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Bevezetés

A szerencsejaték targykorében érdemes figyelmet szentelni
a videojatékok vildganak, amely a szerencsejatékok ujabban
kibontakozd szinterének tekinthetd. Néhany esetben a jaté-
kokban megjelend tartalom ugyan nem nevezhetd szeren-
csejatéknak, de annak szamos elemét tartalmazza, ennek
kdszdnhetdben pedig olykor meglehetésen nehéz elddnteni,
pontosan mivel is taldlkozik a felhasznaldé. Maskor egészen
nyilvdnvald moédon jelenik meg a szerencsejaték a videojaték-
ba dgyazva vagy arra rdépitve. Bar az egészségligyben kife-
jezetten videojatékkal kapcsolatos fiuggdk egyelbdre igen kis
szamban jelennek meg, a probléma ennek ellenére jol érez-
hetéen jelen van és okkal feltételezhetd, hogy a joévében eb-
b6l a térbdl nagyobb szamban fognak érkezni a problémas
felhasznalok.

A szerencsejaték- es a videojatek-fuggdseg
diagnosztikai meghatarozasa, szempontjai

Szerencsejaték-fliggdség

A szerencsejaték-fuggdség kronikus és progressziv betegség. A szeren-
csejaték-fliggd a jatékkal kényszeres modon, dllanddan visszatérd jelleg-
gel foglalkozik. Tovabba csakugy, mint mas tipusu addikcidoknal, ebben az
esetben is fellép a betegség személyiségtorzitd hatdsa, illetve megvonas
esetén jellegzetes tlnetek tapasztalhatok. A mentalis zavarok diagnosztikai
kézikdnyveként szolgalé Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disor-
ders (DSM) negyedik kiadasa (American Psychiatric Association, 2000) az
impulzuskontroll zavarok kdzé sorolja, azonban az 6tédik kiadas (American
Psychiatric Association, 2013) mar a nem szerrel kapcsolatos addiktiv za-
varok kdzott targyalja. A valtoztatdst a betegség addiktiv jellege, illetve a
szerflUggdségeknél megfigyelt tinetek és kivaltd okok kozodtti hasonldsdg
indokolta (Németh, Téth, Tremko, 2015).

A betegség azonositasara, illetve a tUinetek sulyossdganak becslésére a
South Oaks Szerencsejaték Kérddiv magyar valtozata, a SOGS-HU (Gyol-
lai, Urban, Kun, Paksi, Arnold, Balazs, K&kdnyei, Olah, Demetrovics, 2001),
illetve a Problémas Szerencsejaték Sulyossagi Index magyar valtozata, a
PGSI-HU (Gyollai, Urban, Kun, Kokdnyei, Eisinger, Magi, Demetrovics, 2013)
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hasznalatos. A Névtelen Szerencsejatékosok (Gamblers Anonymus - GA)
Onsegitd kdzodssége altal 1étrehozott problémabecsld kérddiv eredményei
jol korreldlnak a SOGS-HU kérddivvel (Németh et al, 2015).

A szerencsejaték-fliggbdség problémabecsl|é kérddive

1. Jatszottdl-e mar a munkaiddéd vagy az iskola rovasara?

2. El6fordult-e valaha, hogy a jaték miatt boldogtalanna valt az
otthoni életed?

3. Erintette-e mér a jo hiredet a jsték?
4. Ereztél-e valaha lelkiismeret furdaldst a jaték utén?

5. Jatszottdl-e valaha is azért, hogy pénzt szerezz az addssagaid
visszafizetésére, vagy, anyagi nehézségeid rendezésére?

6. Gatolt-e a jaték a térekvéseidben, és abban, hogy hatékony legyél?

7. Vesztés utan érezted-e azt, hogy amilyen hamar csak lehet, vissza
kell menned visszanyerned, amit elvesztettél?

8. A nyerést kévetben ereztél-e erés vagyat arra, hogy minél elé6bb
visszatérj, és még tébbet nyerj?

9. Gyakran el6fordult-e veled az, hogy eljatszottad az utolso
forintjaidat is?

10. Kértél-e mar kélcsén a jaték miatt?
1. Eladtdl-e mar barmit is a jaték miatt?

12. Vonakodtal-e valaha, hogy a jatékra szant pénzt normalis
kiadasokra forditsd?

13. Megtdrtént-e, hogy a jaték miatt elhanyagoltad 6nmagad vagy a
csaladod?

14. Jatszottal-e mar hosszabb ideig, mint tervezted?

15. Jatszottdl-e valaha is azért, hogy igy menekllj el az aggodalmaid
és a gondjaid elél?

16. Elkévettél-e mar térvénybe (itk6z6 dolgot vagy fontoldra vetted
mar ilyen tett elkbvetését, hogy igy szerezz pénzt a jatékra?

