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2. Bevezetés

A technika fejlédése, a szamitogépek és mobileszk6zok elterjedése, az internet térnyerése
révén az online jatékok haszndalata is a mindennapok részévé valt. Ezen jatékok célkdzonsége
nem csak a fiatalabb korosztaly, hiszen az idésebbek szdmara is kivalé szorakozasi forma.
Manapsag az emberek nagy része rendelkezik mobiltelefonnal, melynek a telefonhivas
funkcidja egyre inkabb hattérbe szorul, és a hasznalat leginkdbb a tartalomfogyasztasra
Osszpontosul. A fiatalabb korosztaly mar belesziiletett ebbe a digitalis vilagba, erés kapocs
koti Oket ehhez a vilaghoz. Az online jatékok azon tul, hogy remek kikapcsolddast
nyujtanak, segitenek ellazitani és levezetik a mindennapi fesziiltséget, mara a szocialis

interakciok szinhelyévé is valtak.

A pandémia idején még inkabb felértékelddott az online jatékok szerepe, és minden
eddiginél tobben kezdték el hasznalni ezeket a jatékokat. A digitdlis jatékkultura a
hétkoznapok részévé valt, és mara vilagszinten egy kozel 200 milliard dollaros gazdasagi
agazatta fejlodott, mely egyre nagyobb célkozonséggel rendelkezik. (WIJIMAN T. 2022) A
megnodvekedett felhasznaloi igények lehetdséget biztositottak az €16 kozvetitések és a
sportrendezvények népszerliségének novekedésére. Az ilyen hatalmas gazdasagi
teljesitménnyel rendelkezé jatékipar, valamint az online jatékok hatalmas felhasznaloi

tabora is jelzi, hogy a téma jelentdségét vitatni sem lehet.

A dolgozatom témaja az online jatékok gazdasagi szerepe és hatasa a fiatalok életére. A
témavalasztasom alapja, hogy mindig is vonzott a jatékok vildga. Gyermekkoromban én is
sok 1d6t toltottem el, az akkor még csak szamitogépen és majd jatékkonzolokon létezd
jatékok haszndlatdval. Azért dontdttem a téma mellett, mert érdekelt, hogy milyen
valtozasok mentek végbe azota, amikor még én is aktiv része voltam ennek a vilagnak, és

igy lehetdségem nyilik a téma széleskorli megismerésére, illetve annak kielemzésére.

A szakdolgozat tovabbi részeiben megvizsgalom és részletesen bemutatom a jatékosok
szdmanak alakulasét, az elérhetd jatékplatformokat és jelentdségiiket, a jatékipari fejlesztd
¢és kiado cégek helyzetét, a jatékstreaming €s az e-sport 6koszisztémat, a bevételszerzéshez
alkalmazott kiilonféle iizleti modelleket, a jatékosok kapcsolatat a jatékkal, a jatékok negativ

illetve pozitiv hatasait, valamint a jatéknak a nyelvhasznalatra gyakorolt jellemzdit.

A kutatasom célja, hogy a vizsgalat eredményeit dsszefoglalva és ezekbdl a megfeleld

kovetkeztetéseket levonva, pontosabb képet kapjunk a fiatalok jatékhasznalati szokasairol.



Az altalanos jatékkal kapcsolatos sztereotipidkat megvizsgalva, az egyes valaszok kozotti
Osszefliggések keresése €s azok ismertetése a feladatom. A téma altaldnos vizsgalodasan
kiviil a fobb kérdések, melyre a valaszokat keresem: a jatékok hasznalati idejének és az
altaluk okozott negativ hatasok kozotti dsszefliggés, a jatékosok és az elsd jatékhasznalat
ideje kozti kapcsolat, a jatékok és a hozza kapcsolodo sziiléi kontroll hidnya. Segitségiil a
jatékhasznalattal kapcsolatos egyéb magyar kutatdsokkal is dsszevetettem az eredményeket,
melyek nagyrészt megerdsitették a kutatasi munkam helyességét. A témaval kapcsolatosan
igyekeztem olyan kéréseket is feltenni, illetve olyan Osszefiiggéseket vizsgalni, melyeket

eléttem még nem végeztek.



3. Irodalmi attekintés

3.1. Jatékosok

Vilagszinten a jatékosok szama 2022-ben eléri a 3,2 milliardot, mely 4,6% ndvekedés az
el6z6 évhez képest, melynek novekedési iitemének a mértékét foleg a feltorekvd orszagok
piacai mozgatjdk. Ezen Azsiai, Afrikai illetve a Latin-Amerikai térségek hatalmas
novekedési potenciallal rendelkeznek. A feltdrekvd térségek orszagaiban az Oridsi
mértékben novekvo lakossag, a jobb infrastruktira és a megfizethetd internet eléfizetés
elterjedése a mobileszk6zok szamanak a ndvekedését eredményezi, mely tobb jatékost is

jelent.

1. abra: Jatékosok szamanak alakulasa vilagszinten - 2022

Middle East & Africa

488M

+8.2% YoY

Asia-Pacific

1,746M

+3.4% Yoy

2022 Total

3,198M

+4.6%

Yo

Latin America

315M

+4.2% Yo'

+4 8% Yoy

Morth America

219M

+26% Yoy

forras: (WIIMAN T. 2022)

A jatékok népszeriisége egyre csak novekszik nem csak a fiatalabb, de az idGsebb
generaciok korében is. A jatékosok szamanak novekedésével a jatékpiac bevétele is
folyamatosan novekszik, 2025-re mar 3,5 milliard jatékhasznalot prognosztizalnak. Ezen
elérejelzés még dvatosnak is mondhatd, hiszen 2020-ban ugyanezen cég, a 2022-es évre 2,95

milliard f6s jatékosszamot vetitett elére. (WIIMAN T. 2022)

3.2. Jatékfejlesztok

A jatékfejlesztoi iparag jelenleg szamos fiiggetlen fejlesztobdl €s jatékkiado cégbdl all,

de ezek koziil csak néhdny nagyobb szerepld rendelkezik meghatarozo szereppel a piacon.



Ezen cégek egy része kizarolag csak fejlesztéi és kiado szerepet lat el, mint példaul az
Activision Blizzard és az Electronic Arts, mig masok a szoftver mellett hardver eszkdzoket

is fejlesztenek, példaul a Sony és a Microsoft.

2. abra: A 10 legnagyobb bevétellel rendelkezd jatékgyarto
@ 2020 Full-Year Revenues @ 2021 Full-Year Revenues

$32.28n

$18.6Bn 318.2Bn

Tencent Sony Apple Microscft Google NetEase Activision Nintendo Electronic Sea Limited
Blizzard Arts

forrds: (BUJISMAN M. 2022)
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A jatékbevételek alapjan a tiz legnagyobb jatékforgalmazo osszesen 126 milliard
dollarnyi forgalmat bonyolitott le 2021-ben, ami éves szinten 10,2%-0s ndvekedést jelent.

A kisebb vallalatok még ennél is nagyobb mértékben tudtak novelni a bevételiiket.

Bevételei alapjan a kinai Tencent az els6szamu jatékcég, melynek 2021-ben a bevétele
elérte a 32,2 millio dollart, ezzel 9,9%-o0s novekedést produkalt az el6z6 év azonos
idészakahoz képest. Legnagyobb sikere a 2015-ben kiadasra kertilt Honor of Kings, mely a
vilag egyik legnépszeriibb jatéka az iOS és Android rendszerii mobileszkdzokon. A vallalat
a Netflix streaming médiaszolgaltatd Arcane névvel ellatott miisoran keresztiil is jelentds
profitra tett szert, ami a League of Legends torténeteire €s a jatékban fellelhetd karakterekre
épil.

A Microsoft idében felismerve a benne rejld lehetdségeket 2018-ban elinditotta az Xbox
Game Pass szolgaltatasat, melyben kozel 200 kiilonbozo jaték teljes kiadasahoz férhetlink
hozza Xbox konzolon és PC-n, illetve az Xbox Cloud Gaming szolgaltatason keresztiil mar
az 10S ¢és Android rendszerrel rendelkezd eszk6zok mellett, a legjabb okostévék
némelyikével is futtathatunk jatékokat. A szolgaltatds hihetetlen népszeriiségnek orvend,

hiszen az el6fizetdk szama 2022-ben atlépte a 25 milliot. (BUJISMAN M. 2022)



A 2020-as vilagjarvany nagyban hozzasegitette a jatékkonzolok iranti keresletet, ezzel is
segitve a Nintendo és a Sony vallalatot a pénziigyi céljainak eléréséhez. A versenytarsak
sikereit latva, a jatékkinalatot és a felhOalapu jatékszolgaltatasokat is folyamatosan bovitik

ezen cégek a PlayStation Plus és a Nintendo Switch innovéacioi révén.

A SEA Limited cég, melybdl a Tencent 18,7%-0s részesedéssel rendelkezik, a Garena
Free Fire jatékanak koszonhetéen 114,3%-0S novekedést ért el, mellyel 2019-ben a

vilagszerte legtobbet letoltott mobiljaték cimet is elnyerte.

