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OSSZEFOGLALO

A dolgozat témavalasztasa soran szamos 6tletem timadt, viszont az egyiket sem éreztem
eléggé fontosnak ahhoz, hogy mélyebben kutassam. Nagyjabol masfél éve dolgozom teljes
munkaidében egy nemzetkdzi szinten mitkodo vallalatnal, amelynek f6 profilja a digitalis
kaszingjatékok. A felhasznaldé bazis millids nagysagrendii. Ekkor jott a gondolat, hogy
mennyire is aktualis volna egy szerencsejaték-fliggdséggel foglalkozd téma kutatisa. A
munkahelynek kdszonhetden részletes ralatasom van a szerencsejatékipar kinalati oldalara. A
kinalati oldal ismerete mellett a legnagyobb motival6 erdt a hétkdznapokban is sajnos gyakran
megfigyelhetd fliggdségekkel jard negativ hatasok adtak. Személyesen is ismertem olyan
személyt, akinek a fiiggdsége szamos negativ tényezot hozott az életébe. Hiszem, hogy a
dolgozatom 4ltal egy kis lépéssel kdzelebb keriilhetiink a probléma kialakulasanak gydkeréhez,
illetve annak megel6zéséhez és kezeléséhez.

A kutatas soran a vizsgalt f6 hipotézis szerint a szerencsejatékokhoz vald viszonyulas
eltéré lehet kiilonbozo kategoéridkba tartozo egyének esetében. Ilyen vizsgalt kategoriak
lehetnek példaul a nemek, jovedelmi szint, sajat jovedelem megléte, csaladi allapot, iskolai
végzettség, ¢letkor és személyes jellegli események. A szerencsejaték-fiiggdség napjainkban
nagyon komoly problémaként kezelendo jelenség. De mi allhat mogotte, illetve miért kezdene
barki is fiiggdvé valni? Vajon szandékos ez a folyamat? Mely tényezok befolyasoljak a
fiigglség kialakulasat? Miként lehet észrevenni, hogy fliggdi vagunk valaminek? Milyen
szempontok alapjan deriil ki valakirdl, hogy fligg6? Megannyi kérdés var valaszra a témaval
kapcsolatban, amelyekre a dolgozat soran igyeksziink vélaszokat keresni, és remélhet6leg
talalni is.

A dolgozat gyakorlati része két részbol tevodik dssze: a jatékositas gyakorlatban torténd
alkalmazasa szekunder kutatasbol és a szerencsejatékok iranti fliggdségek vizsgalata primer
adatok alapjan.

A jatékositas gyakorlati hasznossdganak vizsgalata soran a Nike, OTP Bank, Waze ¢s
Kahoot nagyvallalatoknal bevezetett uj moddszerek hatasait elemezziikk. Az elemzés soran
profithanyad, ROE, ROA és arbevétel mutatokat vizsgaltam meg jatékositas el6tt és utan. Ezzel
egyidében a dsszehasonlitottam a konkurencia ezen mutatdival. A négy nagyvallalat vizsgéalata
mellett 8 vallalatnal bevezetett, elobbieknél kisebb hatassal rendelkezo, tizleti életben torténd
jatékositas alkalmazasat és annak hatdsait is megvizsgaltam. Itt is szintén szekunder adatokbol
dolgoztam, nagyrészt a vallalatok jelentései és sajat weboldalaikon talalhaté informaciok
alapjan.

A primer kérdéives kutatdsom f6 hipotézise az, hogy az eltérd tarsadalmi helyzettel
rendelkezd egyének eltéré modon viszonyulnak a szerencsejatékokhoz. Ebbél kiindulva
feltételezhetd, hogy az egyén a teljes fiiggetlenségtdl a koros fiiggdségig terjedd skalan valod
helyzetének kialakuldsa szdmos tényez0 egyiittes eredménye. Ilyen tényezdk lehetnek példaul:
anyagi helyzet, csaladi allapot, 6nallosag, személyes szocidlis halo, iskolai végzettség. A 6
hipotézis az volt, hogy az egyén tarsadalmi és anyagi helyzete nagyban befolyasolja a
szerencsejaték-fiiggdségre vald hajlandosagat. A megvizsgalt szempontok alapjan négybdl
harom kategoriaban azt tapasztaltam, hogy valamilyen tényezd befolyasara valtozik a
jatékokhoz val6 hozzaallas.



ABSTRACT

I had a number of ideas when choosing the topic for the thesis, but none of them felt
important enough to explore in depth. For about a year and a half I have been working full-time
for an international company whose main profile is digital casino games. The user base is in the
millions. That's when the idea of researching a topic on gambling addiction came up. Thanks
to the job, I have a detailed insight into the supply side of the gambling industry. Apart from
the supply side, the biggest motivating factor was the negative effects of addictions, which are
unfortunately often observed in everyday life. I have personally known people whose addiction
has brought several negative factors into their lives. I believe that my thesis brings us a small
step closer to the root of the problem and its prevention and treatment.

The main hypothesis tested in the research is that attitudes towards gambling may differ
for different categories of individuals. Examples of such categories include gender, income
level, personal income, marital status, educational attainment, age and personal events.
Gambling addiction is nowadays a very serious problem. But what is behind it and why would
anyone become addicted? Is it a deliberate process? What factors influence the development of
addiction? How can we tell if we are addicted to something? What are the criteria for knowing
someone is an addict? There are so many questions to be answered on this topic, and we will
try to find answers to them in this essay.

The practical part of the thesis is divided into two parts: the practical application of
gamification from secondary research and the study of gambling addictions from primary data.

The practical usefulness of gamification will be examined by analyzing the impact of
new methods introduced at Nike, OTP Bank, Waze and Kahoot. The analysis examines profit
margin, ROE, ROA and revenue indicators before and after gamification. At the same time, I
compared these indicators with those of competitors. In addition to examining the four large
companies, | also examined the use of gamification in business and its effects in eight
companies, which had a smaller impact than the former. Here again, I worked from secondary
data, largely based on company reports and information on their own websites.

The main hypothesis of my primary questionnaire research is that individuals from
different social backgrounds have different attitudes towards gambling. This suggests that an
individual's position on a scale from complete independence to pathological addiction is the
result of a combination of factors. Examples of such factors including financial situation,
marital status, autonomy, personal social network, educational attainment. The main hypothesis
was that an individual's social and financial situation has a strong influence on his or her
propensity to become addicted to gambling. Based on the aspects examined, I found that in
three out of four categories, the influence of some factor is likely to change the attitude towards
gambling.



ABSTRACT

Am avut o serie de idei atunci cand am ales subiectul tezei, dar niciuna nu mi s-a parut
suficient de importanta pentru a fi explorata in profunzime. De aproximativ un an si jumatate
lucrez cu normd intreagd pentru o companie internationald al carei profil principal este
reprezentat de jocurile de cazino digitale. Baza de utilizatori este de ordinul milioanelor. Atunci
a aparut ideea de a cerceta un subiect despre dependenta de jocurile de noroc. Datorita acestui
loc de munci, am o perspectiva detaliata asupra ofertei din industria jocurilor de noroc. In afara
de partea de oferta, cel mai mare factor de motivare a fost reprezentat de efectele negative ale
dependentelor, care, din pacate, sunt adesea observate in viata de zi cu zi. Am cunoscut personal
o persoand a carei dependentd a adus multi factori negativi in viata sa. Cred cd teza mea ne
aduce cu un mic pas mai aproape de radacina problemei si de prevenirea si tratamentul acesteia.

Principala ipoteza testatd in cadrul cercetérii este aceea ca atitudinile fata de jocurile de
noroc pot fi diferite pentru diferite categorii de persoane. Exemple de astfel de categorii includ
sexul, nivelul veniturilor, venitul personal, starea civild, nivelul de educatie, varsta si
evenimentele personale. Dependenta de jocurile de noroc este in zilele noastre o problema
foarte grava. Dar ce se afld 1n spatele ei si de ce ar deveni cineva dependent? Este un proces
deliberat? Ce factori influenteaza dezvoltarea dependentei? Cum ne putem da seama daca
suntem dependenti de ceva? Care sunt criteriile pentru a sti ca cineva este dependent?

Partea practica a tezei este impartitd in doud parti: aplicarea practica a gamificarii din
cercetarea secundara si studiul dependentei de jocurile de noroc din datele primare.

Utilitatea practicad a gamificarii va fi examinata prin analizarea impactului noilor metode
introduse la Nike, OTP Bank, Waze si Kahoot. Analiza examineaza marja de profit, ROE, ROA
si indicatorii de venituri inainte si dupd gamificare. In acelasi timp, am comparat acesti
indicatori cu cei ai concurentilor. Pe 1anga examinarea celor patru companii mari, am examinat,
de asemenea, utilizarea gamificarii in afaceri si efectele acesteia in opt companii, care au avut
un impact mai mic decat cele dintai. Si 1n acest caz, am lucrat pe baza datelor secundare, in
mare parte pe baza rapoartelor si a informatiilor de pe site-urile proprii ale companiilor.

Ipoteza principala a cercetarii mele prin chestionar primar este ca indivizii din medii
sociale diferite au atitudini diferite fatd de jocurile de noroc. Acest lucru sugereaza ca pozitia
unui individ pe o scara de la independenta completa la dependenta patologica este rezultatul
unei combinatii de factori. Exemple de astfel de factori sunt: situatia financiara, starea civila,
autonomia, reteaua sociald personald, nivelul de educatie. Ipoteza principala a fost ca situatia
sociala si financiara a unui individ are o influenta puternica asupra tendintei acestuia de a deveni
dependent de jocurile de noroc. Pe baza aspectelor examinate, am constatat ca in trei din cele
patru categorii, s-a constatat ca influenta unui anumit factor modifica tendinta de a juca.
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1. BEVEZETES

A dolgozat témavalasztasa soran szamos Otletem tamadt, viszont az egyiket sem éreztem
eléggé fontosnak ahhoz, hogy mélyebben kutassam. Nagyjabol masfél éve dolgozom teljes
munkaidében egy nemzetkdzi szinten mitkodo vallalatnal, amelynek f6 profilja a digitalis
kaszingjatékok. A felhasznaldé bazis millids nagysagrendii. Ekkor jott a gondolat, hogy
mennyire is aktudlis volna egy szerencsejaték-fliggdséggel foglalkozo téma kutatasa.

A munkahelynek koszonhetden részletes ralatdsom van a szerencsejatékipar kinalati
oldalara. A kindlati oldal ismerete mellett a legnagyobb motivalo erdt a hétkdznapokban is
sajnos gyakran megfigyelhet6 fliggdségekkel jard negativ hatasok adtdk. Személyesen is
ismertem olyan személyt, akinek a fiiggésége szamos negativ tényezdt hozott az életébe.
Hiszem, hogy a dolgozatom altal egy kis 1épéssel kozelebb keriilhetiink a probléma
kialakulasanak gyokeréhez, illetve annak megel6zéséhez és kezeléséhez.

A kutatas soran a vizsgalt 0 hipotézis szerint a szerencsejatékokhoz valo viszonyulés
eltérd lehet kiillonbozd kategoridkba tartozd egyének esetében. Ilyen vizsgalt kategoridk
lehetnek példaul a nemek, jovedelmi szint, sajat jovedelem megléte, csaladi allapot, iskolai
végzettség, ¢letkor és személyes jellegli események. A szerencsejaték-fiiggdség napjainkban
nagyon komoly problémaként kezelendd jelenség. De mi allhat mogotte, illetve miért kezdene
barki is fliggdvé valni? Vajon szédndékos ez a folyamat? Mely tényezok befolyasoljak a
fiiggbség kialakulasat? Miként lehet észrevenni, hogy fliggdi vagunk valaminek? Milyen
szempontok alapjan deriil ki valakirdl, hogy fliggd? Megannyi kérdés var valaszra a témaval
kapcsolatban, amelyekre a dolgozat soran igyeksziink valaszokat keresni, és remélhetdleg
talalni is.

Elkezdtem mélyebben tanulményozni a fliggdség mogotti pszichologiai és tarsadalmi
tényezoket. A kutatdsom sordn eljutottam a memetika tudomanyaghoz, amely a dolgozatban
talalhatd gyakorlati kutatas egyik kiindulé pontja. “Ahogy a szerves evollicio szerves
informécidegységek, ugynevezett gének replikacidjan alapul, tigy alapul a kulturélis evolucid
kulturalis informacidégységek, ugynevezett mémek replikacidjan.” (Harari, 2020, 222-es old.)
Ennél a pontnal méar biztos voltam a kutatasi t¢émaban és egyre inkabb csak az jart a fejemben,
hogy mi allhat a szerencsejaték-fiiggdség egyre nagyobb mértékben torténd térnyerése mogott.

Ugyancsak Harari konyvében esik sz6 arrol, hogy a jatékelmélet miként érvényesiil egy
olyan rendszerben, ahol tobb szerepld esetén az egymast kovetd torténések egylittese kartékony
hatassal van az 0ssze szerepld szamara. Hogyha tiizetesebben megvizsgaljuk, akkor ez igaz a
szerencsejaték iparra is. Amikor nd a jatékfliggdk szama, akkor az arra szakosodott szervezetek
megnovelik a kisegitd tevékenységek szamat. Igy az egyensily folyamatosan megmarad a
fiiggok és gyogyultak aranya kozott, csupan megndvekedett koltségek mellett.

A jatékelméleten alapul a jatékositas modszertan eszkoztara is. Ez egy egyre nagyobb
korben alkalmazott modszer az fizleti életben. Lényege, hogy jatékokbol jol ismert
komponenseket iiltet at az iizleti vilagba. Altala joval hatékonyabb tud lenni az adott folyamat,
amire éppen alkalmaztdk. Vajon tényleg miikodhet a jatékokban hasznalt eszkoztar a piaci
kornyezetben? A dolgozatban valds életbeli példakon keresztiil megvizsgaljuk a modszer
hatékonysagat.



2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES

2.1 A szerencsejaték torténete

A szerencsejatékok mar tobb ezer éve az emberi tarsadalom részét képezik Ezt a vilag
tobb tajan megtalalt leletek is igazoljak, mint példaul az 6kori Kindban csempéken fedeztek fel
feljegyzett szerencsejaték jegyeket, Egyiptomban a legrégebbi ismert dobokockat astak ki vagy
éppen a gordg és romai feljegyzesek, ahol allatviadalok kimenetelére fogadé emberek keramian

Hozzavet6legesen Kr.e. 200-ban Kindban mar korméanyzéi engedéllyel az emberek
jatszottak az akkori nevén “fehér galamb jegy” jatékkal, amelyet ma a vilag keno néven ismer.
Természetesen a kormanyzo6 nem joindulatabol engedte ezt meg, hanem az eladott szelvények
eladasabol szarmazo bevételébdl 1%-a az adott kormanyzot illette adéo forméjaban. Ez egy
meglehetdsen népszeri jaték lehetett, mivel az ebbdl beszedett pénzek 6sszege gyakran fedezte
kiilonb6zo allami munkalatok koltségét. (www.britannica.com, 2022)

Néhany feljegyzés szerint az els6 kartyajaték is Kindban jelent meg valamikor a 9.
szdzadban. A torténészeknek nem sikeriilt megfejteni, hogy milyen szabalyrendszer alapjan
jatszottak ezekkel akkoriban. A kartyajaték diszitettségét illetden az eredeti darabokon emberi
formak voltak megfigyelhetok, amelyeket az eurdpai terjedés soran a helyi tarsadalmi
berendezkedés mintdjahoz igazodva helyettesitettek a ma ismert Kiraly, Hercegn6 és Bubi
szimbolumokkal.

Az elso kaszindk és teljes mértékben jatékok szamara késziilt helységek a 17. szdzadban
kezdtek megjelenni, mint példaul az 1638-as évben Velencében alapitott Ridotto. Ezeknek célja
az volt, hogy egy ellen6rzott kdrnyezetben jatszanak kiillonbozé szerencsejatékokkal az
emberek. Eurdpéaban a kaszindk népszertisége igazan a 19. szazadban kezdett el néni és ezzel
parhuzamosan a szerencsejaték is egyre jobban valt az emberek id6toltéséve.
(www.medium.com, 2022)

A témaban torténd elméleti kutatasaim soran arra az érdekes informaciora bukkantam,
hogy 1794-ben a Massachusetts-i Altaldnos Birosag jovahagyta az Egyetemek Téarsasaganak
(Corporation of the University), hogy 8 000 dollart gyiijtsenck a Harvard egyetem épitésének
megkezdésére. Végiil az 1804-ben megkezdett munkalatok 23 700 dollarba keriiltek, amelybdl
18 400 dollart a kibocsatott lottoszelvények bevételébdl lett finanszirozva. Néhany évvel
késébb, 1810-ben, az egyetem ismét lotto altali 30 000 dollar gyljtésre kért engedélyt a 1étezo
csarnok felujitasara és egy ujabb csarnok épitésére, mivel az eddig Osszegylijtott pénz mar
elfogyott. Az engedély megszerzése utan 29 000 dollart sikeriilt 6sszegytijteni az Gjabb lottd
jatékbol, viszont az 1 000 dollarral elmaradt a sziikséges Osszegtl. A hianyzo pénzt Sir
Matthew Holworthy bocsatotta az intézmény rendelkezésére, akirdl nagylelki adakozasa
tisztelére el is nevezték az ijonnan felépitett csarnokot. (www.thecrimson.com, 2022)

Az els6 félkart rablot a 1894-ben Charles Fey alkotta meg San Franciscoban. A félkara
rablo gépek virtualis valtozata a 20. szazad masodik felében, pontosabban az elsét 1976-ban,
talaltak fel, amely megnyitotta az utat az utana kdvetkezd szamos tarsa elott.

Az online szerencsejaték ipar kezdetét 1994-re teszik, amikor Antigua és Barbuda
elfogadta a Free Trade & Processing Act-et. Ennek elfogadasa lehetové tette a szervezetek
szamara, hogy palyazhassanak online kaszind nyitasi engedélyekre. Az elsé teljesen
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milkodoképes online szerencsejaték szoftvert a Microgaming szoftver cég fejlesztette ki, aki
ma is az egyik legnagyobb kaszino- és nyerdgép fejleszt6 vallalat a piacon. Az iparag talzott
népszeriisége miatt 1999-ben be akartak vezetni az internetes szerencsejaték tilalmarol szolo
torvényt, ami azt jelentette, hogy egyetlen vallalat sem kindlhat amerikai allampolgar szdmara.
A dontéshozok elutasitottak ezt a tervezetet. 2003-ban megjelent az elsé €16 fogadasos online
kaszinod, amelyet a Playtech vallalat tudott magaénak. (www.gamblingsites.com, 2022)

A 21. szizad masodik évtizedében egyre nagyobb teret hoditott magéanak a
mobiltelefonok piaca. Az internet felhasznalok immar sokkal jobban preferaltdk a kézi
hordozhatd késziilékek altali kapcsolodast az addigi asztali szamitégépekkel szemben.
Ugyanebbe a kategoridba sorolhatd be azon emberek csoportja, akik utkdzben szivesen
jatszananak kedvenc jatékaikkal. Szamos nagyvallalat felismerte az ebben a szokasbeli
valtozasban rejld lehetOséget és elkezdték a szerencsejatékok mobil platformokra torténd
integralasat.

2.2 A félkari rablé miikodési mechanikija

Ebben a részben a félkart rablok miikodési mechanikéjat mutatom be. Tobb, mint
Iényeges ralatdsom nyilt az iparag mogottes mikddésére és ezeket a tobbnyire személyesen
tapasztalatokon és megfigyeléseken alapulé komponenseket fogom részletesen bemutatni. A
személyes tapasztalati megfigyelések mellett Pantelis-Arsenios Kamanas, Angelo Sifaleras és
Nikolaos Samaras a témaban irt k6zos kutatdoi munkaja képezi az adatok forrasat. (Kamanas,
2021)

Az els6 félkart rablo, mint az el6z6 részben is olvashato volt, a 19. szazad vége felé
jelent meg. Akkor még csak egy fajta jatékgép létezett, mégpedig a napjainkban ismert
klasszikus félkara rabld. Ma mar két nagy csoportjat kiilonboztetjiikk meg ezeknek: klasszikus
¢s ugynevezett modern. A kettd kozotti Iényeges kiilonbség a miikddési logikaban és a hasznalt
nyerd szimbolumok tulajdonsagaiban rejlik.

Minden egyes jatékgépnek a vazat egy N sorti és M oszlopu matrix racs képezi. Az
iparban ezt a hagyomanyostol eltéré6 modon forditott sorrendben szoktak megjeleniteni, példaul
egy 5x3 -as racs azt jelenti, hogy abban a jatékban 5 oszlop és 3 sor talalhato. A klasszikus
nyerégépek a 3x3-as racsos rendszert alkalmazzak, ezzel szemben a moderneknél ennek csakis
a tervezd képzelete szabhat hatart. A sorok és oszlopok értéke az egyidében megjelenitett
szimbolumok szdmat hatarozza meg. Példaul egy 5x3-as racs esetében adott pillanatban 15
darab szimbolum jelenik minden egyes porgetés utan. A porgetés az a folyamat, amikor a
jatékos utasitasat kovetden cserélodnek a megjelenitett szimbolumok. A mechanikus gépek
esetében ugy volt megoldva, hogy minden egyes matrix oszlop egy korong volt és az oszlopok
egymastol fiiggetleniil forogtak. Léteznek esetek, amikor a jatékos ingyenes porgetésekhez jut,
amelyekben adott szamu porgetés torténik azzal a téttel, amelyen a jatékos jatszott az aktivalas
pillanataban. Gyakorlatban a jatékos szemszogébdl az torténik, hogy példaul 10 ujabb porgetést
nyer az § altala hasznalt téttel, amelynek nyereményei az 6vé lesznek anélkiil, hogy azon
porgetések ellenértéke levonodott volna a szamlajarol.

A jatékos akkor nyer, hogyha egy elére meghatarozott nyeré kombinaciok legalabb
egyikét porgette ki. A nyeré kombinaciok jelentds részét a “win line”-ok alapjan adjak meg. A
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nyerd kombindciokat a matrix helyek alapjan adjuk meg. Ezt egy szamsorban szoktak
meghatarozni, amelyben balrdl jobbra haladva az oszlopokon elfoglalt nyeré sorok szamat
tartalmazza. Példaul [1,2,2,1,2] azt jelenti, hogy egy 5 oszlopos matrixban akkor nyer6 egy
kombinacio, hogy ha ugyanaz a szimbolum jelenik meg az [(1,1), (2,2), (2,3), (1,4), (2,9)]
pozicidéban. A nyerd sorok hosszusagat az oszlopok szdma hatarozza meg.