17. Okozott-e a jaték alvasproblémat?
18. A veszekedések, csaloddsok vagy feszlltségek arra késztetnek-e,
hogy jatssz?
19. Erezted-e mar azt, hogy valamilyen jé szerencsét egy-két dra
jatékkal kellene megtinnepelned?
20. Gondoltal-e mar éngyilkossagra vagy arra, hogy ténkremehetsz a
Jjaték kévetkeztében?
A legtdbbb kényszeres szenvedélyes szerencsejatékos legalabb hét kérdésre
igennel felel.

Videojaték-fuggdség

A videojaték-flggdség a szakemberek szerint leginkdbb viselkedési addik-
cionak tekinthetd a szerencsejaték-flggdséghez hasonldan (Banyai, Zsila,
Demetrovics, Kiraly, 2018). A 2013-ban kiadott DSM-V elismeri a probléma
[étezését, am 6nalld diagndzisként nem emelte be (American Psychiatric As-
sociation, 2013). 2018-ban a Betegségek Nemzetkdzi Osztalyozasa (BNO)
M. kiaddsaval a WHO betegségnek nyilvanitotta a videojaték-fliggdséget,
amelyet jatékzavarként nevez meg (WHO, 2018). A BNO definicidja szerint
a jatékzavar akkor all fenn, ha a jaték tartds vagy rendszeresen visszaté-
r6 mdédon van jelen, amely tevékenység megjelenhet offline, illetve online
formaban is. Tovabba a jatékos elvesziti a kontrolt a jatékmaddja felett, a
jatékkal toltott ido, gyakorisag, valamint befejezés tekintetében. A jatéknak
novekvo prioritasa tapasztalhatd az élet egyéb terlleteivel szemben, és a
jatékos a negativ kdvetkezmények ellenére is folytatja a jatékot. A tliinetek
12 hénapon at fennallnak vagy rendszeresen visszatérnek (WHO, 2018).

A betegséggé nyilvanitast kdévetden is rengeteg vita folyik a jatékzavarrdl,
amit nagyban ft, hogy a probléma mérésérél sincs konszenzus a kutatok
kozott, illetve tdbb mint husz kérddiv igyekszik mérni a jelenséget, amelyek
eltérd strukturaval, kritériumokkal, hatarértékekkel rendelkeznek (King és
Delfabbro, 2013, idézi Banyai et al, 2018).

A videojaték-fliggdség problémabecsld kérddive

A videojaték-figgbdk szamara szintén létezik 12 |1épéses rendszer( dnsegi-
té kdzo6sség (Computer Gaming Addicts Anonymous - CGAA), amelynek a
szerencsejaték-figgékhdz hasonldan van problémabecs|é kérdbive.

1. Gyakran eléfordul, hogy uUjraéled egy korabbi jatékban szerzett
élményed vagy egy joévébenirél abrandozol?

2. Probalod titkolni, hogy jatszol?

3. DuUh6s leszel, ha valaki vagy valami miatt meg kell szakitanod a
jatékodat?

4. ElSfordult mar veled, hogy probaltal sziinetet tartani, de miutan
visszatértél, a jatékod teljesen kontrollalatlanna valt?

5. Amikor dihés vagy, jatékkal vagy annak tervezgetéseével probalod
lenyugtatni magad?



6. Szoktad magad azon kapni, hogy koran reggel jatszol?
7. Taldlsz mddot arra, hogy jatssz, akkor is, ha hem vagy otthon?

8. Gyakran el6fordul, hogy joval tébbet jatszol, mint amennyit
eltervezel?

9. Az alvasidéd karara szoktal jatszani?

10. El6fordult mar, hogy beteget jelentettél a munkahelyeden vagy az
iskolaban, hogy jatszhass?

11. Eskudéztél mar amiatt, hogy abbahagyod, letérléd a jatékot, de
késébb mégis visszatértél hozza?

12. Szoktal szégyent vagy blntudatot érezni a jatékod miatt?

13. Szoktal veszekedni a szlleiddel vagy partnereddel a jaték miatt?

14. Szoktal jatszani olyan hobbi vagy sport helyett, amit korabban
élveztél?

15. Elfeledkezel az idépontjaidrdl, kbtelezettségeidrdl, hataridékrél
amikor jatszol?

16. Ingerdltté vdlsz, ha az emberek kérilétted arrdl panaszkodnak,
hogy tul sokat jatszol?

17. A jatékkal toltott idé egyre novekszik?

18. El6fordul, hogy nemet mondasz egy programra, mert inkabb
jatszani szeretnél?

19. Amidta jatszol, eltavolodtal a barataidtdl, csaladodtol?

20. Intenziv érzéseket élsz at jatek kézben?

A CGAA tapasztalatai szerint azoknak, akik az aldbbi kérdések tébbségére
igennel felelnek, problémajuk van a videojatékokkal. Javaslatuk szerint az
alabbi kérdések tovabbi segitséget nyujtanak a probléma becslése terén; a
flggdk ezekre a kérdésekre is tdbbségében igennel szoktak felelni.

