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1. Bevezetés

Fejlodés-és gyermekpszichologia szakos hallgatoként fontos szdmomra a fejlodés kutatasa, és
az olyan ujszerti technikak vizsgalata, amelyekkel fejlodést lehet elérni. Az interdiszciplinaris,
pszichologia ¢és informatikatudomanyok hatarteriiletén elhelyezkedd téma valasztasanak
motivacidja a sajat tudasom fejlesztése, valamint a munka soran eltéré szakemberekkel valo
jovobeni egylittmiikodés lehetésége volt. Célom volt tovabba a versengés pozitiv hatdsainak
korabbi kutatédsi eredményeire alapozni, amit a virtualis valdésag (VR) potencialis alkalmazasi
teriletei altal vizsgaltam, a rendelkezésre allo szakirodalom alapjan. A pszichologiai
kutatasokban a versengés konstruktiv hatasai, a motivaciora vald pozitiv hatés ellenére kevésbé
kutatott teriilet. Az egyén vagy csoport versengési helyzetnek valo kitettsége 6sztonzd hatasu,
noveli a teljesitményt, 0j viselkedésformak kialakuldsat okozza, ami hozzajarul a vetélytarsak
legydzése altal a cél eléréséhez (Fiilop, 2014). Ez a tanulési folyamat fejlédéshez vezet, ami a
jelenlegi technoldgiai koérnyezet mddszertani Gjitasainak szempontjabdl kiaknazatlan kutatasi
teriilet. Ilyen interaktiv, a résztvevot az érzékelés stimulalasaval, valos idében bevond technikak

egyike a virtualis valésag (VR) rendszerek (Harris és Reid, 2005).

A kutatds szempontjadbodl sziikséges definialni a VR rendszereket, mivel ezek nem csak a
napjainkban kozkedvelt szorakoztatoipari alkalmazasokat foglaljak magukba. A VR egy fejlett,
ember-szamitogép interfész, amely valdsaghli kornyezetet szimulal. A résztvevok
mozoghatnak a virtualis vilagban, kiilonb6z0 szogekbdl lathatjak, atformalhatjdk azt (Zheng et
al. 1998). Legkifinomultabb formajaban a VR mesterségesen generalt valos életélményeket hoz
létre. A szadmitogépek egyre konnyebben elérhetévé valasdval megnétt a hasznalatuk a
haztartasokban, az iskoldkban, egészségligyi intézményekben és védelmiiparban. A virtualis
valosag a legkiilonbozobb embereknek kinal interaktiv kornyezetet, amelyben jatszhatnak,
tanulhatnak és fejleszthetik készségeiket. A VR lehetdvé teszi a betanithat6 feladatok valtozatos
skalajat, de emellett olyan szituaciokat is generalhat, amiben el6idézhetd és megfigyelhetd a

résztvevo reakcidja, mint példaul a kiilonb6z6 versenyhelyzetek szimulalasa

A megel6z6 szakirodalmi attekintés (Scoping Review) tapasztalatai alapjan a konstruktiv
versengés megnyilvanulasi formdinak lehetdsége sem elméleti, sem gyakorlati eszkdzokkel
nem Kkeriilt targyaldsra a VR és kapcsolodd tUjszerli technoldgidk altal kinalt immerziv
kornyezetben. A kutatéds tjjdonsagértéke a tudomanyos igényességii, megalapozott modszertanu

elméleti sszegzésében rejlik.

A megfogalmazott kutatasi kérdések (RQ) a kdvetkez6k voltak:



RQI: Lehetséges-e a jelenlegi, uj kutatasi teriilet elméleti és gyakorlati feltérképezése a

szakirodalom alapjan, mint egy dltalanosan alkalmazhato kutatasmodszertani eszkoztar?

Az els6 kutatasi kérdés megvalaszolasaval célom a szisztematikus attekintés modszertananak
tesztelése a jelenlegi kutatasi téman, amelyhez hat nemzetkozileg elismert tudomanyos és lizleti
adatbazist hasznaltam fel. Bar a modszertan a korabbi szakirodalomban is fellelhetd, nem
sz¢leskorben elterjedt, a kutatasi teriiletre még nem alkalmaztak. A kérdés megvalaszolasat egy
elemzési modszertan elvégzésével végeztem el, a pozitiv eredmény benchmark-ként szolgalthat

a kutatok szamara.

RQ2: Vannak-e kordbbi kutatdisok a versengés (vagy sziikebben konstruktiv versengés) és a VR

metszetében?

rom

A masodik kutatasi kérdés — az elsé kérdés inkabb technikai céljatol eltérden — az elemzés
eredményeire iranyul, vagyis a kutatasi teriilet relevans szakirodalméanak megtaldlésat tiizi ki
célul. A felépitett adatbazis, bar a meghatarozott kovetelményrendszernek megfelelhet, nem
feltétlentil jelenti a szlik értelembe vett témateriileti egyezoséget (versengés vagy konstruktiv
versengés és VR egyiittes jelenléte a kutatasban). A kérdés megvalaszolasat a forrasokbol
létrehozott adatbazis teljes szovegfijljainak tartalmi elemzésével (szoftveres abréazolas,

kulcsszavas keresés, tartalmi 6sszegzés) végeztem el.

RQ3: Vannak-e specifikus hatdsai (pozitiv vagy negativ) a versengés jelenlétének a VR

alkalmazasok soran a korabbi kutatasokban?

A harmadik kutatasi kérdés a masodik kiegészitésére egy specifikusabb célt tiiz ki, vagyis azon
hatdsok azonositasat, amelyet a versengés jelenléte okoz a VR alkalmazasban résztvevd
szereplonek. Mindezt a kutatas soran létrehozott forraslista eredményeinek elemzésével tettem
meg, amit tablazatokban Osszesitettem, valamint a legjellemzdbb hatasok egy elméleti

keretrendszert megfogalmaz6 abran kertiltek bemutatasra.

A dolgozat tartalmi felépitését tekintve, a bevezetés utan két attekintd fejezetet tartalmaz a
versengés €s a VR rendszerek témajaban a kutatasi teriiletek és alapvetd definiciok tisztazasa
érdekében. Ezutan modszertani rész kovetkezik a szisztematikus szakirodalmi attekintés
1épéseinek és eszkdzeinek bemutatdsaval, majd az eredmények rész harom alfejezetben keriilt
bemutatasra. Az ezt kovetd fejezetben bemutattam az eredményekhez kothetd elméleti

konkltuziokat, majd 6sszegeztem a tanulmanyt.



2. A versengési elméletek és konstruktiv versengés bemutatasa
2.1. A versengési elméletek tudomanyagi lehatarolasa és megkozelitésének fejlédése

Nem csak a kutatasi téma interdiszciplinaris teriilet, hanem — mint ennek egy része —, maga a
versengés fogalma is szorosan Osszefiigg a szocidlpszichologiaval, a bioldgiaval, filozofiaval,
evoluciopszicholdgia, vagy menedzsmenttel. A versengést tobb iranybol vizsgalhatjuk,
példaul, hogy kik kozott (egyének, csapatok, szervezetek) kozott folyik. A versengés elméleti
hatterét a tudomanyos forrdsokban tobbféle megkdzelitésbol vizsgaltdk, a versengés

hasznossagat gyakran negativ kimenettel azonositottak (Fiilop, 2008).

Evolucids szempontbol a versengés nagyon fontos, hisz az eréforrasokért folytatott versenyben
vald helytallas minden tarsas faj legfobb alkalmazkodéasa, és minden egyed univerzalis
jellemzdje, minden egyes fajban és kulturaban (Lalumiere et al., 1995, id. Fiilop, 2022a). A
darwini megkdzelités szerint a versengés egy univerzalis jelenség, mivel mindenkinek kiizdenie

kell az er6forrasokért, igy egy Osszetevéje a természetes szelekcionak (Fiilop, 2007).

Biologiai szempontbdl a versengésnek lehetnek genetikai alapjai, amik befolyasolhatjak a
versengési helyzetet, illetve az erre adott kognitiv affektiv reakciokat. A prenatalis fejlodés
soran jelentkezd hormondlis hatdsok, példdul az alacsony DR-arannyal rendelkezdk

agresszivebben versenyeztek a feln6ttkorban (Branas-Garza et al., 2019).

Ezzel szemben allnak az olyan elméletek a szocialpszichologiaban, amik szerint a versengésnek
tanult, nem pedig 6rokolt elemei vannak. Deutch (1973) szerint a versengésnek semmiféle

velesziiletett formaja nincsen (Deutsch, 1973).

Deutsch (1949, id: Fiilop, 2014) az egyik legnagyobb hatasu versengéskutato alapozta meg a
versengés vizsgalatat. Alapvetése szerint a versenyszeriien strukturalt helyzetekben (az
egytttmiikodeéssel ellentétben) az egyének célteljesitménye negativan korrelal egymassal. A
tarsas interakcio ezen formait ezaltal egyetlen viselkedési dimenzio két szélsdségének, polaris
ellentétének fogalmazta meg. A versengést negativ kolesonds fliggdséggel jellemezték, azaz az
egyik fél céljanak elérése csokkenti a masik fél sikeres célelérésének valdszinliségét, a
kooperaciot pedig pozitiv kolcsonos fliggdséggel, azaz az egyik fél céljanak elérése noveli
annak valdszinliségét, hogy a masik fél sikeresen eléri azt (Fiilop és Orosz, 2015). Egyszdval
csak egy gyodztese lehet a versengésnek. Deutch kutatasanal a cél, vagyis a nyeremény nem volt
megoszthatd, viszont a versengést mas kozelitésbol kutatok, a versengd egyének egymashoz

valo viszonyat kutattak, illetve a versengéshez valod hozzaallasukat (Fiilop, 2007).



