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1. A téma indoklasa

Tobb, mint masfél évtizede kutatom az informacidés tdrsadalom
kilonféle jelenségeit. Szerencsésen alakult ez a masfél évtized, szamtalan
témaval, szamtalan megkozelitésben foglalkozhattam. Gondolkoddasom
fokuszdban azonban mindig is a digitalis kultara allt. Az elmult masfél
évtizedben a digitdlis kultira a szemeim el6tt alakult at masodlagos, digitalizalt
kulturdabdl a mindennapjainkat meghatdrozd, szemlélet-, viselkedés- és
gondolkodasformald, vibrald kornyezetté. Kiilonbozé generdcidk kilonbozé
kulturdlis hattérrel eltér6en ragadjdk meg, haszndljak, és illesztik be
mindennapjaikba. Sok tényezd azonban k6z6s. Ennek az dsszetett rendszernek
a kulturaba vald integracidja recens tarsadalomformald folyamat, melynek
rogzitése fontos kutatdi feladat.

Doktori kutatasom elején a kdvetkez6 kérdéseket tettem fel:
1. Mik azok a valéban mélyrehatd valtozasok, melyeket a digitalis kultira
terjedése indukalt a tarsadalomban és a gazdasagban?
2. Mik a jellemz6i, épit6elemei a digitalis kulturanak?
3. Vizsgalhatdak-e a szamitogépes jatékok tarsadalmi és kulturalis
jelenségként? Ha igen, melyek a fontos csomépontok?
4. Ha a jatékos viselkedés nem okozat, hanem ok, akkor milyen jatékos
tipusokat tudok megrajzolni?
Végs6 célom az, hogy jobban megértsem a digitalis kulturaban é16, véleményem
szerint gyokeres gondolkodas- és életvitelbeli valtozdsokon ates6 embert, és
hogy néhdanyat feltdrjunk azokbdl a mozgatéorugdkbdl, amik meghatdrozzak
majd viselkedését magdanéletében, tarsadalmi kapcsolataiban és munkahelyén.

2. Kutatasi elozmények
Az informacids tarsadalom jdval tobb, mint napjaink infokommunikacids
eszkdzeinek kulturalis jelenségeinek 0Osszessége — egy tobb évtizedes,

legmélyebb gyodkerekig hatd gazdasagi-tarsadalmi-kulturalis valtozas indult el,
és zajlik napjainkban is. Az informaciés tarsadalmanak fogalma ebben a
szészerkezetben kb. fél évszazados, Japanbdl indult ki, de mas fogalmakkal, a
poszt-indusztridlis tarsadalom leirdasa és megragadasanak kisérlete szamos
helyen megtortént. Ertekezésemben csupdn csak betekintek az informacids
tarsadalom kutatasaba, ezen tudomanyag termékeny és nagy kitekintéssel bird
hazai szerz6je Z. Karvalics Laszld, aki tobb monografidban és cikkben is
részletesen, rendkivil adatgazdagon és precizen, tarsteriiletekkel egyttt
dolgozta fel a témat. Ide sorolhaté még szamos munkdja, melyben az



informacids tarsadalom korai megjelenéseit dolgozza fel (Karvalics, 2001, 2002,
2003, 2005, 200743, 2007b, 2007c).

Az informdacidé-technolégia kozpontl megkdzelitésnél a jov6ben egyre
fontosabb a digitalis kultura tarsadalomformald erejének felismerése és
kovetése lesz. A legfontosabb technoldgiai eszkdéz az okostelefon és a
(mobil)internet, az interaktivitasnak, interkonnektivitdsnak és azonnalisagnak ez
a kombinacidja szamos meghatdrozé ponton atirja kulturank mikodését a
kovetkezé évtizedben (ldsd a nagyon vegyes szakirodalom néhany
tipuspéldajat: (Turkle, 2011), (Matook, Cummings, & Bala, 2015), (Tenhunen,
2008), (Eastman, lyer, Liao-Troth, Williams, & Griffin, 2014), (Wang, Meister, &
Gray, 2013), (Zhang & Fung, 2013), (Hyewon, MiYoung, & Minjeong, 2014),
(Park & Burford, 2013).

Az U] technikai vivmanyok terjedésének sebessége egyre gyorsul. A
szerint, hogy a vildg orszdgainak 80%-daban mennyi év alatt terjedt el egy-egy
adott technoldgia (kerilt m(ikodé kiépitésre), lathatjuk, hogy a vasut 125 év
alatt terjedt el a vilagon, a telefon elterjedéséhez elég volt mar 100 év is, a
radio elterjedése kevesebb, mint 75 év alatt lezajlott. A technoldgiai vivmanyok
egyre gyorsuld terjedésének azt a fontos jellemzéjét emelem ki, hogy a terjedés
gyorsabb, mint a bioldgiai nemzedékek kozotti tudasatadas eddigi ritmusanak
megfelel6 terjedés. Nem 3all rendelkezésre a szil6k részér6l olyan tudas,
élettapasztalat, melyet mintaként atadhatndanak a fiatalok szamara.