- Jaték kézben eszel? Elfelejtesz enni, mikézben jatszol?

- Alegtébb baratod szintén jatékos?

- Ajatékkal kapcsolatos témakrdl szeretsz a legjobban beszélgetni?

- Sok értékelést és cikket olvasol jatekokrdl?

- Tartasz attol, hogy milyen az élet videojaték nélkdil?

- Nyugtalanna és ingerlékennyé valsz, ha nem jatszhatsz?

- rigyled azokat, akik képesek kontrolladltan jatszani?

- Szivesebben azonosulsz a jatékos karaktereddel, mint nmagaddal?

- Loptal mar pénzt, hogy jatszhass?

- Gondolkoztal mar azon, hogy talan jobb lenne az életed, ha nem
jatszanal?

- A jatékon kivil minden mast unalmasnak tartasz?

- Inkabb jatékra koltottel a kotelezb kiadasok helyett?

- Gyarapodott a sulyod, midta jatszol?

- A tulzdsba vitt jaték miatt volt mar blntudatod?

- Az intenziv jatékod miatt szenvedtél pszichés tlunetektd!?

- Volt mar anyagi problémad a megszallott videojatékozasod miatt?

- Ha a barataiddal szeretnél lenni, akkor videojatékozni hivod Sket?

- A videojatékban kéltesz valodi pénzt?

- DUhds leszel és sértegeted azokat a jatékosokat, akik hibaznak?

- Probaltad mar korlatozni egy jatékban magad ugy, hogy egy
masikra valtottal?

- Az ismerdseid aggddnak a videojatékozasod miatt?

A videojatekok helye a csaladi és gazdasagi
szintereken

A videojaték napjaink egyik meghatarozd rekredcios szinterévé nétte ki ma-
gat, amely mara mar nem kizardlag egy kis szubkultira zart és nehezen
megkodzelithetd vilagat jelenti. A videojatékok elsé komolyabb térnyerésé-
nek a személyi szamitdégépek (PC-k) haztartasokban vald elterjedése nyi-
tott kaput. A PC-k bévild piaca elhozta a kifejezetten kereskedelmi célo-
kat szolgadld jatékok fejlesztését is, szemben a kordbbi idészakokkal, ahol
a jatékok els6sorban demonstrativ célokat szolgaltak. Bar a PC-k mellett
folyamatosan jelen voltak videojaték futtatdsdra szant megoldasok, szami-
tasi, vizudlis megjelenitésbeli, illetve egyéb teljesitménylk sokaig komoly
lemaradasban volt a személyi szamitdgépekéhez képest. Emiatt és néhany
tovabbi tényez6 hatdsara ezek az eszkdz6k hosszu tdvon nem tudtak nép-
szerlek maradni a felhasznalok kérében.

A technoldgia gyors fejlédésének kodszonhetbéen az Ujonnan megjelend
jatékkonzolokon és kuldnféle tipusu okos eszkdzokodn (példaul telefonon,
tablagépen, laptopon) keresztll a videojatékok utat taldltak maguknak
gyakorlatilag az 6sszes tarsadalmi csoport és réteg felé. A videojatékok el-
terjedtségét egy, a videojaték-ipart képviselé amerikai szervezet (Enterta-
inment Software Association - ESA) éves beszdmoldja jol mutatja. Ennek
alapjan 2018-ban az Egyesult Allamokban a haztartdsok 64 szazaléka ren-
delkezett olyan eszkdzzel, amelyen szoktak videojatékkal jatszani. A jatéko-



sok atlagos életkora 34 év volt és 70 szazalékuk elmult 18 éves. Ezen belll
a jatékos nok atlagos életkora 36 év volt, mig a férfiaké 34. A jatékosok
45 szazaléka nd. A felhasznaldk 60 szdzaléka naponta jatszott valamilyen
videojatékkal. A szUl6k 70 szdzaléka ugy gondolta, hogy a jatékok pozitiv
modon hatnak a gyermekeik életére, tovabba a szUlék 90 szdzaléka jelen
volt, amikor gyermekeik jatékot vasaroltak, illetve 94 szdzalékuk figyelem-
mel kisérte, hogy milyen jatékokkal jatszottak. A szUl6k 67 szdzaléka egy
héten legalabb egyszer egyltt jatszott a gyermekével. A gyermekeikkel vald
kdzos jaték leggyakoribb okaiként a kdvetkezdket emlitették: mindnydjuk
szamara szorakoztatd; kérte rd a gyereke; jo lehetdség a kdzds idbtdltésre;
a szUl6 legaldbb annyira szeret jatszani, mint a gyereke; segit figyelemmel
kisérni, hogy mivel jatszik a gyerek. A jatékosok 56 szazaléka legalabb heti
7 orat toltott online jatékkal, és 42 szazalékuk leginkabb a barataival, online
modon jatszott (Entertainment Software Association, 2018).

