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Bevezetés

Habér az e-sport egy kifejezetten megosztd sportdg, hazédnkban is egyre nagyobb
népszeriiségnek orvend. Egyre tobb e-sport egyesiilet mikddik az utdnpotlas és a felnott
korosztdly szamara is. A népszeriiség ellenére azonban még nem késziilt elegendd
pszicholdgiai kutatds, mely az e-sportolok teljesitményének novelésével foglalkozik.

Az e-sport jatékokban a jatékosok elsésorban irdsban ¢és auditiv formakban
kommunikélnak egymassal (Lipovaya et al., 2018; Pefia & Hancock, 2006), ¢és jellemzden nem
latjak egymast, csak egymads karakterét. Ez szdmos akadalyt helyezhet a hatékony
kommunikécio elé, kiilondsen, ha egymas szadmara idegen jatékosok alkotnak egy csapatot. Ez
konnyen eredményezhet toxikus viselkedést (Kou, 2020), azaz az egymas szamara ismeretlen
jatékosok szdndékosan szabotalhatjdk egymas jatékat, vagy sértegethetik a masikat. A magas
teljesitményt nyljtd csapatok szdmara azonban elengedhetetlen, hogy még akar minimalis
kommunikéacio mellett (Burke et al., 2004) is roviden, vildgosan adjak 4t egymasnak az
informaciokat (McKinney et al., 2005). Eppen ezért kivaltképp fontos az e-sportban 1étrejové
kommunikécio vizsgalata, hiszen ezaltal nem csak a hobbijatékosok jatékélménye fejlesztheto,
de a profi e-sportolok teljesitménye és akar kivalasztas folyamatai is hatékonyabba tehetdek.

A miuhelymunkdmban el6szor definidlom a csapatokat és jellemzdit, majd az e-sportok
jellemzdinek definidlasa és a magyar e-sport bemutatasat kovetden ismertetem az eddigi e-
sportban létrejové kommunikaciorol szolo kutatasi eredményeket. Végiil pedig bemutatom az
empiriat tartalmazd, kevert modszertant kutatasom és eredményeit.

Szakirodalmi attekintés

Kommunikacio

A kommunikécio lehet verbdlis, azaz besz¢lt nyelvi kommunikécio, lehet irdsos vagy
nonverbalis. A nonverbalis kommunikacié a verbalis kommunikacié kiegészitése. ,,Minden
olyan viselkedés nonverbdlis kommunikacionak mindsiil, mely tudattalanul nem verbalis, és
aminek a beszélgeto felek jelentést tulajdonitanak” (Harris & Sherblom, 2008, p.113).
Multidimenzionalitds jellemzi, azaz a testi vagy arcon megjelend gesztusok, a hangsuly
valtozasa, beszédsziinet tartdsa vagy az 0ltozkddési stilus is a nonverbalis kommunikacid
elemének tekinthetd (Remland, 2000). Bovee ¢és Thill (2000) szerint a szemtdl szembeni
kommunikécié esetén, habar verbalisan kommunikalunk, mégis a nonverbalis jelzésekre
tamaszkodunk 93 sz4zalékban. Ebbdl 35 szazalékot tesz ki a hangstly, 58 szazalékot a gesztus,
a kifejezések és mas fizikai jegyek. DeVito (2000) szerint pedig ahhoz, hogy az iizeneteknek

legyen jelentésiik, mind a verbalis, mind a nonverbalis kommunikacionak jelen kell lenniiik.



Az irott kommunikdci6 soran, legyen az egy levél vagy az online térben 1étrejovo iizenet,
a nonverbalis jelzéseket vagy az iras segitségével tudjuk kifejezni, vagy sehogy.
Kommunikdcio az online térben

Az online térben a kommunikéci6 lehet egyidejii, vagy aszinkron, azaz kiilonb6zd
idékben is 1étrejohet. Az egyiddben 1étrejovo irasban torténd kommunikacié gyors iitemd, a
besz¢l6 felek szinte azonnal reagalnak a masikra. Nichols (1988) szerint ez a fajta online
kommunikéacié jobban hasonlit egy telefonbeszélgetéshez, mintsem levelezéshez. Ezzel
szemben az aszinkron kommunikacié esetében, példaul egy féorumon, egy jobban kontrollalt
folyamat all fenn, ami formalisabb, mint az egyidejii kommunikacié (Green & Eves, 2000).

Gajadhar és Green (2003) didkok online kommunikécidjat vizsgaltak, és azt talaltak,
hogy a didkok ugyanannyiszor fejezték ki az érzelmeiket (az irast innovativ mddon
felhaszndlva), mint ahanyszor szemtdl szemben tették volna. Az online térben a kiilonb6z6
roviditések, mint példaul a LOL (laughing out loud) vagy az emoji-k teszik lehet6vé
érzelmeink kifejezését. Derks és munkatarsai (2008) azt vizsgéltak, hogy az emotikonok
képesek-e befolydsolni a pozitiv €s negativ lizenetek értelmezését. Azt talaltdk, hogy ha egy
pozitiv lizenetet pozitiv emoji kisért, akkor pozitivabbnak és boldogabbnak értelmezték az
lizenetet, mint emoji nélkiil. A negativ iizeneteket a pozitiv emotikonok enyhitették, de nem
tették boldogabba. Osszességében tehat azt talaltik a szerzok, hogy az iizenet verbalis
mondanivaldja alapjan hatarozzuk meg az iizend hangulatat, és az emotikonok a hangulat
intenzitasat tudjak befolyasolni.

Természetesen nem csak irdsban, de akar telefonhivasban vagy éppen video chat-en is
beszélhetnek egymassal a felek. Habar a video chat-en torténé kommunikéacié hasonlit a
szemtdl szembeni kommunik4ciohoz — hiszen a felek 1atjak, halljak egymast — mégis vannak
kiilonbségek. Szemtél szemben a felek szemkontaktust tartanak fenn, ami online nem
feltétleniil tud megvalosulni, mivel vagy a kamerdba néznek, vagy a beszélgetd partner képét
nézik. Szemtdl szemben a felek szabadon mozoghatnak, mig video chat kozben figyelniiik kell
arra, hogy a kamera felvételében maradjanak. Végiil pedig a gesztusok kifejezése sem
ugyanolyan, hiszen ¢él6ben az ember egész testét 1atjuk, igy minden jelzését is. Video chat-en
pedig altalaban az emberek mellkastol felfele latszodnak, ami limitalja a lathatd gesztusokat
(Oviedo & Fox Tree, 2021). Egyes kutatdsok szerint a video chat beszélgetések kevésbé
kielégitoek, a felek kevésbé magabiztosak az egyetértésben és dontéshozasban és nehezebb
fenntartani a beszélgetést is (Donherty-Sneddon et al., 1997; Hassell & Cotton, 2017; O’Malley
et al., 1996).



Csapatok

YAmikor egy csoportban egyetértés alakul ki a csoport céljaval, feladataval, mitkédésével
kapcsolatban, akkor a csoportban kialakul egy olyan szinergikus érzés, amely meghaladja az
egyéni erdfeszitést vagy a csoport egészét, és a kreativitds és feladatteljesitmény uj szintjére
emeli, azaz kialakul a csapat” (Harris & Sherblom, 2008, p. 147). A csapatokat és a
csapatmunkat magas izgalmi szint, az egylittmiikodés sziiksége, az egyéni érdekek hattérbe
szorulasa jellemzi. Eppen ezért a sportcsapatok kivalo példai, de az egészségiigyi, katonasagi
vagy mas magas stresszinttel jar6 munkacsapatok is ide sorolhatdéak (Appleby & Davis, 2001;
Ellingson, 2003). Ezen csapatok esetében jellemzden egy adott feladat elvégzésére iranyul a
fokusz, és a csapattagok az anyagi javak vagy a feladat elvégzése miatt tamaszkodnak
egymasra. A kiilonboz6 feladatok kiilonbozd fiiggést igényelhetnek a csapattagoktol. Steiner
(1972) fogalmazta meg a kiilonbozd feladattipusokat és hatdsukat a csapatteljesitményre.
Additiv feladat esetén a teljesitmény nagyjabol megegyezik a tagok egyéni teljesitményének
Osszegével. Diszjunktiv feladat estében a csapat teljesitményét a legjobban teljesitd tag
eredménye hatarozza meg. Konjunktiv feladat esetében ez éppen a forditottja: a legrosszabban
teljesitd tag hatdrozza meg az egész csapat munkdjat. Végil pedig a kompenzatorikus
feladatoknal a tagok becslése vagy véleménye atlagolodik €s hatdrozza meg a teljesitményt. A
feladatok tobbségérdl elmondhatd, hogy Osszetettek, tehat tobb alfeladatbol éallnak Gssze
(Smith et al., 2021).

A szocidlis csere elmélete szerint (Blau, 1964), ha egy személy pozitiv viselkedést mutat
a masik felé, akkor azt viszonozni fogjak. Nem meglepd, hogy a csapattagok kapcsolata is
meghatdrozza a csapat teljesitményét (Kamdar & Van Dye, 2007).
Csapatkommunikdcio

A magas teljesitményt nytjtd csapatok egyik jellemzdje, hogy minimalis kommunikacio
mellett, bizonyos informaciok atadasa nélkiil is fenn tudjak tartani a teljesitményiiket (Burke
et al., 2004). A csapatkommunikacido mindségét meghatarozza, hogy a tagok mennyire érzik
ugy, hogy az atadott informéci6 egyértelmli volt, valamint meghatarozza a tagok kozti
interakci6 gyakorisdga és az atadott tudas mértéke (Bunderson & Sutcliffe, 2003; Hoch &
Kozolwski, 2014; Kessel et al.,, 2012). A hatékony kommunikéacio pedig eldsegiti az
egylittmiikodést és a hatékonysdgot, ami a csapatmunkédval valo elégedettséghez vezet
(Lancellotti & Boyd, 2008).

Hanin (1992) a csapatkommunikéciot a feladattal kapcsolatos iizenetekre fokuszalva
vizsgalta. Harom tizenettipust kiilonitett el, amely hatdssal van a csapatteljesitményre. Az

orientalo iizenetek olyan batoritd iizenetek, melyek jellemzden a teljesitményt megkoveteld



feladat (példaul meccs) eldtt hangzanak el. A stimulalo itizenetek motivacidoként szolgalnak a
meccs vagy verseny alatt. Az értékeld iizenetek pedig olyan stratégiai értékelések, melyek a
csapatteljesitményt megkdvetden hangzanak el (Cotterill, 2013).

Ugyanakkor a teljesitményt és a kommunikéciot a kohézid is meghatdrozza. Ha egy
csapatban a problémak, nézeteltérések megbeszélése pozitiv természetli, azaz a tagok kertilik
Pillemer és munkatarsai (2003) alapjan a kooperativ kommunikacioba olyan viselkedéselemek
tartoznak, mint az empatikus hallgatas, méasok batoritasa 6tleteik megosztasara és a visszajelzés
kiildése a csapattagoknak. Sullivan és Gee (2007) ramutattak, hogy a hatékony kommunikacié
pozitiv kapcsolatban all a sportoldi elégedettséggel is.

A csapatkommunikéciorol tehat elmondhaté, hogy komplex ¢és a kiilonb6zd
feladathelyzetek kiilonb6zé kommunikaciot kovetelnek meg. Lausic (2009) péros
teniszjatékosokkal végzett kutatdsaban azt taldlta, hogy a nyertes csapatok tobbet
kommunikélnak, mint a vesztes csapatok, és gyakrabban beszélnek tervekrdl, gyakrabban
motivaljak egymast és kozolnek tényeket, ami eldsegiti a jobb koordinéaciot. Ezen feliil a nem
feladattal kapcsolatos allitasok kifejezetten alacsony mértékben jellemzéek a nyertes
csapatokra, mig a cselekvésre vonatkoz6 allitdsokbol haromszor annyit hasznalnak, mint a
vesztesek. Egy masik, netball jatékosokat vizsgald kutatasban pedig azt talaltak, hogy a pontos
helymeghatarozas vagy a cselekvés pontos megnevezése esetében sikeresebben tudtak
iranyitani egymast a jatékosok, akkor is, ha nem voltak tisztdban egymas helyzetével
(LeCouteur & Feo, 2011). Salas és munkatarsai (2005) szerint, ahhoz, hogy a csapaton beliili
kommunikéacio folyékonyan megvaldsulhasson sziikkség van bizonyos koordinacids
mechanizmusokra is. Ide tobbek kozott olyan mechanizmusokat neveznek meg, mint a
csapatvezetés, a kolesonds teljesitménymonitorozas, az alkalmazkodas, a megosztott mentalis
modellek vagy a kdlcsonds bizalom.

