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A VIDEOJATEK-HASZNALAT PSZICHOLOGIAI MEGKOZELITESEI

A videojatékok definicidja
Tobb mint 6tven évvel ezelGttre datdlhaté az elsd videojatékok megjelenése. Az els6k
kozott tartjdk szdmon az 1952-ben debiitdlé OXO elnevezésd szamitégépes tic-tac-toe

jatékot, valamint 1958-ban debiitdl6é Tennis for Two interkativ elektromos jatékot és az
1962-ben megjelent Spacewar! cim( jatékot (Hanula, 2012).

Ennyi idG elteltével a videojatékokkal mint az ember-szimit6gép interakcié bizonyos
megnyilvanulasi formdival (Newman, 2004) kapcsolatos pszicholégiai hatarteriilet kutatasa
tudomanyosan megalapozotta valt. A digitalis jatékhasznalat egyre fontosabba kezd valni
szocialisan, kulturdlisan és gazdasagi értelemben is (Newman, 2004). Sokan a video-
jatékokra ugy tekintenek, mint a digitalis kor meghatdrozé mivészeti formdja, a jelenkori
kultira megtestesiilése, mely hamarosan akar dominans médiumma is valhat a televizi6 vagy
a mozi helyett (Jenkins, 2000; Koster, 1999). A videojaték fogalmanak meghatirozasa 6n-
magdban is komoly feladatnak mindgsithetd, hiszen szimos mudfajjal és a mifajokon beliil
kiilonb6z6 sajatossigokat és jellemzSket Gsszefoglalé altalanos, de minden jatékra igaz
fogalmat kell meghatirozni. Egy lehetséges definicié szerint a videojaték olyan 6nallé
jelentéssel / torténettel rendelkezd interaktiv struktidra melyben sziikséges, hogy a jatékosok
egy célért kiizdjenek (Costikyan, 2002). Egy masik megkozelités a videojatékokat nem
tartalmukban ragadja meg, hanem G médiamiifajként értelmezi. Abbdl indul ki, hogy a
videojaték felfoghat6, mint egy olyan vizudlis digitdlis médium, mely a szérakoztatas
eszkoze. A szérakoztaté funkcidjat az interaktivitds és a jatékot alkotd szabalyok alapozzak
meg. Ezek egyiittesen segitik a jatéktevékenység melletti elkotelez8dést és szérakoztatd,
rekredciés tevékenységként torténd felfogasat (Tavinor, 2009). AlapvetSen a videojaték
kifejezés is kétféle jelentéssel birhat. Egyrészt hasznilhaté az Osszes digitalis jaték
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gyUjténeveként, de a jatékok platformbeli megkiilonboztetése alapjan az online szamito-
gépes jaték szinonimdjaként is (Nagygyorgy, Papay, Urban, Farkas, Kun, Griffiths és
Demetrovics, 2013).

Ezzel ellentétben, amikor szamitdgépes jaték kifejezést hasznalunk, akkor csak azokat
a jatékokat jelenti a gydjt6fogalom, melyeket szimitégépen lehet hasznalni, a konzol vagy
mobileszkoz alaptiakat kizdrva (Nagygyorgy és mtsai, 2015).

A videojatékokat érdemes azon tulajdonsagaik alapjan definidlni, melyek mdfajuktdl
fiiggetleniil minden jatékra jellemzGek és egyiittesen a videojatékok esszencidjat adjak.
McGonigal (2011) négy meghatiroz6 tényezGt emel ki, melyek minden jatékban kozos,
leiré vonasok:

(1) A cél minden videojatékban az a meghatarozé tényezs, amely miatt a jatékosok dol-
gozni fognak, hogy elérjék. Ez a folyamat pedig céltudatossa teszi a jatékosokat, hogy
teljesitsék a feladatokat és eljussanak a végcélig.

(2) A szabdlyok meghatarozzak, hogy a jatékos a virtudlis viligban, mely maga a jatékkor-
nyezet, hogyan érje el a jaték céljat. A szabélyok el@segithetik a kreativ és a stratégiai
problémamegoldast és gondolkodast a jaték soran.

(3) A visszajelz6-rendszer szintén minden videojaték kozos vondsa. Folyamatosan jelez az
adott jatékosnak, hogy hol tart a cél felé vezets folyamatban. A folyamat jelzésére
hasznalt fejlédésmutaték jatékonként eltérSek lehet. Mig egyes jatékok szintekkel,
mésok pontokkal vagy rangjelzésekkel jelolik, hogy hol tart a jitékos az adott
jatékmenetben. A folyamatos visszajelzG-rendszer komoly motivalé erét hordoz
magaban, egyrészt tudatositja a jaitékosban, hogy mekkora utat tett meg a célig és még
mennyi van hdtra, hogy azt elérje. Masrészt folyamatos pozitiv megerdsitésként
minden sikeresen végrehajtott részfeladat abszolvaldsa utan szinten tartja a jatékkal
jatsz6 személy lelkesedését, hogy folytassa a jatékot. Tehat a visszajelzG-rendszer az
elkotelezGdést is novelheti az adott jaték mellett.

(4) Az Omkéntes részvétel magitdl értet6dGen minden videojiték sajatja. A jatéktér
biztonsagos és élvezetes kornyezetként jelenik meg, melybe szabad akaratdbol 1ép be
a jatékos, elfogadva és ismerve annak szabdlyait, tisztdban van a jaték végcéljaval és a
visszajelz§-rendszerrel. Az 6nkéntes részvétel magaba foglalja a jatékos tudasat arrdl,
hogy a jatékban masokkal hogyan tud interakciéba 1épni, hogy megvan a szabadsiga
barmikor kilépni a jatékbol vagy visszatérni.

McGonigal (2011) definiciéjadhoz képest tobb olyan videojaték fogalom is 1étezik, melyek
a jatékot interaktivitdsiaban, grafikdjaban és narrativijaban vagy jutalmazé és versengésre
Osztonzd virtudlis rendszerként ragadjak meg (Klimmt, Hefner és Vorderer, 2009;



Vorderer, 2000). A videojatékok definidldsa soran sokszor a hangsuly atkeriil egyedi
vondasokra, de ezen specidlis elemek is a videojiatékok négy alapelemére épiilnek fel és
tesznek egyedivé egy-egy jatékmiifajt (McGonigal, 2011).