A digitdlis kultura nagymérvli minGségi- és mennyiségi valtozasokon
esett at az utdbbi tizendt évben. A hagyomdnyos kultdra ,szamitdogépes
mellékterméke” helyett él6, viragzo, bévil6, a hagyomanyos kultdraval
interaktiv kolcsonhatasban allé tarsadalmi jelenség alakult ki (Rab, 2004),
els6sorban az informacids tarsadalom mélyrehatd valtozasai eredményeképpen.
Bar a valtozas kozel fél évszazada elindult, a digitdlis kultura robbandsszerd
fejl6dését a szélessavu internet és a digitdlis képalkotd eszkozok lendiletes
terjedése valtotta ki és noveli folyamatosan. Doktori értekezésem sordn a
kultdrat, mint tulélési stratégiat kozelitem meg, s a kultdrdra, mint minden nem
oroklott informacié Osszességére tekintek. A digitalis kultdra fogalmdanak
rendszerbe illesztését Z. Karvalics Laszlé végzi el. Megalapozd és alapvet6
tanulmanyaban (Karvalics, 2012) az informacids kultura, a digitdlis kultira és a
halézati kultira kifejezések értelmezési tartomanyat, az altaluk lefedett
tartalmakat irja le, és értelmezi egymashoz fiz6d6 viszonyukat. Ezt a viszonyt
nem csak a fogalmi atfedések, de az id6beli valtozasok is bonyolitjak.
Rendszerében az informacids kultira a kultira egyre novekvs része. Ennek
részhalmaza a digitdlis kultura, mely pont a fentebb leirt valtozasok miatt



szintén egyre novekvd részhalmaz. A digitalis kultura részhalmaza pedig a
haldzati kultura, mely a legutdbbi évek trendjei eredményeképpen (példaul az
Internet of Everything jelensége, vagy a felhGalapu szolgdltatasok terjedése, az
M2M haldzatok robbanasszerl bévilése stb.) szintén egyre névekvd részhalmaz.
Ezek a halmazok azonban nem csak egymads részeiként éplilnek egymasra,
hanem id6ben is egymast kovetik.

A digitalis vildgnak szamos Uj jellemvondsa van. Egyik jellemvonas sem
technoldgiailag meghatarozott, hanem valamennyi a kultiura megvaltozdsanak
az eredménye. A meghatarozottsag azonban kétiranyu: elsésorban a kultura
valtozasai indukaljak a technikai valtozasokat, amelyek visszahatnak a kulturara.
A digitalis kultira nem az els6 kommunikaciés forradalom az emberiség
torténetében. Amikor Johannes Gutenberg 1454-ben kinyomtatta a Bibliat,
szintén kommunikacios forradalmat inditott el (Harnad, 1991). A nyomtatott,

mindig ugyanolyan és sokszorositott szoveg - ellentétben a valtozd
szbbeliséggel — raciondlis, kovethet§, megbizhatd csatornat jelentett. A

nyomtatott szovegek utjan torténd kommunikacio analitikusabb, racionalisabb,
rendezett vilagot tart a szemink elé. A nyomtatott szé6 dominancidja az 1950-es
években, a televizid megjelenésével és terjedésével roppant meg eldszor. A
digitdlis kultura és ezen belil kiilonésen a digitdlis média terjedése pedig
véglegessé teszi a nyomtatott szé, mint dominans eré 450 éves korszakdanak
lezaruldsat: a digitalis irasbeliség és altalaban a digitdlis kultura mas készségeket,
mas szemléletet és masfajta felfogdképességet igényel. Kovarik ennél is tébb
kommunikacios forradalmat kiilonit el, els6ként a nyomtatas forradalmat, utana
a vizualitads forradalmat (a fénykép az elinditd), az elektronikus forradalmat (a
radio, késébb a TV a kulcselem), végil pedig a digitalis forradalmat (a
szamitégép és a haldzatok) (Kovarik, 2011). Véleményem szerint a tudasszerzés
és megosztas Uj forradalma most indul, és kivalé eszkdze az okostelefon és a
mobilinternet. Az alabbi jellemz6k felsorolasat és kidolgozdsat mar évekkel
ezeldtt elkezdtem (Rab, 2007), kés6bb jelent6sen finomitottam (Rab, 2011).

A digitdlis kultdra dltalam azonositott tizennégy jellemzGjét egy
Osszetett rendszerként érzékelem. Szdmos kozilik egymast erésité dinamikus
ellentétpar (dllandésag — megfoghatatlansag, multitasking — mikro-id6
kihasznaldsa stb.). A legtobb kozilik at- és atjatszik egymasba (példaul az id6
széttoredezése az érzékelés és a megfoghatatlansag teriletét és érinti). Akar
egy fogalmon belil is értelmezhetGek ellentétes iranyu jelenségek (példaul a
sebesség fogalmdaban benne van az anti-sebesség, a lassulas, slow és kiszakadas
jelensége is).



A digitdlis kultura kilonb6z6 helyzeteinek, jelenségeinek leirasanal,
megértésénél mindig érdemes figyelembe venni, hogy nem irhatd(ak) le csupan
egy-egy jellemzé vizsgdlataval és bevondsdaval, sok esetben még oly egyszerlinek
tlinG jelenség is tobb jellemz6 egymasra hatasabol épilhet fel. Ezért (is) érez az
ember csusztatasnak, vagy felemdasnak szamos — f6leg a popularis médidban —
felroppené eredményt, adatot a digitalis kultura vilagabdl.