Ryckman és munkatarsai 1990-, ¢s 1996-0s kutatasai alapjan a versengéshez vald hozzaallas
két tipusra bonthatd, a hiperverseng attitiidre és a ,,0nfejleszt-versengd” (self-developmental-
competitive) attitiidre all. A hiperversengd attitiidre jellemz6 az egyének erds igénye a
versengésre és a gy6zelemre, amely az onbecsiilés és az 6nértékelésfenntartasat szolgalja, és
aminek érdekében képesek a manipulacidra, agresszidora, masok kihasznaldsara ¢és
becsmérlésére. Az ,,0nfejleszté-versengs” attitiid elsédleges célja ezzel szemben nem az
eredmény (azaz a gydzelem), hanem a feladat élvezete és az ezzel jard tudas elsajatitdsa

(Ryckman és mtsai, 1990; 1996; id. Menesini és mtsai, 2018)

Orosz ¢és munkatarsai (2018) négy f6 versengési orientaciot kiilonitettek el: a hiperversengést,
az onfejlesztd versengést, a szorongas-vezérelt versengéskeriilést, és a versennyel szembeni
érdektelenséget. Az Onfejleszté dimenzid illeszkedik a versengési elméletek konstruktiv

megkdozelitése¢hez.

Festinger (1954, id. Fulop, 2007) irt el6szor a tarsas Osszehasonlitasrol, szerinte ez egy
velesziiletett emberi késztetés, amelynek a szerepe az én-értékelés a masikhoz vald hasonlitas
alapjan, ami szintén befolyasolhatja a versengési attitiidot. Az ujabb elméletek az tarsas
Osszehasonlitas én-kiemel6é  és én-fejlesztd szerepét hangsulyozzak, ami szerint azok az
emberek, akik maguknal magasabb szinten 1évé emberhez hasonlitjak magukat, 6nfejlesztd
versengést folytatnak, azok esetében viszont, akik lefelé hasonlitjdk magukat, az

Osszehasonlitas célja az én-kiemelés (Wood és Taylor 1991, id. Fiilop, 2007).

Sommer (1995 id, Fiilop, 2014) alapjan a versengés két fajtajat kiilonboztethetjiik meg, az
informadlis, vagyis belsd szandékbol adddo, és a strukturdlt, vagyis formalis versengést
(Sommer, 1995, id. Fiilop, 2014). Az informalis versengés egy tarsas spontan osszehasonlitason
alapul, vagyis tigy folyik le az én-értékelés, hogy a versengd felek kozben masokhoz hasonlitjak
magukat. Ezt a helyzetet szubjektiven értékelik ki, strukturalatlanul, és szabalyok nélkiil, vagyis
csak az egyén donti el, hogy gy6zott-e, vagyis jobb-e a masiknal. Sommer (1995, id. Fiilop,
2007) alapjan a formalis versengés strukturalt szerkezetii, és a teljesitmény elérésére és az
eredményekre vonatkoz6 szabdlyokat foglal magédba. Ezek a struktardk jellemzden
megkovetelik a nyertesek és a vesztesek bizonyos kritériumok alapjan térténd azonositasat a
szlikos er6forrasok vagy nyeremények kiosztdsa érdekében. Mindkét versengési forma az

erdfeszités €s a teljesitmény novekedésével jar.

Deutsch (2015) kisérleti eredményei azt mutattak, hogy a versengés az egyiittmiikodéshez
képest negativ eredményeket hoz, kiilondsen azért, mert a versengés konfliktussal jar. Ebbdl

kovetkezéen Deutsch (1949) azt a kdvetkeztetést vonta le, hogy a versengés alapvetden rossz



hatassal van a személykozi kapcsolatokra, és inkabb az egyiittmiikddésre kell tobb hangsulyt
fektetni. Ez a polarizalt gondolat a kezdeti versengéskutatasok f6 paradigmaja volt. Viszont a
szociobiologiai kutatasok szerint ezeket 6ssze kéne fogni. Charlesworth (1996, id. Fiilop, 2007;
Filop, 2022a) az egyiittmiikodést egy versengési stratégianak gondolta. Tobb kutatas is
igazolta, hogy egy személy, illetve magatartas lehet egyszerre egyiittmiikodo, illetve versengd
is (Fulop és Takacs, 2013).

Ezek alapjan a versengés definialasara Fiilop Marta fogalmat haszndlom, miszerint ,,a versengés
egy olyan célvezérelt és motivalt magatartas, amelynek soran az egyén egy adott teriileten és
az adott cél elérése tekintetében egy alkalommal vagy id6ben elnyujtva 6sszehasonlitja magat
egy masik személlyel, a versenytarsaval vagy rivalisaval és ebbdl az Osszehasonlitasbol
pozitivan kivan kikeriilni, vagyis egyszeri alkalom esetén gydzni akar id6ében elnyujtott
Osszehasonlitasnal jobb akar lenni a masiknal” (Fiilop, 2022b, ,,17.1.1. A versengés definicidja”

para. 1.).
2.2. A versengés multidimenzionalis megkozelitése

A kutatas soran az in. multidimenzionalis nézetek jelentik a legrelevansabb elméleti alapvetést.
Az Ujabb megkozelitések szerint a versengés egy multidimenziondlis jelenség, vagyis a
destruktiv elemeivel szemben van egy konstruktiv formdja is (Fiilop, 1992). A versengés
konstruktivitasa tiikrozOdhet az ebben valo részvétel élményén és a versengésbol eredd

kovetkezményekben (Fiilop, 2008).

A versengés konstruktiv vagy destruktiv dimenzidit ugyanakkor Fiilop (2014) az aldbbiakban
kiilonitette el: a versenytarsak altal befektetett vagy megszerzett energia; eréforrasok
sziikos/tagas volta (minél sziikosebbek az er6forrasok, annal destruktivabb a verseny); a
versengés intenzitasa (magas, kozepes vagy alacsony); a versengés moralitasa (tisztességes-
egyenlétlen jelleg); a szabalyok egyértelmiisége, az értékelési szempontok egyértelmiisége; a
versengés értékelési kritériumai; iddperspektivaja (rovid vagy hossza tava); a versengés
eszkoze és iranyultsaga (onmagara vagy az ellenfelére irdnyul a versengés); a versengd felek
kozotti kapesolat (baratsagostol az ellenségesig); az esélyegyenldség; a versenytarsak érzékelt
ellendrzése a verseny eredménye felett; a versenyre vonatkozd normak (csoportos, kulturalis);

¢s véglil a verseny jutalmazasi struktiréja (Fiilop, 2003; Fiilop és Takéacs 2013).

A kutatas célkitlizéseit a versengés pozitiv hatasainak korabbi vizsgalatai alapjan fogalmaztam
meg. A konstruktiv versengés indikatorait két mdédon mutattdk be, a versengés kdzben-, €s az

ezutan megjelend pozitivumok formajaban (Fiilop, 2003).



Filop (1992, id. Fulop és Takacs, 2013) definicidja szerint a versengés konstruktivnak
tekinthetd, ha a versengd felek nem ellenségek, akik el akarjak pusztitani a masikat, hanem

olyan ellenfelek, akik rivalisokként tiszteletteljes viszonyt alakitanak ki egymaéssal.

A Konstruktiv versengés soran bar van gybztes és van vesztes, mindkét fél nyer mert mindkét
fél mélyebb betekintésre €s gazdagabb nézetekre jut az eredetileg vitatott targyrol, kérdésrol.
Az eredménytdl fiiggetleniil a versengd felek tobbek kozott pozitiv stresszt, tanulast, fejlodést,
jO kapcsolatot, bizalmat, kommunikaciot és méltanyossagot tapasztalhatnak (Fiilop és Takécs,

2013).

Ezzel ellentétben nem szabad teljesen figyelmen kiviil hagynunk a gydzelmet és a vesztést,
mivel fontos elemei a versengésnek, emellett statuszképz6 hatasai vannak, mivel az emberek
igy alakitjak ki a helyiiket a tarsadalmi hierarchidban. Ventura és munkatarsai 2019-es
kutatdsban megallapitottdk, hogy a versengd felhasznaldok jobban bevonoddnak a jatékba, ha
vesztésre allnak. Tehat a vesztés nem feltétleniil negativ élmény, az adott személy a versenyhez
val6 hozzaallasatol fiigg (Fiilop és Berkics, 2007). A szamitogépes kdzvetitésii versenyjatékok
gyOztes és vesztes statuszanak intelligens befolyasoldsaval a kutatas sordn az elkotelezettség
novekedését tapasztaltdk a tanuldsi tevékenységekben, valamint ezdltal az elkotelezettség
id6tartama meghosszabbithat6 a rehabilitacids gyakorlatokban a gyorsabb felépiilés érdekében

(Ventura és mtsai., 2019).

A versengésnek van egy destruktiv és konstruktiv dimenzidja, de mibdl latszik, ha egy verseny
épitd hatassal bir? A konstruktivitas példaul olyan mutatokban tiikroz6dhet, mint a feladat
hatékony elvégzése, a tdmogatas és a képességek érzése, a verseny élvezete, a részvételi
szandék és a versenyzokkel valod pozitiv interakcio. Ezek mellett a szabalytartas is egy olyan
stratégia, amelyrdl feltételezték, hogy a konstruktiv versengés egyik megnyilvanulasa (Johnson

¢és Johnson, 1999, id: Tjosvold, 2006).

A versengést kdvetden a konstruktivitas olyan kovetkezményekben tiikr6zddhet, mint a kihivast
jelentd feladatok wvallaldsara iranyuldé motivacidé novekedése, a versenytarsakkal vald
egylttmiikodeésre vald képesség novekedése €s a csoporttagsag fenntartdsa iranti fokozott

elkotelezettség (Tjosvold, 2006).

A versengési folyamatokat a céljaik, funkcidik, illetve a rivalisnak a folyamatban betdltott
szerepe szerint is megkiilonboztetjik (Fiillop 2004), és e kiilonbozo tényezok mentén egy
versenyfolyamat konstruktiv vagy destruktiv irdnyt vehet. A versengés célja lehet a gy6zelem,

a masik feliilmulésa, de lehet onfejlesztés, onértékelés, vagy a versengés révén valami folotti



uralom megszerzése is. A verseny funkcidja lehet a fejlodés, a motivacid, a cél elérése, az
onértékelés, de a rivalis "kiiktatasa" is. A rivalisok felfoghatok motivaloként, 6sszehasonlitd
félként, legydzendd ellenfélként és "megsemmisitendd” ellenségként is (Fiilop, 2004; Fiilop,

20009; Fiilop & Orosz, 2015).