A jatékok elterjedtsége, hasznalata

A videojaték-hasznalat elterjedtségét mutatjik az olyan éves kimutatasok is, mint amilye-
neket az Entertainment Software Association (ESA) minden évben elkészit az amerikai
eladasi listakat Osszefésiilve. Ez alapjan éves szinten lathaté, hogyan novekszik és valtozik
a videojatékos populacié. A legfrissebb, 2015-6s adatok alapjan az USA-ban nem keve-
sebb, mint 155 milliéan jatszanak, 6tbSl négy csaldd rendelkezik videojatékra alkalmas

eszkozzel (szamitégép, konzol). A lakossdg 42%-a rendszeresen jatszik, minimum heti
hiarom 6rat (ESA, 2015).

Sokdig az az elképzelés élt a kutatdk fejében, hogy a jatékhasznalat csak egy bizonyos
korosztilyban meghatirozé, de az ESA felmérése alapjan az is lathaté, hogy kb. a
jatékosok 30%-a 18-35 év kozotti felndtt és nagyjabol ugyanennyi 18 év alatti (26%) és
36 év feletti (44%) jatszik. Ugyancsak kiemelendd, hogy a 2015-6s évben mar nem csak
harom csoportra bontottik a jaitékosokat életkor szerint, kiillon korcsoportot képviseltek
a 36-49 éves (17%) és az 50 évnél idGsebbek is (27%). A videojatékosok korosztilya
évrGl-évre tendenciaszerd novekedést mutat, erre utal az is, hogy a tavalyi (2014-es)
felmérésben még a jatékosok atlag életkora 31 év volt, ebben az évben viszont 35 évre
nétt. A nemi eloszlas alapjan is valtozasok figyelhet6k meg, mar egy év tavlatiban is. A
térfi és ndi jatékosok eloszlasi aranya 56% és 44% voltak. A nemek kozotti majdnem
kiegyenlitett ardny mellett kiemelendd, hogy a néi jatékosok szignifikinsan nagyobb
aranyban jatszanak 18 éves koruk felett, mig a férfiak koérében a 18 év alatti korosztaly
képvisel nagyobb csoportot (ESA, 2015).

A Fortune magazin (2015) 2009 és 2015 kozott a jatékipar fejlédését végigkovetd
elemzése alapjan az is lathat6, hogy 2009 6ta 9%-kal nétt a videojaték-iparban dolgozdok
szama, maga a szektor pedig 2009 és 2012 kozott négyszer olyan gyorsan ndtt, mint a
teljes amerikai gazdasag.

Magyar viszonylatban ilyen évenként elkészitett és részletes mutatokkal jelezhetd
piackutatds nem késziilt, viszont hazai kutaték is egyre tobbet foglalkoznak a témaval
(tobbek kozt Antal és mtsai, 2014; Banyai, 2015; Demetrovics és mtsai, 2011, 2012;
Kiraly és mtsai, 2014, 2015a, 2015b; Nagygyorgy és mtsai, 2013; Papay és mtsai, 2013;
Smobhai és mtsai, 2013, 2014a, 2014b; Smohai és Vargha, 2014; Smohai, T6th és Mirnics,
2013).



A videojatékok kategorizalasa, mfajai

A videojatékokat kiilonféle terminusok alapjan csoportosithatjuk. Kategorizilhatéak az
alapjan, hogy milyen platformon jelennek meg, vagyis milyen hardware rendszeren lehet-
séges veliik jatszani. Ez alapjan beszélhetiink szamit6gép, konzol, kézi eszkéz (Gameboy,
PDA, mobil és tablet) alapu jatékokrdl. Természetesen egy adott videojaték kiillonbozs
platformokon is megjelenhet (Apperley, 2006).

A jatékokat kategorizéalhatjuk jdtékmdd alapjan. A single player médban a jatékos a
virtudlis térben mozgd, fejleszték Altal leprogramozott karakterekkel / ellenfelekkel
(NPC; Non-Playable Character) tud csak interakciéba 1épni. Ezzel szemben a multiplayer
modban a jatékosnak lehet&sége van mas jatékosokkal interakciéba lépni, k6zdsen meg-
oldani a jaték soran felmeriil§ kihivasokat, feladatokat.

A videojatékok legnépszeribb kategorizalasdnak alapjat a videojaték miifajok jelentik,
melyek mind videojatékfejlesztés és design, mind pedig videojaték kutatds szempontjabol
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is a legfontosabb megkdozelitési iranyt jelentik.

Ha abbdl a videojatékos definiciébdl indulunk ki, hogy a videojaték a teljes digitalisan jatsz-
hat6 jatékokat magaba foglalé fogalom, két alcsoportra oszthatjuk: online és offline jdtékokra.

Az offline jatékokra 4ltalinossigban jellemz3, hogy a jatékos egyediil jatssza, egyediil
kiizd meg a virtudlis vilagban felmeriil6 akadalyokkal. Az offline videojitékoknak egy
konkrét kezdd- és végpontja van. Ezzel szemben az online videojatékok esetén a jatékos
interakcioba 1éphet az online virtudlis viligban mas jatékosokkal, veliik versengve,
kooperalva kiizdheti le a jaték sordn elé keriil§ akadalyokat. Az online videojatékoknak
nincs konkrét végcéljuk, a feladatok szertedgazéak, mely noveli a jaték melletti elkotele-
z83dés mértékét és a jatékba fektetett idSt is (Nagygyorgy és mtsai, 2013). De Prato és
munkatarsai (2010) kutatésai alapjan az is elmondhaté, hogy a jatékosok 70%-a ink4bb
online jatékokkal jatszik, szemben az offline videojatékokkal.

ElsGsorban az online videojatékok esetén, a jatékmiifajok megnevezése sordn gyakran
hasznéalnak r6vid elnevezéseket, mozaikszavakat az adott mifaj cimkézésére. Ennek fényé-
ben az online videojatékok roviditése MOG (Multiplayer Online Gaming). A mozaikszavak
emellett a jatékok Osszetettségét is jelolik (Nagygydrgy és mitsai, 2013). Igy az MMOG
mozaikszé (Massively Multiplayer Online Gaming) elemeire bontva jel6li azt, hogy az ilyen
jatékmiifajjal tobb ezer vagy akar tobb millié jatékos is jatszik egyszerre (Massively), hogy
lehet&sége van az egyénnek interakcidba 1épni mds jatékosokkal a virtudlis vilagban és
szimultan tevékenykedhet veliik (Multiplayer) és mindezt Online, vagyis internet-
kapcsolathoz kotott jatéktevékenység soran valdsithatja meg (Nagygyorgy és mtsai, 2013).