Habar az adatok az Egyesult Allamok felhasznaloit és szokasaikat reprezen-
taljak, a trendekhez j6 betekintést nyujtanak. Szintén ezen beszamold alap-
jan lathatd, hogy 2017-ben 36 millidrd dollart koltdttek a vasarldk a videoja-
ték-iparban (Entertainment Software Association, 2018) - ez a szam jdl jelzi,
hogy a jatékipar jelentds gazdasagi erdt képvisel. Ezzel szemben a targyalt
téma fokuszat add addiktoldgiai kutatasok (is) komoly akadalyokba tudnak
Utkdzni mar a szlkséges publikaciok, szakirodalmak beszerzésénél, hiszen
ennek kapcsan gyakran financidlis problémak mertlnek fel (Molnar, 2019).
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Szerencsejatek, videojatek és a
videojatékba agyazott szerencsejatek
kapcsolata a szakirodalomban

A szerencsejaték-fliggdség, a problémas videojaték, illetve a videojatékba
agyazott szerencsejaték témaja szdmos ponton atfedést mutat, igy érde-
mes ezeket a terlleteket egymashoz viszonyitva is megvizsgalni.

Sanders és Williams (2018) elemezték a kapcsolatot a videojaték, a sze-
rencsejaték, illetve ezek problémas megvaldsulasi szintjei kozott. A vizsga-
latban 3942 kanadai alany vett részt, akik rendszeresen jatszanak szeren-
csejatékot vagy jatszanak videojatékkal. A vizsgdlatot megel6z6 évben a
videojatékosok tulnyomo tdbbsége (78,5 szazalék) jatszott szerencsejaté-
kot is, illetve a szerencsejatékosok szintén jelentds tdbbsége (70,7 szadzalék)
ugyanebben az idészakban jatszott rendszeresen videojatékkal. A minta-
ban taldlt problémas szerencsejatékosokra, illetve problémas videojaté-
kosokra egyarant jellemezé volt a magasabb impulzivitdas és a mentalis
betegségek nagyobb elé6forduldsa. A problémas videojatékosok kozott ki-
sebb aranyban fordult elé kémiai szerfliggdség, de nagyobb aranyban volt
jelen depresszio. A mintdban szerepld problémas szerencsejatékosoknak
10,5 szazaléka volt videojaték-fliggd, illetve a problémas videojatékosoknak
24,1 szazaléka volt szerencsejaték-fliggd is.

Tehat a videojaték-felhasznaldk és a szerencsejaték-felhasznaldk halmazai
kozott jelentds az atfedés, azonban a problémas felhasznaldk joval cse-
kélyebb hanyada jelezte, hogy mindkét terlleten egyszerre érintett volna.
A videojatékot tulhasznaldk érintettsége a szerencsejaték koéros hasznala-
taban jelentésen nagyobb, mint forditva.

Egy reprezentativ norvég mintan végzett kutatas arra a megallapitasra
jutott, hogy a problémas videojaték-hasznalat a problémds szerencseja-
ték-hasznalat kapuja lehet. Ez a tanulmany forditott 6sszeflggést nem ta-
lalt (Molde, Holmoy, Merkesdal, Torsheim, Mentzoni, Hanns, Sagoe, Pallesen,
2018).

A helyzetet tovabb arnyalja, ha a videojatékba épitett szerencsejaték hasz-
nalati hajlanddsaganak vizsgalatara tekintink szerencsejatékosok kérében.
Zandle és Cairns (2018) a szerencsejaték, illetve a videojatékba dgyazott
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szerencsejaték kapcsolatat vizsgaltak. A kutatas megallapitotta, hogy mi-
nél sulyosabb valakinél a szerencsejaték-probléma, annal tébbet hajlandé
kolteni a videojatékba agyazott szerencsejatékra. A videojaték keretei kd-
z6tt valddi pénzért megvasarolhato, de szerencsejatékos elemeket nem tar-
talmazd virtualis javakért a problémas szerencsejatékosok kevésbé voltak
hajlanddk fizetni. Ebbd6l az a kdvetkeztetés vonhatd le, hogy a videojatékba
agyazott szerencsejatékszerl elemek egyértelmlien 6szténzik a problé-
mas jatékosokat a pénzkdltésre. A tanulmany nem jut eredményre abban
a tekintetben, hogy a problémas szerencsejaték ,kapudrogjaként” lehet-e
tekinteni a videojatékba dgyazott szerencsejatékra, illetve szerencsejaték-
szer( elemekre vagy ezek a lehetéségek a problémas szerencsejatékosok
figyelmét egyébként is jobban megragadjak.

