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Ko6szonetnyilvanitas

Ezlton szeretnék koszonetet mondani, szakmai konzultdnsomnak Fazekasné Dr. Fenyvesi
Margitnak, és a Karoli Géspar Reformatus Egyetem Tanitoképz6 Fdiskolai kardnak a
szakszerli segitségnyujtasért a dolgozatom elkészitése kapcsan, valamint csalddomnak és

barataimnak, amiért tagitottdk a spektrumomat a szakdolgozatom témajat illetéen.



Bevezetés

Napjainkban sokakat érintd problémakor az addikcid kérdése, amely a leggyakrabban az
alkohol, a cigaretta, illetve az illegalis szerek hasznalatira korlatozodik. Kevésbé
hangsulyosan szerepelnek a felsoroldsban a viselkedésfiiggdségek. Dolgozatom témaja a
viselkedésfiiggdségek témakdrén beliil a videojaték fiiggdség. Ezek a jatékok magukban

foglaljak a technika legtijabb eszkozeit, legalabbis az informatika teriiletén.

A videojatékok az internet kialakuldsa utdna harom fébb fajtdba sorolhatok, amelyek kozott
van atmenet. Vannak singleplayer jatékok, ezekkel egy személy jatszik, nem feltétleniil
szlikséges hozza internetkapcsolat. Vannak a multiplayer jatékok, ennek a tipusnak a 1ényege,
hogy tobben jatsszak, ez a kategdria még két részre oszthatd: Vannak az online jatékok és a
“couch” jatékok. A “couch” jatékok lényege, hogy tobb jatékos egy eszkozt hasznal, amelyen
a képerny6 megoszlik annyi felé ahany aktiv felhasznal6 jatszik vele az adott pillanatban. Az
online jatékoknal tobb eszkozt sziikséges Osszekdtni egy, vagy tobb, zart, illetve nyitott
halozatba, ezzel a tipussal tobben tudnak egyszerre jatszani mint a “couch” jatékokkal.
Amellett, hogy jatékrol beszéliink, fontos figyelembe venni, hogy médiai, és miivészeti g is
egyben. Médiumként sokszor reflektdl az aktudlpolitikara, ezen belill is a jaték készitok
legkedveltebb ¢és legjovedelmezObb téméja a haboru, és azt kovetd, illetve megel6zd
id6szakok (Homefront: The Revolution, Trump vs. Hillary Slot Games). Ezek nagy része
csak politikai spekuléci(').l Hol mélyebb, hol felszinesebb témakat boncolgatva igyekeznek
egy érzést, gondolatot, vagy élményt atadni a felhasznalonak. A jatékosok, és a jatékkészitok
tulnyom6 tobbsége szerint a videdjatékok elsésorban miivészi kifejezd eszk6zok. Sokan
vitatjadk ezt az allaspontot. De ha megnézziik, mi kell egy élvezetes jatékhoz, akkor sok
hasonlésagot taldlunk mds miivészeti agakkal. A kiadok gyakran milliokat koltenek
zenészekre, grafikusokra, irdkra, és programozc')kra.2 Utoébbi kivételével mind muvészként
definialhatd, a programozok viszont éles vita targyat képezik de ebben a dolgozatban nem

foglalok allast az iigy kapcsan. Igy hat az a hatarozott véleményem, hogy a jatékok egy része

' Michael Peck, The Hidden Politics of Video Games: How your Xbox shapes the way you see the
world. 2015 [online cikk][2016.11.25.]
http://www.politico.com/magazine/story/2015/04/xbox-video-games-politics-economic-theory-117289?
0=0

2 Omer Altay, The most expensive mmorpgs ever developed 2015 [online cikk[2016.11.25.]
https://mmos.com/editorials/most-expensive-mmorpgs-ever-developed
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definialhato interaktiv miivészeti alkotasként.” Szintén vitatott az esport jatékkategoria. Ezek
olyan (féleg online) jatékok, melyekben a klasszikus értelemben vett miivészi kifejezd
eszk6zok (zene, megjelenés, torténet) hattérbe szorulnak. Az esportoknal eldtérbe keriil a
jatékmenet és a versengés mas felhasznalokkal (Leauge of Legends, DOTA, Hearthstone). A
vita targya az ilyen tipusu jatékoknal, hogy sportnak tekinthetd vagy sem. Némileg konnyit a
helyzeten az esport, vagy e-sport megnevezes, mely kiviil helyezi a kompetitiv jatékokat a
sportok vilagabol. F6 érvként az autoversenyzést, pokert, és a sakkot szoktak felhozni, akik
amellett érvelnek, hogy a videojaték lehet sport, a dolgozatommal nem kivanok allast foglalni
a problémaban. Mindebbdl latszik, hogy rendkiviil nagy és sokakat érinté témakor a

videdjatékoké, dolgozatomban az ezt érintd addikciot fogom vizsgalni.

Dolgozatomnak a videdjatékok egyik specialis hatasa lesz a téméja. Ez a hatas a videojaték
fliggdség, ezt fogom elemezni tobb szemszogbdl. Arra keresem a valaszt, hogy ez a fajta
fliggéség milyen hatdst gyakorolhat az egyénre és a kornyezetére. A vizsgélat alapja
szakirodalmi elemzés, valamint sajat szerkesztésti onkitoltds kérddiv, amelyet a magyar
internet felhasznalék egy kis csoportja segitségével terjesztettem. Olyan teriiletrol
érdeklédtem, amely érzékenyen érintheti a valoban érintetteket, 6k valdsziniileg haritottak a
kérddiv kitoltését. Ezt azért gondolom, mert a kitdltdktél nem kaptam adatokat a valddi
fliggés tiineteir6l. Valamint sokak szdmara rejtett ez a fajta addikcio, nem gondoljak, hogy
problémanak kell tekinteni, ugyanis nincsenek nagy mértékben feltling tilinetei.
Kérdéseimmel Osszefiiggéseket kerestem a fliggd 1€t és a csaladi, valamint barati kapcsolatok
mindsége kozott. Azt gondoltam, az anonim valaszadas lehetdsége elég ahhoz, hogy a
valaszadok onként vallalva toltsék ki az Onjellemzést. Nem szamitottam arra, hogy a
fliggdség haritasa mar ott jelentkezik, hogy az adatkitoltést sem vallaltdk azok, akiknek a
valaszait valdjaban vartam.
Hipotéziseim a kovetkezok:

- A nem megfeleld szocialis hattér ¢és a videodjaték addikcid Osszefiiggésben allnak

egymassal.

- Ajatékos kozosségek is fokozottan ronthatjak a fliggdk helyzetét.

3 Phillipa Jane Stalker, Gaming in art: A case study of two examples of the artistic appropriation of
computer games and the mapping of historical trajectories of ‘art games’ versus mainstream
coumputer game 2005. 1-15.

5



- A legaddiktivabb jaték kategoéria véleményem szerint a szerepjatékok, valamint az

online szerepjatékok kategoridja.

Kutatasom részeként latcsd ala veszek egy rendkiviil népszerii online szerepjatékot a World
of Warcraft-ot, hogy olyan jatékelemeket keresek benne amelyek addikciot valthatnak ki.
Célom 0sszefliggéseket talalni a szenvedélybetegség, és az elonytelen szocidlis hattér kozott,
tovabba felfedni az 0sszefliggéseket a videdjaték fliggdség €s a kiilonbozo videdjaték tipusok
kozott. Azért erre a jatékra esett a valasztdsom mert nagyon sok addikcioval kapcsolatos

o 4
vitaban szerepel.

4 Kevin Wong, The Worst Examples of “World of Warcraft” Addiction 2014 [online cikk][2016.11.26.]
http://www.complex.com/pop-culture/2014/11/the-worst-examples-of-world-of-warcraft-addiction/
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A videojaték addikcid

Ha a videdjaték fiiggdségrol beszélink, akkor elsdsorban tisztaznunk kell a
l1étre, amelyek rovidtdvon jutalmaznak, elmultaval a fiiggdben feltdmad a sdvargas az ijabb
jutalom irant, tekintet nélkiil arra, hogy ez milyen hatast gyakorol a mindennapi életvitelére.
Erzékelhetd a megszallottsag az adott cselekvéssel kapcsolatban, illetve az 6nuralom
elvesztése. A mindennapi teenddk a hattérbe szorulnak, akarcsak a csaladok és baratok a
szenvedélybetegeknél. “Altalanosan elfogadott tény, hogy a viselkedési zavarok, beleértve a
viselkedési addikcidkat, szorongast, személyes nehézségeket, depressziot vagy szocialis,
csaladi €s jogi problémakat okozhatnak.” A fliggdség kialakulasanak folyamata destruktivan
hat az onértékelésre. Miutan kornyezete tudomast szerez a problémarol, és jelzi is azt, az
érintett megprobalja szenvedélyét eltitkolni, vagy tobbszords sikertelen kisérletet tesz a
fliggdség megsziintetésére. A sikertelen kisérletek, és a romlo szocialis és anyagi helyzet
hatasara, kedélyének javitdsa érdekében ismét a fliggdség targyahoz fordul onvigasztalas,
fesziiltségesokkentés céljabol. Az altalunk vizsgalt videodjaték fiiggdséghez a legkdzelebb a
szerencsejatek fliggdség all, ezért a legtobben az imént emlitett addikcid szerint definidljak
azt. Dolgozatombdl ki fog deriilni, hogy habar a hasonldsag igen nagy a kettd kozott mégsem

. 6
egyeznek meg teljesen.

A videojatek fliggdség egyik alfajtdja az online jatékzavar, az online jatékok mas hatdst
érhetnek el, mint az egyjatékos, vagy offline jatékok. Az online jaték zavar hosszutavon
fenndllo ¢€s visszatérd internethasznalat mas jatékosokkal torténd kozos jaték céljabol, amely
jelentds karosodast eredményez. Jellemz6i a kdvetkezok lehetnek: Minden gondolatat a jaték
tolti ki, ez valik a mindennapok f0 tevékenységévé, elvétele esetén megvonasi tiinetek

mutatkozhatnak, agresszivva, szorongova, €és depressziossa valhat. Idével tolerancia 1ép fel a

5 Michael Ascher, Petros levounis, Viselkedésfliggéségek. 2015 26.
8 Computer Game Addiction — Symptons, Treatment, & FAQs, Dr. Brent Conrad[online
cikk][2016.11.17.] http://www.techaddiction.ca/computer_game_addiction.html
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jatékokkal szemben, amely igényt tdmaszt arra, hogy a beteg novelje a jatékkal toltott idot.
Tobbszori sikertelen probalkozas a folyamat besziintetésére, mikdzben a kordbban
szorakozasra, kikapcsolodasra hasznalt tevékenységek mar érdektelenné valnak. A jatékok
folytatasa annak ellenére, hogy tisztdban van azzal, hogy ez mar kéaros szenvedéllyé valt.
Kornyezetét megtéveszti a jatékidé mennyiségével kapcsolatban. Egy fiiggd ember gyakran
hasznélja a jatékokat arra, hogy ezzel keressen kiutat negativ érzelmi allapotaibol. Kockara
tesz mas, magasabb prioritasu tevékenységeket, amelyek fontosak a 1ét illetve életszinvonal
fenntartasa szempontjeib(')l.7 Romlik a koncentracios képességiik mivel gondolataikat a
videdjaték tolti ki." Ily médon képtelenné vélnak teljesiteni a munkahelyiikon vagy az

iskolaban.