A konstruktiv versengo felek célja, hogy a legjobbat hozzék ki magukbdl és egymasbdl, és ezzel
nemcsak a sajat fejlodésiikhoz jarulnak hozza, hanem a csoport és a tarsadalom fejlodéséhez is.
Ezt a tipusu versengést olyan tobbdimenzids oktatasi jelenségként is meghataroztak, amely a
tanulasi helyzetekben arra motivalja az embereket, hogy sajat elvart képességeiket meghaladva
teljesitsenek (Sheridan ¢s Williams, 2006). Tehat a versengés altalaban egy erds viselkedési
motivacios tényezd, ami a résztvevok nagyobb erdfeszitését, érdeklodését és munkdjukra valod

elégedettséget eredményezi, valamint hatdsara személyes céljaikat magasabbra tiizik ki.

2.3. A Kkonstruktiv versengés pozitiv hatasai

Egyes forrasok konkrét példaval élnek a konstruktiv versengés gyakorlatban vald
megmutatkozasarodl, ennek pozitiv hatasairol. Ilyen példaul az iskolai kornyezet, ahol a tanulasi
helyzetekben motivalja a didkok sajat elvart képességein tilmutato teljesitményt. Az elemzések
sordn tobb tényezd is fontosnak bizonyult a tanulok kozotti konstruktiv versengés
kialakulasaban az iskolaban. Ezeket Williams és Sheridan 2010-es kutatasaban harom f6 feltétel
koré csoportositotta, amik nevezetesen az attitlidok, a szervezés és a tanulds céljanak

megértetése a diakokkal (Williams és Sheridan, 2010).

Az attitlid, amivel az iskolaban a tandrok és a tanulok versenyhez éallnak hozza, befolyésolja
azokat a kiilonbozo feltételeket, amelyek kozott a konstruktiv verseny kialakulhat. Az
"attitldok" alatt itt az értékeket, a tudast, az érzelmeket és a cselekvés modjat értjiik az emberek

egyuttmiikodésrol és versengésrol alkotott felfogasanak megfeleléen (Williams és Sheridan,
2010).

A tanulasi kornyezet szervezése a masik fontos tényezd, ami magaban foglalja a tarsadalmi
légkorrel, valamint a fizikai és tarsadalmi feltételekkel kapcsolatos szempontokat, amelyek
befolyasoljak a kiillonb6zé munkaformak és az emberek kozotti kapcsolatok kialakuldsdnak
madjat, vagyis az osztalyterem, a tanitas és a tanuldsi kdrnyezet tanar altali megszervezésének
modjait. A nyitott €s megengedd 1égkor az egyik legfontosabb feltétele a konstruktiv verseny
kialakulasanak (Williams és Sheridan, 2010). A tanuldk azt allitjak, hogy bar mindannyian

egyéni feladatokkal dolgoznak, egymassal parhuzamosan, de mégis egylittmiikodnek,



versenyeznek ¢és segitik egymast. SOt, azt allitjdk, hogy ez a fajta tarsas egylittmikodés az, ami
nagymértékben motivalja dket arra, hogy tanulni akarjanak és nagyobb erdfeszitést tegyenek a

sajat iskolai munkajukban

A hosszl és rovid tavu tanulasi célok egyarant alapvetdek a konstruktiv verseny kialakuldsahoz
(Folip, 2004 id. Williams & Sheridan, 2010). Fiilop (2004) szerint kiilondsen a hossza tava
célok azok, amelyek megakadalyozzak, hogy a tanulok beleragadjanak az aktudlis
versenyhelyzetbe, és amelyek azt jelentik, hogy mind magat a helyzetet, mind egyéni céljaikat
tagabb kontextusban latjak. Ebben a tanulmanyban mind a tanarok, mind a tanuldk azt mutatjak,
hogy a jovore vonatkozo kifejezett célok altalaban motivaljak dket a tanuldsra és arra, hogy a

tanulési helyzetekben magasabb szintli teljesitményre torekedjenek.

Az el6z6 pontban emlitésre kertilt, hogy a versengés funkcidja motivald hatasu lehet. Houston
¢s munkatérsai (2002) szintén egy motivalo tényezdnek ismerték el a versengést, a résztvevok
kiemelték, a jobb teljesitményre valo torekvés, €s a sajat személyes teljesitményiink javitdsanak
a vagyat. Valamilyen versenyben valo részvétel ezek mellet még olyan pozitiv mutatokban is
megmutatkozik, mint a feladat hatékony elvégzése, a csoporton beliili tdmogatas fokozddasa,
szorakozas, részvétel iranti vagy, versenyzdkkel vald pozitiv interakcid, résztvevdk kozti
kapcsolat erdsitése, valamint a részvétel (a nyeréstdl fiiggetlen) pozitiv megitélése. A versengd
személy sajat és masok képességeit, erdsségeit és gyengéit tisztdbban latja, igy tovabbi

megmeérettetés utan nézhet (Filop, 2022b).

Az informalis, vagyis belsd szandékbol adodo versengés, mindig teljesitmény novekedéssel jar,
ezzel szemben a formadlis versengésnek a hatdsa a teljesitményre az egyén és a versengés
kapcsolatatol fiigg (Sommer, 1995). Attol is fligg a versengés teljesitményndveld hatdsa, hogy
a feladat, amit el kell végezni, teljesen Gj vagy mar ismert. A versengés soran a mar begyakorolt
feladatoknal nd a kitartas és teljesitmény, viszont komplex vagy 0j feladatokndl nehezitd
tényezO lehet. Illetve a versengés noveli a feladatmegoldas sebességét is, igaz ez lehet a

mindség karara megy (Rudow és Hautaluoma, 1975, id. Sommer, 1995).

A konstruktiv versengés megléte erdteljesen hozzajarul a belsé motivacido fenntartasahoz,
ugyanakkor korlatozza annak lehetdségét, hogy a versengés negativ hatdssal legyen a
feladatvégzés oromére vagy az elégedettségre. Emiatt fontos szerepe van az egyes feladatok
jatékossa tevésében (gamification) olyan feladattervezési elemeket alkalmazasaval, mint a
pontok vagy ranglistak, amikkel a feladatvégzést jatékos tevékenységekké alakitja (Deterding
¢és mtsai., 2011). Nem lehet azonban pontosan megjosolni, hogy az emberek hogyan fognak

reagalni az ilyen rendszerekre. A versengés pozitiv és konstruktiv hatdsdnak valdsziniisége

10



novelhetd, ha a tevékenység tervezése holisztikus megkozelitést kovet, olyan jellemzoket
kombindlva, mint példaul a feladatok megbontésa, a csapat alapt jaték és mérkdzésekre bontés,
az elérehaladas tobbféle mérése, virtualis jutalmak, avatarok, onkéntes részvétel, vagy a

jatékosok parositasa (Featherstone, 2018).

A konstruktiv versengés a jatékokban val6 jelenléte noveli a tevékenység €lvezeti értékét, és az
ilyen jatékok iranti preferenciat. Alapszinten a versenyelemeket a videojatékok interaktivitasuk
altal épithetik be, amik lehetové teszik a felhasznald aktiv részvételét a jatékfolyamatban,
valamint a felhasznalé cselekedeteire vonatkozd azonnali visszajelzést is. Altalanossagban a
felhasznald egy ellenféllel valé szembenalldsa kiilondsen hozzédjarul a felhasznalo

bevonasahoz. (Vorderer, 2003).

A versengés pozitiv hatasait a rehabilitdcidban is kutattdk. Novak és munkatarsai 2014-es
kutatdsaban egészséges (30 f0), és stroke miatt részlegesen lebénult (8 f0) egyéneken végeztek
kisérletet, ahol motivacido ndvekedését vizsgaltdk egy robot vezérelte, rehabiliticios célu
programban a verseng6 és kooperativ jatékmenetek soran. Mind a versengd, mind a kooperativ
jatékmodok szignifikdnsan nagyobb érdeklddést €s élvezetet mutattak az egyjatékos-mddnal,
¢és a verseng0 jatékmod magasabb erbfeszités/jelent6ség pontszamot is elért. A sériilt csoport
kedvenc jatékstilusa a versengés (competition) volt, igy ennek hasznalata az emelkedett
motivacio altal nemcsak a rehabilitaciot teheti élvezetesebbé, hanem magasabb edzésintenzitast

is eredményezhet. A versengés hatasait azonban a résztvevok hozzaallasa is befolyasolhatja.
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3. VR rendszerek definialasa

A virtualis valdsadgot sok kutatdé mas és mas moddon értelmezte, ami alapjan nehéz egy
altalanosan értelmezhetd keretrendszert felirni. Carroll és mtsai. (2021) kutatasukban is
megfogalmaztak, hogy nincs kézos konszenzus arr6l, hogy mi a virtudlis valésag. Az olyan
kifejezéseket, mint a virtudlis valdsag €s a virtudlis kdrnyezet, a technologia szamos szintjének

leirasara hasznaljak, sok kutatasban, ahol megjelenik a VR, valojdban nem is definialjak azt.

Maga az immerziv (bevond) tulajdonsag fontos eleme ezen rendszereknek. Ryan 1999-es
definicidja szerint az immerzivitas (elmélyiilés) a virtudlis kdrnyezetben valo 1étezés érzése,
amely a 3D-s kornyezet altal lehetévé tett ¢lénkségnek és mélységérzetnek koszonhetd,

valamint a multiszenzoros jelzéseknek (kép, hang, szaglas, tapintas) (Quesnel & Riecke, 2018).