1-es 2-es 3-as 4-es 5-0s

oszlop oszlop oszlop oszlop oszlop
l-es sor | (1,1) (1,2) (1,3) (1,4) (1,5)
2-essor |(2,1) (2,2) (2,3) (2,4) (2,5)
3-assor |(3.,1) (3,2) (3.3) (3.4) (3,5)

1. tablazat: Példa egy nyer0 kombinaciora (forrds: sajat szerkesztés)

Mindegyik szimbolumnak meghatarozott nyerési mechanikdja van. A nyerési
mechanizmusoknak harom kiilonb6z6 tipusat kiillonboztetjiik meg:

- Szétszort: ebben az esetben hogyha adott szamu szimbolum megjelenik a matrixban.
akkor torténik valami. Altalanossagban ez a mechanizmus a bonusz jatékok és ingyenes
porgetések aktivalasara szolgal.

- Folytonos nyer6 sor esetében a szimbolumok meghatarozott nyerd soron kell
elhelyezkedjenek. Altaldnosan ezeket balrél jobbra szoktuk nézni, de lehet jobbrol balra
is. Legyen X és Y két kiilonb6zé szimbolum. Szoktak lenni megadott részleges
nyeremények is, amikor elegendd az 6tbdl harom vagy négy elemnek a helyén lennie a
kombinaciéban. Hogyha a nyerdé soron X X X Y Y kombinaci6 jelenik meg, akkor
balrol nézve X-re egy részleges nyerd kombinacio alakult ki. Viszont ha a nyerd soron
Y X X X X jelenik meg, akkor az nem szadmit nyerésnek, mert balrol nézve nem
egybefliggd az X sorozata, hiszen legels6 az egy Y szimbolum.

- Nem folytonos nyeré sor esetében a szimbolumok akkor is hoznak nyereményt, ha a
nyerd soron barmely pozicidban helyezkednek el. Példaul az Y X X X X kombinacio
kifizeti a 4 darab X-ért jaré dijat.

- Meghatéarozott pozicid esetében akkor torténik nyerés, ha a megadott szimbolum a
jelenik meg. Példaul X szimbolumhoz meghatarozott pozicid nyerési mechanika van
hozzéarendelve a (2,3) és (1,2) poziciokra. Egy ilyen rendszerben az X csak akkor fog
fizetni, amikor a (2,3) vagy (1,2) helyek egyikén talalhato.

Vannak esetek amikor megfigyelhetjiik, hogy kiillonb6z6 szimbolumok helyezkednek el
a nyerd soron, mégis a gép kifizet valamennyi nyereményt. Ezt a szakmaban “win group”-nak,
azaz nyerési csoportoknak nevezziik. Példaul, ha A és B szimbolumok nyerési csoportban
vannak, akkor egy nyerd soron a nyerési csoportban megadott értékeknek megfeleléen fog
fizetni a gép egy A B B A B kombinacio esetén is.

Atlagosan a félkara rablo jatékokban tobbféle szimbolumot kiilonboztetink meg.
Mindegyiknek kiilon jelentsége és szerepe van. A néhany szimbolum tipusnak azért van nagy
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szerepe, mert ezaltal is egyedi és sokszinii jatékok megalkotasa valik elérhetéveé a jaték készitok
szamara. Ezek a kategoridk a kovetkezok:

Kis értékil szimbolum: az esetek nagy részében ezek a poker jatékbol ismert asz, kiraly,
bubi, dama ¢és tizes kartydk szoktak lenni. Néhany specialis palyan van, hogy mas
grafikdk, amelyek nem rendelkeznek nyerési animéciokkal. Sokkal nagyobb
gyakorisaggal megjelennek a racsban és a nyeremény tekintetében ezekbdl gyakran
szokott nyeré kombinacié kialakulni, viszont ez altaldban sokkal kisebb a betett
Osszegnél.

Nagy értékii szimbolum: ritkdabban szokott megjelenni, mint kis érték tarsai, de egy
ezek egyikébdl kialakult nyerd sor esetén a nyeremény mar jelentOsebb és joval a betett
Osszeg felett szokott lenni.

“Wild” szimbolum: ez egy specialis szimbolum, amely képes helyettesiteni minden
egyeb szimbolumot (kivételt képez a jackpot, “scatter” és bonusz).

“Scatter” szimbolum: a neve is mutatja, hogy hagyomanyosan szétszort nyerési
mechanikat alkalmaz. Ennek Iényege, hogy amikor egy elére meghatarozott
mennyiségli szimbolum van jelen akarhol a racson, akkor a jatékos ingyenes
porgetésekhez jut.

Bonusz szimbolum: a miikddési elve megegyezik a scatter szimbolummal, csupan annyi
a kiilonbség, hogy ez valamilyen bonusz jatékot aktival az ingyenes porgetésekkel
szemben.

Egyéb szimbolumok: ide tartoznak az olyan, nem szokvanyos szimbolumok, amelyek
egy-egy jatek egyediségéért felelnek. Ilyen lehet példaul a rejtélyes doboz, t6ltd
szimbolumok, tapasztalati pont szimbolum.

A megjelenitett szimbolumok szamos tulajdonsaggal rendelkeznek, amelyeket angolul

“extra flag”-nek neveziink. Ezek koziil a fontosabbak a kovetkezok:

“Wild” tulajdonsag: ezzel a tulajdonsaggal ellatott szimbdlum helyettesit barmilyen
egyéb masikat. Példaul X Wild X X X kombinacid egy nyerd soron torténd
megjelenésekor a rendszer ugy fogja venni, hogy 6t darab X szimbolum van és annak
megfelel6 értéket fogja kifizetni.

Kiterjedés: ezen tulajdonsag altal ha az adott szimbolum részét képezi egy érvényes
nyerd sornak, akkor az kiterjed az oszlop egészére amelyben talalhato, ezaltal esélyt
adva a porgetésen beliili halmozott nyerési lehetoségeknek.

Halmozas: ilyenkor a szimbolum tobb sort foglal el az oszlopon. Elére meghatarozott
mérete van, példaul 3 soros racs esetében ez lehet 2 vagy 3.

Tapadas: ebben az esetben a szimbdlum meghatarozott porgetés szamig abban a
pozicidban marad, ahol egy nyerd sor részét képezte.

Nyereményszorzo: ezt a tulajdonsagot az esetek tilnyomo6 részében a “wild”
jellemzovel egyiitt szoktak alkalmazni. Egy nyer6 sorban valo részvétel esetén nem csak
helyettesit egy szimbolumot, hanem meghatirozott értékkel (pl: 2x) vagy
intervallummal (pl: 2x, 3x, 4x) képes megtdbbszordozni a nyeremény értékét. Amikor
tobb értéket rendeliink egy tobbsz6rdz6 szimbolumhoz, akkor azoknak meg kell eldre
hatarozni a beteljesedés valdszinliségét (példaul: 2x: 65%, 3x: 25%, 4x: 10%).
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Rejtélyes doboz: ez a tulajdonsag altal, ha rakattintunk az adott szimbolumra, akkor egy
elére meghatarozott, a jatékos szamara ismeretlen, nyeremény vagy egyéb bonusz
ir6dik jova. Egyéb bonusz alatt érthetiink példaul ingyenes porgetéseket, nyeremény
szorzot, stb.

Rejtélyes mez6: ebben az esetben az adott szimbdolum atvaltozik egy masikka a tobbi
koziil. A gyakorlatban ezt ugy szoktdk kivitelezni, hogy egyszerre tobb ilyen
tulajdonsaggal rendelkezd szimbdolum jelenik meg ¢és ezek mind egyforma
szimbolumma alakulnak at.

Mega: a halmozas tulajdonsaghoz hasonl6an miikodik, azzal a kiilonbséggel, hogy ez
nem csupan egyetlen oszlopra terjed ki. Példaul egy 5x3-as racst jatékban lehet 3x3
vagy 4x3 méretll is.

Atvéltoztatd: ez a tulajdonsag azt teszi lehetdvé, hogy a vele ellatott szimbolum
megjelenésekor véletlenszerlien atvaltoztat mas szimbolumokat egy eldre
meghatarozott szimbolumma. Ennek a valosziniiségét és az atvaltoztatott szimbolumok
szdmat vagy szamanak az intervallumat elére meg kell hatarozni.

Barangol6: az ilyen tulajdonsdgokkal rendelkezd szimbolumok a racson beliil minden
egyes porgetés soran helyet valtoztatnak. Ezt be lehet allitani, hogy folyamatosan jelen
legyenek és mozogjanak vagy csak akkor aktivalodjon be ez a tulajdonsag, amikor a
kijelolt szimbolum egy nyerd sor részét képezi és/vagy ha egy adott pozicion talalhato.

A félkart rablok online vilagaban jelenleg harom kiilonb6z0 altalanos jatékmodot és

ezeknek a variacioit ismerik, amelyek mikddésében vannak eltérések:

Hagyomanyos jatékmod: itt kiilonb6zo forgési animaciokkal valtakoznak a racsban
szerepld szimbolumok. Ezzel taldlkozhatunk az online €s valds életben meglévo jatékok
nagy részében.

“Pop and Drop” jatékmod: fentrdl lefelé érkeznek a szimbolumok, erre utal a nevében
talalhato “drop” sz6, ami angolrdl magyarra forditva esést jelent. Amikor egy nyerd sor
kombinacio valosult meg, akkor ugyanazon pdrgetésen belill a nyerd szimbolumok
eltlinnek, a helyiikre beesnek a felettiik 1évok €s a hianyzo szimbolumok helyére pedig
ujak érkeznek. Mindez ismétlodik egészen addig, ameddig mar nem lesz tobb nyerési
sor. Amikor eltlinnek, akkor altalaban pukkanas animacidval szoktak ezt kivitelezni,
innen ered a nevében 1évo “pop” angol szo.

Atvaltozo jatékmod: a hagyomanyos jatékmod egyik tovabbfejlesztett és elterjedt
verzidja, amelyben a jatékos azt latja, hogy véletlenszertien atvaltoznak a szimbolumok
“wild”-ra. Ilyenkor mechanikai szempontb6l két fontos sajatos paraméter van
bedllitva:az atvaltozas elinduldsanak a valdsziniisége €s a szimbdolumok egyenkénti
atvaltozasanak valosziniisége. Példaul a funkcid beinduldsanak valoszintisége 30% ¢és a
szimbolumok egyenkénti atvaltozasanak valosziniisége 25%, akkor porgetés és a
szimbolumok megléte utan 7,5% valoszintiséggel alakulhat egy szimbdlum “wild”-ra
minden egyes korben.

Klasszikus cstsztatas jatékmod: leginkabb a hagyomanyos 3x3-as gépekben
alkalmazott funkcio. A tipus lényege az, hogy a porgetés utan a jatékosnak lehetdsége
van egy vagy tobb megadott szimbolum fel vagy le torténd csusztatasara az adott
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oszlopon. Ezaltal megeshet, hogy jobb nyerd kombinaciora tehet szert az adott porgetés
alkalmaval.

2.3 A szerencsejaték ipar marketingje

A média vilagaban az elmult években bekdvetkezett valtozasok alapvetden
megvaltoztattak a szerencsejaték marketing gyakorlatat. A fogyasztok most mar valds idoben
¢s szinte barhonnan jatszhatnak. A kortars szerencsejaték marketing ma mar a tdmegmédia
reklamozas (pl. televizio), a fogyasztdi marketing (pl. arajanlatok) és a kdzvetett marketing (pl.
szponzoralas) tobbrétegli keverékét képviseli. A reklamozas a szerencsejaték marketing
kulcsfontossagt eleme, €s a korlatozasok kozelmultbeli enyhitése kovetkeztében sok orszagban
elterjedtek a szerencsejaték hirdetések.

Két korabbi attekintés adott attekintést a szerencsejaték hirdetésekkel kapcsolatos
kutatasokrol. Binde biralta a szerencsejaté marketing tartalmanak és gyakorisaganak mérésére
vonatkozo kiillonb6zé megkdzelitéseket, €s javasolt jovobeli kutatasi prioritasokat, amelyekben
kevésbé Osszpontositott a szerencsejaték marketing magatartas vizsgalatara. (Binde, 2014)
Parke arra a kovetkeztetésre jutott, hogy a szerencsejaték hirdetéseket pozitiv, normalis
tarsadalmi tevékenységként jelenitik meg, €s hogy ezekben a hirdetésekben a ,,felelds
szerencsejatékot” népszerlisitd lizeneteket nagy valdszinliséggel a hattérbe szoritjak. (Parke,
2015) Mindkét attekintés ravilagitott a modszertani kihivasokra, amikor megkisérelték felmérni
a szerencsejaték-marketing hatasat a szerencsejaték-viselkedésre.

Szamos tartalomelemzés vizsgalta a szerencsejaték marketinget €s annak gyakorisagat.
Egy tanulmany megallapitotta, hogy az ITV 2018-as vilagbajnoksagrol szolo tudositasai soran
az 0sszes hirdetés 17%-a szerencsejatékra vonatkozott. Ez a tanulmany megallapitotta, hogy a
vilagbajnoksag brit nézdi csaknem 90 percnyi fogadasi hirdetést lattak a verseny alatt. (Lopez-
Gonzalez, 2018) Ezek azonban a reklamsziinetekre korlatozodtak, mivel a verseny ideje alatt
nem volt megengedett a palya melletti szerencsejaték reklam, és egyetlen csapatnak sem volt
szerencsejatékkal kapcsolatos reklampoldja.

Ezzel szemben az angol Premier League-ben a szerencsejatékhoz kapcsolodd mez
szponzorral rendelkezd csapatok szama a 2008-as négyrdl 2012-ben hatra, 2017-ben pedig
tizre, vagyis az Osszes csapat felére nott. Ez a tendencia még markansabb, ha figyelembe
vessziikk a mez szponzoracid hosszabb tava idésorat, 1992-t6l, amely szerint 2005 elott
kevesebb, mint harom csapatnak volt rovid szerencsejatékhoz k6tddo szponzora. A palya szélén
talalhatdé reklamok és a mez szponzoracid novekedése azt jelenti, hogy a szerencsejaték
marketing megjelenhet a kiemelt sportmiisorokban is. A mérkdzés harom teljes epizdodjanak
elemzése (a futball csucspontjai, amelyeket egy nem kereskedelmi brit csatorna, a BBCI
sugaroz) epizodonként atlagosan tobb mint 250 szerencsejaték-logd megjelenését talalta. Ez
tobb volt, mint a teljes televizids mérkozéseken lathatd atlagos szam, annak ellenére, hogy a
szerencsejaték valosziniisége a reklam szilinetekben is megjelenik. (Bunn, 2019) Szamos
tanulmany azt sugallja, hogy a szerencsejaték-marketing telitettsége a sport koriil nem
egyediilallé az Egyesiilt Kiralysagban. A National Rugby League ausztraliai mérkdzéseinek
elemzése soran atlagosan 110,7 szerencsejaték hirdetési részletet talaltak meccsenként.
(Lindsay, 2013)
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Az online szerencsejaték marketinget, amely valoszintileg novekedni fog az
elkovetkezé években, nehéz lehet szisztematikusan felfedni. El6szor is, szamos webhely és
platform létezik, amelyeken a szerencsejaték marketing megjelenhet. Masodszor, az online
marketinget egyre inkdbb egyéni szinten célozzak meg, ami azt jelenti, hogy a kiillonb6z6
emberek kiilonbozo iizeneteket kapnak. (Matz, 2017) Egy kanadai fiatalok korében végzett
kvalitativ tanulmany megallapitotta, hogy a kozdsségi kaszinojatékok belépési pontot
jelentenek az online szerencsejatékokhoz, és az ezekben a jatékokban megjelend hirdetések
belépési pontként szolgalnak az online szerencsejaték egyéb formaihoz.(Kim, 2017)

Az Egyesiilt Kiralysag Szerencsejaték Bizottsaganak adatai azt mutatjak, hogy a 11-16
évesek 10%-a kovet legalabb egy szerencsejaték-tarsasagot a kozosségi médidban. Egy, a
Facebookon, a Twitter-en és a Youtube-on végzett szerencsejaték-marketingrél szolo
tanulmany megallapitotta, hogy az {izenetek nagy mennyiségben érkezhetnek, és sok iizenetet
nem jeloltek meg egyértelmiien promocios anyagként. (Thomas, 2015)

A szerencsejaték marketing altalanosan két kategoriaba sorolhat6: markaismertség és
pénziigyi Osztonzok. Ez a kategorizacidos séma felhasznalhaté arra, hogy kiemelje a
szerencsejaték-marketing tartalom célzasanak célpontjait.

A markaismertség noveld reklamok definicioé szerint minden olyan marketingiizenet,
amely arra szolgal, hogy emlékeztesse a fogyasztokat egy szerencsejaték-marka létezésére,
an¢lkiill azonban, hogy jelentdsebb anyagi Osztonzoket tartalmazna, fogadasi esélyeket
emlitenek vagy konkrét termékjellemzoket hirdetnének. A maérka ismertségét noveld
szerencsejaték hirdetések a fogadasi logok nagymértékli telitettségéhez vezethetnek a
sportkdzvetitések soran. (Lindsay, 2013)

A szerencsejatékra iranyul6 pénziigyi 6sztonzok gyakran megjelennek a reklamokban,
¢s sokféle format Olthetnek. Egy ausztral tanulmany 15 kiilonbozd6 tipust talalt, beleértve a
regisztracios bonuszokat, az ajanlasi bonuszokat, a visszatéritéseket és a kockazatmentes
fogadasokat. (Hing, 2016) Példaul a pénzt gyakran ,,ingyenes fogadasként” adtdk, amelyet
meghatarozott szamu szerencsejatékra kellett volna jatszani, miel6tt le lehetett vonni a
szamlarol. Példaul a pénzt gyakran ,,ingyenes fogadasként” adtdk, amelyet meghatarozott
szdmu szerencsejatékra kellett volna jatszani, miel6tt le lehetett vonni a szamlarol.

A pénziigyi 0sztonzok elsGsorban a regisztracios bonuszok esetében jelentek meg, ahol
mondjuk egy 1j jatékos, aki 100 GBP-t fizet be, tovabbi 50 GBP bonuszt kaphat. Ugy tiinik
azonban, hogy az ujabb technikdk a feltételes pénziigyi Osztonzokre Osszpontositanak, mint
példaul a megndvelt szorzok.

Ugy tiinik, hogy a szerencsejaték-marketinghez valé hozzaallss egyre inkébb
megvaltozik. A kozelmultban tobb orszadgban elkezdték szabalyozni a szerencsejatékok
reklamozasat. Ilyen példaul Belgium és Ausztralia, ahol az indok az volt, hogy negativan hatnak
a gyerekekre ezek a reklamok. Az Egyesiilt Kirdlysag legnagyobb szerencsejaték tarsasagai
onként beleegyeztek abba, hogy leallitjak a szerencsejaték hirdetéseket az éloben kozvetitett
sportok soran, bar az iparag teljes online marketingre forditott kiaddsai 0tszor magasabbak,
mint a tv reklamoké. Ekozben Olaszorszag a szerencsejatékok reklamozasanak teljes tilalmat
tlizte ki 2019-t6l. (Newall, 2019)
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2.4 Az online félkari rablok esetében hasznalt elégedettségi mutatok

Mint minden vallalat esetében, az online félkarti rablok vildgaban is az elsédleges cél a
felhasznalok sziikségleteinek minél magasabb szinten torténd kielégitése. Esetiinkben a
legfontosabb, hogy a jatékosok egy olyan jatékélménnyel gazdagodjanak, amely minél tobb
jatékban eltoltott idohoz vezet. Az élmény maximalizalasanak érdekében minden egyes
monetaris eseményt kovetden van egy adatelemz6 csapat, amely kielemzi az adott esemény
alatti viselkedést. Ezt néhany 0 teljesitménymutato altal vizsgaljak meg.

Vevo elégedettségi mutatdo (Customer Satisfaction Score): ez egy 1-t6l 10-ig terjedd
skala, amelyen az adott jatékos valamilyen besorolast kap. A besorolas soran kiilonb6zo
kategoridkba soroljuk az iigyfeleket, esetiinkben a jatékosokat. (Vukmir, 2006) Ezek a
kategoriak a kdvetkezok:

- 1 ¢és 4 pont kozotti érték esetén lemorzsolodo iigyfelrdl beszéliink

- 4 ¢és 6 pont kozotti érték olyan személyt jelent, aki kdzépszerlinek taldlja a nyujtott
szolgaltatast

- 7 és 8 pont kozotti érték mar olyan iigyfelet jelent, aki megvan elégedve a
szolgaltatasokkal

- 8 ¢és 10 pont kozotti érték olyan iigyfeleket takar, akik annyira elégedettek, hogy
onmaguktol ajanljak a szolgaltatast masoknak is

Vevoi erofeszités mutatd (Customer Effort Score): altalaban egy 1 és 5 kozotti
egyelemes mérdszam, amely azt méri, hogy az ligyfélnek mennyi eréfeszitést kell tennie a
probléma megoldasa, a kérés teljesitése, a termék megvasarlasa/visszakiildése vagy egy kérdés
megvalaszolasa érdekében. Az online félkara rablok esetében a jaték Google Play vagy App
Store aruhdzaban torténd értékelés altalaban redlisan tiikkrozi ezen mutato értékét. (De Haan,
2016)

Ugyfél megtartasi arany (Customer Retention Rate): Az iigyfélmegtartsi arany azt
méri, hogy a vallalat hany jatékost tart meg egy adott id6szak alatt. Ez a vallalat azon meglévo
jatékosainak szazalékaban van kifejezve, akik hiiségesek maradnak ezen az id6n beliil. (Fader,
2007) Az online félkart rablok esetében ezt a mutatot nem szabad mas iparagakban miikodo
vallalatokkal 6sszehasonlitani, mivel 1étezik egy bevonzé szakasza a jatéknak, amikor program
szinten be van llitva, hogy a jatékos tobbet nyerjen mint alapvetden nyerhet. Sok jatékos azt
kovetden mar nem tartja élvezetesnek és valamelyest csokken a mutaté aranya. Minden ilyen
nyerdgépnek van egy ugynevezett “return to player”, azaz megtériilési mutatoja, amely a
jatékos altal nyert dsszegek aranyat méri a megjatszott téthez képest. Ez rendszerint 94-96%
szokott lenni, azaz 100 betett pénzbdl hosszu tavon a jatékosok 94 vagy 96-ot kapnak vissza. A
bevonzasi idészak alatt az érték béven 130% felé ugrik.