Ezen tiinetek mellett fontos lehet a fizikalis épség kérdése is. A jatékkal toltott hosszt orak
alatt a szenvedélybeteg nem veszi figyelembe sajat sziikségleteit, kiilseje elhanyagoltta valik,
akarcsak kornyezete. A jatékkal toltott id6 alatt a helyiség, ahol tartézkodik piszkossa,
rendetlenné valik. Ezen a helyzeten az is ront, hogy a taplalkozas folyamatat is olyan helyen
végzi melyrdl az eszkoz elérhetd. A szamitdgép vagy jatékkonzol eldtt eszik és iszik. Csak
akkor vesz magéahoz ételt, ha feltétleniil sziikséges. Ennek eredményeként eléallhat koros
sovanysag, de mivel rendkiviil keveset mozognak, ennek ellenkezdje, az elhizas is
veszélyeztetheti Oket, esetenként eltérd lehet a hatas. Az esetek tobbségében a tevékenységet
ilve végzik, de goOrnyedt testtartdssal, ami hatfidjdalmakhoz, kritikus esetben
gerincferdiiléshez vezethet. A mozgéashidny miatt az izmok elcsokevényesednek, a fizikai
alloképesség csokken. A technika lehetové teszi ugyan, hogy olyan monitorokat, tévéket,
szemiiveget szerezzenek be, amelyek nem rontjdk a szemet, erre azonban kevesen veszik a
faradtsagot. A felhaszndlok szeme hosszabb 1d6 utan kiszaradhat, valamint véreresé valhat. A
jatékok tobbségéhez gyors reakcidra van sziikség. Ezeket a reakciokat klaviatura, egér,
kontroller. vagy érint6képernyd segitségével hajtjak végre. A gyorsasag €s az erds nyomas,
valamint a folyamatos hasznalat miatt ujjaik és csuklojuk begyulladhatnak. Mivel a fliggdk
minden alkalmat kihasznalnak a jatékra igy nem ritka az sem, hogy ¢&jszaka, akar késo

hajnalig ezzel toltik idejiiket. Ennek eredményeként kialvatlanok lesznek, és romlik a

" Michael Ascher, Petros levounis, Viselkedésfliggéségek 2015 105.
8 Video Game Addiction Symptoms and Signs, Dr Brent Conrad[online cikk][2016.11.17.]
http://www.techaddiction.ca/symptoms_of_video _game_addiction.html
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koncentréacios képességiik, valamint mentalis kondicidjuk.

A jatékfliiggdséget nagyban ronthatja, ha nem megfelelé a szocidlis illetve csaladi helyzete.
Tovabba az egyének csaladi helyzete rendkiviili moédon befolydsolja a fizikélis egészségiiket
is. A fliggdk altalaban alomvilagba menekiilnek valamilyen valds probléma eldl. Ilyen
helyek a videojatékok altal 1étrehozott vilagok is. Sajnos az online jatékok legfobb célja
minél tovabb a képernyd el6tt tartani a jatékosokat, azonban a koznyomads hatasara a készitdk
kénytelenek voltak olyan jatékmechanikdkat kidolgozni, amelyekkel megtartjdk a

jatékosokat, de mégsem tolti ki a teljes szabadiddjiiket a virtudlis térben vald barangolas.

Ahhoz, hogy valakit fiiggének tekintsiink meg kell, hogy jelenjenek rajta a fentebb leirt
tlinetek. A viselkedésfiiggdségeknél ez kifejezetten nehéz. Lehetnek olyan tiinetek, amelyek
hidnyoznak, és ugyis tekinthetd az alany szenvedélybetegnek. A kialakulds oka viszont
mindig egy a hattérben meghuz6do probléma. Eléfordulhat, hogy mas szenvedélybetegségrol

valt a videdjaték fiiggdségre, vagy nem is fliggd a személy csupan annak stigmatiz.éllt.10

® Bacsy Ernd, Mikola Istvan, Civilizacid és egészség 2004 45-50, 173-177
' Problems with the Concept of Video Game ,Addiction”: Some Case Study Examples, Richard T. A.
Wood 2007
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A videojaték addikcid egyed, és tarsas fejléddésre gyakorolt karos hatasai

Mostanra mar szinte mindenkinek elérhetdvé valtak a jatékok, a kiilonbozé platformokon
minden korosztalyt igyekeznek kiszolgadlni a cégek. Nem ritka, hogy a gyermekek mar
fejlodésiik korai szakaszaban, akar 6vodas korukban tablagépet vagy telefont kapnak/vesznek
a keziikbe. Ez alapvetden még teljesen artalmatlan, sét vannak kifejezetten 6vodas kortiaknak
készitett szoftverek, amelyeknek a szorakoztatas mellett még céljuk, hogy a gyermekek
képességeit fejlesszék. Mindezekhez fontos a sziild intenziv jelenléte gyermeke mellett akkor
is, ha az éppen videdjatékokkal jatszik. Természetesen ehhez a virtudlis térben toltott 1d6
kontrollalasa is nélkiilozhetetlen, ugyanis akarmilyen jok legyenek is ezek a programok, a
szabadban, vagy a tarsakkal, csaladdal tolt6tt idot nem potolhatjak, és nem is céljuk. Ha
azonban a kontrollalas nem valosul meg, akkor annak rendkiviil kartékony kovetkezményei

lehetnek a kiilonb6z6 fejlédési szakaszokban.

A szenvedélybetegség érzelmekre gyakorolt hatdsai is rendkiviil jelentdsek. A legalis, illetve
illegalis kabitoszerek 6romot, vagy megnyugvast valtanak ki a hasznalobol. Néha negativabb
érzelmeket is kivalthatnak ezek a szerek. A videojatékok a legkiilonbozobb érzelmeket
igyekeznek eléhozni a hasznalébol: 6rom, banat, félelem, harag, nyugalom,
megkonnyebbiilés, és ez csak néhany a sok koziil. Mindegyik més-mas érzelmekkel dolgozik,
igy mas hatast ¢ér el a jat€ékosban. A fiiggdség kialakulasat kovetden, ha megvonjak a fliggés
eszkozét akkor harag, diih, és agresszio 1éphet fel, mint elvonasi tiinet. A videodjatékok
tekintetében sincs ez masképpen. Ha kontrollalni probalja magat a jatékos, és felhagyni a
jatékkal, akkor ingeriiltt¢, tlirelmetlenné valik. Ez agressziv magatartdshoz vezet a
kornyezetével kapcsolatban amelyre a valasz is nagy valoszintiséggel agressziv lesz. Kis idd
elteltével eltavolodnak tdle a baratai, és a csalddja, ugyanis ez a magatartas allandosul,
azokban az iddszakokban is, amikor az érintett nem jatszik. Az eleinte O6romet szerzo
jatéknak is csak annyi hatdsa marad, hogy elmulasztja az elvonasi tiineteket. Ezen kiviil csak
kozony és kényszeres haszndlat marad. Az agressziv érzelmek hosszi tavu fenntartdsa
negativan hat az illetd idegrendszerére. Az 6rom és nyugalom hianya rontja a figyelem

, , ., 11
képessegét.

" Richard Chatham Atkinson, Ernest Hilgard, Pszicholdgia 2005 428.
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A fiataloknak sériilhet az erkdlcsi fejlodése mar akar a prekonvenciondlis erkdles masodik
szakaszdban is.~ Ebben a szakaszban a gyermek alkalmazkodik a jutalmazés érdekében,
koveti a szabalyokat, hogy neki ett6l jobb legyen. A torzulds oka a jatékok tekintetében a
kovetkezo lehet: a jaték soran eleinte elég egyszerien gydzelmet szerezzen €s ezért meg is
kapja az els6 jutalmakat, pontok, korondk, kincses ladak, vagy egyéb forméakban. Ahogy
halad, elére elkezd novekedni a jutalom és a kihivas is. Ez Onmagdban egészséges
mechanika, ha azonban az illetd fiiggdvé valik, a jaték rutinszerti lesz szdmara. Mivel a
szerkesztok érdeke megtartani a jatékost igy novelik a jutalmakat, és a kihivast bizonyos
mértékig, de ezeknek a lekiizdése is mar rutinossa valik. A jatékos észre sem veszi €s
ugyanazt a folyamatot hajtja végre folyton folyvast, hogy a végén ugyanoda jusson ahol mar
tobbszor jart. Ez a kihivas, és szabalykovetés nélkiili, folyamatos jutalmazas artalmas lizentet
kozvetit a gyermek felé. Hangsulyos, hogy ilyen csak akkor fordulhat eld, ha elképesztéen
sok 1do6t tolt el valaki a jatékvildgban. A moddszer alapja a klasszikus, €s instrumentalis

kondicionalas. Ha jatékos idot tolt a jatékkal, vagy sikert ér el jutalmat kap.13

A szenvedélybetegségek kialakulasat gyorsithatja a szocialis tanulds azon valtozata, amely az
utdnzéson' alapszik. Kiilonds tekintettel az online jatékokra, és azokra, ahol tobb jatékos oszt
meg egy képerny6t. Mivel az offline vagy egyjatékos jatékoknal nincs jelen masik €16
személy vagy az avatarja, igy ott ez a veszély nem 4allhat fenn. A probléma oka a rossz
példakovetés. Ahogy mar kordbban irtam, a jaték elérehaladtaval né a jutalmazas mértéke,
valamint a kihivéasé is. Az online térben ez kiilonbséget tesz jatékos, és jatékos kdzott, mig az
egyik erdsebb lesz, addig a masik lemaradhat. Az ilyen jatékoknal tobbnyire a felhasznalok
Osszemérhetik erejiiket egymadssal, a szintkiilonbség miatt azonban az alacsonyabb szintii
jatékos marad alul. A kiilonbség behozatala érdekében a lemaradt felhasznalé elkezd
gyakorolni, 0j kihivasok és nagyobb jutalom utan néz, hogy presztizst szerezzen a jatékosok
kozott. Ezt a top listak, €s csapatok léte is erdsiti. A csapatokban nagyobb tekintélyt, vagy
akar a dontéshozatal lehetségét is megkapjak azok, akik a legtobb 1d6t toltik a jatékkal vagy
a legtovabb jutnak. gy felel6sség is nehezedik a véllukra, az & feladatuk, hogy a jatékos

kozosséget egyben tartsak, tandcsot adjanak. Ez nagyon megnehezitheti a leszokast, mert nem

2 Richard Chatham Atkinson, Ernest Hilgard, Pszicholdgia 2005 109.
3 Csépe Valéria, Gy6ri Miklos, Ragd Anett, Altala'nos Pszichologia 1-3. 2. kotet 2007 25-31.
4 Csépe Valéria, Gy6ri Miklos, Ragd Anett, Altalanos Pszichologia 1-3. 2. kétet 2007 50-53.
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csak virtualis nyereményeket, €s presztizst szereznek, hanem felelésséget vallalnak a tarsaik
irant, valamint késztetést éreznek rd, hogy gydzedelmeskedjenek a rivalisaik, és kihivoik
kozott. Ma mar vannak olyan jatékok, amelyek esport-4 valtak. Ezeknél kiilondsen fontos a
tekintély €s a gyakorlas. Az ilyen jatékokat magas szinten iz6k szponzorokra, pénzdijakra
tehetnek szert egy-egy gydzelem alkalmaval. Az online terekben nagyon népszeriivé valnak a
profi jatékosok, akik magasra teszik a lécet, és vonzdak lesznek a tobbiek szamara. Egy
kozismert videojatéknal a League of legends-nél kiilon iparra valt az esportolok képzése. Ami
0sztonzden hat az iigyetlenebb jatékosok szamara arra, hogy noveljék a jatékidejiiket, abban a

reményben, hogy profiva valjanak. Ennek eredményeként konnyebben fliggdvé valhatnak.