Rauschnabel és mtsai (2022) szerint a kiterjesztett valésag (AR), a virtualis valosag (VR), a
kevert valosag (Mixed Reality, MR) és 6sszefoglaloan a ,,bovitett” valosag (Extended Reality,
XR) altalanosan hasznalt kifejezések annak a leirasara, hogy a technologiak hogyan generaljak
vagy modositjak a valosagot. Korabbi atfogo elemzések a kovetkezoképp definialjak ezeket a

rendszereket:

1. tdblazat: VR-hez kapcsolddo rendszerek definidlasa

., Az AR-t tobbféleképpen definialtik, de jellemzden a digitalis informacio
és a valés vildg valés idében megjelenitett kombindcidjdra utal. Altalénos
szabalykeént elmondhato, hogy az ujabb AR-rendszerek jellemzden specidlis
Kiterjesztett | hardvereket tartalmaznak (pl. mélységkamerdk, szemkévetés, retindlis
valosag (AR) | kijelzok stb.), amelyek az ember-szamitogép interfészek uj formdit is
lehetové teszik (pl. vezérlok, kéz- és ujjkovetés, hangutasitasok,
retinavezérlés és agy-szamitogép interfészek).” (Rauschnabel és mtsai.,

2022, 2 old.)

A VR, mint technologiai médium egy ,, szamitogép dltal generalt, magaval
Virtualis ragado virtualis kérnyezetbol all, ahol a felhaszndlo interaktiv modon
valosag (VR) | hathat a kérnyezetre és a benne [évo targyakra”. (Quesnel & Riecke, 2018,

2o0ld.)

Az MR ,a valos és a virtudlis vilag egyidejii megtapasztaldsanak
Kevert . s g s - Co ;
valésag (MR) konc_epcw]a, mint koherens és érzékelhetd dsszevont valosag”. (Carroll és

mtsai., 2021, 14 old.)
Bavitett Gyljto kifejezés a korabbi haromra, amely gyakran tévesen vagy eltéréen

valosag (XR) | keriilhet értelmezésre (Rauschnabel és mtsai., 2022)

A VR ¢és kapcsolodod technologidk tervezése és értékelése alapvetd témava valt az ember-

szamitdgép interakcid kutatasanak teriiletén altaldban, és kiillondsen az immerziv beavatkozasi
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technologiak teriiletén. Az VR rendszerek bevezetésének hatdsa tobb pszichologiai folyamat

iranyabdl is vizsgalatra keriilt, amelyek biztositanak valamilyen elméleti keretrendszert is.

Wienrich és mtsai. (2021) viselkedésvaltozasi folyamatokat vizsgaltak. Az immerziv
technologidk sokféleképpen tdmogathatjak a viselkedésvaltozast, mivel a felhasznalok

¢szleléseire vonatkoznak. A forras szerint a VR igéretes funkcioi a:

e Jelenlét (presence) és bele¢lés fokozasa

e Onreprezenticio: a VR egyik kizarolagos jellemzdje a megtestesiilés érzése, amelyet
egy virtualis alteregd - egy avatar - megjelenése valt ki.

e Tarsas- és kontextus-reprezentacio: Az Onreprezentaciohoz hasonléan mas felhasznalok
is megtestesiilhetnek virtudlisan, és megjelenésiikben és viselkedésiikben valtozatos
tarsas partnerek lehetnek.

e Virtudlis targyak és kornyezeti jelzések: A VR-ben a szituacios kontextus tervezési tere

szinte korlatlan.

A forrés tobb intervencids hasznositast emlit altalanossagban, amik kiilon érzékelési tipusokhoz
kapcsolodnak, mint példaul az id6-, tér-, kontroll-, kornyezeti informaciok-, elényok-, és

motivacio érzékelése, ezek mindegyikéhez elényds hatdsokat rendel.

Diemer és mtsai. (2015) kutatasaban az érzelmi reakciokra valo hatasra fokuszaltak. A virtualis
valésagban (VR) a kutatok bonyolult valés élethelyzeteket és kontextusokat szimulalhatnak,
hogy laboratoriumi kornyezetben, erésen ellendrzott mintdkban vizsgalhassdk az Gsszetett
emberi viselkedést. Az érzelmek vizsgalatat tartalmazd kutatdsokban — amik iranyulhatnak
példaul a félelemre vagy szorongasra — elengedhetetlen, hogy a VR valdban képes legyen
érzelmi reakciokat kivaltani. A VR, mint médium természeténél fogva "irredlis", €s az érzelmi
reakciok kivaltasdhoz az érzékelési ingerekre (beleértve a sajat cselekvések érzékelési
visszacsatolasat is) — kiilondsen a vizudlis jelzésekre, hangokra és néha az érintésre és a

szaglasra — tamaszkodik.
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4, Modszertan

A tanulmény ezen szekcioja a szakirodalmi attekintés és elméleti 6sszegzés soran felhasznalt
modszertant targyalja. A szakirodalomban megfigyelheté a VR témakorhoz kapcsolt
pszichologiai kutatasi kérdések széttagoltsaga, amelyek a VR technoldgia egyes gyakorlati
elonyeit kiilonb6z6 céllal hasznositjak. Nem jellemz06 az attekintd jellegli tanulmény, ami a VR-
t és a versengést egyarant széleskorben targyalja, azok a versengésben résztvevokre gyakorolt
pozitiv hatdsaira kitérve. Ebbdl adodoan a nem megfeleld szintli tudas-aggregalas kockazatot

jelenthet az esetleges gyakorlati felhasznalasok soran (Briner és Denyer, 2012).

A tanulmany soran az Un. szisztematikus szakirodalmi attekintés (Systematic Literature
Review, SLR) modszertanat hasznaltam, kovetve Moher és munkatarsai (2009) gyakorlati
eredményeit. Az SLR ezen modszertana a PRISMA alapitvany 2021-es célkitiizései szerint
irédott, aminek fokuszdban a kordbbi tudomanyos eredményeken alapulé kutatdsok tartalmi és
mindségi standardizaldsa all (Page és munkatarsai, 2021). A modszertan a versengés (Pedraza-
Ramirez és mtsai., 2021) és VR-hoz kapcsolodo pszichologiai irodalomban (Glaser és Schmidt,
2022) is hasznalatra keriilt a nemzetkozi folydiratok korében. A versengés és a VR rendszerek

ezzel a modszerrel tapasztalatom alapjan egylitt még nem keriiltek vizsgalatra.

Az kutatdsmodszertan a keretrendszerrel Osszhangban egy szisztematikus szakirodalmi
keresésen alapszik, aminek Iépéseit az 1. abra 1épéseiben dokumentaltam. A felhasznalt
keresdkifejezés a ,,competiton” AND (,, VR OR ,,virtual reality” OR ,,AR” OR ,, augmented
reality” OR ,,Mixed reality”) volt, valamint elsédleges sziirési feltétel volt a pszicholdgia
tudomanyteriilet¢hez részben vagy egészben vald hozzéarendeltség a tudoméanyos adatbazis
feliiletén. A keresési eredményeket az elmult 20 évre (2002-) sziikitettem. A keresési eljarast
tobb tudoményos adatbéazisban hajtottam végre, majd tobblépcsds kivalasztas keretében, a
Zotero 6.0.4 verzidszamu, nyilt forraskddu hivatkozaskezel6 szoftver felhasznalasaval (Zotero,

2022) véglegesitettem 34 cikk elemszamban.
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Forrasok tudomanyos
adatbazisok alapjan valo

:E azonositasa (n = 189) Elsé atvizsgalas (screening) elott
172} _ . ; . .

e Scopus (n = 50) eltavolitott forrasok:

g Web of Science (n = 30) Eltavolitott duplikacidk

P, Science Direct (n = 25) (n=56)

EBSCO (n = 23)
ProQuest (n = 61)

\4

Els6 atvizsgalasnal kivalasztott )
forrasok (h = 133)

!

Lekérdezett forrasok
(ne:eilzse orrase —®»| Nem elérhet6 forrasok (n =7)

'

Masodik atvizsgalasnal
kivalasztott forrasok (n = 105)

!

Felhasznalt forrasok
(n=34)

Eltavolitott forrasok (n = 20)

Kivalasztasi folvamat

Befogadasi kritériumok
———— | (inclusion criteria) miatt
eltavolitott forrasok (n = 71)

Adatbazis

1. abra: Tanulmanyok azonositdsa adatbazisok segitségével

Megfigyelhetd a keresési eredmények tobbsége indirekten érinti csak a keresési kérdést.

A befogadasi kritériumok (inclusion criteria) mind az elsé (Screening), vagyis a cim és
kulcsszavak altal vald atvizsgalas, mind a masodik, vagyis absztrakt vagy teljes szoveg altal

valo atvizsgalas soran hasznalatra kertiltek az alabbiak szerint.

e Idotav (scope): A keresést az elmult 20 év eredményeire szlikitettem (2002-). A VR és
kapcsolodo technologidk megjelenése a kétezres évek kozepén esedékes, igy egy ennél
korabbi forras eltavolitasra keriilt.

o Miiszaki tudomanyteriilethez valo talzott kotddés, példaul VR, AR technologiak
robotikai képzésben valo haszndlata, vagy a VR bevezetésének technikai részleteit

targyalo forrasok.
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o Idegtudomanyokhoz kapcsolodo kutatasi kérdések, pl. a képzési programok értékelése,
vagy big data adatkészletek készitése témaiban.

e (Gazdasagi, turisztikai, menedzsment kérdéseket targyalo forrdsok, példaul immerziv
technologidk hasznalata a rekldmozasban, vasarloi szokéasokban, iizleti modellekben,
iparagi atalakulasban.

e Roviditések, kulcs kifejezések a kutatastol eltérd jelentése, pl. attention reasources,
adventures race, androgen receptor, variable ratio.

e Versengési kutatasi kérdéseket nem tartalmazo forrasok. A talalatokban sokszor a VR-
t nem relevans, a kutatasi téman kiviil es6 médon hasznaljak, vagyis nem a versennyel
kapcsolatosan, vagy pszichologiai témahoz kapcsolodoan alkalmazzak, példaul csak
egy szamitogépes jatékkal kisérleteznek. Ezen kategodria volt a legnagyobb sziikitéssel
jar6é a szakirodalomban, amit csak az utolso, teljes szoveges attekintés soran volt

megvalosithato.

A kovetkez6 szekcidban tobb alfejezetben keriiltek bemutatasra az eredmények. Eldszor egy
tudomanymetriai attekintés keretében tdjékozodhatunk a végsd adatbazist alkoté 34

tudomanyos forras publikéacios adatairol.