Ahhoz, hogy ezek a koordinacids mechanizmusok megvaldsulhassanak sziikség lehet
egy koz0s tudasra és mentalizaciora is, hiszen be kell tudni josolni a tagok sziikségleteit és a
viselkedésiiket is. Ennek alapja a korabban mar kifejtett tarsas kognicio, a kdzos kognitiv bazis.
A tarsas kognicié nem csak egyéni, de csoportszinten is vizsgalhatd. Hinsz és munkatarsai
(1997) vizsgalatai alapjan a csoport egy kognitiv egységnek tekinthetd, és ezen egység
tulajdonsagai talmutatnak az egyének sajatos kognitiv folyamatain. A csoportra jellemzé
sajatossagok, mint a csapatkoordinacid, kommunikécid és szervezés is meghatarozzak ezt az

egységet (Hinsz et al., 1997; Hutchins, 1991; Levine et al., 1993).



Ehhez kapcsolva fontos kiemelni a megosztott mentalis modelleket is, melyek olyan
kognitiv struktirak, amik lehetové teszik a csapattagok szdmara, hogy pontos elvarasokat és
magyarazatokat tdmasszanak az adott feladat felé, igy igazitva a viselkedésiiket a feladat és

csapat elvarasai szerint (Canon-Bowers et al., 1993).

Megosztott Mentalis Modellek

Wegner (1986) tranzaktiv memoria elméletétdl érdemes indulni, ami egy csapatszintii
memoriarendszert feltételez, melyben az egyének pontos képpel rendelkeznek egymas
tudasarol. Leo és munkatarsai (2022) kutatasukban azt talaltak, hogy ha a csapattagok pozitivan
értékelik a csapaton beliili kommunikaciot, az elésegiti a tranzaktiv memoria fejléddését. A
magasabb tranzaktiv memoria pedig noveli a kollektiv hatékonysagot és a csapatteljesitményt
is.

A megosztott mentalis modellek vizsgalata Cannon-Bowers és munkatarsai (1999)
munkdassadgdhoz kdothetd. Kétféle csapattudast kiilonitenek el: a kollektiv feladattal és a
csapattal kapcsolatos tudast, melyeket a tagok tapasztalat vagy csapatmegbeszélés altal
szereznek meg. Tovabbi harom tudast is kapcsolathatunk a modellhez (Cooke et al., 2000):
deklarativ (a feladattal kapcsolatos szabalyok, koncepciok), proceduralis (a feladat
teljesitésének 1épései, stratégidi) és a stratégiai (a stratégidkkal ¢és azok alkalmazaséaval
kapcsolatos tudas) tudast. Ezek tartalmazzdk a csapattagokkal és szerepeikkel kapcsolatos
informaciokat, a tagok tudasat, képességeit stb., és a feladattal és a feladat végrehajtassal
kapcsolatos tudast is (Cooke et al., 2000).

Orasanu (1990) szituacidés modell elmélete szerint a csapattudds a feladatvégrehajtas
kozben is kialakulhat. Egyéni szinten mindenki rendelkezik a szituacio sajatos értelmezésével,
ami valtozhat a szitudcioban bekovetkezd valtozasok hatdsara. Tehdt a szitudciés modell a
csapat kollektiv értelmezése egy adott szituaciorol (Cooke et al., 2000).

Osszegezve elmondhato, hogy annak érdekében, hogy egy csapat megfeleld teljesitményt
nyujthasson sziikség van egy kollektiv, megosztott tudasra mind a feladatra, mind a csapatra
¢s csapattagokra vonatkozoan. E tudas megszerzésében pedig fontos szerepet jatszik a vilagos,

egyértelmii kommunikacié és a kohézio is.

Az e-sport

Mindenekel6tt fontos definialni az e-sport fogalmat, ami nem egy egyszeri eset, ugyanis
mind a tudosok, mind a sportolok kdzott vitatott, hogy egyaltalan sportnak nevezhetjiik-e a
versenyszerii videojatékozast. Azonban a sportokat és e-sportokat dsszevetve tobb kozos

tényezOt is taldlhatunk: mindkét esetben vetélkednek a jatékosok egy adott szabalyrendszer



szerint, és egy meghatarozott pontrendszer alapjan dol el a nyertes (Thiel & Jhon, 2018). A
kiilonbség viszont a kornyezetben rejlik, hiszen mig a hagyoményos sportokat szemtdl
szemben egy palyan vagy teremben jatsszak, addig az e-sport online koriilmények kozott zajlik.
Az e-sport versenyek érdekessége azonban, hogy habar a jatékosok szamitégépeken jatszanak,
mégis egy stadionban, egymas mellett {ilve teszik azt. Az e-sport tehat a jatékosok mentalis
vagy fizikai képességeinek fejlesztése az informacidos és kommunikacids technologidk
segitségével, és képességiiket szervezett videojaték versenyek segitségével mérettethetik meg
(Wagner, 2006; Jenny et al., 2016). Professzionalis e-sport jatékosnak pedig azon személyek
nevezhetdk, akik munkaszerzédésben allnak egy e-sport csapattal (Khromow et al., 2019).

Magyarorszdgon az e-sport még viszonylag egy ujnak mondhato teriilet, éppen ezért
Magyarorszag nem is rendelkezik sok e-sport egyesiilettel vagy rendszeresen megtartott, neves
versennyel. A magyar e-sport valogatottban a kutatdsom kozéppontjaban allo jaték, a League
of Legends nem is szerepel. Jelenleg hat jatékban vannak valogatott csapatok: CS:GO, DOTA
2, eFootball, PUBG Mobile, Tekken 7 és Rocket League. A Lenovo Legion Honvéd Esport
Akadémia CS:GO ¢s League of Legends csapatai kiemelkedd teljesitményt nyujtanak orszagos
szinten. Emellett fontos megemliteni azt is, hogy szdmos magyar egyetemen mitkodik e-sport
csapat, illetve e-sport egyesiilet. Ezek koziil az egyik legkiemelkedébb a Debreceni Egyetem
(DEAC) Hackers e-sport egyesiilete, mely a mithelymunka megirdsdnak idépontjaban
Magyarorszadg egyik legmodernebb felszereltségli e-sport termében miikodik. Tovabbi
kiemelendé példaként emlithetjilk még a Széchenyi Tudoményegyetem (SZESE) e-sport
csapatat és a Pécsi Tudoméanyegyetem (PEAC) e-sport csapatat is.
Csapatok és csapatmunka az e-sport jatékokban

Az e-sport jatékokban kétféle modon johetnek 1étre csapatok. Az egyik mdd az, amikor
a jaték meccskeresd rendszere automatikusan Osszesorol nagyjabol azonos szinten 1évo
jatékosokat, igy alkotva egy csapatot az adott meccsre. A masik mod, amikor a jatékosok egy
viszonylag vagy teljesen stabil, alland6 tagokbol 4ll6 csapatot alkotnak akar barati akar
egyesiileti keretek kozott és igy jatszanak. Minden csapatban minden jatékosnak meg van a
maga szerepe, ami befolyésolja a jatékukat ¢s a kommunikacios mintazataikat (Drachen et al.,
2014). Példaul egy tamogatoi (support) szerepben 1€v0 jatékos feladata tarsai hatékonysaganak
segitése melynek elérése érdekében jobban tdmaszkodhat a kommunikdciora, mint a tobbi
csapattag. Ezzel ellentétben vannak olyan szerepek, melyekben a jatékos feladata nyomast
gyakorolni az ellenfélre, kontrollt gyakorolni a térkép bizonyos teriilete(i) folott vagy éppen
megszervezni a stratégiat (Pobiedina et al., 2013). Nuangjumnong és Mitomo (2012) a jatékon

beliili szerep és a vezetési stilus kapcsolatat vizsgaltak. Azt talaltak, hogy a support és a ganker



szerep jatékosaira a demokratikus vezetdi stilus jellemzd, mig a carry szerepre inkabb az
autoriter. A demokratikus vezetésre jellemzé az emberkdzpontisdg, a csapattagok
megkérdezése dontés eldtt, igy a support, ganker szerepek €s a demokratikus vezetok osztoznak
abban a tulajdonsagban, hogy figyelembe veszik tarsaik helyzetét, miel6tt sajat cselekedetiikrdl
dontenek (Nuangjumnong & Mitomo, 2012). Ezzel szemben a carry szerep és az autoriter
vezetdi stilus abban egyezik, hogy Ok szabjak meg a csapat dontéseit, és sziikségiik van a
tobbiek tdmogatasara és a szigort utasitasok kovetésére (Nuangjumnong & Mitomo, 2012).

Annak érdekében, hogy a jatékosok megfelelden teljesitsenek a szerepeikben fontos lehet
a kommunikécié mellett a jatékrol valo eldzetes tudas vagy a csapatkohézi6 is. Pobiedina és
munkatarsai (2013) kutatasukban azt talaltdk, hogy azok a csapatok, akiknek volt idejiik
rahangolodni egymasra, megismerni egymas jatékstilusat, hatékonyabb rendszert tudtak
kialakitani az informacidcserére, igy a teljesitményiik is jobb volt, mint azoknak a
jatékosoknak, akik nem ismerték egymast korabbrol. Drachen és munkatarsai (2014) pedig azt
talaltdk, hogy az egész csapat teljesitménye javul, ha egy személynek magasabb tudasa,
tapasztalata van a jatékrol, mint a tobbieknek.

A kommunikdcio lehetdségei az e-sportban

Az e-sport jatékokra jellemz0 egy gyors litemi jatékkornyezet, ahol akér masodpercek
alatt kell olyan dontéseket meghoznia a jatékosoknak, melyek a meccs kimenetelére hatassal
lehetnek. Emiatt fontos, hogy a kommunikacié lehetdségei konnyen elérhetdek legyenek.

Az e-sport jatékokban tobbféleképpen kommunikalhatnak egyméssal a jatékosok:
verbalisan, irdsban ¢és a jatékon belil elérheté kommunikéacios jelekkel. A verbalis
kommunikéacié megvalosulhat kiilonboz6 alkalmazasokon beliil, mint példaul a Discord vagy
TeamSpeak, de szdmos jatékban van lehetdség a voice chat alkalmazasara is. A csapatjatékok
szinte kivétel nélkiil nytjtanak lehetdséget az irdsos kommunikiciora. A nonverbalis
kommunikécid pedig a jatékokon beliil elérheté kommunikacids jelekkel valosulhat meg. Az
egyik tipikus példait a ping-ek képezik: olyan jelek, melyek konnyedén, egy
billentylikombinaci6 vagy kattintas altal aktivalhatoak, és vizualis és auditiv jelzést adnak a
csapattarsaknak (Leavitt et al., 2016).