A tizennégy jellemz6t parokba rendeztem:

e Interaktivitas - Interkonnektivitas

e Multitasking - Mikro-id8 kihasznalasa

e Szbbeliirasbeliség - Elszakadds a forrastadl
e Identitds - Bizonytalansag

e Erzékelés - Tapasztalas

e Masolhatdsag - Megfoghatatlansag

e Allandéség - Azonnalisag

A jellemz6k nem csak parjaikra, de egymadsra kiilon-kilon is hatnak.
Raaddsul nagyon sok, a digitalis kulturara jellemzé folyamat esetében nem egy-
egy par jellemezd meglétérdl beszélhetiink, hanem — kiilénb6z6 mértékben -
mindegyik felbukkandsardl. Ezt az (6nmagdba visszatérd) folyamatot a jellemzG6k
korre vald illesztésével jelzem. A fentebbi parok miatt azonban nem egy, hanem
két kor érzékelteti jobban a rendszert. A létrejov6 rendszert a digitalis kultdra
kettds kdrének neveztem el.

Az aldbbi dbra sikban abrazolja a digitalis kultira kett6s korét. Térben
abrazolva nem egymas mellett, hanem egymas felett lenne a két kor.






Az informdcids irastudas fogalma az 1970-es évek informacids
technoldgiai fejlédésének eredményeképpen jelent meg. Az elmult harminc év
soran a fogalom hasznalata nagymértékben kiszélesedett, kibévilt, ujabb
rétegeket kapott, mas szempontbdl pedig beszlikiilt. Az informacids irastudas
kifejezés egyik els6 megjelenése 1974-re tehetd (Zurkowski, 1974) és szoros
kapcsolatban allt az oktatas reformjaval. Az informacids irdstudas kihivasanak
megértése azért fontos, mert gyakorlatilag ez befolyasol minden cselekvést az
informaciés tarsadalomban: az ezzel nem rendelkez6k nem tudnak tanulni,
fejlédni, érvényesilni a munka vildgaban, de vasarolni sem, demokratikus
jogaikat érvényesiteni, vagy akdr identitdsukat, jogaikat megvédeni sem. Az
ezzel a tudassal, képességgel nem rendelkez6k az informdcids tarsadalom
vesztesei. Jelen pillanatban a magyar lakossag tulnyomé tdbbsége ilyen, vagy
azért, mert nem is fér hozz3a, vagy azért, mert hozzafér, de digitdlis irastuddsa
alacsony.

A virtudlis vildgok kutatasdhoz tobb oldalrél  kozelitenek:
természetszerlleg kezdetben a ludolégusok érdeklédtek, kés6bb, amikor
felfigyeltek az ilyen jatékok addikcids erejére (legmagasabb minden jatéktipus
kozul) és elindult a tomegesedés, pszicholdgiai-motivacids elemzések indultak
el a legnagyobb szdmban, az okokra és a fliggéségre fékuszalva. Miutan
bebizonyosodott, hogy a jatékosok a virtudlis vildagokban nem csak jatszanak,
hanem élnek, alkotnak, hirtelen a tarsadalomtuddsok figyelmébe is bekeriilt a
téma. Ahogy az Uzleti érdek er8s6dott a jatékosok szamanak névekedésével
egyre elterjedtebbek lettek a virtudlis javak és a valdédi pénz gazdasagi
kdlcsonhatasait vizsgalé kutatdsok, végil, de nem utolsésorban kiterjedt
beszélgetés zajlik a jogi problémakrél. Doktori értekezésemben attekintem a
szamitégépes jatékkutatasok kiilonb6z6 terileteit a motivacidkutatastol kezdve
a fligg6ség vizsgalatan at egészen az agresszid elemzéséig.

A komoly jatékok (serious games) és a jatékositds (gamifikacid)
Osszefligg6 fogalmak, gyakorlatilag ugyanannak a folyamatnak kilonbozé
szintjei. Komoly jatékoknak azokat hivja a szakirodalom, melyeket els6dleges
szérakoztatd funkcidjukon tul mas teriileten is lehet alkalmazni. Bizonyos
helyzetekben egy amugy nem ilyen céllal tervezett jaték is betéltheti komoly
jaték szerepét, s6t, napjainkban ez a gyakoribb jelenség egyszerlen azért, mert
alig van ilyen célokra fejlesztett jaték. Példaul a torténelmi stratégiai jatékokat
alapvet6en szérakozas céljabdl fejlesztették, am bizonyitott sikerik az
oktatdsban is, ugyanigy, pl. a Wii jatékcsalad is a konnyld mifajbdl tudott atlépni
a fizikai rehabilitdcié terlletére. Doktori tézistervemben attekintem a
gamifikacid kalonboz6 terileteit, kilonos tekintettel az oktatasra. A kiilonb6z6



terliletek jelzése utan a recens gamifikacidéval foglalkozd szakirodalmat
dolgozom fel. Ezt kovetSen esettanulmanyok soran keresztil mutatom be a
gamifikdcié mikodését. Végilil a jatékositds mechanizmusait tekintem 3at,
részletesen elemezve azokat.