A kutatdsokbdl kiolvashatd, hogy a videojatékba agyazott szerencsejaték-
rol vagy szerencsejatékos elemeket tartalmazé szinterérél van egy jol ér-
zékelheté ataramlds a hagyomanyos szerencsejatékok felé. Ezt az dramlast
segiti, hogy a fogadast barki az otthonabdl megteheti szamitdgépe vagy
egyéb okos eszkdze segitségével. Tovabba segitik még a jol célzott rekla-
mok, illetve a szocialis kdzeg (Hayer, Kalke, Meyer, Brosowski, 2018).

A videojatek és a szerencsejatek strukturalis
jellemzdinek hasonlosagai és szerepuk a
problémas hasznalatban

A vildaghalo, a videojaték és a szerencsejaték kozotti hatarok fellazulasdban
szerepet jatszhat, hogy azonosak az elérhetéségliket tdmogatd fizikai eszkd-
z6k (szamitdgép, telefon, tablagép, stb.) és a virtudlis keretrendszerek (példa-
ul operacids rendszer, internetes bdngészdék, stb.). Az informatikai eszkdzok,
illetve a rajtuk futd szoftverek, szolgaltatdsok nagyban fliggnek az internethez
vald kapcsolddas lehetéségétdl. Tanulds, munka, rekreacid mind megvaldsit-
hatok ugyanabban a fizikai és virtudlis térben, ugyanazzal az eszkdzzel. Erthe-
té modon a kulonb6zb tevékenységek problémas megjelenésének a vizsgala-
ta arrais irdnyul, hogy lehetnek-e ezek egymas prediktorai.

llyen a mar idézett Sanders és Williams (2018) vizsgalat, ahol a videojaték
és a szerencsejaték kapcsolatat mérték, de ebbe a sorba illeszkedik Cudo
és munkatarsai (Cudo, Kopis, Strozak, Zapala, 2018) tanulmanya, amely a
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problémas videojaték és problémas internethasznalat lehetséges kapcso-
latara vetett egy pillantast. A vizsgadlatban 1493 lengyel, 18 és 30 év kozotti
fiatal felnétt vett részt. A mért populacié 0,3 szdzaléka esett az erdsen
problémas internethasznalok kdzé, illetve 3,6 szazaléka volt problémas vi-
deojaték hasznald. A kutatds arra jutott, hogy a kdzdsségi média hasz-
nalatara forditott id6é feltehetbleg elére tudja jelezni a problémas inter-

videojaték-fuggdségnek.

Fontos szempont, hogy bizonyos mUfaju jatékokra érdemes lehet nagyobb
figyelmet forditani, mivel a flggdségek vizsgdlatanak nézépontjabdl nem
létezik a ,Videojaték”, mint altaldnosan érvényes kategodria. Az altaldnos
meghatdrozas szerint a videojaték egy olyan torténeten alapuld jaték, ame-
lyet egy audiovizualis eszkdz segitségével tudunk jatszani (Nicolas, 2005)
Az 3dltaldanos meghatarozasnal tovabblépve lathatéva valik, hogy a videoja-
ték targykore taldn nem meglepd moédon szadmtalan mfajt rejt magaban,
amelyek magukon hordozzdk a mlfajuknak megfeleld sajatossdgokat. Ezen
mUfaji sajatossdgok vizsgadlata mentén érhetdk tetten azok a jatékmecha-
nikai jegyek, amelyek nagyobb hatasfokkal alakithatnak ki flggdéséget.
A vizsgalat kiinduldpontjaul a viselkedéses addikciok szolgdlhatnak alapul,
mivel a problémas videojaték hasznalatot mar a kezdeti kutatasoktol fogva
viselkedési addikcioként értelmezték, tehat a videojaték-fliggdséget a sze-
rencsejaték-fluggdségre jellemzd kritériumok bevondsaval igyekeztek leirni
(Banyai et al, 2018).

Mivel sok kulénb6z6 muifaja van mind a szerencsejatékoknak, mind pedig
a videojatékoknak, érdemes azokra a strukturalis jellemz&kre koncentralni,
amelyek kuldénb6zé mértékben, de mindegyiklk tipusaiban megtaldlhatdk.
A strukturalis jellemzdék a jatékok azon elemei, amelyek fokozzak a jatékos
kitartasat (Griffiths, 1993, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).

A szerencsejaték esetében megjelend strukturalis jellemzdék:

- anyerés lehetésége,

- az eseménygyakorisdg, vagyis a fogadas és a fogadas eredményének
megismerése kdzotti idd,

- agybzelem kodzelségének éreztetése,

- atét nagysaga,

- a fényeremény nagysdga (King, Delfabbro, Griffiths, 2010, idézi
Griffiths és Nuyens, 2017).



Tovabba a kitartd jatékra videojaték és szerencsejaték esetében is hatassal
vannak olyan jellemzd&k, mint az audio és vizudlis megerdsités példaul nyerés
esetén, illetve a jaték egyéb szakaszaiban; a jaték felépitésétdl figgden a ja-
tékos képességei; tovabba a pontok vagy pénznyeremény felhalmozasanak
lehetésége (Spenwyn, Barrett, Griffiths, 2010, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).