2022 elsé negyedévében megtortént a jatékkiadd szektor két legnagyobb felvésarlasa,
mely a tiz legnagyobb jatékkiad6 sorrendjét is megvaltoztatta. A Microsoft az Activision
Blizzard-ot, a Zynga a 2021-ben, az akkor tizenegyedik legnagyobb Take-two nevii céget

vasarolta fel.

Az eldz6 évek piaci alakuldsait megfigyelve, és az eldrejelzések szerint pénziigyi
szempontbol a 2022-es év is remeknek mondhatd. Azon jatékgyartd és fejlesztd cégek,
melyek megfeleld stratégiaval rendelkeznek, és iddben reagélnak az eléttiik allo kihivasokra,

azok a jovében is sikeres vallalkozasok lehetnek. (BUJISMAN M. 2022)

3.3. Jatékplatformok

Vilagszinten a jatékpiac 2022-ben elért 196,8 milliard dollaros bevételének eléréséhez az

egyes platformok kiilonb6z6 mértékekben jarultak hozza.

3. dbra: A globdlis jatékpiac bevétele platformonként 2022-ben

Browser PC Games

$2.3Bn

Dowloaded/Boxed
PC Games

$38.1Bn

-16.9% Yoy

Conscle Games

$52.9Bn

2022 Total

$196.8Bn

+2.1%
oy

-2.2% Yol

Mobile Games

$103.5Bn

forrds: (WIIMAN T. 2022)



2022-ben a piaci szegmens legnagyobb részét (53%-at) a mobiljatékok adjak, éves szinten
5,1% novekedés mellett, évi 103,5 milliard dolldros bevétellel. Eszrevehetd, hogy a PC-s
jatékok csak a piac 21%-at teszik ki 40,4 milliard dollaros bevétel mellett. A konzol jatékok
27%-0s piaci részesedéssel rendelkeznek, ami a 2021-es évhez képest 2,2%-0s csokkenést,
52,9 millidrd dollaros bevételt jelent. A konzolok 4ltal hozott szdmok mértékét befolyasolta
az a tényezd is, hogy a PlayStation 5 és az Xbox Series X gépek gyartasdhoz sziikséges

félvezetokbol hiany alakult ki, igy pedig nem tudtak elegendd mennyiséget eladni.
(WIUMAN T. 2022)

4. dbra: A globalis jatékpiac bevétele régionként 2022-ben

Middie East & Africa

$7.1Bn

Europe

$34.1Bn

=10.8% Yoy

-0.03% Yoy

Latin America

$8.7Bn

Asia-Pacific

$95.6Bn

2022 Total

$196.8Bn

+2.1%

Yoy

+5.9% Yoy
+2.7% Yoy

MNorth America

$51.3Bn

forrds: (WIIMAN T. 2022)

A jatékpiaci Osszbevételek majdnem a fele az Azsiai régiobol szarmazik, ami nem
meglepé mar csak a lakossag szamat tekintve sem. Bevételi szempontbol Eszak-Amerika
26%-kal a masodik legjobb régio. Az eurdpai régid, bar a 17%-0s teljesitményével a
harmadik legjobb eredményt hozta, ebben a régioban csekély mértékli visszaesés volt az
el6zd évhez viszonyitva. A feltorekvé Latin-Amerikai és Azsiai térségben tapasztalhaté a

legnagyobb mértékii bevételndvekedés a 2021-es évhez képest. (WIIMAN T. 2022)

Jelenleg az online jatékokat hasznalni kivanok szamos jatékplatform koziil valaszthatnak.

Az elmult két évtizedben a jatékiparag jelentés fejlédésen ment keresztiil, melynek

kdszonhetden ijabb platformok is megjelentek.
Jatékkonzolok
A kizarolag jaték célra kifejlesztett konzolok hasznélata egyszeriibb, mint egy személyi

szamitogépé. A jatékokat az adott konzol hardver egységeire optimalizaljak, ezaltal egy PC-

nél gyengébb hardver dsszetevOkkel is gyorsabb és egyenletesebb jatékfutasi teljesitmény



érheté el. Az olyan cégek, mint a Sony, a Microsoft és a Nintendo hosszu évek oOta

meghatdroz6 szerepet jatszanak a jatékkonzolok gyartasa terén.

A konzolok kozott a legnépszeriibb a PlayStation sorozat volt, melynek els6 széridjabol
eddig 0sszesen 100 millié darabot adtak el. A széria a PlayStation 2-vel folytatddott, melybdl
155 milli6 darabot értékesitettek, ezzel minden idok legkeresettebb konzoljava valt. A
Microsoft 2001-ben érkezett meg a konzolok vilagaba, az Xbox jatékgépével, melybdl
Osszesen 24 millio darab kertilt eladasra. A Nintendo mindig is jelentds névvel rendelkezett
ebben az iparagban. Sokak szamdra ezeken a konzolokon keresztiil valtak altalanosan

elérhetévé a videojatékok, 1étrehozva ezzel egy sok milliard dollaros iparagat.

A gyartok folyamatosan fejlesztik 0j generacios konzoljaikat, de emellett tobb gyarto is
megkezdte a konzolok miniatiir formainak ujjaélesztését, (NES Classic, Nintendo Switch)
lehetdvé téve ezzel a hordozhatosagot a felhasznaldi szamdra. Az olyan jatékkonzolokra
kiadott nagysikerii jatéksorozatok, melyek més platformokon nem érhetdk el, biztositjak a
gyartok szadmara, hogy a jatékok rajongdi a kovetkezd generdciés konzoljukat is

megvasaroljak. (DEMIRCIN Y. 2020)

PC

A szamitdégépek mindig is a legkedveltebb platformok k6zé tartoztak. Felhasznalasanak
sokoldalosdga miatt nem csak az irodai feladatok elvégzésére, de a jatékok altal nyujtott
¢lmények atélésének is a legrégebb oOta hasznalt eszkoze. A billentylizet és egér haszndlatan
kiviil, olyan jatékvezérlok és egyéb kiegészitdk csatlakoztatisanak a lehetOségével is
rendelkezik, amelyek javithatjdk a jatékélményt. Az olyan tartalomkezeld szoftvereken
keresztiil, mint a Steam, a PC-s jatékok még nagyobb valasztéka is elérhetd, de bizonyos
jatékok, példaul a World of Warcraft és a League of Legends csak a személyi szamitogépek

platformjan érhet6 érhetdk el. (DEMIRCIN Y. 2020)

Mobileszkoz

A technologia fejlédésének koszonhetden a nem is oly régen kialakult mobil platform a
jatékpiac legjelentdsebb és egyben a legdinamikusabban fejlodd dgazatava valt. Napjainkra
a legtobb ember mar rendelkezik okostelefonnal vagy tdblagéppel, melyek alkalmasak
jatékok futtatasara. Ezen jatékok kifinomultsaga tavol all egy PC-s vagy egy konzolos
jatékétol. A mobileszkozok elterjedése olyan mértékiivé valt, hogy az utdbbi iddben a
jatékipart is elarasztottak a jatékok. A vildgon a 3,8 milliardnyi mobileszkodzt hasznald ember

koziil 2,5 milliard jatékra is hasznalja mobileszkozét, melyek jelentds része csak alkalmi
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jatékhasznalo. Az i0OS és Android rendszerekre megjelent alkalmazisok 60%-a jaték.

(DEMIRCIN Y. 2020)

Cloud gaming

A felhéalapu jatékszolgaltatas egy 0j €s izgalmas lehetdségeket igérd koncepcio, melyben
nem Kell a jatékokat letdlteni az adott rendszerre, helyette a jatékok futtatasa az internet
segitségével egy tavoli szerveren torténik. Ezen havi dijas szolgaltatdsokhoz tobbféle
eszkozrol is csatlakozhatunk, illetve igy szamos mas platformokon elérhetd jatékokhoz is

hozzéaférhetiink. (DEMIRCIN Y. 2020)

Smart TV

A televizioknak gyakran figyelmen kiviil hagyott funkcidja az online jatékhasznalat, igy
az egyik legkevésbé kedvelt jatékplatform. Egy okos tv a hozzd csatlakoztatott
vezérldegység segitségével is remek szorakozast nyutjthat, és igy kiilon szamitdégép vagy
konzol vésarlasa nélkiil is jatszhatunk. Az elérhetd jatékok mennyisége joval kevesebb, és
latvanyvildga is szerényebb a tobbi platforméhoz képest. Ezeken a problémakon sokat segit
a felhb6alapu szolgaltatas, de ennek hasznalatara képes eszk6zok szama jelenleg még nagyon
kevés. Egy android rendszerrel rendelkezd okostelevizio, viszont a Google Play aruhaz

kinalataban elérhetd jatékoknak, csak egy részét képes futtatni. (DEMIRCIN Y. 2020)

Virtualis valosag

A sokak szamara még ismeretlen virtualis valosag (VR) technologia legfébb felhasznalasi
teriilete a szorakoztatds, de egyre elterjedtebb az oktatds, tudomany, orvoslds és a
kereskedelem teriiletén is. A virtudlis valosag egy szimuldlt kornyezet 1étrehozdsa VR
headset segitségével, melyben a felhasznal6 egy haromdimenziés térbe helyezddik. A
technologia, mellyel a szem elé vetitik a képet, megtéveszti az emberi agyat Ugy, hogy
mélységérzetet kelt és elfogadja haromdimenzios valosagnak. A VR hangrendszere a hang

crer

segitségével még hitelesebbé és lenyligozdbbé teszi ezt a vilagot.