3. A felhasznalt modszerek

3.1 A résztvevo megfigyelésrol

2008-ban és 2009-ben szamos maddszertannal kisérleteztem a kutatasi
kérdéseim megvalaszoldsa érdekében. A résztvevé megfigyelés mar a
kezdetektd! logikus és vonzé médszernek tlint. Ugy tiint, hogy az online térben
megvaldsithaté a tokéletes résztvevé megfigyelés, mivel mindenki ugyanolyan
(korlatozott) korilmények kozott jelenik meg egymds szamara a virtualis térben,
raadasul az identitds elleplezhetd, ugy tudjuk megfigyelni kornyezetiinket, hogy
nem befolydsoljuk azt. A World of Warcraft vildgaban végeztem maddszertani
kisérletezést, kb. 20-30 6ra terepvizsgalat eredményeképpen megallapitottam,
hogy az online résztvevé megfigyelés tokéletes mddszer — de nem az én
szamomra.

Az online kozosségek vizsgalatdban akkor még nem igazdn terjedt el a
résztvevé megfigyelés. Ennek oka az volt, hogy egyedil az MMO-k vilaga
jelentett olyan Osszetett virtualis kornyezetet, ahol mar tarsadalmi cselekvések
is megfigyelhet6k, illetve az avatdrok barmilyen alakot feldlthetnek (a jaték
szabalyain belll). Az addig elterjedt online kdz6sségek vizsgalata (példaul forum
elemzések) leginkabb a szoveges elemzésekre fokuszdltak. Két példat tudtam
felhasznalni a mddszertan tesztelésekor. Az egyik egy esettanulmany (Brotsky &
Giles, 2007), melynek sordn a kutatdk étkezési rendellenességekkel kiszkod6k
kozosségébe tudtak belépni online férumokon keresztiil ugy, hogy sajat
magukat érdekl6d6 betegként adtdk ki. A moddszer sikeres volt, elsé kézbdl
figyelhették meg a bels6 kommunikacié minéségét, a kapcsolatok kialakulasat
és muikod6képességét. Kifejezetten az online kutatdasok moddszertanaval
foglalkozd elemzés is késziilt mar 2004-ben (Wood, Griffiths, & Eatough, 2004),
ez azonban egy elméleti-logikai alapvetés, ami attekinti az online adatgydijtés
lehetGséget (automatizalt adatok, kérdGivek, résztvevé megfigyelés, interjuzas),
de elsé kézbdbl szarmazd tapasztalatokat nem fogalmaz meg. Mindkét forras
biztaté eredményeket adott a mddszer hasznalhatdsagat tekintve.

Résztvevd megfigyelés-tervezésem soran azt probaltam kidolgozni, hogy
milyen maédszerrel gyljtsem, illetve rogzitsem az adatokat. Mivel az események
digitdlis kornyezetben torténnek, és én folyamatosan egy infokommunikacios
eszkozt hasznalok, a napldzas és adatmentés konny(linek bizonyult (hangfelvétel



gombnyomasra, képernySképek az eseményekrdl, makrok felvétele ismétl6dé
cselekvésekrél). A jatékba vald bekapcsolédas természetesen és egyszerlen
ment. Az MMO jatékokban altaldban az elsé szinteken még egyedil
kalandoznak az emberek, kitanuljdk karakterik gyengeségeit és erGsségeit,
magasabb szinteken azonban mar csak csapatban lehet tovabb haladni. igy egy
adott klanhoz valé csatlakozas, egy nagyobb csoport keresése természetszerd,
kotelezd folyamat, igy nem Utkozik viselkedési normakba. Mivel az MMO-k real-
time jatékok, az akcidk esetén gyorsan torténnek a dolgok. Fel kellett rd
készilndm, hogy ilyenkor nem lesz id6m rogziteni a dolgokat, napldzni stb.,
mert az az avatarom reakcididejét csokkentette, igy haszontalannd vagy
feleslegessé valtam a csoport szamara. Folyamatos rogzitést kellett
alkalmaznom, és kilépés utdn azonnal naplét irnom, illetve valogatnom az
automatikusan rogzitett video, illetve képanyagbdl. Ez azonban megoldhato volt,
és nem jart nagyobb kutatdi fegyelemmel, vagy kihivassal, mint a valddi
vildgban végzett résztvevé megfigyelés.

A résztvevd megfigyeléssel folytatott kisérletezésem f6 tanulsaga, hogy
a moédszer rendkivil jol haszndlhaté, jél dokumentdlhatd, és a jatékosok
érzéseit, jogait sem korldtozza — azonban nem minden kutatasi kérdés esetén
alkalmazhaté. Kivdlé lehet a vizualis antropoldgia esetében (avatarok
megjelenése), vagy kommunikacids kutatasok (avatdrok mozgdsa, illetve
beszélgetései) esetében. A vizudlis antropoldgiai kutatasra jé példa egy
nemrégen megjelent kutatas (Valtin, Pietschmann, Liebold, & Ohler, 2014),
melyben a jatékosok elkdtelez6dését és elmélylilését vizsgaltak a jaték vilagaba.