A videojatékok sokszintségét bizonyitja az is, hogy hanyféle miifajjal is taldlkozhat a
jatékos. Ezek kozott tobbszor atfedések is vannak, illetve megjelenik a hibridiz4cid,
példaul két miifaj 6sszekeveredik és egy Gj miifajt hoz létre. Az alabbi tidblazatban Gssze-
foglalva taldlhat6ak a jatékmiifajok és az egyes miifaji kategéridkat osszefoglald
elnevezések is.

KATEGORIA MUFAJI PELDAK
Akcid Hack & Slash, platformer, FPS (First Person Shooter — belsé nézetes
16v61d6z6s), TPS (Third Person Shooter — kiilsé nézetes 16v6ld6zos)
Kaland eroge (japan erotikus jaték), vizualis novella, 2D / 3D platformer
Harc box, 2D / 3D harc, Hack & Slash
Verseny autdverseny, futurisztikus verseny, MMOR (verseny), szimulacios verseny
RPf} ; MMORPG, RPG, Stratégiai RPG, Taktikai RPG
(Szerepjaték)
Szimulacio repiild szimulédtor, vonat szimulator, élet szimulator, virtuélis allat
Sport extrém sport, verseny, futball, sportstatisztika
Stratégia MMORTS, MOBA, RTS (val6s ideju stratégia), TBS (korokre osztott
stratégia)
(sz:s;:)t;ri) edutainment (oktat6jaték), zene, party, puzzle
MMO
(Nagyon MMORPG (szerepjaték), MMOEFPS (16v61d6z6s), MMORTS (stratégia)
sokszereplds online)
Egyéb mivész, tablajaték, bongészos jaték, film alapu jatékok

1. tabldzat: Videojdték kategoridk és miifajok — Encyclopedia Gamia (2015) kategorizdciéja alapjdin)

A videojaték-hasznalat pszichol6giai megkozelitései

Korabban részletesen bemutatasra keriilt az amerikai mintan feltart jatékhasznélati trend,
mely alapjan elmondhatd, hogy a tizenévesektdl az idGskoruakig mindenki képviselteti
magat a videojatékos populdciéban. Igy nem megleps, hogy a digitalis jatékok
hasznalataval foglalkozo6 kezdeti pszicholégiai tanulmanyok is az egyes jatékok tartalmat,
felépitését vizsgaltak a jatékhasznalok szociodemografiai adataira timaszkodva (Bryce és
Rutter, 2002; Dickey, 2006; Miller és Summers, 2007).

Ugyanakkor a mai napig legnépszeribb és talin a legrégebb 6ta kutatott teriilete a
videojaték-hasznalatnak az erGszak és agresszié kérdése. Mint minden Gj médium esetén,
a videojatékok, mint rekreacids tevékenység, hobbi térnyerésével a kutatdsok a jatékok
szocialis és pszicholdgiai hatdsainak feltérképezésére irdnyultak. ElsGsorban a gyerekek és



a serdiil6k korében kezdddott meg az agresszid, erGszak és videojatékok kapcsolatdnak
feltarasa, melynek hatterében az Gj médiummal szembeni negativ sztereotip szemléletmd6d
allhat. Példaul 2000-ben az ELPSA (European Leisure Software Publishers Association)
azoknak a jatékoknak a 90%-4t er&szakosnak tekintette a UK’s Video Standards Council
ilésén, melyeket 15 évesnél idGsebb gyerekek jatszhatnak. S6t 3-11 éves gyerekek esetén
a videojatékok 69%-t erGszakosnak mindgsitették (Screendigest és ELPSA, 2000). A miifaji
kategoridk alapjan azonban lathatjuk, hogy ezek az értékek talzéak lehetnek, 1évén nem
minden mdfajban jelenik meg expliciten, sét implicit médon sem az erGszak.

Az erGszakos médiatartalmak fogyasztékra gyakorolt negativ hatdsinak
hagyomanyaibdl kiindulva a videojatékokban is a kutaték azt kivantdk feltarni, hogy
valoban lehet-e hatédsa az erGszakos videojatékoknak az egyén gondolataira, érzelmeire és
viselkedésére (Anderson 2002; Anderson és Bushman 2001; Anderson és Dill 2000;
Anderson, Funk és Griffiths, 2004; Dill, Brown és Collins, 2008; Malamuth, Linz és Yao,
2005; Scharrer, 20055 Sherry, 2001; Yao, Mahood és Linz, 2010). Az eredmények ala-
tdmasztottdk a fenti feltevést, mert az erdszakos jatékok hasznélatat kévetSen rovidtavon
megnovekedett az agressziv gondolatok és érzések mértéke (Anderson és Bushman 2001;
Anderson, Carnagey és Eubanks, 2003; Anderson, Gentile & Buckley 2007; Bryce és
Rutter, 2006; Carnagey és Anderson, 2005; Carnagey, Anderson és Bushman, 2007;
Moller és Krahé, 2009).

A legfrissebb kutatisok mar abbdl az elgondolidsbol kozelitenek az erdszakosnak
cimkézett jatékok felé, hogy mfaji, jatékmodbeli sajatossagaikat is szem elétt tartjak. Igy
lehetséges az, hogy habar a jatékosok er@szakos jatékkal jitszanak, a multiplayer mod
lehetdsége illetve egyéb csapattal valé kooperaciés technikik mérhetSen csokkentették a
jaték utani agresszié érzelmi, kognitiv, viselkedéses mintdzatait és vele parhuzamosan
megnovekedetett a jatékban is és a jatéktevékenységet kdvetGen is a proszocidlis, segitd
magatartas mértéke (Ewoldsen, Eno, Okdie, Velez, Guadagno, és DeCoster, 2012; Velez,
2015; Velez, Greitemeyer, Whitaker, Ewoldsen és Bushman, 2014; Velez, Mahood,
Ewoldsen és Moyer-Gusé, 2012).

