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Absztrakt

A lootboxok a videgjatékok egyik népszerti, rendkiviil valtozatos monetizacios 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 kit6ltok
atlagéletkora 25 év (SD = 6,21 év), az életkor medianja 23 év. Elézetes eredményeink szerint a
lootbox vésarldas mennyisége Osszefliggést mutat a lootbox vasarlas motivacidival, a jatékkal
toltott idovel, az impulzivitassal és a problémas videodjatékozds mértékével. Az altalunk
létrehozott 1) modszer tovabbfejlesztése lehetdséget adhat a lootbox haszndlat tovabbi

pszicholdgiai korrelatumainak feltarasara.
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1. Bevezetd gondolatok

,»Mi van a dobozban?” morfondirozhatunk a karacsonyi vagy sziiletésnapi ajandékunk
bontogatasa kdzben. De miért is varnank ezekre az alkalmakra, ha a mai digitalis vilagban az
ajandékbontas izgalmait tulajdonképpen barmikor atélhetjiik, mégpedig a videdjatékok
segitségével. A megfeleld 6sszeg ellenében ,,meglephetjiilk magunkat” egy ajandékcsomaggal,
lootboxot vasarolhatunk. A lootbox a videdjatékok egyik, az elmult években talan
legnépszeriibb monetizacids formédja, ide sorolhatunk minden olyan digitalis tarolot, melyek
valds valutaért vasarolhatoak és véletlenszerli jutalmakat tartalmaznak (Drummond & Sauer,
2018). A lootbox a modern zsdkbamacska — allithatnank, ugyanakkor lehet mégsem biztos,
hogy annyira artalmatlan, mint elsdre tiinik. A kutatdsok tobb aspektusban is hasonlosagokat
vélnek felfedezni a szerencsejatékokkal, pénzért cserébe véletlenszerii értékben kapunk “arut”,
a vasarlo jutalmazasa egy sajatos mintdzatban, a valtozé aranyu megerdsités szabalyai szerint
torténik (Drummond & Sauer, 2018; Griffiths, 2018). A jutalmak értéke a szerencsejatékozassal
ellentétben legtobbszor szubjektiv, a jaték kontextusdban értelmezhetd. Egy uj fegyver, ami
megkonnyiti a jatékos eldrehaladasat csak akkor értékes, ha nem hagyjuk abba a jatékot
masnap, vagy egy Uj ruha, amivel személyre szabhatjuk a karakteriink csak akkor érték, ha az
nekiink is tetszik. Joggal felvetédik a kérdés, hogy a szerencsejatékkal vald hasonldsag
elegend6-e ahhoz, hogy a lootbox addiktiv tulajdonsagokkal rendelkezzen, vagy bevezesse az
egyént a szerencsejaték addikcioba. A lootboxok vizsgalata tehat etikai szempontbdl is
indokolt, hiszen a szerencsejatékkal ellentétben szabéalyozasuk nagyon kevés orszagban tortént
meg, ¢s az ezeket tartalmazéd jatékok a serdiilok szamara is elérhetéek (Griffiths, 2018).
Kutatasunkban arra keressiik a valaszt, hogy a lootboxok értelmezhetdek-e a patologias
szerencsejatékozas vizsgalatdban megismert valtozok mentén, személyiségjellemzoket,
affektiv tényezdket, megkiizdési mechanizmusokat és a motivaciokat is érintve. Ennek
érdekében a viselkedéses addikciok fogalmatol indulunk ki, ami a dolgozat atfogod elméleti
keretét fogja biztositani. Ezt kovetden a lootboxok mellett bemutatisra keriilnek a
szerencsejatékok, a videdjatékok, melyek a lootboxok otthondnak tekinthetdek, ezutan kitériink
a mindhdrom konstruktumot érintd altalunk is vizsgalni kivant pszichologiai tényezokre.
Kutatasunkban kérddives modszerrel probaltunk kérdéseinkre valaszokat talalni. Emellett arra
is kivancsiak voltunk, hogy a lootboxok kisérleti elrendezésben modellezhetdek-e. Bizunk
benne, hogy ez a dolgozat nem kizarolag jelen kérdésfelvetéseink megvalaszolasaval segit
minket hozza a lootbox hasznalat megértésé¢hez és kockazatainak felméréséhez, de jovobeni

kutatasok modszertanahoz is hozzajarul.



2. Elmélet1 hattér

2.1. Viselkedéses addikciok, normalitas és patologia

,.En enélkiil nem tudnék 1étezni, fiiggd vagyok.” Hasonldé mondat sokak szajat elhagyta mar,
legyen sz6 kedvenc siiteményrdl vagy telefonos applikaciorol. Bar jelen tréfas példanal
egyértelmilen nem valds patologidban gondolkodunk, tagadhatatlan, hogy az addikcid szonak
a koznyelvben van egy negativ, sokszor stigmatizalé jelentése. A szerhasznélatra,
alkoholizmusra asszocialva az addikcio egy betegség, valaminek a kéros tilzasbavitelét jelenti.
Egészségiink megdrzése érdekében a modern digitalis vilagban nem csak arra figyeliink, hogy
hany pohér alkoholt fogyasztunk el, de arra is, hogy mennyi id6t tdltiink a telefonunk
képernydjét nézve. Mindekdzben kozponti kérdésiink allandd: vajon milyen sok a tul sok? A
kérdés megvalaszolasahoz a tudomanyhoz fordulhatunk, ugyan a viselkedéses addikciok
definicidja, illetve, az ide tartoz6 zavarok listaja maig sem egyértelmii (Griffiths, 1996). Egy
lehetséges meghatarozds szerint viselkedéses addikciok azok az ismétlodé viselkedéses
mintdzatok, melyek folott az egyén képtelen kontrollt gyakorolni, és karosak az egyénre, illetve
kornyezetére nézve (Demetrovics, 2007). A definicid egészlegesen ragadja meg a jelenséget,
ugyanakkor diagnosztikus szempontbol nem sok fogddzot nyujt, igy a klinikai meghatarozas
els@sorban a szerhaszndlati fiiggdségek mentén torténik.

Brown (1993) elsdk kozott feltételezte, hogy az addikciok leirhatok altaldnos komponensek
mentén, melyekbdl hatot kiilonboztetett meg. Ezek a széliencia (a fliggdség targyanak az egyén
gondolkodasara gyakorolt hatasa), a hangulat modositasa (mely lehet példaul pozitiv
feldobottsdg vagy megnyugtatd érzés), a tolerancia (hasonld hatas elérésének érdekében a
viselkedéssel tobb 1dot kell tolteni, intenzitasat novelnie kell), az elvonasi tiinetek (érzelmi és
fizikai hatasok), a konfliktusok (interperszondlis €s intrapszichés), illetve a relapszus, mas
néven a visszaesés. A szerhasznalati fliggdségekhez hasonldan a viselkedéses addikciok is rovid
tava jutalmazasi mechanizmuson alapulnak, melyek hosszii tavon a viselkedés folotti
kontrollvesztéshez vezethetnek. A kémiai szerekkel ellentétben a viselkedéseknek nincsen
olyan megkiilonboztethetd csoportja, mely specifikusan addikcidét okozhat, szinte minden
hétkdznapi tevékenység szélsOséges esetben megfelelhetne az addikcid kritériumainak. 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,
el0szor az Amerikai Pszichiatriai Tarsasag altal megjelentetett, Mentalis zavarok diagnosztikai

¢s statisztikai kézikonyvének (DSM) 6todik kiadasaba, 2010-ben keriil be a viselkedéses
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addikcio, mint pszichiatriai diagndzis, és egyeldre az egyetlen, ebbe a kategoridba tartozo
korkép a szerencsejaték-hasznalati zavar (Rosenberg & Feder, 2014). Ez természetesen nem azt
jelenti, hogy a hétkdznapokban fliggdségnek cimkézett tevékenységeinknek ne lenne meg a
megfeleld tudomanyos hattere, ezek egy része tovabbi kutatast igényld allapoként megtalalhato
a DSM-ben is (American Psychiatric Association, 2013). A modern technologia fejlodésével
egyre tobb szokasunk keriil gorcsé ala, egyre tobb kutatas is késziil viselkedéses
,fuggbdségeinkrdl”. Ma mar konnyedén taldlunk vizsgalatokat, melyek felvetik, hogy korosan
tulzadsba vihetjiik az okostelefon hasznalatot (Sapacz et al., 2016), az internethasznalatot
(Widyanto & Griffiths, 2006), vagy jatszhatunk tl sok videdjatékot (Griffiths et al., 2012).

A viselkedéses addikciok elsé konceptualizdlasa az impulziv és obszessziv-kompulziv
spektrum mentén tortént, mely spektrumszemlélet maig jellemzé az addiktologia
tudomanyaban (Hollander et al., 2007). A spektrum hipotézisben a hasonlésagok fontos
szerepet kapnak, jelen esetben a repetitiv viselkedés gatlasanak képtelenségén van a hangsuly,
mely mind az impulziv, mind az obszessziv-kompulziv zavarokra jellemzd. A spektrumon
impulzivitas a hangsulyosabb jellemzdjiik. A kompulzivitasra els6sorban a kockézatkeriilés,
melynél a kényszergondolatok ¢és kényszercselekvések célja a veszélyek kivédése és a
szorongascsokkentés, az impulzivitasra a kockéazatkeresés, azaz a veszélyes helyzetek keresése
jellemzd. A viselkedéses addikciok a spektrum impulziv oldalan helyezkednek el, hiszen
legmeghatarozobb aspektusuk az arra vald képtelenség, hogy az egyén ellenalljon az
impulzusoknak, drive-oknak. Ugyanakkor ezen szemlélet szerint az impulziv zavarok esetében
sem kizarolagosan az élvezet maximalizaldsa a cél, a belso liresség és az altala keltett szorongas
elkeriilésére vald torekvés is kivalthatja az impulziv viselkedést (Demetrovics, 2007;
Demetrovics & Kun, 2010; Grant et al., 2010).