A kovetkezd 1épésben konkretizalasra keriiltek a VR és a versengés vizsgalata soran a korabbi
szakirodalomban fellelheto szerzoi haldzatok, és kutatasi témak a VOSviewer 1.6.18
verzidszamu adatvizualizacids szoftver haszndlataval (Eck és Waltman, 2014). Bemeneti
adatokként szolgaltak egyrészt a szerzok és tarsszerzOk azonositd adatai, valamint a forrasok (a
szerzok és kiadok altal megjeldlt) kulcsszavai és -kifejezései. A vizualizacio soran a gdmbok
nagysaga az el6forduldsi mennyiség fliggvénye, a gOmbok kozott megfigyelhetd
Osszekottetések pedig a tarsszerzOi viszonyt, valamint a kulcsszavak esetében az egyiitt-
el6fordulast jelolik. Utobbi a kovetkez6 alfejezet alapjaul szolgal, ami az eredményiil kapott 34
vald Osszekottetés szempontjabol. Ez a pont kvalitativ tartalmi elemzés (qualitative content
analysis) altal koti 0ssze a szakirodalmat a konstruktiv versengés korabban ismertetett elméleti

keretrendszerével
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5. Eredmények
5.1. A VR és versengés szakirodalmanak megoszlasa és forrasai

A létrehozott adatbdzis elemzésének elsd 1épéseként annak tudomanymetriai adatait
jellemeztem, amelyek a kutatdsi eredménytermékek tipusat, a megjelenés informacioit, majd a
késébbi pontokban a szerzOk és témateriiletek megoszlasat tartalmaztak. A tudomanymetria
fontossaga a pszichologiai kutatdsokban is megjelent, ahol a cél a tobbi tudomanyteriilethez
hasonloan féleg a publikdciok hatasanak, befolydsanak mérése, aminek egy kimenete a vart
hivatkozasok szama is lehet (Haslam és mtsai., 2008). Az attekintés eredményei hozzasegitenek
minket a szakirodalom atlatasahoz és a tudomanytertilet érettségének megallapitasahoz, vagyis,
hogy a pszichologia és a miiszaki tudomanyokat egyarant érintd, a VR technologiakat és a
versengést tartalmazo kutatasi teriilet milyen multra tekint vissza. A szakirodalom megoszlasat
két nézOpontbol végeztem el, egyrésze bibliografiai szempontbdl — vagyis a forrasok
megjelenésének tipusa — madsrészt a megjelenés helye (pl. konferencidk, folyodiratok)

mainstream tudomanyagi mindségi besorolasa alapjan.

A 2. tablazat alapjan a forrasok publikécios tipusa tilnyomoérészt tudomanyos folydiratcikk (n
= 32, 94%), ezen kiviil alacsony szamban konyvek (amelyekbdl a témahoz csak egy fejezet

vagy érint6leges rész kapcsolodott) vagy konyvrészletek, és egy egyetemi szakdolgozat.

2. tablazat: Forrasok besorolasa a publikacio tipusa, €s a Scopus szerinti legmagasabb Q-

ranking alapjan (n = 34)

Scopus dltal Legmagasat.)b"Sc,:opus szeripti Quartile
Publikacié tipusa nem LIRS MO Osszesen
besorolt Q4 Q2 Q1
Konyvrészlet 1 1
Tudomanyos folyoiratcikk 5 1 9 17 32
Szakdolgozat 1 1
Osszesen 7 1 9 17 34

Forras: Sajat szerkesztés

A legnagyobb csoportot jelentd folyodiratok esetében élhetiink egy mainstream, tudomanyagi,
mindséget jelz6 mutatoval, a Q-besorolassal (Quartile ranking), amelyet a Scopus adatbazis
besorolasa alapjan kiilonitettem el. A forrasok tobbsége meglepd modon a hivatkozasaik
alapjan 2021-ben a legfelsé negyedben (Q1) szerepl6 folyoiratokban jelentek meg (n = 17),
amelyet a masodik negyed (Q2) kovetett (n = 9). A forrasok idobeni megoszlasat mutatja be a

2. é4bra, ami alapjan 2005-t6] jelentek meg kutatadsi eredmények. Kutatisi szempontbol
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magasabb aktivitas 2018-t61 volt jellemz6, a legtobb publikacio 2020. évben sziiletett (n = 9),
azonban ez a kovetkezd években lathatolag csokkent. Mivel napjainkban a forrasok alapjan
egyre elérhetdbbek az egyes tesztfelvételekben felhasznalhat6 kiterjesztett valdsag interfészek
(pl. kedvezobb aron hozzaférheté headsetek, vagy mindennapi késziilékekrdl hozzaférheté VR

vided stream-elés), a kovetkezd években alapvetéen ndvekvdé publikacids mennyiséget

varhatunk.
10
9 I
8
7
6 ZQ1
5 Q2
4 u mQ4
3 m Not listed
2
S N [
Lo [{e] (0] ()] — < [{e) N~ e 0] ()] (e»] — N
(e»] (e»] (@) (e) — — — — — — (9N (9N [9N]
o o (@] (] (e] o o () (@] (e} (] o (e)
N N N N N N N AN N N N N AN

Forras: Sajat szerkesztés

2. abra: Forrasok megoszlasa évek és a Scopus szerinti legmagasabb Q-ranking alapjan (n =

34, 2005-2022)

A forrasok megjelenését a kiadok és a folyoiratok szempontjabol is vizsgalhatjuk. Az eldbbi
esetében a 3. tablazat alapjan legnagyobb szdmban az Elsevier altal megjelentetett cikkek voltak
megtalalhatok (n = 25), amelyet joval alacsonyabb szdmban a SAGE (n = 4) és a Springer (n =
2) kovetett. A forrasok rendelkezésre allasa az Open Access statuszuk altal megfigyelhetd, ahol
a hozzaférhetdséget tekintve legkedvezdbb kategoria, a Gold access (barki szamara elérhetd

forrasok) 30% hanyadot tett ki.

3. tablazat: Forrasok besorolasa a Kiado és Open Access tipusa szerint (n = 34)

iV ., Open Access tipusa
Kiado Mennyiség gold green closed n/a
Elsevier BV 25 12 2 11
SAGE Publications 4 4
egyéb (n/a) 2 1 1
Springer-Verlag London 1 1
Springer Science and Business Media 1 1

18



Wiley 1 1
Total 34 13 4 16 1
Forrés: Sajat szerkesztés

A publikéciok nagy része folyoiratban keriilt megjelentetésre, ami esetében széles kiterjedést
figyelhetiink meg. A 4. tdblazat listdzza azokat a lapokat (n = 4), ahol t6bb, mint 1 azonositott
forras jelent meg, amelyek koziil kiemelkedik a Psychology of Sport and Exercise, Q1-es, 2001-
es alapitast Elsevier lap. Kiemelném még a Frontiers in Psychology, szintén Q1-es, de tagabb

kiterjedésti pszichologiai és pszichiatriai témakkal is foglalkozo lapot.

4. tablazat: Forrasok besoroldsa megjelenés helye szerint (t6bb, mint 1 publikacioval

rendelkez6 folyoiratok, n = 4)

Tudomanyos folyoirat Qig:;gfg)és Mennyiség
Psychology of Sport and Exercise 3 Q1
Frontiers in Psychology 3 Q1
Mathematical Problems in Engineering 2 Q2
European Conference on Games Based Learning 2 n/a

Forras: Sajat szerkesztés

5.2. Szerz6i halozatok, kutatasi témak kapcsolodasi pontjai

A modszertani rész alapjan az alfejezetben tobb szoftver segitségével (irodalomkezelés,
vizualizéci0d) abrazoltam az azonositott forrdsok adatait. A kordbban bemutatott iddbeli
megoszlas alapjan a kutatasi teriilet az 2018-t6] kezdédden mutatott kiemelt novekedeést,
azonban a szigoru kivalasztasi folyamat miatt a relevans publikaciok relative alacsony szamat

igazolta a széles szerzoi halozat is.

Az egyedi (tars)szerz6k szama Osszesen 118 volt, ahol az 1-nél t6bb dokumentummal
rendelkezd (tars)szerzok szama csupan 3 f6 (Orosz, Zsila, és Neumann), igy a témaban végzett
hosszabb ideje zajlo, tobb publikacioval rendelkezd kutatasok csak csekély szamban allnak
rendelkezésre. A halozatosodéas a 3. dbra alapjan csak alapszinten, laza formaban alakult ki,
vagyis csak kivételesen tapasztalhatd publikaciokon ativeld tarsszerzoi kapcsolat. Az abran
kiilonboz6 szinekkel elkiilonitett szerzdcsoportok altalaban egy-egy cikken dolgoztak egyiitt,
ami alol kivételt képez példaul a magyar szerzdket is tartalmazo, bal felsé sarokban talalhato

csoport. Megjegyzésként tehetd, hogy a kiilonb6zé tudomanyos adatbazisok ko6zott nem volt
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teljes formai egyezOség a szerzok esetében, igy ezek normalizélasara volt sziikség a

tudomanyos adatbaziskezelében.

bates, m
0rgsz g pandina, r %
v corballis, pm
griffighs, m valleg@nd, rj lehrer, p
. shaw, la
| boge, b "0® P
demeg@@vics, z buckley, j .
toth4iraly, i s .
e & cam Il, m
candidi, m hamari, j nge
mangusi, hagan, je riar, m @herrigg, mp
aglioti, sm
yang, c-k schack, t
huang, k griffiths, rp devriésessence, a T
. o neumann, dl verdaasdonk, egg
: harris, k bhe@y-h kulpa, r Jdankelman,
cockihg, ¢ i
ilie, a anderson-hanley, c wang, ¢-h montggne, g S
burfn.a @ lange. Jf
reickier, s ioan, s argelguet. f
langston, p leg,re

gardia, ja |écuyer, a

bakhanova, e

-

loomis, ¢ mama, sk

moldoyeanu, a lyles, aa
ristegy mg boriggo, a
dascalu, mi fel, j
alcafiiz, m W

moldayeanu, f

llorgns, r
en n@ e

Forrés: Sajat szerkesztés (VOSviewer)

3. abra: Forrasok tarsszerzoi kapcsolatai

A masik vizsgalt tényez0 a szerzok altal manualisan adott, valamint az egyes adatbazisok altal
(Web of Science) generalt kulcsszavak voltak, ezek szdma publikacionként 1 és 47 kozott
alakult (4tlag = 13,9, szords = 10,0). A kulcsszavak abrazoldsa sordan a Virtual Reality és
rokonértelmi kifejezései (VR, virtual-reality) eltdvolitasra keriiltek azon feltételezés nyoman,
hogy ezek a szisztematikus szakirodalmi keresés soran kapott forrdsok mindegyike esetében
jellemzok. A kovetkezd abrak a megadott abrazolasi €s klaszterezési paraméterek melletti (Type
of analysis: Co-occurrence, Counting: full-counting, Minimum occurrences = 2;
Normalization method: lin-log modularity; Attraction = 3, ezen kiviil default) elemszama 47

volt.