Griffiths és Wood (2000) megallapitdsa alapjan nyerégépek és videojaté-
kok esetében is taldan az egyik legfontosabb pszicho-strukturalis jellemzé
az intermittalé - azaz valtozé gyakorisagu és mértékli megerdsitéssel bird
- nyeremény (Griffiths és Wood 2000, idézi Griffiths és Nuyens, 2017). Te-
hat a jatékos nem lehet biztos benne, hogy mikor kap megerdsitést, mivel a
szUkséges valaszok szama mindig valtozik. Ez a tipusud megerdsitési minta-
zat eredményezi a legnagyobb valaszgyakorisdgot és igen ellenalld a kiol-
tassal szemben (Raylu és Oei, 2002, idézi Kérmendi, 2011). A videojatékok
esetében éppugy, mint a szerencsejatéknal a megerdbsités gyakorisaga, a
jatékban elérheté nagyobb nyeremény lehet6sége, a minél gyorsabb jaték
képesek hozzajarulni a kitarté hasznalathoz. A megerdésités eredményezhet
belsd és kulsd nyereséget is. A belsd nyereség a jatékban vald uralkodast, a
legmagasabb pontszam elérésének lehetdségét, a pontszamok és eredmé-
nyek alapjan a jaték dicséségfalara vald felkerulést jelentheti. A kilsé nye-
reség lehet példaul a kortarsak elismerése a jatékban nyujtott teljesitmény
miatt (Griffiths és Wood, 2000, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).
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Strukturalis jellemzdk a videojaték technikai,
torténetvezetesi és elmeényszerzési
szinterein

A videojaték technikai felépitésének strukturalis jellemzdi

Noha a szerencsejatékok esetében a strukturdlis jellemzék jol korll vannak
jarva, és ezek jelentds része megfeleltethetd a videojatékoknak is, Wood
és munkatarsai (Wood, Griffiths, Chappell, Davies, 2004) az elérhet szak-
irodalmak elemzése, illetve jatékosokkal készitett interjuk utan a kévetkezéd
jellemzdéket azonositottdk a videojatékok kapcsan:

* hang/hangzas: a jaték hangeffektjei, hattérzenéje, jatékos karakterek
szinkronhangjai,

o grafika: valésaghl grafikai megvaldsitds vagy éppen rajzfilmes hata-
sU megjelenités, fullmotion megjelenités’,

o jaték hattere, bedllitasai: a jaték egy népszerl kdnyvon, filmen vagy
sorozaton alapul, valésagh beéllitasi lehetdségek jellemzik,

* ajaték hossza: tipikusan mennyi idébe telik a jaték végigvitele,

e jatékos aranyok: milyen gyorsan koti le a jatékost a jaték,

* haladasi sebesség: a jaték kibontakozasanak sebessége,

¢ humor: humor hasznalata a jatékban,

e jranyitds/vezérlés beadllitdsanak lehetéségei: magaba foglalja a grafi-
ka és hangzas beadllitdsainak lehet6ségét, a képességek hangolasat,
az irdnyitds mdodjanak megvalasztasat, stb.,

e jatékdinamizmus: Uj terlletek felfedezésének lehet6sége, feladatok
végrehajtdsa, jatékos karakter képességeinek fejleszthetdsége, tar-
gyak/eszkdzok gyljthetdsége, 16vés tulajdonsagai, megoldando rejt-
vények, idére megoldandod rejtvények, alakithatd kdrnyezet,

¢ nyereség és vesztesség megvaldsuldsa: ndvekvd/csdkkend pontok,
bonuszok szerzése, egy palya Ujrakezdése, a jaték allapotanak men-
tése,

o karakterfejlesztés: karakter testreszabhatdsdga, fejlesztésének lehe-
tésége,

¢ markahUlség: hirességek, influenszerek kdvetése,

¢ multiplayer: tébb jatékos jellemzék: szovetségek épitésének lehetd-
sége jatékosok kdzott, egymas legydzésének lehetdsége, stb.

1 Tehat a megjelenités minimum 25 képkoca/masodperc.
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A jatékosok a legfontosabb jellemzék kdzé soroltak a jaték valdsaghU inter-
pretadldsat, ami magaban foglalja a grafikai megjelenitést, illetve az életszerl
hanghatdsokat, a karakterek fejleszthet6ségét, a gyors bevonddast, a mul-
tiplayer jatékmodok sokszinlségét, valamint a testreszabhatdésagot (Wood
et al, 2004, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).