Nonverbdlis kommunikdcio az e-sportban

A komputerizalt kornyezetben a nonverbalis kommunikacid és egyiittmiikddés akkor
valhat hatékonny4, ha tartalmaz tudatossagra vonatkozo6 informaciokat (Leavitt et al., 2016). A
tudatossag azt jelenti, hogy a tagok tisztaban vannak egymas tevékenységeivel, és ez alapozza
meg a sajat tevékenységiik kontextusat (Dourish & Bellotti, 1992). A megosztott vizualis

terekben — példaul egy csapatvidedjatékban — a tevékenységek fontosabba valhatnak a verbalis



kommunikéciondl, és a tudatossag kinyilvanitasanak elsddleges mechanizmusava valhatnak
(Gergle et al., 2004; Gergle et al., 2007; Kraut et al., 2002). Habar tobb kutatas is igazolta a
ping-ek hatékonysagat (Fussel et al., 2004; Jones et al., 2015; Leavitt et al., 2016; Wuertz et
al., 2017), az ellenkezdje is bizonyitott. A jatékosok nem mindig tudjak minden igényiiket
kifejezni a jatékok soran (Kou & Gui, 2014). Igy a jatékot sajatos modon felhasznilva
alakitanak ki 0j, kommunikacios értékii jelzéseket, mint példaul a karakterrel valo egyhelyben
ugralas. Ez 0sszezavarhatja azokat az 0j jatékosokat, akik még nem ismerik ezeket a normakat
(Dugas et al., 2014). Egy masik eset, amikor a ping-ek ronthatjak a teljesitményt az lehet,
amikor a jatékosok folyamatosan ping-elnek. Ez megzavarhatja az ellenfél monitorozasat és
kognitiv tulterhelést okozhat mind a ping-et kiild6 és fogado jatékosoknak egyarant (Leavitt et
al., 2016). A ping kiild6jének meg kell szakitani az eddigi cselekvését, kivalasztani majd
elhelyezni a megfeleld ping-et, és meg kell gy6zddnie arrdl, hogy a tobbiek megkaptak és
értelmezték azt. A ping-et fogado jatékosoknak pedig értelmezniiik és értékelniiik kell a ping
jelentését és jelentdségét, és eldonteni, hogy valtoztatnak-e az eddigi tevekénységiikon vagy
sem (Leavitt et al., 2016).

A ping-ek hasznalatanak gyakorisdga Osszefliggést mutat a jatékos szerepével is. Leavitt
¢s munkatarsai (2016) a Leauge of Legends jatékosainak ping hasznélatat vizsgélva azt talaltak,
hogy a jungle szerepben jatszo jatékosok hasznaljdk a legtobb pinget, ami feltételezhetéen
betudhatd annak, hogy a jungle jatékosnak feladata a térkép minél jobb atlatasa, felfedezése,
¢s az ellenfél mozgasanak bejoslasa. Az als6 Osvényen jatszo jatékosok kevesebb ping-et
hasznaltak, mint a fels dsvény jatékosai, ami pedig annak tudhato6 be, hogy az als6 6svényen
ketten vannak egyszerre, igy nem feltétlen van sziikség egymas értesitésére.

Habér a ping-eket azért hoztak létre, hogy segitsék a jatékot és a kommunikaciot,
mégsem figyel rajuk minden jatékos. Zheng és munkatarsai (2023) Heroes of the Storm jatékot
vizsgald kutatdsa szerint a jatékosok fele minden fajta ping-re odafigyel, mig 30%-uk teljesen
ignoralja, és nem hasznalja dket, 20%-uk pedig specifikus ping-eket figyel csak. Azok a
csapatok, akik az 0sszes ping tipust, vagy csak az ,,On My Way” és a ,,generic” ping-eket
hasznaltdk jobban teljesitettek. Ezen feliil elmondhaté, hogy bizonyos ping tipusok
tobbféleképpen értelmezhetéek. Azok a ping-ek, melyek egyértelmiiek és proakitvak (példaul
,On My Way”) a jobb teljesitménnyel hozhatoak 6sszefiiggésbe. Ezzel szemben a ,,Warning”
ping, ami kétértelmii, és inkdbb reaktiv, mint prokativ a negativ teljesitménnyel 4&ll
kapcsolatban.

A ping-eken kiviil irasban is kommunikélhatnak a jatékosok. Azonban az irdsos lizenetek

¢és a csapat teljesitménye kozott negativ kapcsolatot taldltak (Tan et al., 2021), és a jatékosok



inkabb szocioemocionalis célokra hasznaljdk a chat-et, mintsem feladattal kapcsolatos
iizenetek cseréjére (Pefia & Hancock, 2006). Amikor azonban feladattal kapcsolatos tizeneteket
valtanak a jatékosok, az gyakran javaslat vagy utasitds formajaban valosul meg, valamint
feladattal kapcsolatos informaciok cseréjében. Ebbdl arra kovetkeztethetiink, hogy az online
videdjatékokban a jatékosok utasitasok vagy egyszeri kérdések és valaszok mentén
kommunikalnak inkabb (Pefia & Hancock, 2006). Tovabba a tapasztaltabb jatékosok tobb
pozitiv, és kevesebb negativ ilizenetet valtanak, és jellemzden a jaték sajatos nyelvét hasznaljak
(Pefia & Hancock, 2006).

Verbalis kommunikdcio és teljesitmény

Fontos elkiiloniteni az 6sszeszokott csapatokat az ad hoc csapatoktdl, hiszen nem csak a
kommunikéciojukban, de akar a teljesitményiikben is lehetnek kiilonbségek. Walther (1996)
azt taldlta, hogy azokra a szamitdgépen keresztiil kommunikélod csoportokra, akik korabbrol
nem ismerték egymast jellemzObb volt a feladattal kapcsolatos kommunikacid, ha a
csoportoknak idonyomas alatt kellett dolgozni és rovid iddre alakultak meg. Ezzel szemben a
régota fennallo Counter Strike csapatok kommunikéciojanak 50%-a szocioemocionalis, és

Az e-sport jatékok gyors liteme és nagy nyomdsa miatt az e-sport csapatokat gyakran
hasonlitjak orvosi, katonasagi vagy mas gyorsan cselekvd csapatokhoz (swift action teams)
(Tan et al., 2022; Zheng et al., 2023). Az ilyen csapatok kommunikéciojaban fontos, hogy az
informaciot tisztan ¢és egyértelmiien k6zoljék (McKinney et al., 2005). Valamint fontos, hogy
bejosoljak az informécios igényt, és eldre kommunikaljanak, minthogy valaszoljanak egy
kérdésre (Crant, 2000; Entin et al., 2000; Shah & Breazeal, 2010; Yen et al., 2001). Tehat azok
a csapatok, akik proaktivan kommunikaljak a szdndékaikat jobban teljesitenek, mint azok a
csapatok, akik reaktiv informdacidkat osztanak meg a feladat kornyezetével kapcsolatban
(Butchibabu et al., 2016; Shah & Breazeal, 2010).

Az ismeretség hianya megneheziti egymads viselkedésének bejoslasat (Kou & Gui, 2014),
ami az ad hoc csapatok teljesitményét és egyiittmiilkddését megnehezitheti. Ez gyakran
eredményezhet toxikus viselkedést a tagok kozott (példaul a jaték szandékos szabotdlasa vagy
egymas sértegetése), ami a konfliktusok megolddsdnak nehézségébdl vagy a csapat esélyeirdl
alkotott kiilonboz6 véleményeknek kdszonhetd (Kou, 2020). Azonban a kommunikacié magas
szintje, a hang alapu kommunikaci6é és a baratsdgos kommunikécié kulcsfontossagiak az
optimalis csapatjaték és a csapatkohézid elérése érdekében, amikor a tagok egymas szamara
ismeretlenek (Buchan & Taylor, 2016). Kou és Gui (2014) szerint az online csapatjatékokban

az egyittmiikodés fontosabb, mint az egyén ligyessége az adott jatékban. Tan és munkatarsai
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kovette, ami frusztracidhoz vezetett, és nem volt jellemz0 a bocsanatkérés sem.

Hanghej és munkatarsai (2023) amatdr e-sport jatékosok kommunikacidjat vizsgaltak, és
harom f6 kommunikacios problémara hivtak fel a figyelmet: (1) gyakran egymads szavaba
vagtak a jatékosok vagy nem jeleztek jatékkal kapcsolatos informéciokat, és igy nem
csapatként kommunikaltak, (2) nem tudtak elegend6 figyelmet forditani a jatékra, (3) olykor
személyeskedésbe és agresszivitasba fajult a kommunikaci6. A kutatok felhivjak a figyelmet,
hogy habar a jatékosok gyakran tisztdban vannak a kommunikéacios akadalyokkal, mégsem
tudnak vagy nem akarnak valtoztatni ezeken a mintdzatokon egy olyan mddon, ami javitana a
teljesitményiiket. Ez az eredmény aldtdmasztja Himmelstein és munkatarsainak (2017)
kutatasat, miszerint a nem megfeleld csapatdinamika és kommunikéacié akaddlyozhatja az
optimalis teljesitményt. Egy professzionalis e-sport jatékosokat is vizsgald kutatdsban pedig
azt talaltak, hogy a professzionalis jatékosok inkéabb hang alapti kommunikéciot valasztanak f6
kommunikécids csatornaként (Lipovaya et al., 2018).

Osszegezve azt mondhatjuk, hogy a verbalis kommunikacié elengedhetetlen eleme egy
egylittmiikddd, jol teljesitd csapatnak, ugyanakkor gyakori eset, hogy akar a csapat ad hoc
jellege, akar a tapasztalat hidnya miatt nem tudnak hatékonyan kommunikéalni egymadssal a

tagok.

League of Legends

Kutatdsom kozéppontjaban a Riot Games altal fejlesztett League of Legends nevii e-sport
jaték all, mely korunk egyik legnépszerlibb e-sport jatéka. A jatékban két, 6t fobdl alld csapat
kiizd meg egymadssal, és a cél, hogy az ellenfél bazisan talalhatd nexus-t leromboljak. A
jatékban Ot szerep talalhatdé meg, mely a térképen taldlhato harom Osvényhez és egy
dzsungelhez kothetd. A szerepek a kovetkezdek: ADC (alsd Osvény), support (alsé dsvény),
mid (k6zéps6 dsvény), top (felsd 0svény) és jungle (az 6svények kozotti dzsungel).

A jatékban a jatékosok voice chat-en, azaz hang alapi kommunikacids feliileten, irdsban
¢és ping-ek segitségével is tudnak kommunikalni. Jelenleg két f6 csoportja van a ping-eknek:
az altalanos és az ugynevezett smart ping-ek. Az altalanos ping-ekhez tartoznak a kovetkezok:
generic (altalanos ping, egy pottyként jelenik meg a térképen), caution (veszély), target
(célpont) és defend (bevéd). A smart pingek csoportjat képezik a retreat (visszavonulés), push

(elérenyomulas), on my way (iton vagyok), all-in (mindent bele), assist me (segitséget kérek),
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need vision (ralatas sziikséges), enemy missing (hianyzé ellenfél) és enemy vision (ellenfél
ralatasa).

Ezen feliil a jatékban elérhetdek emoticon-ok is, melyek kiilonbozd, a jatékosok altal
varialhatd6 matricdk a karakteriik feje folott. Ezek bizonyos helyzetekben (példaul a jaték
betdltésekor) automatikusan megjelennek, de maguk a jatékosok is megjelenithetik dket. Ezek
is rendelkeznek kommunikacios értékkel, mivel koszonésképpen vagy éppen az ellenfél
bosszantasara is felhasznalhatoak.

Vizsgalat

A vizsgalat célja

Kutatasom célja felmérni €s Osszehasonlitani az ad hoc hobbi €s verseny e-sport
jatékosok kommunikécios stilusat, és meghatarozni az e-sportra vonatkozoan a hatékony
kommunikécio alapjait. Ezen feliil célom felmérni, hogy az e-sport jatékosok milyen
kommunikécios eszkdzokkel kommunikalnak a jaték sordn, és hogy a csapatmunka alatt
kialakulo6 érzelmek és a csapat észlelése milyen hatassal van a csapat kommunikacidjara.

Az eddigi e-sportolok kommunikéciojat vizsgald kutatdsok vegyes eredményeket
talaltak. Egyrészrdl feltételezhetjiik, hogy az e-sportolok az idényomas és a jaték jellegébodl
adoddan inkdbb rovid, egyértelmi, feladattal kapcsolatos {izeneteket haszndlnak a
kommunikécidjukban (Pefia & Hancock, 2006; Walther, 1996), ugyanakkor az is lathato, hogy
a barati csapatok inkdbb szocioemociondlis tartalmakat kozolnek (Hahsler & Koch, 2004).
Ezen feliil tobben is ramutattak az ad hoc, illetve a hobbi csapatok kommunikacids problémaira
(Hanghgj et al., 2023; Tan et al., 2022), ami feltételezhetden a kohézid és a megosztott mentalis
modellek hianyabdl fakadhatnak (Kou, 2020; Kou & Gui, 2014).