A 4. ¢s 5. abrakon megjelenitett kulcsszavak mérete az eléfordulas szamat, az ezeket 6sszek6td
vonalak az egy forrason beliili tarsas eléfordulast jelolik. Az els6 abran lathato 4 db szincsoport

kialakitdsa egy automatikus klaszterezési eljaras alapjan tortént, a masodik abran pedig
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megfigyelhetd a kulcsszavak atlagos publikalasi ideje. Az abra alapjan kovetkeztethetiink egyes

régebbi és ujabb kutatasi témakra is.
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4. abra: Forrasok kulcsszavainak tarsas el6fordulésa, klaszterek alapjan

Forras: Sajat szerkesztés (VOSviewer)
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5. abra: Forrasok kulcsszavainak tarsas el6forduldsa, idébeni megoszlas alapjan

Forras: Sajat szerkesztés (VOSviewer)
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A kulcsszavak alapjan lIétrehozhatok egyes kategoriak a szakirodalomban, amik hozzajarulnak

a tovabbi tartalmi elemzés strukturalt elvégzéséhez. A megfigyelések alapjan a kovetkezo

csoportositasi lehetdségeket kiilonboztettem meg:

A vizsgalt célcsoport szerint: egyének (nem szerint elkiilonitve: female, male), kor
szerint elkiilénitve (young adults, students);

A vizsgalatban felhasznalt technologiai tényezé szerint (interactive computer graphics,
computer & video games, virtual reality, augmented reality, gamification, computer
simulation);

A vizsgélat kornyezete vagy a vizsgalt tevékenység alapjan: klinikai vizsgalatok
(clinical article), sporttevékenység (sport, physical fitness, physical exercise, training),
tanulés, jaték, rehabilitacio és onfejlesztés, egyéb specifikus esetek szimulalasa.

A vizsgalat megfigyelésének targya szerint: versengd viselkedés (competitive
behaviour), finommozgasok (motor ability), észlelés (cognition), szorongas (anxiety),
figyelem (attention), teljesitmény (performance, task performance), tarsas kapcsolatok

(human relation), motivacio (motivation).

5.3. Forrasok klasszifikalasa

Az alfejezetben a kulcsszavas, automatizalt feltérképezésre épitve fejtettem ki a szakirodalmi

adatbazist. A vizsgélat kornyezete €s a vizsgalt tevékenység jellege szerint tobb fé csoportot

kiilonitettem el, amelyekben a f0 tartalom-elemzési szempont egyrészt a modszertani

jellemzdk, masrészt azon hatasok (mind pozitiv és negativ) voltak, amiket a versenyhelyzet

jelenléte jelent egyes VR-dltal tAmogatott kutatdsokban. A megfigyeléseket szinjeldlésekkel

lattam el aszerint, hogy a versengés ténye milyen tényezdkre van legjellemzdbben hatassal ilyen

kornyezetekben, a kovetkezok szerint:

zold — egyedi jellemzdk (nem &ltalanosithato)
kék — €lvezet
— motivacid
piros — eredmények novelése
lila —er6feszités, aktivitas
—versenges

— magabiztossag, pszicholdgiai alkalmazkodas
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Az eredményeket a kovetkezo tablazatokban ismertettem a forras megjeldlésével, a publikacio
cimével, a mddszertannal (minta, adatgytijtés, elemzési mddszer, amennyiben rendelkezésre

allt), és a 4. tartalmi oszloppal a versengés hatasainak kiemelésével.

A forrasok tablazatos kifejtése soran megvizsgaltam a szisztematikus szakirodalmi
attekintésekben hasznalt meta-analizis lehetOségét is. Ilyen kutatas kifejezetten a jelen
versengéssel és VR-ral foglalkozd, 1étrehozott szakirodalmi adatbazisban részben, csak egy
esetben volt fellelhetd. A VR-hoz kapcsolodd pszichologiai kutatasok kozott ugyanakkor
szlikebb felhasznalasi teriiletekre bontva megfigyelhetok korabbi meta-analitikus 6sszegzések,
de ezek nem ¢érintik a versengés témdjat. Ilyenek példaul az VR-ral torténd orvosi
beavatkozasok utani fajdalomkezeléshez (Georgescu és mtsai., 2020), vagy AR-ral torténd
pszicholdgiai intervenciokhoz (Turner és Casey, 2014) kapcsolédd, hasonld kutatdsi
eredmények statisztikai modszertannal torténd Osszegzése. A meta-analizis lehetdsége a
kovetkezOkben kifejtett tablazatok utolsd6 harom oszlopai altal a jovében tovabb vizsgalhatod,

azonban nem tartozott a kutatasi célkitiizések kozé.
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5. tablazat: Sporttevékenységben vald hasznositas

Mi van
) NP  ccal? .  ccal?
Forrds | Cim Médszertan Minta EI(’em Statisztikai hatas;al. Mire van hatgssal.
szam | teszt (predictor | (outcome variable)
variable)
Mascret | Acceptance by athletes of a virtual reality head- Sa,uat online kerd(?lv . SEM i . | VR hasznalatanak igénye a
- . (észlelt hasznossag, francia ., | VR kozbeni . . >
etal, mounted display intended to enhance sport . o " 1162 | (McDonald' |, sportteljesitmény novelése
konnyii hasznalat, ¢lvezet, | atlétak élvezet e,
2022 performance e s Omega) céljabol
hasznélati szandék)
Schack | Coaching with virtual reality, intelligent glasses kevesebb id6 alatt jobb
etal., and neurofeedback: The potential impact of new |LR - - - VR edzéseredményeket érjenck
2020 technologies el
Competition during Sport Participation in .. N - PP '
Neuman Virtual Reality Environments and When Playing | SLR - - - VR koz}?em el ezeFet s erdfeszitést .
n, 2019 Exeraames versengés eredményezett - exergame és
9 virtualis sportok kozben.
Effectiveness of VR Technology Based on
Guo, Artificial Intelligence and Big Data in - , Taekwondo i pszichologiai akadalyok
2022 Overcoming Psychological Barriers in VR fizikai edzésprogram tanulok 85 VR lekiizdése,
Taekwondo Practical Learning
Pereira | Novice shooters with lower pre-shqotmg alpha EEG és teljesitmény + Kezdd leird VR kézbeni o
etal., power have better performance during . nr o 9 _ . teljesitmény
o ) . : kérddiv 16vészek statisztika | versengés
2018 competition in a virtual reality scenario
Parton & o, . . o .. .
Neuman The effect_s of competitiveness and challenge Revised Cqmpetlveqe§s kezd,c? férfi 67 ANOVA VR kozl?em teljesitmény
n. 2019 level on virtual reality rowing performance Index + fizikai felmérés | evez6k versengés
Roberts The Use of Imagery Assisted Virtual Reality for | SLR + Sources of Sport | softball lﬁtmmtas
' | Pitch Recognition in NCAA Division One Confidence Questionnaire | jatékosok, 11 , .. | VR
2020 . -, D proba/leird
Softball + felismerési feladat egyetemistak -
statisztika
Kellv et Using a virtual reality cricket simulator to VR verseny
al 2)/022 explore the effects of pressure, competition fizikai feladat férfi 28 ANOVA kozbeni teljesitmény
" anxiety on batting performance in cricket szorongas
Lagos et Virtual Reality-Assisted Heart Rate Variability | esettanulmany olf
g Biofeedback as a Strategy to Improve Golf (Competitive State g B 1 - VR teljesitmény, stressz
al., 2011 versenyzo

Performance: A Case Study

Anxiety Inventory-2)
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Forras: Sajat szerkesztés

6. tablazat: Tanulasban valo hasznositas

. _... . | Mivan hatassal . .
Forras Cim Moédszertan Minta E’Iems Statisztikai (predictor Mire van hatz_lssal
zam | teszt X (outcome variable)
variable)
Designing Smart Space Services by Virtual i , . . vallalkozéi
Pan, Reality-Interactive Learning Model on College VR H‘M a,l,a,‘pu oktatds tanulok 140 lem.) . VR oktatas versenyeken valo
2022 . . +120 kérddiv statisztika L
Entrepreneurship Education részvétel
Augmented reality and competition in robotics robotikai tanuldsi
Chenet |education: Effects on 21st century feladatok. 2 x 2 factorial kilencedikes 179 factorial AR + versengés
al., 2020 | competencies, group collaboration and learning V. diakok ANCOVA &
L research design
motivation.
Huang et | Discovery Augmented Reality Mobile Gaming | modszertan kifejlesztése | i i "verseny altali
al., 2017 | Scheme for Understanding Color Fundamentals | egy oktatojatékra tanulas"
Research on the Impact of University
Dona & Innovation and Entrepreneurship Education on leird vallalkozasi
Tu 29021 University Students' Entrepreneurship LR, kérd6iv tanulok 400 statisztika VR hailan d(mi
' Willingness Based on Virtual Reality J sag
Technology.-collage students
Verdaasd . . . S, ‘. .
onk et al Se_rlous gaming and vc_)luntary laparoscopic Szimulacids verseny orvostan- 31 1e1r9 _ verseny helyzet + | onkéntes
2009 " | skills training: A multicenter study. részvétel hallgatok statisztika | VR készségfejlesztés
Bakhano | Targeting social learning and engagement:
vaetal., |What serious games and gamification can offer | elméleti keretrendszer - - - VR
2020 to participatory modeling-
Yi-Chun | The impact of multi-person virtual reality orvostan- versenv helvzet +
etal., competitive learning on anatomy education: a | VR oktato jaték X 18 ANOVA y hely élvezet, teljesitmény
. hallgatok VR
2020 randomized controlled study