A csoportokhoz valo tartozds az énkép fontos részét képezheti. Jelentds szerepet jatszik
abban, hogy az adott illetd miként latja magat. Igy egy olyan csoport, amelynek tagjai
tulnyomo részt fliggdk, megneheziti az egyén szdmara a leszokast. Ha azonban mar leszokott
fiiggdk Onsegitd csoportjarol van, szo az nagy segitséget nyujthat az egyénnek a leszokasban.
Segit abban, hogy Iétrejojjon a betegségtudat. Latja maga eldtt a kiutat a
szenvedélybetegségbdl. Azonosul a csoport identitasaval, és normaival, énjének egy részét
ebbdl meriti.” Ha az azonosulds nem tilzott mértékll, és az egyén nem veszit az 6nalld
identitasabol, akkor nem torzul az egyénisége, és az elszakadas is konnyebb. A csoporttagsag
vezethet stigmatizalashoz is. Mivel a tarsadalom foként negativ véleménnyel van a
szenvedélybetegekrdl, igy megnehezitik a segitd csoportok 1étrejottét és mitkodését. Habar
ezekre a csoportokre anonimitas €s titoktartds jellemzO, mégis lehetnek, akik a tarsadalmi
kirekesztéstol félve nem vallaljak, hogy belépjenek. Rosszabb esetben még a
szenvedélybetegségnek az onmaguk eldtt vald tagadésat is kivéll‘[ha‘[ja.16 Ez egy olyan
probléma, amely csak kis részben a fiiggd feleléssége. Fontos, hogy a tarsadalmak elditélet
mentesen kezeljék, és elfogadjak a hatranyos helyzetli csoportokat, ezzel is segitve a
rehabilitaciot. Ha nem negativ hangsullyal gondolunk a szenvedélybetegekre, akkor
konnyebben felvallaljak magukat. Fontos azonban, hogy kelleténél tobb toleranciat ne is
valtson ki ez a csoport, ugyanis az alkalmat ad a visszaélésre. A szenvedélybetegség egyik
sulyos problémaja a felelésségvallalas hidnya. Ha a tarsadalom mindent feltétel nélkiil

elfogad, akkor leveszi a feleldsséget a fiiggdk vallarol. Az igy kialakult irredlis dnképnek

'8 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 323-324.
'6 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 353-354.
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kdszonhetden pedig megnehezedik a leszokas folyamata.

Ha az érintett személy nehezen képes beilleszkedni a kdrnyezetébe, akkor elkezd vagyakozni,
hogy tagja legyen valamilyen csoportnak. Kis szerencsével megtaldlja a neki megfeleld
helyet, €s az sem okoz gondot, ha az pont egy jatékosokbol allé k6zosség. Ha azonban egy
olyan csoportba keriil be, amely egészségtelen mértékben jatszik (vagy szerhasznald), akkor
maganyabol eredden megnd az esélye annak is, hogy maga is szenvedélybeteggé valik.
Konformitas alakulhat ki a csoporttal szemben mivel befogadtak. Nagyon szeretné megdrizni
a tagsagot igy alkalmazkodik a normakhoz, extrémebb esetekben akkor is, ha azok
ellentmondanak sajat véleményének. A folyamatot jol dbrazolja Solomon Asch kisérlete.” A
konformitas kialakulhat nyomdas hatasara is, de véleményem szerint a videdjatékoknal ez
valoszinltlen, mivel nem érdeke a kozosségnek, hogy megtartson valakit, aki nem kivan a
tagja lenni. A droghasznaloknal a tevékenység illegalis mivoltabdl fakaddéan ez sokkal
valdsziniibb. A droghasznalok a szert egymastdl szerzik be igy haszon szarmazik beldle, ha
tobben vannak. Vannak olyan jatékok, amelyekben jutalmat adnak azért, ha a felhasznalo
meghivja baratait. Ezek a meghivok azonban gyakran terhesek, azok szamara, akik kapjak,
igy nem sokan kockaztatjdk meg azt, hogy egy-egy ilyen invitdlds soran magukra haragitsak
ismerdseiket. A konformitds f6 oka a videdjatékfiiggdknél a hovatartozds vagyaban
keresendd. El6fordulhat, hogy olyan csoportokhoz csatlakozik a jatékos ahol jobb ,,gamerek™
(jatékosok) vannak a nagyobb jutalom reményében, és ezért is kialakulhat a konformitas,
késébb pedig a fiiggés. : Ugyanez a folyamat viszont eldnyt jelenthet egy Onsegitd
csoportndl. A konformitassal sokkal konnyebben el tudja fogadni az érintett, hogy le kell
szoknia, tovabba ezekben a csoportokban nem kell teljese mértékben a sajat értékeit a
kozosséghez igazitania. Mivel a szabalyok az egyének elfogadas koré lettek kialakitva, igy ha

ezeket elsajatitja, akkor konnyen be tud illeszkedni.

Az offline jatékoktol kialakult szenvedélybetegség kapcsan, emlitésre méltd problémakor az
onmegismerés folyamata. Onismeretiinkre rendkiviil nagy hatdssal vannak a kiviilrél érkezé

reakciok. Az dnismeretnek négy fobb forrasa van: Viselkedésbdl eredd, gondolatokbdl és

7 Saul McLeod, Asch Experiment 2008 [online cikk][2016.11.15.]
http://www.simplypsychology.org/asch-conformity.html

'8 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 488-489.
'® Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 190-197.
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érzelmekbdl eredd, masok reakcioi alapjan, és végiil tarsas 0sszehasonlitas alapjéln.20 Kivétel
nélkiil mindegyiknek fontos része a tarsas interakcid. Vannak azonban olyanok melyekben
csak részben jelenik meg. A gondolatok és érzelmek lévén valdé megismerés foleg az
egyénbll ered, és a sajat belsé ingereire hagyatkozik. A viselkedéssel valé megismerés
folyamatanak része ugyan a szocializalodas, de akkor is képes rd az egyén, ha nincs
kapcsolatban mas személlyel, ugyanis az is egy viselkedési forma. A madasok reakcioin
keresztiil valo Onismeret erdsen sériilhet a jatékosok korében, ez nem feltétleniil igaz az
online jatékokra ugyanis azok a kozdsségen alapszanak. A tarsas 0sszehasonlitas folyamatara
ugyanez igaz. ,,A tarsas Osszehasonlitds folyamata lehetévé teszi, hogy ©Onmagunk
egyediségének az érzését kialakithassuk azaltal, hogy feltarjuk, melyek azok a fizikai és
tarsas jellemzok, amelyek megkiilonboztetnek minket a hozzank kozel all6 vagy hasonld
emberektdl.”” Az offline jatékoknal az illeté semmilyen visszajelzéshez nem juthat hozza,
igy torzulhat az Onismerete csak sajat magara és a kozvetlen kornyezetére hagyatkozhat,
amely valosziniileg nagyon sziik. A videojaték haszndlat az 6nismereten tul, hatassal lehet az
onértékelésre is. Az egészséges mérték betartasaval egészséges onértékelés érhetd el. Ha
viszont kialakul az addikcié akkor az o6nértékelés is torzulhat. ,,Ha valakinek az énjére adott
vonatkozé tapasztalatai €s gondolatai foként pozitivak, annak valdszinlileg magas lesz az
onértékelése. Ha viszont tapasztalatai zomében negativak, akéar kronikusan alacsony
onértékelést is kialakithat magair(')l.”22 A videojaték fliggdség okozhat tal magas, és tul
alacsony oOnértékelést is a fliggdnél, és vezethet ellentmondasos személyiség kialakuldsahoz.
Az illetd a jatékokban konnyedén eléri a sikereket, mert idot €s energiat fektet beléjiik. Mig a
valo életben, és a tarsas kapcsolatokban sikertelenné valik. A jatszas soran talzott
onbizalommal fog rendelkezni és egyik pillanatrél a masikra megnd az onértékelése, ilyenkor
teljesen figyelmen kiviil hagyja a kortilotte 1étezo vilagot, minden gondjaval egylitt. Azonban
mikor rdkényszeriil a tarsas interakciokra sok sikertelenség éri, mert hidnyossagai vannak a
tanult szociadlis normék teriiletén. Ez az ellentmondéds ahhoz vezet, hogy egyre inkabb a

videojatékokhoz fordul megerdsitésert.

A jatékokkal majdnem egy idében elkezdett teret hoditani az internetes porn6 vilaga. Elsore

2 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 197. 4.1 abra
2! Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 196.
2 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 210.
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ranézésre minimalis kapcsolatot fedezhetiink fel ugyan a kettd kozott. Azt gondolnank, hogy
a pornograf tartalmakhoz kizarolag felndttek férhetnek hozza, a jatékokhoz pedig foként
gyermekek. A pornd oldalak azonban barki szdmara elérhetdek barmilyen platformrol, lehet
az telefon, tablagép, szamitdgép, jatékkonzol, televizio. Ebbol levonhaté a kovetkeztetés,
hogy a videdjaték fliggdk ebben hatvanyozottan veszélyben vannak. Mindkét addikeid foként
a férfiakat érinti.”” A videgjatékok legfobb célkdzonsége a férfiak, ez jol lathatod a jatékok
Osszetételébol. Vannak koztiik, amikben jelentOs szerepet jatszik a harc, a verseny. Az elmult
10 évben természetesen nyitottak a jatékfejlesztok a ndk felé is (sims sorozat).24 A
serdiildkorban, a nemi érés szakaszaban is gondot okozhat a videdjaték zavar. A probléma
tobb szintbdl allhat és sulyos esetekben akar a korai impotencidig is vezethet. El0szor is
mivel a fiatal virtualis térben €l igy csak felszines kapcsolatot tud kialakitani az édesapjaval,
vagy azzal a személlyel, aki 6t helyettesiti. Ugyanez igaz az ellenkezd nemre. Ha nem
torténik kozbelépés valamilyen mddon, akkor a jatékon beliil, vagy egy online kdzdsségben
fog magénak mintat talalni. Mivel itt nem alakul ki kozvetlen kapcsolat, a bizalom is csak
nehézkesen johet létre. Igy nem kap vélaszt azokra a kérdésekre, problémakra, amelyek
felvetddnek a fejlédésnek ebben a szakaszdban. Nem ismeri meg azokat a viselkedési
normdakat melyekkel beilleszkedhetne. Ahogy eljon a nemi érés szakasza gondot fog okozni a
partaldlas és a szexualitds felfedezése. Azonban libiddja kielégitése céljabol a pornografidhoz
fordul. Ez egy atmeneti, de kézenfekvé megoldas, mivel azokon a platformokon a
legkdnnyebb hozzaférni, amelyeket egyébként is a szenvedélybetegség kapcsan hasznal. Ha a
jatékfiiggdség tovabbra is fennall, akkor nem hagy fel a pornografia hasznalatdval. Ehhez
hosszutavon hozzaszokik az elméje, melynek eredményeként képtelen lesz, més forméaban
ralelni a szexualis 6romokre. Nem lesz igénye a kozvetlen teti kontaktusra. Extrémebb
esetben még a pornograf tartalmak altal valo kielégiilésre is képtelenné valhat az érintett

L 25
személy.