Annak érdekében, hogy minél mélyrehatobban megvizsgdlhassam az e-sportolok
kommunikéciojat vegyes modszertant alkalmaztam, igy a kutatdsom egy kvalitativ és egy
kvantitativ részre oszthato.

Kutatasi kérdések

Az eddigi szakirodalmat attekintve tobb kutatasban is azt talaltdk, hogy a cselekvésre
vonatkozo6 allitasok jellemzdek mind a fizikai, mind az online csapatokra (Lausic et al., 2009;
Walther, 1996). E-sport csapatokat vizsgalva pedig azt talaltdk, hogy a jatékkal kapcsolatos
tudés befolyasolja a teljesitményt (Drachen et al., 2014) és a kommunikaciét is (Hanghej et al.,
2023; Pefia & Hancock, 2006). A teljesitmény szempontjabol fontos kérdést jelenthet az is,

hogy vajon van-e kiilonbség a nyertes €s a vesztes csapatok kommunikacidja kozott.
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Tobb kutatasabol is arra kovetkeztethetiink, hogy a kiilonb6zd szerepek és a
kommunikéciés mintazat kdzott van kiillonbség (Drachen et al, 2014; Pobiedina et al., 2013),
példaul a tdmogatodi szerepben jatszokra jellemzObb lehet a gyakoribb kommunikacid, mig a
felso (top) dsvényen jatszo jatékosok — akiknek feladata a nyomas gyakorlasa és minél nagyobb
sebzés kiosztasa — feltehetdleg ritkdbban kommunikalnak. Ezek alapjan kutatasi kérdéseim a
kovetkezdek:

o Milyen allitasokat alkalmaznak leggyakrabban a jatékosok?

o Van-e kiilonbség az e-sport csapatok és a hobbi jatékosok kommunikacioja kozott?

o Van-e kiilonbség a nyertes és a vesztes csapatok kommunikacioja kézott?

e Befolyasoljak-e a kommunikdciot a kiilonbozo jatékon beliili szerepek?
Hipotézisek

Az ismeretség hidnya akadalyozza egymas viselkedésének bejoslasat (Kou & Gui, 2014),
¢s ez a konfliktusok megoldasanak nehézségeihez és akar toxikus viselkedéshez vezethet a
tagok kozott (Kou, 2020). Ezzel szemben azok a jatékosok, akik a jatékot megelézden
egymasra tudtak hangolodni és megismerhették egymas jatékstilusat hatékonyabban tudtak
informaciét cserélni és jobb volt a teljesitményiik (Pobiedina et al., 2013), igy feltételezem,
hogy mivel egy egyesiilet tagjai gyakran jatszanak egyiitt, ismerik egymast a kommunikéciojuk
is hatékonyabb lesz.

H1: Azok a jatékosok, akik tagjai egyesiiletnek vagy sajat csapatnak hatékonyabb
csapatkommunikacioval rendelkeznek.

Mivel az ismeretség hidnya a konfliktusok megolddsat neheziti (Kou, 2020), igy
feltételezem, hogy a SECTS-2 kérddiv pozitiv konfliktus alskaldjan jobb eredményt érnek el
azok a jatékosok, akik egyesiiletben, megszokott, ismert csapattal jatszanak, mint azok, akik
ad hoc csapatban.

Hl.: Azok a jatékosok, akik tagjai egyesiiletnek vagy sajat csapatnak jobbak a konfliktusok
megoldasaban.

Drachen és munkatérsai (2014) kutatdsa szerint az egész csapat teljesitménye javul, ha
egy személynek magasabb tudésa, tapasztalata van a jatékrol, mint a tobbieknek. A
tapasztalat és tudds megszerzéséhez pedig iddre van sziikség, igy feltételezem, hogy azok a
jatékosok, akik tobb orat fektetnek a jatékba hatékonyabban is kommunikalnak.

H2: Azok, akik sok idot toltenek e-sport jatékkal magasabb értékekkel lesznek jellemezhetok a

kommunikaciojukban.
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Lipovaya és munkatérsai (2018) kutatdsa szerint a professzionalis jatékosok elsdsorban
auditiv kommunikacids csatornat valasztanak. Ez arra enged kovetkeztetni, hogy az egyesiileti
tagok is inkabb ezt a kommunikacids format részesitik eldnyben, mint azok, akik egyesiileten
kiviil, akar egyediil jatszanak.

H3: Azok a jatékosok, akik tagjai egyesiiletnek, inkabb a verbalis kommunikaciot preferaljak.

Tobb kutatasban is aldtdmasztottak, hogy a teljesitményt meghatdrozza a csapat
szinergidja, kohézioja (Sullivan & Short, 2011; Tan et al., 2022). A csapatokat az egyéni
érdekek hattérbe szoritasa és egy a tagok kozt fennallo kolesonds fiiggés jellemzi (Harris &
Sherblom, 2008), ami arra enged kdvetkeztetni, hogy minél inkabb bevonddik a jatékos, és a
csapat része lesz, annal inkdbb javul a teljesitmény, aminek a kommunikicio is egy
meghatdrozo eleme.

H4: Azok a jatékosok, akik jobban bevonodnak a jatékba hatékonyabban kommunikalnak.
Az utokérdoiv hipotézisei

Azokra a szamitogépen kommunikalo csapatokra, akik nem ismerték egymast korabbrol
jellemzdébb a feladattal kapcsolatos kommunikaciéo (Walther, 1996). Lausic és munkatarsai
(2009) kutatasukban azt talaltdk, hogy a teniszjatékosok inkdbb a cselekvésre vonatkozd
allitasokat és nyugtdzast jelolték az informacio atadas formajara (Lausic et al., 2009). Ezen
felil a gyorsan cselekvO csapatok (swift action teams) kommunikacidjaban fontos az
informacio tiszta ¢s egyértelmii dtadasa (McKinney et al., 2005). Ezért feltételezem, hogy a
jatékosok inkabb cselekvd/terve vonatkoz6 allitast és nyugtazast alkalmaznak.

H5: A jatékosok onbevallasuk szerint inkabb cselekvo/terve vonatkozo allitasokat alkalmaznak.
H5.: A jatékosok onbevallasuk szerint inkabb nyugtazast alkalmaznak.

Lausic és munkatarsai (2009) kutatisukban azt talaltdk, hogy a nyertes csapatok
haromszor annyi cselevésre vonatkoz6 allitast alkalmaztak, mint a vesztes csapatok ezért
feltételezem, hogy a nyertes csapatok inkabb a cselekvd/terve vonatkozo allitast jelolik meg,
mint a meccs soran gyakran alkalmazott allitas.

H5v: A nyertes csapatok onbevallasuk szerint tobb cselekvé/terve vonatkozo allitdst
alkalmaznak.

A pozitivra értékelt csapatkommunikacié eldsegiti a tranzaktiv memoria fejlodését, ami
végsosoron noveli a kollektiv hatékonysagot €s a csapatteljesitményt (Leo et al., 2022). A
magas csapatteljesitmény pedig elégedettséghez vezet, igy feltételezem, hogy a hatékony
kommunikécio hozza fog jarulni a feladathelyzet pozitiv értékeléséhez.

H6: Porzitiv kapcsolat van a hatékony kommunikdcio és a feladathelyzettel valo elégedettség

kozott.
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Mivel a kommunikéicio eldsegiti az egyiittmiikodést és a hatékonysagot, ami a
csapatmunkaval valo elégedettséghez vezet (Lancellotti & Boyd, 2008), ezért feltételezem,
hogy a hatékonyan kommunikal6 csapatok pozitivabbra fogjak értékelni a meccs folyamatat,
mint azok, akik kevésbé kommunikéalnak hatékonyan.

H6.: Pozitiv kapcsolat van a hatékony kommunikacio és a meccs folyamatanak értékelése
kozott.

Egy csapat teljesitményét a csapattagok kapcsolata is befolyédsolja (Kamdar & Van Dye,
kovetkezden az esetleges nézeteltérések vagy veszekedés. Ezért feltételezem, hogy a csapat
pozitiv értékelése a csapatmunka pozitiv értékelésével jar egyiitt.

Hé6y: Pozitiv kapcsolat van a csapat és a csapatmunka értékelése kozott.

Az ismeretség vagy a lehetdség, hogy egymasra hangolddjanak a jatékosok jobb
teljesitményhez ¢és a csapatkommunikacid, valamint az egylittmiikodés pozitivabb
értékeléséhez vezet (Janssen et al., 2009; Pobiedina et al., 2013; Stark & Bierly, 2009). Ezen
feliil az ismeretség hidnya konnyen vezethet toxikus viselkedéshez (Kou, 2020). Ezért
feltételezem, hogy a versenycsapatok, akik egyesiileti keretek kozott rendszeresen egyiitt
jatszanak elégedettebbek is lesznek a feladathelyzettel, mint az ad hoc csapatok.

H7: A versenycsapatok elégedettebbek voltak a feladathelyzettel, mint az ad hoc csapatok.

A professziondlis e-sport csapatokra az auditiv kommunikaciés forma preferalasa
jellemzd (Lipovaya et al., 2018), ami arra enged kdvetkeztetni, hogy feltehetden
hatékonyabban is kommunikalnak, mint az amatérok. Hanghej és munkatarsai (2023) amator
e-sportolokat vizsgalva szdmos kommunikacios hibat felfedeztek, igy feltételezem, hogy egy
ad hoc csapat kommunikéciodja is gyengébb, hiszen a jatékosok tudasa is vegyes.

HS: 4 versenycsapatok hatékonyabban kommunikalnak, mint az ad hoc csapatok.

Minta

Kutatdsom kvalitativ részében hobbi és versenyzd League of Legends csapatokat
toboroztam. Hobbi jatékosnak szémitott mindenki, aki rendszeresen nem vesz részt
versenyeken, mig a versenyzd e-sport csapatok olyan jatékosok voltak, akik akar egyesiileti
akar egyéni szervezés alatt rendszeresen részt vesznek e-sport versenyeken. Egyrészt online
csoportokban hirdettem a részvételi lehetdséget, masrészt egyetemi egyesiileteket, csapatokat
kerestem meg email-ben. Végiil sszesen nyolc csapat vett részt, melybdl harom egyesiileti
keretek kozott jar versenyekre, egy egyéni szervezés keretében inkabb kisebb versenyekre és

négy hobbi szinten jatszik. A hobbi csapatokbol egy dsszeszokott barati tarsasadg volt, mig a
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masik hdrom csapat ad hoc mddon lett 6sszedllitva, azaz a csapattagok, vagy csak részben
ismerték egymast, vagy egyaltaldan nem. Igy a résztvevék szama 40 5 volt, az utokérddivet
azonban csak 39 6 toltotte ki. A résztvevok atlagéletkora 22,07 év volt (SD=2,42; Min=18;
Max=31), és a résztvevok tulnyomo tobbsége férfi volt (n=38). A legtobb jatékos Platinum
rankban volt (N=11). A két legpreferaltabb szerep a support €s a jungle volt (N1=11; N>=10).
A résztvevl csapatok koziil 6t csapat nyert, mig harom vesztett.