Forras: Sajat szerkesztés
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7. tablazat:

Rehabilitacio és Onfejlesztés eseteiben vald hasznositas

Mi van hatassal

Forras | Cim Modszertan Minta El?m_ Statisztikai (predictor Mire van hatzjlssal
szam | teszt : (outcome variable)
variable)
figyelemzavar-
Navarro | Competition Enhances the Effectiveness and ral kiizdd,
etal., Motivation of Attention Rehabilitation After VR gyakorlat kronikus 44 ANOVA versengés AR élvezet
2020 Stroke. A Randomized Controlled Trial stroke-ot
atéltek
6 onkéntes (I.),
Stanica | Flexible Virtual Reality System for SLR . .V,R.r)euro’ 2 ldos’, . ,,

e . . rehabilitacios modszertan | neurologiai VR versengd . . s
etal., Neurorehabilitation and Quality of Life o , , 6/2 - s résztvevok aktivitasa
2020 Improvement kifejlesztése (I.) + rendellenesség jaték

tesztelés (kisérlet) (I1.) ben szenvedd
beteg (11.)
fizikai aktivitas
Lyles et | Longitudinal analysis of virtual community LR + Physical Activity el,OH}OZdlta.lsat
. S . versenyben . . célz6 nonline R
al., perceptions of cohesion: The role of Group Environment ) ,, 56 paros t-préba |, .. csoportkohézié
! L . . . résztvevok kozosségen
2018 cooperation, communication, and competition | Questionnaire (PAGEQ) belili
verseneges
Anderso
n- Social facilitation in virtual reality-enhanced Competitiveness Index + Repeated
Hanley | exercise: competitiveness moderates exercise fizikai felmérés + edzés és | id6sek (60-99) | 14 measures versengeés edzési eréfeszités
etal., effort of older adults verseny ANOVA
2011
Harris celebralis
- .| The influence of virtual reality play on PVQ (Pediatric Volitional | bénulasban leird

& Reid, - , S . : e P 16 I VR
2005 children's motivation Questionnaire) +VR jaték |szenvedd statisztika

gyerekek
Moller Trends Within Human-Computer Interaction on , . ,, R
etal., . . LR - - - versengeés résztvevok aktivitasa
2020 Design for Physical Movement-
Zhang, | Yirtual Exercise Architecture for People with & 0y« oy 4 VR tartés ideje leird VR versengé | résztvevik aktivitdsa.

Lower Body Disabilities Using Virtual Reality . s kerekesszéket |26 o s
2011 . fejleszté jaték 1 statisztika jaték
Technologies hasznalok
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Zhang, | VR Technology to the Adjustment of Piano VR szimulacio fiatal 20 leiro VR
2021 Playing Mentality zongoristak statisztika zongoraverseny
Forras: Sajat szerkesztés
8. tablazat: Jatékos kornyezetben vald hasznositas
. _... . | Mivan hatassal . .
Forras |Cim Modszertan Minta El?m_ Statisztikai (predictor Mire van hatzjlssal
szam | teszt : (outcome variable)
variable)

Eastin & harc, 16vészet és vezetés
Griffiths | Beyond the Shooter Game VR jatékok, 32-item férfiak 219 - VR + versengés | jelenlétérzet
, 2006 Presence Questionnaire

An empirical study on the motivations
Zsilaet |underlying augmented reality games: The case | Motives for Online s tékosok 1068 leiro nem versengés, mint
al., 2018 | of Pokémon Go during and after Pokémon Gaming Questionnaire J statisztika

fever

videojatékokkal

Shaw et Compet!tlon and cooperation with virtual VR jiték \{R _]atek” 29 RM-ANOVA | versengés .tol”tott
al., 2016 | players in an exergame résztvevok ido,
Sekhava | KioskAR: An Augmented Reality Game as a MEC Spatial Presence egyetemi 56 leird AR + versengés (tarsas)jelenlét
t, 2016 | New Business Model to Present Artworks Questionnaire és AR jaték | hallgatok statisztika & érzése
Feathers . . . .
tone & UniCraft EXpIOI‘Iﬂ_g the impact of . e, , one-way konstruktiv alkalmazassal valé

asynchronous multiplayer game elements in strukturalt interja tanulok 26 . .
Habgoo e ANOVA versengeés foglalkozas

gamification
d, 2019

. . MOGQ-PG,Passion Scale, | magyar obsessive passion
;)Irogéfé f(?oT tqz ?Ieltem;ll(gi?:)snang outcomes of passion Short UPPS-P Impulsive | Pokémon-Go | 621 regresszio (megszallott
" playing p & Behavior Scale jatékosok szenvedély)

llie et L . Unreal Tournament 2004 | szamitogépes Khi-négyzet | VR soran Co
al.. 2008 Better to be red than blue in virtual competition idtékos jatekmenetek 1347 proba hasznalt szinek teljesitmény

Forras: Sajat szerkesztés
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9. tdblazat: Egyéb specifikus esetek szimuldlasanak eseteiben vald hasznositas

Mi van hatassal

Forras |Cim Modszertan Minta E’Iems Statisztikai (predictor Mire van hatzjlssal
zam | teszt : (outcome variable)
variable)
. L vészhelyzet szimulacio + s
Drury et Cooperation versus competition in a mass Doosje, Ellemers és 1e1r9 _
emergency evacuation: A new laboratory ’ fiatal feln6ttek | 72 statisztika, t- | elkotelez6dés
al., 2009 | ~. - . Spears (1995) .
simulation and a new theoretical model ; g proba
identifikacios skaldja
egy kolcsonosen adaptiv
. . . . ember-avatar interaktiv vizuo-motoros .
Visuo-motor interference with a virtual partner ; \ . ) . , | masok
Era et . . - fogofelszerelés, valamint | i interferenciahata .
is equally present in cooperative and . e résztvevok 16 ANOVA . cselekedeteinek
al., 2020 AL . viselkedési és sok (versengés A
competitive Interactions PR oo . megjoslasa
mozgaskinematikai soran)
indexek mérése
Howard, Virtual Reallt.y Interventions f(_)r Personal .. statisztikai VR hardverek tobbek kozt a
Development: A Meta-Analysis of Hardware meta-analizis - - 11z ,
2019 kodolas hatasa
and Software
Morsch Cooperation or competition - When do people alkalmazas
heuser P A . peop . o Tukey-HSD | versengés érzékelt élvezet és
contribute more? A field experiment on terepkisérlet hasznalati eset | 6970 - .
etal., ificati P ' i teszt virtualis térben hasznossag
2019 gamification of crowdsourcing (parkolas)

Forras: Sajat szerkesztés
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6. Kovetkeztetések: A konstruktiv versengés létrejotte virtualis valésag hasznalati

esetekben

Alapveto kutatési kérdéstink volt, hogy hol helyezkednek el a VR-hoz kapcsolddo felhasznalasi

pontok, elényok a multifunkcios elméleti modellben.

A dolgozat egy hozzaadott értékeként a 6. abra elméleti 6sszegzésének 1étrehozasat tiiztem ki
célul, ami a kutatdsi eredmények alapjan kiemeli, hogy pozitiv hatdsok érvényesiilnek a
versengés (konstruktiv versengés) és a VR hasznalati esetek metszetében. A legjellemzdbb
eredmények 4 f6 felhasznalasi teriileten — a tanulas/oktatas, a sporttevékenységek, jatékos

kornyezetben vald hasznositas és a rehabilitacidé/Onfejlesztés teriiletén — jelentek meg.
A kovetkeztetéseket egyes pontjait legalabb két forrds eredményei altal tamasztottam ala.

Az 0Osszes fO csoport esetében megjelentek olyan, a megvizsgalt versengési szakirodalom
esetében a konstruktiv dimenzié meglétére utald elemek, mint a versengési teljesitmény
novelése (Williams és Sheridan, 2010), a motivacidé (Houston és munkatarsai, 2002), valamint
az élvezeti érték novekedése (Vorderer, 2003). A sporttevékenységnél kiemelten fontos cél (€s
hatés) a teljesitmény novelése, ami szinte minden forrasban megjelend motivum volt. A tanulés
esetében hasonldan jelentds pozitiv hatasok voltak a motivacid €s az dnkéntes tanulas, fejlédés
(pl. az intuitiv feladatmegoldas altal). Emellett a VR alacsonyabb kockazatii kornyezetet
biztositott, amelyben a tanulok batrabban tudnak kisérletezni, és szabadjara engedhették a
kreativitasukat. Az ¢€lvezet és az aktivitds novekedésérdl leginkdbb a rehabilitacid esetén
beszéltek a kutatdsok soran (érdekes modon az eredmények javitasa nem kertilt emlitésre). A

jatékos kornyezetben a jelenlét, beleélés szempontja volt fontos.

A csoportok kozti eltérésként megfigyelhetd, hogy a rehabilitdcional tobbszor emlitették az
aktivitas novelését, mint pozitivum, ami a sporttevékenységeknél csak egy esetben jelenik meg,
emellett a rehabilitaciora jellemzébb volt az aktivitas novelése, mig a teljesitmény kevésbé

fontos. A motivacio novelése a tanulas, oktatas teriiletén volt kiemelkedo.