A modern elméletek célja, hogy megfeleld alapot adjanak a kiilonbdz6 intervencioknak
amellett, hogy az addikcio jelenségét leirjak. A biopszichoszocilis megkdzelités egy, a mar
kémiai addikcioknal elfogadott magyardzokeret, mely a biologiai/genetikus prediszpoziciokbol
adodo tényezodket, a pszichologiai (érzelmi, viselkedéses és kognitiv) tényezoket, illetve a
szociokulturalis hatdsokat (csalad, baratok, kultira) 6tvozi. A viselkedéses addikciok biologiai
hatterét adja a szerotoninerg rendszer, mely a viselkedések inhibicidjat, €s a dopaminerg
rendszer, ami a motivaciot és a jutalmazasi rendszert kontrollalja. Ezekben a rendszerekben, az
agyi aktivitas jellegzetes mintdzata olyan személyiségjegyekben manifesztalodhat, mint az
impulzivitas, az élménykeresés magas €rtéke, illetve az artalomkeriilés alacsony értéke, melyek

az addikciot kialakuldsaban fontos szerepet jatszanak. A viszonylag stabil személyiségjegyek
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mellett egyéb pszicholdgiai tényezok is befolydsolhatjak a fliggdségeket. Ilyen lehet az érzelmi
diszregulacid, ami alatdmasztja miért mutatnak nagy komorbiditést a viselkedéses addikciok a
hangulat- és szorongésos zavarokkal. Az egyén negativ érzelmi éallapotainak szabélyozasaban
jelentkez6 nehézségei addiktiv viselkedéshez vezethetnek, melyet vagy az emlitett érzelmi
allapot intenzitasanak csokkentéséhez, vagy annak megsziintetéséhez hasznal. Igy szamos
tényez0 az eszképizmuson keresztiil, kdzvetetten hozzdjarulhat az addikcié kialakuldsdhoz
vagy sulyosbodasdhoz. Emellett az addikciot vizsgéalva fontos a szociokulturalis kontextust is
figyelembe venniink, az egyén fizikai és tarsas kornyezete, ¢letkora, neme alapjan eltérd
kockazati faktorok hatarozhatdbak meg a fiiggdségek kialakulasdnak szempontjabol

(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
kockézatvallaldsra valé hajlama adhatja. A szerencsejaték a torténelem sordn mindig kedvelt
szorakozasnak szamitott, szamos idOszamitasunk elotti kultirabol talalhatunk leleteket,
elsésorban kockakat ¢és jatéktablakat (Ashley & Boehlke, 2012). A szerencsejatékkal
kapcsolatos problémaékra is hamar fény deriilt, példaul az 6kori Rémaban a blin harmaséaba
tartozott, ezen iddszakbdl szarmazik a szerencsejaték elsd ismert jogi szabélyozéasa is
(Rosenthal & Faris, 2019). Jelenleg a legtobb orszagban legalis tevékenységnek mindsiil a
szerencsejaték, mely a szérakozasnak olyan szocidlisan elfogadott mddja, ami a kaszindk
szdmara hatalmas bevételt jelent.

Ugyan sokan kiprobaljak életiik soran a szerencsejatékot, nem szembesiill mindenki
sziikségszerlien a szerencsejaték valamely negativ kovetkezményével. A jatékosok koziil, akik
sulyossag szerint egy kontinuumon helyezhetéek el, a szubklinikai és klinikai mértékii
problémas szerencsejatékosok azok, akik a karos hatdsok (pszicholdgiai distressz, csaladi
problémak, financidlis veszteségek, 1étbizonytalansag, jogi és munkahelyi nehézségek, akar
szuicidium) tobbségét elszenvedik. A problémdas szerencsejatékozas diagnosztikai
kritériumrendszere eldszor a DSM 3. kiadasaban keriilt leirasra, impulzuskontroll zavarként
kategorizalva, olyan pszichiatriai korképekkel egyiitt, mint a piromania és a kleptoménia
(Ashley & Boehlke, 2012). Ehhez képest a DSM 5. kiadasaban kiilon kategoridban, az
addikciok utan, a nem szerhasznalathoz k6t6dd zavaroknal taldlhato meg. A diagnosztikus
kritériumok hasonlitanak azokhoz, melyeket a pszichoaktiv szer-dependencia esetében
talalhatunk. A szerencsejaték-fiiggdség tartds, problémas szerencsejatékra iranyulo viselkedés,

mely klinikailag szignifikdns distresszel és funkciovesztéssel jar. A kilenc kritériumbol



legalabb négynek kell egy 12 hénapos periodusban megjelennie. A kritériumok kozott
megtalalhatd a tolerancia (egyre nagyobb tétek megjatszdsa ugyanazon izgalmi szint
eléréséhez), a megvonas (nyugtalansag ¢€s irritabilitas, amikor nem jatszik) s a cselekvés f016tti
kontroll elvesztése (ugyan probalta, de sikertelen volt a viselkedés kontrollalasaban). A tlinetek
kozott talalhatoak a szerencsejatékra specifikus tételek is, mint a veszteségek ,,hajszolasa”,
vagy veszteség utani vadaszat, mely a pénziigyi karok kiegyenlitésére valo torekvést jelenti. A
jatékos jellemzden tilsagosan sok id6t foglalkozik a korabbi szerencsejatékkal kapcsolatos
¢lményeivel, vagy éppen ellenkezdleg, a kovetkezd jatékot tervezi. A szerencsejaték lehet a
problémaktol vagy rossz hangulattdl vald megszabaduldas moddja 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 szerencsejatékozas problémasséd valasa tobbek kozott fligg az egyén sériilékenységétol,
példaul a koratol, szociodkondmiai statuszatol és csaladi hatterétdl, ugyanakkor a szamos,
szerencsejaték-fiiggdséget magyarazd modellt talalhatunk az irodalomban, melyek mas és mas
tényezore fokuszalnak (Griffiths, 1995). A régebbi modellek jellemzden egy-egy faktort
emelnek ki a sok koziil, és azt hatarozzdk meg a problémas szerencsejatékozas okaként, ezek
alapjan keriilnek a jatékosok kategorizdlasra. A jatékszenvedély szubkulturalis, neurotikus,
impulziv magyardzatai a szocidlis kornyezetet, az averziv érzelmi allapotokat, 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
kialakuldséban és fenntartasaban (Ashley & Boehlke, 2012).

A kockézat faktor modell, nem csak az addikciok mitkodésének megértését, de prevenciok,
intervenciok kidolgozasat is segiti. Griffith (1995) eredményei alapjan a problémas
szerencsejatékosok nagyobb eséllyel fiatal (16-25 éves) fiuk, akik sokszor a sziileikkel
kezdenek el jatszani. Ugyancsak kockdzati tényezd egyéb addikcié (akar a sziilok részérdl,
példaul dohanyzas vagy szerhasznalat), az impulzivitds és a kockazatvallalo magatartas, az
onértékelési problémak, a depressziv tiinetképzOodés, a rossz iskolai teljesitmény és a
gyermekkori (fizikai, érzelmi, szexualis) bantalmazas (Derevensky & Gupta, 2004; Griffiths,
1995).

Egy viszonylag ujonnan felmeriil probléma, hogy a digitalis viladgban egészen 1j moédokon
valtak elérhetdové a szerencsejatékok. A serdiilok szamara az internet remek kiskaput nyqjt a

szerencsejatékok vilagaba, példaul a szocialis média oldalakon szdmos ingyenesen, tét nélkiil
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jatszhat6 kaszino tematikaji jaték megtalalhato, ezeket a feliileteket pedig akar 13 évesek is
legalisan elérhetik. A tradicionalis kaszino jatékoktol eltéréen az ugynevezett szocidlis kaszind
jatékokat olyan algoritmusok vezérlik, melyek a nyerési esélyeket dinamikusan iranyitjak, ezzel
facilitdlva a tovabbi jatékot (Rose, 2014). A kaszin6 jatékokkal vald hasonldsag azt az illuziot
keltheti a jatékosban, hogy valodi pénzt hasznélva is nagy sikereket érne el, ami novelheti a

szerencsejatékozasi kedvét.

2.3. A vide¢jatékok térnyerése

Az elmult évtizedekben a technolédgia fejlodésével egyre inkdbb elterjedt a videdjatékok
hasznalata. Videojaték alatt tag értelemben azon szdveg vagy képalap szorakoztatd céllal
késziilt szoftvereket értjiik, amelyek kiilonb6z6é elektronikus platformokon keresztiil
mukodnek, és bevonnak egy vagy tobb jatékost egy haldzatos kornyezetbe (Frasca, 2001).
Videgjatéknak tekintheté minden asztali szamitogépen miikodd jaték, a kiilonbdzd konzolos
jatékok, a hordozhat¢ jatékkonzolok, sét a telefonos jatékok is, melyek szinte barhol, barmikor
hasznalhatoak. Az internet azt is lehetdvé teszi, hogy foldrajzi elhelyezkedéstdl fiiggetleniil az
emberek egylitt jatszhassanak egy halozaton keresztiil (Griffiths et al., 2003).

A multban a videdjatékokat jatékgépeken, jatéktermekben vagy egyéb publikus helyeken
(kavézokban, mozikban) lehetett jatszani. Ezek a jatékok szorakoztatd gépeknek szdmitanak
ugyanugy, ahogy a kiilonb6z0 nyerdgépek is, azonban a gépbe bedobott érmékkel nem pénzt,
hanem pontokat szerezhetiink, illetve a pontszerzés a jatékos képességei alapjan torténik, a
véletlennek elenyészd szerepe van a sikerben (Griffiths & Wood, 2000). Fisher és Griffiths
(1995) szerint szamos hasonlosag fedezheto fel a jatékgépek és nyerdgépek kozott, mindkettd
célja, hogy az egyén hosszutavon folytassa a jatékot, de hasonlo a célkdzonségiik, megerdsitési
technikajuk, szamos strukturalis karakterisztikajuk (fény €s hangeffektek), tovabba a tulzasba
vitt jaték karos kovetkezményei is. A modern technologia fejlédésével a videdjatékok mar
szinte teljesen kindtték magukat ebbdl a kornyezetbdl, igy a nyerdgépek és videdjatékok
Osszehasonlitasara nemigen keriil sor. Ugyanakkor a kutatisok azt indikaljak, hogy a
szerencsejatékszerii elemek nem hagytak el a videodjatékokat, csupén iigyesebben rejtézkodnek
a komplexebb jatékokban (Rose, 2014). Az ujabb jatékok jobb grafikaval rendelkeznek,
érdekesebb témakat dolgoznak fel, immerzivebb élményt nyujtanak a jatékosok szamara, jobb
képességeket, tobb kitartdst kivannak meg, illetve tobbféle megerdsitési stratégiat,
pszichologiai jutalmazast is alkalmaznak annak érdekében, hogy az egyén érdeklodését
fenntartsak, ennek kovetkeztében pedig egyre tobb id6ét toltson a jatékkal (Griffiths &
Dancaster, 1995; Griffiths & Wood, 2000).