A videojaték-hasznalat kutatdsanak modern megkdozelitése szerint elsGsorban nem azt
kell vizsgilni, hogy az egyes jatékok hogyan hathatnak az egyén normdira,
gondolkoddsmédjara, hanem az alap jatékhasznalati hattérmechanizmusokat kell
ismerniink, hogy ezekre épitve lehessen az Osszetettebb jatékhasznélati mintazatokat
feltirni. A videojaték-hasznalat mintazatainak vizsgalatakor harom fontos kérdést kell
fejben tartani:

1. Kijdtszik jatékokkal? A demografiai adatok alapjan lathaté, hogy sem korbeli, sem nem-
beli megkiilonboztetéssel nem tudunk egy szik réteget elhatarolni, akikre a videojaték



hasznalat jellemzG. Viszont kutatds szempontjabdl fontos, hogy megismerjiik, milyen
személyiségvondsokkal, szociodemografiai véaltozokkal rendelkezd személyek mely
jatékmiifajokat preferalnak. Mérlegelniink kell, hogy vajon a személyiség hatirozza meg,
hogy ki mit szeret jatszani, vagy a személyiség is csak egy fiiggs valtozo a jatéktevékeny-
ségben (Blumer és Doering, 2012).

2. Nagyon sokféle jatékmiifaj létezik, melyeket a kutatdk és a jatékfejlesztSk sokszor nem
ugyanazon kategorizdcios rendszer alapjan prébalnak csoportositani Ez komoly prob-
lémakat sziilhet, mikor a videojaték-hasznalat soran megfigyelt személyiség, motivacios,
jatékpreferencia mintazatok egységesitésére tesziink kisérletet. A vizsgalatokban gyakran
az adott mifajok Osszemosdsa, vagy éppen kontrasztos szétvilasztisa jelenhet meg,
kutatécsoportonként eltérd csoportositissal, ami félreértésekhez vezethet.

3. A jatékhasznalat hatterében olyan motivaciok allhatnak, melyek a jaték mechanikaibdl,
miifaji jellemzGibdl, egy-egy jatékstilus sajatjaibdl taplilkozhatnak, de altalianos, univer-
zalis videojaték-hasznélatra mutaté motivéciok is azonosithatéak. Igy a jatékhasznalat
vizsgalatakor mérlegelniink kell, hogy mi egy adott miifajt kivinunk minél részleteseb-
ben feltérképezni vagy dltaldnos motivdcios struktiirdkat tarunk fel, melyek kevésbé lesz-
nek érzékenyek az egyes mifajok egyedi sajatossidgaira. Magat a magstruktirat vagy a
jaték egyénre gyakorolt pozitiv-negativ hatdsait (ttlhasznalat) is vizsgélni szeretnénk-e?

Az aldbbiakban e harom problémakoérrel kapcsolatos kutatdsok bemutatdsara keriil sor.

A videojatékok pszichoanalitikus megkdzelitése

A videojatékok elterjedtségét és vonzerejét pszichoanalitikus megkozelitésbdl is
igyekeztek megérteni. A videojitékok pszichoanalitikus elemzése hasonlé lehet, mint mas
médiumok (filmek, regények) elemzése és meghatirozhatja azt, hogyan kozelitenek az
elméleti kutatok a videojatékokhoz (Petry és Petry, 2012).

A videojatékokat nagyon sok szempontbdl lehet pszichoanalitikusan értelmezni. Az
egyik lehetséges fokusz a videojatékok karaktereinek, képzeletbeli személyeknek — esetiink-
ben egy digitilis entitdsnak — az elemzése. Magardl a jaték készitGjérdl is sokat megtudha-
tunk a karakter megformalasan (kiilsg, belsd tulajdonsagai, vivodasai, kapcsolatai és megol-
dand6 problémai nyoman) vagy a jatékon keresztiil (pl. hattértorténet, grafikai megoldasok,
zene). Ekkor a jaték fejlesztGje és maga a karakter, vagy a készit6t koriilvevs kornyezet,
kultara kozotti pszicholdgiai 6sszefiiggéseket is feltarhatjuk (Petry és Petry, 2012).

Masik aspektusbdl indulva a pszichoanalitikus megkozelités hozzasegithet a videojaték
iranti vonz6das megértéséhez is. A videojiték egyik legfébb vonzereje lehet, hogy olyan



Osztonkésztetések kiélését, elfojtott érzelmek és indulatok szabadjira engedését teszi
lehetévé, amelyeket a felettes én a valé életben nem engedne meg. Ilyen az agresszid, az
extrém er@szak vagy a szexudlis vagyak. A videojaték mint virtudlis tér ezeket a fantdz-
idkkal teszi egyenlGvé és ezeknek a fantazidknak a kiélése még jutalommal is jarhat a jaték-
ban. A videojatékok a kielégitetlen vagyak terei (Philips, 2013). A jaték soran a jatékos
dominancidra tehet szert és totalis kontrollra. Omnipotensnek érezheti magat, mert ninc-
senek fizikai korldtok (Kinder, 1991). A virtudlis vildg lehet&séget ad a jatékosoknak,
hogy sajat jelentéssel ruhdzzak fel a torténetet, médositsik magét a jatékot (akir modok
alapjan). Igy a jaték soran a személy képessé valik kezelni sajat tudatalattijat, mivel a jaték-
tevékenységében manifesztilédik a tudatalatti és feloldédik a belsé fesziiltség (McDonald,
2012).

A videojaték nagyfoku nyitottsdgaval lehetGséget ad a jatékosnak, hogy birtokba vegye
a jatékot annak minden meglévs elemével vagy egyedi médon 14 elemeket adjon hozza.
Kreativ térré, személyessé alakithatja és valamennyire sajitjava teszi (Manovich, 2001;
Taylor, 2003). A videojaték fikcié és nem a val6sag tiikre. De digitdlis univerzumként a
kulturalis tevékenységek kozé integralédva, mint a szinhdz vagy mozi, a jatékos életének
kiterjesztésévé valhat azzal, hogy a személy a jaték virtudlis terét személyessé teszi és rajta
keresztiil élheti ki fantazidit, 6sztonkésztetéseit (Capurro, 2000; Petry, 2010).

A mar meglévd, kész videojatékos karakterek elemzésén tdl magdnak a karakter
alkotdsdnak a folyamatit is érdemes pszichoanalitikus nézGpontbél megismerni. A
videojatékos karakterek készitésében fontos szerepe van a részletek, a jaték
héattértorténetének kidolgozidsiban a megosztott vagy kollektiv tudatalattiak. Ezut6bbi
esetén a jatékkészit6k olyan vondsokhoz, viselkedésmintikhoz nytlnak a karakter
kidolgozasakor, melyek univerzalis hajlamokkal fiiggnek 6ssze. Igy a videojatékok
karakterei archetipikus szereplGkként is megjelenhetnek és elemezhetSek pszichonalitikus
aspektusbdl (Petry és Petry, 2012).