Mindhérom témaban fontos volt a VR (mint eszk6z) a fejlddés nyomonkdvetésére valamilyen
modon, pl. az edzési folyamatokba valo betekintés, terhelés mérése, oktatas soran valé fejlodés

mérése.
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e Tanulas iranti motivacié javitasa (Chen et al.,

2020, Huang et al., 2017, Bakhanova et al.,

2020)

e  Onkéntes tanulas és dnkéntes készségfejlesztés

1étrejotte (Verdaasdonk et al., 2009, Dong & Tu,

2021)
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Jaték - Versengés

Jelenlét, bevonddas a jaték soran
(Eastin & Griffiths, 2006, Sekhavat,
2016)

Motivacié (Shaw et al., 2016, llie et
al., 2008)

Jatékkal 1ttt idd novelése (Shaw et Sport-
al., 2016, Featherstone & Habgood,
2019)

7

so3uasia

tevékeny-
ség

Versengés cio, onfej-

/RehQ b

lesztés /

Aktivitas, rehabilitacio, onfejlesztés
hatékonysaganak novelése (Dong & Tu, 2021,
Anderson-Hanley et al., 2011, Moller et al.,
2020, Zhang, 2011)

Motivaci6 az  egyébként alacsonyabb
motivacioji tevékenység irant (Harris & Reid,
2005, Zhang, 2011)

e Fizikai teljesitmény novelése (Mascret et al., 2022, Schack et
al., 2020, Pereira et al., 2018, Parton & Neumann, 2019, Kelly

etal., 2022, Lagos et al., 2011)

e Magabiztossag novelése a versengés soran (Guo, 2022,

Roberts, 2020)

6. abra. Elméleti keretrendszer a szakirodalom alapjan
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A VR alkalmazasai, bar a korabbi elemzés alapjan nem teljesen egyértelmiien jelennek meg a
gyakorlatban, ezek valds hasznalati eseteinek érzékeltetésére a kovetkezokben a harom 6

kategoria szerint — kitekintési céllal — egy-egy példat fejtettem ki.

Zhang (2011) doktori értekezésében bemutatta az ekkor elérheté harom legijabb virtualis
edzési kornyezetet, és az altala teljeskoriien kifejlesztett REGAL rendszert. Ez az az alsotest-
fogyatékkal €10k, illetve a kerekesszékeseket célozva az egészséges €letmdd népszerlsitésére
lett megalkotva. A tanulmény soran megéllapitotta, hogy a VR altal kinalt 3D nézet fejlesztette
az elmélyiilést és a tobb felhasznald kozotti kommunikaciot, valamint fokozta a versengést. A
versengés és a partnerség egyarant tobb szorakozast és motivaciot nyuajtottak a mozgast igényld

jatékokban résztvevoknek.

7. abra: Kerekesszékes személy mozgaskedvét eldsegité VR alkalmazas rehabilitacio soran

(Zhang, 2011)

Yi-Chun Du és mtsai. (2020) kutatasukban kifejlesztetek egy tobbszereplds virtualis valosag
(VR) jatékrendszert és a versengés hatdsat vizsgaltdk az anatomia tanuldsara. 8 résztvevot
véletlenszerlien 3 tanulasi feltételhez rendeltek: egy tankonyvet olvasod kontrollcsoport, egy
egyjatekos VR csoport, €s egy tobbjatékos VR csoport. A VR-csoport anatdmiai eredményei
néttek a rendszer hasznalata utan, ami megerdsitette az emberi test térrel kapcsolatos ismereteit.
A vizsgalatukban a részt vevo diakok a létrehozott versenyt jatékosnak és szorakoztatonak
érzékelték, igy megallapitasra kertiilt, hogy a versengés 0sztondzte a tanulasi potencialjukat, és

a hipotézisiik, ami szerint a verseny novelheti a tanulast is alatamasztottak.
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8. abra: VR jatékrendszer modellje anatomia-tanulas fejlesztésére (Yi-Chun és mtsai., 2020)

Pereira és mtsai. 2018-as kutatasukban megvizsgaltak a 16vészetben vald versengés hatasat a
motoros kéreg felett az agyhullam-frekvenciara (a pisztolylovések eldtti 10 Hz-es mu/alfa
frekvenciatartomanybeli elektrofiziologiai aktivitas Osszefliggést mutatott a teljesitménnyel).
Azért, hogy a kezdd 16vészeket valosaghti 16vészeti kornyezetbe helyezzék, VR-t haszndltak,
lasd a 8. abran. A versengés pozitiv hatissal volt a 16vési teljesitményre, és ezeknél a

helyzeteknél magasabb célzassal kapcsolatos mu deszinkronizacidt mutattak Ki.

9. abra: VR kisérleti alkalmazasa sportfejlesztési kornyezetben (Pereira és mtsai., 2018)
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7. Osszefoglalas

Egyes helyzetek, pl. sportfelkésziilés, jatékok, pszichologiai tesztek, kiképzések, kivalasztasi
folyamatok vagy rehabilitacids eljarasok soran hasznosithato, és a gyakorlatban helyenként mar
jelenleg is hasznositott a VR technoldgia. Ezek koziil olyan helyzetek is 1éteznek, amelyeknél
kizar6lag a VR technologia hasznalhato, vagy ennek hasznalata nagyban noveli az eljaras
eredményességét. Ha a hagyomanyos eljaras soran a szimulacidban versengési helyzetet
generalunk, a résztvevok teljesitménye megvaltozhat. A feltard jellegli tanulmany célja volt a

koréabbi elofeltételezések szilard, szakirodalmi aldtdmasztasa €s elméleti megalapozésa.

A kutatas soran egy mar korabban is rendelkezésre allo szakirodalmi feldolgoz6é moédszertant
hasznaltam. El6szor két alapvet6 téma, a versengési elméletek, és a pszichologiai VR kutatasok
forrasait dolgoztam fel az ajanlott és kutatott szakirodalom alapjan. Ezutan egy szisztematikus
eljarassal, a PRISMA keretrendszer alapjan (Moher és mitsai., 2009), hat hozzéaférhetd
tudomanyos és tlizleti adatbazisban (Scopus, Web of Science, Science Direct, EBSCO,
ProQuest), az utols6 20 éves iddtavban (2002-2022), tobb tartalmi szlirésen atesett
forrasjegyzéket épitettem. Célom volt a végso 34 forrast tartalmazo adatbazis tudomanymetriai
elemzése, majd szoftveres Giton haldzati (szerzok, kulcsszavak) abrazolasa (Eck és Waltman,
2014). Végiil a forrasok teljes szovege alapjan, kisebb tematikus kategoridk létrehozasaval
tartalmi elemzést végeztem, ami soran kiemeltem a versengés hatasait, amik javarészt
konstruktiv versengés jelenlétére utalnak a forrasokban megtaldlhaté VR-alkalmazasok soran.
Osszefoglalva, a kutatasi program megvaldsitasa soran megismertem és dsszegzem a jelenleg
a gyakorlatban elérhetd VR technikékat és erre irdnyul6 pszichologiai vonatkozast kutatasokat,
amelyek jellemzGje volt a versengési helyzet. A kutatasi eredmények alapjan javaslatra keriil

egy a tovabbi kutatést elosegitd VR-hoz kapcsolddo keretrendszer.
A hérom kutatasi kérdés a kovetkez6képp valaszolhatok meg.

RQI: Lehetséges-e a jelenlegi, uj kutatdsi teriilet elméleti és gyakorlati feltérképezése a

szakirodalom alapjan, mint egy dltalanosan alkalmazhato kutatasmodszertani eszkoztar?

Igen, a bemutatott attekintés technikai részletei alkalmasak voltak a teriilet értelmezésére,
valamint a jelenlévd tobb részteriilet 0sszekotésére, amelyek egyébként nehezen fellelhetdk a

korabbi szakirodalomban.

RQ2: Vannak korabbi kutatasok a versengés (vagy sziikebben konstruktiv versengés) és a VR

metszetében?

33



A kutatasi kérdés részben elfogadhaté és megvalaszolhatdo. A legszigoribb kivalasztasi
feltételek mellett — vagyis a konstruktiv versengés elméletét egyértelmiien adaptalva — nem
voltak forrasok fellelhetok, azonban a konstruktiv versengés egyes jellemzdi azonosithatok

voltak az VR-megoldasokat hasznal6 cikkekben.

RQ3: Vannak specifikus hatdasai (pozitiv vagy negativ) a versengés jelenlétének a VR

alkalmazasok sordn a korabbi kutatasokban?

Az eredmények harmadik alfejezetében, valamint a kovetkeztetések szekcidban egyértelmiien
azonosithatok voltak olyan pozitiv hatasok, amelyeket a versengés jelenléte indokolt. A hatdsok
Osszegzésre keriiltek, valamint roviden bemutatasra keriiltek kapcsolodd gyakorlati
felhasznalasi esetek. A VR alkalmazéasok foleg kisérleti statuszban voltak jellemzok a sport,
oktatds, rehabilitacio (€s Onfejlesztés) teriiletén, a legfejlettebb technoldgiai megoldasok
feltételezheten a szélesebb korben elterjedt jatékok és gamification megvalositasok esetében
elérhetdk.

A kutatas kivitelezése soran nehézségek €s limitaciok is felmeriiltek. Bar a kutatasi teriileten
érintdlegesen mar 2019-t61 kezdddden jelentdsen ndvekedd publikdciés szamot
tapasztalhatunk, a versengés keresési kovetelménye erésen korlatozta a talalatokat. A
szakirodalomban — a versengési elméleteket melldzve — tobb esetben valamilyen verseny vagy
versenyzOk keriiltek elemzésre, igy sziikséges volt a kivalasztasi kdvetelmények szigoritasa,

ami bevezetése utan is maradtak a kutatasi kérdések altal nem értelmezhet6 forrasok.

Tovabbi kutatasi célokként kijel6lhetd lenne tobb felhasznalasi eset (case study) kidolgozasa,
amelyek soran olyan gyakorlati felhasznaldsokat mutathatunk be, amelyek illusztraljak a
keretrendszer hasznossagat, valamint a beavatkozasok tervezésének ¢€s értékelésének iranyado
funkciojat, hasonloképp a Wienrich et al. (2021) altal bemutatotthoz. Lehet6ség van tovabba a
hasonld statisztikai teszteket hasznalé korabbi kutatdsi eredmények meta-analitikus

0sszevonasara.

Az eredmények egy gyakorlati felhasznaldsi lehetosége lehet a pszichologiai terapiakban a
versengés €s a VR Osszekapcsolasa, eldre meghatarozott célokkal, mint az alapvetd résztvevoi
motivacio és az Onkéntes tanuldsi igény stimulalasa, vagy a megndvekedett teljesitmény 0jszeri

modokon valo mérése és értelmezése.
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