A videojatékokrol megjelend pszichologiai kutatasok igy elsoként a talzott hasznalatot
vették goreso ald. A problémas videodjaték hasznalat vagy “videodjaték-fliggdség” fogalma nem
tisztazott, de fontos kiilonbséget tenni a tulzott hasznalat és viselkedéses fiiggdség kozott, mig
elobbi a megndvekedett idétartamra utal, utobbi a tevékenység okozta negativ hatasokra helyezi
a hangsulyt (Griffiths & Meredith, 2009). A problémas videojaték hasznalat a viselkedéses
addikciok korébe sorolhatd, melyek esetében a pszichoaktiv szerek helyett egy-egy viselkedés
okoz fiiggdséget (Demetrovics et al., 2012). Az “internetes jatékzavar” a DSM 5. kiadaséba is
bekeriilt a tovabbi kutatast igényld allapotok kozé. Tiinetei hasonldsagot mutatnak a
szerencsejaték-fiiggdséggel, itt is megjelenhet a tolerancia kialakuldsa, a megvonasi tlinetek,
valamint a jaték képes teljes mértékben uralni az egyén gondolatait (APA, 2013). Tovabbi tiinet
a jatékhoz kapcsolddo kontrollvesztés, az egyéb tevékenységek iranti érdeklddés elvesztése és
a jaték folytatdsa annak ellenére, hogy az egyén tisztdban van a viselkedése altal okozott
pszichoszocialis problémakkal. Eléfordulhat, hogy hazudik hozzatartozdinak a jatékkal toltott
1id6 mennyiségérdl, negativ érzéseit a jatékba vald menekiiléssel probalja csokkenteni, a
jatékkal toltott id6 negativan hat interperszonalis kapcsolataira, tovabba tanulmanyaira vagy
munkahelyi teljesitményére is. A felsorolt 9 tiinetbdl 5-nek kell teljesiilnie a vizsgalatot
megel6z6 12 honapban az internetes jatékzavar diagnozishoz. Az Egészségiigyi Vilagszervezet
altal kiadott Betegségek Nemzetkozi Osztalyozdsanak (BNO) 11. kiadaséban a viselkedéses
addikciok korében kapott helyet a “jatékszenvedély zavar”, melynek tiinetei atfedést mutatnak
a DSM-ben talalhato kritériumokkal (Biro, 2022). A BNO-kdédrendszer kiilonbséget tesz a
videodjatékok online és offline valtozatanak problémas haszndlata kozott (World Health
Organization, 2019). A differencidlds azért indokolt, mert az internetes jatékok tarsas

interakciora is lehetdséget adnak, igy komplexebb élményt nytjtanak (Griffiths et al., 2003).

2.4. Lootbox, véletlenszer(i jutalmazas a videodjatékokban

A videgjatékok készitése hatalmas iparaggd nétte ki magat. A modern jatékfejlesztés nem
meglepd modon jelentds pénzbefektetést kivan meg, melynek megtériilése a kiado célja. Ennek
érdekében a jaték pénzért torténd értékesitése mellett a fejlesztOknek tovabbi monetizacids
technikdkat kellett kidolgozniuk. A jatékok internetes aruhdzakban wvald értékesitése
lehetdséget ad arra, hogy a jaték kiadasa utdn extra tartalmakat, kiegészitOket adjanak el,
sokszor ezek a jatékon beliili tranzakcidk és mikrotranzakciok jelentik az elsddleges bevételt.
Mikrotranzakcionak tekinthetlink minden olyan jatékbeli tranzakcidt, amikor valovilagbeli

valuta €s virtualis aru cserél gazdat (Castillo, 2019).
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Talan az egyik leglijabb ¢€s legismertebb implementacioja a mikrotranzakcioknak a lootbox.
Lootboxnak nevezhetiink minden olyan digitalis tarolot, mely véletlenszerli jutalmakat
tartalmaz. Ezek tobbféleképpen modosithatjak a jatékélményt, lehetdvé tehetik, hogy a jatékos
személyre szabhassa karakterét, lehetnek kiilonb6z0 dekoraciok, de javithatjdk 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 tarolok mar els6
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 €s a szerencsejatékokkal vald kapcsolatat (Garea et al., 2020; King
& Delfabbro, 2018). A szerencsejatékokban is fellelhetd valtozo aranyu megerdsités konnyen
keltheti azt az érzést a jatékosban, hogy érdemes folytatni az ujabb és wjabb lootboxok
kinyitasat, hiszen konnyen lehet, hogy a kdvetkezo tarold rejti a nagy jutalmat (Drummond &
Sauer, 2018). Ez a tipusu stratégia ,,foglyul ejti” a jatékost, azt az érzetet kelti, hogy mar tal
sokat invesztalt a jatékba ahhoz, hogy most abbahagyja. A mar megvasarolt lootboxok, mint
egy virtualis targy megszerzésének érdekében tett befektetés, motivaljak a tovabbi vasarlasokat
(King & Delfabbro, 2018).

A lootboxok valtozatossaganak elénye, hogy a kiilonb6z6 motivacioval rendelkezd
jatékosok egyarant hajlandoak lesznek a koltekezésre. A szerencsejatékkal ellentétben a
profitszerzés nem jellemz6 motival6 tényezd, hiszen a jatékbeli jutalmak csak ritkan valthatéak
vissza pénzre (Drummond & Sauer, 2018). Zendle ¢s munkatéarsai (2019) vizsgalataban a
legtobben jatékbeli elonyokre kivantak szert tenni a lootboxok vasarlasaval, emellett a
leggyakoribb motivaciok kozott megtalalhatd volt még a lootboxok kinyitasanak izgalma és a
szorakozas is, melyek parhuzamba Aallithatdak a szerencsejatékoknal megfigyelhetd f6
motivaciokkal (Lee et al., 2007). A versengés és a tarsas nyomas szintén Osztondzheti a
jatékosokat a lootbox vasarlasra, ahogy azt a szerencsejatékozas esetében is megfigyelhetjiik
(Neighbors et al., 2002). A tarsas hatasok szerepe megfigyelhetd a kiilonb6zo jatékbeli
kozmetikai jutalmakon keresztiil (kiilonds tekintettel az exkluziv tartalmakra), melyek szocialis
statuszhoz segitik hozz4 a jatékosokat, a lootboxokkal szerzett mas jellegli elénydk pedig

biztosithatjak a jatékosok versenyképességét (Nicklin et al., 2021; Zendle et al., 2019).
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Tudomanyos szempontbol fontos kérdés, hogy milyen karokat okozhat a lootbox hasznalat
a jatékosoknak, illetve kiilonosen a fiatalabbaknak, akik kevésbé képesek a komplex
rendszereket atlatni (Zendle et al., 2019). Az informéciohiany kovetkeztében nehéz lehet
ellenallni a csabitd ajanlatoknak, és egyéb taktikdknak (pl. limitalt akcidk), kiilondsen akkor,
ha valaki nincs tisztaban a kiilonb6z0 targyak megszerzésének esélyeivel (King & Delfabbro,
2018). A szerencsejatékok esetében tudjuk, hogy azok a serdiilok, akik korabban kezdik a
jatékot, nagyobb eséllyel valnak felndttkorukra problémas szerencsejatékosokka (Griffiths,
1995; Hraba & Lee, 1995). Felmeriil tehat, hogy a looboxok hasonlé miikddésiik mentén
bevezethetik a jatékost a hazardirozas vilagaba, vagy o©nallo viselkedéses fiiggdség
kialakuldséhoz 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 Hollandiaban vagy Belgiumban (Castillo, 2019; Nicklin
etal., 2021).

Kutatdsok alatdmasztjdk a problémas szerencsejaték ¢és a lootboxra vald koltekezés
kapcsolatat, kiilondsen erds ezen dsszefiiggés a serdiild populécioban (Zendle et. al., 2019). A
vizsgalati eredmények korrelacios jellegiiknél fogva arra nem képesek valaszt adni, hogy a
kapcsolat milyen irdnyu. Lehetséges, hogy a lootboxok kapuként miikddnek, a vasarlok
hajlandosaga né a szerencsejatékozasra, mely idével problémdasséd valhat, tehat a lootbox
hasznélat “okozza” a problémas szerencsejatékot (Drummond & Sauer, 2018). A kapcsolat
forditva is miikddhet, a problémas szerencsejatékosok tobbet koltenek a lootboxokra, mely
csoport érzékenyebb erre, a mar ismerds mechanizmusra. Szintén lehetséges, hogy egy
harmadik hattértényez0 okozza mind a lootbox hasznalat, mind a szerencsejaték
problémassaganak mértékét (Garea et al., 2020; Zendle et al., 2019). A lootbox haszndlat a
szerencsejatékozassal potencidlisan kozos hattértényezdit szamos kutatds vizsgalja, melyek
hangsulyozzak a pszichés tényezOk, az érzelemszabalyozds (Drummond et al., 2020), az
impulzivitas (Zendle et al., 2019), illetve a kognitiv torzitasok (Brooks & Clark, 2019) hatasait.

A lootboxok elvalaszthatatlanok a videodjatékoktol, igy a kutatasok a videdjatékozasi
szokasok lootbox haszndlatra gyakorolt hatidsaval is foglalkoznak. A pozitiv kapcsolat a
videojatékozas mértéke €s a lootboxra koltott 6sszeg kozott ebben az esetben is tobbféleképpen
is értelmezhetd. A tobbet jatszd jatékosok, akik nagyobb eséllyel tartoznak a problémaés
jatékosok csoportjadba gyakrabban taldlkoznak a jatékokban taldlhatd vasarlast 6sztonzo
iizenetekkel, mely novelheti koltekezésiiket. Szintigy a lootboxokat vasarld jatékosok

megnovelhetik jatékidejliket, hogy a lootboxokban talalt jutalmakat kihasznaljak. A megndvelt
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jatekidé esetén természetesen tovabb nd az Osztonzok széama is, cirkuldris oksagot is

feltételezhetiink (Drummond et al., 2020; Garea et al., 2020; Li 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 realitds hatdsaira igyekszik érzéketlenné valni. Ez alapjan
az eszképizmus fogalma egyfajta negativ szinezettel tarsul, azonban egyes szerzok
megkiilonboztetnek pozitiv és negativ eszképizmust (Hagstrom & Kaldo, 2014). Az utdbbi a
valo élet negativ aspektusainak elkeriilésére iranyulod viselkedéseket takarja, példaul a
kellemetlen hangulati allapotok (maganyossag, unalom, depresszid) el6li menekiilést jelenti.
Az egyén negativ meger0Ositést tapasztal, hiszen a tevékenység alatt lehetdsége van eltavolodni
az ¢letében jelentkezd kellemetlen ingertél, ami ndveli fogja a jovoben a viselkedés
megjelenésének valdszinliségét. Ez a problémékkal szemben elkeriild magatartést
eredményezhet. Pozitiv eszképizmus esetén az egyén élvezi a tevékenységet és annak kellemes
hatasait. A jobb hangulat, a szérakozasi vagy, vagy a videdjatékok esetén a masokkal valo
egylittjatszas pozitiv megerdsitésként szolgalnak, ezaltal ndvelik a viselkedés jovobeli
el6fordulasanak valoszintiségét.