Mas tanulmanyok arra jutottak, hogy a jatékosok motivaciojat pozitivan be-
folyasoljak a gyakori jutalmak és a konnyen leklizdheté akadalyok (Chumb-
ley és Griffiths, 2006, idézi Griffiths és Nuyens, 201). Tovabba a videojaté-
kosok motivaltabbak voltak, ha mas jatékokbdl mar valamennyire ismerds
jutalmazo rendszerrel taldlkoztak (King és Delfabbro, 2009, idézi Griffiths
és Nuyens, 2017). Wolfson és Case (2000) kisérletében azt is megfigyelték,
hogy pusztdn a piros és kék szinardnyok valtoztatdsa, illetve az ehhez tar-
sitott hanghatdsok képesek voltak pozitivan vagy negativan befolyasolni a
jatékosok teljesitményét.

A torténetvezetés strukturalis jellemzoi

A videojatékok technikai felépitésén tul a jatékok torténetvezetésének mod-
jan keresztll is jelent6sen befolyasolhaté a jatékos bevondédasa, amelynek
mértéke lényegében egyet jelent a jatékkal eltoltott idével. Salen és Zim-
merman (2004) ezzel kapcsolatban alapvetéen két strukturdlis 6sszetevét
emel ki: a bedgyazott narrativat, illetve a kiemelt narrativat. Az elsé a tor-
ténet azon szalat jelenti, amelyre a jdtékosnak nincs hatasa, ezzel szemben
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a masodik elem a jatékos ddntései mentén alakul ki (Salen és Zimmerman,
2004, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).

Majewski (2003) a két strukturdlis elem egyUttmlkddését négy modellel irja le:

- ajaték eseményei kozotti valasztasi lehetdség,

- a bejarhatd utak sokfélesége (azaz a ddntések befolyasoljak a torté-
net alakulasat),

- a kozponti torténet (a torténetmesélés a jaték mellékszalain keresz-
tal zajlik),

- a strukturalatlan téorténetvezetés (a jatékos teremti a torténetet a ja-
tékaval) (Majewski, 2003, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).

Az élményszerzés strukturalis jellemzdi

A jatékos szamara érzelmi nyereségként jelentkezik a videojatékba vald
oromteli belefeledkezés, amelynek soran idéérzékelése torzul, és a jaték-
kal toltott akar hosszabb idé sem tlnik fel. Ez az élmény lehetbséget ad a
stressz és feszUltség eldl vald elmenekilésre. A legtdbb esetben a jatéko-
soknak ez pozitiv megerdsitést nyujtd nyereség. Egy szlk kisebbség szama-
ra azonban folyamatos késztetés all fenn a jatékon keresztll megélt foko-
zott érzelmi allapotok ismétlédd atélésére. A jaték elhagydsa sovargast von
magaval (Chen, Wigand, Nilan, 1999, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).

A videojatékba valé 6romteli bevonddast egyfajta flow éiményként is le lehet
irni, amelynek Qin és munkatarsai (2009) hat dimenzidjat hataroztak meg:

- kivancsisag,

- koncentracio,

- értelmezés,

- irdnyitas,

- kihivas,

- atélés (Qin, Patrick Rau, Salvendy, 2009, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).

Hull, Williams és Griffiths (2013) vizsgaltak, hogy a videojatékok strukturalis
jellemzdi, a boldogsagérzet alakuldsa és a flow élmény képesek-e elbére je-
lezni a videojaték-fuggdséget. A legerdsebb prediktorok a boldogsagérzet
altalanos csdkkenése és a szociabilitds ndvekedése voltak. Tehat a jatékkal
eltoltott hosszabb idét figyeltek meg a csokkené 6romérzet ellenére és
a jatékhoz tartozod virtuadlis k6zosséghez valé kotédés er6sddése mellett
(Hull et al, 2013, idézi Griffiths és Nuyens, 2017).
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A kutatdsok igazoltak, hogy néhany strukturalis jellemz6 szerepet jatszik
a videojaték-fliggdség kialakuldasaban és fennmaradasaban, de nem egyér-
telImU ezeknek a kapcsolata. Az operdns kondicionalds tanuldsi elméletébe
néhany strukturalis jellemzé jol illeszthetd, mint példaul a jatékban fellelhetd
ritka targyak gyljtése vagy a tapasztalati pontok gyujtése. Mas strukturalis
jellemzoék, ugymint a részletes vizualis megjelenités, a realisztikus hangha-
tasok, a jatéknarrativa kevésbé magyarazhatok a kondicionalas elméletével
(Griffiths és Nuyens, 2017).

Az idézett kutatasokbdl kiolvashatd, hogy a videojatékokba és szerencse-
jatékokba egymassal jol 6sszevethetd 6sztonzdék éplilnek be, amelyek ha-
tékonyan facilitaljak a jatékban valé elmeriilést, illetve hatnak a problémas,
valamint fllgg6 hasznalat kialakulasara. A videojatékba és a szerencsejaték-
ba beéplld dsztdnzdk nagy atfedései ellenére ezek jol elklldnllé rendsze-
rek voltak, a helyzet azonban mostanra hatarozott valtozadst mutat.