Gondot okozhat a fliggdség tagadasa. Mivel az addikcié negativ fogalom, igy az érintett

csalddja és baratai eldtt megprobalja azt tagadni, hogy a lehetd legjobb oldaldt mutassa.

2 Philip Zimbardo, Why boys are failing? 2011 [online el6adas][2016.11.21.]
https://www.youtube.com/watch?v=sgAuli6aChs

2 Philip Zimbardo, Nikita D. Coulombe, Man Disconnected: How technology has sabotaged what it
means to be a male 2015 25.

% Philip Zimbardo, Why boys are failing? 2011 [online el6adas][2016.11.04.]
https://www.youtube.com/watch?v=sgAuli6aChs
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Gyakori, hogy a tagadas csak a probléma felismerése utan kezdddik, vagy mikor meghozzak
az elsd l1épéseket a szenvedélybetegség megszﬁntetésére.26 A tllzott videojaték hasznalat
vezethet az érzelmek ¢s, mimikak hibas elsajatitasdhoz, valamint talzott agresszic')h0227.
Mivel az érzelmeket elsOsorban utanzassal sajatitjuk el, igy itt kifejezetten nagy kart okozhat
egy-két agresszivebb jaték. Egy érettebb gondolkodésu fiatalnal ez nem okoz problémaékat,
sOt tobben hasznaljdk diihlevezetésre. Azonban az érzelmi tanulds folyamata alatt nagyban
novelheti az agresszid mértékét, ha olyan videdjaték keriil a gyermek kezébe melynek fontos
eleme az erdszak. Az utanzas 1évén a gyermek erdszakosabba vélhat tarsaival szemben. Még
ha nem is agressziv a jaték, akkor is eléfordulhat, hogy a jatékos mimikdja, nem fejlédik
megfelelden. Mivel a mimika nem tanult, hanem 6sztonds kommunikacios forma, igy itt a
karosodas esélye és mértéke alacsonyabb.28 Azonban az online térben valo kapcsolattartas,
vagy a kapcsolatok teljes hidanya, megvonja az ilyen tipust visszacsatolasokat. Ebben a
tekintetben nagy hatranyt szenvednek a jatékosok, mert nem kapnak megfeleld érzelmi
visszajelzéseket nonverbalis uton. Természetesen lehetdségiik van verbalis vagy irott
kommunikéciora, melyeknek megvannak a sajat szabalyaik. Azonban igy nem minden

érzelmet tudnak megfelelden kifejezni, mint egy valos talalkozas alkalmaval.

A leszokésra tett kisérletek mar jo iranyba mutatnak egy fliggdnél. Mar felismeri a problémat
¢s tenni kivan ellene. Ez azonban nehéz feladat, és nem ritka, hogy az elsd néhany
alkalommal kudarcba fullad. Az ilyen kudarcok gyengithetik a leszokasi szandékot és
lehetséges, hogy nem koveti ujabb kisérlet. Nagy veszélyforrasa a dolognak a kifogasok
keresése, ¢és az Onkarositod stratégiak hasznélata. Ha a szandék komoly, €s megsziiletett az
elhatarozas, még akkor is nehéz a gondjaikkal szembenézni. Egy esetleges kudarc esetén
kifogésokat fog keresni arra vonatkozdan, hogy mi okozhatta azt. Kiviil helyezi magat a
probléman és olyan tényezéket keres, melyek nem fiiggnek az 6 cselekedetitdl. Igy ha el
bukott nem az 6 hibgja lesz.” Egy ilyen haritds ronthatja a kovetkezd kisérlet esélyét is.
Kisebb lelkesedéssel vag bele minden sikertelen probalkozas utdn. Ha leszokas mar kisérlet
eldtt til nehéz feladatnak bizonyul a jatékos szdmara, lehetséges, hogy a kifogast mar elére

kidolgozza, hogy miért nem képes valtoztatni. Amikor pedig eljon, a proba ideje akkor a

% Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 226.

27 Richard Chatham Atkinson, Ernest Hilgard, Pszicholdgia 2005 445. 11.1 abra
2 Richard Chatham Atkinson, Ernest Hilgard, Pszicholdgia 2005 432-434

2 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszichologia 2001 240-241.
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biztos kudarcot valasztja, egy bizonytalan siker helyett.30 A személy ilyenkor is kiviil helyezi

magan a kudarc okat, ez azonban direkt haritas, mig a kifogasok keresése indirekt.

A kartékony cselekvés felismerése utdn valtozas Iéphet fel az attitiidjiikben. Rédeszmélnek,
hogy ami torténik, az negativ hatast gyakorol a tarsas kapcsolataikra. Lehetséges, hogy
tisztaban vannak azzal is, hogy a fejlédésiikben is kart tesznek. Az ilyen valtozasok fontos
részlete, hogy az ¢érintett maga dont az adott cselekvésrdl, és miutdn felismeri annak
kartekony kovetkezményeit, igazolni probalja tevékenységét. Ellentmondasba keriilnek
onmagukkal, egy révid belsé harc utan kisérletet tehetnek a leszokasra. Ez rendkiviil nehéz
feladat és sziikségiik lehet hozza minden elérhetd tamogatasra. Fontos, hogy meg is kapjéak a
segitséget, ¢s kimozditsak Onmagukat az eszkozok karmaibol. Ha azonban a kisérlet
félresikeriil, vagy nem kovetkezik be, akkor kognitiv disszonancia johet létre. Az érintett
ellentmondasba kertil t')nrnag.éwal.31 Ezzel természetesen konfrontalddnia kell a fliggének. Ha
azonban nem teszi meg, akkor a szenvedélybetegséghez vald hozzaalldsa valtozik meg
gyokerestiil. Onmagat igazolja majd, elkezdi tagadni, hogy fiiggd, vagy olyan gondolatai
tamadnak, melyekkel pozitiv megvilagitasba keriil a szenvedélye. Példaul: A felhasznalo
rendkiviil dragan beszerzi maganak a felszerelést, hogy egy vadonatlj videdjatékkal
jatszhasson, Megveszi hozzé a sziikséges hardvert és a jatékot magat is. A jaték azonban a
vételaron feliil havidijas is. Elkezd vele jatszani, azonban nem igazan €lvezi az élményt. De
ha mar rengeteg pénzt koltott ra folytatja a jatékot. Kis id6 mulva beall a valtozds az
attitidjében melynek kovetkezménye-képpen megkedveli a jatékat, de nem talzottan.
Folytatja a jatékot immar kényszeresen mivel sok erdforrasat hasznalta fel ahhoz, hogy
megszerezze, fontos lesz szamara, és idével az attitlidjében bekovetkezett valtozasok

allandosulnak.

A sikertelen leszokasi kisérletekbdl 1étrejott kudarcok, és a tarsas kapcsolatok hidnyossaga
fiziologiai rendellenességeket is okozhat. Az immunrendszer meggyengiil, az idegrendszer

aktivitdsa megvaltozik. Ezek a testi egészséget is ’fenyegetik.32

%0 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 241.
31 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 442-452.
32 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 231.
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Stigmatizalas

A szocialis ellatasok tobbségénél talalkozhatunk a stigmatizalas jelenségével. Eléfordul, hogy
egy kliensnek segitségre van sziiksége, azonban sérti az Onérzetét bemenni egy szocialis
intézménybe vagy segitséget kérni. Félnek, hogy mit fognak gondolni ismerdseik, barataik,
vagy csaladjuk, ha latogatast tesz ndluk a példaul a gyermekjoléti szolgalat egyik munkatarsa,
vagy ha el kell menniiilk adomany ruhat kérni. Ezek a személyek onmagukat stigmatizaljak,
¢s ezzel egy megoldast zarnak el maguktél. Vannak, akiket a kornyezetiik stigmatizal, az
értelmi és testi/mozgés-fogyatékosok esetében ez a helyzet. A tarsadalomban sokan nem
ismerik, és nem értik ezeket a betegségeket, ezért sokan kirekesztik azokat, akik

az atlagtol lathatoan eltérnek. Ez nagy visszatartd erd lehet a segitséget kérOk szdmara, €s

lekiizdend6 akadaly a szakembereknek.”

A szenvedélybetegekkel kapcsolatban is igen erds a stigmatizacid, sokan félnek tolitk
el('iitéleteik34, vagy negativ tapasztalatok okdn. Mig a fogyatékossagok kialakulasaban a beteg
tobbnyire nem vonhaté felelosségre az allapotédért (vannak kivételek, példaul aki
autdbalesetet okoz és annak hatasara lebénul), addig a szenvedélybetegségek soran fontos,
hogy a fiiggd tisztaban legyen azzal, hogy a kialakulés, és a gyodgyulés is az 6 feleldssége. A

terapias folyamatoknak is jelentds részét képezi a fliggdknél a feleldsségvallalas.

A videgjaték fiiggdknél a kiilsd stigmatizalds mérték alacsony lehet, tisztadban lehetnek vele
az emberek, hogy egy szenvedélybeteg agressziv lehet, ha nem tudja kielégiteni a
fliggdséggel kapcsolatos sziikségletét, de nincsenek egyértelmii, és feltiing fizikai tiinetei a
videojaték addikcionak. Ebbdl fakadoan laikus szemléld nem veszi azt észre, és nem Iép fel a

stigmatizacidé problémaja.

Vannak azonban olyan szitudciok is, amikor nem szenvedélybetegségrdl beszéliink, csupan
hibas diagnozist allit fel a kornyezet, vagy az egyén maga, bizonyos tiinetek megléte alapjan.

» Eléfordulhat, hogy az érintett személy sokat jatszik, de sem az iskolai, vagy munkahelyi,

3 Graham C.L. Davey, Mental Health & Stigma Mental health symptoms are still viewed as
threatening and uncomfortable 2013 [online cikk][2016.11.22.]
https://www.psychologytoday.com/blog/why-we-worry/201308/mental-health-stigma

34 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 259-263.

35 Problems with the Concept of Video Game ,Addiction”: Some Case Study Examples, Richard T. A.
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sem pedig a maganéleti, és egzisztencidlis tevékenységében nem keletkezik karosodas.
Lehetséges, hogy az érintettnek a rokonai, baratai, vagy parja Ggy érzi, hogy fliggdségrol van
sz0 de a tiinetek koziil csak a jatékkal toltott 1d6 talzott mennyisége all fent. Ilyenkor a hibés
diagnozis alapjan irracionalis betegség tudat alakulhat ki (hipochondria). Az illetd segitséget
kérhet és részt vehet egy terapids folyamatban, azonban rendkiviili nehézségekkel jar a
szakemberek szdmdra megaéllapitani, hogy valoban fliggdségrél van-e sz6. A
viselkedésfiiggdségek tekintetében a helyzet még problémasabb, ugyanis soknal egy ideig
nem mérhetd az idegrendszerre gyakorolt hatas. A drog, alkohol, cigaretta, kavé tekintetében
érzékelhetdek fiziologiai elvaltozdsok a szerhasznalat hatasara. A videojaték fiiggdknél is
vannak valtozasok, ezek azonban nem azonnal jelentkeznek. Romlik a szem, gorbiil a hat,
tonkremennek a csuklok, uj jak.36 Az érintett onmagat is fiiggdnek stigmatizalhatja, ha rosszul

tajékozodott vagy irredlis félelmei vannak a szenvedélybetegséggel kapcsolatban.