A felhasznaloval érzékeltetett valosag alapvetd egysége egy fejre helyezhetd headset, a
hozzéd illesztett fejhallgatoval. A virtudlis térben torténd élmény fokozasa érdekében
kiilonféle kiegészitdk is csatlakoztathatok a rendszerhez. Egy VR kesztytivel példaul a
virtualis targyak mozgatasa lehetséges, egyes modelleknél még a tapintds, de akar a felemelt
suly érzékelésének szimuléacioja is megvalosul. De 1étezik olyan futdopadhoz hasonlé eszkoz

is, mely a felhasznal6 szamara 360 fokos mozgast tesz lehetové.
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A masik hasonld fantasztikus lehetdségekkel bird technologia a kiterjesztett valosag,
angolul Augmented Reality (AR). A virtualis valosagban egy képzeletbeli vilag latvanya
tarul elénk, a valosagos vilagbol teljesen kizarva a felhasznalot, ezzel szemben a Kiterjesztett
valosagban a valddi térben maradva, a valésagban nem létezé dolgokat vetitenek bele. A
kiterjesztett valosadg felhasznéaldsanak jo példaja a 2016-ban megjelent Pokemon Go jaték
melyben a mobiltelefon valoés kameraképére vetitették rd a mesevilagban 1étez6 pokemon
Iényeket. A valosagot és a virtualis vilagot igy 0sszemosva, az utcdkon tobb millié6 ember

zombiként maszkalt, mikozben keresgélte a pokémonokat.

Az emberek nagy része jelenleg még nem rendelkezik VR eszkozzel, de a technoldgiai
fejlodés kovetkeztében a hasznalatuk egyre szélesebb korben terjed majd el. A kdnnyebb és
egyszeriibben hordozhatd eszk6zok tobbféle felhasznalast is lehetové tesznek mind a két
technoldgia szamara, igy a jovében ezen eszkozok segitségével akar kommunikalhatunk is.
Ez azt is jelentheti, hogy a mobiltelefonokat teljesen felvalthatjadk a jovoben megjelend

okosszemiivegek. (BARDI J. 2019)

3.4. Jatékstreaming és az e-sport

Az elmult évtized sordn a technologia fejlddése miatt a videojatékok jelentds
valtozasokon mentek keresztiil, és globalis népszeriiségre tettek szert. A jatékok mar nem
csak a jatékfejleszt és kiado cégek szamara jelent hatalmas bevételeket, hanem a streamerek

¢s az e-sport jatékosok szamara is.

Ezek nem is oly régen még nem létez6 fogalomnak és szakmanak mindsiiltek, de mara
mindkett6 igen jovedelmez6 jatékipari agazatta ndtte ki magat. A streamer és az e-sportold
kifejezés nagyon hasonld egymashoz, olyannyira, hogy sokszor Ossze is keverik Oket.
Ugyanis amellett, hogy mindketten rengeteg id6t toltenek a jatékokkal, a legnagyobb
kiilonbség az, hogy a streamerek a sajat jatékmenetiiket azért kozvetitik az interneten
keresztiil, hogy azt masok is lathassdk, az e-sportolok jatéka pedig a versenyzésrdl szol,

melyet a televizioban vagy ugyantigy az interneten élében kozvetithetnek.

Az e-sport jatékosai a hagyomanyos sportolokhoz hasonldé modon, az ellenfelek
legy6zésén taradoznak, sokszor szerzOdnek neves csapatokhoz. A streamerek ritkdn vesznek
részt efféle versengésben, a jatékkozvetités kommentalasadval onmagukat menedzselik. De e
két tevékenység Ossze is fonodhat, amennyiben az e-sportold versenyen kiviil sajat

jatéktevékenységét streameli.
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Az e-sport kozvetitésekkel jaro feladatok a liga irdnyitasa alatt vannak, igy az e-sport
jatékosoknak csak a jo helyezés elérésére kell koncentralniuk. A streamereknek ezzel
szemben a jatékon kivil még szamos dologra kell figyelnilik, ki kell valasztani a
legmegfelelobb streamelési platformot, amelyen keresztiil elérik majd azt a néz0kdzonséget,
akik rendszeresen vissza is térnek. A legnépszeriibb Streaming platformok, a Twitch, a

Facebook Gaming és a Youtube live.

Az e-sport jatékosok bevételi forrasa a fizetésbol, a versenydijakbol és a szponzoralasi
dijakbol tevddik Gssze. A havi fizetések a csapatoktol €s az egyéni teljesitményektol fiiggden
igen eltéréek lehetnek. A versenydijak a rendezvény nagysagatol fiiggden, tobb millid
dollaros nyereményalappal is rendelkezhetnek. A profi jatékos altal hirdetett markanév mind

a jatékos, mind pedig a szponzorok szamara is tobb bevételt jelent.

A streamereknél a bevétel magdbodl a kdzvetitésbdl szarmazik. De platformtdl fiiggden,
tovabbi bevétele szdrmazhat még az eldfizetésekbdl, a hirdetésekbdl és a kiilonbozd
adomanyokbol. A streaming tevékenységbdl szarmazo bevételeknek felsé hatara nincs, volt

1dd, hogy a népszerli Ninja nevii streamer akar 500 ezer dollart is megkeresett havonta.

Az e-sport jatékos palyafutdsa nagyon rovid, atlagosan csupan egy-két év. Sok e-sport
jatékos a karrierje befejeztével elkezdi a sajat jatéktevékenységét streamelni, és mindezt

addig folytathatja, amig magénal tartja a nézokozonsegét.

Nézoszam tekintetében az e-sport kozonsége 2022-ben eléri az 532 millio f6t, de a
folyamatosan novekvd népszerliségének koszonhetéen 2025-re akar 640 millids
nézO0kozonség IS varhatd. A jelenlegi kozonség kicsivel tobb, mint a felét az alkalmi nézék
teszik ki. A globalis e-sport piac bevétele 2022-es év végeéig, valamivel tobb, mint 1,38
milli6 dollér lesz, mely tovabbi elérejelzések szerint 2025-ben mar valdszintileg eléri majd
az 1,87 milliard dollart. A teljes e-sport piac bevételének egyharmadat Kina tesz ki. A
legnagyobb bevételi forrast a szponzorok jelentik, melyek az 6sszbevétel 60%-at teszik ki.
(TRISTAO H. 2022)

A jatekok €16 kozvetitésének népszerlisége tovabbra is toretleniil novekszik, igy a
néz6szam még 2022 végére eléri majd a 921,2 millio f6t, ami 13,8%-o0s ndvekedést jelent az
el6z0 évhez viszonyitva. A streaming jatékeseményeket 2025-ben eldreldthatéoan 1,4
milliardan kovetik majd vilagszerte. Az €16 kozvetitések nézészdma tekintetében tovabbra
is Kina rendelkezik a legnagyobb piaccal, a legdinamikusabb novekedéssel pedig Latin-
Amerika, Eszak-Afrika és a Kozel-Kelet rendelkezik. (CHIOVATO L. 2022.)
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3.5. A bevételt termelo iizleti modellek

A fejlesztok illetve a jatékkiadok szamadra a bevételszerzés maximalizaldsa érdekében
kiemelkedden fontos a megfeleld iizleti modell kivalasztdsa, mely a véllalat értékesitési
stratégiaja. Ahogyan a technologia és a videojatékok fejloddnek, ugy valtoznak a kiilonb6zd
tizleti modellek is. Ma a jatékokban alkalmazott bevételszerzési stratégidk sokkal
Osszetettebbek, mint amilyenek kordbban voltak. A jatékok kozott gyakran taldlni olyat,
mely a jatékosok fogyasztoi igényének ¢és a bevétel ndvelésének érdekében, egyszerre akar

tobb modellt is alkalmaz.
A ,,pay-to-play” (fizess és jatssz) modell

A jatékok értékesitésének hagyomanyos modszere, melyben a jatékos az egész jatékot
megvasarolja, még mieldtt jatszana vele. Az egyik legkorabban alkalmazott modell szerint
a jatékok fizikai boltokban értékesitett adathordozokon keresztiil keriiltek megvasarlasra,
melyet a késdbbiekben felvaltott a webaruhazas értékesités. Napjainkra ez oly mddon
valtozott, hogy a jatékok egyre inkabb digitalis formaban, online aruhdzakon keresztiil

keriilnek eladésra (pl.: Steam).