A mai vilidgban, ahol a technolégiai fejlédés felgyorsult, érdemes lehet a
videojatékokban megtapasztalhaté innovativ megoldidsokat, mikodésmoédokat a
pszichoanalizis elméletébe és gyakorlatdba iiltetni. Mike Langlois (2011) a jatékositast
(gamification) iiltette 4t a videojatékokbdl a pszichoanalitikus pszichoterapiaba. Az altala
alkalmazott Avatar Therapy-ban a terapeuta és a paciens a virtudlis viligon keresztiil
vesznek részt a kezelésben, jatékos karakteriiket hasznélva (pl. Second Life - MMORPG-
hez hasonlé virtudlis vilag). A médszer arra épit, hogy sok jatékos a virtudlis kornyezetben
konnyebben megnyilik azoknak, akik elfogadjik vagy értékelik a gondolatait és ez
novelheti a péciens terdpidba vetett bizalmat, valamint a terapeutidval végzett kozos
munka hatékonysagat (Langlois, 2011).



A videojaték-hasznalat megkozelitése
a személyiségvonasok mentén

A jatékmifajok ismertetése sordn lathattuk, hogy megannyi videojiték osztily és miifaj
létezik, melyekhez kapcsolédo preferencidk az egyes jatékosoknal személyiségbeli kiilonb-
ségeikkel Gsszefiiggésben allhatnak. Igy a személyiség és a jatékhasznalat kozott kapesolatot
keresd vizsgalatok arra torekednek, hogy mintazatbeli kiilonbségeket fedezzenek fel, mely
jatékmiifaj mely személyiségvonadssal jar egyiitt. Példaul Jeng és Teng (2008) a személyiség
és az online jatékok preferencidja kozotti kapcsolatot tarta fel. Vizsgalatuk alapjan az online
jatékok preferencidja pozitiv szignifikdns kapcsolatot mutatott a jatékosok baratsigossag és
nyitottsag értékeivel, és negativ szignifikins kapcsolatot a jatékosok lelkiismeretesség és
érzelmi stabilitas értékeivel. Mehroof és Griffiths (2010) a személyiség és az online jaték-
fliggGség Osszefiiggéseinek feltirdsa sordn azt talaltik, hogy a magas neuroticizmus, allapot
és vonds szorongds és magasabb agresszié mértéke az online jatékfliggdséggel szignifikinsan
Osszefiiggnek. Megint masok az er@szakos videojatékok hasznélata és a személyiségvonasok
kapcsolddasi pontjait kutattdk (Chory és Goodboy, 2011), eredményeik alapjan a nyitottabb
és extravertalt, de kevésbé baritsigos és neurotikus jatékosok preferaltik az erdszakos
jatékmiifajokat. Ennek fényében lathat, hogy milyen sok aspektusbdl lehet megkozeliteni
a jatékosok személyiségét és jatékhasznilatat.

Vannak olyan kutatdsok, melyek t6bb jatékmiifaj 6sszehasonlitasaval kivannak személyi-
ségbeli kiillonbségeket feltarni. A leggyakoribb személyiségvonds elméleti keretrendszer,
melybdl a kutaték kiindulnak, a Big Five 6tfaktoros struktira (Costa & McCrae, 1992).
Példaul Zamitto (2010) kilenc jatékmiifaj (16voldozss jatékok, akcidjatékok, verekedds,
sport, jarmd szimulacid, életszerd szimulacid, kalandjaték, puzzle és online jatékok) és a Big
Five személyiségdimenziok osszefiiggéseit mérte. Erdemes felhivni a figyelmet arra, hogy az
online jatékmdfajt nem osztotta tovabb alkategéridkra. Holott célszerdbb lett volna az
online kategériit tovabb bontani (lasd: 1. tdbldzat), 1évén t6bb miifajt kivant egyszerre vizs-
galni ugyanazon személyiségelméleti megkozelitésbdl, de az online mifajokat egyként
kezeli. Zamitto (2010) kutatasi designja jellemz3 mas személyiség és jatékmiifaj osszeha-
sonlité vizsgalatokra is (deGraft-Johnson, Wang, Sutherland és Norman; 2013; Peever,
Johnson és Gardner, 2012). Az alabbi tibldzatban lathatd, hogy az egyes megemlitett kutata-
sok esetében milyen osszefiiggéseket talaltak a kutatdk a jatékmiifaj és személyiségvondsok
kapcsolatanak vizsgalatai soran (lasd: 2. tdbldzat).

A személyiségvonasokkal kapcsolatos Osszefiiggés vizsgalatok esetében — azon kiviil, hogy
az egyes kutatasok kozotti konszenzust megneheziti, hogy ahany kutatécsoport foglalkozik a
témaval, annyiféleképpen kategorizéljdk az egyes jatékmdfajokat (van, aki az online jatékokat
egyben kezeli és vannak, akik kiilon kategériaként vizsgaltik az online jatékmdfajokat) —,



SZEMELYISEG- - %
VONAS SZINT JATEK MUFAJ
16voldozos jatékok, akcidjatékok, verekedds jatékok, sport, online
magas  jatékok (Zamitto, 2010); parti, zene, alkalmi jatékok (Peever és

Extraverzio mtsai, 2012); tanc (deGraft-Johson és mtsai, 2013)

szerepjatékok, MMORPG akcidalapu szerepjaték, korokre osztott

lagseny stratégia, valos idejii stratégia (Peever és mtsai, 2012)
T életszerli szimulaciok, kalandjaték, puzzle (zamitto, 2010); akcid,
Nyitottsag kaland, platformer jatékok (Peever és mtsai, 2012)
alacsony 16v61d6z6s jatékok, sport, online jatékok (Zamitto, 2010)
akcigjatékok, puzzle (Zamitto, 2010); sport, autoverseny, repiild €s
magas  egyéb szimulaciok, verekedds jatékok, akcid, kaland, platformer
Lelkiismeretesség jatékok (Peever és mtsai, 2012)
jarmi szimuléciok (Zamitto, 2010); FPS (deGraft-Johson és mtsai,
alacsony
2013)
magas  kalandjaték (Zamitto, 2010); tanc (deGraft-Johson és mtsai, 2013)
Bardtsdgossdg alacasny 16voldozos jaték, akcidjatékok, verekedds jatékok, sport, online
jatékok (Zamitto, 2010)
— 16voldozos  jatékok, akcidjatékok, verekedds jatékok, sport
Neuroticitds (Zamitto, 2010)
alacsony -