En azonban olyan kulturdlis objektumokra ,vaddsztam”, melyek
tdlmutatnak a jatéktdl elvart, szorosan ahhoz kot6ddé viselkedéstél. Ezek
azonban draszamra lebontva ritkdn fordulnak el6, rdadasul egy szerveren
egyszerre tobb ezer jatékos is lehet. Abba a helyzetbe keriiltem, hogy akdr szaz
ordkat is eltolthetek dgy online, hogy nem latok ,,semmit”. Ebb6l a csapdabdl
csak a helyzetek manipulalasaval tudtam volna kitérni, ezt azonban nem
tartottam megengedhetdének és hitelesnek. Igy ezt a médszert kénytelen voltam
félretenni, nem is hasznaltam fel kutatdsom soran.

3.2 Kérdoives adatfelvétel

Az adatfelvétel online kérddiv segitségével tortént 2012 oktdber 10. és
2013 januar 15. kozott. A kérdbiv készitése és az adatok gyljtése a Lime nyilt
forraskodu kornyezet segitségével tortént, a kérd6iv most is elérheté URL-je:
http://felmeres.ittk.hu/index.php?sid=44718&newtest=Y. A kérdGiv teljes
terjedelmében az I. szamu mellékletben olvashatd. A  kérdGivet
jatékosforumokon hirdettem meg (lasd |abjegyzet), ahol megkértem a



http://felmeres.ittk.hu/index.php?sid=44718&newtest=y

jatékosokat, hogy munkam segitése érdekében toltsék ki. Ellenszolgaltatast a
jatékosok nem kaptak. A kérdGiv adatait harom hdnapig gy(ijtottem, ebbe az
idészakba vizsgaidGszak, karacsonyi sziinet, linnepek is beleestek. A kérdGiv
jelenleg (2015) is online van, id6nként érkeznek be kitoltések.

A kérdGives kutatas célja a hazai jatékosok motivacidinak és attitlidjeinek
a mélyebb megismerése volt. Bar az online 6nkéntes adatkozléseknek szamos
modszertani problémadja ismert (nem ismert a teljes sokasag, az adatkitoltés
hibakat tartalmazhat, kétség férhet a kitoltott adatok és az adatkozlé
hitelességéhez is), pontosan az online jatékosok kutatdsa az a teriilet, ahol az
online kérdGiv célravezetének igérkezett. Ezen korlatok ismeretében a kérdGiv
és az adatbazis feltdré jellegl kutatdsokhoz haszndlhaté. Mivel a kérdGiv
kitoltése amugy is 6nkéntes, illetve szamomra nem hogy médszertani probléma,
hanem el6ny volt az, ha valaki sok idé6t tolt online (tapasztaltabb lehet a digitalis
kultura terén), a jatékon kivili online aktivitdsnak kdszonhetéen pedig
megszolithatd a célcsoport (férumok, levelezdlistak), igy a kényelmi mintavétel
nem jart szamomra maddszertani hatranyokkal.

A kérddivet az eddigi szakirodalomra alapozva készitettem el. Nick Yee
cikkében (Yee, 2006) egy hasonlé tematikaju nemzetkozi adatfelvételét irja le és
elemzi. A jatékosok motivacidinak akarja feldllitani egy empirikus modelljét.
Faktoranalizis segitségével 10 motivacios szubkomponenst azonositott, ezeket
harom nagyobb csoportba sorolta: el6rehaladds (achievement), kozdsség
(social) és elmeriilés (immersion). Osszefiiggéseket mutat ki a kiilénbdz8
motivaciok és a kiilonb6z6 kemény valtozék kozott. Yee online kérdGivekkel
dolgozott, Bartle jatékos tipusain alapulva készitette &ket (Bartle, 1996),
kritikaja, hogy a Bartle altal leirt jatékos tipusok nem elhatdrolhatdak ilyen
egyszer(ien, nem csak egy motivacio van egyszerre. A kérdGivekre 3.000 valasz
érkezett be, azok adatait dolgozta fel. A faktoranalizis eredményeképpen 10
komponens volt er6sebb, mint 1, ezek az dsszes variancia 60%-at fedték le. Ez
utan rotacids eljarast végzett. A 10 komponenst tovabb elemezte, hogy melyek
tartozhatnak 6ssze:

e ElGrehaladds - advancement (a fejlédés és a hatalom megszerzésének
vagya) mechanics (a jaték és a vildg szabalyainak megértése),
competition (verseny masokkal)

o Koz06sség - socializing (beszélgetni és segiteni akar masokkal),
relationship (hosszabb tavu kapcsolatok kiépitésének vagya), teamwork
(egy csoportos eréfeszités részének lenni)

e Elmerilés - discovery (talalni olyan dolgokat, amikrél masok nem
tudnak), role-playing (az avatarnak hattértorténet készitése),



customization (az avatar testreszabasanak fontossaga), escapism
(menekiilés az RL problémak eldl).

Eredménye szerint a kiilonb6z6 faktorok nem nyomjak el egymast (ezzel
valaszol Bartle-ra). A férfiak magasabb pontszamokat értek el az achievement
féfaktorban, a holgyek a relationship-ben. A problémas mérték( jatékosok
el6rejelzésében az escapism komponens volt a legerGsebb, utana a jatszott 6rak
szama, utana a fejlédés lehet&sége (advancing).