A konkluziom az, hogy stigmatizdlds megsziintetésére a legoptimalisabb alternativa a
tajékoztatas lehet. Ha a szakemberek megfelel6 mértékben jelen vannak a médiaban, és az
nem torzitja az lizenetiiket, akkor az altaluk k6zolt informacio, eljutva a civilekhez eloszlatja
a félelmeket, és megvalaszolja a kérdéseket. Tovabba felhivja a figyelmet a valos
problémékra. Fontos, hogy jol érthetd legyen a tdjékoztatds, és a késobb felmeriild kérdések

miatt legyen benne a szervezet, projekt, vagy szakértd elérhetdsége.

Wood 2007
% Dr. Brent Conrad, Video Game Addiction Symptons and signs [online cikk][2016.11.22.]
http://www.techaddiction.ca/symptoms_of video _game_addiction.html
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A videojatékok és az agresszio kapcsolata

A videdjatékokkal kapcsolatban sokak altal vitatott téma az agresszid kérdése is. Ez nem
kotédik szorosan a szenvedélybetegségekhez. Ha azonban megvonjdk a fliggotdl a fliggés
eszkozét, akkor agresszivva valhat. A veszély fokozottan fennall olyan személy esetében,
akinek a viselkedése, gondolatai eleve az agresszid koriil forognak, és képes masban kart
tenni. Az ilyen egyén, amikor jatékot valaszt maganak, olyat keres, ami illeszkedik a
személyiségéhez, ¢és hasonldan erdszakos, mint 6 maga. Ha ez péarosul az elvonasi tiinetekbdl
eredd helyenként erdszakos magatartassal, akkor a jatékokbol is megismert megoldasokhoz
fog folyamodni egy-egy sulyosabb konfliktushelyzetben. Igy akar kart is tehet masban, vagy

, , 37
akar magaban.

Toth Daniel (2011) pszichologus szerint alapjaiban véve, ha az érintett személy attitiidje nem
erdszakos, akkor a jatékoktol onmagukban nem valik azza." Azonban az ilyen személy
viselkedése is offenzivva valhat, ha a leszokéds soran jelentkeznek az elvonasi tiinetek. A
kilencvenes években tobb kutatas is vizsgalta a videdjatékok €s az agresszio kapcsolatat. Ezek
a kutatasok részben cafoljak az imént emlitetteket.” Ezekbdl ugyanis kimutathato, hogy
kozvetlen az agressziv jatékok utan a vizsgalt alanyok viselkedése is erdszakosabba valt. A
hossztavl hatdsai mar nem voltak ennyire egyértelmiiek. Felfedezhetd volt ugyan a
kapcsolat a jaték €s az attitid valtozasa kozott. Azonban azt nem lehetett megallapitani, hogy
volt-e ok-okozati Osszefiiggés. A vizsgélat kezdete és vége kozott 4-5 év telt el. A kisérlet
utolsé stadiuma a vizsgalt alanyok tinédzser (14-16 éves) koréra esett. Ez a korosztaly a
serdiilés folyamata miatt akkor is agresszivabba valhat, ha nem 1ép kapcsolatba erdszakos
videodjatékokkal. Voltak konnyen kezelhetd, jo magatartasi gyeremkek, és naluk is
érzékelhetd volt a hossztdva valtozas, azonban csekély mértékben. A kutatasokat az
Amerikai Egyesiilt Allamokban végezték a kilencvenes évek végén és a kétezres évek elején.

Az agresszio ¢és a videdjatékok kapcsolatdban a nemek kozt tetten érhetd volt az eltérés. A

3" Interju Téth Daniel pszichologussal 2011 [online interji][2016.11.15.]
https://www.youtube.com/watch?v=05MPYvCgtRM

% Interju Téth Daniel pszichologussal 2011 [online interji][2016.11.15.]
https://www.youtube.com/watch?v=05MPYvCgtRM

% Erészak és jatékok, Sindelyes Andras 2000 [online cikk][2016.11.16.]
https://sg.hu/cikkek/11422/eroszak-es-jatekok
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férfiak jobban hajlottak az agresszivebb jatékok fel¢, mint a ndk.”

Nem elhanyagolhatd az sem, hogy milyen jatékokrol beszéliink."” Lehet, hogy egy jaték
erdszakos, azonban sportszerl és egyiittmiikodést igényel a jatékosoktol, igy lehetséges, hogy
nem valik téle erdszakossa a felhasznald. So6t fejlesztheti a szocialis készségeit, és a
csapatban val6 gondolkodast is. A téma a mai napig vita targya egészen a nyolcvanas évektol
fogva. A szenvedélybetegség szempontjabdl valdo megkdzelités viszont sokkal egyszertibb
képet ad: Az agressziv magatartas, mint elvonasi tiinet jelentkezhet, fiiggetleniil a nemtdl,
vagy a jaték milyenségétdl. Ez frusztracioval egyiitt jelentkezik. Voltak esetek mikor

gyiloksaggal végzddott egy-egy ilyen konfliktus.”

A megfeleld jatékok, megfeleld kontroll alatt tartva elérhetnek ellentétes hatast is.” Lehetnek,
akik a jatékokat a szorakozas mellett, diihlevezetés céljabol is alkalmazzak. Ha valaki ilyen
célra valaszt jatékot, akkor érdemes olyat keresni, aminek a kialakitasa, képi vilaga is ezt
szolgalja. A videdjatékokon keresztiil legtobbszor érzelmeket probalnak atadni a fejlesztok,

azokat érdemes megcélozni, amik nyugalmat kdzvetitenek a felhasznalo felé.

40 Douglas A. Gentile, Pail J. Lynch, Jennifer Ruh Linder, David A. Walsh, Journal of Adolescence 24.
The effects of violent video game habits on adolescent hostility, agressiv behaviors, and school
performance 2004

#1 |s there association between video games and agression? Pete Etchells 2016 [online
cikk][2016.11.16.]
https://www.theguardian.com/science/head-quarters/2016/feb/12/violent-video-games-aggression-a-c
omplex-relationship

2 Daniel Petric killed mother, shot father because they took Halo 3 video game, prosecutors say,
Plain Dealer staff 2008 [online cikk][2016.11.16.]
http://blog.cleveland.com/metro/2008/12/boy_killed_mom_and_shot_dad_ov.html

43 Kinder, gentler video games may actually be good for players, Brad Bushman, Jeff Grabmeier 2011
[online cikk][2016.11.16.] https://www.eurekalert.org/pub_releases/2011-06/osu-kgv060611.php
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Rasszizmus a videojatékok teriiletén

Az internet és a technologia fejlédése lehetévé teszi szamunkra, hogy barkivel, barhol
kapcsolatot teremtsiink, azonnal, amikor csak kedviink tartja. Ez csodalatos lehetdségeket
biztosit szdmunkra ahhoz, hogy megkiizdjiink olyan &si problémakkal, mint a kirekesztés,
rasszizmus, ¢és elditélet. Habar véleményem szerint sokan jo Uton jarnak, és nyitottak arra,
hogy megismerjék ¢és elfogadjdk a massagot, vagy az eltérd véleményt, ha ezek nem

parosulnak szdmukra karos kovetkezményekkel.

Vannak azonban, akik a megismerés helyett sajat véleményiiket hangoztatjak. Ez 6nmagaban
nem baj, s6t fontos részét képezi az egyén megismerésének. Ha viszont ez elditéletekkel,
sztereotipidkkal, és rasszizmussal péarosul, akkor kart tehet azokban a csoportokban akik
ezeknek a targyat képezik, valamint azokban is, akik személy kapcsolat hidnyaban az
informatika segitségével szeretnének mas csoportokat, kultardkat megismerni. A
videojatékok terlilete sem kivétel, ezen a teriileten is megjelenik a ez a veszély. A
szenvedélybetegség szempontjabol is meg kell vizsgalni a rasszizmus kérdését, ugyanis a
fliggdk toltik a legtobb idot a jatékokkal. Mivel mashonnan nem tudnak hozzajutni
informaciohoz igy fokozottan veszélyeztetett¢ valhatnak a rasszizmussal kap(:solatban.44
Akar 6k maguk esnek aldozatul a hatrdnyos megkiilonboztetésnek, akar 6k maguk vétenek

egy csoport ellen hidnyos ismereteik okan.

Itt ismét kiilon kell venniink az online, és az offline jatékokat. Habar mindkét kategdridban
nagy feleldsség nyomja a kiadok vallat, az offline jatékokra nagyobb hatast tudnak
gyakorolni. Az egyjatékos jatékoknal foként a torténet orientalt videdjatékoknal jelentkezhet
a hiba. Ha a kiadok, torténetirok, grafikusok, szinkronszinészek, hibdsan informaltak vagy
elfogultak egy rassz kapcsan, akkor megtévesztd informéciokat kozolhetnek réluk, vagy
irredlisan jelenithetik meg az érintett csoportot a jatékaikban. Az dvatlan és nem személyes
tapasztalatokbol épitkez6 jatékosok pedig konnyen levonhatjak a hibas kovetkeztetéseket az
adott rasszrdl. Ez kivalthat pozitiv, vagy negativ megkiilonboztetést is, amely egy, a jatékos,

¢s a rassz egyik tagja kozott 1étrejovo interakceid kdzben eldjohet, lehetséges, hogy konfliktus

4 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 259-263.
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forrnéljélban.45 Példaul egy jatékos rossz teljesitményt nyujt egy magas fokl kooperaciot
igényld, versengésen alapuld jatékban. A gyenge teljesitményt nyujté jatékosnak a
nemzetisége megegyezik az egyik jatékmenet szempontjabol a tébbinél gyengébbnek
mindsilld karakter nemzetiségével. Erre a tobbi jatékos negativan reagal a késobbi

kapcsolatokban az adott nemzetiség képviseldivel agresszivabb magatartast vesz fel.

A tobbjatékos videdjatékokban is elkovethetik ezeket a hibékat a készitdk, itt azonban maguk
a jatékosok is okozhatnak egymasnak kellemetlen tapasztalatokat. A mar meglévo elditéletek
er6sodhetnek, ha a jaték kompetitiv, és a jatékosok nem tudjak kezelni a konfliktus, vagy a
vereség érzetét.”’ A videojatek készitd cégek hozhatnak intézkedéseket ezek ellen, azonban
hogy egy altaluk implementalt megoldéas célt érjen hosszi idére van sziikség, honapokra,
vagy 1-2 évre. Ilyen hosszu iddintervallum alatt sok jatékost érhet kar, €s a cégek is jelentds
bevételtdl eshetnek el. A megoldas akkor a leghatékonyabb, ha alulrol, a jatékosok oldalarol
szervezddik, ez viszont nagyon ritka. A jatékosok szdmara egyszeriibb, ha sziinetet tartanak,
vagy Orokre felhagynak az adott jatékkal. Az elmult évek sordn a League of Legends
(tovabbiakban csak lol) nevii kompetitiv online jatékban jelentkezett a rasszizmus. Eleinte
agresszio formajaban, ugyanis a jaték frusztracidt valtott akik azokbdl, akik egy-egy turnus
alatt alulmaradtak ellenfeleikkel szemben. Az erdszakot (tobbek kozt) rasszizmus formajaban
mutattdk ki a felhasznalok. A jatékot iizemeltetdé cég implementalt egy “bejelentd”
szolgaltatast, amely hamar kezelhetetlenné valt, mivel sokan abban a reményben hasznaltak,
hogy bosszt allhatnak egy-egy jatékon beliili vereségért. Nem pedig arra, hogy a rasszista, és
erd6szakos megnyilvanuldsokat jelentsék. Késobb aztan ugy dontdttek, hogy jutalmazzak a
sportszerli magatartast, valamint videdkat készitettek a csapatmunka sziikségérol. A
folyamatot hatasosnak itélte a cég, azonban lassan fejtette ki hatasat, és addigra sok jatékos

végleg felhagyott vele.