A teljes jaték a megvétel utdn hasznilhatd, minden egyéb kiilon befizetés, vagy
valamilyen kiegészitd vasarlasa nélkil. Igy viszont a jatékosnak elézetesen viszonylag
magas Osszeget kell kifizetni a jatékélményért cserébe. Ezen értékesitési modszert
alkalmazok azzal a problémaval szembesiilnek, hogy igy mindenki ugyanolyan &sszeget
fizet ki, mikdzben lennének olyanok is, akik tobbet is elkoltenének a jatékra, de ezt nem
tehetik meg. Ezt egyes jatékoknal ugy oldjak meg, hogy felkindlnak beldle egy extra
tartalmakkal ellatott gyt(ijtéi valtozatot, igy a jat€keért leginkabb rajongdk tobbet kapnak a
jatékbol, a kiadok pedig tovabbi bevételhez jutnak. (ROCKETBRUSH 2022)

A ,,free-to-play” (ingyenesen jatszhaté) modell

A free-to-play modell szerint a jaték ingyenesen jatszhato, melyben az alapvetd funkciok
haszndlata dijmentesen biztositott. A kiadd szdmara a bevételszerzés tovabbi funkcidk és
szolgaltatasok megvasarlasaval torténik. A moddszer eldszor a szoftverszektorban keriilt
alkalmazasra, ahol a program alapvetd funkcioit az ingyenes probaverzi6 tartalmazta, majd
a szoftver megvasarlasat kovetden a termék Osszes funkcidja elérhetévé valt. A jatékoknal
az ingyenességért cserébe vagy korlatozott ideig hasznalhatok, vagy egyes miiveletek

elvégzése, vagy a virtudlis javak megszerzésének lehetdsége korlatozott.
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A legszélesebb korben alkalmazott iizleti modell, mert az ingyenesség révén a fejlesztok
nagy felhasznaloi tomegeket érnek el. A nagy felhasznaldi bazis még tobb 1) felhasznalot

vonz, mely tobb olyan jatékost is jelent, melyek hajlandok pénzt is kolteni a jatékban.

A jatékban megszerezhetd javak értékesitése rugalmas, a kiilonb6z6 jatékosok szamara
vonzo alternativakat kindlnak, és a jatékosok eltéré mértékli 6sszegeket hajlandok elkolteni.
Az igy megnyert 1j felhasznalok megszerzésének koltségei alacsonynak, mely a kiadd
vallalat szdmara nagyobb profitot jelent. Folyamatos a torekvés a felhasznalok fizetési
hajlandésaganak novelésére, hiszen a fizetd jatékosok aranya a modell alkalmazasa esetén
1% és 5% kozott mozog. Pszicholdgiai szempontbol a virtudlis targyak vasarlasanak
szdndéka nem csak az egyén sajat sziikséglete, hanem egyfajta tarsadalmi motivécio is, ami
az ismerdsok lenyligdzését jelenti. Ezen modellt alkalmaz6 jatékok tovabbi jellemzdje, hogy
a jatékmenet végtelen, hatarozatlan ideig torténd hasznalatot tesz lehetové. Az ingyenes
jatékok az elmult néhany évben hatalmas népszertiségre tettek szert, kiilondsen igaz ez a
mobileszk6zokon hasznalt jatékok esetében. (FLUNGER R., MLADENOW A., STRAUSS
C. 2017)

A ,,Downloadable content (DLC)” (letoltheté tartalmak) modell

A DLC a manapsag kiadott konzol-, PC- illetve mobiljatékok nagy részénél alkalmazott
izleti modellé valt. Igaz a mobiljatékok esetében sokszor a jatékfrissités részeként kinalnak
uj tartalmakat, ahelyett, hogy azok kiilon letoltendd elemként szerepelnének. Ez jelentds
valtozas ahhoz képest, ahogyan a jatékokat a kezdetekben forgalmaztak. A DLC modell
megfelelden kidolgozva ¢és alkalmazva rendkiviil hatékony marketing lehetéség a
jatékfejlesztok és a kiadok szamara. Igen eredményes stratégia, mely remekiil kihasznalja a
jatékosok fizetési hajlandosagat azaltal, hogy minél tobbet megszerezhetnek abbol, amit

szeretnének.

A DLC-k tobbféle megjelenésben is létezhetnek, a tartalom jellegétdl és a platformtol
fliggden gyakran mas-mas kifejezéssel illetik. Az alkalmazéason beliili vasarlasok gyakran
DLC-k, de ez nem minden esetben van igy. A DLC-k ugyanis lehetnek még karakterek,
skiknek, térképek, fegyverek, jatékmodok vagy akar teljesen uj jatékok, melyet ugyanazzal
a jatékmotorral készitettek. Megtalalhatok tobbféle méretben is, egészen a kisméretli és
konnyen fejleszthetd miialkotasoktol, a tobb gigabajt méretli, akar egy €vnél is hosszabb

fejlesztési idejli jatekmaodig.
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A jatékokban egy adott miifajon és platformon beliil hasonlé mintaju DLC-k talalhatok.
A konzolos FPS jatékokban a letolthetd tartalom altalaban egy térképrészlet, uj
kiildetésekkel. Szintén a konzolokra jellemzd, hogy az alapjatékokhoz szezonbérletet is
kinalnak, melyekkel szamos 1j kiildetés valik elérhetdvé. Ezt a lehetdséget kedvezményesen
kinaljak, sokszor az alapjaték megjelenésével egyidejlileg, rabirva ezzel a fogyasztot, hogy

a kihagyhatatlannak tiind ajanlat révén megvasarolja a jatékot a szezonbérlettel egyiitt.

A PC-s jatékok mas mintdkat kovetnek, itt a DLC az iddszakonként kiadott
boévitdcsomagokat jelenti. A népszerti World of Warcraft is kb. masfél évente jelentet meg
boévitdcsomagokat, melyekkel 1j tertiiletek, karakterek €s sok egyéb valtozas kertil a jatékba,
fenntartva a folyamatos érdeklddést a jaték irant. A League of Legends jaték letolthetd

tartalmat a skinek, fegyverek és kiilonb6zd harcot segitdé fogydeszkozok teszik ki.

A modell hasznalatanak veszélye is vannak, ugyanis a megvasarolhatd dolgok aranak
egyensulyban kell lennie a jaték soran a felhasznald szamara nyujtott értékkel, kiilonben a
jatékos atverve érezheti magat. A vasarlasi lehetdségek sokasaga is veszélyt rejt magaban,
mert a valaszték bosége zavard lehet, kiillondsen az uj jatékosok esetében. El6fordult olyan
IS, hogy egy szerény tartalommal kiadasra keriilt alapjatékot, csak a honapokkal késébb
megjelend sokadik DLC-k utan tekintettek teljes értéki jatéknak.

Az ilyen modellt alkalmaz6 jatékokban hatalmas bevételszerzési lehetéség van, de nem
megfelelden alkalmazva kivalthatja a jatékosok ellenszenvét, és a jaték nem lesz nagy sikert.
A DLC-k helyes alkalmazéasa azt eredményezheti, hogy a jaték népszeriisége sokaig
fennmarad, mely a kiad6 szamara hosszatavii és rendszeres bevételt eredményez.
(PETERSON S. 2016)

A ,,Subscription” (Elofizetéses) modell

Napjainkban szamos iparag sikeresen alkalmazza az el6fizetéses modellt, mely a
jatékiparban egy viszonylag 0j és feltorekvd trendnek szadmit. Népszertisége gyorsan
feliilmulta a jatékok értékesitésének hagyomanyosnak mondhaté modelljét. Az ilyen tizleti
modellt alkalmazo6 jatékpiaci szereplok termékeiért vagy szolgaltatasaiért cserébe a

felhasznalok heti, havi vagy éves dijat fizetnek.

Az elbfizetéses szolgaltatas népszerii a jatékosok korében. Egy globalis felmérés szerint

a jatékosok 35%-a rendelkezik ilyen szolgaltatassal, illetve ezen felhasznalok 9%-a tobb
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elofizetéssel is rendelkezik, aki pedig nem, azok 71%-a is fontoléra venné tobb elofizetés
vasarlasat is.

A modell hasznélata mind a jatékipari szolgaltatok, mind pedig a jatékosok szamara
elény0s. A szolgaltatd cég szamara egy rendszeres és kiszamithato bevételt jelent, illetve a
szolgaltatas irant elkotelezett jatékosbazist eredményez. A felhasznald szdmara pedig
viszonylag alacsony havidijért cserébe lehetdséget biztosit tijabb jatékok kiprobalasara. A
fogyasztok a jaték birtoklasa helyett egyre inkabb eldtérbe helyezik az eléfizetéses
konstrukcidban elérhetd szolgaltatisokat. fgy a jatékosok olcsobban, és nagyobb

tartalomhoz férnek hozza, mely még aktivabb jatékhasznalatot fog eredményezni.