2. tdbldzat: Videojdték miifajokkal bsszefiiggd személyiségvondsok

megfontoland6 kérdés az is, hogy a személyiség vajon a videojatékban, ha azt egy masik, vir-
tudlis kornyezetként fogjuk fel, tényleg kontextustdl fiiggetleniil dllandé és stabil. Ezt a tényt
két elméleti megkozelités is cafolhatja. Az egorugalmassag elmélete (Alessandri, Vecchione,
Caprara és Letzring, 2012; Block és Block, 1980; Farkas és Orosz, 2013; Letzring, Block és
Funder, 2004) nyoman végzett Big Five alapu kutatdsok azt mutatjdk, hogy a személy
kornyezetéhez rugalmasan alkalmazkodo készégének (vagyis hogy egorugalmas-e az egyén)
mértékének fliggvényében képes a kiilonb6zG helyzetekben a személyiségvonasait egy
bizonyos spektrumon beliil flexibilisen alakitani, hogy minél adaptivabban tudjon a
kornyezet elvarasaihoz igazodni. Az a személy, akinek egorugalmassiga alacsonyabb, kevés-
bé lesz képes dinamikusan alkalmazkodni a kiilonb6z8 szitudciokhoz. Farkas és Orosz
(2013) példaul azt talaltdk, hogy olyan kisérleti elrendezésben, ahol a résztvevéknek maga-
nyosan kellett feladatokat megoldania, a vizsgélat el§-és utétesztje soran felvett Big Five sze-
mélyiségdimenziok koziil a kisérletet kovetGen a magasabb egorugalmassiggal rendelkezd
személyek introvertiltabbnak jellemezték 6nmagukat, mint a vizsgélat el&tt.

A személyiségvondsokban bekovetkezd szisztematikus valtozds masik megkozelitése a
szamitogépek altal medialt kommunikaciés (CMC — Computer Mediated Communication)



kutatdsok eredményeiben keresendék. Az offline személyiséghez képest az online bemuta-
tott én és megjelenitett vonasaink eltérhetnek (Blumer és Doering, 2012). Egyrészt az inter-
netes kozegben kevésbé tud kifejez3dni a Big Five 6t személyiségvondsa, mésrészt a val6sig-
ban szocidlisan szorongd, nem megfelel6 kommunikacids készségekkel rendelkezs szemé-
lyeket az online kdzegben nagyobb nyitottsdg és alacsonyabb neuroticitas szint jellemezi
(Blumer és Doering, 2012; Marriott és Buchanan, 2014).

Banyai (2015) a személyiség rugalmas adaptil6dé képességének és online kornyezet
egyediségének megkozelitésbdl kiindulva a jatékosok személyiségvondsaiban bekovetkezd
kiilonbségeket vizsgalta MMORPG jatékosok korében, azt talalta, hogy az online kornye-
zetben a jatékosok a videojaték-hasznalat sordn sokkal lelkiismeretesebbnek jellemezték 6n-
magukat, mint a valésigban.

A videojaték-hasznalat motivaciés megkozelitése

A személyiséggel kapcsolatos vizsgalatok mellett a jatékhasznalat alap kutatasi tertileteként
nevezhetjiik meg a motivaciés vizsgilatokat. Ahogy a jatékosok személyiségvonasaival fog-
lalkozé vizsgélatoknél lathattuk, a jatékmdfajok kategorizacidjdban nincs konszenzus. Igy
felmeriilt a kutatokban az igény, hogy egy egységes keretrendszer jojjon 1étre, mellyel lehe-
téség nyilik a videojatékokkal foglalkoz6 tudomanyteriileten a jatékosok preferencidinak és
vonasainak, egyedi viselkedésmintdinak feltérképezésére (Bateman, Lowenhaupt és Nacke,
2011).

Az elsé videojatékosokkal kapcsolatos tipologiat, mely a jatékosokat kategorizélni kivan-
ta, Richard Bartle jegyzi (1996), aki egy kvalitativ modell kidolgozasaval a jatékosok tipu-
sait a jatékhasznélatuk hatterében all6 motivaciok mentén kivanta meghatarozni. Négy tevé-
kenység-egységet azonositott az akkor nagy népszeriiségnek 6rvendd MUD miifaj (Multi
User Dungeon, a mai MMORG-k elédje) jatékosainak korében. A motivaciés mintazatot
két dimenzié mentén képzelte el. (1) Vilag- vagy jatékos-orientalt személyek és (2) cselekvd
vagy interakciéba lépSk. Ez alapjan Bartle négy jatékos-tipust kiillonboztetett meg: (1)
Teljesit6 (achiever), aki az eredményekre torekszik, a virtudlis viligban cselekszik, cimek,
titulusok, vagyon felhalmozasara, teljesitésre torekszik. (2) Felfedezd (explorer) szintén a vir-
tudlis vildgra fokuszal, de a cselekvés helyett a jatékvilaggal t6rténd interakcié hatdrozza
meg motivacidit. Felfedez, beledssa magat a jaték torténetébe. (3) Gyilkos (killer) tipusa
jatékos az online viligban mozgd tobbi jatékossal aktiv, ellenséges cselekvéssel 1ép kapcso-
latba. Kiildetésének tartja, hogy a masik jatékost megakassza a jatékfolyamatban, inzultilja
(akar verbalisan, akar az avatarjaikon keresztiil folyamatos megolésével, jatékban megszerez-
hetS targyak elcsenésével). (4) Tdrsasdgi (socializer) a killer jatékos szoges ellentéte is



lehetne, mert f6 motivacidja, hogy jatékostarsaival interakciéba 1épve baratsagokat kosson,
segitse a tobbi jatékost. A jatékot eszkozként fogja fel, melyen keresztiil megismerkedhet
masokkal a virtudlis vilagban, vagy valé életbeli kapcsolatainak kialakitisira vagy fenn-
tartasara a jatékteret hasznalja (Bartle, 1996). A Bartle-teszt a mai napig nagy népszertiség-
nek 6rvend, annak ellenére, hogy maga Bartle is a kétezres évek elején feliilvizsgélta sajat
elméleti modelljét, tobb alkategdridval bGvitve a négy jatékos-tipust (Bartle, 2003). A tipolé-
gia a késGbbi videojaték-hasznalat motivacids vizsgilatokra is nagy hatist gyakorolt, tobb
jatékos motivaciokat feltaré kérdGiv alapjat jelentette.