Hasonldéan Nick Yee mddszertandhoz, én is faktorelemzés segitségével
terveztem az esetleges mélyebb motivaciokat vagy tipusokat feltarni, igy a
kérdGivet is igy készitettem el. A kérdGivem alapjaul Nick Yee kérd&ive szolgdlt,
azt forditottam le. A kérd6iv harom hdnapot volt online, ez alatt 147-en
toltotték ki, ebbdl 93 teljes valasz, 54 vdlaszt pedig nem teljes (nem volt
kotelez6 minden kérdésre valaszt adni a tovabbhaladashoz, ezzel a valaszaddk
személyiségi jogait igyekeztem még jobban biztositani, illetve azt, hogy ha valaki
nem akar valaszolni egy kérdésre, mas kérdések esetében még értékesithetd
legyen a valasza). A kérd8iv disszeminacidja online forrasokon keresztiil zajlott,
a kitoltésért semmilyen ellenszolgaltatas nem jart. Kozel tiz (jatékos)férumon
hirdettem meg a kérddivet, kérve a jatékosokat, hogy toltsék ki, a férum
bejegyzésben tdjékoztatva 6ket a kérdGiv céljardl, hatterérél és adataik
biztonsagardl. Némely helyen nem sajat forumbejegyzésként kerilt ki, hanem
az adott oldal adminisztratora segitett kdzzé tenni. Egy nagyobb férum volt,
ahol az eddigi hasonlé kutatdsok okozta zavard jelleg miatt (a féorumozdkat
zavarta, hogy megkérik Gket egy oOnkéntes feladatra) nem vallaltdk a
kozzétételt'. Hosszabb idéraforditdssal, aktivabb kampannyal (akdr valamilyen
nyeremény felkindlasaval a kitolt6k szamdra)- jelent6sen nagyobb minta is
elérhets?.

! Ahol elsé naptdl, teljes terjedelmében, kénnyen hozzaférheté médon megjelent: Magyar World of Warcraft jatékosok

féruma http://www.worldofwarcraft.hu/

Uj férum téma, MMO jatékosok kutatasa cimmel http://www.worldofwarcraft.hu/node/23026

SG.hu World of Warcraft féruma http://www.sg.hu/listazas.php3?id=1002414298#

SG.hu World of Tanks féruma http://www.sg.hu/listazas.php3?id=1271188541

SG.hu Call of Duty forum Megjegyzés: mindig az adott jaték nevével aktualizalva a felhivas.

Lord of The Rings Online magyar férum http://lotro-hungary.hu

PlayDome Star Wars és egy ingyenes MMO keresd férumba http://www.playdome.hu/forum.php?action=11&t=11608
http://emaffia.hu/ adminisztratori kozbenjarassal

® Frémann Richard kiterjedt szervezéssel Jatékos Lét kutatdsa sordn 12.000 adatkézl6t ért el. Szives szdbeli kozlése

szerint a vélaszok belsé aranyai nem viéltoztak jelent6sen a mennyiség novelésével. http://jatekoslet.hu/news.php



http://www.worldofwarcraft.hu/
http://www.worldofwarcraft.hu/node/23026
http://www.sg.hu/listazas.php3?id=1002414298
http://www.sg.hu/listazas.php3?id=1271188541
http://lotro-hungary.hu/
http://www.playdome.hu/forum.php?action=ll&t=11608
http://emaffia.hu/
http://jatekoslet.hu/news.php

A 147 kitoltott kérdGivvel nagyobb rétegzett mintavételt tudtam késziteni,
mint ha egy orszagos reprezentativ mintan beliil ezt a célcsoportot elemeztem
volna, a kérd8iv témaja, a kitoltés onkéntessége és ingyenessége, illetve a
kérdGiv hossza pedig eléggé nagy valdszinliséggel garantdlja, hogy valodi
jatékosok toltotték ki. Az adatfelvételt feltard jellegli kutatasként értékelem. Az
adatok elemzése az SPSS szoftver 17-es valtozataval tortént.

33 Interjas adatfelvétel

A kérdGives adatfelvételt interjusorozattal egészitettem ki. Az interjuk a
kérddives adatfelvétel el6tt kezd6dtek, alatta és utdna is zajlottak, egy olyan
vezérfonal mentén, mely f6 logikdjaban és kérdésfeltevéseiben hasonlitott a
kérdGiv kérdéseihez, de a kilonb6z6 mddszertanok miatt el is tért attél. Mig a
kérddivnél a kés6bbi elemezhetdség és az 6sszehasonlithatdsag volt az egyik
legfontosabb szempont (és ezért skalazhatéan kérdeztem) az interjuknal a
kvalitativ informaciok ,el6hozatala” volt a cél.

A kérdGives kutatas sordn két f6 célt tliztem ki magam elé, Az egyik a
célcsoport minél valtozatosabb tagjainak megismerése, illetve a digitdlis
kulturahoz kapcsolédd élmények, torténetek feldolgozasa.