A legnagyobb rivalisa a free-to-play jatékmodell, kiilonosen a mobil platformon, ahol
szinte naponta jelennek meg ingyenesen jatszhat6 jatékok. Igy a versenyképes arakon kinalt,
jol megvalasztott tartalom kulcsfontossaghi tényezd az eldfizetési modell hatékony
megvalositasahoz. Osszességében egészen biztos, hogy néhany éven beliil az eldfizetési
modell hasznalata egyre nagyobb szerepet kap majd a jatékpiacon. (JOYMECAPITAL
2020)

A ,,play-to-earn” (jatssz és nyerj) modell

A jatekipar legfiatalabb szerepldje a play-to-earn iizleti modell, mely a legijabb
blokklanc technologia alkalmazasaval pénzkereseti lehetdségeket biztosit a jatékokat
hasznalok szdmara. A modell bar Ujnak szamit, de gydkerei az MMORPG miifaju
jatékokban rejlik. Ilyen volt az az els6k kozott megjelend World of Warcraft, mely a
jatékosok altal irdnyitott sajat gazdasidggal rendelkezett, melyben kiilonféle virtualis
javakkal kereskedhettek a felhasznalok, ezaltal bevételre tettek szert. A pénzkeresés sok
jatékos szdmara Osztonzden hatott, hogy még tobbet jatszanak, és még tobben elkezdjék

hasznalni ezeket a jatékokat. (GLOVER E. 2022.)

A napjainkra kialakul play-to-earn modellt alkalmazé jatékokat kriptojatékoknak is
nevezik, melynek hasznaléi kriptovalutdkat vagy NFT-ket szerezhetnek a jatékok soran,
melyek a jatékos tulajdondba keriilnek. Az igy kapott digitalis eszkdzok kereskedésére és
értékesitésére is lehetéség nyilik a kiilonb6z6 online piactereken vagy kriptovaluta

tézsdéken, ahol akar fiat pénzre is valthatok.

A fejlesztdk a jatékokban kapott tokenekkel 0sztonzik a jatékosaikat, hogy minél tobb

1d6t szenteljenek az adott jatéknak. Ezek a tokenek a jatékon beliil hasznalhatok, de
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némelyek a valddi gazdasagban is jelentds értékkel rendelkeznek. A coinmarketcap.com
adatai szerint a teljes jatéktoken piac értéke tobb mint 12,8 milliard dollar. Jelenleg a
legnagyobb piaci kapitalizacioval az Apecoin (APE) rendelkezik 2,2 milliard dollarral, a
masodik helyen a Decentraland (MANA) tokenje 1,8 milliard dolléarral, a harmadik pedig a
Sandbox (SAND) 1,6 milliard dollarral. (DUGGAN W. 2022)

A legismertebb kripto alapt jaték az Axie Infinity, a napi 2,8 milli¢ felhasznalojaval. A
jaték a Fiilop szigeteken és Venezueldban €16 emberek szamara valamikor teljes munkaidds
allaslehetdséget biztositott, az ligyesebb jatékosok tobb szdz vagy akar ezer dollar értéki

tokent is megkerestek havonta. (GLOVER E. 2022.)

A tokenek és az NFT-k befektetési céli hasznalata is lehetséges, mely jelentos
kockazattal jar, ugyanis az értékiik rendkiviil volatilis, mert ki vannak téve a kereslet-kinalat
dinamikéjanak. Bar a blokklanc technoldgia biztonsagos, de a jatékmotor, a piacterek vagy
a tokeneket tarold digitalis pénztarcak feltorhetdk. 2022 év elején az Axie Infinity

jatékosaitol hackerek 617 millié dollarnyi kriptovalutat loptak el. (DUGGAN W. 2022)

A play-to-earn modellel egyetemben megjelentek a metaverzumok, melyek alapja szintén
a blokklanc technologia. A metaverzum egy olyan virtudlis vildg, melyben a felhasznalok a
digitalis avatarjaik segitségével Iéphetnek kapcsolatba egymadssal, ahol nem csak
jatszhatnak, de akar dolgozhatnak is. A Kiterjesztett- és a virtualis valosag technologiak
alkalmazdsa is a metaverzumok része, bar nem feltétleniil sziikséges, hiszen barmilyen

eszkozrdl elérhetd virtualis vilag is lehet metaverzum.

A metaverzumokba rejld hatalmas tizleti lehetdség olyan mainstream cégek érdeklodését
is felkeltette, mint a Facebook, a Microsoft, az Adidas vagy a Samsung. A Facebook
olyannyira komolyan gondolja, hogy Meta névre keresztelte 4t magat, illetve tervei kozott
szerepel, hogy a valo életben 1étez6 targyak, s6t emberek digitalis masait IS behelyezzék

sajat metaverzumukba. (NFTINSIGHT 2022.)

A metaverzumok kialakitasa jelenleg is folyamatban van, ezért nehéz lenne megjosolni,
pontosan hogyan is fog majd kinézni. A koncepcid az, hogy a virtualis vilagokban 1étezd
gazdasagok ne csak hasonlitsanak a valodihoz, hanem fonddjanak is 6ssze. Az alkotéelemei
mar lathatoak, hogy mik is lesznek, de minden cég a sajat viziojat igyekszik megvalositani.
(FLACHNER B. 2022)
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3.6. A jatékok és a fiatalok kapcsolata

A fiatalok szamos kiilonb6z6 ok miatt valasztjak az online jatékokat. Igen élvezetes és
komplex szorakozasi forma, mely hosszu ideig képes lekoti az emberek figyelmét. A jatékok
hasznalata stresszoldd hatassal is rendelkezik, a mindennapi gondokrol veszi el a figyelmet.
Egyfajta menekiilést is jelenthet a fizikai valosag el6l, egy olyan vilagba 1épve, melyben az
iranyitas az 6 kezlikben van. Sokak szadmara a tarsadalmi interakcid nehézséget jelent,
esetleg zaklatjak is Oket, igy az online jaték lehet az a kozosségi tevékenység, amelyben
végre biztonsagban érzik magukat. Végre egy olyan k6zosség hasznos tagjainak érezhetik
magukat, amelyet a valodi vilagban nem ¢€lhetnek at. Egyes fiatalok szamara igy baratkozni
is konnyebb, mert igy nem éri hatrany a kinézete vagy a viselkedése alapjan. (BARNARDOS
2020.)

3.7. A jatékok negativ hatasai a fiatalokra

Az online jatékok amellett, hogy szorakoztatd id6toltést biztositanak, pozitiv és negativ
hatéssal IS vannak az egyénre. A negativ hatasok mindenki szarara nyilvanvalobbnak és
sulyosabbnak tlinnek, éppen ezért a kiilonb6z6 tanulmanyok is elészeretettel foglalkoznak
ezeknek a hatasoknak a kutatasaval. A negativ hatdsok dontd tobbsége a talzott
jatékhasznalatnak a kovetkezménye. A fiatalok online jatéktevékenységeinek korlatokat kell
szabni, annak érdekében, hogy a negativ hatasok minimalizalhatok vagy elkeriilhetok
legyenek. Illetve megtalalni az egyensulyt a jatékok és mas egyéb tevékenység kozott, mely

szdmukra az egészséges fejlddéshez elengedhetetlen.
Tanulmanyi teljesitmény romlasa

A fiatalok mivel szabadidejiik nagy részét a jatékoknak szentelik, ezért olyan egyéb
tevékenységekre, mint a tanulas, sport, hobbi vagy a csalad, sokkal kevesebb id6t tudnak
csak forditani. Nem csak a legfiatalabb korosztalynal tapasztalhato, hogy a jaték a tanulas
rovasara megy, de még az egyetemistak esetében is egy online csata sokszor elsébbséget
élvez. A jatékélmény prioritasa végett, kevésbé tudnak a tanulasra 6sszpontositani, ez pedig

a tanulmanyi eredmények romlasat idézi el6. (ALAGERELKEY 2021)
Fiiggoség
A fiatalok hajlamosak hosszi 1d6t eltdlteni az online jatékokkal, kozben elveszitik

iddérzékiiket és konnyen a virtualis vilag rabjava vallnak. A kontroll nélkiili és kényszeres

jatékhasznalat az élet egyéb teriiletein is problémakat okoz, és ezzel jelentésen romlik az
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egyén teljesitoképessége. A gyengébb személyiséggel rendelkezd személy konnyebben
befolyasolhato, ezért nagyobb eséllyel valik fiiggdvé. Minél nagyobb a fiiggdség, annal
inkabb valészintibb, hogy mas dolgokra mar kevésbé tudnak koncentralni. A fiiggdség
pszichés probléma, mely kezelés nélkiil, vagy ha nem ismerjiik fel idében, akkor kiilénb6zo

egészségligyi és szocialis problémakhoz is vezethet. (ALAGERELKEY 2021)