1. tablazat

A kvalitativ vizsgalat résztveviinek demografiai jellemzoi

Teljes minta Ad hoc csapat E-sport jatékosai
(N=39) jatékosai (n=19)
(n=20)
Nem n (%)
Férfi 38 (97,44%) 19 (95%) 19 (100%)
N6 1(2,56%) 1 (5%) 0
Rank n (%)
Iron (I-1V) 2 (5,13%) 2 (10%) 0
Bronze (I-IV) 2 (5,13%) 2 (10%) 0
Silver (I-1V) 6 (15,38%) 5(25%) 1 (5,26%)
Gold (I-1V) 5(5,13%) 3 (15%) 2 (10,53%)
Platinum (I-IV) 11 (28,2%) 7 (35%) 4 (21,05%)
Emerald (I-1V) 3 (7,69%) 0 3 (15,79%)
Diamond (I-1V) 6 (15,38%) 1 (5%) 5(26,32%)
Master 4 (10,26%) 0 4 (21,05%)
Preferalt szerep n (%)
ADC 8(20,51%) 4 (20%) 4 (21,05%)
Support 11 (28,2%) 7 (35%) 4 (21,05%)
Mid 5(5,13%) 3 (15%) 2 (10,53%)
Top 5(5,13%) 1 (5%) 4 (21,05%)
Jungle 10 (25,64%) 5(25%) 5(26,32%)
Meccs kimenetele n (%)
Nyert 25 (64,1%) 15 (75%) 10 (52,63%)
Vesztett 14 (35,9%) 5 (25%) 9 (47,37%)

Kutatdsom kvantitativ részében holabda moddszert alkalmazva kiilonb6z6 online
csoportokban kerestem kitoltoket a kérdéivemhez. A kérdoiv kitdltésének feltétele volt a 18 év
feletti életkor, illetve a csapat e-sport jatékokkal valo rendszeres jaték. Osszesen 188 kitdltés
érkezett, amelynek végsd elemszama az adattisztitds soran 154 {6 lett. A 34 invalid kitoltés
abbdl szarmazott, hogy az adott kitolté vagy nem mult el 18 éves, vagy nem jatszott csapat e-
sport jatékokkal. A minta tobbsége férfi volt (N=89) és az atlagéletkor 24,78 év volt (SD=7,09;
Min=18; Max=63). Az e-sport jatékok tipusait vizsgalva Osszességében a MOBA jatékok
voltak népszeriibbek (N=75), ezt a Shooter jatékok kovettek (N=68). A mintabol 28 személy
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egyesiilet vagy rendszeresen egyiitt jatszd csapat része (n= 28), és ezen személyek koziil 9 6

pénzjutalmas bajnoksagon is részt vett mar (n=9). A demografiai valtozok bemutatasa a teljes

mintara lebontva az 2. tablazatban lathatoak.
2. tablazat

A keérdoiv kitoltoinek demogrdfiai jellemzoi

Teljes minta

E-sport jatékosok Egyesiiletben/csapatban

(N=154) (n=108) jatszok
(n=28)

Nem n (%)
Férfi 89 (57,79%) 69 (44,8%) 15 (13,89%)
No6 62 (40,26%) 36 (23,38%) 11 (10,18%)
Nem szeretne 3 (1,95%) 3 (1,95%) 2 (1,85%)
nyilatkozni
E-sport jaték tipusai n
(“o)
MOBA 75 (69,4%) 75 (69,4%) 21 (75%)
Shooter 68 (62,96%) 68 (62,96%) 13 (46,43%)
Fighting 11(10,19%) 11(10,19%) 3 (10,71%)
Sport 11(10,19%) 8 (7,41%) 3 (10,71%)
Egyéb 8 (7,1%) 7 (6,48%) 3 (10,71%)
E-sport bajnoksagon
részt vett n (%)
Igen 28 (18,18%) 28 (25,93%) 9 (32,14%)
Nem 126 (81,82%) 80 (74,1%) 19 (67,86%)

E-sport jatékokkal
eltoltott napi oraszam
hétkoznap*

Napi 1-2 6ra

Napi 3-5 ora

Napi 5-8 ora

Napi 8 ora felett
E-sport jatékokkal
eltoltott napi oraszam
hétvégén*

Napi 1-2 6ra

Napi 3-5 ora

Napi 5-8 ora

Napi 8 ora felett

65 (60,19%)

31 (28,7%)
8 (7,41%)
4(3,7%)

35 (32,41%)

47 (43,52%)

18 (16,67%)
8 (7,41%)

11 (39,29%)

13 (46,43%)
3(10,71%)
1 (3,57%)

7 (25%)
13 (42,86%)
5(17,86%)
3 (10,71%)

*= Az adathiany abbdl adddik, hogy a teljes mintadbol nem

jatékokkal.

Modszer

Kutatasom kutatasetikai szama: UD-1P-2023/24.

Kvalitativ modszertan
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Vizsgéalatom ezen részében az Osszesen nyolc ad hoc hobbi és verseny e-sport csapat
kommunikécidjanak és jatékanak rogzitését végeztem el. A jatékosoknak Discord-on kellett
kommunikélniuk egymassal oly mdédon, ahogy maskor is szoktak. Feladatuk az volt, hogy egy
draft meccset kellett jatszaniuk (a League of Legends olyan jatékmodja, mely a ranked, azaz a
tétre mend jatékmaod tét nélkiili hasonmaésa). A kommunikacidjukat és a jatékukat MacBook-
on elérheté Quicktime Player alkalmazéssal rogzitettem. A rogzités a karakter tiltas fazisatol
(ban phase) a meccset kdvetd jutalmazé rendszer (honoring system) megjelenéséig tartott. A
meccs felvételét egy esetben a League of Legends kliensébdl toltottem le, a tobbi esetben a
jatékosok meg tudtdk osztani a képernydjiiket. A meccset kovetden a jatékosoknak egy
utokérdodivet is ki kellett tolteniiik, mely a lejatszott meccsre €s a csapatra vonatkozo kérdéseket
tartalmazott.

Az ad hoc csapatok esetében jelentkezés alapjan, és a jatékosok preferalt szerepei alapjan
osztottam el a jelentkezdket, és alakitottam ki a csapatokat.

Tartalomelemzés

A kommunikéciot tartalomelemzéssel elemeztem, melyben két, a League of Legends-
ben jartas pszichologus hallgatd segitett, igy igyekezve minél objektivebb mdodon elemezni. A
tartalomelemzéshez felhasznalt kddokat Lausic €s munkatarsai (2009) €s Tan és munkatarsai
(2022) kutatasa alapjan allitottam ossze (lasd. 3. tablazat).

3. tablazat
A tartalomelemzés soran felhasznalt kodok példakkal (Lausic et al., 2009; Tan et al., 2022)

Kod A kod leirdsa Példa
Bizonytalansagot . T .y i1 b
Kifejezé llitasok Direkt és indirekt kérdésekbdl all. ., Kell segitség:
Bocsénatkérés és Megjegyzés, ami banatot vagy megbanast fejez Az én hibam.”
blintudat ki egy korabbi cselekedettel kapcsolatban 7 '

Olyan allitasok, melyben a jatékos kifejezte,
Cselekvé/tervre hogy mit szeretne, mit f(?g csmalm/mﬂyen ,,Megyefk”topr.c.z
Y 115 terve van vagy az ellenfél cselekedeteire, gankelni.”, ,,Jon
vonatkoz6 allitdsok . . NP
mozgésara vonatkozik — folyamatra utal. Morgana midre.

Olyan valaszt adni, amivel nem értenek egyet,

vagy elutasitani korabbi kijelentéseket vagy »Szeriniem nem

Egyet nem ertes javaslatokat. Nem feltétlen sziikséges ?zf kéne ”
. ” csinalnunk.
tartalmazni azt, hogy ,,nem”.
Allitasok, melyek érzést, hangulatot vagy .
R . S, - Izgulok.”;
. i 11res reakcidt fejeznek ki vagy motival egy masik .
Erzelmi allitasok g ,, Gyeriink,
jatékost. Ide tartoznak a haragot vagy hajra.”

frusztraciot kifejezo allitasok is
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Humor és
gunyolodas

Javaslatok

Nem feladattal
kapcsolatos allitasok

Nyugtazas

Tényszert allitasok

Utasitas

Vélemény, analizis
és értékelés

Nevetés, egyértelmiien humoros megjegyzések
vagy gunyolodas.

Javaslatot adni vagy kérni egy cselekvéshez.
Altalaban tartalmazzak a ,,tud”, ,,tudna” és
,.kellene” szavakat.

Allitasok, melyek nem csapatszintii feladatokra
vonatkoznak

Allitas és/vagy rovid valasz, ami
bizonytalansagot vagy cselekvést kifejezd
allitast koveti.

Allitas, ami konnyen megfigyelhetd eseményre
vonatkozik vagy allitds, ami egyéni vagy
csapatszintli tapasztalaton alapul és nem
mozgasra/cselekedetre vonatkozik.

Egy specifikus kérés vagy igény egy
cselekvésre vonatkozdan. Meghatarozzak a
cselekvés iranyat.

Olyan allitdsok, melyek elemzést, predikciot
vagy spekulaciot fejeznek ki (olyan
eseményekrol beszélnek, amik még nem
torténtek meg, de lehet, hogy meg fognak). Az
allitasok tartalmazhatjak a cselekedetek
magyarazatat is. Bele tartozik az is, amikor az
egyén hangosan kifejezi a gondolatait vagy
hangosan analizalja az adott helyzetet vagy a
masik fejével gondolkodik, mentalizal.

,Haha, oh
tancolni akarsz
Morgana?”

., Meg kéne nézni
a draket.”

, Elromlott az
egerem.”

oIgen.”; ,, Okeé.”

., O plat 3-as.”

., Fokuszald
Jinxet.”

., Kell a scuttle
hogy reseteljek.”;
., Ha megoljiik
Camillet, akkor
shoveolhatjuk
midet.”

Utokérdoiv

A kutatasom kvalitativ részében 0Osszeallitott utokérdéivhez demografiai adatokra
rakérdezd kérdéscsomag mellett felhasznaltam Lee (1997) Kooperativ Kommunikacios
Skalajat, Sullivan és Short (2011) Hatékony Kommunikéacié a Csapatsportokban Skaldjat
(SECTS-2), Lausic és munkatarsai (2009) Allapotkérd6ivét és Bernath és munkatarsai
megjelenés alatt 1évo kérddivét is. Az utdkérddiv az 1. Mellékletben 1athato.

Elégedettségi kérdoiv

Ezen kérddiv a csapatmunkara vonatkozo kérdéseket tartalmaz, melyek harom részre
oszthatéak. Az elsé kérdéscsokor a kozds munkdra, a kitdltd csapatmunkaval valo
elégedettségére vonatkozik, ez 15 itembdl all, és hétpontos Likert-skalan kell értékelnie az
allitasokat (7, 11, 12, 13, 15 kérdések forditott itemként lettek elemezve). Példa item:
,Mennyire érzi ugy, hogy a feladatok végrehajtisa, illetve a dontések meghozatala kelloen
szervezett volt?”. A masodik részben a kitoltdnek hétpontos szemantikus differencidl skalan
értekelnie kell, hogy milyennek észlelte a csoportot. A skala végpontjai a kovetkezok:

széthuzo-osszetarto, zarkozott-nyitott, elutasito-befogado/elfogado, bizonytalan-hatarozott,

18



baratsagtalan-baratsagos, passziv-aktiv. Végil a kérdéiv harmadik része a meccs
folyamatanak észleletére vonatkozik, ahol szintén hétpontos szemantikus differencial skalan,
valtakoz6 végpontokkal kell értékelnie a kitdltdnek az itemeket. A végpontok: akadozo-
gordiilékeny, strukturalatlan-strukturalt, elkalandozo-feladatra fokuszalo, fesziilt-oldott,
kaotikus volt-logikusan haladt.