A célcsoport specialis sajatossagainak megfelel6en az interjuk online
késziltek, egy jatékosok szamara (is) fejlesztett, és f6leg altaluk hasznalt
TeamSpeak alkalmazas segitségével tortént. Ezt azt alkalmazast® a legnagyobb
jatékforgalmazdk is tdmogatjak, és a jaték kozbeni hang alapu kommunikaciét
teszi lehet6vé, ezzel a jaték kozbeni kapcsolattartas rendkiviil gyors és
hangulatos. Szdmos jatékban (pl. akciéjatékok) nem is lehetne irdssal
kommunikdlni egymdssal az izgalmas cselekvések kozepette. Az alkalmazast
mindegyik interjualany ismeri, hasznalja. Technoldgiailag hasonldak a
korilmények, mintha pl. Skype-ot hasznaltunk volna (egy esetben az is tortént),
de itt egy, az interjualanyok altal ismert és hasznalt kornyezetben zajolhattak az
interjuk, és az interjuk rogzitése is konnyen ment (kivéve természetesen azt a
négy esetet, amikor az adatkozl6 nem jarult hozza.)

Az interjualanyok kivalasztasa hoélabda modszerrel tortént, viszont a
lehet6ségek nagy szdma miatt tudtunk valogatni. A valogatas alapja a minél
nagyobb valtozatossag volt elsé célunk elérése érdekében. Az interjualanyok
kozott szerepelnek idGsek, fiatalok, ndk, férfiak, iskoldasok és mar dolgozok,
sokat illetve keveset jatszok etc. Vannak olyan interjualanyok is, akik ugyanazon
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vizsgalni.

? http://www.teamspeak.com/, gyakorlatilag egy hang alapu chat program



http://www.teamspeak.com/

Osszességében 21 (18) interju késziilt, ebbdl két esetben nem jarult
hozzd az adatkozl6 a hangfelvételhez, illetve harom esetben irdsban valdsult
meg az adatkozlés, bar az interjualanyokkal volt a levelezésen kivil szébeli
kommunikacid. Az interjukat egyenként részletesen nem elemeztem.

Mint a rovid ,névjegykartyakbol” is latszik, az interjualanyok eléggé
valtozatosak, mind korukban, mind foglalkozasukban, élethelyzeteikben stb.
Ennek ellenére szdmos dologban meglep&en egységes vélemények formalédtak
ki, és taldn még egységesebb trendek érzékelhetbek.

4. Az értekezés eredményei

Kutatdsomban el6szor nagyon roviden dattekintettem az informacios
tarsadalom fogalmi kornyezetét és bdGvebben a digitdlis kultdra altalam
azonositott fébb jellemz6it. Reményeim szerint a dolgozat Gsszességében
valaszokat ad azokra a kérdésekre, melyeket kutatdsom elején feltettem
magamnak. Emlékeztet6ként, 6sszegzésként felidézem kezdeti kérdéseimet, és
a fontosabb valasz-lizeneteket:

1. Mik azok a valéban mélyrehaté valtozasok, melyeket a digitalis kultira
terjedése indukalt a tarsadalomban és a gazdasagban?

Két valtozast azonositottam, melyek véleményem szerint multiplikator
jelleggel hatnak a tarsadalom kiilonb6z6 alrendszereiben.

A kérdések nélkili valaszok rendszere helyett a kérdésekre adott
azonnali, téredezett valaszok — az oktatdsi rendszerben ,bemagolt” tudas
helyett barmelyik pillanatban rendelkezésre all egy eszkdz, mely segitségével
megszerezhet6 az adott tudas. Az allanddan rendelkezésre allé informacids
halézatok (mobil internet kapcsolattal) megkérdGjelezik az adatok ismeretét,
inkabb az allandd rendelkezésre allast, és a magas szintl informacids irastudast
igénylik.

A masik trend a fizikai valdsagtol vald eltavolodas. Az ember bioldgiai
Iény, mégis, az utobbi évtizedekben egyre tébb kulturalis objektumot mozgat at
a digitdlis térbe, ahol az megfoghatatlanna, mdashogy érzékelhetévé és
hasznalhatdva valik. Ezt egésziti ki az a folyamat, mely soran a szdrakoztatoipar
eszkozei (a tévétdl kezdve a virtudlis valdsag sisakokig) gyakorlatilag barmit a
szemiink elé tudnak vardzsolni, és valdésagként megjeleniteni.

A kett6 egylittes kovetkezménye egy atalakulé mentalis mikodésmodell,
mely mar zajlik, és erre vezethet6 vissza kulturalis és tarsadalmi jelenség.



2. Mik a jellemzdi, épitGelemei a digitalis kultturanak?

Olyan jellemz&ket azonositottam és elemeztem, melyek ilyen mértékben
és minGségben a digitdlis kultira egyedi hozadékai az azzal él6 tarsadalmi
csoportokban. A digitdlis kultara fenti jellemz&inek attekintése utan leirtam és
bemutattam az altalam kidolgozott elméleti modellt, a digitalis kultdra kettGs
korét.

3. \Vizsgdlhatéak-e a szamitégépes jatékok tarsadalmi és kulturdlis
jelenségként? Ha igen, melyek a fontos csomépontok?