Agressziv viselkedés

A nem megfelelden megvalasztott er6szakos tartalommal bir6 jaték, kiilonosen a fliggdveé
valt jatékosok esetében agressziot valthat ki. A jatékvilagban atélt olyan események hatésara,
mely nem az elképzeléseik szerint torténik, a fiatalok tiirelmetlenné és idegessé valhatnak.
Sok didkot annyira befolydsolnak az online jatékok, hogy a virtualis karaktereiket
valosagossa alakitjak. A problémak megoldasat a jatékban alkalmazott modon kezelik, és az
agressziv viselkedés megszokotta valik szamukra. Az ilyen agressziv megnyilvanulasokat

azonnal meg kell sziintetni, kiilonben szokassa valhatnak. (ALAGERELKEY 2021)

Tarsadalmi elszigetelodés

Az online jatékok rabjaiva valt jatékos, bar atmenetileg megszabadul a valos
problémaitdl, de minél inkabb belemertilnek a jatékba, annal valdsziniibb, hogy a tarsasagi
életiiktdl elszakadnak. Ez akar részleges vagy teljes tarsadalmi elszigetelddéshez is vezethet,
melyben a személyes kommunikacid nehezebbé valik, a baratkozas vagy a parkeresés

érdekében tett eréfeszitések konnyen kudarcba fulladnak. (ALAGERELKEY 2021)
Egészségkarosito hatas

A szorakozasra hasznalt eszk6zok képernydje, kijelzdje elotti jaték hihetetlentil karos
hatdssal van az egészségére. Elsddlegesen a hosszabb ideig tartd jaték a latast is karositja. A
nagy igénybevételtdl az emberi szem a szokéasosnal faradtabba valik, ami homalyos latashoz
¢és fejfajashoz is vezethet. A fiatalok egy része képes akar egész nap vagy akar éjjel is
jatszani, az igy fellépd alvashiany eredményeképp ezen egyének kimeriiltek lesznek. Az iild
testhelyzet a rossz testtartdssal parositva kiilondsen negativ hatdssal rendelkezik, és a
kiilonbozd testrészek fajdalmait idézi elé. A huzamosabb ideig tartd, nagy hangerdn
hallgatott jatékhasznalat kdvetkeztében akar hallaskarosodas is felléphet. A tulzott mértéki
jatékhasznalathoz olyan mentalis problémak is tarsulhatnak, mint a depresszio, a szorongas,

az Onbecsiilés hianya vagy a demotivacio. (ALAGERELKEY 2021)
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3.8. A jatékok pozitiv hatasai a fiatalokra

A pozitiv hatasokra sokan nem is gondolnak, ha online jatékokrol van szo, pedig ha
megfeleléen valasztja ki az ember a jatékot, akkor szamos eldnnyel rendelkezik a jatékok

hasznalata, még akkor is, ha éppen észre sem veszik.

Motivacio

Mivel nagyon népszeri és kedvelt tevékenység a jaték, ezért mar a sziilok is konnyedén
motivaljak a gyermekiiket, hogy amennyiben kész vannak a tanuldssal, abban az esetben

jatszhatnak csak. De nem annyira fiatalon is megmaradhat ez a motivacio, mert a jaték utani

vagyakozas hatdsara a feladatok gyorsabban elvégezhetdk.

Problémamegoldo képesség és logika fejlesztése

Ausztral és Kinai kutatok profi jatékosokon végzett kutatisa kimutatta, hogy a jaték
fejleszti a problémamegoldd képességet és a logikat. Az MRI vizsgalattal alatdmasztott
kutatas megallapitotta, hogy az ilyen jatékosok nagyobb sziirkeallomannyal rendelkeznek,
mely a gyakorlatban a kognitiv képességek javulasat jelenti. A jatékon beliili célok teljesitése
érdekében kialakitott sikeres stratégia, a jatékosok részér6l nagyfoku tervezést és logikus

gondolkodast igényel. (CREW B. 2015)

Térlatas fejlesztése

A jatékokban megjelenitett objektumok kozott 1évo kapcsolatok felismerése, ezeknek a
felidézése a vizudlis térbeli tdjékozodasi képességet javitja. A megfeleld térlatds a
mindennapok fontos részét képezi a kozuti vezetés vagy akar egy telepiilésen valo eligazodas

soran. A képesség jol hasznalhato a matematika, épitészet vagy a meteoroldgia terén is.

Egy 2012-es tanulmany szerint azok az emberek, akik jatszanak, tobb részletet képesek
észrevenni, mely még inkabb igaz a lathato kép perifériajan talalhato dolgokra. Ez leginkabb
az FPS jellegl jatékok sajatossaga, ahol az ellenség vagy az egyéb veszélyforrasok korai

¢észlelése kiilondsen fontos. (BLAKELY D. P., WRIGHT T. J. 2012)

Szem-kéz koordinacié javulasa

Tanulmanyok is kimutattak, hogy azon egyének, akik rendszeresen jatszanak, azok jobb
szenzomotoros képességekre tettek szert. A tanulmanyban az egér kurzorral a zold szinii
pontok kovetésének feladata soran a nem jatékos egyének gyengébben teljesitettek. A szem

¢és kéz mozgatasanak pontos 6sszehangolasa kulcsfontossagu egyes jatéktipusok hasznalata
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esetén, de valddi vilagban elvégzendd feladatok soran is segitséget jelentenek.

(UTORONTO 2014)

Multitasking képesség fejlesztése

Sok jatékban a jatékosok szamara egyidejlileg tobb dologra is figyelniiik kell, a gy6zelem
érdekében pedig a feladatokat minél pontosabban és gyorsabban kell végrehajtani. Az egyes
palyakon a sajat karakter irdnyitasa, az ellenség figyelése ¢és egyéb mas megjelend
informaciok feldolgozasa kdzben nem ritka tevékenység a mikrofonos beszélgetés vagy a

szoveges chat a csapattarsakkal vagy baratokkal. (ADAIR C. 2021)

Gyorsabb és pontosabb dontéshozatal

A gyors jatékmenettel rendelkezd jatékokkal jatszok gyorsabb és pontosabb dontéseket
hoznak a valo életben is, mint azok, akik lassabb jatékmenetii jatékokat hasznalnak, vagy
egyaltalan nem is jatszanak. Ezen dontéshozatali készség nem csak a jatékokban, de a

valosagban is, bizonyos munkakoroknél is jelentds értékkel bir. (ADAIR C. 2021)

Fokozott proszocialis viselkedés

Egyes jatékok elésegitik a jatékosok kozotti tarsadalmi interakciokat. A jatékosok a
kozosség részeként nagyobb egyiittmiikodést kovetelnek meg mas jatékosokkal szemben.
Ennek része a jatékon beliili hang, illetve szoveg alapu kapcsolattartas a résztvevok kozott.
De éppugy része a jatékon kiviili tarsadalmi jelleg is, melyben a baratok vagy kozvetlen
ismerdsok beszélgetési témadja a jatékok vilaga. A kdzosségi médiak kiilonbozd platformjai,
mint példaul a Twitch vagy a Discord révén, még tagabb szocialis lehetdségek nyilnak meg.
Azonban érdemes megtartani a személyes és a jatékokban kialakitott interakcidknak az
egyensulyat, mert a tul sok jaték éppen az ellenkezdjét valtja ki, és antiszocidlissa tehet.

(ADAIR C. 2021)

Csapatmunka

A mai jatékok koziil tobb olyan is 1étezik, melyekben a célok teljesitése a csapattagok
szoros egylttmiikodését igényli. A csapattagokkal kialakitott gydztes stratégia megmutatja,
hogy milyen fontos csapatjatékosnak lenni, ezaltal fejleszti a csapatmunkat. Egy 2018-ban
készitett egyetemi kutatas szerint, azon csapatok, akik egyiitt mar valamilyen csapatépitd
tréningen részt vettek, azok jobb teljesitményt értek el a jatékokban. Ezen kiviil még azt is

feltarta, hogy egyes jatékok az egyén azon képességét is javitja, hogy minél jobban
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egylittmiikddjon a tobbi csapattaggal, ami napjainkban, a munka vilagaban a legfontosabb
készség. (ANDERSON G., DEAN D.L., GASKIN J.E., KEITH M.J. 2018)

Fizikai aktivitas

Jelenleg még csak a nagyon kevés jatékrol mondhato el, hogy hozzajarulna a fizikai
egészség megorzéséhez, vagy esetlegesen javitana is rajta. A jatékok tilnyomo részének
hasznalata folyamatos 1ilé pozicidt igényel, ezzel szemben a VR jatékok kiilonb6zo
mozgasra késztetik az embert, mindezeket nagyrészt allo testhelyzetben végrehajtva. Ezen
VR jatékok népszertisége lathatéban novekszik, a kovetkezd évtizedekben varhatdan javit
majd a fiatalok mozgéasszegény életmodjan. De akadnak a play-to-earn miifajban olyan
jatékok, melyek a rendszeres testmozgasra 0Osztondznek azaltal, hogy a mozgasért
kriptovalutat kap a jatékos cserébe. Ilyen jaték a STEPN, mely egy web3 életmod
alkalmazas. Az alkalmazas telepitése és egy virtualis cipd vasarlasa utan, mar csak napi

rendszerességgel kell a vallalt tavokat teljesiteni, sétalassal, kocogassal vagy futassal.