A videgjaték fiiggdkre az ilyen kornyezet hatvanyozottan negativ hatast gyakorol. Egyrészrol

hibas megoldasi stratégiat épithetnek ki maguknak, elditéletessé teszi Oket, €s nagyobb

4 Pedro A. Gonzalez, Jr. Race and Ethnicity in Video Games: A Reflection of Social Reality. Racism,
hate speech and prejudice: a manifestation of social stereotypes. 2014 6-10.
46 Pedro A. Gonzalez, Jr. Race and Ethnicity in Video Games: A Reflection of Social Reality. Racism,
hate speech and prejudice: a manifestation of social stereotypes. 2014 6-10.
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eséllyel esnek aldozatul cyberbullying-nak (internetes zaklatasnak), hovatartozdsuk miatt.
Ennek a nehézségnek az 4thidaldséért, vagy megeldzésért a legtobbet a jatékkészitok

tehetnek. Vagy ha elég jatékost sikerlil mozgositani, akkor az alulrél szervezddo projektek.

Videojaték mechanikak elemzése az addikcio szempontjabol

A szenvedélybetegségekkel folytatott harc sordn sosem mehetlink el az fliggdség targya
mellett, esetiinkben a videojatékokrdl van sz6. A tovabbiakban azokat a jatékelemeket fogom
vizsgalni melyek a fliggdség szempontjabodl jelentdsek lehetnek. Mivel azonban a kiilonb6zd
jatékok, kiilonbozo eszkdzoket hasznalnak, igy szinte lehetetlen mindet felsorolni és elemzés
ald vetni. Dolgozatomban a World of Warcraft (tovabbiakban wow), online szerepjatékot
(mmorpg) fogom vizsgélni, valamint a mikrotranzakcios lizleti modellt. A valasztdsom azért
erre esett mert rendkiviil sikeres, sokak altal ismert, és az egyik legadditivabbnak tartott jaték.
Sok szenvedélybetegekkel foglalkozé szakember ismerhette meg a jatékot az altala kezelt
esetek kapcsan. A jatékot készitd cég (Blizzard Entertainment) tobb alkalommal keriilt a

média, és az aggodo sziilok kereszttiizébe mas jatékukkal is, addiktiv jellegiik miatt.

A wow-ot az évek soran tobb millié aktiv jatékos ismerte meg. Torténet, jatékmenet, és
kooperacio orientalt. A készitése soran nagy hangsulyt fektettek a szerkesztok arra, hogy a
felhasznalok kozosségeket tudjanak létrehozni. Valamint tobb kontinensbdl allo, és
folyamatosan boviilo jatékteret biztositanak szamukra. Az iizleti modelljiik feliratkozason
alapszik: A felhasznalonak meg kell venni a jatékot, €s a hozza tartozo legujabb kiegészitot,
hogy jatszhasson, ezt kovetéen havidijat kell fizetnie, vagy a jatékban hasznalt és azon beliil
ingyen elérhetd “arannyal” kivalthatja a havidijat. Ezen feliil alkalmaznak mikro
tranzakcidkat is melyekkel a jatékosok, a jaték menetét nem befolyasold, személyre szabasra,

€s emociok, gesztusok kifejtésére alkalmas tartalmakat vasarolhatnak.

Fontos elem a jatékosok megtartdsa szempontjabdl a folyamatosan ujulé tartalom. Ha egy
felhasznalokbol allo csoport eljut a végjatékig, akkor a készitdk mar az 0 sztorin, és
kihivason dolgoznak. Ezzel minimalizaljak annak a lehetdségét, hogy megunjak a jatékosok,
¢s ez is modja a fiiggdk megtartdsanak. Folyamatosan van hova fejlédniiik, mindig van

valami uj és érdekes kihivas eldttiik. A folyamatos valtoztatasok késleltetik a tolerancia
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kialakuldsat, a jutalmazas folyamatos, és késik a szenvedélybetegség felismerése, a fliggd
oldalar6l. A wow-ban szintlépés taldlhatd, ennek lényege, hogy fokozatosan vezesse be a
jatékost, és tanitsa arra, hogyan kell kezelni a feliiletet, kapcsolatba 1épni méasokkal, ¢és a
virtudlis térrel. A szintezés soran folyamatosan boviil a felhasznaldé eszkoztara ujabb
képességekkel, ¢és ujabb felfedezhetd teriiletekkel. Ahogy egyre tagul a spektruma mindig
ujabb és ujabb lehetdségeket mutat neki a jaték, és azt az érzetet kelti, hogy a vilaga végtelen.
Ez folyamatos jutalmazas, és tanulds erdsiti benne a jaték iranti vagyat, igy konnyen fliggévé
valhat, mert késztetést érez a kivancsisaga kiele’:gitésére.47 A jutalmazas elvén mukodik, a
jatékba kés6bb implementalt teljesitmény rendszer is. Ez a rendszer a legaprobb elért
eredményekért cserébe dijakat ad a jatékosnak. Az esetek nagy részében a dij csupan egy
csillog6 embléma, amelynek gyakorlati haszna nincs a jatékmenet szempontjabol, a jatékosok
azonban Osszehasonlithatjdk a maguk altal megszerzetteket masokéval. Vannak olyan
teljesitmények, amelyek a jatékosok avatarjait ruhdzzék fel olyan eszkozokkel melyekkel
személyre lehet azokat szabni. Hozzajuthatnak titulushoz, ruhakhoz, virtualis haziallatokhoz,
¢s virtualis hatas allatokhoz. Vannak felhasznalok, akik idejiik nagy részét azzal toltik, hogy
megkisérlik megszerezni az Osszes ilyen teljesitményt. Ezek kozott korabban taldlhatdak
voltak olyanok, melyeket egy adott szerveren beliil csak egy személy érhetett el, akkor, ha
valamit 6t tett meg eldszor azon a szerveren. Példaul: eldszor éri el a maximalis szintet, vagy
elészor gydz le egy erds szornyet. Az ezekért a teljesitményekért vivott harc rendkiviil
egészségtelen hatast gyakorolt a jatékosokra, sok 1d6t toltottek azzal, hogy elérjék ezeket. A
wow-ot forgalmazd cég épp ezért ugy dontott, hogy kiveszi az elérhetd teljesitmények koziil
azokat melyekért véleményiik szerint egészségtelen verseny folyt vagy addiktiven hatott a

jatékosokra.

A jaték tobb olyan elemet is tartalmaz melynek a feladata az, hogy elérjék a felhasznaloknal,
hogy minden nap bejelentkezzenek az avatarokkal, hogy kiilonb6z6 jutalmakat szerezzenek,
bizonyos rutinfeladatok elvégzése utan. Ezekkel a jutalmakkal, és a mindennapos néhol
monoton feladatokkal kondicionaljak a jatékosokat, a naprdl napra valé belépésre. Tobbféle
ilyet készitettek, egyik legismertebb formaja a napi kiildetések elvégzése. Ezek olyan

rutinfeladatok melyek nem sok iddt vesznek igénybe, és minimalisan jutalmazzak a jatékost.

47 Understandin Addiction How addiction Hijacks the Brain [online cik][2016.11.20.]
http://www.helpguide.org/harvard/how-addiction-hijacks-the-brain.htm
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A jutalmazas formaja tobbféle lehet: jatékon beliili pénz, reputacid ndvelése egy a torténet
szempontjabol fontos frakcio felé, ajandékcsomag mely kis eséllyel értékesebb targyakat rejt,
plusz pont valamilyen képességre. Ezek biztositjak, hogy a végjaték elérése utan is belépjen a
felhasznalo, még a tartalom megujitasa el6tt. A masik formdja a tartalom limitalasa. Vannak
olyan megszerezhetd virtualis valutdk melyeknél lekorlatozzak, hogy napi, vagy heti
rendszerességgel maximum mennyit lehet megszerezni beldliik. Ezeknek a valutdknak kettd
hatasa lehet, ugyanis ha a jatékos eléri a limitet akkor lehetséges, hogy egyszeriien kilép mert
nincs mas oka jatszani, igy ez az elem okozhatja a fiiggdség visszaszorulasat, €s a 1étrejottét
is. Ilyen valutdkhoz csoportos harcok révén lehet hozzajutni, amelyeket vagy egymas ellen,
vagy szamitogép altal iranyitott ellenfelek ellen vivnak a jatékosok. Ezekbdl a valutdkbdl a
wow-ban értékesnek szamitdo és ritka virtudlis felszerelésekhez lehet hozzajutni, igy
motivaljak a jatékosokat a megszerzésre. A folyamatos jelenlétet biztositd eszkdzok kozzé
tartozik még a “helyOrség” rendszer is, ezt sokan azokhoz a jatékokhoz hasonlitjak melyekkel
telefonokon, tablagépeken, és facebookon lehet talalkozni. Ennek 1ényege, hogy a jatékosnak
adott egy virtualis falu, varos, vagy helyOrség melyet sajat izlése szerint kell kialakitania.
Minden nap 0 feladatokat kap, amelyeknek elvégzése egyre tobb id6t vesz igénybe. A
birtokolt teriilet fejlesztése soha sem ér véget, végtelenitve van. A fejlesztések
meggyorsitdsanak egyik moédja valodi fizetdeszkdz hasznalatdn keresztiil torténik,
tudomasom szerint ezt a mechanikat nem vezették be a wow-ba, ott csupan a jatékon beliil
elérhetd valutaval lehetséges a fejlesztése. Az ilyen jatékok kozott mindig vannak
kisebb--nagyobb kiilonbségek de az alapelv allandd: minden nap 1épjen be a felhasznalo. A

wow-ban ezt kombinaltak a napi kiildetésekkel.

A jaték érdekes eleme még a csapatos harcok, és a kozosségek (guild) rendszere. Sokan akkor
hagytak abba a wow-ot amikor az ott megismert barataik, vagy csapatuk elhagyta a jatékot. A
fentebb emlitett mechanikak is részben a jaték szocialis aspektusa koré épiilnek. A jutalmak
egy részEét a csapatok kapjak. A teljesitmények kozott sok olyan taldlhatd, amely a guild-ek
koré osszpontosul. Ezek a csapatok harom, illetve négy cél koriil szervezddnek: szintlépés,
szerepjaték, jatékos, a jatékos ellen (pvp), és jatékos, a gép ellen (pve). Egy csapat tobb

iranyba is orientalodhat az emlitettek koziil.