Kutatdsom soran a digitdlis kultdra olyan teriletét kerestem, mely elég
intenziv és sokszinl ahhoz, hogy a résztvev6k viselkedésére Osszetett
megallapitasokat lehessen tenni. Ez a teriilet a szamitdgépes jatékok, azon
belill kiemelten a sokszereplGs online virtualis vilagok jelensége lett.

A kivdlasztdas mdsik oka az volt, hogy a szakirodalom és a trendek
elemzése alapjan ugy latom, hogy a gamifikdciés mechanizmusok a digitdlis
kultura térhoditasaval altaldnos tarsadalmi viselkedésmintakka valtoznak. A
digitdlis kultdra nem a szamitdgépes jatékok miatt él6 és meghatdrozé, hanem
az Uj viselkedésmintdk legjobban ebben a kulturaban tudnak megjelenni és
érvényesilni. A szamitogépes jatékok sikere nem ok, hanem okozat.

Szakirodalmi attekintésemben bemutattam a virtualis vilagok kutatasanak
fébb terlleteit, elemeztem a gamifikacié szakirodalmanak friss eredményeit,
attekintettem a gamifikaciés m(ikodési mechanizmusokat eltavolitva a
jatékkornyezettdl, és bemutattam, hogyan jelennek meg, illetve alkalmazhatdk
kiilonb6z6 tarsadalmi helyzetekben, a munka és az oktatas vilagaban.
Részletesen foglalkoztam az identitasjatékokkal, a motivaciok kutatasaval.
Koriljartam az internetfligg6ség témakorét, illetve a szamitégépes jatékok és az
agresszio kapcsolatat.

Személyes véleményem szerint internetfliggéség, mint tarsadalmi
jelenség ugyanugy létezik, illetve nem létezik, mint az autdfliggbség, vagy az
energiafligg6ség, vagy a civilizacids igényszintek irant valé fligg6ség. Egyéni
szinten, sokkal, de sokkal kevesebb esetben, mint amit annak tartanak, valéban
lehet érzelmi és lélektani betegségek forrasa vagy csatornaja. Jatékfligg6ség
azonban igen, létezik, egyre jobban terjed6 és egyre nagyobb figyelmet
kovetelS jelenség - pontosan a digitalis kultira mar oly sokszor hangoztatott
rohamos terjedése miatt.

Az agresszioval kapcsolatosan a szakirodalom vegyes elGjell
eredményeket kozol, ezeket a legjobban ugy lehet 6sszegezni, hogy a jatékok
onmagukban nem tesznek agresszivabba, frusztraltabba vagy nyugodtabb3,
viszont fel tudjak er@siteni azokat a folyamatokat vagy lelkidllapotokat, amik



amugy a jatékosokban megvannak. A folyamat azonban nem csak egyiranyu, és
nem passziv.

4. Ha a jatékos viselkedés nem okozat, hanem ok, akkor milyen jatékos
tipusokat tudok megrajzolni?

Primer elemzésemben kvalitativ interjus illetve kvantitativ online
kérdGives adatfelvételt végeztem. A két moddszertan egymadst kiegészitette,
segitségilikkel a jatékosok motivacidit, élményeit és elkotelezettségét vizsgaltam.
A célcsoport els6dleges jellemzéjének megfelel6en az interjuk tdlnyomod
tobbsége online csatornan keresztil tortént, illetve ez magyardzza a kérddiv
online jellegét is.

A primer kutatds segitségével Ot jatékos tipust azonositottam, illetve
feltdrtam a fontosabb motivacidkat, melyek jellemzik a jatékosokat (kalandozé,
gladidtor, magus, bard és kdsza). Az interjusorozat véleményei és
megnyilvanuldsai a kérdGivben és az eredményekben megfogalmazott jatékos-
attitlidoket alatamasztottak, szinesitették.

Megallapitottam, hogy a jaték valddi mozgatorugdi egybecsengenek a
tdgabb értelemben vett digitdlis kultura jelen dolgozat elején felvazolt
mUkodési mechanizmusaival. Primer kutatdsom eredménye jél illeszkedik az
eddig szakirodalom eredményeire (els6sorban Bartle klasszikus felosztasara)®,
de kibdviti azt. A bévités mellett az altalam leirt jatékos-tipusok immar nem
csak a jatékok rendszerében, de tarsadalmi alrendszerekben is értelmezhetéek.

Kutatdsom két legfontosabb megallapitasa:

e A technoldgia terjedés sebesség miatt egy olyan nemzedék jelenik meg,
mely (digitalis) kulturdjanak kialakitdsakor nem tdmaszkodhat elei
tudasara és tapasztalatdra —,,magara hagyott nemzedék”.

e A jatékszerld gondolkodas messze tulmutat a szérakozason, tarsadalmi
mUikddési rendszer. Meglatasom szerint a gamifikaciés mentalis logikak
miikddése (a digitalis kultira szamos jellemzGjének Osszegeként is)
meghatdrozza a digitalis kulturdba belép6, de még inkdbb az ebben
nevelked6 emberek viselkedését.

4
A szakirodalmi attekintés fejezetben részletesen bemutatom Bartle négyes felosztasat
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