Megtériilési arany mutatd: ez az arany azt mutatja meg, hogy egy-egy adott kampany
esetén milyen aranyban tériilnek meg a koltségek. Barmilyen piacot is néziink valoszinileg ez
vagy ehhez hasonlé mutatéd lesz minden profitorientalt vallalat esetében az el6térbe helyezve.
Az optimalis értéke ennek a mutatonak az, hogyha a kampany altal szerzett bevétel fedezi vagy
meghaladja a kampannyal kapcsolatos kiadasokat. Az online félkaru rablo jatékok esetében ez
az arany altalaban pozitiv a vallalat szdmara, mivel ilyenkor az esetek nagy részében nagyon
vonzo akciok vagy érdekes kihivasok varnak a jatékosokra.
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2.5 A szerencsejaték-fiiggdség napjainkban

A szerencsejaték-fiiggéséget ma mar vilagszerte egészségligyi problémanak
tekintjiik. Még nem tisztdzott, hogy a tudatos rendellenességek vagy a nem tudatosak kozé
soroljak be. Hivatalos definicio szerint a szerencsejaték-fliggdség egy olyan tartos viselkedési
forma, amely kéaros kovetkezményekkel jar egyéni €s kozosségi szinten egyarant. (American
Psychiatric Association 2013) A jelenséget vilagszerte kozegészségiigyi problémaként tartjak
szdmon ¢és tobb eltérd szakmai profillal rendelkez6 kutatd figyelmét is felkeltette, akik
kiilonb6z6 nézdpontokbol vizsgaljak a jelenséget, mint példaul az etnografia és antropologiai
megkozelités. Az eltérd megkdzelitésbol torténd vizsgalatok hozzasegitik a kutatdi kozeget a
probléma sokrétii és tobb nézdpontbdl torténd tanulmanyozasat. Ezek a tanulmanyok
kovetkezetes és hasznos adatokat szolgaltattak a rendellenességet kivalto tényezokrol. (Nunez,
2017) Peéldaul Olaszorszagban a tanulmanyok konstruktivista elméleti keretet kovetve
elemezték az olasz jatékfiiggoket. Erdekes eredmények sziilettek, amelyek kiemelik az
addikcids identitas internalizalasat, valamint a fliggdséggel és annak kezelésével kapcsolatos
konkrét szempontokat. (Venuelo, 2018)

A konstruktivista elméleti keretrendszer lehet6vé teszi a kritikus vizsgalatot és a
tarsadalmi igazsagossag kutatasat. A kritikus vizsgalat az a folyamat, amely soran
informaciokat, Gtleteket és feltételezéseket gytijtenek és értekelnek tobb nézépontbol, hogy jol
megalapozott elemzést és megértést eredményezzenek, €s 11j otletekhez, alkalmazasokhoz és
kérdésekhez vezetnek. Ez keretrendszer azért hasznos a szerencsejaték-fliggdséget kutatok
szdmara, mert a hagyomanyos kutatasi formak eszkoztara nem bizonyul hatékonynak, amikor
ellentmondasokkal, igazségtalansagokkal ¢s méltanytalansagokkal kapcsolatos témakat kell
vizsgalni. A konstruktivista alapokon nyugvé elmélet arra készteti a kutatokat, hogy a kutatasi
teriileten zajlo eseményekre Osszpontositsanak, elismerjék, hogy részei annak, maradjanak
rugalmasak a folyamat soran, kdvessék az empirikus eseményeket és vallaljak a kutatasok soran
felmeriilo esetleges erkdlcsi felelosséget. (Ralph, 2015)

Osszességében a szerencsejaték-fiiggdséggel kapcsolatos kvalitativ irodalom értékes
informéciokkal szolgalt, és feltarta a korabban kvantitativ kutatdsokkal azonositott
rendellenesség aspektusait. A legtobb témaban megirt tanulméany azonban altalaban
specifikusan a nem koros szerencsejaték-fliggdk korét vizsgalta. A kutatok elsdsorban a
szerencsejaték-tapasztalat sajatos aspektusaira koncentraltak, figyelmen kiviil hagyva az koros
fiiggdk teljes élettorténetére vonatkozd vizsgalatot. A kozelmultban kijelentették, hogy a
fliggdség fogalmat nem szabad viselkedési, kognitiv és neurobioldgiai tiinetekre redukalni,
hanem olyan rendellenességként kell értelmezni, amelyet sajatos személyes okok tdmasztanak
ala. (McConnell, 2016)

A szerencsejaték-zavarral kapcsolatban az utobbi kijelentés korrelal az empirikus
felmérések adataira. Az eredmények alatamasszak a feltételezést, miszerint a rendellenesség
¢s szerepének valtozasaval. Ezt felismerve a kutatok a koros szerencsejaték-fliggdség
megértéséhez kutatasaikat személyes jellegli folyamatokra alapoztak, amelyekbdl a szerzett
informaciokat kiilonbozo kiils6 modellekbe illesztették és elemezték. Tehat a szerencsejaték
szokasokkal kapcsolatos egyéni zavarokat nem szabad magukban elemezni, hanem figyelembe
kell venni a vizsgalt egyének maganéletében jelenlévo tényezdket is. Ezeket figyelembe véve
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elkezdtek kirajzolédni a fliggdség kialakuldsat és annak megmaraddsat meghatdrozo
szempontok. Ilyenek a személyek pszichoszocialis vonasai, mint példaul: személyiségtipus (pl:
impulzivitas), egyéni értékek (pl: materializmus), érzelmi allapot helyzete (pl: érzelmi
stabilitas) és a szocialis képességek. (Tabri, 2017)

A mentalis betegség szubjektiv tapasztalatanak kozponti kérdése a zavar tudatositasa.
A zavar tudatossag kognitiv, viselkedési és érzelmi Osszetevdiben megfelel a szerencsejaték-
zavar pszichologiai problémaként valdo meghatarozasanak. Egy személynek, aki tisztaban van
a flggdségével, képesnek kell lennie arra, hogy elfogadhaté magyarazatot adjon arra
vonatkozoan, hogy a személyes tapasztalatok hogyan segitették el a rendellenesség
kialakulasat és fennmaradasat. Ezenkiviil a tudatossag magaba foglalja annak szubjektiv
¢szlelését, hogy a rendellenesség hogyan hat az élet tobb teriiletére. Amint azt mas
rendellenességek esetében is megfigyelték, a betegség tudatossaganak hianya nehézségeket
okozhat annak kezelésében. P¢ld4ul a naiv elméletek (azok a spontan magyarazatok, amelyeket
az egyén ad a mentalis betegségére vonatkozoan) a rendellenességrdl és a megkiizdés modjarol
(pl. kognitiv torzitasok, metakognicid, Onstigma) akadalyozhatjak a kezelési folyamatot.
(Baxter, 2016) Ennek megfelelden a terapia korai szakaszaban gyakran alkalmaznak olyan
beavatkozasokat, amelyek célja a zavar tudatossaganak ndvelése (pl. motivacids interjuk,
pszichoedukacios foglalkozasok).

2.6 Tarsadalmi konformitas

Solomon Asch egy olyan kisérletet kivitelezett a 20. szazad elso felében, amelynek célja
a egyén tarsadalmi konformitasra val6 hajlamanak a vizsgalata. A kisérlet soran azt vizsgaltak
meg, hogy miként alakul az egyén dnmagarol alkotott képe a tarsadalmi normék és elvarasok
fényében. A kisérlet alanya 123 férfi volt. Egyesével 5-7 fobdl a1l csoportokba osztottak dket,
ahol a tesztalanyokon kiviili személyek beépitett emberek voltak, akik ismerték a kisérlet valodi
céljat, viszont 6k is ugy tettek, mintha hozzajuk hasonléan atlagos résztvevok lennének. Ezek
a beépitett emberek szandékosan egybehangzo téves valaszt adtak. A kutatas soran arra voltak
kivéancsiak, hogy a tesztalanyok csatlakoznak-e a tobbség altal elfogadott rossz valaszhoz, vagy
kiallnak a szdmukra nyilvanvaldan jo valasz mellett. A tesztalanyok mar elére kitoltotték a
teszteket, igy tudtak, melyek a helyes valaszok. Az el6zetes tesztkitoltések soran 720 valaszbol
csupan 3 volt hibas. Az 1955-ben az “Opinions and Social Pressure” cimii publikacioban kozolt
eredmények azt mutattak, hogy az egyén sokkal inkdbb a tarsadalmi konformitasra torekszik,
még akkor is, ha igy a sajat maga altal vélt igazsagot kell a hattérbe sorolja. Amikor mar a
csoportban kellett valaszoljanak a kérdésekre, akkor 75%-uk valaszolt meg hibasan legalabb
egy kérdést, de volt olyan résztvevo is, aki 12-b6l 11 kérdésre rosszul valaszolt. A
szocidlpszichologus szerint: “A  kannibal torzs tagja a kannibalizmust Osszességében
megfelelonek és helyénvalonak fogadja el”. (Solomon Asch, 1955, 1)

Bar a hires tarsadalmi konformitas kisérlet publikacidja mar 67 éves, a benne 1évo
kovetkeztetések tobbsége mai napig megallja a helyét. Jelenkori tarsadalmunkban szamos
teriileten megfigyelhetd ez a jelenség, melyet a szakmai nyelv nydj hatdsnak nevez. Ny4j
hatasrol akkor beszéliink, hogyha az egyén nem szeretne kimaradni egy adott kozosségbe valo
tartozasbol. Ez megtorténhet ugy, hogy az egyén tudatiban van ennek, és alaveti az 6nmaga
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altal vélt igazsagot a kozosség elveinek és szokasainak, vagy egyszeriien nincs elegendd
informécioja. (Schmitt-Beck, 2015)

A szerencsejaték iranti fliggdség kialakulasanak egy ilyen kozeg is lehet a
kiindulopontja. Ennek az iparnak egyik stratégiai eréssége pont ebben rejlik: megszerettetni a
jatékokat egy adott csoporttal, akik aztan hoélabda moddszerrel bevonzzak ismerdseiket és
barataikat. Ezt altalaban ugy érik el, hogy a jatékok nagyon latvanyos animaciokat hasznalnak,
illetve a nagy nyeremény lehetoségével kecsegtetnek. A jatékos azzal az érzéssel végez egy
porgetést, hogy most nagyot fog nyerni. Ilyenkor két lehetdség van: nyer egy kisebb 0sszeget
vagy nem nyer semmit. Amikor nyer egy kisebb Osszeget, akkor azt tapasztalja, hogy van
nyereményre lehetéség, és Ujra porget a még nagyobb reményében. Ha nem nyer az adott
porgetés, akkor a jatékosban az a késztetés alakul ki, hogy a kdvetkezo porgetéssel nyerni fog,
¢s azaltal sikeriilhet visszaszerezni a nemrég elvesztett valos vagy virtualis pénzt.

2.7 A belatas vaksagot okoz

Paul Watzlawick a 20. szazad pszichologusainak egyik fontos alakja. Van a
pszichoterapiaban egy olyan feltevés, miszerint minden ember tisztdban van a sajat
viselkedésével, teljes mértékben ismeri magat és az egyéni multjat. Ez a kovetkeztetés azon a
feltételezésen alapszik, miszerint a lelki nehézségek legydzéséhez és viselkedési szokasok
megvaltoztatdsadhoz az ember szamara sziikséges ismerni a sajat érzelmi mintazatainak forrasat.
Watzlawick a sajat érzelmeink felismerésének folyamatat belatasnak definidlta. Ami azt jelenti,
hogy barmilyen veszteséggel jaro élethelyzetben a szomortsag idotartama nem feltétleniil az
aktualis veszteség miatt van. Példaul, amikor valaki egy parkapcsolat végét elsiratd idoszakot
¢l meg, akkor nem annak a konkrét deficite, hanem egy gyermekkorban elszenvedett
traumatikus allapot emléke nyilvanul meg benne. Ugyanis a tudatalattija az elhagyatottsag
érzését Osszekapcsolhatja a sziild elvesztését koveté hianyérzettel. Sok terapeuta és még
Watzlawick is azt a tabort erdsiti, miszerint egy paciens szamdra sokkal rosszabb érzelmi
allapotot sziilhet egy ilyen belatas. Watzlawick szerint a belatas megtorténése utan az emberek
hajlamosak tudatosan nem észrevenni a problémat és ezaltal ennek a megoldasat sem.
(Watzlawick, 2011)

Hasonl6 magatartast vélhetiink felfedezni a hétkdznapi életben is. Ez teljes mértékben
megfigyelhetd valamilyen szenvedélybetegségben szenvedé embereknél, legyen az alkohol,
cigaretta, pornografia, szerencsejaték stb. Mindegyikben kdzds vonas, hogy a szenvedd alanyok
tudataban vannak a fliggdségnek, tehat megtorténhet a belatds, de ennek ellenére
megismétlodnek a korabbi életciklusok, mert nem tudnak masképp cselekedni. Vagyis hidba
detektaljak magukban ennek tényét, mert érzelmileg sokkal konnyebb, hogy szemet hunyjanak
a fliggdségek felett — mivel ez a természetes szamukra —, mintsem ennek megoldasan
dolgozzanak. Ezért a gyogyitd eljardsok soran a terapeutdk néhany alkalmas kezelést
javasolnak, amikor célzottan az akut helyzetet kezelik.
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2.8 A szerencsejaték-fiiggoség idegtudomanya

A szerencsejaték a szorakoztatdipar egyik aga, ahol a jatékosok egy értéktargyat
(altalaban pénzt) kockaztatnak egy bizonytalan kimenetelii nagyobb nyeremény reményében.
A szerencsejatékok a kockdzatos valasztas hasznos modelljeként szolgalnak, amennyiben a két
lottd kozotti valasztast modellezé laboratoériumi feladatokat ,,a viselkedési kozgazdasagtan
gytimolcsének” tekintik (Kahneman, 2011). Széles korben ismert tény, hogy a jatékos szamara
a jaték hossza tavon negativ végkimeneteli (“mindig a haz nyer”). Ezek tovabbi fényt
derithetnek néhany hibara és torzitasra, amelyek az emberek dontéshozatalat jellemzik.

A viselkedési kozgazdasagtan célja, hogy a kiilonbozé valasztasi folyamatokat
szamszerlsithetd diszkrét paraméterekké alakitsa. Ez azért fontos a tudoésok szamara, mert
altala képesek kvantifikalni a megfigyeléseket. Az egyik legismertebb ilyen modszer a
kilataselmélet, mivel képes leirni egy gyakori viselkedési sorozatot és a bekovetkezett
események varhato értéktol torténd eltérését (szorasat). A kilataselmélet kozponti tulajdonsaga
az ¢l6lények veszteségkeriil6 magatartasa, amely szerint az emberek sokkal érzékenyebbek a
veszteségekre, mint a varhatdo nyereményekre. Példaul a kutatasok kimutattak, hogy az olyan
jatékokat, amelyekben a résztvevoknek 50-50% aranyban van esélyiik nyerni vagy elvesziteni
a megtett téteket, kevésbé vonzzak a jatékosokat.

A viselkedési kozgazdasagtan altal kinalt pszichologiai modellek fényt deritettek az

agyunk kognitiv disztorzioira, amelyek a szerencsejatékok hasznalata soran keletkeznek. Ezek
a torzitasok a jatékosok gondolkodasmodjaban jelentkeznek, ahogyan a jatékokban fellelhetd
véletlenszerliséghez, nyerési esélyhez és tligyességi faktorokhoz viszonyulnak. Ezek olyan
kombinacioban élnek a jatékosok fejében, hogy a nyerési esélyt helyezik eldtérbe, ezaltal
elhomalyositva a masik két aspektus jelentoségét. (Clark, 2010)
A norepinefrin és a dopamin olyan agyi neurotranszmitterek, melyeknek szerepiikk van a
jutalomérzés, illetve a veszteségkeriilés létrejottében. Neuroanatdmiai szempontbdl a
veszteségkeriilés l1étrejottében a ventralis striatum €s az amygdala patologias mitkddése jatszik
szerepet, mig a thalamicus norepinephrin modulalé hatassal van erre a rendszerre. (Tom, 2007;
De Martino, 2010; Takahashi, 2013).

A dopamin az elsddleges kutatisi teriilet a koros jatékfiiggék mneurokémiai
rendellenességeinek  tanulméanyozasa soran. A dopamin egyike azoknak a
neurotranszmittereknek, amelyek az agyban a kellemes érzet kialakulasaért felelnek.
Bizonyitott tény, hogy ez felelds a kabitoszer-fliggdség kialakulasaért, ugyanis a dopamin a
sajat receptorain hatva a jutalmazasi kdzpontot aktivalja. Mivel a Parkinson-kor kezelésében
kozponti szerepet jatszik a dopaminrendszert serkentd gyogyszerek alkalmazasa, ezért
Parkinson-korban szenvedd betegek esetében fokozott eséllyel alakulhat ki szerencsejaték-
fliggdség, hiperszexualitas és kényszeres vasarlas betegsége. (Ambermoon, 2011)

A funkcionalis magneses rezonancia vizsgalatok (fMRI) nagyban hozzéjarultak ahhoz,
hogy a kutatok egy Iépéssel kozelebb keriiljenek a koros szerencsejatékosokat jellemzo
folyamatos késztetés feltérképezéséhez. A koros jatékfliggdségben szenvedd személyeken
végzett fMRI vizsgalatok soran azt vették észre, hogy a lehetséges nagy pénzbeli nyeremény
reménye €s a kiillonbozoé késztetd hatasok tompitott idegi valaszt idéztek el6 a ventralis
stiatumban (az agyi jutalmazo rendszer egyik igen fontos eleme), illetve az orbitalis és a
lateralis prefrontalis cortexben (PFC). A kutatok az eredmények alapjan arra a kovetkeztetésre

20



jutottak, hogy fiiggéségben a fent emlitett teriileteken csdokkent a dopaminreceptorok szama,
azaz ,,agyi jutalomhiany” van jelen. (Balodis, 2012)

2.9 A zsakmanydoboz pszicholégiaja

A zsakmanydobozok a modern videojatékok korében elterjedt pénzkoltési lehetdség. A
legjobb megfogalmazas ezekre szerintem a “ragadozd bevételszerzo stratégia”. (King &
Delfabbro, 2018) Ezek a dobozok virtualis javakat rejtenek, amelyek véletlenszeriien general a
rendszer: jatékbeli valuta, targyak, karakter kinézetek, stb. Egyes elérhet6 nyeremények
elényhoz tudjak juttatni a jatékost, még masok csupan kozmetikai dolgok. Mindezt egy
szerencsejaték keretrendszer mechanizmusait felhasznalva, amit a jatékosok valodi pénzt vagy
jatékbeli valutat felhasznalva tudnak aktivalni. Egy ilyen doboz kinyitasa a jatékos szamara
kellemes audiovizualis animacioval jar, amely gyakran tiikrozi a jaték stilusat és szamos
esetben emlékeztet a félkara rablok esetében hasznalt hatdsokra. (Drummond & Sauer, 2018)

Az elérhetd nyeremények valasztéka altalaban bdséges egy-egy ilyen dobozban. A
félkara rablok miikddési mechanikdjahoz hasonloan, itt is minden egyes elemhez eldre
meghatarozott bekdvetkezési valdszinliség tartozik. A valdszinliségek olyan moédon vannak
beallitva, hogy a legkivanatosabb targyat lehessen a legnehezebben megszerezni, azaz annak
legyen a legkisebb a nyerési lehetdsége. A kivant targy megszerzésére torténd folyamatos
probalkozasok soran csapdéaba eshetnek a jatékosok. Ilyenkor legjobb esetben csak hosszabb
ideig jatszanak az adott zsakméanydobozzal, de megeshet, hogy valos életbeli anyagi karok is
keletkeznek ennek kdvetkeztében. Az anyagi karok akkor keletkeznek, hogyha az egyén egyre
tobbet veszit, de folyamatosan ujra probalkozik, hogy korabbi befektetései végre a kdvetkezo
porgetéssel megtériiljenek. (Karlsen, 2011) Az anyagi és idoveszteségek mellett sajnos vannak
esetek, amikor a jatékosok frusztraltak, stresszesek, idegesek és akar depresszidsak is lehetnek
a folyamatos veszteség, illetve az dhitott nyeremény nem megszerzése.