Mig a Bartle-tesztet univerzalisan t6bb jatékmdifajjal kapcsolatos motivaciés vizsgalatok-
ban is szokds hasznélni, az elméleti keretrendszer revizidja soran Nick Yee (2006a, 2006b,
2006¢) olyan motivaciés kérdGivet fejlesztett, amely csak MMORPG jatékosok korében
mikodik, 1évén ilyen jatékmiifajjal jatsz6 személyek véalaszain alapult az Gjabb kérdGiv kidol-
gozasa. Yee (2006a, 2006b, 2006¢) motiviciés modelljében hiarom fékomponenst azonosi-
tott (teljesitmény, szocidlis és elmeriilés), melyeket kibontva Gsszesen tizféle motivaciét talal-
hatunk, melyek az MMORPG jitékosok jatékhasznalatira jellemz&ek (3. tdbldzat):

FOKOMPONENS  MOTIVACIO DEFINICIO
Fejlodés Az er6 novelésének, fejlédésnek a vagya, életerd vagy
(Advancement)  vagyon felhalmozasa.
Teljesitmény Rikdisilia Jaték hajlt’te’rében hazo6do s'zaba.'ll)tok, rendszsrek isme.retfe,'
Phighimormont] (echaius) hogy a Jatek'os ’a 'ka'rakter’et minél megfeleldbbre kalibralja
a sikeres teljesités érdekében.

( C‘;z:ee?i%ié:n) Kihivéasok iranti vagy, versenyzés méasokkal.

Szocializicio Masokon valo segités és mas jatékosokkal vald

(Socializing) beszélgetés iranti érdeklodés.

Tarsas Kapcsolat Vagy, hogy hosszi tavu, jelentds baratsagokat kossenek
(Social) (Relationship) ~ mas jatékosokkal.
C(?;:::;:::kl;a Csapattagsagbol fakado elégedettség.
Felfedezés Felfedezni vagyas és annak a tudasnak a birtokosava valni,
(Discovery) melyrol a legtobb jatékos nem tud.
Szerepjaték Karakternek hattértorténetet kidolgozva mas jatékosokkal
Elmeriilés (Role-Playing)  interakcidba lépni és egy torténetet kidolgozni.
(Immersion) Testreszabas A karakter megjelenésének, kinézetének testreszabasa
(Customization)  iranti érdeklddés.
Menekiilés Az online kornyezet hasznalata, hogy a val¢ életbeli
(Escapism) problémakrol elterelje a figyelmét.

3. tdbldzat: Yee-féle jdtékmotivdcios struktiira



Késébb Yee videojaték-hasznélat motivacié tipoldgidjat a kutaték tobb miifajra is szeret-
ték volna alkalmazni, ennek nyoman jott létre Przybylski, Rigby és Ryan (2006, 2010)
ondeterminiciés modellje (PENS-modell; Player Experience of Need Satisfaction). A PENS-
modell néven ismert jatékhasznalati keretrendszer a videojatékosok sziikségletkielégiilési
tapasztalatait méri a jatéktevékenység soran, hirom fGkomponens alapjan, melyek az egyén
jatékpreferencidi és jatékhasznalati megfontoldsai mogott dllnak: autonémia, kompetencia
és kotddés. Ezekhez kapcsolddik a jatékban megélt intuitiv kontroll és elmeriilés (immerzid)
élménye is. A PENS-modell elénye, hogy altaldnos és kézponti motivacidkat tar fel a jaték-
hasznalat hatterében, igy t6bb jatékmiifaj esetén is kival6an alkalmazhaté.

Hasonl6 elgondolés alapjan sziiletett meg Demetrovics és munkatarsai (Demetrovics,
Urban, Nagygyorgy, Farkas, Zilahy, Mervé, Reindl, Agoston, Kertész és Harmath, 2011)
nyomadn az Online Jatékok Motivacidja Kérd6iv (MOGQ), mely nem specifikusan egy jaték-
mifajra hasznalhaté, hanem az online videojaték miifajok k6zos jellemzGit megragadva a
kozponti jatékmotivaciok mérésére alkalmas (4. tdbldzat):

MOTIVACIO DEFINICIO

Menekiilé 16 vilagbol. killons 18 1émaék el6l.
T —— enekiilés a valo vilagbdl, kiilondsen a valds problémék el
A jatéktevékenység distresszel, agresszidoval vald megkiizdésben
segit, névelve a pozitiv hangulatot.
Lehetéség a jatékban arra, hogy sajat identitasunkbdl kilépve 1j
Fantazia szerepeket, identitasokat probaljunk ki, melyeket a valésagban nem

lenne lehetéségiink, viszont a fantdziavilag teret ad hozza.

Megkiizdés/coping

A jaték segit a személy koordinacids, koncentricids és egyéb

Készségfejlesztés képességeit fejleszteni.
Rekreicio A jatéktevékenység relaxal, kikapcsolddast jelent az egyén szamara.
A jaték versengésre motival, hogy legy6zz6n masokat és teljesités
Versengés i J, S g gy fegy !
érzését atélje.
Tarsas Masokkal megismerkedés, egyiittlét és jatszas 6rome.

4. tdabldzat: Online Jdtékok Motivdciéja Kérddiv (MOGQ) motivdcids szerkezete

A videojaték-hasznalattal kapcsolatos motivacidk vizsgalatai sordn lathaté, hogy a
jatékosoknak a virtudlis kornyezet lehetGséget ad arra, hogy egymadssal Osszemérjék
erejiiket, képességeiket és fejlesszék magukat. Ezt timasztjak ald azok a kutatasok, melyek
a versengés/ teljesitmény/ kompetencia motivacié azonositottdk (Demetrovics és mtsai,



2011; Ryan, Rigby és Przybylski, 2006; Przybyski, Rigby és Ryan; 2010; Yee, 2006a,
2006b, 2006¢).