(STEPN 2022)
Egyéb képességek

A jatékok leginkabb angol nyelven érhetdk el, igy a nem angol anyanyelviiek szamara
kivalo nyelvtanulési lehetdség is. A kitartas is fejlddik azaltal, hogy a jatékos mindaddig
probalkozzon, mig el nem éri a jatékbeli céljat. A jatékosoknak a feladatok teljesitése soran

a koncentracios készsége is fejlettebbé valik. (ADAIR C. 2021)

3.9. A jatékok hatasa a nyelvhasznalatara

A szamitogépes jatekok vilagaban elmeriild jatékosok az egymassal valé kommunikécio
soran olyan kifejezéseket hasznalnak, amiket egy kiviilallo, ezekben a jatékos kdzegekben
nem jartas egyének nehezen értenek meg. A jatékot hasznalok szamara fontos ennek a
nyelvnek az elsajatitasa, mert nélkiile pont olyan elveszettnek érezheti magat az ember, mint
egy olyan idegen orszagba keriilve, melynek a nyelvét nem beszéli. Az nagyrészt angol
nyelvbdl atvett szleng kifejezések segitségével a gamerek kozotti kommunikécio érthetébbé

¢és gyorsabba valik, illetve a szlenget hasznalo személy is hitelesebbnek is tlinik.

A gamernyelv zart csoportnyelvként kategorizalhatd, mert a kiviilallok vagy semmit nem
értenek beldle, vagy csak a kifejezések pontos jelentésével nincsenek tisztaban. A jatékosok
indittatasa miatt szokincsbéli eltérések tapasztalhatok, mert az olyanok, mint az e-sportolok,

akik munkanak tekintik a jatékot, azok szamara ez szaknyelv. Ezzel szemben a szorakozasi
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célbol jatszo egyének szamara ez hobbinyelv. Tovabbi kiilonbség a jatékhasznalat
mértékébdl adodik a komolyabb és az alkalmi jatékosok kozott. Az egymastdl eltérd
jatékstilust hasznalok szokincse is némileg kiilonbdzik, hiszen mas-més a jatékmenet.
Tovéabba nem csak az adott jatékstiluson beliili jatékok kdzott, hanem ugyanazon jatéknak a
kiilonboz6 szervereken vald haszndlata kozott is kimutathato kiilonbségek vannak a szleng

kifejezések hasznalataban.

Napjainkra a Magyarorszagon kialakult jatékszleng a jatékvilagban dominans angol
nyelvet hasznalja, de megjelentek koztilk magyar kifejezések is, melyek felhasznélasat a
jatékosok nagyon kreativan alkalmazzék az egymas kozti kommunikécié megkonnyitésére.
Az atvett roviditések és egyéb atformalt kifejezések hasznalatanak kezdete és annak a
forrasanak megéllapitdsa mara szinte lehetettlen feladat. Hazankban a szleng kialakuldsaban
jelentés szereppel birtak az 1980-as és 90-es évek szamitogépes jatékokkal foglalkozd
ujsagjai és magazinjai iS. Ezen jatéknyelvi kifejezések a 2000-es évek utan kezdtek
leginkdbb a nyelvhasznalatba megjelenni. A szaksajtoban is egyre jellemzObbé valt az
angolbol atvett szavak haszndlata, a jatékos helyett a gamer, a 16v6ld6zds jaték helyett az
FPS, a szerepjaték helyett a RPG kifejezések keriiltek az eldtérbe. A kiviilallok szamara a
jatékokban hasznalt nyelvezet megértését az interneten szdmos gamer ¢és e-sport

kifejezéseket tartalmazo és jelentéseiket magyardzo szotar segiti.

A technolodgiai fejlodés, mely az egész jatékipar jellemzdje, folyamatos valtozasra
készteti a hasznalatban 1év0 gamer szleng kifejezéseket is. Ilyen a kezdetben a béna, kezd6
jatékos becsmérlésére hasznalt lamer megnevezés, melynek hasznalata kikopott, szerepét
mara a noob kifejezés tolti be. Nehéz lenne megjosolni, hogy a jovevényszavak koziil
melyek maradnak meg a koztudatba, és melyek nem. A fiatalabb korosztily a
hétkdznapokban is eldszeretettel is hasznalja a gamer szleng kifejezéseket, mely mara a

jatékoskultira elvalaszthatatlan részévé valt. (Balogh A. 2014, 2016),(STOKI 2017)
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4. Anyag és modszer

,»Az online jatékok gazdasagi szerepe és hatasa a fiatalok ¢életére” cimii szakdolgozathoz
a kutatast, én Csabi Attila a Magyar Agrar- és Elettudoméanyi Egyetem, Karoly Robert
Campus gazdasaginformatikus alapszakos hallgatoja végeztem. A vizsgalati modszerem
alapjaul online kitolthetd kérddivet alkalmaztam, hiszen rovid i1d6 alatt igy tudtam elérni a

legtobb jatékost.

A kutatasom célja, hogy feltarjam a magyar fiatalok online jatékhasznalattal kapcsolatos
szokasait, illetve feltételezéseimre és a koztudatban keringd sztereotipiak helyességére is
valasz kapjak. Az elvégzett kutatas kiértékelésének eredményei 6sszehasonlitasra kertilnek

a szakirodalomban talalhato adatokkal.

Az online kérdoéives adatgylijtés keretében olyan kérdésekre keresem a valaszokat, mint
példaul a fiatalok mennyi id6t toltenek el online jatékhasznalattal, milyen platformokon
keresztiil teszik ezt, mennyi pénzt hajlandoak elkolteni jatékokra, minek a hatasara és milyen
tipust jatékokkal jatszanak, illetve a jatékok milyen fizikai és mentalis hatassal vannak a

jatékosokra.

Hipotéziseim egyrészt a szakirodalmi elemzések révén, masrészt sajat benyomdsaim
alapjan keriilt megfogalmazasra, melyek megerdsitése vagy cafolasa a statisztikai elemzés
targya:

- A fiatalok egyre korabban kezdenek el online jatékokkal jatszani.
- A fiatalok az éltaluk felismert negativ hatasok ellenére is sokat jatszanak online jatékokkal.

- A fiatalok a szabadidejiik nagy részét korlatok nélkiili online jatékhasznalattal toltik.

A kérdsiv a Google Urlapok ingyenes online felmérésadminisztracios szoftver
alkalmazasaval kertilt 1étrehozasra. A kérdéiv kitoltése anonim, semmilyen személyes adatot

nem tovabbit a kito1torol.

A kérdoiv feldolgozasa a Microsoft Excel tablazatkezelo szoftvere altal elkészitett

diagrammok kiértékelésével tortént meg.

A Google Urlappal létrehozott és barki szdamara kitoltheté kérdéiv beagyazasra keriilt a
kiilon erre a célra 1étrehozott onlinejatekok.szakdolgozat.net weboldalra. Ahhoz, hogy a
kérdoiv kitoltésének lehetdségével minél tobb embert elérjek, tobbféle modszert

alkalmaztam.
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Megkerestem a  kornyezetemben taldlhatdé ismerdsoket, Dbaratokat, iskolai
intézményvezetdket, hogy legyenek segitségemre ebben a feladatban, hogy sikeriiljon a
megfeleld korosztalyt elérnem, és eljusson hozzajuk a kérd6iv. Néhany altalanos- illetve
kozépiskolaba egy plakat kertilt elhelyezésre (QR kodba agyazott és egy hagyomanyos
hivatkozassal), mely felhivja a figyelmet a kérd6iv kitoltésére. Emellett az iskolaban dolgozo
ismerds tanarok segitségét is kértem, hogy ismertessék a tanuldkkal a kutatdasom kérdéseit,
és a kitoltés menetét. Tovabba a nagyobb kitoltési 1étszam reményében a kérddiv

megosztasra keriilt a Facebookon.

A 2022. oktober 5. és 2022. oktober 19. kozott online elérheté a fiatalok online
jatékhasznalattal kapcsolatos szokésait kutatd kérddivet Osszesen 268 f6 toltotte ki. A
kitoltés lehetOségének lezdrasa utdn, a kérddivben talalhatdo kérdésekre adott valaszok
ellendrzését kovetden, az egymasnak ellentmond6 valaszok miatt 12 f6 kitdltd valaszait
eltavolitottam a mintabol. Az igy megmaradt 256 db kit6lté relevans adatai keriiltek

kiértékelésre.

A 32 kérdésbdl allo online kérdéiv egyarant tartalmaz feleletvalasztos kérdéseket,
melyekben kizarolag egy valasz megadasa lehetséges, illetve jelolénégyzet tipusu

kérdéseket, melyekben tobb valasz is megjel6lhetd.