A szintlépés koré orientdlddd csapatokban a hangsuly arra keriil, hogy minél hamarabb
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eljussanak a végjatékig, a nehezebb szakaszokban egyiitt miikkddve. Véleményem szerint az
addikcié szempontjabol ez a legkevésbé veszelyeztetett orientacid, ugyanis a fejlddés véget ér
egy ponton, ha a jatékos azt hiszi ezzel elérte a jaték hatarait akkor nem is jatszik tovabb,
vagy készit egy 0j avatart, ha viszont megismétli a folyamatot akkor az monotonna véalhat
masodjara. Igy vagy tujabb célt talal a jatékban, vagy abbahagyja. A szerepjatékkal
foglalkozok a legmélyebb részletekig személyre szabjdk az avatarjukat, (az avatar a
felhasznal6 videodjatékon beliili megtestesiilése) és részletes hattér torténetet adnak hozza,
amely beleillik a wow f6 sztori vonaldba. Késébb aztan kiilonbozd, altaluk szervezett
virtualis programokon vesznek részt, ahol eljatsszdk a magukra vallalt szerepet. Ez
jatékostipus sajat identitasat, vagy az altala vagyott identitast adja az avatérjénak48, ¢€s azon
keresztiil épiti ki szocidlis kapcsolatait. Ez fokozottan veszélyes mivel, mivel hozzaszokik
ahhoz, hogy a jatékon beliil vannak kapcsolatai, konnyen izolalodhat a valos kérnyezetét6149.
A jatékos, a jatékos elleni csapatmunkara €piilé csoportok célja, hogy Osszemérjék erejiiket
masokkal, és pontokat gyiijtsenek a jatékmenet szempontjabol értékes virtualis felszerelés
megszerzése okan. Ebben a kategoridkban, akik a legtobb pontot szerzik azok e-sportolonak
(az e-sportolok videojatékokban rendezett versenyekre nevezhetnek, gyakran rendelkeznek
szponzorokkal) tekinthetdk, és részt vehetnek a wow készitdi altal szervezett bajnoksdgokon.
Arénédkban, harctereken, zajlanak ezek a megmérettetések, 2 és 40 6 kozti csapatok mérhetik
Ossze erejliket. Akik ezt részesitik eldnyben azok a szintén veszélyeztettek a csoportnyomas
miatt, valamint a jatékosok elleni kiizdelem elére kiszdmithatatlan igy minden alkalom uj
¢lményt biztosit szamukra. A jatékos, a gép elleni megkozelitést valasztok dsszehangolt
tevékenységet folytatnak azért, hogy legy6zzék a wow-bam 1évd kazamatdk ellenségeit.
Egy-egy ilyen kazamata 5 ¢és 40 fo kozotti csapatot volt képes befogadni, azonban
lekorlatoztak maximalis 25 fore. Ezekben tobb szaz kisebb ellenfél és 1-10 fo ellenfél
talalhato. Mindegyik eleme a f6 torténeti szallnak, a legydzésiikhoz Osszehangoltsag
sziikséges. Virtudlis jutalmakhoz lehet hozzdjutni egy-egy kazamata kiliritésével. A
csoportoknak rendkiviili megtartd ereje lehet, ha kozdés célok meg is sziinnek vagy

megvaltoznak, akkor is megtarthatjak a jatékost maguk kozott.

A virtudlis térben 1étrejovo baratsag, és a kdzosség nyomasa nagy lehet, ezek segithetnek a

8 Allison Attrill, Cyberpsychology 2015 17-18.
49 Lukas Blinka, Online gaming addiction: The role of avatars and sociability of gamers 2015 38-39.
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fliggdnek leszokni, de akar ronthatjak is a helyzetét.SO Ha szenvedélybetegek kozzé kertil,
akkor nd a raszokas esélye. A kérdés az, hogy milyen identitassal rendelkezik a csoport.
Alkohol ¢és drogfiiggdknél is nagy probléma a kozosség visszatartd hatasa, ha viszont valaki
elszdnja magat, és le kivan, szokni annak segitséget nyujthatnak az Onsegité csoportok
(Anonim AlkoholistékSI). A wow-ba implementéltak jatékidot korldtozé mechanikékat,
azonban azt nem lehet pontosan tudni, hogy ezeket azért adtdk hozza, hogy a fliggdséget
visszaszoritsak, vagy azért nehogy a jatékosok 1d6 eldtt megunjak, kiégjenek a thlzott

jatektol.

A mikro tranzakcidés iizleti modell 1ényege, hogy a videdjatékot ingyen elérheti barki. A
platformok kozott eleinte a telefonokon jelentek meg, majd elkezdtek teret hdditani a
szamitogépeken is. Habar konzolokon is elérhetéek ott némi kiilonbségek érzékelhetdk, a
profit szerzés modjadban. Szinte minden videojaték-tipusnal mikddik, de az online, és
kompetitiv kategoridkban a legtobbet alkalmazott. Miutan a felhasznalo telepiti, és elinditja,
egy rovid bemelegité indul, amelynek célja bemutatni a jatékot, és elmagyarazni, hogy
hogyan is mikodik. Ezt kovetden viszonylag akadalytalanul onti a jatékosra a jutalmakat,
amelyek feladata a kondicionalds. Eltelik egy- két ora (vagy akar nap) és a jatékos
szembekeriil az els¢ “fizetd kapuval” (paywall), ilyenekbdl szarmazik a bevétele a
készitdknek. Ezekbdl a jatékot kiadok tobbfele képen hoznak létre. Van, amelyik nem szolgal
gyakorlati célt, személyre szabhatova teszi €s szinesiti a jatékot, viszont nem juttat elényhoz.
Van koztiik, amely olyan akadalyt gorget a felhasznalok elé, amit csak hosszi varakozas,
vagy nagy teljesitmény elérése utan képes csak athidalni, €és lehetévé teszi, hogy egy alacsony
Osszeg fejében megkeriilje azt. Van olyan kapu, amit mas mddon nem is lehet atlépni csak
valddi valuta felhasznalasaval. Az utolsé tipus pedig foként a kompetitiv jatékok esetében
hasznalatos. Ez felhasznalja a jatékos gydzelmi torekvéseit és felajanl valami olyan plusz
eroforrast, amelyhez csak olyan juthat hozza, aki valddi valutaval fizet. A felhasznalok
szamdra az elsd harom opcio teljesen elfogadhatd, a harmadikkal kapcsolatban azonban
sokaknak a jatékos kozosségben erds ellenérzése tamadt. Azok a jatékok, amelyek az utolso
alternativat valasztjak, sikertelenné valhatnak, ugyanis sok jatékost vesztenek altala. A mikro

tranzakcios tizleti modellt olyan videojatékok esetében hasznaljak, amelyeknél szamitanak ra,

%0 Eliot R. Smith, Diane M. Mackie, Szocialpszicholdgia 2001 323.
51 Mi az AA? [online ismeretet$][2016.11.21.] http://www.anonimalkoholistak.hu/hu/mi_az_aa
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hogy nem sokan vennék be. De nem ritka az sem, hogy egy online jatékért megvételkor kell
fizetni, azonban kés6bb a jaték szerverek fenntartdsat nem fedezik a vésarlasok. Ilyenkor
ingyenessé teszik a jatékot és mikrotranzakcidkat vezetnek be, vagy ledllitjak a hozza tartozé
szolgaltatasokat. Ennél a modellnél jellemz6, hogy kett vagy tobbféle jatékon beliili valuta
talalhatd. Az egyik a jatékon beliil elérhetd, a masikat viszont valodi pénzért cserébe
szerezheti be. Gyakran az utébbibol ingyen is be lehet szerezni bizonyos kisebb mennyiséget,
ezt azonban nagyon korlatozzak, csak azért lehet hozzajutni, hogy a jatékos lassa beldle, hogy
mire koltheti, hogy vonzova valjon. A fizetéssel elérhetd valutat nem egyenesen valtjak at, és
olyan nevet és format adnak neki, amibdl ha a jatékos elkdlti nem asszocidl kozvetlen arra,
hogy annak valodi értéke van. Igy nem érzékeli, hogy valodi pénzt kolt el. Erre a modellre
jellemz6 a folyamatos, és nagymértékli jutalmazas igy tudjak biztositani maguknak a
jatékosokat. Ezekhez a jutalmakhoz konnyli hozzajutni és ezzel nagy kart okoznak a
felhasznalonak. Kozvetetten, ¢és hosszi hasznalat utdn arra aszocialhat a jatékos, hogy
pénzzel minden gondjat megoldhatja. Tovabba hozzaszokik a teljesités nélkiili
jutalmazashoz, amelynek hosszu tavil eredménye az lesz, hogy amint kihivast jelentd valos

feladattal, vagy problémaval keriil szembe elkezd visszakozni és feladja.
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Kérdoives kutatas elemzés

A kérddives kutatast az interneten hajtottam a google szolgaltatasainak segitségével a magyar
internetfelhasznalok kozott. A kitoltés anonim volt, az onkéntesek maguk tolthették ki az
trlapot. Julius 25-én kezdddott el a felmérés és szeptember 6-an zarult le. 128 darab kitoltott
trlap érkezett vissza hozzam, ezekbdl 4-et ki kellett hagynom hidnyos kitoltés miatt. A
kérddiv tartalmazott nyitott, zart, és skala alapi kérdéseket. Az elsé részben statisztikai
jellegli adatokra kérdeztem ra, azt kdvetden pedig a videdjatékokkal kapcsolatos szokasokra,
a kérddiv végén pedig a csaladot, a baratokat, és a parkapcsolatokat érint6 kérdéseket tettem
fel. Kérdéseimmel 0sszefliggést kerestem az online jaték zavar és a rossz szocidlis helyzet

kozott.

A kitoltdk 69,4%-a nd volt. A valaszadok tilnyomo része 1990 és 1998 kozott sziiletett,
tobbségiik gimnaziumot illetve szakkdzépiskolat végzett (49,2%), ezen kiviil még magas a
foiskolat illetve egyetemet végzettek szama is (37,9%). A megkérdezetteknek az 55%-a azt
vallotta, hogy jatszik videdjatékokkal, azonban eltérés tapasztalhatd a nok €s a férfiak kozott.

A férfiaknak a 78,9%-a jatszik, a ndknek viszont 45,3%-a.

Feltételezésem szerint, akik oktatdsban vesznek részt (hallgatok/didkok) azok kozott tobb
jatékost fogok talalni, mivel tobb szabadiddvel rendelkeznek, és a jatékok a fiatalok, illetve
fiatal felnodtteket célozzak meg. Azonban nem taldltam Osszefiiggést a hallgatoi jogviszony és
a munkavallaloi jogviszony kozott, csak nagyon minimalis eltérés mutatkozott, és az is azt
igazolta, hogy a munkavallalok nagyobb aranyban jatszanak. A nyelvtudassal kapcsolatban is
volt hasonl6 hipotézisem, mely szerint az angolul tudok kozott tobb jatékost talalok, ennek az
alapjat az szolgélja, hogy az online jatékok tilnyomo része amerikai vagy brit angolt hasznal.
Ezen feliil pedig a jatékosok egymas kozott is angol nyelven kommunikalnak az online
feliileteken akar jatékokon beliil, akar azon kiviil. Ez a feltételezésem helytallonak bizonyult

mivel az angol nyelvet ismerdk kozott 10%-al tobb jatékost talaltam.