Allapotkérdéiv

A Lausic és munkatarsai (2009) altal hasznalt Allapot Kérd6iv két részbol, egy a verbalis,
egy az észlelt nonverbalis kommunikéciora vonatkozo kérdéscsomagbol all. Kutatdsomban a
verbalis kommunikéciora vonatkoz6 kérdések B részét alkalmaztam. A kérddiv ezen része hét
kérdésbdl all, melyben el kell dontenie a kitdltének, hogy az adott allitdsokat milyen gyakran
hasznalta a jaték soran. A kérdéseket eredetileg egy 6t pontos Likert-skéalan kell értékelnitik,
kutatasomban az egységesség végett én hét pontos Likert-skalat alkalmaztam. A hetedik
kérdésben pedig a kitoltonek fontossagi sorrendet kell allitani az allitasok kozott. A hat allitas
a kovetkezok: cselekvd/tervre vonatkozo allitas, nyugtdzas, tényszert allitds, nem feladattal
kapcsolatos allitas, érzelmi allitas és bizonytalansagot kifejezo allitas. Példa item a kérd6ivbol:
A meccs soran milyen gyakran fejezett ki: Cselekvo/tervre vonatkozo dllitasokat (olyan
helyzet, ahol jelezte, hogy mit tervez csinalni vagy megkérte egy tarsat, hogy segitsen)?”.
Kooperativ Kommunikdcios Skala (CCS)

Lee (1997) Kooperativ Kommunikacids Skéldja egy hét itemes kérddiv (2, 3, 4, 7
kérdések forditott itemek), melyben a kitoltébnek a csapat céljai elérését eldsegitd
tevékenységeket és viselkedéseket kell értékelnie a mentén, hogy mennyire jellemzd a
csapatara. Eredetileg 6t pontos Likert-skéalan kell értékelnie, azonban a kérdéiv egységessége
érdekében hét pontos Likert-skalat alkalmaztam, hogy illeszkedjen a SECTS-2 skalahoz. A
kérdéivhez nem késziilt hivatalos magyar forditas, igy az itemek leforditasat én végeztem el.

Példa itemek a skalabol: ,,4 relevans informdciokat nyiltan megosztiuk a
csapattarsakkal.”; , Altaldban nehéz megkézeliteni a csapattagokat”.

Hatékony Kommunikdcio a Csapatsportokban Skala (SECTS-2)

Sullivan és Short 2011-ben dolgoztak ujra a SECTS skalat, mely ebben az atdolgozott
formajaban 15 itembdl all, mely négy faktort mér: elfogadas (acceptance), megkiilonboztetés
(distinctiveness), pozitiv konfliktus (positive conflict) és negativ konfliktus (negative conflict).
A 15 allitast hét pontos Likert-skalan kell értékelnie a kitdltdnek, aszerint, hogy mennyire
jellemzd a csapatara. A kérdéivhez nem késziilt hivatalos magyar forditas, igy az itemek
leforditasat én végeztem el. A kérd6ivbdl a szemtdl szembeni, fizikai viselkedésre vonatkozo

itemeket (példaul ,,Olyan gesztusokat hasznalunk, amit csak a csapat tagjai értenének meg.”)
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nem alkalmaztam, mivel a hobbi jatékosok nem feltétleniil taldlkoznak személyesen, igy az 6
esetlikben ezek az allitdsok nem lennének relevansak. Példa itemek faktorok szerint:

e Elfogadas: ,,Megbizunk egymdasban”.

e Megkiilonboztetés: ,,Beceneveket hasznalunk.”

e Pozitiv konfliktus: ,,Minden problémankat nyiltan kezeljiik.”

e Negativ konfliktus: ,,Kiabdlunk, amikor zaklatottak, idegesek vagyunk.”

Az utokérddivben a CCS és a SECTS-2 kérddivek esetében nem végeztem tartalmi
valtozast, csupan az ad hoc csapatoknal az allitdsok mult idében jelentek meg (példaul ,,4
csapatom tagjai nyiltan megosztottak az otleteiket egymdssal.”’), mig a versenycsapatoknal
jelen idében. Azért hoztam létre ezt a valtoztatast, mert az ad hoc csapatok most jatszottak
eldszor egylitt, igy nem tudtak volna altalanossdgban beszélni a csapat kommunikaciojarol,
ellentétben a mar dsszeszokott, versenyszerl csapatokkal.

Kvantitativ modszertan

A vizsgélat e részében egy online kit6lthetd kérdéivesomagot allitottam 6ssze, melyben
a demografiai adatok mellett szerepel Lee (1997) Kooperativ Kommunikacios Skalaja,
Sullivan és Short (2011) Hatékony Kommunikaci6 a Csapatsportokban Skalaja (SECTS-2) és
Lipovaya és munkatarsai (2018) és Hudson (2014) alapjan Osszeallitott kérdoéiv. Ezt a kérddivet
kiilonbdzd online csoportokban osztottam meg. A kérddiv a 2. Mellékletben lathato.
Csapatban valo részvételre és kommunikdciora vonatkozo kérdések

Lipovaya és munkatarsai (2018) 30 itemes kérd6ivébdl nyolc, mig Hudson (2014)
harmincegy itemes kérd6ivébol hét kérdést hasznaltam fel, melyeket én forditottam magyar
nyelvre. A kérdések a csapatban vald részvételre, csapatjatékra és a csapaton beliili
kommunikécidra vonatkoznak. Példa itemek a kérdéivbol: ,, Tagja-e e-sport egyesiiletnek/
rendszeresen egyiitt jatszo csapatnak?”; ,,Mennyire jellemzo, hogy elhagyja a csapatat?

(forditott item)”.

Eredmények
A tartalomelemzés eredményei

A tartalomelemzés eredménye szerint a jatékosok altal leggyakrabban (462) hasznalt
allitasok a cselekvd/terve vonatkozo allitasok voltak, melyeket az érzelmi allitasok kovettek
(333). A legritkdbban hasznalt allitdsok a javaslatok (20), illetve a bocsanatkérés és biintudat

(21) voltak. Az egyes allitasok gyakorisagat példakkal egyiitt a 4. tdbldzat tartalmazza.
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4. tablazat
Az allitasok gyakorisaga

Kod Gyakorisag Példa
’Cs,elrekvo/tervre vonatkozo 462  Jovok mid.”
allitasok
Erzelmi allitdsok 333 ,,Na ez nagyon jo volt.”
Bizonytalansagot kifejezo . o
Allitasok 269 ., Mi a helyzet topon:
Nyugtazas 217 Igen.”
ez C e ., Igazabol maximum midre tudnak
Vélemény, analizis és .
r i 1x 211 gankelni, vagy most topra counter
értekelés Ay
gankelni.
Fumor és gimyolédés 189 ,,Hozzaszoktunk mar ’ahhoz, hogy
feedelsz.
Utasitas 133 ,,Menj haza, menj haza.”
Tényszert allitasok 80 ,, Negyven sec az ultim.”
I’\Ie’rr} feladattal kapcsolatos 75 ., Elzsibbadt a kezem.”
allitasok
Egyet nem értés 35 ,,Nem, nem alltal félre.”
Bocsanatkérés és blintudat 21 ,, Bocsanat.”
Javaslatok 20 ., Szerintem menj vissza top lanere.”

A 1. abran lathatjuk, hogy mind a hobbijatékosok, mind az e-sportolok tekintetében
tovabbra is a cselekvd/tervre vonatkoz6 allitdsok voltak a leggyakoribbak, azonban lathaté
kiilonbség mutatkozik a humor és glinyolodaés, a vélemény, analizis és értékelés, illetve a nem
feladattal kapcsolatos allitasok tekintetében.

1. abra

A hobbijatékosok és e-sportolok osszehasonlitasa

A hobbijatékosok és e-sportolok 6sszehasonlitasa

Vélemény, analizis és értékelés
Bocsanatkérés és blintudat

Humor és glinyolddas

Egyet nem értés

Javaslatok

Utasitas

Bizonytalansagot kifejezd allitasok
Erzelmi allitasok

Nem feladattal kapcsolatos allitasok
Tényszer( allitasok

Nyugtazas

Cselekvé/tervre vonatkozo allitasok

0 50 100 150 200 250 300

E-sport jatékosok  m Hobbi jatékosok
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A nyertes ¢és vesztes csapatok Osszehasonlitasa soran (lasd. 2. dbra) jelentds kiilonbség
lathato a csapatok kozott. A legnagyobb kiilonbség a nyertes csapatok javara a cselekvd/tervre
vonatkoz6, a nem feladattal kapcsolatos, valamint az érzelmi allitasok kozott figyelhetd meg.
A vélemény, analizis és értékelés pedig inkabb a vesztes csapatokra volt jellemzd.

2. abra

A nyertes és vesztes csapatok 6sszehasonlitasa

A nyertes és vesztes csapatok 6sszehasonlitasa

Bocsanatkérés és blintudat &=

Egyet nem értés
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Erzelmi allitasok

Tényszer( allitasok

Cselekvd/tervre vonatkozo allitasok
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Vesztes csapatok  m Nyertes csapatok

Végiil a szerepeket ¢és az allitdsok gyakorisagat 6sszehasonlitva (lasd. 5. tabldzat)
lathatjuk, hogy a support és a jungle szerepben jatsz6 jatékosok kommunikaltak a
leggyakrabban (support=560; jungle=472). A cselekvd/tervre vonatkozo allitasokat
leggyakrabban a jungle szerepben jatszok hasznaltdk (120), mig az érzelmi allitdsokat a
support szerepben jatszok (102).

5. tablazat

Szerepek szerinti kommunikacio osszehasonlitasa

Allitasok Top Mid  ADC Support Jungle
’Cs,elrekvo/tervre vonatkoz6 53 99 26 99 120
allitasok
Nyugtazas 31 39 41 58 48
Tényszer( allitasok 21 9 18 11 21
I’\Ie,rr} feladattal kapcsolatos g 9 19 31 ]
allitasok
Erzelmi allitdsok 21 51 95 102 64
]’31%0’nytalansagot kifejez6 33 29 56 79 67
allitasok
Utasitas 8 18 51 37 19
Javaslatok 3 1 5 4 7
Egyet nem értés 5 4 9 9 10
Humor és glinyolodas 11 23 39 73 43
Bocsénatkérés és biintudat 2 4 4 8 3
Vélemény, analizis és értékelés 23 40 37 49 62
Osszes 227 326 460 560 472
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Az utokérdoiv eredményei

A jelen mintat tekintve, a kutatdsomban hasznalt kérdéivek megbizhatosdganak mérésére
Cronbach alpha-t alkalmaztam, melynek eredményei a 6. tablazatban lathatdak.
Osszességében elmondhaté, hogy az alkalmazott kérddivek megbizhatoak voltak.
6. tablazat

Az utokérdoivben hasznalt kérdoivek megbizhatosaga

Kérdoiv Cronbach alpha
Csapatmunkéval val6 elégedettség 0,767
Csoport észlelése 0,775
Meccs folyamatanak észlelése 0,702
CCS 0,656
SECT-2 0,739

H5: A jatékosok onbevallasuk szerint inkabb cselekvo/terve vonatkozo allitasokat alkalmaznak.
H5.: A jatékosok onbevallasuk szerint inkabb nyugtazast alkalmaznak.

A Shapiro-Wilk normalitasvizsgalat eredménye szerint (lasd. 7. tablazat) a minta nem
normal eloszlasu. Kivételt képeznek a cselekvd/tervre vonatkozod allitds-nem feladattal
kapcsolatos allitdas (w=0,958; p=0,149) és a nyugtazas-érzelmi allitas (W=0,967; p=0,292)
valtozok. Wilcoxon-proba eredménye szerint a jatéksok szignifikansabban gyakrabban jeldlték
a cselekvé/terve vonatkozo allitdsok alkalmazasat, mint a nem feladattal kapcsolatos allitast
(W=580; p=<,001), érzelmi allitast (W=383; p=0,007) vagy bizonytalansagot kifejezd allitast
(W=315; p=0,010). Azonban nincs szignifikans kiilonbség a cselekvd/terve vonatkozo allitas
¢és a tényszerl allitdsok alkalmazasa kozott (W=255,5; p=0,102). A nyugtdzas esetében van
szignifikans kiilonbség, gyakrabban jelolték dket, mint a tényszerli (W=362; p=0,024), nem
feladatta kapcsolatos (W=618; p=<,001), érzelmi (W=381,5; p=0,002) vagy a bizonytalansagot
kifejez6 allitast (W=365, 5; p=0,006).