Az eszképizmus gyakori a szerencsejatékosok korében, sot, prevalensebb 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 ¢s impulzivitds szint mérhetd, ami magyardzhatja az Osszefliggést. A
szerencsejatékozas a figyelemelterelés altal azonnali lehetdséget ad a negativ hangulat
szabalyozasara, ami kecsegtetd lehet a szorongo €és impulziv személyek szdmara (MacLaren et
al., 2015). Hagstrom ¢és Kaldo (2014) kutatasanak eredményei szerint a szerencsejatékosokhoz
képest a videdjatékosok korében még jellemzobb a valosagtdl valé menekiilés. Az utdbbi
csoportban a negativ eszképizmus értéke pozitiv egyiittjarast mutat a distresszel, az alacsonyabb
¢lettel vald elégedettséggel, valamint az internetfliggdéség tiineteivel is. A kutatdk
hangsulyozzak, hogy a konnyebben operacionalizalhaté negativ eszképizmust érdemes a
kutatasok el6terébe helyezni, mivel e valtozo szoros kapcsolatban all a jatékosok pszichologiai
jollétével.

Yee (2006) vizsgalataban az online videojaték hasznalat egyik motivaciojaként jelent meg
az eszépizmus, mely a jatékba valo belemeriiléssel allt kapcsolatban. A kutatd szerint az
eszképizmus altal motivalt jatékosok az életében felmeriild problémak helyett az online

kornyezetben keresnek figyelemelterelést, lehetdséget a relaxaciora. A vizsgalat eredményei
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alapjan a kiilonb6z6 motivaciok, a nem, az életkor és a videdjatékozasi szokdsok koziil
leginkdbb 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 diszkrepancianak, mely negativ hangulati allapothoz vezet.

A negativ hangulati allapotokkal valé megkiizdés érdekében torténd videdjatékozas 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 allandé megkiizdési mechanizmussa valik, és az egyén életének kiilonbozo teriileteire
negativ hatast fejt ki. Mindez arra enged kovetkeztetni, hogy az eszképizmus céljabol térténd
videodjaték hasznalat onmagaban nem jelent problémat, akkor okozhat gondokat, ha a

nehézségekkel vald megkiizdést inkabb hatraltatlja, mintsem segitené.

2.6. A szorongas €s a depresszid kapcsolata a viselkedéses addikcidkkal

Brown (1993) kordbban bemutatott elméletében a viselkedéses addikciok egyik
komponenseként szerepelt a hangulat modositasa. Egyes tevékenységek feldobottsdgot
valthatnak ki, de akar a negativ érzelmek mérséklésére is alkalmasak lehetnek, ez a miikodés
atfedést mutat az eszképizmussal. Mindebbdl kiindulva, a kutatok elkezdtek figyelmet forditani
a viselkedéses addikciok szorongassal és depresszioval mutatott sszefliggéseire is. Szorongo
személyekre az aggodalmaskodas és a hipervigilancia, mas néven a tilzott éberség jellemzo
(Wittchen & Hoyer, 2001). A depresszié tiinetei kozott a lehangoltsag, az érdeklddés
csokkenése, az értéktelenség érzése, a buntudat, a halallal valdé foglalkozas és a szuicid
fantaziak is szerepelnek (APA, 2013).

Blaszczynski és McConaghy (1989) a szerencsejatékosok korében mérsékelt depressziod
szintet és az atlagoshoz képest magasabb szintli vonas ¢és allapotszorongast talalt. A kutatok
szerint a problémas szerencsejatékozds a negativ érzelmi allapotokkal valdé maladaptiv
megkiizdési mechanizmusnak tekinthetd. Ezt az elképzelést alatdmasztja Oei ¢és
munkatarsainak (2008) eredménye is, a magasabb szorongds és depresszid szint pozitiv
Osszefiiggést mutat a szerencsejaték problémassaganak mértékével. Blaszczynski és Nower
(2002) szerint a szerencsejatékozas soran tapasztalt izgalom hatésara csokken a szorongas és
depresszi6 szint, ami negativ megerdsitésként szolgal, noveli a jovObeli szerencsejatékozas
valdszinliségét, igy hosszutdvon szokassd valhat. Az eszképizmus altal motivalt problémas

szerencsejatékosoknal mérhetd magasabb distressz részben azzal magyarazhatd, hogy e
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figyelemeltereld tevékenység ¢érzelemszabalyozasi szerepet tolt be, 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. A gyakori szerencsejatékozas
okozta anyagi karok hatasdra akar novekedhet is a szorongas és a depresszid szintje
(Blaszczynski & Nower, 2002).

A problémas videdjatékozas esetében is rizikotényezdnek tekinthetd a szorongas és a
depresszio egy kétéves idotartamot feloleld longitudinalis kutatéds szerint (Gentile et al., 2011).
Ismételten arra mutattak ra az eredmények, hogy egyes tevékenységek sokak szamara
érzelemkozponta megkiizdési modként funkciondlnak. Ugyanakkor azon serdiiléknél, akik
patologias jatékhasznalova valnak, a késébbiekben magasabb szorongas és depresszio szint
mérhetd. Akiknél az 1d6 muldsaval megsziint a problémas jatékhasznalat, azoknal a
késObbiekben alacsonyabb szintli szorongast és a depressziot tapasztaltak. A szerzok a
pszichopatologiai korképek kozotti komorbiditast és a reciprok kapcsolatot hangsulyozzak
(Gentile et al., 2011). Hagstrom és Kaldo (2014) kordbban bemutatott, az eszképizmust feltaro
vizsgélata szerint a szerencsejatékozdshoz hasonldan a videdjatékok esetében is a negativ
érzelmi allapotok csokkentése 4ltal kivaltott negativ megerdsités jarulhat hozzd a
jatéktevékenység folytatasahoz. Ha az egyén problémadival szemben elkeriilé viselkedést
alkalmaz, az hosszutdvon maladaptiv, mivel hozzéjarul a depresszi6 és a szorongds magasabb
szintj¢hez. Plante ¢és munkatarsai (2019) vizsgalata szerint a stresszel vald megkilizdés
érdekében torténd jatékhasznalat a jatéktevékenység gyakorisdgara torténd kontrollalas mellett

is bejosolja a videojaték fiiggdség tiineteinek eldfordulasat.

2.7. Az impulzivitas és az unalomra val6 hajlam a viselkedéses addikcioban

A korabban bemutatott impulziv-kompulziv spektrum elképzelés ramutat arra, hogy az
impulzivitas fontos szerepet jatszik a viselkedéses addikciok kialakulasaban (Hollander et al.,
2007). Impulzivitas alatt az egyén kiilonboz6 szituaciokba vald belépési tendenciajat, vagy az
ingerekre adott, a potencialis jutalom érdekében torténd gyors, eldre nem megtervezett, a
veszteségeket és biintetéseket nem szamitasba vevd valaszat értjiik (Zuckerman & Kuhlman,
2000). Mas szavakkal a veszélyes élménykeresd viselkedés gatlasanak deficitjét értjiik
impulzivitas alatt. Az unalom a mentalis faradtsdg és elégedetlenség allapota, amit az
érdeklodés 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 altalaban az elégedetlenség is. Az impulzivitas és az
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unalomra val6 hajlam pozitiv egylittjarast mutat, ami a két koncepcié hasonldsagara utal (Watt
& Vodanovich, 1992).

Ahogy azt koradbban emlitettiik, a patologiés szerencsejatékozast a DSM korabbi kiadasai az
impulzuskontroll zavarok ko6zé sorolta, szdmos kutatds igazolja, hogy 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 rovidtavi jutalmdval, nem veszik szamitasba, hogy
mindez hosszii tavon negativ gazdasagi kovetkezményekkel jarhat, és interperszonalis
kapcsolataikban konfliktusokhoz vezethet (Myrseth et al.,, 2009). A problémas
szerencsejatékozas stlyossaga utal az impulzivitds mértékére, ezt a kérddives adatok mellett a
késleltetett jutalom feladat is igazolja, Alessi és Petry (2003) kutatdsdban a szerencsejatékozas
sulyossaga volt a legjobb prediktora a jatékosok altal mutatott késleltetési hajlandosagnak. A
problémas szerencsejatékosok az azonnali jutalmat preferaltdk, nem vartak a nagyobb
pénzjutalom érdekében. Tovabb arnyalja a kapcsolatot, hogy az impulzivitas “negativ
siirgetettség” nevil aspektusa a legfontosabb jelzdje a problémads szerencsejatékozasnak, mely
a negativ érzelmi hatas alatt torténd hirtelen cselekvésre utal (Navas et al., 2017). Az
impulzivitas ezen aspektusa Osszefliggésbe hozhatd a problémas érzelemszabalyozéssal és a
diszfunkciondlis megkiizdési mechanizmusokkal. Flack ¢és Buckby (2020) vizsgalatanak
eredménye szerint az eszképizmus moderalja az impulzivitds és a problémas szerencsejatékozas
kozotti kapesolatot. Ha az egyén a szerencsejatékozast a negativ érzelmek eldli elmenekiilés
egy lehetéségének, egyfajta megkiizdési modnak latja, ndvekszik az impulzivitds
szerencsejatékozasra gyakorolt hatésa.

Az impulzivitdshoz hasonldéan az unalomra valé hajlam is magasabb a problémas
szerencsejatékosok korében. Mercer €s Eastwood (2010) az unalom és a szerencsejatékozas
kapcsolatat vizsgalva arra az eredményre jutott, hogy a résztvevok az arousal ndvelés és az
élménykeresés érdekében szerencsejatékoztak. Blaszczynski ¢és munkatarsai  (1990)
kutatdsdban az unalommal jaré negativ érzelmi allapot fiiggott 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
mértiik fel.

Az impulzivitds a videdjatékozassal is Osszefiigg, egy longitudinalis kutatis szerint a
magasabb impulzivitas rizikétényezd a problémas videdjaték hasznalat szempontjabol,

ugyanakkor a jatékhasznalat problémdassa valdsa is magaval vonzza az impulzivitas
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novekedését (Gentile et al., 2011). Bargeron €¢s Hormes (2017) a DSM 5. kiaddsaban 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 teljesitd jatékosok korében. Nehézségeik vannak a figyelem
fenntartdsaval és a koncentracioval, valamint jellemzObb rajuk az eldzetes tervezés ¢és
megfontolas nélkiili cselekvés. Az unalom ¢és a jatékhasznalat is Osszefliggést mutat, példanak
okaért az unalomra hajlamosabb emberek tobb iddt toltenek mobiltelefonos jatékokkal (Hong
et al., 2020).

Feltételezhetd, hogy a lootbox haszndlat is kapcsolatban all az impulzivitassal és az
unalomra valé hajlammal. Félig strukturalt interjuk keretében egyes jatékosok beszamolnak
alkalmi impulziv lootbox vasarlasrol, valamint a véasarlasi vagynak valé nehéz ellendllasrol.
Miésok az impulziv vasarlast pozitivabb €élményként értelmezik, az alkalmi
alkoholfogyasztashoz hasonlitjak, de figyelnek a mértéktartdsra. Az unalom is motivalhatja a
jatékosokat a lootbox vasarlasra, egyesek az id6 eltdltése céljabol, masok a jatékélmény

valtozatossaga érdekében nyitnak lootboxokat (Nicklin et al., 2021).