A loot box mint a videojatékba agyazott
szerencsejatek

A loot box meghatarozasa

A loot box olyan videojatékba agyazott, valds pénzért megvasarolhato vir-
tudlis targy, amely véletlenszer( tartalommal bir (Zendle és Cairns, 2019)
vagy masképpen fogalmazva a loot box egy olyan videojatékba agyazott
nyereményjaték, ahol valdés pénzért szerezheték meg véletlenszertien ki-
valasztott virtualis targyak. A vagyott virtudlis targy megszerzésének ala-
csony valdszinlsége miatt a jatékosnak elére meg nem hatdrozhatd szamu
loot boxot kell vasarolnia. A loot box olyan nyer6géphez hasonlithatd, ahol
a jatékosnak semmilyen képessége sincs befolyassal a véletlenszerlien meg-
hatdrozott kimenetelre (King és Delfabbro, 2018).

A loot box monetizacios sémai
King és Delfabbro (2018) a kdvetkezd monetizacidos sémakat kuldnitik el:
Bennragadas: a jatékos Ugy érzi, hogy mar tul sok pénzt kéltdétt ahhoz, hogy

kiszalljon. A jatékos ugy érzi, hogy a vasarlasi sorozat fenntartdsaval noveli
a vagyott targy megszerzésének valdszinlségét.
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Fedett koltség: A jatékos nem érzékeli he-
lyesen az elkdltdott pénz dsszegét. En-
nek oka, hogy a loot box ara virtudlis
kreditben van kifejezve. A vasarlas
jatékpénzzel torténik, a jatékosnak a
jatékpénzt kell valodi pénzért megva-
sarolnia. Tovabb csdkken a kdltekezés
érzete attdl, hogy az elvasarolt pénz
bankkartydra vagy hitelkartyara ter-
helédik, tehat a valddi pénz is virtudlis
csatornan aramlik, illetve egy-egy vasar-
Ias jellemzéen kisdsszegl.

Aszimmetrikus informacio: A jaték rendszere tob-

bet tud a jatékosrdl, mint amennyit a jatékos tud a jatékrol. A jaték rendsze-
re a jatékos jatékstilusdhoz, a kordbban észlelt vasarlasi hajlanddsdagahoz
igazitja a megszerezhetd targyakat és az arukat.

Nyomasgyakorlas: |Id6korlatos akcidkkal és egyedi ajanlatokkal.

A mikrotranzakcio

Az olcso digitadlis javak vétele, vagyis a mikrotranzakciok jelentésen kiter-
jesztették a digitdlis vasarlas kereteit. Jellemz&en ilyen mikrotranzakciokkal
lehet loot boxokhoz jutni. A vasarlas nem kulénallé platformon, mondjuk
egy virtudlis aruhaz fellletén térténik, hanem a jatékba integralva valdsul
meg. A mikrotranzakciokon alapuld vasarldsokkal a jatékos a jatékdhoz kap-
csolddd Uj tartalmakhoz vagy targyakhoz, illetve jutalmakhoz juthat (King
és Delfabbro, 2018).

A vasarlasnak ez a formaja kezdetben a mobiljatékoknal volt a legnépsze-
ribb. Sok mobiljaték alkalmazza a ,free to play” Uzleti modellt, ahol a jaték
maga ingyenesen hozzaférhetd, de a jatékban vald akadalytalan elérehala-
dashoz a jatékosnak vasarolnia kell (King és Delfabbro, 2018). Azt, amikor
az elényok vasarlasa nélkul a jatékos egy idd utan ellehetetlentl a jatékban,
Lpay to win” rendszernek hivjak.

A jatékipar a loot boxot nem tartja szerencsejatéknak. A loot box vélemé-
nyUk szerint olyan, mint a killonb&z6 albumokhoz vasarolhatd matricacso-
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magok, a gyljthetd sportkartydk vagy a Kinder-tojas, ahol a meglepetés a
termék része, de a vasarld mindenképpen kap valamit a pénzéért (Zandle
és Cairns, 2019).

/arszo

Nem teljesen vildgos, hogy a problémas videojatékok, azok monetizacios
rendszere és a koros szerencsejaték milyen kapcsolatban vannak egymas-
sal. A vitdk ellenére azonban abban konszenzus latszik kirajzolddni, hogy a
videojatékosok egy kisebb hanyadat érinti a kéros hasznalat, illetve a video-
jatékokba épitett szerencsejaték és a hagyomanyos szerencsejatékok kozott
észlelhetd az ataramlas. A probléma jobb megértése, a hatékony prevencio,
a megfeleld intervenciok és egy etikusabb Uzleti modell kiépitésének elbse-
gitése céljabdl a tovabbi kutatasok, illetve eszmecserék nélkuldzhetetlenek.
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