Mitdl mindsiil egy jaték szerencsejatéknak? Jogi értelemben véve a szerencsejatékot
harom paraméter jellemzi: pénzbe keriil a jatszasa, lehetdség van a megjatszott dsszeghez
képest nagyobb dij elnyerésére és a nyeremények valoszinliségi valtozok vannak
hozzéarendelve. Az elsd és harmadik jellemzo6 teljes mértékben igaz a zsdkmanydobozokra, de
a masodik joval Osszetettebb, igy nem lehet egyértelmiien eldonteni, hogy igaz rd vagy sem.
Gyakori megjegyzés, hogy a zsakmanydobozok minden esetben nyereményt biztositanak a
jatékos szamara, szemben a félkaru rabloval és mas szerencsejatékokkal, amelyekben vannak
korok, amikor nincs nyerés. Viszont sokszor a nyeremény egy olyan érték, amit a jatékos mar
birtokol vagy nem akar megszerezni. Ezen a ponton keriil be a képbe az a tény is, miszerint a
virtualis nyeremények értékelése gyakran szubjektiv. Nem lehet behatarolni, hogy melyik a
lényegében értékes nyeremény, mert jatékos és személy fliggd, hogy az adott kinalatbol az
egyén szamara melyik érték megszerzése jelentene elégedettséget. Jelenleg némely jatékokban
lehetdség van elcserélni vagy eladni a zsakméanydobozokbo6l szarmazo eszkozoket, ami altal a
jatékos akar valds pénzt is szerezhet beldle. Ezen tranzakciok jelenléte neheziti meg a
zsdkmanydobozok szerencsejatékok kozé torténd besorolasanak kérdését. (Reber, 2012)
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2.10 Személyre szabott visszacsatolasos beavatkozasok

A személyre szabott visszacsatolasos (Personal Feedback Intervention - PFI)
beavatkozasok segitik az egyéneket onmaguk megismerésében azaltal, hogy egy részletes
kiértékelés altal boséges informaciot ismerhetnek meg sajat viselkedésiikkel kapcsolatban. Ezt
a modszert gyakran szoktak alkalmazni a fliggdségtdl szenvedd embereken, tobbek kdzott a
szerencsejaték fiiggdség kezelésére is. A technika hasznalhat6 egy tobb alkalmon atnyuld
kezelés esetében is, mint az eszkoztar része mas modszerekkel kardltve. A szerencsejaték-
problémak esetében egyes kutatok azt sugalltdk, hogy a rovid, célzott beavatkozasok
ugyanolyan hatékonyak lehetnek, mint a tobb alkalombdl allo kezelések, igy ezek igéretes
utvonalak a jovobeni megvalositas €s kutatas szamara. Szisztematikus feliilvizsgalatok altal
arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a PFI-k megfeleldek lehetnek a kezelést nem kérdk
szdmara, bar a hatasok korlatozottak voltak a tobbi, tobb alkalombol allé terapia formahoz
képest. Viszont egyik oldal sem szamszerisitette a PFI-k hatidsat a szerencsejatékok
viselkedésre vagy nem tarta fel a tapasztalt hatasok lehetséges szabalyozo tényezdit. Hogyha a
fiigglség kezeld szolgaltatast végzd szakemberek jobban meg tudnak érteni a szabalyozok
szerepét, akkor lehetdségiink nyilik arra, javuljon azok hatékonysaga €s eredményessége.
(Petry, 2017)

A szerencsejatékra 6sszpontosito PFI-k altalaban gy zajlanak, hogy eldszor felmérik
az egyén szerencsejatékokkal kapcsolatos viselkedését, példaul mennyi id6t vagy pénzt fordit
az egyén szerencsejatékra, majd ezt az informéciot visszaadjak az egyénnek. Ezeket az
informaciokat gyakran 6sszefoglalé formaban fogalmazzak meg, és egy nagyobb népesség
szerencsejaték-viselkedésének normativ szintjeibe helyezik (pl: ,,A multban havonta X dollart
koltott szerencsejatékra. Ez hozzavetdleg X dollarral tobb, mint a mas hasonldé embereké").
(Larimer, 2012)

Igaz, hogy a személyes jellegli informaciok kapcsolodasi pontok a PFI és mas kezelési
modszerek kozott. Ezzel szemben a PFI-k egyike a masiktol jelentOsen eltérhet, mivel eltéroek
lehetnek a mintak jellemz6i, a beavatkozasok tartalma és a beavatkozasok modjai. A felsoroltak
kozil a minta jellemzdi fontos szerepet jatszhatnak a PFI mddszer kiilonbozd szintii
hatékonysagaban. Szamos, egyetemistak korében végzett, kutatds dokumentélta a rovid
beavatkozasok mértékét és hatékonysagat, amelyek célja az egyének egészséges életmodra
torténd motivalasa volt. (Larimer and Cronce 2007) Az egészséges ¢letmod alatt ebben az
esetben a mentalis egészségre kell gondolni. Azért volt megfeleld minta az egyetemistak rétege,
mivel az ember egyetemi évei alatt szamos kisértésnek van kitéve. Ez nem feltétlentil az egyén
hibaja, lehet csupan a hosszl tdvon szamara nem megfeleld tarsasag veszi 6t koriil az adott
pillanatban. Mint azt Solomon Asch kutatasa is bebizonyitotta, hajlamosak vagyunk a magunk
altal vélt igazsagot és normadkat hattérbe szoritani a tarsadalmi, jelen esetben barati kor,
konformitas érdekében. Egy ilyen kisértés lehet a szerencsejaték is. Eleinte csak kiprobaljuk,
de nem kizart, hogy az egyetemrdl kikeriilve felnéttkorban is megmarad a késztetés. Az esetek
tobbségében sajnos nem csak megmarad, hanem iddével sulyosbodik ez a késztetés és gyakran
negativ kovetkezményeket sziil az egyén életében, mint példaul a fiiggdség. (Borsari, 2007) A
kutatok arra jutottak, hogy a PFI mddszer az egyetemistak korében hatdsosnak bizonyult a
szerencsejaték fliggdség megeldzésében és kezelésében.
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A PFI beavatkozasok akkor tiintek a leghatékonyabbnak, hogyha egy nagyobb szamu
szerencsejaték fliggd csoporton alkalmaztdk. Ilyenkor a csoportban résztvevd egyéneket sok
szerencsejatékkal kapcsolatos oktatasi jellegli informaciokat biztositottak, amelyet személyes
motivacios elbeszélgetések kovettek. A tapasztalatok azt mutatjdk, hogy a modszer
hatékonysaga jelentdsen csokkent, amikor hidnyzott a motivacios beszélgetés vagy a megfeleld
informalas. A kutatasok soran arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a hatékonysag nem valtozott
annak fliggvényében, hogy foiskolai vagy kdzdsségi csoportokon végezték el. Osszességében
a PFI egy konnyen elvégezhetd, alacsony koltségvetésii beavatkozas, amely egy jo stratégia
lehet az egyének fliggdségének csokkentésére. Azonban jelentdsebb hatasok csak akkor fognak
jelentkezni, hogyha ezt egy kezelési paletta részeként alkalmazzak, nem pedig 6nmagaban.
(Peter, 2019)

2.11 A harag és az érzelmi analfabetizmus szerepe a szerencsejaték-fiiggéségben

A Mentalis Zavarok Diagnosztikai és Statisztikai Kézikonyve (DSM-5) 6todik kiadasa
szerint a koros szerencsejaték-fiiggdséget addiktiv viselkedési zavarként hatarozzak meg, mivel
a jelenség nagyban hasonlit a kabitoszer-fiiggdségre neurobioldgiai- és pszichologiai tiinetek
terén egyarant. (American Psychiatric Association, 2013) Valdjaban mindkét esetben
ugyanazok a neuroanatomiai €s neurokémiai jellemzok allnak a viselkedési zavar mogott, mint
példaul a tolerancia hianya, visszahuzodas €s sovargas. (Potenza, 2013)

Mindamellett, hogy vannak k&z6s vonasok, kiilonbségek is megfigyelhetok egy
kabitoszerfiiggd ¢és egy szerencsejaték-fliggd kozott. Példaul a kabitoszerfiiggdk és az
alkoholistak esetében észrevették, hogy kisebb a sziirkeallomanyok térfogata az atlagos
emberéhez képest, még a szerencsejaték-fiiggok korében ez a morfologiai valtozas nem létezik.
(Van Holst, 2012) A szerencsejaték-fiiggdk viselkedésében gyakran megjelenik a veszteség
utani hajsza. Ezt a folyamatos torekvés jellemzi, hogy megszerezzEék a jatékhoz sziikséges pénzt
vagy kifizessék a szerencsejatékok soran elszenvedett pénz veszteségek miatt felhalmozott
adossagallomanyt. (Gainsbury, 2014) Ez a rendellenesség gyakran mas pszichiatriai
betegséggel egyiitt jelentkezik, ami altal sokkal bonyolultabb és nehezebb lesz ezek kezelése
is. A fiiggéség olyan pszichopatologiai betegségekkel egyiitt alakulhat ki, mint példaul a
vakmero kockazatvallalas, heves természet, adrenalin fliggdség és negativ érzelmek. Ezek nem
csak a kialakulasaban jatszanak fontos szerepet, hanem ennek sulyosbodasaban is. (Kraplin,
2014)

A koros szerencsejaték-fiiggdség vizsgalatanak tovabbi Iépése a neuropszichologiai €s
idegképi megkozelitések beépitése. Ezen megkozelitések kiillonbséget tesznek a koros
jatékfuggok €s a nem koros jatekfliggd emberek esetében megfigyelt. A megfigyelések adatai
szerint szamos agyi aramkor masképp miikodik kognitiv kontroll sordan és nem megszokott
mikodési tevékenység észlelhetd ezekben. A nem megszokott aramkori miikddés olyankor
jelentkezik, amikor a jatékos jelentdsebb Osszegii pénzt nyer vagy veszit. Emellett vannak
tanulmanyok, amelyek felfedtek a tulzott motivacio jelenlétére, amely a szerencsejatékok
jatszasa soran alakul ki. (Van Holst, 2012)

A harag egy olyan elsddleges érzelmi allapot, amely az egyénben akkor alakul ki, ha
egy targy, egy személy vagy egy helyzet altal meg lett sértve. Ennek intenzitasa egy széles
skalan mozog, ahol a legalsé szintet az enyhe irritacio jelenti, a legfelsot pedig a tombol6 diih.

23



Fontos megemliteni, hogy a harag eltér6 jelenséget ir le, amikor vondsként vagy allapotként
utalunk ra. Személyes vonasként azt jelenti, hogy az adott egyén altalanosan hajlamos dithdsen
reagalni élethelyzetekre. Allapotként azt takarja, hogy az adott pillanatban az egyénnek egy
atmeneti, valtozé intenzitasu érzése van. (Aymami, 2014) Tehat a harag az agressziv viselkedés
egyik Osszetevdje, amely, ha kontroll nélkiil fejezodik ki, akkor impulzus diszkontrol alakulhat
ki a szerencsejaték irant, hasonloan a mértéktelen evészavar betegséghez. Minél magasabban
helyezkedik el egy kabitoszerfiiggd haragja az enyhe irritacio - tombold dith skalan, annal
inkabb fokozza a visszaesés lehetségét és ez pedig kezelésekrdl torténd lemorzsolodashoz
vezethet. Figyelembe véve a kabitoszer és a szerencsejaték altal okozott fliggdségi tiinetek
idegrendszeri hasonldsagait €s a harag altal gerjesztett impulzus diszkontrollt, vélhetden a harag
relevans szerepet jatszik a szerencsejaték-fiiggdségben szenveddk esetében is. (Marazziti,
2014)

A hagyomanyos pszichiatriai megfigyelések alapjan a haragot kiilonb6z6 médon élik
meg ¢€s vezetik le a nok és a férfiak. Nok esetében altalaban a harag egy hosszabb idon at tarto
folyamat, amelyet az esetek tilnyomé részében verbalisan adnak ki magukbdl. Ezzel
ellentétben a férfiaknal hamarabb elmulik a harag érzése, viszont 6k ezt inkabb targyak és
emberek iranti agresszivebb és erdszakosabb viselkedés altal vezetik le. (Campbell, 2008)
Kutatomunkdm soran nem taldltam olyan tanulmanyt, amelyben a nemek tekintetében
vizsgaltak volna a harag kivetiilését a szerencsejaték fliggdségre.

A harag mellett, a koros szerencsejaték-fiiggdség kockazati tényezodivel kapcsolatos
kutatasok egy masik érzelem szabalyozasi folyamatra is 0sszpontositottak. Ez az érzelmi
analfabetizmus volt. Erzelmi analfabetizmusrol akkor beszéliink, amikor az egyénnek
nehézségei akadnak érzelmeinek felismerésére és azok kifejezésére, illetve hajlamosak
szandékosan hattérbe szoritani érzéseiket és teljes figyelmiiket csakis a kiilvilag torténéseire
Osszpontositani. A kutatok magas érzelmi analfabetizmus szintet fedeztek fel azoknal a
személyeknél, akik szerhasznalati zavarokban vagy fiigg6ségi rendellenességekben szenvedtek.
(Maniaci, 2015)

A fluggéséget okozo viselkedés akar ugy is Ilétrejohet, hogy az érzelmi
analfabetizmusban szenvedd alanyok megprobaljak onszabalyozni érzelmeiket. Az érzelmi
analfabetizmus és a harag kozotti eddig kevés tanulmany értékelte, igy nincs elegendd adat a
koztik talalhatd bizonyitott Osszefiiggés kijelentésére. De azt a kovetkeztetést mar sikeresen
levontak, hogy egy személy érzelmi analfabetizmus mértéke egyenesen aranyos a nonverbalis
harag el6fordulasaval. (Taylor, 1997)

A tudomany jelenlegi alldsa szerint nem vilagos, hogy a harag eldre jelezheti-e a koros
szerencsejaték-fliggdséget, mindezt teljesen fiiggetleniil a szerencsejaték-fliggdség és érzelmi
analfabetizmus kapcsolatarol.
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3. A JATEKOSITAS TUDOMANYA

2.12 A jatékositas altalanos bemutatasa

A jatékositas (angolul: gamification) a jatékban torténd részvételre iranyulod
pszichologiai hajlam kihasznaldsanak koncepcidja. A folyamat ugyanazokat a motivacios
mechanizmusok tarhazat hasznalja fel, amelyeket a jatéktervezok a videdjatékok miikodésének
¢s felépitésének megtervezésekor is alkalmaznak. A jatékelemek kiterjesztésének a valos életbe
torténd atiiltetésének célja, hogy egyes hétkdznapi tevékenységek vonzobbak és érdekesebbek
legyenek az ezeket elvégzd személyek szamara. A jatékok miikodési alapelemeinek valos
¢letben torténd alkalmazasa nem teljesen 11 Otlet, de az utobbi évek soran egyre népszeriibb
kivitelezési modja lett a motivacio megteremtésének. (Kappen és Nacke, 2013)

A jatékositasban rejlo lehetdségek és erdsségek az €let szamos teriiletén kindlnak olyan
megoldasokat, amelyek az elottiik ismert és alkalmazott modszerekkel szemben hatasosabbnak
bizonyultak, mint példaul az oktatas, innovacio, teljesitmény és termelés javitasa az {izleti
kérnyezetben. (Warmelink, 2020)

Egy 2018-ban publikalt kutatas alapjan a jatékositas iparag piaca 2017-ben elérte a 4.3
milliard dollart és azt josoltak, hogy 2024-re ez 6%-al fog novekedni. Mas kutatasok szerint
ennek érteke 2021 - 2025 idészakban elérheti a 19 milliard dollaros értéket is. A 2015-6s évben
a vildg 1000 legnagyobb vallalata koziil koriilbeliil 40%-a (nagyjabol 400) alkalmazott
jatékositasi stratégidkat tevékenysége soran. A modszerek bizonyitott hatékonysadga miatt
azonositottak, hogy ezek a megoldasok fontos épitd elemei a vallalat jovobeli sikerének és a
novekedésének. A megfigyelések alapjan a vallalatok a jatékositast leginkabb az alkalmazottak
motivalasa, toborzasi- és kiképzési célok esetében hasznaltak. (Larson, 2020)

Vannak olyan specidlis igények a vallalati szféraban, amelyek kihivasként jelentkeznek
a jatékositott modszerek szdmara. Ilyen lehet példaul az, hogy eltérd preferenciakkal rendelkezd
alkalmazottak esetén egy olyan rendszert kell kialakitani, amely altalanosan mindenkinek
megfeleld. De ugyanilyen kihivast jelent az is, ahol minden réteg egyedi rendszerben szerepel,
viszont Osszességében ez nem juttatja jogtalan elényhdz a vallalat egyetlen alkalmazotti rétegét
sem. Az eltérd személyes preferenciak altaldban az alkalmazottak életkoral, neme, vallasa és
kulturalis kozege miatt alakulnak ki. A kutatok megallapitottdk, hogy a munkaerdpiacon
jelenlévd, kiilonbozo identitassal rendelkezd egyének miatt a jatékositast kivitelezd csoport
vagy vallalat jo, hogyha a célcsoportra célzott ismeretekkel rendelkezik. Ilyenek alatt
gondoljunk most példaul pszichologiai és etnografiai ismeretek gyarapitasaért elvégzett
képzésekre. Ezenkiviil néhany kutato szerint a kapitalista rendszerben alkalmazott jatékositasi
folyamatok csupén arra valok, hogy a munkavallalokat jobban kizsdkmanyolhassak a t6kével
rendelkezd személyek, illetve, hogy ezekkel a rendszerekkel sokkal erdteljesebben tudjak
manipulalni 6ket. (Urick, 2017)

Korai kritikai ellenére a jatékositds sikeresen 0sztonzi az embereket azaltal, hogy
jatékosabb keretet biztosit a hétkoznapi (és gyakran monoton) feladatok elvégzésére. A
jatékositasi folyamat révén megalkotott rendszerek altalaban interaktivak és magukkal
ragadoak. Az ugynevezett “szorakozasi réteg” jelenléte a cselekedetekhez kihivasokat rendel,
illetve azok megoldasakor jutalmat biztosit. A jutalmak lehetnek révid és hosszu tavaak. A
jutalom rendszer megtervezésekor a f6 szempont az, hogy az adott megrendeld milyen tadvon
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szeretne jelentésebb hatast megfigyelni, illetve mikddtetni egy-egy rendszert. Vannak
iparagak, ahol a rovidtava hatékonysagot részesitik elényben, példaul ahol a céges politika az
emberek rovid tdvon torténd megtartasara helyezi a hangsilyt, mivel 6k a munkasok korai
kiégése miatt magas fluktuacioval dolgoznak (Flatla, 2011)

2.13 Mitdl lesz hatékony egy jatékositott keretrendszer?

Napjaink tarsadalmaban az emberi létiink része az interakcid, a jaték, a kozos
szorakozas, a versenyszellem és az egylittmitkddés. Egy jatékositott rendszer, akkor nevezhetd
hatékonynak, hogyha az ¢lmények felkinalasa altal képes befolyasolni az emberi viselkedést.
Ezt ugy lehet elérni, hogy az adott rendszer alkalmazza a jaték tervezdi eszkoztarban
megtalalhatd eszk6zok legalabb egyikét az olyan alkalmazdsokban vagy szolgaltatasokban,
amelyek az embereket valamilyen dontési helyzet elé allitjak. (Kappen, 2013)

Létezik egy MDA (Mechanics - Dynamics - Aesthetics) nevii keretrendszer, amelynek
neve magyarra forditva a mechanikus, dinamikus ¢€s esztétikus szavak harmasabol tevddik
Ossze. Ez egy tervezési modell, amely a kovetkezd harom épitdelemet 6tvozi: szabalyok,
rendszer és szorakozas. Itt a szorakozast az ugy definialjuk, mint az esztétikanak megfeleld
érzelmi reakcié. Ez a modell megteremti a kapcsolatot a tervezd és a jatékos jatékkal
kapcsolatos tapasztalatai kozott. A tervezOknek azonban tobb és vilagosabb iranymutato
adatokra van sziikségiik. Ezt a hianyt potolva egy olyan megértést szolgalo rendszert alkottak
meg, amely lehet6vé teszi a jaték tervezok szamara, hogy a jatékosok szemszogébdl is
¢lvezhetden céltudatos €s lebilincseld jatékokat alkossanak. A megértést szolgald rendszer
eszkoztaranak alapjat a Daniel Cook altal megalkotott alapvetd készségtar képezi, amely
elengedhetetlen a jatékositasi folyamat tervezési szakaszaban 1évo elemek kozotti interakciok
létrehozasara. Azért beszéliink jaték tervezdi folyamatrdl, mert a rendszerek és azok
alrendszerei onmagukban is kiilon folyamatként hatarozhatéak meg. (Schell, 2008)

A kutatasi eredmények alapjan a kutatok arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a jo jaték
tervezdi folyamat egy kaleidoszkdphoz hasonlo felépitéssel rendelkez6 sémara épiil. A jaték
tervezése soran a magtol kell kifel¢ haladni. Ennek 5 alkotéelemét allapitottak meg, amelyek a
kovetkezok (Kappen, 2013):

- Célravezet6 jatékositasi mag: a kaleidoszkop ezen kdzponti magja koré épiil fel a terv,
amely a jatékos ¢lményét helyezi el6térbe. A hatékony jatékositast teszi lehetéveé ugy,
hogy mindig a f6 célokat helyezi a fokuszba.

- Motivalt viselkedési réteg: a jatéktervezo erre a rétegre érkezik a belsé magbdl torténd
kilépése utan, azaz amikor megvannak a 6 céljai. Itt meg kell allapitani a felhasznaloi
igényeit és azt, hogy miként tudja 6ket motivalni. Két kiilon motivaciot kiilonboztetiink
meg, amelyeket a szaknyelv egyszeriien csak kiils6- és belsd motivacioknak nevez meg.
A kiilsé motivacio 1étrejottét befolyasolod tényezdk kdzé soroljuk a kiilonb6zo jelvény
rendszereket, gylijthetd pontokat, ranglistakat és mas Osztonzoket felsorakoztatd
jutalmakat. A belsé tényezok kozé tartozik az egyéni autondmia, kompetencia szint
figyelembevétele és a kapcsolati halo jelenléte.

- Jatékélmény réteg: az elozo rétegben gyiijtott informaciok alapjan a jatéktervezo
kitalal a jatékos szamara Osztonzéen hatd jatékmenetet. Ilyenkor az elvégzendd
cselekvéseket, kihivasokat és a kapott eredményeket, gy kombinalja dssze, hogy az
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egy egységes és pozitiv jatékélményt biztositson a résztvevok, jelen esetben a jatékosok,
szamara. Majd az elkésziilt terveket integralja a jatékositas folyamataba.

Jaték tervezésének rétege: ebben a rétegben 1évo elemek a jatékositasi folyamat egyik
alrendszereként vannak jelen. A folyamat ezen 1épésében tervezik meg a konkrét
jatékot. Természetesen gy kell eljarni a tervezés soran, hogy integralaskor az el6z6
rétegek megallapitasok kritériumainak eleget tegyenek. Ilyenkor keriilnek rogzitésre a
jaték mukodési alapelvei, mechanikéja, modellek, mintak és egyéb arculati elemek.
Mikor mindennel elkésziilnek, akkor egyesitik a rétegeken kifelé torténd 1épések
eredményeit. Optimalis esetben az egyesités utan az a jaték fog a késziték elott
Osszeallni, amely megfelel a jatékosok és a készitok elvarasainak egyarant

Az észlelt szorakozas rétege: A jatéktervezési folyamat legkiilsé rétege, amely
szinergikusan konvergal6 kapcsolatban all a motivalt viselkedési réteggel. Fontos, hogy
ez a kettd Osszhangban legyen, mert nagy hatassal van a felhasznalora, hogyha egy
iizleti alkalmazas vagy szolgaltatas jatékositott verzidjat szeretnék megkedveltetni vele.

1. abra: A jatek tervezésének folyamatabraja (forrds: Kappen,2013, 2. oldal)
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2.14 Jatékositas a turizmusban

Ismerve a jatékelemek hasznalatanak elonyeit és a jatékositott gondolkodas mas
kontextusban torténd alkalmazasat, szamos lehetdség van ennek a hétkoznapi eseményekbe
torténd implementalasra. A turizmusba is begylriizott mar ez a folyamat, példaul a vilag
legmélyebb kukdja és a palack szalagos jatéktermi gép, amelyek a turisztikai értékiik mellett a
kornyezettudatossaghoz is nagyban hozzajarulnak.