7. tablazat

Normalitasvizsgalat
W p

Cselekvo/tervre .

vonatkoz¢ allitas Nyugtazas 0.9 0,002
Tényszert allitas 0,935 0,026
Nem feladattal
kapcsolatos allitas 0,958 0,149
Erzelmi allitas 0,945 0,054
Bizonytalansagot 0.925 0.013

kifejezo allitas
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Cselekvd/terve

Nyugtazas vonatkoz6 allitas 0.9 0,002
Tényszeri allitas 0,951 0,089
Nem feladattal
kapcsolatos allitas 0,944 0,052
Erzelmi llitas 0,967 0,292
Bizonytalansagot 0.941 0,041

kifejezd allitas

Az allitasok fontossagat tekintve (lasd. 3. abra) a jatékosok a cselekvd/tervre vonatkozo
allitast (m=>5,436) €s a tényszert allitast (m=3,923) jelolték legfontosabbnak. A cselekvé/terve
vonatkozo6 allitasok az ad hoc és az e-sport csapatoknal is elsé helyen maradtak (madhoc=5,65;
Me-sport=9,211). A mésodik legfontosabbnak az ad hoc csapatok a tényszerii allitasokat
(m=4,25), mig az e-sport csapatok a nyugtazast jeloltés (m=3,895).

3. abra

Az allitasok fontossagi sorrendje a jatékosok szerint

Az allitdsok fontossagi sorrendje a jatékosok szerint

5,445,655 21 Hm Teljes minta  mAd hoc csapatok  m E-sport csapatok
: ’ 3,823,753,90 3,924,253 58 3,74
I I I 180235226 202,80 2,775:20 37
HEE BEE ou= Enl EE=
Cselekvé/tervre Nyugtazas Tényszer( dllitasok  Nem feladattal Erzelmi &llitdssok  Bizonytalansagot
vonatkozd dllitas kapcsolatos kifejezé allitasok
allitasok

H5v: A nyertes csapatok onbevallasuk szerint tobb cselekvé/terve vonatkozo allitdst
alkalmaznak.

A normlitasvizsgalat eredménye szerint a minta nem normal eloszlasa (W==0,857;
p=<,001). gy a Mann-Whitney féle U-proba alkalmaztam, melynek eredménye szerint nincsen
szignifikans kiilonbség a nyertes és vesztes csapatok kozott (U=158,5; p=0,621).

A H6-H6y hipotézisek szemléltetésére korrelacidos matrixot készitettem, mely eredményei
az 7. tablazatban lathatdak.

H6: Porzitiv kapcsolat van a hatékony kommunikdcio és a feladathelyzettel valo elégedettség
kozott.

A normalitasvizsgalat eredménye szerint a minta normal eloszlasu (W=0,97; p=0,377).
igy Pearson-féle korrelacidoszamitast alkalmaztam, melynek eredménye szerint gyenge, pozitiv
kapcsolat van a hatékony kommunikacido és a feladathelyzettel vald elégedettség kozott

(r=0,042; p=0,8006).
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H6.: Pozitiv kapcsolat van a hatékony kommunikacio és a meccs folyamatanak értékelése
kozott.

A normalitdsvizgsalat eredménye szerint a minta normal eloszlasu
(W1=0,986; pi1=0,925; W>=0,970; p>=0,377). fgy Pearson-féle korrelacioszamitast
alkalmaztam, melynek eredménye szerint negativ kapcsolat van a hatékony kommunikacié és
a meccs folyamatanak értékelése kozott (r=-0,113; p=0,512).

H6y: Pozitiv kapcsolat van a csapat és a csapatmunka értékelése kozott.

A normalitasvizsgalat eredménye szerint a csapatmunka értékelésének valtozdja normal
(W=0,970; p=0,377), mig a csapat észlelésének valtozoja nem normal eloszlasa (W=0,903;
p=0,003;). Ezért Spearman-féle korreldcidszamitast végeztem, melynek eredménye szerint
pozitiv kapcsolat van a csapat és a csapatmunka értékelése kozott (rs=0,635; p=<,001).

8. tablazat

Korreldcios matrix

Kommunikacid Cs,ap’a tmllmka

értékelése

Csapatmunka r=-0,113

értékelése p=0,512

Feladathelyzet r=0,042

értékelése p=0,806

Csapat rs=0,635

értékelése p=<,001

H7: Az e-sport csapatok elégedettebbek voltak a feladathelyzettel, mint az ad hoc csapatok.

A normalitasvizsgalat eredménye szerint a minta normal eloszlastu (W=0,983; p=0,809).
A kétmintds t-proba eredménye szerint nincsen kiilonbség a két csoport értékelése kozott
(t=1,330; df=37; p=0,192).
HS: Az e-sport csapatok hatékonyabban kommunikalnak, mint az ad hoc csapatok.

A normalitasvizsgalat eredménye szerint a minta normal eloszlasu (W=0,986; p=0,926).
A kétmintés t-proba eredménye szerint nincs kiilonbség a két csoport kommunikécioja kdzott
(t=-1,326; df=34; p=0,225).
A kutatas kvantitativ részének eredményei

A jelen mintat tekintve, a kutatdsomban hasznalt kérdéivek megbizhatosdganak mérésére
Cronbach alpha-t alkalmaztam, melynek eredménye a 9. tablazatban lathatd. E szerint az
alkalmazott kérdéivek megbizhatoak voltak.
9. tablazat

A kutatas kvalitativ részében hasznalt kérdoivek megbizhatosaga
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Kérdoiv Cronbach alpha

Csapatban valo részvételre és

kommunikaciora vonatkozo kérdések 0,611
CCS 0,723
SECT-2 0,713

H1: Azok a jatékosok, akik tagjai egyesiiletnek vagy sajat csapatnak, hatékonyabb
csapatkommunikacioval rendelkeznek.

A normalitdsvizsgélat eredményei szerint a minta nem normal eloszlasi (W=0,955;
p=<,002). Ezért Mann-Whitney féle U-probat alkalmaztam, melynek eredménye szerint
nincsen szignifikans kiilonbség az egyesiiletben vagy sajat csapatban jatszo jatékosok és a tobbi
kit6lté kommunikacioja kozott (U=881,5; p=0,288). A két, kommunikaciot vizsgalod kérddiv
eredményeit kiilon tekintve sem talaltam szignifikans kiilonbséget a két csoport kozott
(U1=949; p=0,581; U2=929,5; p=0,485)

Hl.: Azok a jatékosok, akik tagjai egyesiiletnek vagy sajat csapatnak jobbak a konfliktusok
megoldasaban.

A normalitdsvizsgalat eredménye szerint a minta nem normal eloszlasa (W=0,945;
p=<,001). igy Mann-Whitney féle U-probat alkalmaztam, melynek eredménye szerint nincsen
szignifikans kiilonbség a két csoport kozott a SECTS-2 pozitiv konfliktus alskalajan (U=970;
p=0,695).

H2: Azok, akik sok idot toltenek e-sport jatékkal magasabb értékekkel lesznek jellemezhetok a
kommunikaciojukban.

A normalitasvizsgalat eredménye szerint sem a hétvégén nagyobb oOraszamu jaték
valtozd, sem a hétkdznap nagyobb 6raszamu jaték valtozé nem normal eloszlasu (W1=0,836;
p1=<,001; W>=0,697; p>=<,001). A Kruskall-Wallis proba eredménye szerint, azok, akik
hétk6znap tobbet jatszanak magasabb kommunikacios értékekkel jellemezhetdek (X?=8,240;
fr=3; p=0,041). Ez azonban nem teljesiil a hétvégén tobbet jatszok esetében (X?=3,601; fr=3;
p=0,308). Osszességében azt mondhatjuk, hogy nincsen szignifikans dsszefiiggés a nagyobb
Oraszamu jaték és a kommunikacié kozott.

H3: Azok a jatékosok, akik tagjai egyesiiletnek, inkabb a verbalis kommunikaciot preferaljak.

A kereszttablat megvizsgalva lathato, hogy mindkét csoport a hang alapti kommunikaciot
részesiti elényben, azonban a nem egyesiileti tagoknal tobben alkalmazzak a jatékon beliili
vizualis jeleket. A khi négyzet proba eredménye szerint az egyesiileti/csoport tagsag nincs

hatassal a kommunikacios preferencidkra (X?=1,829; df=4; p=0,767).
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10. tablazat

Kommunikacios preferenciak csoportok kozotti eloszldsa

Egyesiileti/csapat L Vizualis jel Testi . Teljes
tagsag Hang Video (jétékbafl) jelzések Iras mirJlta
Igen 23 1 2 1 1 28
Nem 66 1 10 1 2 80
Teljes minta 89 2 12 2 3 108

H4: Azok a jatékosok, akik jobban bevonodnak a jatékba hatékonyabban kommunikalnak.

A normalitdsvizsgalat eredménye szerint a minta nem normal eloszlasa (W=0,458;
p=<,001). A Spearman-féle korrelaci6 analizis eredménye szerint pozitiv kapcsolat talalhat6 a
bevonoddas és a hatékony kommunikacié kozott (rs=0,473; p=<.001).

Kovetkeztetések

A videojatékok teriiletét erés férfi dominancia jellemzi, melyet jelen kutatds is
demonstral. Az eredmények alapjan elmondhatd, hogy a hang alapt kommunikéacio volt
jellemzd mind az egyesiileti, mind a nem egyesiileti jatékosok kozott. Tehat az egyesiileti
tagsag nem feltétlenlil befolydsolja a kommunikéciés preferencidt. Azonban a nem
egyesiiletben jatszok esetében tobben jelolték a jatékon beliili vizudlis jelek hasznalatat. Ez a
kiilonbség szarmazhat abbdl, hogy akik nem egyesiiletben vagy sajat csapatban jatszanak
jellemzden véletlenszerl jatékosokkal (azaz a jaték meccskeresé rendszere altal dsszeallitott
csapattal) jatszanak, igy nem tudnak vagy nem akarnak hang alapti kommunikaciot hasznalni
¢s inkabb a ping-ekre tdmaszkodnak.

Egyértelmiien latszik, hogy azok, akik egyesiiletben vagy rendszeresen egylitt jatszo
csapatban jatszanak hétkéznap is tobb oOrat jatszanak, mint azok, akik nem tagjai ilyen
csapatoknak. Az ismeretség ellenére azonban nem teljesiilt elsé hipotézisem, miszerint az
egylitt jatszd csapatoknak jobb a kommunikacidja. Ez betudhatd lehet az alacsony
mintaszamnak, hiszen aranytalanul kevesen jelolték, hogy egyesiiletben vagy csapatban
jatszananak. Feltehetden ezen aranytalan eloszlas miatt nem teljesiilt a H1, hipotézis sem, ahol
a SECTS-2 pozitiv konfliktus alskalat vizsgaltam. Es habar az utokérddivben sem talaltam
szignifikans kiilonbséget az ad hoc és az e-sport csapatok kommunikacidja kozott, a
tartalomelemzésben mégis lathatunk néhany eltérést.

Az e-sport csapatok tobbszor humorizalnak, ginyolddnak, jellemzébben beszélnek nem
feladattal kapcsolatos dolgokrol és tobbet analizalnak. Erre nagy hatassal lehet az, hogy ezek a
csapatok ismerik egymast, rendszeresen jatszanak egylitt, igy nagyobb a valdszinlisége annak,

hogy nem csak feladattal kapcsolatos dolgokrol beszélnek, ellentétben az ad hoc csapatokkal.

27



A vélemény, analizis és értékelés allitdsok gyakorisaga szdrmazhat abbol, hogy az egyesiileti
e-sport edzéseknek gyakran része a meccsek elemzése, a stratégia tervezése, és igy
elképzelhetd, hogy a jatékosok jaték kozben is hangosan analizalnak. Emellett a jatékkal
kapcsolatos tudas is befolyasolhatta ezen allitdsok kozti kiilonbséget. Akinek nagyobb tudasa
van a jatékrol, jobban 4tlatja a helyzeteket, hatékonyabban tud tervezni, és igy gyakrabban
hasznalhatja a vélemény, analizis és értékelés kod ala tartozo allitasokat.