3. Els6 vizsgalat

3.1. Kutatoi kérdés

Kutatasunk célja a lootbox hasznalat pszicholdgiai valtozdinak felmérése. A lootboxok az
elmult években kiemelt érdeklédésnek Orvendenek, a torvényalkotoknak pedig jelenleg is
megoldando kérdés a lootboxok jogi szabalyozasa. Kozponti kérdés, hogy lehetnek-e a lootbox
vasarlasnak rovid és hosszu tavu karos hatdsai, valojaban milyen kockazatot rejt magaban 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
csupan felszini, a szerencsejatékozas elméleti keretét felhaszndlva arra keressiik a valaszt, hogy

milyen pszichés valtozok iranyitjak és befolydsoljak a lootbox hasznalatot.

3.2. Hipotézisek

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

H2: A videojatékozas gyakorisaga €és ez egyhuzamban jatékkal toltott id6 mértéke pozitiv

kapcsolatot mutat a lootboxokra koltott pénzdsszeg mértékével.
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H3: A problémas videojatékozas mértéke pozitiv kapcsolatot mutat a lootboxokra koltott
Osszeg mértékével.

H4: A szorongas és a depresszid mértékének, valamint a problémds videdjatékozas
mértékének kapcsolatat a negativ eszképizmus medialja.

HS: A szorongas ¢és a depresszio mértékének és a lootboxokra koltott 6sszeg kapcsolatat a
negativ eszképizmus medidlja.

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

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

H8: Az unalomra valo hajlam pozitiv kapcsolatot mutat a vide6jatékozas gyakorisagaval, az
egyhuzamban jatékkal eltoltott idével a problémaés videodjaték hasznalattal és a lootbox

vasarlasra koltott pénzosszeggel.

3.3. Minta

Kutatasunk sordn hozzaférés alapti mintavételt hasznaltunk, olyan résztvevoket kerestiink,
akik nyitottak mar ki lootboxot videdjatékokban. A vizsgalatunkban 119 {6 vett részt, 72 férfi
¢és 41 nd, 6 f6 pedig nem kivanta nemét megadni. A legfiatalabb kit6lté 18, a legidésebb 55
éves volt, az atlagéletkor 25 év (SD = 6,21 év), az életkor medidnja 23 év. Legnagyobb
szazalékban az Amerikai Egyesiilt Allamok-bol (39 f6) és Magyarorszagrol (17 £6) vettek részt
a vizsgalatban, de 6sszesen 33 kiilonb6z6 orszagbol voltak kitdltok. A résztvevok fele (59 10)
kozépiskolat végzett, 44 6 alapfoku diplomaval rendelkezik, 10 f6 rendelkezett alapfoku
diplomanal magasabb végzettséggel, mig a maradék 6 {6 egyéb fajta végzettséggel rendelkezett,
vagy nem kivanta megosztani veliink az informaciot. Ennek megfelelden a minta jelentds része
tanul6 (45 10), 34 16 pedig teljes-allast munkavallald, mig a maradék 21 {6 részéllasban, vagy
egyéni vallalkozoként dolgozik, esetleg jelenleg allast keres. A kérddivet kitdltok tobbsége (68
f6) nem csak kinyitott, de pénzért is vasarolt mar lootboxot. A kitdlték jellemzden olyan
videojatékokkal jatszanak, melyekben a lootboxok kozmetikai targyakat tartalmaznak (76 f6),
mig a masodik leggyakoribb lootbox tipus jatékbeli elonydket ny1;téd targyakat tartalmazott (62
£6). Videdjatékozasi szokésaikat tekintve a tobbség hetente 5-6 alkalommal jatszik (52 f0),
illetve egy alkalommal nem jatszik tobbet 2-4 6ranal (52 £6). A minta részletes bemutatasa az

1. dbran lathato.

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

lootboxok tipusa szerint

RésztvevBk szarmazasa A lootboxok tipusa

m Magyarorszag u Jatékbeli el6ny

' = USA = Jatékbelielény és Kozmetikai
= Egyesiilt Kiralysag = Kozmetikai
/ Németorszag Kozmetikai és Egyéb elény
4% ‘ = Kanada m Egyéb eldny
9% = Egyéb = Mindhdrom

o _ ., Jatékkal toltot orak egy alkalommal
Videojatékozas heti gyakorisaga &y

2% _\5% 1|% !-6%
= Kevesebb, mint egy ® Kevesebb, mint egy
=1-2dra
= 1-2alkalom 16% u2-46ra
= 3 - 4alkalom 4-6dra
56 alkal 16-80ra
18% - b alkalom =8-106ra
= (Majdnem) minden nap = Tobb, mint 10 dra

3.4. A kutatas folyamata

Vizsgalatunkban a beleegyezd nyilatkozatot kovetéen egy koriilbeliill 30 perces
kérdéivesomagot toltottek ki a résztvevok. A kérddiv Google Forms formatumban késziilt,
kitoltoket kiillonbozo internetes forumokon (elsdsorban a Redditen) toboroztunk. A kitdltok
megadhattak e-mail cimiiket, melyre a késobbiekben a masodik vizsgalatban valo részvételhez
kapcsolodo linket kiildjiik. A kérdoéiv felvétele és a vizsgdlat angol nyelven zajlott, hogy a
videdjatékosok minél szélesebb korét elérjilk. Az adatokat anonim modon kezeljik, az
adatgylijtés végleges lezarulasat kovetden az e-mail cimek listdja torlésre keriil. Annak
érdekében, hogy noveljiik a részvételi hajlanddsagot, a kitdltoknek jutalmat ajanlottunk fel,
digitalis ajandékkartyakat sorsolunk ki azok kozott, akik megadtak e-mail cimiiket a kérddiv

kit6ltésekor.

3.4.1. Demografiai kérdések

A kérddivesomag elsé részében demografiai kérdéseket tettiink fel, rakérdeztiink a korra, a
nemre, az iskolai végzettségre, a foglalkoztatottsagra €s a szdrmazésra is. Felmértiik a kitoltok
videojatékozasi és lootbox vasarlasi szokasait, példaul mennyi id6t téltenek videojatékozassal,

vasaroltak-e mar lootboxot, és ha igen, mennyi pénzt koltottek ra.
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3.4.2. A loot-box vésarlas motivacioi

Zendle és munkatarsai (2019) korabban kvalitativ médon, egy nyitott kérdéssel mérték fel a
lootbox vésarlas motivacioit. A kutatas eredményeiben megjelend 8 motivaciot fogalmaztuk
meg allitdsokként (az itemek megtalalhatéak a mellékletben), melyek erésségét 8-foku Likert-
skalan lehetett pontozni. A kérddivet csak a lootbox vasarlasra pénzt kolto résztvevok toltotték
ki.

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

A Problémas Online Jaték Kérdoiv révid verzidja 12 tétellel méri a jatékkal dsszefliggésben
kialakult probléméak mértékét. A kitoltok egy S5-foku Likert-skalan jeldlik, hogy az egyes
allitasok milyen gyakran jellemzdek rajuk. A kérddiv a problémas jaték 6 dimenzidjat méri,
melyek az obszesszid, a talhasznalat, a belefeledkezés, a tarsas izolacid, az interperszonalis
konfliktusok és a megvonas. Amennyiben az egyes itemekhez tartoz6 értékek dsszeadasaval
kapott pontszam 32-nél nagyobb, problémas online jatékrol beszélhetiink. Vizsgalatunkban a
kérd6iv angol valtozatat alkalmaztuk (Papay et al., 2013). Mintankon a kérd6iv 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 megkiilonboztet pozitiv €s negativ eszképizmust.
A skala az eszképizmust eredetileg az online videojaték hasznalat motivaciojaként mérte, de
korabbi kutatasok a skalat mar alkalmaztak szerencsejatékozassal kapcsolatban is (Puiras et al.,
2020). Mi az eredeti skala felhasznalasa mellett elkészitettiik a kérdéiv modositott valtozatat
is, ami az eszképizmust, mint a lootbox nyitds motivacidjat mérte, a modositott valtozat
megtalalhat6 a mellékletben. A 6 tételre 5-foku Likert-skala segitségével lehetett valaszolni.
Vizsgalatunkban a kérdéiv megbizhatdéan mérte a videdjaték hasznélat 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 megbizhat6 a
kérdoiv, a teljes skalan a Cronbach a értéke 0,85, a pozitiv eszképizmus skalan 0,64, a negativ

skalan pedig 0,91.

3.4.5. Zuckerman-Kuhlman Aluja Személyiségkérdoiv (ZKA-PQ) - Impulzivitas alskalaja

A ZKA-PQ egy onkitoltés kérddiv, mely 200 tétellel méri a személyiséget. A mérdeszkoz 5
alskalat tartalmaz, ezek a kovetkezok: Agresszivitds, Extraverzid, Aktivitas, Neuroticizmus €s
Elménykeresés (Aluja et al., 2010). Az impulzivitis mérésére a kérddiv Impulzivitas alskalajat
(Sensation Seeking-SS4) alkalmaztuk, mely az Elménykeresés skalanak a részét képezi. 4-foku
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Likert-skala segitségével kellett megadni, hogy a tételek mennyire érvényesek a kitoltd

esetében, a 10-bol 8 item forditott. A skala a Cronbach a értéke esetlinkben 0,83.

3.4.6. Spielberger-féle Allapot és Vonasszorongas Kérd6iv roviditett valtozata (STAI-5)

A szorongas erdsségének mérésére a Spielberger-féle Allapot és Vonasszorongas Kérdiv
angol nyelvi, 10 tételes valtozatat hasznaltuk (Zsido et al., 2020). A kérdbiv 5-5 tétellel méri
az allapot- és a vonasszorongast. Az allitdsok értékelése 4-foku Likert-skala segitségével
torténik. A két skalan 20-20 pont érhetd el, a magasabb érték magasabb szorongasra utal. A
Cronbach a értéke a vonasszorongas esetében 0,79, az allapotszorongas skalan pedig 0,84 volt

mintankon. A teljes kérdéiven a Cronbach a értéke szintén 0,84.

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

A Boredom Proneness Scale egy 28 itembdl 4ll6 angol nyelvii kérd6iv, mely az unalomra
val6 hajlamot méri. Vizsgalatunkban a kérd6iv 12 allitasbol allo roviditett valtozatat hasznaltuk
(Vodanovich et al., 2005). Az allitasokra egy 7-foku Likert skala segitségével lehet visszajelzést

adni. Mintankon a kérd6iv Cronbach a értéke 0,7 volt.