A turizmus egy szolgaltatd iparag, amelyben nagy hangsulyt fektetnek a turistak altal
megelt élmények pozitiv mivoltara. A fogyasztok integralasra az értékteremtd folyamatokban
az nagymértékben attol fligg, hogy mennyire teszik lehetové a turisztikai szervezetek a
fogyasztok fejlesztésekben torténd szerepvallalasat. A szolgaltatasi rendszerek megfeleld
platformok lehetnek erre, hiszen itt a turistdk kapcsolatba tudnak 1épni a turisztikai
szolgaltatokkal. A jatékositas kétféleképpen alkalmazhato ezekben a rendszerekben. Az egyik
az, amikor az iigyfelek elkotelezettségének novelésére vagy szinten tartasa a cél. A masik az,
amikor az ipardgban vagy az adott vallalatnal dolgoz6 alkalmazottak szervezeten beliili
munkavallal6i élményen szeretnének javitani. (Houtari és Hamari, 2012)

A turisztikai szervezetek nagyrészt a jatékositas folyamatat marketingre, értékesitésre,
a vasarlok bevonzasara, humaneréforras fejlesztése, termelékenység novelésre és beszerzésre
céljabol alkalmazzdk. Mas iparagakhoz képest a turizmusban viszonylag 1j dolognak
szamitanak a jatékositasi folyamatok. A kutatds soran kerestem néhany példat, amelyek
megfelelnek a kdvetkezo kritériumoknak: elérhetdk a Google keresén keresztiil a “jatékositas”
¢s “turizmus” kulcsszavakra, legalabb két jatékelemet hasznal €és a turizmus iparhoz
kapcsolodik (Feifei, 2014):

Az American Airlines 1égitarsasag a mobilalkalmazasban vizualisan tiikr6zi az aktualis
kiemelt statusszal rendelkezd személyek szamara, hogy jelenleg milyen foku a tagsaguk. A
jatékositott elemek ebben az esetben a fejlodés mutaté pontok (progress bar points) és a
kiilonb6zo fokozatok bevezetése (levels).

A Turkish Airlines orszagok zaszlajat helyezte el QR-kod formajaban 100 londoni
buszmegallora. Akik beolvassak ezen kodok valamelyikét, azok kozott a 1égitarsasag ingyenes
Ausztraliai utat sorsol ki. A cél az volt, hogy torténjen min¢l tébb QR-kod altali bejelentkezés
egy vagy akar tobb kijel6lt helyen. Ebben az esetben a fellelhetd jatékositott elemek a fizikai
jutalmak ¢és a kiilonboz6 virtudlis jelvények voltak.

A Shopkick nevii alkalmazas alapjaiban mar egy jatékositott rendszer, ahol a
mindennapi vasarldsok utan ajandékokat kaphatunk. Ez a rendszer igazabdl a jatékositott
megvalositasa annak, hogy a felhasznalokat vasarlasra 6sztonozze. Az itt hasznalt jaték elemek
a kovetkezok: virtualis pénz, kiilonboz6 jutalmak, tartalmak.

A Starwood hotellanc elinditott egy Starwood Preferred Guest (SPG) programot. Ennek
lényege, hogy minden egyes hoteljeikbe torténd bejelentkezéskor a vendégek 250 bonusz
pontot gytjthettek és esélyesek voltak a Free Resort Night Award dij elnyerésére. Itt a
pontrendszer ¢s a feloldhat6 virtualis kitiz6 volt a jatékositott elem.

A Mariott hotel a MyMariott nevii kozosségi jatékot talalt ki, amelynek célja az 1j
személyzet toborzasa volt. A jatékban a felhasznalok megismerkedhettek a hotel fontosabb
mikodési egységeivel. A felhasznalt jatékelemek itt a pontrendszer, szintek €s virtulis javak
voltak.
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2.15 A jatékositas alkamazasanak hozadéka a turizmusban

A jatékositott rendszerek alkalmazasa soran rajottek, hogy ezek pozitiv hatassal birnak
a turistdk bevonzasanak Osztonzésére. A jaték tervezést kutatok az elkotelezettséget a
jatékélmeény egyik dimenzidjaként hatarozzak meg. Ez tobb mas fogalommal is kapcsolatba
hozhatd, mint példaul a lendiilet, motivacio, élvezet ¢s elmélyiilés. A jaték élvezete és a jaték
folytatasanak vagya, amikor a jatékos késztetést érez a sajat képességei folyamatos tesztelésére,
jaték fliggdséghez vezethet. A visszacsatoldsi folyamatok kritikus elemei egy jatéknak,
amelynek Osszetevoi altalaban pontokbol, szintekbdl €s megszerzett jelvényekbdl tevodnek
Ossze. Ezek egyiittese egy elkotelezddési hurkot alkot, amely egyre jobban bevonja a jatékost a
jatékmenetbe. A bevonas a jatékosban keltet kiillonbozé érzelmek alapjan torténik. Ezen
érzelmek koz¢ soroljuk példaul a reményt, félelmet, izgalmat és minden olyan egyéb érzelmet,
amely cselekvésre €s a jatékba torténd ujra bekapcsolodasra készteti a jatékost. (Zickerman és
Cunningham, 2011)

Masik fontos elény a turistdk élményeinek maximalizalasa. A turizmus, mint
¢lménygazdasag sokdimenzids €s sokrétii élmény kinalattal rendelkezik. A turisztikai irodalom
azonban nem fedi le a lényegileg interaktiv motivacio, kihivés, fantdzia, tarsasjaték és
szorakozas lényeges dimenzidit. Ezek csakis a jaték tervezési elemek és a jatékositasi eszkoztar
hasznalata soran valthatok ki a fogyasztokbol. (Kim, 2012)

A harmadik megfigyelt elony a turistak hiiségének javitasa. A hiiségprogramok
tamogathatjak a marketinghez kapcsolodo turisztikai célokat, mindezt a hozzaadott extra érték
¢s a plusz elégedettség alapjan. A kutatok viszont azt allitjak, hogy a vasarloi hiiség
kialakitdsdhoz dinamikusabb modellekre van sziikség. A jatékositas 1 szintre emelheti az
iigyfelek lojalitasat, a rendszer és az ligyfél kozotti interakciok fejlesztésével. A legismertebb
jatékositott rendszerek a torzsutas programok és a desztinacids torzsvasarloi kartyak.
(Zickerman és Cunningham, 2011)

A negyedik szarmaztatott elény a turisztikai marka ismertsége. Szamos cég hasznal
jatékelemeket a marka ismertségének novelésére (pl: Pizza Hut, KFC, McDonald’s, 7UP). A
jatékokat haromféleképpen szoktak hasznalni a reklam szakmaban. Vannak vallalatok, akik egy
teljesen 1 jaték elkészitését szponzoraljak, amelyek aztan a markajuk iranyaba tereli a
fogyasztot. Ilyen példaul az Irorszdgi Nemzeti Idegenforgalmi Fejlesztési Hatosag altal
megrendelt “Ireland Town” vagy a Visit Norway altal megrendelt “Holmenkollen Ski Jump”
nevi reklamjaték. Ezenkiviil vannak olyan esetek, amikor egy mar kész jatékba integraljak a
markakat, mint példaul, amikor egy jatékban az 1idit6 automatak csak egyetlen markat viselnek
magukon. Ehhez hasonléan filmekben szoktak felbukkani példaul az Apple termékek, amikor
a filmben mindenki csak a tdliik szarmazo elektronikai cikkeket hasznal. A harmadik médja a
jatékok integraldsanak nem mas, mint a fizikai helyszini hirdetések, bannerek és egyéb média
elemek elhelyezése jatékokon vagy azok weboldalain. (Celtek, 2010)

A széles korben hasznalt jatékositds magaba foglalja a kiilsé 6sztonzok (pl: pontok,
jelvények, ranglista, virtualis aruk, szintek) és a belsé 6sztonzoket (pl:interakcid, kihivasok,
motivacid) egyarant. A tapasztalatok szerint a belsd elemek altalaban hatékonyabban a
kiils6knél. Jelenleg a jatékositassal kapcsolatban korlatozott szamu tudoméanyos kutatas all
rendelkezésiinkre, foleg a turizmusra fokuszalva. (Feifei, 2013)
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2.16 Jatékositas a humaneroforras menedzsmentben

Az elmult évtizedben a jatékositas nagy népszeriiségnek d6rvendd téma. A jatéktervezési
elemek, példaul pontok, jelvények és ranglistak alkalmazasa bevett gyakorlattd valtak az
tarsadalom kiilonb6z6 szegmenseiben. Az évek soran hatalmas mennyiségl kutatast végeztek
annak érdekében, hogy keretrendszereket tervezzenek a jatékositas és a jatéktervezési elemek
szdmara. Az utobbi idében jelentds figyelmet szenteltek a jatéktervezési elemeknek az emberi
er6forras menedzsmentben (HRM) val6 alkalmazasara és ennek hatdsvizsgalatara. Szamos
tudos foglalkozik a jatéktervezési elemeknek az alkalmazottak viselkedésére gyakorolt
hatasaival, valamint a gamification megvalositasanak modjaival az HRM-ben. (Rapp, 2019)

Korabbi kutatasok kimutattak, hogy a jatékositas hatékony modja annak, hogy bevonja
az alkalmazottakat és motivalja 6ket a munkaval kapcsolatos készségek tovabbfejlesztésére. A
jelenlegi irodalom azt allitja, hogy a jatéktervezési elemek hozzajarulhatnak ahhoz, hogy az
alkalmazottak kihivasokban gazdagnak és érdekesebbnek itéljék meg munkajukat. (Jabagi,
2019)

A jaték elemeket hasznalo rendszerek tervezése soran sziikséges figyelembe venni a
szervezetek digitalizdlasanak egyre nagyobb mértékét a jatékositds motivacio, elkotelezettség
¢s teljesitmény fokozasa érdekében torténd felhasznalasanak értékelése soran. A mai munka
vilaga mar nem a tevékenységek egyszeri elvégzését koveteli meg, hanem az innovativ
gondolkodast és a tudds megosztasat a szervezeten beliil. Hasonloképpen Shahri azt feltételezi,
hogy a motivacid legljabb ,digitalis inkarnacidja” ndveli a nyomast és a stresszt a
munkahelyen. Kutat6 tarsaival végzett kisérlet soran azt talaltak, hogy a jatéktervezési elemek
magasabb digitalis motivacidhoz vezetnek (azaz ,,szoftver-alapii megoldasok hasznalatahoz az
emberek bizonyos feladatokhoz, irdnyelvekhez és szabalyozasokhoz vald hozzaallasanak és
viselkedésének megvaltoztatasara, javitasara vagy fenntartdsara), ami magasabb munkahelyi
joléthez vezethet. (Shahri, 2019)

Ergle azt allitja, hogy a jatékelemek eldsegithetik az innovativ, részvételen alapulod
gondolkodast és cselekvést, valamint javithatjdk a bels6 kommunikaciot. A szerz egy
jatékositott alkalmazast mutat be, amely informaciokat tartalmaz belsé projektekroél, fiiggében
1évoé dontésekrdl és iizleti otletekrol. A cégtdl érkezo, az alkalmazéashoz kapcsolodo hirek
lehet6vé teszik az alkalmazottak szamara, hogy megértsék a stratégiai dontések mogotti logikat.
A szerz6 egy atfogo elemzésre épitve megallapitotta, hogy ez a munkavallaloi elkotelezettség
¢s a munkamotivacioé ndvekedéséhez vezet. (Ergle, 2015) Ezek a megallapitasok dsszhangban
vannak Kumar és Raghavendran (2015) munkdjaval, akik arra jutottak, hogy a versenyek
alkalmazasa a szervezetekben a szervezeti kultira valtozasahoz (azaz a biiszkeség érzéséhez)
vezethet.

A jatékositas alkalmazasa az értékesités ndvelése érdekében megfigyelhetd példaul
Kananen és Akpinar tanulmanyban. Ok azt allitjak, hogy a jatéktervezési elemek, példaul a
pontrendszerek, jutalmak, ranglistak és jelvények (azaz kozosségi hircsatornak és profilok
hasznalata) megemelkedett motivaciohoz vezetnek. (Kananen és Akpinar, 2015)

Wozniak a kutatasa soran arra a kdvetkeztetésre jutott, hogy a szakemberek tamogatjak
a gamifikacid bevezetését egy meglévo 6sztonzo rendszerben. Szerinte a halasztott jutalmak
sokkal jobb 6sztonzok egy jol megtervezett pontozasi rendszerben, mint az azonnali pénziigyi
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boénuszok. Az alkalmazottak ugyanugy megkapjak a bonuszt, de ennek elérését egy pontgyiijto
kihivas miatt sokkal nagyobb sikerként élik meg. (Wozniak, 2017)

Ezen tulmenden korabbi tanulmanyok fontos betekintést adtak a jatékositas vilagaba
olyan szempontbdl, hogy miként segitik az Y generacio tagjait az eldttiik allo kihivasok
teljesitésében. A jelenlegi szakirodalom az relevans munka tapasztalatokat, a tanulasi és
fejlodési lehetoségeket, valamint a tanulasi tevékenységekbe valo bekapcsolddas lehetdségét a
millenniumiak meghatarozo elvarasaként hatarozza meg.

Ahogy Jain és Dutta ramutat, a millennidlisok alapvetd vondasai a nagy magabiztossag,
a csapatorientadltsag és a teljesitményre vald torekvés. A jatéktervezési elemek a tanulasi
kornyezetekben a millenniumiak szamara ismerds lehetoségként jelennek meg a tanulési
folyamatokhoz val6d aktiv hozzéjarulasra. A szerzok azzal érvelnek, hogy a jatékositott HR-
eszk6zok lehetdvé teszik a millenarisok szamara, hogy részt vegyenek a vallalati dontésekben
¢s folyamatokban, valamint egyénileg, kreativan és intellektualisan fejlodjenek. Arra a
kovetkeztetésre jutott, hogy a gamifikacié a HR-gyakorlatok nagyobb elfogadasahoz vezethet,
mivel a jatéktervezési elemek, példaul a jelvények kielégitik a teljesitmény igényt és a
technoldgia altal vezérelt eszkdzok iranti vagyat a munkahelyen. (Jain és Dutta, 2019)

Sox és munkatarsai azt allitjak, hogy az dnmegvaldsitas iranti ers vagy és az atfogd
visszacsatolas, valamint az a gyengeség, hogy nem tud figyelmesen és intenziven foglalkozni a
feladatokkal, kulcsfontossagu kihivast jelent majd a millenarisok munkahelyi elégedettségében.
(Sox, 2014)

Trees egy olyan kozosségi halozati eszkdzt mutat be, amely lehetové teszi a gyakori
visszajelzést, a tarsas tanulast és a csapatmunkat a szervezetekben. A szerz0 a jelenlegi kutatasi
hozzajarulasok és felmérési eredmények elemzése alapjan megallapitotta, hogy a jatékositott
platformok segithetik a millenniumiak beilleszkedését ¢és eldsegithetik a tapasztalt
alkalmazottak ¢€s fiatal kollégak kozotti informacidaramlast. Trees emellett megjegyzi, hogy a
kozosségi haldzatok hasznalata potencidlis eszk6z a millenniumiak elégedettségének ¢és a
vallalaton beliili valahova tartozas érzésének biztositasara, ezaltal ndvelve a megtartasi aranyt.
A szerz6 azonban azt allitja, hogy az idésebb kollégak szkeptikusak voltak az eszkozzel
szemben, mivel a munkahelyi kozosségi platform jelenléte elvonhatja a munkavallalok
figyelmét a munkajukrol. (Trees, 2015)

Jorge és Sutton szerzéparos Csikszentmihdlyi (2014) aramlas elméletére tdmaszkodva
a munkahely szorakoztatobba tételének fontossagat hangstulyozzak. Azzal érvelnek, hogy a
jatékositas igéretes lehetdséget kindl a viselkedés megvaltoztatasara a szervezeti stratégiak és
célok tekintetében, valamint az elkotelez6dés €s a tanulasi kornyezetben vald megtartds
novelésére azaltal, hogy eldsegiti az &ramlasban vald részvétel érzését. (Jorge és Sutton, 2016)

Miller és munkatarsai szintén hangsulyozzak, hogy a jatékositott képzés ndveli az
alkalmazottak lojalitasat és az ligyfelek elégedettségét, mivel nagyban javitja a képzés
hatékonysagat. A szerzOk egy jatékositast tartalmazo szoftvereszk6zt mutatnak be, amely olyan
jatéktervezési elemeket tartalmaz, mint a szintek, pontok, ranglistak, csapatmunka €s jutalmak.
(Miller, 2018) Sét, a motivacios tervezés ARCS (figyelem, relevancia, bizalom és elégedettség)
modelljére tdmaszkodva Stadnicka és Deif azt sugalljak, hogy a jatékositott tréningeknek nem
csak tudasteremtést kell tartalmazniuk, hanem ndvelniiik kell a motivaciot is bizonyos témakkal
vald foglalkozasra. (Stadnicka és Deif, 2019) Ennek megfeleléen Adams és Makramalla az
avatarok hasznalatat targyalja, amelyek lehetové teszik az IT teriiletén kiviili részlegek
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alkalmazottai szamara, hogy egy hacker szemével lassak a kibertamadast. A jatékositott
képzéseken torténd alkalmazasaval a szerzOk azt javasoljak, hogy a vallalat minden teriiletérdl
a munkavallalok fokozottabban tajékozodjanak a kiberbiztonsagrol. (Adams €s Makramalla,
2015)

A legujabb szakirodalom a jatékositas értékelési kozpontokban val6 alkalmazasaval és
a tehetségazonositassal foglalkozik. Georgiou és munkatarsai konkrétan arrdl szamolnak be,
hogy a jaték tervezés eszkdztaranak elemei segithetnek azonositani az alkalmazottak puha
készségeit, és csokkenthetik a rossz felvételek koltségeit. A szerzok azzal érvelnek, hogy az
avatarok, a torténetmesélés, a jutalmak és a folyamatjelzd savok megvalasztdsa tdmogatd
intézkedés lehet a puha készségek azonositasahoz. (Georgiou, 2019)

Chamorro-Premuzic és munkatarsai meger6sitik a lehetséget, hogy jatéktervezési
elemeket alkalmazzanak a tehetségek azonositasara. A kognitiv készségeket és a
videojatékokban torténd nyeréshez sziikséges mentalis folyamatokat vizsgalé korabbi
tanulmanyok alapjan arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy azok az egyének, akik szeretnek
online jatékokkal és szerepjatékokkal jatszani, fokozott koordinacios és vezetdi készségekkel
rendelkeznek, amelyeket az alkalmazottak a mindennapi munkajuk sordn hasznositanak.
(Chamorro-Premuzic, 2017) A leglijabb tanulmanyok szerint az olyan jatéktervezési elemek,
mint a pontok, jelvények és a tuddsmegosztasért jard potencialis jutalmak hasznos eszk6zdk a
tudasmegosztas és a kooperativ magatartas mindségének javitasara, amikor a vallalati kultarat
a visszacsatolas €s a nyitottsag jellemzi. (Tsourma, 2019)

Jollehet a kvantitativ megkozelitések elénye a jatéktervezési elemek HRM-ben vald
felhasznalasanak értékelésére jol dokumentalt, a szakteriiletre specializalt tudosok koziil csak
hét végzett empirikus kutatast a jatékositas tényleges hatasainak mérésére az HRM-ben.
Mindazonaltal, ha kozelebbrél megvizsgaljuk a jatékositdas HRM-ben gyakorolt hatdsaira
vonatkozo, indikatorokon alapuld megallapitasokat, a jelenlegi attekintés érdekes mintakat tar
fel. Az irodalomban megjelent egyes jelentésekkel ellentétben ez az attekintés meggyozo
bizonyitékot szolgaltat amellett, hogy az ilyen rendszerben résztvevok esetében pozitiv
valtozasokat véltek felfedezni a hozzaallasukban és motivaciojukban egyarant. (Sailer és
Homner, 2020)
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4. ANYAG ES MODSZER

A dolgozat gyakorlati része két részbdl tevodik dssze: a jatékositas gyakorlatban torténd
alkalmazasa szekunder kutatasbol és a szerencsejatékok iranti fliggdségek vizsgalata primer
adatok alapjan.

A jatékositas gyakorlati hasznossdganak vizsgalata soran a Nike, OTP Bank, Waze ¢s
Kahoot nagyvallalatoknal bevezetett 1j modszerek hatasait elemezziik. Az elemzés soran
szekunder adatokbol dolgoztam, amelyek jelentds része a Finance Charts nevi
(www.financecharts.com) oldalrél, a Kahoot sajat weboldalarol (www.kahoot.com/investor) és

a www.expandedramblings.com weboldalrdl szarmaznak. Az elemzés soran profithanyad,
ROE, ROA ¢s arbevétel mutatokat vizsgaltam meg jatékositas eldtt €s utan. Ezzel egyidoben a
Osszehasonlitottam a konkurencia ezen mutatoival.

A négy nagyvallalat vizsgalata mellett 8 vallalatnal bevezetett, elobbieknél kisebb
hatassal rendelkezd, lizleti életben torténd jatékositas alkalmazasat és annak hatédsait is
megvizsgaltam. Itt is szintén szekunder adatokbol dolgoztam, nagyrészt a vallalatok jelentései
¢s sajat weboldalaikon talalhaté informaciok alapjan.

Azért dontbttem a primer kutatds mellett, mert véleményem szerint az a legbiztosabb,
ha valaki sajat adatokkal dolgozik. A kérdéives kutatds online felilleten tortént a ,,Google
Urlapok” hasznalataval. A célkozonséghez valo eljuttatast a legnagyobb kozosségi platformon
keresztiil valositottam meg.

A primer kérdbives kutatdsom fO hipotézise az, hogy az eltérd tarsadalmi helyzettel
rendelkezd egyének eltér6 moédon viszonyulnak a szerencsejatékokhoz. Ebbdl kiindulva
feltételezhetd, hogy az egyén a teljes fiiggetlenségtol a koros fiiggdségig terjedd skalan vald
helyzetének kialakuldsa szamos tényezo egyiittes eredménye. Ilyen tényezok lehetnek példaul:
anyagi helyzet, csaladi allapot, 6nallosag, személyes szocialis halo, iskolai végzettség.

A feldolgozas pillanataig 501 kitoltés érkezett, amelyek kozott 1 darab adatsor volt
ellentmondésos vagy irrelevans. gy tehat az elemzéseket 500 kitoltésre végeztem el. A
kérddivet a kolozsvari magyar egyetemistdk csoportjdban, a csikszeredai egyetemistak
csoportjaban és a sajat falamon osztottam meg a legnagyobb kdzosségi platformon. A kitdltési
idészak 2022. februar 2. és 2022. marcius 2 kozott volt. A feldolgozashoz az IBM SPSS
Statistics nevli programot hasznaltam. A kitoltésekbdl szarmazd adathalmazban a kutatas
szamara elény0ds aranyban képviselve mindkét célcsoport (52% jelenleg felsdoktatasban tanul,
48% pedig mar végzett vagy nem is vett részt a felsboktatasban). Ennek kdszénhetéen képesek
lesziink elemezni sszességében a teljes adathalmazt és egymassal is szembeallitani a két nagy
csoportra kapott eredményeket.