Tovéabba az e-sport és az ad hoc csapatokat dsszehasonlitva nem taldltam szignifikans
kiilonbséget sem a feladathelyzettel valo elégedettség, sem a kommunikécio tekintetében.
Ennek oka lehet az, hogy Magyarorszagon még nem olyan kiforrottak az egyesiiletek, igy
elképzelhetd, hogy a kommunikéciofejlesztésre nem fektetnek olyan nagy hangsulyt, mint
esetleg kiilfoldon.

A jatékidd és a kommunikacids pontszamok kozott dsszességében nem taldltam erds
Osszefligést, azonban a hétkoznap tobbet jatszok valamivel magasabb értékekkel
jellemezhetdek a kommunikécidjukban. Ennek magyaradzatara tovabbi kutatdsok lehetnek
sziikségesek.

Az utokérddivben megkérdeztem a jatékosokat, hogy sajat bevallasuk szerint milyen
gyakran alkalmaztak bizonyos allitdsokat. A hipotézisem, miszerint a jatékosok sajat belatasuk
szerint a meccs alatt inkabb cselekvd/tervre vonatkozo allitdsokat és nyugtazast alkalmaztak
részben teljesiilt, ugyanis a cselekvd/tervre vonatkozo6 allitas €s a tényszerl allitas k6zott nem
volt szignifikans kiillonbség. Lausic és munkatarsai (2009) teniszjatékosokon végezték a
vizsgalatukat, ahol elképzelhetd, hogy a jatékosoknak nincsen sziikségiik annyi tényszer(
allitasra. Ezzel szemben a League of Legends-ben a jatékosok, habar van lehetdségiik a
tajékozodasra, még is gyakori, hogy nincsenek tisztaban egymads vagy az ellenfél pillanatnyi
allapotaval, ami miatt sziikség lehet olyan tényszerii allitdsokra, melyek akar az ellenfél vagy
a tars altal vasarolt item-ekre (termékekre) vagy éppen az elérhetd képességekre (spells)
vonatkoznak. A nyertes és vesztes csapatok kozott nem volt kiilonbség az allitdsok hasznalatat
illetéen. Ez betudhato lehet annak, hogy dnbevallds alapjan kellett donteniiik, milyen gyakran
alkalmaztdk az allitasokat. A tartalomelemzés eredményei szerint elképzelhetd, hogy a kitdltok
rosszul itélték meg, hogy melyik allitast milyen gyakran alkalmaztak.

A jatékosok kommunikacidjat Lausic €s munkatérsai (2009) kutatasaval megegyezden
els6sorban a cselekvé/tervre vonatkoz6 allitdsok jellemezték, melyeket az érzelmi allitasok, a
bizonytalansagot kifejezd allitasok és a nyugtazas kovettek. Ezek mind lehetdvé teszik, hogy a
jatékosok roviden ¢és egyértelmlien kifejezzék a szandékaikat, és atadjak egymdésnak a

megfeleld informdcidkat, valamint motivaljdk egymast ¢és kifejezzék az esetleges
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frusztracidjukat. Erdekes kérdést vet fel az érzelmi allitasok gyakorisaga. Egyrészrol tovabbi
kutatasokban érdemes lehet ketté venni a pozitiv és negativ érzelmi allitasokat, hogy
megtudjuk, hogy inkabb a masik motivalasa vagy éppen a frusztracio levezetése jellemzo a
jatékosokra. Tovabba ugy tiinik, hogy az elébb emlitett allitdsok a csapat teljesitményét is
befolyasoljak, hiszen a nyertes csapatok gyakrabban hasznaltak dket.

A nyertes és vesztes csapatokat dsszehasonlitva a cselekvd/tervre vonatkozo allitasok
esetében volt jelentds kiillonbség. A nyertes csapatok szignifikansabban tobb ilyen allitast
hasznaltak akarcsak Lausic és munkatarsai (2009) kutatdsdban. Igy feltehetd, hogy a
teljesitményt befolyéasolja az, ha a jatékosok tisztdban vannak egymads ¢és az ellenfél tervével,
helyzetével. A bizonytalansagot kifejez0 allitasok is gyakoribbak voltak a nyertes csapatoknal.
Példaul az egymas helyzetérdl valdo megbizonyosodas eldsegithette a veszély elkertilését, de
akar egymas segitését is lehetdvé tehette. Tovabbi jelentds kiilonbség volt az érzelmi allitasok
tekintetében. A nyertes csapatok gyakrabban hasznaltak oket, igy elképzelhetd, hogy
gyakrabban motivaltak vagy dicsérték egymast, mint a vesztes csapat. A vesztes csapatokra
azonban a vélemény, analizis €s értékelés volt jellemzobb. Lehetséges, hogy a vesztes
szitudciok elemzése, vagy ¢éppen a megfeleld visszatdimadas, a helyzet javitasanak
megtervezése miatt 1épett fel ez a kiilonbség, hiszen egy nyerésre allo csapatnak nem feltétlen
jut eszébe azonnal elemezni az adott helyzetet.

Pozitiv kapcsolatot taldltam a bevonodas és a csapatkommunikécio kozott, igy teljestilt
az erre vonatkozd hipotézisem. A bevonodas eldsegiti, hogy a személy a sajat érdekeit hattérbe
szoritva atadja magat a csapatfeladatnak. A tagok kozti pozitiv kapcsolat, a kohézio és a
feladattal kapcsolatos kommunikéci6 pedig mind meghatarozzédk nem csak a teljesitményt, de
a csapatkommunikaciot is (Hanin, 1992; Kamdar & Van Dye, 2007; Sullivan & Short, 2011;
Tan et al., 2022). Tovabba a nagyobb mértékii bevonddas a szereppel valé azonosulast is
eredményezheti, ami befolyasolja a kommunikéciot. A tartalomelemzés soran, a szerepeket
megvizsgalva a szakirodalommal (Drachen et al, 2014; Pobiedina et al., 2013) megegyezden
kiilonbséget talaltam a szerepek ¢s a kommunikacié mintazata, gyakorisaga kozott.

A support, azaz a tdmogatdi szerepben jatszé jatékosok kommunikéltak a legtobbet.
Nekik feladatuk 6sszefogni a csapatot, és timogatni minden egyes tarsat, s habar els6sorban az
als6 Osvényen tartdzkodnak, a jaték soran mégis gyakran elhagyjak a helyiiket, hogy a tobbi
tarsuknak segithessenek. Hogy ezt hatékonyan tegyék, sziikség lehet a folyamatos, hatékony
kommunikéciora, hiszen az alapértelmezett helylik elhagyéasa végzetes lehet mind a support,
mind az elsddleges tarsa, az ADC szamara. A legkevesebb allitds a top szerepben jatszo

jatékosokhoz tartozott. Ezek jatékosok a fels6 dsvényen, a tobbiektdl izolaltan jatszanak, és az
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els6dleges feladatuk, hogy fejlesszék, erdsitsék magukat, hogy késébb a csapatharcokban
(team fight) megfeleld sebzést tudjanak kiosztani és elbirni. Amolyan ,,maganyos farkasként”
jatszanak, igy nincsen feltétlen sziikségilik annyi kommunikéciora, mint a tobbi jatékosnak. A
cselekvd/tervre vonatkozo allitasokat leggyakrabban a jungle szerepben jatszok alkalmaztak.
Ebben a szerepben fontos feladat a térkép kontroll alatt tartdsa, azaz ezek a jatékosok gyakran
vandorolnak egyik 6svényrdl a masikra, hogy meglepetészszeriien rajtatissenek az ellenségen
(gank). Ilyenkor fontos, hogy tarsainak eldre jelezze a tervét, hogy Ok is készenlétben legyenek.
fgy elképzelhetd, hogy a szerepébdl adodoan a cselekvé/tervre vonatkozé allitasok hasznalata
fontos egy jungle jatékosnak.

Nuangjumnong és Mitomo (2012) kutatasukban a support és a ganker (mely a League of
Legends-ben a jungle szerep) szerepet a demokrata vezetdi stilussal jellemezték, melyre az
emberkozpontusadg és a tagok véleményének megkérdezése jellemzd. E két szerepben a
kommunikécié nagyobb mennyisége mar pusztan abbdl is adédhatott, hogy esetleg vezetdi
szerepbe kerliltek ezek a jatékosok, de ezen beliil a demokrata stilusbdl is kovetkezhetett a
kommunikacié mennyisége.

Az utokérddivben pozitiv kapcsolatot talaltam a csapat és a csapatmunka értékelése
kozott. Feltételezhetd, hogy a csapatok szinergidja meghatarozza azt is, hogy a jatékosok
hogyan tekintenek a csapatmunkéra. Ez akdr az egész meccs élvezetét és végsdsoron a meccs
kimenetelét is befolyasolhatja.

Limitaciok és kitekintés

Kutatdsomban nehézséget jelentett a megfeleld mennyiségli résztvevd és kitdltd
toborozasa, igy a hipotéziseim egy része feltételezhetden ennek kdszonhetéen nem teljesiiltek.
A késébbiekben hasznos lehet nagyobb mintaszamon, akar kiilfoldi csapatok bevonasaval egy
nagyobb hangvételii kutatas 1étrehozésa. Igy az e-sport és hobbicsapatok jobban el tudnanak
kiiloniilni, hiszen kiilfoldon egyrészt tobb lehetdsége van az e-sportoloknak versenyezni,
masrészt nagyobb hangsulyt is fektetnek a fejlesztésre, versenyeztetésre. Itthon még vékony a
hatar az e-sportolok és a hobbi jatékosok kozott, sok egyesiileti tag sem vallja magat e-
sportolonak.

Azonban kutatdsom eredményei alapot szolgaltathatnak tovabbi kutatdsokhoz, valamint
a jatékosok kommunikéciojanak fejlesztéséhez vagy kivalasztasdhoz. Azok a személyek, akik
kommunikativabbak, csapatjatékosnak valljak magukat lehet, hogy jobban tudnédnak teljesiteni
a support vagy éppen a jungle szerepekben, mig a kevésbé beszédes tarsaiknak inkabb a top

szerep lehet jovedelmezd. Kiterjesztve mas jatékokra az ugynevezett shot-caller szerep
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parhuzamba hozhat6 a jungle szerepével (feladata a stratégia megtervezése, feladatok kiosztasa

¢s a jatékmenet folyamatos figyelése), illetve a damage dealer vagy a tank feladatai

megegyeznek a top szerepben jatszo jatékos feladataival. Mig a damage dealer feladata a minél
nagyobb sebzés kiosztasa, a tank feladata a minél nagyobb sebzés elbirasa. Ezek a jatékosok
jellemzden a sajat jatékukra koncentralnak annak érekében, hogy karakteriiket a jaték végére

(late game) megfeleld szintre fejleszthessék.

Osszességében a cselekvd/tervre vonatkozé allitisok bizonyulnak a legfontosabbnak és
egyik leghasznosabbnak a teljesitmény szempontjabol. A jatékosoknak érdemes lehet
torekedniiik arra, hogy megosszdk egymassal a terveiket, megbizonyosodjanak egymas
helyzetérdl, tehat kialakuljon egy kozos tudas a jatékrol és jatékmenetrél. Valamint egymas
motivalasa és a pozitiv 1égkor fenntartasa is fontos lehet. Es nem meglepd modon a vélemény,
analizis ¢és értékelés egy fontos eleme lehet a feljebbjutasnak, hiszen az e-sport csapatokra is
ezen allitdsok alkalmazasa jellemzd.

A jovoben érdemes lehet a kommunikéaciot mas e-sport jatékokban is vizsgalni, valamint
a csapatkohézidval és a szocialis képességekkel egylitt mérni. Tovabbd a nonverbalis
kommunikéciora is érdemes lehet nagyobb hangsulyt fektetni, hiszen a jatékon beliil elérhetd
vizualis jelzések (ping) is népszerii kommunikacids formak. A kommunikéciot és a digitalis
kommunikéciot fejleszté tréningek hasznosak lehetnek az e-sportolok szdmara, melyek
kidolgozasahoz kutatasom tdmpontokat adhat.
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