3.4.8. A Beck-féle Depresszio Skala Roviditett valtozata (BDI-SF)

Vizsgalatunkban a Beck-féle Depresszid Skala roviditett valtozatat hasznaltuk, melyben 13
csoportnyi allitas talalhatdé (Beck & Beck, 1972). A kitoltd 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 tiinet jelenlétére utal. A kérd6iv megbizhatéan

mért a mintankon, Chronbach o 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

Elsé6 hipotézisiink tesztelése soran, a lootbox vasarlassal kapcsolatos motivaciok mértékének
¢s a lootbox vasarlasra koltott pénzosszeg értékének Osszefiiggéseit linedris regresszio
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 0sszeg kozott gyenge-kozepes, pozitiv (=0,356)
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kapcsolatot talaltunk. A tobbféle és erdsebb motivacioval rendelkezd egyének szignifikansan
tobbet koltenek lootobxokra.

A videojatékozas gyakorisaganak, ez egyhuzamban jatékkal tolttt idonek a lootboxokra
koltott pénzosszeg meértékével vald Osszefiiggéseinek vizsgdlatara linedris regressziot
hasznaltunk. A videojatékozas gyakorisaga, illetve az egyhuzamban jatékkal toltott ido
(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
Osszefliggést a videdjatékozas gyakorisagaval (f=0,155), gyenge-kozepes pozitiv osszefiiggést
a jatékkal egyhuzamban eltoltott idovel ($=0,297). Azok, akik gyakrabban és tobbet jatszanak
videdjatékokkal nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas jatékosként.

A problémas videojatékozas mértékének a lootboxokra koltott pénzosszeg mértékével
valo Osszefliggéseinek vizsgalatara linearis regressziét hasznaltunk. A problémas
videojatékozas mértéke gyenge-kozepes erdsségii, pozitiv Osszefiiggést (f=0,39) mutatott a
lootboxokra koltott 6sszeggel (R2=0,145; F(1,117)=21; p<0,001). Azok, akik tobbet kdltenek
lootboxokra nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas jatékosként.

Mediacioelemzést alkalmaztunk annak érdekében, hogy felmérjiik a videdjatékokhoz
kapcsolodo negativ eszképizmus medialo hatasat a vonasszorongas €s depresszid és problémas
jaték kapcsolatira. Az elemzés soran beazonosithatdo volt egy gyenge-kozepes, pozitiv,
szignifikans mediacios utvonal, a vonasszorongés a negativ eszképizmuson keresztiil hat a
problémas videdjatékozasra (p=0,211; p<0,001), a komponensek kozotti szignifikans
eredmények a kovetkezok: vondsszorongas és eszképizmus kozott pozitiv, gyenge-kdzepes
(B=0,386; p<0,001), eszképizmus és problémas videojaték kozott pozitiv kozepes erdsségii
(B=0,547; p<0,001) osszefiiggéseket talaltunk. Azok, akiknek vonasszorongasa magas, illetve
a videojatékokat eszképizmusra hasznaljak nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas

jatékosként (2. 4bra).
2. abra

Az eszképizmus medialo hatasa a vondsszorongas, depresszio és problémas jaték kapcsolatara.
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0,547%**

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

eredményeit indikalja. (*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)

Hasonloan mediacioelemzést hasznaltunk, hogy meghatarozzuk a negativ eszképizmus
hatasat a vonasszorongas €s depresszio, illetve a lootboxra elkoltott pénz kapcsolataban. Ebben
az esetben nem taldltunk illeszkedé modellt. Az eszképizmus eredményeink szerint nem
bizonyult medidlo tényezdnek a vondsszorongas €s 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 hatasa a vondsszorongds, depresszio és lootboxokra koltott pénz

kapcsolatara.

LB

VASARLAS
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Jegyzet: A STAI-T a vonasszorongas, a BDI a depresszio, az ESC-LB a lootbox véasarlassal
kapcsolatos eszképizmus, a lootboxokra koltott sszes pénz kérddivesen mért eredményeit

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

Az harmadik mediacidelemzésiinkben a negativ eszképizmus mediald hatasat kivantuk
mérni az impulzivitas ¢€és lootbox vasarlas kapcsolatira. Ezt a medidcios tutvonalat
szignifikansnak talaltuk (=0,077; p<0,05) ugyan a modellben lathatd 6sszefliggés gyenge. A
komponensek kozotti szignifikdns eredmények a kovetkezdk: impulzivitds és negativ
eszképizmus ($=0,222; p<0,05), negativ eszképizmus ¢és lootbox vasarlas mértéke (=0,349;
p<0,001). Kozvetlen szignifikans hatast az impulzivitas €s a lootbox vasarlas mértéke kozott

nem talaltunk (4. &bra).
4. abra

Az eszképizmus medialo hatdasa az impulzivitds és lootboxokra koltott pénz kapcsolatara.

0,222* EeCLB 0,349* LB
: VASARLAS

Jegyzet: A SS az impulzitas, az ESC-LB a lootbox vasarlassal kapcsolatos eszképizmus, a LB

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

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

Az impulzivitas mértékének és a problémas videdjatékozas Osszefliggéseinek vizsgalatdhoz
linearis regressziot hasznaltunk. A két konstruktum kozoétt nem taldltunk szignifikans
osszefliggést (R2=0,00566; F(1,117)=1,67; p>0,05).

Az unalomra val6 hajlam Osszefiiggéseinek vizsgalatahoz linearis regressziot hasznaltunk.
A lootboxokra koltott Osszeggel nem taldltunk szignifikans 0Osszefiiggést (R2=0,00154;
F(1,117)=1,18; p>0,05), illetve az videdjatékozas gyakorisagaval sem (R2=0,0044;
F(1,117)=1,52; p>0,05). Ezzel szemben az unalomra val6 hajlam ¢és a jatékkal egyhuzamban
eltoltott id6 kozott szignifikans (R2=0,0297; F(1,116)=4,58; p<0,05) gyenge pozitiv (=0,195)
Osszefliggeés talalhato. Szignifikans Osszefliggést taldltunk még az unalomra vald hajlam és a
problémas videodjatékozas mértéke kozott (R2=0,0278; F(1,117)=4,37; p<0,05), ez a kapcsolat
gyenge ¢s pozitiv (B=0,19). Azok, akik az unalomra hajlamosabbak, tobb 1d6t toltenek
egyhuzamban jatékkal, illetve nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas jatékosként.
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3.7. Megvitatas

A lootbox a videodjatékok sajatos véletlenszerli jutalmazasi rendszere, mely egy népszerii
monetizacids formava valt az internetes jatékokban. Els6 kutatadsunkban arra kerestiik a valaszt,
hogy olyan személyiségjegyek, mint az impulzivitas, az unalomra valo6 hajlam, az eszképizmus,
a szorongas ¢és depresszio, illetve a kiilonb6zd motivaciok miképpen befolyasoljak a lootbox
vasarlasi szokasokat. Hipotéziseink megvalaszolasdhoz kérddives adatokat hasznaltunk fel.

Elséként a lootbox vasarlasra elkoltott pénz és a vasarlds motivacidinak Osszefliggését
vizsgaltuk. A motivacio 35,6%-ban magyardzza a lootboxra koltott pénz mértékét. Elméleti
hatterlink alapjan feltételezziik, hogy akik tobbféle motivacidoval rendelkeznek és jobban
motivaltak, tobbet koltenek lootboxokra. Keresztmetszeti kutatdsunk nem teszi lehetévé az
Osszefliggés iranyanak pontos megallapitasat, az oksag lehet forditott. A korabbi kutatéasi
eredményekre alapozva mégis a motivaciok bejoslo erejét tartjuk valdsziniibbnek (Zendle et
al., 2019). Az éltalunk vizsgalt motivaciok mellett szamos egyéb tényezd befolyasolhatja, hogy
az egyén mennyit kolt. A kiilonbozd tipust lootboxok drazdsa mas és mas, s6t orszdgonként is
lathatunk kiilonbségeket, ugyanazért az Osszegért eltérd szamu lootboxot vésarolhatnak a
jatékosok. Szerepet jatszhat az egyén jovedelme, illetve hogy ebbdl mennyit hajlandéd
lootboxokra kolteni. Szintén lehetdség, hogy egyes motivaciok nem keriiltek be a felsorolasba,
hiszen motivaciokat felmérd kutatdsok kvalitativ adatai alapjan hoztuk létre a kiilonbozd
kategoridkat, melyek kozott a tarsas kornyezet hatdsai nem jelennek meg. Zendle és
munkatarsai (2019) elsOsorban arra talaltak bizonyitékokat, hogy a lootboxok a benniik talalt
értékek mentén lehetnek vonzodak a jatékosok szamaéra, ugyanakkor ahogy erre Nicklin és
munkatarsai (2021) kutatasa ravilagit, a kinézetek és dekorativ elemek megszerzésére vald vagy
szarmazhat a jatékos azon igényébdl, hogy beilleszkedjen, szocidlis statuszra tegyen szert.
Ahogy ezt a szerencsejatékok esetében is lathatjuk, a jaték, mint k6z0s kapcsolddasi pont,
lehetové teszi a meglévd kapcsolatok apolésat, ujabbak kialakitasat (Neighbors et al., 2002),
nincsen ez masképpen a videojatékoknal sem (Griffiths et al., 2003), érdemes lehet tehat a tarsas
hatasokat és motivacidkat a lootboxok esetében is figyelemmel kisérni.

A lootboxra koltott pénz és a videdjatékozas Osszefiiggéseit is megvizsgaltuk. A
videojatékozas rendszeressége €s az egyhuzamban végigjatszott 6rak szama sincs kapcsolatban
a lootboxokra elkoltott pénzosszeggel. Ez ellentmond elvéarasainknak, illetve a korabbi
eredményeknek is, ahol mindkét valtozo dsszefiiggott a lootbox vasarlas mértékével (Li et al.,
2019). Ugyan nem volt kiilon hipotézisiink a jatékido ¢és a jaték gyakorisaganak, illetve a
problémas videdjatékozas Osszefiiggéseinek mérésére, mindkét esetben pozitiv szignifikans

kapcsolatot talaltunk, ezzel megerdsitve Li és munkatarsai (2019) kutatasi eredményeit. 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 hatasat megvizsgaltuk az vonasszorongas, depresszio €s problémas
videojatékozas kapcsolatdban is. Elvarasainknak megfelelden taldltunk (gyenge biztos)
magyarazé modellt, azok a magas vonasszorongéassal rendelkezé jatékosok, akik negativ
érzelmi allapotuktdl a videodjatékok figyelemelterelésének segitségével igyekeznek
megszabadulni, nagyobb eséllyel tartoznak a problémés videdjatékosok csoportjaba.
Ugyanezen moderald hatis a depresszid és a problémas videdjatékozas kapcsolata esetében
nem figyelhetd meg. A medialé modell egy lehetséges magyarazata, hogy az egyén rovid tdvon
a videojatékkal egy alternativ valosdgba menekiilhet problémai eldl, ezzel igyekezve javitani
negativ  hangulati allapotan (Hagstrom & Kaldo, 2014). Az eleinte kellemes,
fesziiltségcsokkentd viselkedés hosszu tdvon 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 szdmdra az online
jatékok lehetdséget adnak a siker elérésére azaltal, hogy legy6zhetnek mas jatékosokat. Abban
az esetben, ha a jaték az énhatékonysaguk és 6nbizalmuk egyediili forrasava valik, megné az
es¢lye, hogy problémas videdjaték hasznalatot alakitsanak ki (Kiraly et al., 2015).