A versengés motivacié fontossiga jatékosok korosztilyai kozott eltéré mértékben
jelenhet meg. Mig a fiatalabb jatékosok (dltalanos iskola felsG tagozat) a versengést, kihiva-
sokat tartottak meghatirozé jatékhasznalati oknak, addig a gimnaziumi és egyetemista/ fel-
nétt populdcié (17-22 év kozottiek) a videojatékok hasznalatakor a figyelemelterelést, el-
meriilést és a szocidlis interakcidk fontossidgat emelték ki elsGdleges jatékhasznalati motiva-
cidként (Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas és Holmstorn, 2010; Sherry, Lucas, Greenberg
és Lachlan, 2006). Banyai (2015) a versengés jatékmotivacié fontossigdbdl kiindulva azt
vizsgalta, hogy egy adott jatékmiifajon beliil (MMORPG - nagyon sokszerepl8s online sze-
repjaték) a jatékosok virtudlis kornyezetben megtapasztalt biztonsagérzete valtozast eredmé-
nyezhet-e a jatékosok versengéssel kapcsolatos attitidjeiben. Ennek hatterében az allhat,
hogy a videojatékokban barki kiprébéalhatja magét versenyhelyzetben, mig a val6sdgban
lehet, hogy nem képes erre, valamint ha elbukik a virtuélis valésdgban, az djraprébélkozas
lehet6sége végtelen (McGonigal, 2011; Vorderer, 2000; Voderer, Hartmann és Klimmt,
2003). Fiilop és munkatarsai (Fiilop, Orosz, Biiki és Rézsa, 2014) 6tfaktoros versengési
attitid modellje alapjan videojatékos kozegben mérve Banyai (2015) azt talalta, hogy a jaté-
kosok hiperversengé (mindendron gy&zni vagyo) és az onfejlesztd versengd attitiid mértéke
a virtudlis kornyezetben nétt. Ezzel parhuzamosan a jatékosok valés és jatékbeli versengés-
keriil§ (versenyhelyzetet anticipalt kudarc miatt keriilG, versengési helyzetben szorongé és
versengés irant nem érdekldd) attitiidjeiben is eltérés volt tapasztalhat6. Az MMORPG
jatékosok oOnjellemzése alapjan a jatékhasznalat kozben csokkentek a versengést keriil§
attitidok értékei a valésagban jellemzett értékeikhez képest (Banyai, 2015).

Problémas jatékhasznalat, mint a motivaciokutatas
egy iranya

A videojatékosok motivacidinak feltérképezése a jatékfejleszt cégek szamara érdekes lehet
olyan szempontbdl, hogy a motivaciés mintizatokat figyelembe véve még jobb elmeriilést
(immersion), kielégitébb jatékélményt nydjté videojatékokat fejlesszenek. Ugyanakkor a
digitdlis jatékok rekreicios erejének novelése mellett a motivaciGkutatdsok segithetnek
abban is, hogy a problémas jatékhasznilat is feltérképezhetévé véljon. A problémds online
videojaték-hasznélattal kapcsolatos kutatdsok arra hivjak fel a figyelmet, ha a jaték talhasz-
nélata mellett a jatékos a virtudlis teljesitményét kezdi egyre fontosabbnak érezni, szemben
a val6saggal. A megnovekedett jatékidGvel parhuzamosan hétkdznapi tevékenységeik el-
hanyagolasa, szocidlis kapcsolataik romlasa, tarsas izolaci6 is megjelenhet. Azok az igazin



veszélyeztetettek, akik esetleges valé életben atélt kudarcaik, ingadozé teljesitményiik,
alacsony Onértékeléssel vagy a megélt hétkoznapi distresszel nem képesek adaptivan meg-
kiizdeni és a jaték virtudlis viligdban elmeriilve menekiilhetnek el valés problémaik eldl
(Griffiths és Wood, 2000; Mentzoni, Brunborg, Molde, Myrseth, Skouveroe, Hetland és
Pallesen, 2011; MofSe és Rehbein, 2012; Peters és Malesky, 2008; Rehbein, Kleinmann,
Mediasci és MofSe, 20105 Young, 2009). A problémas videojaték hasznélatot — és itt a szak-
irodalom az online feliileten t6rténd jatéktevékenység talzéva valasat érti ez alatt — fontos
mind a szerencsejaték, mind az internetfliiggGség fogalmatdl és diagnosztikdjatol elvalasz-
tani, megkiilonboztetni (Kirdly és mtsai, 2014). Ismeriink direkt problémas jatékhasznalat
motivaciokat feltiré6 mérdeszkozoket is, koztitk Demetrovics és munkatarsai altal készitett
Problémas Online Jaték KérdGivet (POGQ; Demetrovics, Urban, Nagygyorgy, Karkas,
Griffiths, Papay, Kokonyei, Felvinczi és Oldh, 2012; Kiraly és mtsai, 2015b; Papay és mtsai,
2013), mellyel lehetéséglink van feltarni, milyen komponensekbdl tevédik Gssze az online
problémas jatékhasznalat és milyen azonosithaté dimenziék mentén mérhetS. A modell
alapjan hat faktor azonosithat6, mely az online problémas jatékhasznalattal kapcsolatos: ob-
szesszi6, tulhasznalat, belefeledkezés, tirsas izolacid, interperszondlis konfliktus és meg-
vonds. A faktorok a legfrissebb vizsgalatok alapjan mind a Tiz-Tételes Problémas Internetes
Jaték Teszt (IGDT-10; a DSM-S altal javasolt pszichometriai eszk6z a problémas jaték-
hasznalat kiszirésére) és a Rovid Tiinet Leltar (BSI; Brief Symptom Inventory) véltozéival
is korreldlnak, elGre jelezve, illetve validan mérve a problémas online jatékhasznalatot és a
pszichés distressz kozti Gsszefiiggéseket (Kirdly és mtsai, 2015a, 2015b).

Osszefoglalés

A videojaték fogalmi meghatirozasa nem egyszerd, ugyanakkor egy nagyon Gsszetett vizua-
lis interaktiv médium megnevezése. Lathattuk, hogy a fogalmi meghatidrozas nehézkes,
1évén szamos miifaj tartozik bele. A mdfaji sokrétiségének koszonhetGen ma mar nem be-
szélhetiink arrél, hogy a videojatékok hasznélata csupan egy sziik csoportot jellemez, hiszen
térfiak és ndk, kiilonb6zd korosztalyok viszonylag egyenld aranyban képviselik magukat a
videojatékos kozosségen beliil. A videojaték-hasznalat motivaciés megkozelitésének vizsga-
latai a pszichol6gia tudomanyos megkdzelitésében fontosak, mert lehetdségiink van altaluk
feltirni a jatékosokat mozgaté koézponti motivacidkat, személyiségvondsokat, melyek a
jatékhasznalatra hathatnak. Emellett a jatékfejleszté cégek szamara is hasznos informaciok-
kal szolgalhatnak, ravilagitva, hogy milyen elvarasokat timaszthatnak kiilénb6zé profila
vasarlok a termékeikkel szemben. Klinikai pszicholégia szempontjabdl a videojaték-haszna-
lat mintazatok feltirdsa a problémas jatékhasznalat prevencidjaban, korai felismerésében,
diagnosztizilasdban és kezelésében is komoly jelentGséggel birhatnak.
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