A kérdoiv felépitése ugy lett kitalalva, hogy csak azok a kitoltok szdmara nyiltak meg a
jaték szokasokkal kapcsolatos kérdések, akik mar életiikben jatszottak barmilyen videojatékkal.
Szamszertileg ez 416 valaszt jelent. Az aldbbi abran lathato, hogy ezen kit6ltok szerint az 6t
leggyakoribb ok a fliggdség kialakulasara az anyagi helyzethez, tarsasaghoz és csaladi
kornyezethez kapcsolhato. A kutatas soran nem volt kiilonbség téve a pillanatnyi €s hosszatava
allapotok kozott, mint példaul a szomorusag €s depresszio. Minden kritériumoknak megfeleld
kitolté szamara lehetoség volt tobb valasz megjeldlésére is.
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2. abra: A szerencsejaték-fliggdség kialakulasat befolyasolo tényezok (sajat szerkesztés)

Tovabba érdemes megvizsgalni, hogy ezen tényezok ardnya miként valtozik, hogyha az
egyén mar vett észre sajat magan fiiggdségi jeleket, vagy csak ismert olyan embert, aki
valamilyen szerencsejaték fiiggdjévé valt. Az adatok ebbdl a szempontbol torténd elemzése
soran az figyelheté meg, hogy aki sajat magan nem vette észre fliggdség jelét, az hajlamosabb
azt feltételezni, hogy az embereket a pénz iranti vagy hajtja az esetek tobbségében. A 22%-0s
eltérés valoszintlileg annak a kdvetkezménye, hogy aki mar sajat magan detektalta a fiigglség
jeleit, az megtapasztalta, hogy nem minden esetben a pénz volt a meghatarozé kivaltoé ok.
Szamos olyan esetet tapasztalhatunk mindennapjainkban, amikor az emberek valami egyéb ok
miatt jatekfliggdvé valnak.

Hoekstra és Katz 2021-ben publikalt kutatasukban tobbek kozott a gyermekkori
traumak ¢és azok feln6tt korban kialakuld kovetkezményeit targyaljak. A fejlddésiik soran
traumakat megélé gyermekek korében gyakoriak a mentalis egészséggel kapcsolatos
problémak, szerhasznalati késztetések és kapcsolati nehézségek. Ezek negativ terheit altalaban
serdiil6- és felnodtt korban is magukkal cipelik. A gyermekkori traumat elszenvedd gyermekek
csaladjaban nagyobb valdszinliséggel rendelkeznek egy teljes csaladi trauma torténettel. Az
ezek miatt kialakult leggyakoribb negativ érzelmek kozé tartozik a belsé szégyen és az
értéktelenség érzete. (Hoekstra, 2021) Az altalam végzett kutatds eredményei azt mutatjak,
hogy akik sajat magukon tapasztaltak fliggdség jeleket vagy ismerdsiik fliggd volt, ardnyaiban
kevés ember jeldlte meg a negativ érzelmeket, a parkapcsolatot és a gyermekkori kdrnyezetet,
mint kivaltoé ok. Ez valoszintileg oda vezethetd vissza, hogy sajat maga esetében szégyenként
¢li meg vagy ismerds esetében empatikusan torzitja az igazsagot.

A kérddivben megtaldlhaté egy kérdés arra vonatkozolag, hogy valaki érzett-e
konkrétan szerencsejaték iranti késztetést. Az ,igen” valaszt jelol alanyok altal megjelolt
kivaltd okokrol megfigyelhetd, hogy aranyaikat tekintve szinkronban vannak a masik két
vizsgalt kategoria adataival. Nem meglepd, hogy a nagy nyeremény lehetdsége magasan vezet,
hiszen ez a szerencsejatékok egyik legnagyobb kecsegtetd ereje. A kutatasi adatokat vizsgalva
megallapithatjuk, hogy a jatékfliggéség €s a szerencsejaték-fliggdség hasonlo jellemzokkel
rendelkezik.
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5. JATEKOSITAS A GYAKORLATBAN

3.1 A Nike+ esete

A Nike+ (mai nevén: Nike Run Club) egy jatékositott mechanikat hasznalo futod
alkalmazas. 2007-ben inditottak tutjara, és jelenleg vildgszerte koriilbeliil szdz millio feletti
felhasznald bazissal rendelkezik. A Nike+ lehetové teszi az emberek szamara, hogy a vilag
barmely tajarol nyomon kovessék egymas tevékenységét, megoszthassak sajat eredményeik és
kihivasokat teljesitve ranglistakon szerezzenek helyezéseket. Ezaltal a maganyos futasok egy
izgalmas ¢és kihivasokkal teli tevékenységgé alakul at. A kitlizott célok teljesitése altal a
sportold egyén trofeakat és jelvényeket is szerezhet. Emellett a célok elérésével vagy a
kihivasok teljesitésével a jatékbeli profilja is fejlodik, azaz szintekre 1éphet. Példaul az emberek
Halloweenkor torténd futds soran megkapszerezhették a Jack O Lantern-jelvényt, vagy
megszerezhetik a Platinum High Mile Trophy-t, ha egy honap alatt tobb mint szaz mérfoldes
tavot teljesitenek. Néha a kihivasok teljesitése sordan a jatékosok elére meg nem hatarozott
meglepetés nyereményekre is szert tehetnek. Ezek kozé tartoznak a hires sportolok és mas
motivalo emberek dicsérd videoi. (Boyhun, 2015)

Alkalmazasaban a Nike a kovetkezd, jatékokban megfigyelhetd, alapelveket és
mechanikakat alkalmazza (https://strivecloud.io, 2021):

- Felhasznalok megtartasa a kozosség erejére épitve: A Nike Run Club eldsegiti a

kozOsségi érzést, amely kielégiti az emberi szocializacié iranti igényt. gy 6sztonzik a

felhasznalokat az interakciora, és motivaljak egymast. A kutatdsok megerdsitik, hogy
ez hosszu tavli mobilalkalmazés-elkotelezddéshez vezet. A felhasznaloknak nemcsak
kozosségi hircsatornajuk van az interakcidohoz, hanem rengeteg lehetdség van arra is,
hogy barataikkal 0sszefogva csoportosan sportoljanak.

- Kozosségi idozitett Kkihivasok: Az iddzitett kihivasok nagyszeri példai a
jatékositasnak, amikor a felhasznaloi részvétel kivaltdsarol van szo. A hataridok
meghatarozasa siigetés érzését kelti, és arra 6sztonzi a felhasznalokat, hogy mihamarabb
cselekedjenek, miel6tt tal késé lenne. A tanulmanyok azt mutatjdk, hogy a hataridd
megadasa nagyban segiti a cél elérését. Ezt a jelenséget szakmai nyelv fear of missing
out -FOMO- néven jellemzi, amelynek magyarra forditott valtozata a kimaradastol valo
félelem. Az éllovas jatékosok teljesitményének novelése érdekében a Nike Run Club
applikacioban kiilonb6zo dijakat kinalnak meghatdrozott helyezést elérd egyének
szamara, mint példaul ingyenes utazast a Nike fohadiszallasara.

- Az elorehaladas jutalmazasa az alkalmazas iranti elkotelezodés biztositasa
érdekében: az elorehaladast akar pénzbeli jutalmakkal is lehet honoralni, de az
alkalmazas tervez6i sokkal olcsobb megoldasra bukkantak a digitalis konfettik altal. Az
azonnali visszajelzés hatékony motivacios eszkdznek bizonyult, amelynek hatasfokat
javitja a beagyazott gyors megosztas. A Nike Run Club felhasznaldi rendszeresen
lehetéséget kapnak arra, hogy megosszak elérehaladasukat és eredményeiket. Ezt
,megtartd horognak™ hivjak. Tanulmanyok alatamasztjak ezt, és kijelentik, hogy a
mobilalkalmazasok pozitiv megerdsitése cselekvéseket és szokasok kialakulasat
valthatja ki.
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- Ranglistak altali versenyérzet megteremtése: A Nike Run Club ranglistaja arra
0sztonzi a felhasznalokat, hogy kihivast alkossanak barataiknak és csaladtagjaiknak. Az
alkalmazassal kapcsolatos kozelmultbeli tanulmany megallapitotta, hogy a versengés
mechanizmusa lehetové teszi az interakciot. A kozosség kdzvetlensége pedig motivalja
a futasi szandékot, a ,bizalom és kapcsolat novelését”. Ez egy beépitett pozitiv
visszacsatolasi hurok.

- Személyre szabasi lehetoségek: A személyre szabds autondomiat biztosit a
felhasznaloknak, és a kutatasok szerint ez nagyobb mobilalkalmazas-elkotelez6dést
eredményez. Példaul az alkalmazas edzéstervei a futok erésségeihez vannak szabva, és
a fejlodésiikkel egyiitt valtoznak. Ez mindig elég kihivast jelent ahhoz, hogy tovabbra
is érdekes legyen, de ne tul nehéz ahhoz, hogy a felhaszndlok elveszitsék a
motivaciojukat. Raadasul a Spotify és az Apple Music integracidja lehetdvé teszi a
felhasznalok szamara, hogy sajat zenéjiiket hallgathattak edzés kdzben, és még azt is
beallithatja, hogy milyen id6jarasi koriilmények kozott szeretne edzeni. A kovetkezd
funkcidk testesitik meg a mobilalkalmazasok hosszi tava elkotelezodésének
mozgatorugo6it: hasznossag, konnyl haszndlat hasznalat és Osszességében kielégitd
tapasztalat.

Hogyha a szamokat nézziik, akkor a profithanyad tekintetében a Nike tartos folényben
van két nagy rivalisaval, a Puma és az Adidas vallalatokkal, szemben. Nem biztos, hogy ennek
a jatékositott alkalmazasnak kodszonheté mindez, viszont az megfigyelhetd, hogy 2010 utan
gyurte le versenytdrsait ezen a téren, amely egybeesik az alkalmazas népszerliségének
nagyléptékti novekedésével.

Profit Margin - NKE, ADDYY, PMMAF

@ Nike Inc (NKE) Adidas AG (ADDYY) © Puma SE (PMMAF)

Zoom ™ 3M 6M YTD 1Y 3Y 5Y 10Y 15Y 20Y Sep 30,2001 — Dec 31, 2021

2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020

3. abra: A Nike, Adidas és Puma profithdnyadanak valtozasa
(forras: https://www.financecharts.com/compare/NKE,ADDYY,PMMAF/growth )

A profithanyad mellett 2010 utan az is megfigyelhetd, hogy ROE mutat6 tekintetében
is sokkal jobb értékkel bir az elobb emlitett két nagy versenytarshoz képest.
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Return on Equity (ROE) - NKE, ADDYY, PMMAF

» Nike Inc (NKE) Adidas AG (ADDYY) ® Puma SE (PMMAF)

Zoom 1M 3M 6M YTD 1Y 3y 5Y oY 15 260y Oct 20, 2004 — Feb 28, 2022
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4. édbra: A Nike, Adidas és Puma ROE mutatdjannak valtozasa
(forras: https.//www.financecharts.com/compare/NKE,ADDYY,PMMAF/growth )

3.2 Az OTP Simple esete

Ha a jatékositas képes ravenni az embereket hazimunkak és feladataik elvégzésére,
akkor adott a nyilt kérdés, miszerint hasonloképpen befolyasolhatja koltési és megtakaritasi
magatartasukat? A Simple egy jatékositott stratégiat alkalmaz, melynek célja, hogy segitsen az
embereknek jobban megérteni személyes pénziigyeiket, és boviteni az egyének pénziigyi
ismereteit.

A felhasznalok letolthetik a mobil alkalmazast i0OS €s Android platformra. Ahelyett,
hogy a szamldjan rendelkezésre 4ll6 pénzmennyiséget jelenitené meg, a Simple bank
alkalmazas a felhasznalo tényleges egyenlegét, figyelembe véve és levonva az olyan ismétlodo
szamlakat, mint a bérleti dij, jelzaloghitel, rezsi stb. Ezenkiviil az alkalmazas segitségével elore
megtervezhetjiik a vasarlasokat és személyes megtakaritasi terveket alakithatunk ki. Egy adott
Osszeg megtakaritasa ebben az esetben egy jatékos cél lesz. Ez hasznos funkci6 lehet, amikor
valamire szeretnénk elére meghatarozott Osszeget sporolni. Az alkalmazas felhasznal6éinak
tapasztalata szerint az Osszes megtakaritds célon keresztiili futtatdsa megvaltoztathatja a
megtakaritashoz valé hozzaallasat, és a megtakaritast elorelatd oromnek tekinthetik, nem pedig
onmaguktol megtagadott javaknak. Mig a Simple egy nagyon konnyt jaték, egyszert célokkal
¢s szabalyokkal, mas jatékelemek, példaul pontok vagy szintek nélkiil, minden bizonnyal
megvan benne a lehetdség a sokunk altal tapasztalt tilkoltekezési probléma megoldasara. (Kim,
2015)

Magyarorszagon a Simple alkalmazas 2014 ota elérheté az OTP Bank révén.
(http://simple.hu, 2022) Ahogy a Nike esetében is, valosziniileg itt sem ez az egyetlen oka a
sikernek. Viszont megfigyelhetd, hogy a néhany versenytarshoz képest az OTP Bank jelentds
javulast ért el a 2014 utani idészakban, amelyben biztosan szerepe van a Simple alkalmazas
piacra dobasanak is. Vegyiik példaul ROA mutatét. Az abran megfigyelhetd, hogy az OTP
Bank 2014 utan (Simple bevezetését kovetden) jobb jovedelmezdséget ért el mint a vizsgalt
versenytarsai.
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@ OTP Bank Nyrt {OTPEF) Raiffeisen Bank International AG (RAIFY) @ Erste Group Bank AG (EBKDY) ® UniCredit SpA (UNCRY)
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5. abra: OTP, Raiffeisen, Erste és Unicredit ROA mutatoja
(forras: https://www.financecharts.com/compare/OTPBF,RAIFY,EBKDY,UNCRY/growth )

A profithanyad is hasonld tendenciat mutat: 2014-ig nagyjabol egyiitt mozog a
versenytarsakkal, de 2015-6t kovetden joval nagyobb iitemben fejlodik.
Profit Margin - OTPBF, RAIFY, EBKDY, UNCRY

© OTP Bank Nyrt (OTPBF) Raiffeisen Bank International AG (RAIFY) @ Erste Group Bank AG (EBKDY) @ UniCredit SpA (UNCRY)
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6. abra: OTP, Raiffeisen, Erste és Unicredit profithanyadai
(forras: https://www. financecharts.com/compare/OTPBF,RAIFY,EBKDY,UNCRY/growth )

3.3 A Waze esete

A Waze egy hétkdznapi tevékenységet jatékosit, amely nem mas, mint a vezetés.
Mindezt egy jatékositott elemeket hasznald navigacids alkalmazas keretén beliil. Nemcsak
utbaigazitast ad, hanem megtekintheti a tobbi felhasznalé altal hagyott tippeket is, példaul nagy
forgalom, kodos idGjaras, baleset vagy utépités. A Waze a térképen minden felhasznalot
kiilonbozé vizualis kabaldkkal, pontjaikkal és rangjaikkal egyiitt jelenit meg. A Waze-
felhasznalok cseveghetnek vagy lizeneteket hagyhatnak egymasnak. Ez utazasra 6sztonzi 6ket
¢s arra, hogy tobb vezetési tippet osszanak meg a koz0sség tagjaival. Izgalmas €s szorakoztato
lehet, ha elére tajékoztatnak az Gton felmeriil problémakrol. 1d6- és koltséghatékony lehet egy-
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egy mas felhasznalotol kapott utlezarasrol vagy egyéb akadalyozo tényezokrdl kapott tipp.
Ilyenkor id6ben reagalni tudunk erre és modosithatjuk az utvonalat.

A teljes értéki jatékokkal ellentétben azonban a Waze nagyon korlatozott szamu
miuvelet végrehajtasat teszi lehet6vé: utvonaltervezés, vezetési tippek hozzaadasa a térképhez
¢s kommunikacié mas felhasznalokkal. Ezek mind szorosan Osszefiiggnek azzal a valos
sziikséglettel és céllal, hogy a lehetd leggyorsabban eljuthassunk helyekre, elkeriilve a
potencidlisan zavard tényezoket. Egy Waze-felhasznald vezetni fog, akar jatszik a Waze-zel,
akar nem. A Waze azonban egy kis mokat ad a vezetéshez, €és segit gyorsabb utvonalat
valasztani az uticélhoz. (Kim, 2015)

Napjainkban havi szinten koriilbeliill 140 millié aktiv felhasznéaloval rendelkezik.
(https://expandedramblings.com, 2022) Egy 2020-es évre vonatkozo kimutatds szerint az
Egyesiilt Allamokban a letoltések alapjan a masodik legnépszeriibb navigaciés alkalmazas volt.

Google Maps 2,934,711

Waze 1,150,639

GPS 271,036

GPS Live Navigation 133,902

Trucker Path 118,834
MAPS.ME 74,266
Roadtrippers 69,080
Voice GPS 60,663
Navigation for Google Maps Go 60,422
GStreet 51,780

0 500,000 1,000,000 1,500,000 2,000,000 2,500,000 3,000,000 3,50

Number of downloads

7. abra: Navigacios rendszerek népszerliségi szintjei az Egyesiilt allamokban 2020-ban
(forras: https.//expandedramblings.com/index.php/waze-statistics-facts/ )

3.4 A Kahoot esete

A tanul6i motivaciot ndveld ujszerid tanulasi élményt olyan tanulasi kornyezetben lehet
létrehozni, amely magaban foglalja a versengést. A motivacio a tanulok sikeréhez vezeto fontos
elem a legtobb tanulasi tervben, beleértve a jatékositast is. gy hatékonyabb tanulasi folyamat
érhet6 el, ha a tanulasi teret a motivacio elemét figyelembe vevd, jatékos tervezésekkel
egészitik ki. Azt a tényt, hogy a motivacié hagyomanyos moddszerei mar nem érvényesek, a
megjelent pszicholdgiai irasok €s onsegito konyvek, valamint kutatasi tanulmanyok igazoltak.
(Simoes, 2013)

A jatékok azért sikeresek, mert a szocialis, kognitiv és érzelmi eredményekre
Osszpontositva batoritjak a felhasznalokat. A nehézségek novekedése kognitiv erdfeszitést,
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fokozott készségeket €s a felhasznalok részvételének fokozasat koveteli meg. A szdrakoztato,
megnyer6 ¢és kifizetddé tamogato kisérleteket érdemes beépiteni a tanulasba, kiilondsen az Y
generacid szamara. A jatékmod egyre vonzobba valik ezekben a korcsoportokban. A tanuloi
elégedettség kutatasanak eredményei azt mutattdk, hogy a didkok szerettek a Kahoot-tal
jatszani, és konnyen kezelhetonek talaltak. (Bosworth, 2012)

A Kahoot egy jaték alap pedagogiat alkalmazo oktatasi szoftver, amely lehetdséget ad
online kérddivek, megbeszélések vagy vizsgak készitésére, valamint lehetdséget biztosit a
hallgatoknak a kutatdsi témakban val6 egytittmiikodésre. Az ingyenes online tanuldsi platform
vilagszerte tobb mint 30 milli6 felhasznaloval rendelkezik. A ,,Kahoot hasznalata! a Classroom
to Create Engagement and Active Learning” 2017-es cikkben publikalt adatokbol kimutattak,
hogy az egyetemistdk és a posztgradualis hallgatok elégedettek voltak a jaték elemek
hasznalataval a Kahootban. (Plump, 2017)

A Kahoot egy konnyen hasznalhatd program, amely angol nyelvii feliilettel kvizek
készitésére hasznalhat6. A program ingyenes és egyszeriien kezelhetd. A Kahoot alkalmazasba
egy egyszerii regisztracio utan maris a felhasznalok elé tarul az addigi elkészitett kvizek tarhaza.
Minden tanul6 bejelentkezéskor hatdrozza meg a sajat becenevét. Azon tanulok, akiknek a
beceneve szerepel egy ranglistan, fokozottabb motivaciot jelent szdmukra, ami aktivabb
részvételhez vezet. Tovabbi eldny, hogy a didkok az alkalmazas letoltése nélkiil is
bejelentkezhetnek. A Kahoot egy olyan program, amelybe kiilonféle médiakat, példaul videdkat
lehet integralni. Az osztalytermi vita kornyezet konnyen kialakithatd a tanuldk szamara, ha
vizualis médiat mutatunk be zenével, hanggal és fényképekkel kisérve. A tébbi programhoz
hasonléan azonban a Kahootnak is vannak korlatai. Példaul a Wi-Fi-hez valé hozzaférés
kovetelmény, kommunikacios hézagokat okozhat az osztalytermi tevékenységek soran. (Bicen,
2018)

Ugy tiinik, hogy a jatékositott kviz platforma valo befektetés megtériilni bizonyul. Az
elmult 3 és fél év bevételei €s azok tendenciaja biztatd a Kahoot részvénytulajdonosok szamara.
Emellett az utdbbi 3 évben az EBITDA is szépen fejlodé tendenciat mutat.