A problémas szerencsejatékozok kozott a szorongas és a depresszid 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 valosag és az ebbdl szarmazo kellemetlen érzelmi allapotok

elkeriilésének eszkoze, ez a negativ eszképizmus (Puiras et al., 2020). Ennek alapjan vizsgaltuk
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az eszképizmus medialod hatasat a vonasszorongds, depresszid és 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 €s lootboxokat is nyitnak, lehetséges, hogy
ezen tevékenységek hangulatstabilizalé hatasat inkabb a jatéknak tulajdonitjak, hiszen ezt a
lootboxok kinyitdsa nélkiil is tapasztalhattdk. Ennek kovetkeztében pedig az eszképizmus
inkabb a videdjatékokhoz kotddik.

Az eszképizmus medidld hatdsat vizsgaltuk az impulzivitds ¢és lootbox vasarlas
kapcsolataban is. Elvarasainknak megfeleld magyarazé modellt talaltunk, bar e modell
bizonytalan és gyenge. A magas impulzivitast jatékosok, akik jellemzdéen az eszképizmust
hasznéljadk, mint megkiizdési mechanizmust, tobbet koltenek lootboxokra. Eredményeink
lehetséges magyarazata, hogy azon impulzivabb egyének, akik jellemzden optimistabb
nézetekkel rendelkeznek a lootboxok hangulatmddositd hatésairdl, tobb lootboxot is
vasarolnak.

Az impulzivitads és a problémas videojaték hasznalat kozott nem talaltunk Osszefiiggést, ez
ellentmond azon kutatasoknak, melyek az impulzivitdst a talzott videdjaték hasznalat
rizikofaktoraként azonositottdk (Raybould et al., 2022). Az unalomra valé hajlamot a lootbox
vasarlassal, a videojatékozasi szokasokkal és a problémas videojatékozassal Gsszefliggésben
vizsgaltuk. Nem allt 6sszefliggésben a lootboxokra koltott pénzdsszeggel €s a videojatékozas
gyakorisdgaval, azonban a video6jatékozassal egyhuzamba eltoltott idovel €s a problémas
jatékhasznalattal pozitiv egylittjarast mutatott. Az unalomra hajlamosabb résztvevok nem
vasarolnak tobb lootboxot és nem jatszanak gyakrabban a tobbi kitdltdhoz képest, mindez
ellentmond feltételezéseinknek, melyeket az unalom ¢és a szerencsejaték kapcsolatara
alapoztunk (Blaszczynski et al., 1990; Kruger et al., 2020). Aki hajlamosabb az unalomra,
valoszinlibben jatszik inkabb hosszabb iddintervallumokban, és jellemzébb lehet ra a
problémas videdjatékozas, mindez dsszeegyeztethetd mas kutatdsok eredményével (Hong et al.,

2020; Myrseth et al., 2017).
4. Masodik vizsgalat

4.1. Kutatoi kérdés
A loobox hasznélat mérése is hordozhat magaban nehézségeket. A legegyszeriibben a
befektetett pénzosszeget lehet megkérdezni a kutatdsban résztvevoktdl. Ugyanakkor a jatékok

¢s a lootboxok is rendkiviil valtozatosak. Az arazas orszagonként eltérhet, igy igazodva példaul
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az adott orszag atlagkeresetéhez. Tovabba az 0sszes eddigi lootboxra koltott 6sszeg nem nytjt
arr6l informaciot, hogy az idok soran hogyan valtoztak az egyén lootbox vésarlasi szokésai. Ez
indokolhatja egy masfajta, kisérletes modszer kidolgozasat, mely az aktualis altalanos lootbox
vasarlasra vald hajlandosagot tiikrozi. Kisérletiinket a kérddives adatok megtdmogatasaként
hoztuk létre, az elézetes eredmények, illetve a vizsgalati személyek visszajelzése alapjan a
tovabbiakban modosithatd. A kutatds ezen része még az adatgylijtés szakaszaban tart, igy a

tovabbiakban a kutatas modszertanat, illetve elzetes feltételezéseinket kozoljiik.

4.2. Hipotézisek

HI1: A lootbox vasarlassal kapcsolatos motivacio mért értéke magyardzza a vizsgalati
helyzetben vasarolt lootboxok szamat.

H2: Az impulzivitds pozitiv erés kapcsolatot mutat a vizsgélati helyzetben a lootbox
vasarlasok szamaval, illetve a kdzjavak és a lootbox vasarlasra lehetdséget ado korokben mért

gondolkodasi idével.

4.3. Vizsgalat

Az onként jelentkezOk egy rovid szoveg-alapi kalandjatékban vehetnek részt online. A
vizsgalat a kérdéivesomaghoz hasonloan angol nyelven zajlik. A jatékido hozzavetdleg 10-15
percet vesz igénybe, ugyanakkor fiigg a kitoltd nyelvtudasatol is. A jatékosok célja minél tobb
érme (jatékbeli valuta) 0sszegylijtése, ez alapjan vesznek részt késobb a felajanlott jutalmak
kisorsolasaban. A kisérlet elkészitéséhez a PyCharm program 2021.3.1-es verzidjat hasznaltuk
(JetBrains, 2021). A kisérletet a Pyhton programnyelven alapuld, nyilt forraskdédt oTree
keretrendszeren hoztuk I1étre, mely specifikusan laboratériumi és online kisérletek elkészitésére

lett 1étrehozva (Chen et al., 2016). A kisérletrdl probaverzi6 is késziilt, mely szemléletesen

bemutatja a kisérlet fontosabb elemeit: https://tinyurl.com/demolootgame. Jelen dolgozat

mellékletébe csak par, a kisérletet roviden illusztralo képet illesztettiink (1. melléklet).

4.4. Kozjavak jaték

A vizsgélat alapjat a human kooperaciot vizsgalo kutatasokban gyakorta hasznalt kézjavak
jaték adta (Fehr & Fischbacher, 2004). Az ismert kisérleti elrendezésben a résztvevok azonos
kezdodtokével (E) indulnak, és legaldbb harom fés (n > 2) csoportba rendezve jatszanak. A
jatékosoknak minden korben lehetdségiik van a kdzods projektbe invesztalni (i), a maradék
pénziiket megtarthatjadk (E —i). A jatékosok altal invesztalt pénzosszeget a kisérletvezetd

beszorozza egy konstans értékkel (1 < mu < n), majd egyenlden szétosztja a résztvevok

(i1 +iz+..+ip)*mu

kozott kozott (visszaosztott = ). A koronkénti végisszeg tehat a
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kovetkezOképpen alakul: (végodssz = E — i + visszaosztott). A kisérlet soran a résztvevok
algoritmus altal vezérelt ellenfelekkel jatszottak, ezaltal sztenderdizalt korilményeket
csoportot imitalo stratégiat kovetnek, melyet Putz és munkatarsainak (2016) kutatdsa alapjan

hoztunk létre.

4.5. Jatékmenet

A jatékosok még a kisérlet megkezdése elott egy rovid tajékoztathatot olvashatnak a jaték
menetérdl, a kozjavak jaték megértését pedig egy példakor €s a hozzatartozo abra 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
jarulhat hozza a ko6zos projekthez. A korok végén a jatékosok visszajelzést kapnak a
visszakapott 6sszegrol, 6sszes rendelkezésiikre allo érméjiikrdl, illetve aktualis helyezésiikrol,
a tobbi jatékos altal gyijtott konkrét pontszdmok csak a jaték végén vélnak lathatova. A
haromf6s csoportban egy vizsgalati személy és két algoritmus altal vezérelt jatékos jatszik. A
személy akkor kezdheti meg a jatékot, miutan az instrukciokat elolvasta, a jaték soran
hasznalatos nevet valasztott magéanak, és a beleegyezési nyilatkozatot elfogadta. A jaték rovid
torténeti bevezetovel 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 kezdeményez. A kalandorok részesiilhetnek a kincseibdl,
felajanlasaiktol fliggden, illetve lizletelhetnek a kobolddal, aki a jaték soran kiilonb6zo alkukat

ajanl, ezek megfeleltethetdek a lootboxnak a jelen kisérleti elrendezésben.

4.6. Lootboxok

A jaték soran minden masodik kozjavak kor utan lootbox vasarolhato. A kutatasokban mar
Osszegyljtott tipusok és motivaciok alapjan 5 lehetséges modellt dolgoztunk ki (Zendle et al.,
2019). A lootboxok meghatarozott sorrendben vannak a jatékosoknak felkindlva, a kordbban
elutasitott lootboxok nem vélnak ujra elérhetévé a jaték folyaman. 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
utolsd, mely esetben valaszthat a jatékos egy dragabb, potencialisan jovedelmezdébb és egy

olcsobb (50 érmébe keriild) lootbox koziil. A vizsgalati személyeknek minden lootbox
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megvasarlasara van lehetdségiik, amennyiben sziikséges, a jaték a tudta nélkiil kompenzalja a
jatékost az azt megel6z0 korben. A jatékos altal 6sszegylijtott loot az oldalsé savba kertil a jaték
végéig. Az algoritmus altal vezérelt ellenfelek véletlenszeriien vasarolnak lootboxokat azonos

feltételek mellett.

4.6.1. Egyszerl lootbox

A lootboxok vasarlasanak egyik jelentds motivacioja jatékbeli elényok megszerzése. Az elsd
lootboxban talalhato jutalom egyértelmii elény6khoz juttathatja a jatékosokat. A ladaban 30, 50
vagy 200 érme értékii jutalmat taldlhatnak a jatékosok. Hasonld6 médon hoztuk Iétre a jaték
végén 1€vo lootboxot, az egyetlen eltérés, hogy ebben az esetben a vizsgalati személy nem csak
a lootbox megvasarlasa vagy elutasitasa, hanem egy dragabb lootbox megvasarldsa mellett is
donthet. Ennek tartalma és koltsége (200 érme) aranyaiban megegyezik az elsd verzioval (120,

200 vagy 800 érme jutalom).