A tovabbi megallapitasokat kizardlag azokbodl kérddivekbdl allitottam 0ssze melyeket olyan
személyek toltottek ki, akik jatszanak videdjatékokkal. A megkérdezettek 86,1%-a személyi

szamitodgépen, 54,2%-a mobil eszkdzon, €s 26,4%-a konzolon jatszik, itt rendkiviil sok olyan
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személyt talalni, aki akdr mind a harom eszkozt hasznalja jatékra, de jol lathatd, hogy
tulnyomo tobbségiik személyi szamitogépeket hasznal, az eszkdzok hasznaloi kozott talalhato
némi atfedés mivel sokan vannak akik nem csak egyet hasznalnak jatékra. Az online
szerepjatékok nagy részét csak személyi szamitogépeken lehet hasznalni. A valaszadok
40%-a tobbjatékos (multiplayer) jatékokkal jatszik, azonban csak 20% tagja valamilyen
online kozosségnek. Ezeket a kozosségeket klanoknak, guild-eknek, team-eknek nevezik,
tobbnyire olyan személyek 5 és 50 f6 kozotti tarsasaga, akik ugyanazon online jatékokkal
jatszanak, és szeretnének egylitt eredményeket elérni a virtualis térben. Az ilyen csapatok
fontos szerepet tolthetnek be az addikcié kialakuldsdban, mivel a legtobb jaték ezek koré
¢épiti, fel azokat a mechanikédkat melyekkel megtudjak fogni a célk6zonséget, valamint az
olyan csoportokban vald 1ét melyeknek tagjai fiiggék fokozottan veszélyeztetik a még
egészséges felhasznalokat. A kitolték kozil 14 {6 wvallotta, hogy tagja lenne ilyen
kozosségnek, koziilik 4 az, aki fliggdnek vallja magat, és tovabbi 1 {6 aki a jatékkal toltott

id6 alapjan fiiggének tekintheto.

A kovetkezd abran figyelhetjiik meg, hogy milyen tipust jatékok kedveltek a valaszadok

altal:

1. Jatékok kategoriak szerinti megoszlasa a
kitolt6k kézott
egyeb
sport
moba
szerepjaték/online szerepjaték

akcio

stratégiai

=]
L

10 15 20 25 30 35

A legtobben stratégiai, akcid, illetve online és offline szerepjatékokat kedvelnek. Az alabbi
abran lathato, hogy a jatékosok egy héten hany napot toltenek jatékkal. Véleményem szerint,

akik heti 5-7 napot jatszanak, mar fliggének tekinthetk, azonban figyelemmel kell kisérni azt
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is, hogy a tevékenység mennyi id6t vesz igénybe egy nap folyaman valamint, hogy

jelentkeznek-e mas tiinetek vagy nem.

2. Egy heten beliil videdjatekokkal téltétt napok szama

=
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A soron kovetkezd abra mutatja, hogy a jatékkal toltott napokon hany orat szentelnek a

tevékenységnek:

3. Jatekkal téltdétt orak szama egy napra lebontva
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Az esetek nagy részénél semmi érdekeset nem taldlni, azonban van egy sziik réteg, amely
napi 6-10 orat tolt a virtualis vildgban, 6k 5 napot jatszanak atlagosan egy héten. Ez 10 fore
igaz a 69 jatékosbol (14,5%), 6k fliggdnek tekinthetdk. A valaszadoknak csupan az 1,4%-a
vallja magat erésen fliggdnek, és tovabbi 13% enyhén fiiggdnek érzi magat. Tébben tagadtak,
hogy fiiggdk lennének annak ellenére, hogy rendkiviil sok id6t toltenek videojatékokkal.
Mivel az informatikai eszkozok életiink tobb pontjan is nélkiilozhetetlené valtak igy a

veszélyeztetettség fokozodik a felmérés kimutatta, hogy minden érintett személy mas célokra
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is haszndlja az eszkozoket, ez egyaltalan nem meglepd, ha figyelembe vessziik, hogy a
jatékkonzolokon, illetve a kifejezetten jatékok futtatasara tervezett PC-ken kiviil mindennek

csak masodlagos vagy harmadlagos funkcioja a videojatékok futtatasa.

A jatékosok 71%-énak van parkapcsolata, koziilik 61,2%-nak a parja is jatszik
videojatékokkal, és tobb mint a fele szokott egyiitt jatszani a parjaval. Nagy résziiknél
¢észrevehetd, hogy ugyanannyi napot tdltenek jatékkal, mint partneriik annak ellenére, hogy
nem egyiitt jatszanak. Ezeknél a személyeknél magas volt tovabba a jatékkal toltott napok

szama.
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Javaslatok

Az elmult 10-15 évben a vildg tobb részén jottek 1étre olyan intézmények, amelyek a
videdjatek fiiggdkkel foglalkoznak. Vannak kifejezetten szdmukra 1étrehozott rehabilitacios
koézpontok, taborok elzartan minden technoldgiatdl. Az alapellatas teriiletén pedig online
segitséget nyujtd feliilletek hozzatartozoknak és szenvedélybetegeknek egyarant. Valamint
nappali ellatast biztositd intézmények, utobbiak esetében nem a videojatékfiiggdség a o
iranyvonal, tobbnyire altalanossdgban a szenvedélybetegekkel, vagy a fiatalokkal
foglalkoznak. Dél Koredban az allam torvényt hozott, hogy a sziilék korlatozni tudjak a
gyermekeik jatékkal toltott idejét, egy rendszert hoznak 1étre mellyel a sziilé pontosan tudja,
mikor és mennyi 1d6t tolt a gyermeke a képernyd elstt.” Mivel a videogjaték addikcid és az
online pornd fliggdség kozott Osszefliggések talalhatd igy a kettdt érdemes akar egyiitt
kezelni. Izraelben, és Nagy-Britannidban hamarosan elkezdhetik korlatozni a 18 éven aluliak
szdmara a pornograf tartalmak elérését.” Olyan rendszert kivannak létrehozni, amelyben nem
az Onbevallas alapjan dontenek a weblapok szolgaltatoi arrol, hogy a felhasznalo betoltotte-e

a 18. életévét.

Véleményem szerint Magyarorszagon is sziikséges lenne nagy sziikség lenne egy olyan
rendszer 1étrehozasara, amellyel a sziil6k korlatozhatjadk gyermekeik videodjatékokkal toltott
idejét, valamint a 18 éves korukat be nem toltdtteknek lehetetlené tenné az online porno
hasznalatat, és a korhataros videojatékok megvételét. Tovabba gy hiszem, hogy sziikséges
lehet egy a jatékmechanikékat vizsgdlo szakértd csoport felallitdsa, amelynek beleszolasa
lehet abba, hogy az orszagban fogalmazott jatékokban milyen jatékmechanikak vannak.
Kinaban példaul kulturdlis okokra hivatkozva tiltjadk a csontvdzak megjelenitését a
jatékokban. Ezek az intézkedések nagy ellenallast valthatnak ki a jatékos kdzosségbdl, és az
utobbit akar cenziranak is lehet értelmezni. En azonban tGigy vélem, hogy sziikség van rajuk.

Olyan alternativakat kell biztositani a jatékosoknak, amikben fontos szerepet tolt be a

52 Paul Tassi, New Korean Law Lets Parents Decide When Their Kids Can Play Games 2012 [online
cikk][2016.11.22.]
http://www.forbes.com/sites/insertcoin/2012/07/02/new-korean-law-lets-parents-decide-when-their-kid
s-can-play-games/#6368ae902afc

53 Sz6nyi Szilard, Nem szégyen tanulni Izraeltdl: igy lehet korlatozni az online pornét! 2016 [online
cikk][2016.11.22.]
http://valasz.hu/vilag/nem-szegyen-tanulni-izraeltol-igy-lehet-korlatozni-az-online-pornot-121369
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természet, és a személyes tarsas interakcio.

Békésebb megkdzelités is lehetséges a szocialis ellatisok szempontjabol. Ugy hiszem, fontos
lenne egy olyan online szolgaltatast 1étrehozni, amely a “forrodrotok” mintajara jonne létre.
Léteznek olyan programok melyeken keresztiil videdjatékokat lehet beszerezni, telepiteni, és
futtatni. A harom legnagyobb ilyen platform a Steam, az Origen, ¢és a Battle.net. Az emlitett
chat szolgaltatast ezekbe a programokba lehetne implementélni, valamint egy weboldalon
keresztiil is elérhetdvé kellene tenni. Fontos, hogy szakképzett segitok 1assak el a feladatokat,
¢és ismerjék az orszag szocialis halozatat. A szocialis halozat ismeretére azért van sziikség,
mert eleinte csak chaten tudnanak kommunikdlni a szenvedélybetegek a segitokkel, ez
azonban egy alacsony kiiszobli ellatas, innen el kell mozditani. Nem szabad, hogy a fiiggd
megszokja, hogy a segitséget informatikai eszk6zokon kéri, tavol kell tartani téle, ezért egy
1d6 utan a segitd javasolnd, hogy egy, a kliens kozelében 1év6 intézménybe menjen el tovabbi
segitségért. Az ilyen helyzetekben nagyon fontos az intézmények kozti egylittmiikodés. A

kognitiv terapiat javaslom,
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Osszefoglalas

A kitolték talnyomo része fiatal felndtt. A nemek kozti eloszlast nem lehetett megfelelden
meghatarozni mivel a férfiak korében rendkiviil alacsony volt a kitdltési hajlandosag. Az
angol nyelven beszélok kozott 10%-kal volt tobb a jatékos, mint a mas nyelvek ismer6i
kozott. A jatékos kozosségek tagjai kozott 5 fliggdt taldltam, a maradék 5 nem tagja
semmilyen jatékos kozosségnek. A fliggdséget a jatékkal toltott 1d6 alapjan, valamint sajat
bevalldsuk szerint allapitottam meg. A szenvedélybetegek nagy része az akcio, stratégiai,
valamint szerepjatékokat preferdlja. A jatékosok tOobbségének van parkapcsolata, itt
¢szrevehetd volt, hogy a parjuk is rendkiviil sok napot tolt el videodjatékokkal, ok is

szenvedélybetegeknek tekinthetOk akarcsak a parjaik.

A videojaték fiiggdség €és a pornd kapcsolata fontos lehet. Hasonld viszonyban allnak
egymassal mint a marihudna, és a szintetikus drogot, a videdjaték addikcid egyenes ut a
porno fliggdséghez, amely torzitja a szexualis ingereket, akar impotenciat is okozhat. A
jatékok altal kivaltott agresszido mértéke, €s annak esélye, hogy rasszizmusnak esik aldozataul
a jatékos, novekszik ha az illet6é sok id6t tolt el a videojatékokkal. A stigmatizalas karokat
okozhat a videdjaték fliggdk oOnértékelésében. Tovabba azokban a személyekben akiket

hib4san azonositanak fiiggdként.

Ugy hiszem, ezeknek a személyeknek fontos lenne az online segitségnyijtas, akar a jatékokon
beliil is. Tovabba sziikségszerli olyan jatékmechanikdk integraldsa a jatékokba, amelyek
korlatozzak a jatékon beliil megszerezhetd jutalmakat, valamint csokkentik a virtualis térben
eltoltott 1d6t. Az olyan jatékmechanikakat viszont, amelyek a fliggd magatartast jutalmazzak

véleményem szerint korlatozni kell.
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