2018 2019 2020 2021
Arbevétel 1941000 8464000 31034000 91265000
EBITDA -77,90% 7,50% 16,60%

2. tablazat: Kahoot arbevéte és EBITDA mutatdja 2018 — 2021 kozott
(forras: https.//kahoot.com/investor/ )

3.5 Egyéb jatékositasi esetek

2012-ben a San Diego Gas and Electric (SDG&E) egy jatékositott energiatakarékossagi
kampanyt kivitelezett. Hairom honapon keresztiil megkozelitoleg kétszazan jatszottak kozosségi
jatékalkalmazassal, amely otthoni vezérld késziilékkel integralva adott valos ideji
informéciokat minde lakésban az energiamegtakaritasrol. Azok, akik részt vettek ezen az
energiatakarékossagi versenyen, versenyeztek egymassal, és energiamegtakaritas novelésével
pontokat és jelvényeket szereztek. Az eredmény meglehetdsen sikeres volt. Az SDG&E
Legnagyobb Energiatakarékossagi Versenyének gy6ztese 46,5 szazalékos energiamegtakaritast
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ért el. Ez 1356 kilowattora megtakaritasat jelentette, amelyet egy haromtagu csalddnak sikertilt
elérni. Ugyanazt az alkalmazast hasznald és a versenyben résztvevd csaladok atlagosan 20
szazalékos megtakaritast értek el. Ezzel egyidoben, akik nem voltak résztvevok, azok csupan
atlagosan 9 szazalékkal sikeriilt csokkentsék havi fogyasztasukat. (Boyhun, 2015)

A Zombies, Run egy mobil szaladasra motival6 alkalmazas, amely hdsként allit be egy
zombiapokalipszis kdzepén. Arra kér, hogy bizonyos sebességgel és intenzitassal fuss, hogy
tuléld a zombi tamadasokat, elkeriild a zombi hordéakat, és gylijts készleteket az utvonalon.
Futas kozben az alkalmazés egyre tobb részletet mesél el a zombiapokalipszis torténetérol,
amely a futoedzés hatterévé valik. Amikor a Zombie Chase mod be van kapcsolva, a
felhasznaloknak alapvetden intervallum edzést kell végezniiik. Amikor befejezted a futast, és
hazaértél, leadhatod az 0Osszegyiijtott készleteket bizonyos bazisokra, hogy azok
novekedhessenek és terjeszkedhessenek, igy tobb zombival tudjak felvenni a harcot. Ezzel mas
futo kiildetésekhez és kalandokhoz is hozzaférhet a felhasznalo. A felhasznalok megtekinthetik
a futasi sebességiikrdl és a megtett tavolsagrol szolo jelentést, és megoszthatjak azt barataikkal
a kozosségi médiaban. A Zombies, Run 2021-es adatok szerint atlagosan havi 300 000 aktiv
felhasznal6 bazissal rendelkezik, amelyb6l 50 000 eléfizet az extra szolgaltatasokért. Atlagosan
egy elofizetd felhasznald 25 angol fontnyi (~33 amerikai dollar) pénzt kolt el évente az
alkalmazasban. 2021-ben az OliveX vallalat felvasarolta az alkalmazast 6sszesen 9,5 millid
amerikai dollarért, amelynek kifizetését két részletben fogja kivitelezni. (Handrahan, 2021)

Az egyik nagy tanacsadd cég, a Deloitte, kifejlesztett egy gamified online képzési
programot Deloitte Leadership Academy néven. Ennek a képzési programnak a jatékositasa 37
szazalékos novekedést eredményezett az oldalra hetente visszatérd felhasznalok szamaban,
ugyanakkor nétt a programra forditott id6 és a befejezett programok szama is. (Meister, 2013)

Az IBM létrehozta az INNOVS nevil, els6 személyti 3D interaktiv szimulacios jatékot,
amely lehetové teszi a jatékosok szamara, hogy egy fiktiv cég, az After Inc. vezetésével
gyakoroljak iizleti dontések meghozatalat. Ezt a jatékot szamos iskola hasznaljak iizleti és
informatikai programokban, koztiik a Dél-Kaliforniai Egyetemen, a Marshall School of. Uzleti.
Az INNOVS8 megtanitja az iizleti folyamatok kezelésének Osszetett gondolatat és olyan
készségeket, mint az iizleti problémamegoldas, a prioritdsok meghatirozasa ¢és a
konszenzusteremtés azaltal, hogy segiti a jatékosokat olyan dontések meghozatalaban, amelyek
hatassal vannak egy fiktiv vallalatra. (Kim, 2015)

A Stack Overflow, a programozok népszerii kérdés-felelet foruma, olyan jaték elemeket
hasznal, mint a pontok, jelvények ¢€s kivaltsagok. A Stack Overflow felhasznalok pontokat és
jelvényeket szerezhetnek a forumon valo aktiv részvétellel, kérdések megvalaszolasaval és mas
felhasznalok szavazatainak megszerzésével. A jogosultsagok kozvetleniil a hirnév pontokhoz
vannak kotve, igy a felhasznaloknak meg kell szereznitik kivaltsagaikat, példaul szavazatukkal
értékelni kell egy valaszt, cimkét kell megalkossanak vagy csevegd szobat kell 1étrehozniuk.
(http://stackoverflow.com, 2022)

A Pierce County Public Library ,,Scout” néven online jatékot biztosit felndttek szamara.
A Scout felkéri a kdnyvtar latogatoit, hogy fedezzék fel a konyvtarat, végezzenek kiilonféle
tevékenységeket, szerezzenek kitlizOket, kvalifikaljak magukat a dijakra, és megosszak
tapasztalataikat. A kitizok a nyeremények tipusanak megfelel6 négy kategoria valamelyikébe
tartoznak: étel, barkacs, helyi és konyv. A résztvevok a Scout honlapjan regisztralnak, és
ellendrizhetik allapotukat a ranglistan. A Scout forumot is biztosit, ahol a résztvevok kérdéseket
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tehetnek fel egymasnak a jelvényekrdl és a kihivasokrol. 2014 szeptemberéig 1693 ember vett
részt és 28 381 tevékenységet végzett, ezaltal 187 003 pontot €s 3 965 jelvényt szerzett. (Kim,
2015)

A Codecademy, egy online tanuldsi webhely, amely ingyenes szamitogépes
programozasi orakat kinal tobb kiilonb6z6é programozasi nyelven. Nagy figyelmet keltett a
CodeYear program 2012-es bevezetésével. A CodeYear célja az volt, hogy egész évben arra
0sztondzze az embereket, hogy tanuljanak meg kodolni. Azok, akik feliratkoztak a CodeYear
programra, pontokat, jelvényeket €s trofeakat szerezhettek, ahogy folyamatosan haladtak és
sikeresen befejezték a tanfolyamokat a valasztott palyan. A Codecademy minden héten 1j
kurzusokat adott ki, hogy motivaltan tartsa a tanulokat és 6sztondzze ket a tanulas folytatasara.
A Wikipédia Codecademy-16l sz6l6 cikke szerint 2012-ben tobb mint 450 000 ember vett részt
tanfolyamokon, 2014 januarjaban pedig tobb mint 24 milli6 felhasznalo végzett tobb mint 100
milli6 gyakorlatot a Codecademy-ben. (Kim, 2015)

A Sebességmérés Lottogép a megengedett sebességen belill és a sebesség felett
kozlekedoket fotézza. A torvénytiszteld allampolgarok automatikusan részt vesznek a
sorsolason, mig a torvényt megszegoket idézik. A legjobb az egészben az, hogy a lottonyertesek
pénzjutalmat a torvénysértok altal fizetett pénzbirsagbol finanszirozzak. A Fun Theory
honlapjan talalhat6 vide6 arr6l szamol be, hogy a haromnapos probaiddszak alatt 24 857 auto
ment at a Speed Camera Lotté automatan. Az atlagos menetsebesség 32 kilométer/orarol 25
kilométer/orara csokkent, ami 22 szazalékos jo iranyu valtozas. (Kim, 2015)
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6. KERDOIV ELEMZES

4.2 A szerencsejaték-fiiggdség és az anyagi helyzet kapcsolata

Ebben az alfejezetben azt vizsgaljuk, hogy miként valtozik a jelenség az eltéré anyagi
helyzetii egyének esetében. Feltételezhetéen az alacsonyabb jovedelemmel rendelkez6 egyének
sokkal inkabb hajlamosabbak a fiiggdségig eljutni. Ezzel egyidében azt is kutatjuk, hogy vajon
a jobb anyagi helyzettel rendelkezok korében igaz lesz az eldzo6 allitas kiegészitése, miszerint a
magas jovedelemmel rendelkezd egyének kevésbé hajlamosak a fliggdségre. Bizonyos szint
felett mar nehéz hatart huizni a professzionalis és fliggo jatékosok kozott.

Els6ként megvizsgaljuk, hogy milyen eredményekre jutunk az adatok elemzése soran,
amikor jovedelmi kategoriakra és nemekre bontva elemezziik, hogy hanyan vették mar észre
sajat magukon a fiiggdség jeleit. A kutatasi adatokbol kiolvashatjuk, hogy a jovedelemmel
rendelkezo férfi kitdltok nagyobb ardnyban vettek mar észre magukon jaték iranti fliggdség
jeleit. Ezzel igazolhat6 az altalanos kozvélekedés, miszerint a férfiak jovedelem kategoriatol
fiiggetleniil hajlamosabbak egy jatékkal kapcsolatos fliggdségre. A kapott eredmények alapjan
azt a kovetkeztetést vonhatjuk le, hogy a nemek ¢és jovedelem szerinti lebontas alapjan csak a
nok esetében teljesiil a feltevés, miszerint az alacsonyabb jovedelemmel rendelkez6k magasabb
aranyban figyelték meg magukon fiiggdség jeleit.

70%

63%

60%
53%

48%

48%

35%
31%
I I 23% 22%
N6

Férfi

50%

40%

30%

20%

10%

0%

W0 - 1500 lej (f=27, n=36) m 1501 - 2600 lej (f=32, n=75) m 2601 - 4000 lej (f=31, n=69) = > 4000 le] (f=39, n=36)

8.abra: Sajat magukon fiiggdség jelét észrevevd egyének vizsgalata jovedelem szint és nemek
alapjan (sajat szerkesztés)

Ismét elvégezziik az eldbbi vizsgalatot, de most a nemekre torténd lebontas helyett azt
fogjuk vizsgalni, hogy az illetd jelenleg felsdoktatasban tanul vagy sem. Fontos megvizsgalni
azt a szempontot is, hogy a nem egyetemista kit6ltok kozott milyen aranyban szerepelnek
magas iskolai végzettséggel rendelkezok. Az elemzés adatai az alabbi tablazatban tekintheto.
Az adatok alapjan az a kovetkeztetés vonhato le, hogy minél alacsonyabb az iskolai végzettség,
annal valosziniibb a fiiggdség kialakulasa egy adott egyén esetében.
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Fels6oktatasban tanul jelenleg?
Végzettség

Igen Nem
Altalénos iskola | 0 0% 11 5%
Erettségi 125 47% 37 16%
Szakkepz0 21 8% 18 8%
iskola
Alapképzés 101 38% 76 32%
Mesterképzés 16 6% 86 36%
Mesterképzésnél ) 19 7 304
magasabb

3.tablazat: Iskolai végzettség ¢s aktiv felsdoktatassal rendelkez6 szempontok alapjan torténd
vizsgalata az egyéneknek (sajdt szerkesztés)

Az adatok elemzése soran azt vehetjiik észre, hogy a jovedelemmel rendelkezd
felsdoktatasban tanuld egyének korében teljesen megallja a helyét a feltevés, miszerint az
alacsony jovedelmi szinten magasabb a jatékfiiggéség kialakuldsanak veszélye. A nem

felsoktatasban tanul6 jovedelemmel rendelkezd egyének korében valdszintileg azért tarsul a

magasabb jovedelemhez magasabb felismerési ardny, mert ezek a személyek sokkal tobb
tapasztalattal és nagyobb onismerettel rendelkeznek. Ez még kiegésziil azzal a ténnyel is, hogy
aki nemrég kezdte el, az lehet nincs tudatdban annak, hogy 6 fliggdség veszélyébe kertilt.
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9. abra: Az egyének felsGoktatasi statusza és havi jovedelem alapu vizsgalata (sajat

szerkesztés)

A fiigg6ség felismerési aranya valdsziniileg azért van igy, mert aki felsdoktatasban
tanul, az sokkal inkabb elkdlti a jovedelmét, amelynek nagy részét alkalmi munkébol szerzi. Itt
leginkabb a hétvégi és szezonalis didkok altal is végezhetd munkakra kell gondolni. Aki nem

felsoktatasban tanul, az feltehetéen dolgozik valahol és ez meg is figyelhetd az eloszlasban,

mivel a fix jovedelemmel rendelkezok aranya messze feliilmulja az alkalmi bevételekkel
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rendelkezokét. Osszességében elfogadhatd magyarazat, hogy ebbdl a szempontbdl teljesiil a

vizsgalt tézis, miszerint a magasabb jovedelemmel rendelkezé egyének sokkal kevésbé

hajlamosak a jatékok iranti fiiggdségre.
80
70
60
50
40
30
20
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0
FelsGokt. Fix FelsGokt. Alkalmi Nem fels6okt. Fix Nem felsGokt. Alkalmi

mO0-1500lej m1501-2600lej m2601-4000lej m>4000 lej

10. abra: A jovedelem szintek és tipusainak vizsgalata a felsdoktatasi jogviszony tekintetében
(sajat szerkesztés)

A jovedelmek szempontjanal maradva érdekes lehet megvizsgdlni a jovedelemmel
rendelkezOk, nemiiket és tanulmanyukat hattérbe helyezve, az ¢letkoruk alapjan is. A vizsgalt
tézis az, hogy minél fiatalabb valaki, annal inkabb hajlamosabb a fiiggdség kialakitasara. Ennek
vizsgalatat Uigy kivitelezziik, hogy a korcsoport és jovedelem kategoriakat dsszehasonlitjuk
azzal, hogy az alany tapasztalt-e sajat magan barmilyen jaték iranti fliggéség jeleit. Itt mar
szépen kivehetd a {6 feltevést igazold minta, mivel a fiatalok korében sokkal inkabb jellemzé
az a szintl jatékfiiggdség, amelynek jeleit mar sajat maguk is képesek észrevenni. A 4000 lej
feletti jovedelemmel rendelkezOk esetében ez a tendencia megfordul, mivel itt sokkal
jellemzobb a fiiggdség kialakulasa az id6sebb korosztaly kérében, mint a fiatalabbak esetében.
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11. abra: Fiiggdség kialakuldsanak vizsgalata jovedelem szint és korcsoport alapjan (sajat
szerkesztés)
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Erdekes lehet, hogyha megvizsgaljuk a fiiggdség kérdését a munkahely tipusa és életkor
valtozok egyiittesét alkalmazva. A feltételezés itt is az, hogy minél fiatalabb valaki, annal
inkabb hajlamos fliggdvé valni. A 13. dbran lathat6 adatok aranyokat jelentenek, példaul balrol
a legels6 oszlop azt jelenti, hogy a 30 évnél iddsebb részmunkaidésok kategoridjabol 29%-uk
tapasztalt mar magan valamely jaték iranti fliggdség jelet. A részmunkaidds és teljes munkaidds
kategoriakban teljesiilt a feltételezés, a legfiatalabbak joval nagyobb része valik fiiggové. Az
alkalmi bevétellel rendelkezok esetében az figyelheté meg, hogy a tendencia teljesen eltér az
el6zo kettdjétol. Bar masodik helyen végeztek a legfiatalabb kitoltok, de itt majdnem azonos
aranyban valnak fliggdvé az emberek. Egyszert észjaras segitségével is elorelathato volt, hiszen
akik alkalmi munkakbol élnek, azok valosziniileg sokkal kisebb jovedelemmel rendelkeznek a
masik két jovedelmi kategoériaval szemben. Az alkalmi bevételekkel rendelkezoknél
valoszintileg jovedelem kiegészités vagyalma vagy a hétkdznapok terhei eldl virtualis vilagba
valé menekiilés miatt alakul ki fiiggéség.

80%
71%

70% 67%
60%
50%
50%
) . 43%
41% 39% ... 40%
40% 37% 36%
30%

30% 29% _ 27%
20%
10%
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Részmunkaidé Teljes munkaidé Alkalmi bevétel

W30 évnél id6sebb  m26-29 év 22-26¢év 19-21év

12. ébra: A fliggéség kialakulasa munkahely tipusa és korosztaly tekintetében
(sajat szerkesztés)

Egy masik feltételezés, hogy a nem sziilokkel egyfitt €16 alanyok esetében sokkal inkabb
kialakulhat egy jaték iranti fiiggdség. A 14. abran az lathato, hogy miként valtozik a fiiggdség
kialakulasa a jovedelem tipusok tiikrében azok korében, akik sziilokkel vagy mar nem otthon
¢lnek. A szazalékos arany azt mutatja meg, hogy mekkora a magukon fiiggéség jeleit tapasztald
egyének aranya ugyanazon csoportban 1évokhoz képest. Példaul azok koziil, akik a sziil6i
hazban élnek és rendelkeznek sajat fix jovedelemmel, 43%-uk tapasztalt mar magan ilyen
jeleket. Az adatok elemzését kovetden az tapasztalhatd, hogy a sziilokkel €élok esetében a
jovedelemmel nem rendelkezdk korében a legnagyobb aranyt fiiggdség. Ez valoszintileg amiatt
van, mert aki otthon ¢él és nincs jovedelme, az feltehetden sok szabadidével rendelkezik. Akik
mar nem a sziilokkel élnek, azok korében az alkalmi jovedelemmel rendelkezok esetében a
legnagyobb ez az arany. Itt valosziniileg az all mogotte, hogy a sziiloktol kiilon €16 alkalmi
jovedelemmel rendelkez6 egyének esetében nem prioritds a megtakaritas, és sokkal inkabb
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forditanak id6t és koltenek szorakozasra. Harom kategoridban kettdben igaznak bizonyult a
feltevés, igy kijelenthetd, hogy ez tébbnyire igaz.
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13. abra: Fligg0ség vizsgalata a jovedelem tipusa és a sziilokkel vald €lés szemszogébdl (sajat
szerkesztés)

Az eddigi elemzés sordn mar sz volt arrdl, hogy miként viszonyulnak az egyéni
jovedelem szintek és a jatékfiiggdség egymashoz. Ezt érdemes volna kiegésziteni egy olyan
elemzéssel, amely soran a jelenlegi lakhelyeket vizsgaljuk. A feltevés az volt, hogy az
alacsonyabb jovedelemmel rendelkez6 egyének korében elterjedtebb a jatékfliggdség. Most azt
nézziikk meg, hogy miként valtozik a jatékfiiggdség annak fliiggvényében, hogy hol éI a kitolto.
Erre most a GDP/6 értékeket alkalmazzuk. Feltételezésiink szerint minél nagyobb ez az érték,
annal kisebb a fliggdség kialakulasanak kockazata. A GDP/f6 értékeit 2020-as adatokbol
olvassuk ki. Az orszagok sorrendje a legrosszabbtol a legjobbig: Romania (28 833$/f6/¢v),
Magyarorszag (31 008$/f6/¢év) és egyéb nyugati orszagok. A nyugati orszagokat egybevonjuk,
mivel kevés az adat réluk és a GDP/f6 mutatdjuk biztosan nagyobb Romania és
Magyarorszagénal. Jol kivehet6 az adatokbol, hogy a magasabb életszinvonal mellett kevésbé
jellemz6 a fiiggdség kialakulasa, illetve nagyobb aranyban vannak azon kitdltok, akik nem
vettek észre fliggdségi jeleket magukon.
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14. dbra: Fliggdség vizsgalata aktualis lakhely (orszag) szerint (sajdt szerkesztés)
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4.3 A szerencsejaté-fiiggoség és a tarsadalmi helyzet kapcsolata

A kérddiv adatok elemzése elején meghataroztuk, hogy nem kizardlag anyagi tényezok
vezethetnek a fliggdség kialakulasahoz. Ebben az alfejezetben az egyének tarsadalmi helyzetét
fogjuk vizsgalni, illetve azok hatasait az egyén szerencsejaték-fiiggdségének folyamataban.

Els6ként vizsgaljuk meg, hogy miként valtozik a fliggdség annak fiiggvényében, hogy
az egyének milyen parkapcsolati statusszal rendelkeznek és otthon élnek vagy sem. A kiinduld
feltételezésiink az, hogy az otthon €16 egyediilallo korében sokkal magasabb a fliggdség jeleit
magukon észre vevok aranya. Az adatok elemzését kovetéen azt figyelhetjilk meg, hogy a
sziilokkel €16k korében kozel azonos a fiiggdség kialakulasa az egyediilallok és kapcsolatban
¢lok kozott. A nem otthon €10k esetében a sulypontok athelyezddnek, vagyis a parkapcsolatban
1évOk szama nagyrészt megmaradt, de az egyediilallo nem otthon €16k szama felére csokkent.
Valosziniileg az a jelenség van jelen, hogy a mar nem otthon ¢él6k korében alapbdl kisebb az
egyediilallok szama. Igaznak mindsiilt a feltételezés, miszerint az otthon €16 egyediilallo
egyének sokkal inkabb hajlamosak jatékfiiggdségre.
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15. abra: Fliggdség vizsgalata parkapcsolati helyzet és sziilokkel valo €lés tekintetében (sajat
szerkesztés)

Egy masik vizsgalati szempont az, hogy az egyén rendelkezik-e gyermekkel. Ezt még
kiegészitjiik a kitolté személyek nemével. A feltételezés az, hogy a gyermekkel rendelkez6 ndk
esetében sokkal kisebb a jatékok iranti fliggéségnek kialakulasa. Az elemzést kovetden azt
figyelhetjiikk meg, hogy a gyermekkel rendelkezd férfiak jelentdsen kisebb eséllyel lesznek
fiiggbi valamelyik jatéknak. A férfiak esetében 85%-o0s aranyban azok érzékeltek magukon
fliggdség jeleit, akiknek nincs gyermekiik. A néknél ez az arany 88%-ra ugrott fel. Fliggdség
jeleit magukon nem érzékeld egyének koziil a férfiak 90%-os és a nék 85%-os ardnyban
gyermektelenek voltak. Osszességében elmondhat6, hogy a feltételezés igaznak bizonyult,
mivel a gyermekkel rendelkez6 ndk kisebb aranyban valnak fliggdkké a gyermekkel rendelkez6
férfiakhoz képest.
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16. abra: Fiiggdség vizsgalata nemek és sajat gyermek tekintetében (sajdt szerkesztés)

Erdekes lehet megvizsgalni azt a tarsadalmi szempontot, hogy miként valtozik a

jatékfiiggdség jelensége a legmagasabb iskolai végzettség és a korosztaly tekintetében. A
feltételezésiink az, hogy minél idésebb valaki és minél magasabb végzettséggel rendelkezik,
annal inkabb immunis a fliggdség kialakuldsara. Az adatokat aranyaiban elemezziik, példaul
érettségivel rendelkezok esetébe, hogy mennyi a 18-21 évesek aranya az érettségivel rendelkezo
kitoltokhoz képest. Az elemzést kovetéen azt tapasztalhatjuk, hogy a 26 évnél idésebb
korosztaly az érettségi és alapképzés végzettség kategériaban kevesebb aranyban vélt
felismerni fliggdségre utalo jeleket. A masik két kategériaban masodik helyet foglal el. Ezek
alapjan azt mondhatjuk, hogy a feltételezés csupan részben teljesiil.
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17. &bra: Fliggdség vizsgalata ¢letkor és legmagasabb iskolai végzettség tekintetében (sajat

szerkesztés)
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A technoldgia vilagaban egyre novekszik és viragzik az érdeklédés olyan technologiak
tervezése irant, amelyek az explicit verbalis kommunikacion tal kdzvetitik és megteremtik a
rokonsag érzését az interperszonalis kapcsolatokon beliil. Ennek ellenére a kommunikécios
technologidk, mint példaul a mobiltelefonok, az internet és a kdzosségi oldalak még mindig
kozponti szerepet kapnak az emberek életében, mint e kapcsolatok kialakitasanak és
fenntartasanak eszkozei. (Hertlein, 2014)