4.6.2. Stratégiai lootbox

Szamos esetben a lootboxokban talalhaté jutalmak nem juttatjak kozvetleniil elonyokhoz a
jatékosokat, de felgyorsithatjak elérehaladasukat, megkdnnyithetik a jatékmenetet. Abban az
esetben, ha a lootboxok tartalma nem rendelkezik egyértelmii pénzbeli értékkel a jatékosok
szamadra, akkor is j6 befektetésnek tlinhet a megvasarlasa. A kozjavak jaték elsésorban azt teszi
lehetévé, hogy a koronkénti jutalmat befolyasoljuk. A mdasodik lootbox igy a visszaosztott
jutalmak megszorzéasaval (x1, x1,05 vagy x1,1), a tobbi jatékos kooperaciojatol fiiggden segiti
a jatékos elérehaladasat. Ehhez képest a mésik stratégiai elényhoz juttatd lootbox kdronként
extra (az egyébként visszaosztott mennyiségen feliili) érméhez juttatja a szerencsés jatékost.
Ebben az estben a lehetséges koronkénti jutalom mértéke a loot fiiggvényében valtozott (+5,

+10 vagy +15 érme).

4.6.3. Vizualis lootbox

A lootboxok abban az esetben is vonzdak lehetnek a jatékosok szdméra, ha semmilyen
kompetitiv elényt nem nyujtanak. Rendkiviil népszertiek a kiilonbozo kinézetek, a jatékot €s a
jatékos karakterét megszépitd lootok, amik segithetik a beilleszkedést, vagy épp a tomegbdl
valo kiemelkedést. A harmadik kategoriaju lootbox modellezéséhez tehat, a jatékost azzal az
informacioval latjuk el, hogy vasarlasa és a lootbox tartalma is lathato lesz a csoport tobbi tagja
szamara. Ebben az esetben is meghataroztunk kivanatos eredményt, ugyan a harom lehetdség

koziil egyik sem birt értékkel a jatékmenet szempontjabol.
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4.7. Statisztikai elemzések

A kisérlet sordn ezredmasodperc pontossdggal 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 atlagolni fogjuk a lootbox kordk és a kozjavak korok idoértékeit, a vasarolt
lootboxok darabszamat pedig Osszesitjiikk. Az eredményeket a kérddivekben gytijtott adatokkal
egylitt a jamovi program 2.2.5.0 verzidjanak segitségével fogjuk elemezni (The jamovi project,
2021).

Az elsé hipotézisiink tesztelésé¢hez, a lootbox vasarlassal kapcsolatos motivaciok
mértékének és a vizsgalati helyzetben vasarolt lootboxok szamanak Osszefiiggésének
vizsgélatara linearis regresszio elemzést fogunk végezni. Masodik hipotézisiink teszteléséhez,
az impulzivitas és jatékbeli lootboxok vasarlasanak, illetve az impulzivitds kérdéivvel mért
értekének és a jatékbeli korok atlagolt idoértékeinek Osszefiiggésének vizsgalatdhoz szintén

linearis regressziot hasznalhatunk.

5. Altalanos megyvitatas

A lootbox a videdjatékok sajatos véletlenszerii jutalmazasi rendszere, mely egy népszert
monetizaciés formava valt az internetes jatékokban. A véltozatos lootboxokban ko6zds a
szerencsejatékokbol ismert valtozo aranyu megerdsités. Mig a szerencsejaték kockazatai és a
problémas szerencsejaték kialakitd tényezéi mar ismertek, a lootboxok még viszonylag
feltaratlan teriiletnek szamitanak az irodalomban. Felvetddik a kérdés, hogy a lootbox
bevezetheti-e a jatékost a szerencsejatékok vilagdba, vagy képes-e onallo fiiggdséget
kialakitani.

Kutatasunk célja a lootbox hasznalat pszichologiai korrelatumainak felmérése volt kérddives
¢s kisérletes eszkozokkel. A szerencsejaték addikcid elméleti keretét felhasznélva, a teljesség
igénye nélkil mértik személyiségtényezok, a szorongds, a depresszid, a motivaciok és
videojatékozasi szokdsok lootbox vasarlassal kapcsolatos 0Osszefliggéseit. Kérddives
vizsgalatunk eredményei alatdmasztjak, hogy szdmos tényezé kozrejatszhat abban, hogy a
jatékos mennyi pénzt kolt lootbox vasarlasra. Talan a legkézenfekvobb magyardzo tényezo a
jatékos motivacidja. Azok, akik a lootboxok segitségével jatékbeli elonyokre szeretnének szert
tenni, gylijteményt szeretnének létrehozni, profitra szeretnének szert tenni, tobbet kdltenek

ezekre a digitalis tarolokra. A vasarlasban ugyantgy szerepet jatszanak az egyén kognicioi,
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azok, akiknél a videojatékozas problémas szintet ér el, szintén tobbet koltenek lootboxokra.
Esetlikben feltételezhetd, hogy mivel gondolati vildgukat jelentés mértékben a videdjatékok
utaljak, ezért a kiilonb6z6 jatékbeli elényok sokkal vonzobbak lehetnek szamukra (APA, 2013).
Eredményeink igazoltak azon elképzeléseinket, hogy az impulzivitds az eszképizmuson
keresztiil hat a lootbox vasarlasra. Csak abban az esetben jelenik meg a magasabb
impulzivitasnal a nagyobb koltekezés, ha az egyén a lootbox vasarlast negativ érzelmi
allapotaival valé megkiizdésre hasznalja (Flack & Buckby, 2020).

A vizsgalt valtozok problémas videodjatékozasra gyakorolt hatdsat is felmértiik. A korabbi
kutatasokat alatdmasztjak eredményeink, a problémas videojatékosok gyakrabban €s tobb idot
toltenek jatékkal (Li et al., 2019). Szintén megfigyeltiik az eszképizmus medidlo hatdsat a
vonasszorongas ¢s problémas videdjaték hasznalat kapcsolatdban. Az egyén a videdjaték
segitségével egy alternativ valdosagban menekiilhet, amivel csokkenti szorongasat, negativ
hangulatat (Hagstrom & Kaldo, 2014). A kezdetben fesziiltségcsokkentd viselkedés azonban
hosszu tdvon problémassa, Gjabb szorongas forrasava valhat. Feltételezéseinkkel megegyezden,
az unalomra hajlamos jatékosok egyhuzamban tobbet jatszanak és jellemzObb rajuk a
problémas jatékhasznalat.

A masodik vizsgélattal a f6 célunk egy 1) modszertan kidolgozasa volt, ami lehetové teszi a
lootbox hasznalat kisérletes mérését. A kérddives adatgyiijtést megneheziti a lootboxok
kialakitasanak valtozatossaga, ugyanakkor kutatdsok eddig még nem kinaltak alternativat a
mérésre. Vizsgalatunkban egy szoveg-alapti 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 kdzjavak
Jjaték alapjan hoztuk 1étre, ebbe illesztettiik a lootboxokat, melyek a videojatékokbol mar ismert
mechanikdk alapjan miikddnek. A résztvevok tudtuk nélkiil két algoritmus alapjan vezérelt
ellenféllel jatszanak, akik kooperativ stratégiat folytatnak, ezzel biztositunk sztenderdizalt
koriilményeket. Jelenleg vizsgdlatunk adatgytijtési szakasza zajlik, mindezt neheziti a minta
specifikussaga, hiszen olyan videodjatékosokat keresiink, akik mar talalkoztak lootboxokkal és

hajlandodak idejiiket aldozni a kérddivek kitoltése mellett a vizsgalatban vald részvételre is.

6. Limitaciok
Kutatasunk limitacigjaként emlithetd, hogy alacsony elemszdmmal dolgoztunk, igy

eredményeinkbdl egyértelmi kovetkeztetések nem vonhatdak le. A lootboxok tudoményos

korokben torténd vizsgalata csak az elmult években kezd6dott meg, igy limitalt azon kutatdsok
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szama, melyekre az elmélet és a modszertan kidolgozasakor tdmaszkodhattunk. Ennek
kovetkeztében példaul lehetséges, hogy a Zendle és munkatarsai (2019) kutatdsa alapjan
létrehozott motivaciok listdja nem teljes. A kérddives modszer problémaja, hogy az Gsszes
lootboxra koltott pénzdsszeg nem feltétlen reflektal arra, hogy az egyén hany darab lootboxot
vasarolt, illetve, hogy jovedelmének mekkora részét kolti el igy. A talzott koltekezés
mértékének megallapitasdhoz sziikséges lenne a lootbox vasarlds idobeli eloszlasat és a jatékos
szociodkondmiai statuszat is felmérni. Lehetséges, hogy mivel mintavételiink sordn nem egy
konkrét orszag, és konkrét videojaték jatékosait vizsgaltuk, a minta valtozatossaga miatt nem
tudtuk korabbi kutatasok eredményeit replikalni. A masodik vizsgalat egyedi modszertananak
hatranya a validitas bizonytalansaga. A vizsgalati elrendezés dkologiai validitasat rontja, hogy
a lootbox vasarlas nem igényel valodi pénzkdltést, résztvevok a jaték soran valddi kockéazatot
nem vallalnak. Ugyan igyeksziink a jatékosokat jutalommal motivalni a jaték komolyan
vételére, mégsem tudjuk, hogy egyéb altalunk nem mért tényezok példaul a résztvevok

kivancsisaga torzithatja-e eredményeinket.

7. Kitekintés

A vizsgalati mddszer fejlesztésével Gjabb valtozok mérésére lesz lehetdségiink, melyekkel a
lootbox hasznalatot befolyasol6 tovabbi tényezoket is felmérhetjiik. Ilyen valtozo lehet példaul
a lootbox kinyitdsakor megjelend hang- ¢és fényhatds, melyek a nyerdgépek esetén
hozzajarulnak a szerencsejatékozas folytatasahoz (Griffiths, 1994). Tovabbi kutatasok célja
lehet az Okologai validitds novelése, ha valodi Osszeggel jatszananak a jatékosok, akkor
feltehetden sokkal jobban atgondolnédk a lootbox vasarlasokat, valoédi kockéazatot jelentenének
a tranzakciok. A jovoben érdemes lehet még mas, a lootbox vasarlasra haté konstruktumokat
vizsgalni, ilyenek lehetnek a kognitiv torzitdsok, melyek szerepe a szerencsejatékok esetében
mar ismert. A kognitiv torzitdsok valaszt adhatnak arra, hogy a jatékosok miért nem csékkentik
pénzbefektetéseiket a szamukra értéktelen lootboxok kinyitdsa utan. Hasonl6an érdekes lehet a
tarsas hatasok vizsgalata, a jatékos kozvetlen tarsas kdzegének lootbox vasarlassal kapcsolatos
attitidjének mérése, illetve az egyén jatékkal és lootboxokkal kapcsolatos médiafogyasztasi

szokasainak feltarasa.
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