Mint azt a tdrsadalmunkban tapasztaljuk, a technoldgia szamos pozitiv hozadéka mellett
sajnos olyan negativ is megjelent, mint példaul az egyre nagyobb méreteket 61té tarsadalmi
elzark6zas. Olyannyira elkényelmesedtiink, hogy a személyes kapcsolatokkal jaro interakciok
rovasara igyeksziink mindent otthonrdl elintézni. Ennek alapjan megsziiletett a feltételezés,
hogy a jatékfiiggdség kialakulasa sokkal magasabb azoknal, akiknek nincs testvériik és
nagyrészt egyediil jatszanak. Az alabbi diagramon az lathatd, hogy hanyan vették észre
magukon egy jaték iranti fliggdség jeleit, a testvérek és jatékostars valtozokkal otvozve. Az
eredmény azt mutatja, hogy a harom leginkabb veszélyeztetett kategoria: akiknek nincs
testvériik és idegenekkel jatszanak, akiknek van testvériik és baratokkal jatszanak, illetve
akiknek nincs testvériik és baratokkal jatszanak. Az adatok alapjan azt tapasztaljuk, hogy a
testvérrel nem rendelkezok esetében a fiiggdség leginkabb az idegenekkel jatszva valhat
fiiggévé. E mogott az allhat, hogy a testvér és baratok nélkiili egyének sokkal inkabb
hajlamosak fiiggévé valni, mivel jol esik nekik egy virtualis térben 1étezd baratokkal jatszani.
A testvérrel rendelkezok és az egykék esetében a baratokkal torténd jaték majdnem azonos
aranyban vezet fliggdséghez, még az egyediil jatszoknal ez teljesen egyforma. Ezek alapjan a
feltételezésiink nem bizonyult igaznak.
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18. abra: Fliggdség vizsgalata a testvéri jelenlét és az egyén jatékos kozossége tekintetében
(sajat szerkesztés)
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4.4 Jatékra hasznalt eszkozok vizsgalata

Egy masik feltételezésiink szerint, minél konnyebben elérhetd egy adott digitalis jaték
platform, annal nagyobb a val6szinliség a fiiggdség kialakulasara. A kérddiv eredményeinek
segitségével megvizsgaltam, hogy mely eszkdzokon jatszo egyének korében a legmagasabb az
onmagukon fliggdség jeleit észleld egyének aranya. Az eredmények azt mutatjak, hogy a
telefon és szamitogépen torténd jatékok esetében van a legtobb fiiggdség jelét észleld kitolto,
viszont aranyaiban nagyjabol minden eszk6z esetében a jatékosok fele fliggdség jelét vette észre
magan.
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19. abra: Filiggdség jeleit magukon megfigyel6 egyének vizsgalata a jatékra hasznalt eszk6z
tekintetében (sajat szerkesztés)

Az elozo feltevést kiegészitve most azt fogjuk vizsgalni, hogy az emberek sajat
bevallasa szerint a négy eszkozre kiilon-kiillon mennyi jatékido jelent mar fliggdséget. Lathato,
hogy mindegyik eszkoz esetében a valaszadok nagy része a napi 1-2 6ranal tobb virtudlis
vilagban t61t6tt id6t hataroztak meg, mint fiiggdségi jelek egyike.
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20. abra: Fliggdségnek szamito id0 vizsgalata jatékra hasznalt eszk6zok tekintetében (sajdt
szerkesztés)
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Immar ismerjiik, hogy a kitdltok sajat bevallasaik alapjan napi szinten mennyi jatékkal
toltott idot tartanak mar fliggdségnek. Ebben az esetben a szamok nem tiikrozik teljes
mértékben a valosagot, mivel valosziniileg a kitoltok egy része lefelé torzitott értékeket adott
meg. A feltételezésiink az, hogy minél kdnnyebben hordozhat6 egy eszkoz, azon anndl inkabb
sokszor jatszanak kevesebbet az emberek. A kutatas soran igaznak bizonyult ez a feltételezés,
mivel a telefonon jatszok 59%-a és tablagépen jatszok 52%-a jatszik kevesebb, mint napi 30
percet. Ezekkel szemben a kevés mobilis szamitogép €s laptop esetében az érték csupan 46%.
A lefelé valo torzitast figyelembe véve ezek az adatok megegyeznek az alfejezet elején kapott
értekekkel, amelyek szerint eszkoztdl fliggetleniil nagyjabol a jatékosok fele fliggdség jelét
veszi észre magan.
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21. abra: Fligg6ség vizsgalata a jatékra hasznalt eszk6zok és jatékido tekintetében (sajat
szerkesztés)

Altaldban a legaddiktivabb jatékok azok, amelyek hossza tavia célokat kinalnak a
jatékosai szamara. Az adatok alapjan azt tapasztaljuk, hogy a legtobb id6t az emberek stratégiai
¢és akcid jatékokkal toltik. A stratégiai jatékok hossza tava célokat biztositanak, az akcid
jatékokra pedig a gyors és folyamatosan azonnali impulzusokat biztositd kompetitiv jatékmod
jellemzd.
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22. abra: Leginkabb fiiggdséget kivalto jatékok vizsgalata stilusok alapjan (sajat szerkesztés)
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4.5 Koltési szokasok a jatékokban

Az egyre jobban terjedd jatékipar mogott egy igen jovedelmezd piac all. Mi sem
bizonyitja jobban, hogy folyamatosan 1j belépdk és jabb jatékok jelennek meg ebben az
iparagban. Ennek a fejezetnek a f0 célja az, hogy megvizsgaljuk mennyit és mire szoktak
kolteni jatékon beliil az emberek. Szamos ,,pay to win” jaték létezik, amely magyarul a valos
pénzt elkoltése altal megszerezhetd elonyodket jelent. Emellett sok helyen olyan felszerelések
vagy egyéb kozmetikai eszkdzok vasarolhatok, amelyek megvasarlasa nem juttatja elényhoz az
adott jatékost, csupan esztétikai vagy statusz jellegiik van.

A kérdo6iv szerkesztése soran egyik kutatasi feltételezés az volt, hogy a minél nagyobb
jovedelemmel rendelkezd egyének korében nagyobb aranyban torténnek nagy értékii
vasarlasok. Az alabbi abran azon elemzés adatai tekinthetok meg, amelyben a sajat jovedelem
alapjan megvizsgaltuk az egyének altal egyidoben maximalisan jatékon beliil elkdltott 6sszeget.
Megfigyelhetd, hogy a magasabb jovedelmi szinttel rendelkez6 egyének nem koltenek olyan
sokan, mint mas jovedelem kategoriakkal rendelkez6 kitoltok. Ezen megallapitas mogott az, a
mindennapokban jol észlelhetd tény allhat, hogy altalaban a magasabb jovedelmi szinthez egy
magasabb Onmegvalositasi szint is tarsul. Sok esetben az alacsony szamu valos-életbeli
sikerekkel rendelkezd személyek azért valnak fiiggdivé egy jatéknak, mert annak a vilaga
folyamatos visszacsatolasokkal teli virtualis sikerélményt teremt szamukra. A 0 — 1500 lej nettd
jovedelemmel rendelkezdknek 7,14%-a koltott 21€-nal tobbet, a 1501 — 2600 lej szinten ez az
arany 12,64%, a 2601 — 4000 lej kategoriaban 9,19%, még a 4000 lejnél nagyobb nettd
jovedelemmel rendelkezOk esetében 14,75%. Hogyha ezeket az eredményeket grafikusan
abrazolnank, akkor egy trendvonal megrajzoldsa novekedd tendenciat mutatna. Tehat igaz a
feltételezés, miszerint az egyén jovedelmi szintje egyenesen aranyos a jatékokban egyidében
elkoltott osszegeket mértékével.
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23. abra: Koltési szokasok vizsgalata az egyének jovedelmi szintje alapjan (sajat szerkesztés)
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A felmérésnek még az is célja volt, hogy elegend6 adatot kapjunk annak a
feltételezésnek a vizsgalatara, hogy mennyire befolyasolja a parkapcsolati allapot €s az egyének
altal elkoltott egyszeri alkalommal elkoltott pénz mennyiségét. A parkapcesolati allapotokra
ezen vizsgalat soran egy kotottségi rangsorként tekintiink, ahol a sorrend a kevésbé kotott
formatol a teljesen kotott felé haladva a kovetkezo: egyediilallok, kapesolatban 1évok, jegyesek
¢s hazasok. A feltételezés az, hogy minél kotottebb kapcsolatban ¢l valaki, annal inkabb
kevesebb 0sszeget kolt el jatékokban. Az adatokbol lathato, hogy a két legnagyobb kotottségi
faktorral rendelkez6 parkapcsolat esetében nagyon kis ardnyban vagy egyaltalan nem talalhato
nagy Osszegi koltés. Tehat ezek alapjan kijelenthetd, hogy igaz a feltételezés, miszerint a
kapcsolat kotottsége forditottan aranyos a jatékokban elkoltott 6sszegekkel.
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24. abra: Koltési szokasok vizsgalata az egyén parkapcsolati statusza tekintetében (sajat
szerkesztés)

Az el6bb vizsgalt alapjan megnézziik, hogy a sajat gyermekek jelenléte az egyének
¢letében szempont miként modositja a koltési szokasokat. Ebben az esetben a feltételezés az,
hogy a minél tobb gyermekkel rendelkez6 kitolté alanyok sokkal inkabb kis 6sszeget koltenek
el azokkal szemben, akiknek nincs vagy kevesebb gyermekiik van. J61 megfigyelhetd mintazat,
miszerint a legkisebb koltési kategoria esetében a legnagyobb aranyt a tobb gyermekkel
rendelkezOk alkotjak. Fontos kiemelni, hogy a legels6 kategoriaba beletartozik mindenki, aki
egyaltalan nem vagy csak nagyon kevés Osszeget koltott el jatékokban. Ahogy egyre inkabb nd
az elkoltott 6sszeg értéke, ugy csdkken a gyerekekkel rendelkezok szama adott kategdrian beliil.
A 20€-nal tobbet kolté egyének aranya a kovetkezOképpen alakul: akiknek nincs gyermekiik
10%, az egy gyermekkel rendelkez6k esetében 8%, a két gyermekkel rendelkezdk esetében 5%
¢s a harom gyermekkel rendelkezOk esetében 0%. Tehat igaznak bizonyul a feltevés is,
miszerint a gyermekek szama forditottan aranyos a maximalisan egyidoben jatékokban eltoltott
pénz Osszegével.
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25. abra: Koltési szokasok vizsgalata annak tekintetében, hogy az egyénnek van vagy nincs
gyermeke (sajat szerkesztés)

A jatékokban torténd koltések kapcsolatban allhatnak azzal, hogy valaki jatszott mar
hivatasos jatékosként vagy nem. A feltételezés az, hogy amennyiben valaki jatszott mar
hivatasos jatékosként, az valosziniileg sokkal nagyobb 6sszeget koltott el egyetlen alkalommal
jatékbéli tranzakciokra. Az adatok elemzését kovetden azt figyelheté meg, hogy a feltételezés
hamisnak bizonyult, mivel mindegy egyes pénz koltési kategoriaban jelentosen tobbet koltottek
azok az emberek, akik nem jatszottak még hivatasos jatékosként. Erre az lehet a magyarazat,
hogy a hivatasos jatékosok szamara a virtualis javak koltsége alol mentesitik Oket a csapataik
szponzorjai.
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26. abra: Koltési szokasok vizsgalata aszerint, hogy az egyén volt mar hivatasos jatékos vagy
sem (sajat szerkesztés)
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Létezik a koztudatban egy olyan gondolat, mely szerint minél dragabb egy jatékra
hasznalt eszkoz, annal tobbet hajlandok kolteni utolag is a felhasznalok. Ebbdl kiindulva azt a
feltételezést vizsgaljuk meg, hogy vajon valos-e a kovetkezd (elsd helyen a legtdbbet
koltekezoktol haladva a legkevesebbet koltekezOkig) eszkdz szerinte  sorrend:
szamitogép/laptop, jatékkonzol, tablagép és telefon. Ezt a sorrendet abbol a szempontbdl
vizsgaljuk, hogy a valaszadok koziil ki mennyi pénzt koltottek eddig maximalisan egy jatékban.
Az abran az lathato, hogy egy adott eszkdz kategorian beliil hany szazalék esik bele egy adott
jatékokban elkoltott pénz kategoridba. Az eredmények azt mutatjdk, hogy a feltételezés
nagyjabol teljesiilni latszik. A szamitégépen jatszé egyének kisebb szazalékban koltenek
nagyobb Osszeget jatékbéli tranzakciokra. Emiatt arra a kovetkeztetésre jutunk, hogy
hordozhat6 és kevésbé hordozhatd eszkdzokre lebontva igaz a feltételezés, hogy a kevésbé
hordozhaté eszk6zok esetében joval nagyobb aranyban vannak jelen a magasabb Osszegli
jatékbéli tranzakciok.
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27. abra: Koltési szokasok vizsgalata a jatékra hasznalt eszk6zok tekintetében (sajat
szerkesztés)

A kovetkez6 vizsgalat arra fokuszal, hogy miként valtoznak a koltési szokasok a fent
emlitett 4 platform kozott (telefon, tablagép, jatékkonzol, szamitogép/laptop). A feltételezés az,
hogy minél hordozhatobb egy eszk6z, annal inkabb idésporlo dolgokra kodltenek a felhasznalok.
Az adatokbol azt lathatjuk, hogy a gyorsabb haladas érdekében a telefonos jatékban koltd
egyének sokkal inkabb koltenek id6 sporolasra hasznalhatd eszkozokre. Ez annak tudhato be,
hogy a telefon a leginkabb hordozhat6 eszkoz, igy fontos lehet a felhasznalok szdmara, hogy a
kevés jatékido alatt minél tobbet tudjanak haladni. A felszerelés és zsdkmanydoboz
kategoridkban leginkabb a szamitdogépen jatszok korében figyelhetd meg nagyobb szamu
koltés, mivel altalaban ezeken az eszk6zokon olyan jatékokkal jatszanak az emberek, amelyek
hosszl tava fejlédésnek adnak teret. Az elemzés alapjan igaznak mindsiil a feltételezésiink,
miszerint a hordozhaté eszk6zoknél az id6 a legfontosabb tényezd és emiatt a jatékban az
id6igényes folyamatokat csokkentik leginkabb.
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28. abra: Koltési kategoriak vizsgalata a jatékra hasznalt eszk6zok tekintetében (sajdt
szerkesztés)

Az el6z6 kutatashoz kapcsoloddoan most arra vagyunk kivancsiak, hogy miként
valtoznak a koltési szokasok jaték kategoriaként. A feltételezésiink az, hogy minél hosszabb
tavil célokat kinal egy jaték, annal inkabb hosszii tavon hasznos dolgokra kdéltenek a
felhasznalok benne. Az alabbi diagramon megfigyelhetd, hogy kinézetre leginkabb az akcid
jatékkal jatszo emberek koltottek. Az Gsszes tobbi kategoriaban (zsdkmanydoboz, felszerelés,
1d6 gyorsitd és valuta) elsd helyen szerepel a logikai jaték, majd azt koveti a kaland jaték. Ezek
az eredmények arra engednek kovetkeztetni, hogy igaz a feltételezett allitas.
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7. EREDMENYEK ES ERTEKELESUK

7.1 A jatékositas eredményeinek 6sszegzése

Immar elég jol ismerjiik a jatékositas folyamatat elméleti szempontbol és gyakorlati
példakkal egyarant. A négy nagyobb mértékii jatékositasi projekt és a nyolc kisebb iizleti
jatékositasi projekt elemzése utan ugy tinik, hogy van Iétjogosultsaga ennek az egyre inkabb
teret nyerd eszkoztarnak.

A Nike esetében mai nap nagy sikernek 6rvend az applikacio. A Google aruhazanak
adatai szerint 10 és 50 milli6 kdzotti Androidos eszkozre torténd letdltéssel rendelkezik 2022.
marcius 15.-i datummal bezarolag. A népszerlis€gét még az is alatamasztja, hogy 1 033 860
értékelés alapjan 4,3-as atlagos osztalyzattal rendelkezik egy olyan skalan, ahol az 5 a legjobb.

Az OTP Bank 4altal piacra dobott Simple alkalmazas nagyban hozzajarult az 1j fiatal
iigyfelek bevonzasdhoz €s a mar meglévok megtartasahoz. A Google aruhazaban 1évo adatok
azt mutatjak, hogy valahol 1 és 10 milli6 Androidos eszkozre t6ltottek le az alkalmazast 2022.
aprilis 14.-1 nappal bezarolag. Az értékelések alapjan itt is megfigyelhet6 a pozitiv visszajelzés,
mivel 56 511 felhasznaloi értékelést kovetden atlagosan 4,0-as atlaggal rendelkezik.

A Waze navigacios alkalmazast valosziniileg nem sok gépjarmiivet vezetd okostelefont
hasznalo6 soférnek kell bemutatni. A Google Maps-t kdvetden napjaink masodik legnépszertibb
navigacios alkalmazasa lett. Bar ez inkabb hazon beliili verseny, mivel a Waze fel lett vasarolva
a Google altal.

Napjainkban a Kahoot elengedhetetlen eszkéze az interaktiv alkalmak sordn, mint
példaul kvizjatékok, oktatas és konferenciak. A 2021-es évvel bezardlag 2 milliard felhasznalo
volt kapcsolatban az alkalmazassal, 200 orszagban hasznaltak mar az alkalmazast, 6sszesen 300
millié kvizt készitettek rajta és 30 milliondl nagyobb regisztralt felhasznaloi bazissal
rendelkezik.

Az egyéb esetek soran mindegyiknél megfigyelhetd volt jo iranyba torténd elmozdulés.
Valahol nem volt szamokban mérhetd a hatas, hanem sokkal inkabb a felhasznalok
elégedettségi szintjét vagy a kozjot szolgaltak a projektek.

Mindent 0sszevetve azt mondhatjuk, hogy a jatékositds ma mar nem egy utopisztikus
elméleti dolog, hanem sokkal inkabb kézzel foghat6 és hétkdznapjainkban is alkalmazhato. Az
esetek nagy részében lathatd eredményei voltak a jatékositott folyamatok bevezetésének,
viszont nem bizonyitott, hogy csakis ezek miatt torténtek a pozitiv hatasok. Kétségkiviil az
emberek szeretnek jatszani és valosziniileg a ,kereslet” révén a valaszlépés az egyre tobb
jatékositott rendszer megalkotasa lesz.

7.2 A kérdoives kutatas eredményeinek osszegzése

A fejezetben rengeteg szempontbol megvizsgaltuk a kérddives felmérés soran gyiijtott
adathalmazt. A f6 hipotézis az volt, hogy az egyén tarsadalmi €s anyagi helyzete nagyban
befolyasolja a szerencsejaték-fliggdségre valod hajlandosagat. Mivel ez egy primer kutatas volt,
az eredmények torzulhatnak a kitoltés kozbeni lehetséges személyes torzitadsok miatt.

Az anyagi bevételek méretének szemszogébol elvégzett kutatas eredménye azt mutatja,
hogy minél alacsonyabb egy adott réteg bevétele, annal inkabb hajlamos a szerencsejatékok
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altal kinalt mesebeli nyeremények kecsegtetésének engedni. Tehat kijelenthetjiik, hogy a havi
jovedelmek mérete forditottan aranyos a jatékfiiggdség kialakulasanak esélyével. Az anyagi
helyzet és a tarsadalmi jolétet vizsgalva azt mondhatjuk, hogy minél jobb életszinvonala
tarsadalomban ¢l az egyén, annal kisebb valdsziniiséggel lesz fiiggdje valamelyik jatéknak.
Tehat kijelenthetjiik, hogy a jatékfiiggdség kialakulasanak esélye forditottan aranyos a
személyek orszaganak joléti szintjével.

A szerencsejaték-fiiggdség egy masik fontos befolydsold tényezdje az egyének
tarsadalmi helyzete lehet. Az elsé vizsgalt tényezd az volt, hogy miként valtozik ennek
kialakuldsa annak fiiggvényében, hogy az egyének hol helyezkednek el az egyediilallo és
hazassagban €16 kozotti skalan. A kiindulo feltételezés az volt, hogy minél inkabb kevésbé
kotott tarsas kapcesolatban €l valaki, annal inkabb hajlamos a szerencsejatékokkal jatszani és
sarkalatos esetben fiiggdvé valni. Az adatok elemzése soran arra a kovetkeztetésre jutottam,
hogy a feltételezés igaznak bizonyult. Emellett az adatok elemzése soran az is kideriilt, hogy
akinek gyermeke is van, annal jelent6sen kisebb a fliggdség kialakulasanak az esélye. Az
elemzés alapjan kijelenthetd, hogy minél kotottebb kapcsolatban €1 egy személy, annal inkabb
kevésbé lesz igénye a szerencsejatékokra.

Eszkozok tekintetében a f6 feltevés az volt, hogy minél szélesebb korben elérhetd egy
digitalis eszkdz, annal inkabb nagyobb a sajat magukon fiiggdséh jeleit tapasztalo jatékosok
aranya. A kutatas soran az a tendencia rajzolodott ki, hogy az adott eszkdzon jatszo és magan
fiiggdség jelét megfigyeld egyének aranya nagyjabol megegyezé minden eszkoz kategoriaban.
Koriilbeliil a jatékosok fele figyelt mar meg ilyen tiineteket 6nmagan. A kit6ltések alapjan a
stratégia jatékok bizonyultak azon kategorianak, amely jatékosai leginkabb hajlamosak
fiiggbkke valni. Ez teljesen megfelel annak a ténynek, hogy a hosszl tavi célokat kinalé jatékok
okoznak fliggdséget. Ebben az esetben a tézis hamisnak bizonyult, mivel nincs 0sszefliggés az
eszkoz kategoriak felhasznaloinak tekintetében.

A koltési szokasok vizsgalatakor arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy az elkoltott pénz
Osszege forditottan aranyos az egyén gyermekeinek szamaval, a kapcsolatanak kotottségével és
a jatékra hasznalt eszk6z hordozhatosagaval.

A megvizsgalt szempontok alapjan négybdl harom kategoriaban azt tapasztaltam, hogy
valamilyen tényezé befolyasara véltozik a jatékokhoz vald hozzaallas. Osszességében
megallapithato, hogy igaznak bizonyul a kérdoives kutatas f6 hipotézise.
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