A kvantitativ formaju online primer kutatas altal kitlizott cél, hogy minél pontosabb

Osszképet kapjunk a magyar fiatalok online jatékokkal kapcsolatos szokasairol.
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5. Eredmények és értékelésiik

Az online kérddiv feldolgozasat kovetden, az eredmények ismertetését a kérddivben
feltett kérdések sorrendjében végeztem el. Kérdéseimmel igyekeztem pontos és széleskorti
képet kapni a fiatalok jatékhasznalati szokasairdl. Az altalam végzett kutatast és a magyar
szakirodalomban fellelt JatékosLét Kutatokozpont és az eNET Internetkutato altal készitett

kutatasokkal fogom parhuzamba allitani.

5. abra: Nemek megoszldsa

Nemed?

= Férfi

= N§

forrds: sajdt szerkesztés
A kérdéivemet értékelhetéen 256 {6 toltotte ki, melynek 69%-a férfi és csak 31%-a nd.
Nem meglepé médon nagyobb a férfiak aranya, hiszen koztudottan tobb a férfi jatékos, mint
a nbi, de a hasonlo jatékokkal kapcsolatos kutatasokban is kozel ilyen mértéki a férfiak

dominancidja.
6. dbra: Eletkorok megoszlisa

Eletkorod?

= 10 év alatt
m10-13 éves
m 14-17 éves

18-21 éves
m22-25 éves
m 25 ¢v felett

forras: sajat szerkesztés

A kovetkezO kérdésben a valaszadok életkora fel6l érdeklédtem, melyet legnagyobb
szdmban a 14-17 éves korosztalyba tartozok toltotték ki. A legkisebb hajlandosagot a

valaszadasra, a 10 év alatti korcsoport mutatta.
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7. abra: Sajat tulajdonu eszko6zok

Az alabbiak koziil melyik eszkoz a sajatod?

Asztali szamitogép / laptop HEEEEEEEEEEEE———— 201
Mobiltelefon / tablet T———————————————————— 0/
Jatékkonzol IS 06
VR (virtudlis valosag) szemiiveg = 16

0 50 100 150 200 250 300

Valaszok szama

forras: sajat szerkesztés

A fenti abran lathatdo, hogy a valaszadok szinte mindegyike rendelkezik sajat
mobiltelefonnal, illetve 78,5%-a rendelkezik sajat asztali szamitogéppel vagy laptoppal.

Jatékkonzolt a valaszadok 37,5%-a, mig VR szemiiveget csak 6%-a tulajdonol.

8. dbra: Tanulmadnyi eredmények megoszldsa

Az iskolaban kapott jegyeid alapjan milyen tanulonak érzed / érezted magad?

21% B2 —clégséges

® 3 — kozepes
m4-j6

5—jeles

forras: sajdt szerkesztés
A valaszadok 21%-a jeles, 47%-a jo, 30%-a kozepes, és 2%-a elégséges szinti

tanulmanyi eredményeirdl szamolt be.

9. dbra: Jatékplatformok atlagos haszndlati ideje hétkoznap

Atlagosan hétkoznap mennyi id6t hasznalod jatékra az alabbi eszkozoket?

250

£ 200
]

% 150
$

N 100
=
<
S 50 I I

0 I fEam_ N I..- l - I -_ —
PC / laptop Mobiltelefon / Jatékkonzol Okos tv VR szemiiveg
tablet

® Nem hasznalom M1 6ranal kevesebbet M 1-2 6rat m2-4 orat m4-6 orat W 6-8 6rat W8 oranal tobbet

forras: sajat szerkesztés
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A hétkdznapokon jatékra hasznalt eszk6zok koziil lathatdan a mobileszkdzok, majd ezt
kovetden a szamitogépek hasznalatanak ideje van a vezetd helyen. A jatékkonzol és meglepd
modon az okosteleviziok jaték célra torténd hasznalata kozel azonos szinten mozog. A

legkevésbé hasznalt eszk6z a viszonylag 1) technologidnak szdmité VR szemiiveg.

10. dbra: Jatékplatformok atlagos haszndlati ideje hétvégén

Atlagosan jatékra mennyi id6t hasznalod jatékra az alabbi eszkozoket?

250
<
‘§ 200
% 150
5 100
= 50 I
> 0 . fmEm .I I.-- [ [T [ | | . —_—

PC / laptop Mobiltelefon / Jatékkonzol Okos tv VR szemiiveg
tablet

B Nem hasznalom B 1 6ranal kevesebbet m1-2 orat m2-4 orat W 4-6 orat W 6-8 orat M8 Oranal tobbet

forras: sajat szerkesztés

o

A hétvégén torténd jatékhasznalat mértéke kozel azonos az el6zO6 abran lathato
hétkoznapokon jatékkal toltott tevékenységgel. Eltérés leginkabb csak a hosszabb
idStartamt hasznalat esetén mutathatd ki, amely novekedés a hétkdznapi hasznalathoz
képest. Az eNET egyik kutatasban is a jatékok hasznalatanak legkedveltebb platformja az
okostelefonoké, majd maésodik helyen a személyi szamitogépek kovetik, amely teljesen
megegyezik az altalam végzett kutatas eredményével. A masik észrevehetd egyezés, hogy
jatékkal eltoltott leggyakoribb idétartam a kevesebb, mint egy ora, majd ezt az 1-2 6ras
idGintervallum koveti. (ENET 2018)

11. abra: Elsé online jatékhasznalat idejének kezdete

Hany éves korodban kezdtél el eldszor jatszani online jatékokkal?

100% p—
60%
15

40%
20%
0%
10 év alatt 10-13 éves 14-17 éves 18-21 éves 22-25 éves 25 év felett
A valaszadok életkora
m 3 éves korom el6tt m 3 és 8 éves korom kozott m 9 ¢és 13 éves korom kozott

14 és 18 éves korom kozott M |8 éves korom utan

forrdas: sajat szerkesztés
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A vélaszokbol kideriil, hogy a fiatalabb korosztaly hamarabb ismerkedik meg az online

jatékok vilagaval, mint a kutatdsban résztvevd idosebb korosztaly.
12. abra: Jatékvalasztas indikacioi
Mi alapjan valasztod ki a kdvetkez6 online jatékot, amivel jatszani fogsz?

Ismer6s / barat ajanlasa alapjan I 186
Népszerliségi lista alapjan IIEEEEEEE————“S 71
Gamer hirportalrél / ujsagokbol IE—————_ 41
Reklamokbol I 50
Influenszerek videdi hatdsara I 70
Internetes keresot hasznalva IEEEEEEEEEEN———— 103

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200

Valaszok szama

forras: sajat szerkesztés

Az eldzetes feltételezéseimnek megfelelden, a valaszokbol egyértelmiien kideriil, hogy a
jatékosok a kovetkezd online jatékot leginkabb az ismerds vagy barat ajanlasa miatt

valasztjak.

13. dbra: Alkalmazott jatékstilus preferencia

Melyik jatékmodban szeretsz leginkabb jatszani?

m Single-player (egyjatékos)
® Multi-player (tobbjatékos) a computer ellen
B Multi-player (tobbjatékos) valodi emberek ellen

Mindegyik ugyanolyan jo

forras: sajat szerkesztés

A leginkabb preferalt jatékmod a valaszad6im szerint, a tobbjatékos mdd, azon beliil is
az, melyben valodi emberek ellen folyik a kiizdelem. A JatékosLét 2020-ban elvégzett
kutatisaval 0sszehasonlitva, ott a valaszadok 42%-a nem tudta megitélni, hogy egy-, vagy
tobbjatékos jatékmodban szeret-e inkabb jatszani, illetve a jatékosok 22,5%-a inkabb single-
player jatékosnak, mig 13,4%-a multi-player jatékosnak vallotta magat. (DR. FROMANN
R. 1. 2022)

30



14. abra: Az online jaték beszerzésének modja
Hogyan szerzed be az online jatékokat?

Leginkabb ingyenes jatékokkal jatszom [ 151
Torrenten keresztiil letoltom NG 59
Kolcsonkérem a baratomtol, ismerésomtol [ 15
Havi el6fizetést hasznalok (Google Stadia,.. NN 41
Megvasarolom [N 127

0 20 40 60 80 100 120 140 160
Valaszok szama

forras: sajat szerkesztés

A jatékbeszerzés modjanak kérdésére adott valaszokbdl kidertil, hogy a valaszaddk 59%-
a (151 £6) leginkabb az ingyenes jatékokkal szeret jatszani. A kitoltk kozel 50%-a (127 £6)

viszont hajland6 a jatékot megvasarolni is.
15. dbra: Az online jatékvasarlas gyakorisaga

Milyen gyakran vasarolsz online jatékokat?

® Nem vasarolok
| Ritkan, tobbévente
® Evente 1-2 alkalommal

Evente 3-nal tobb alkalommal

forras: sajdt szerkesztés
A jatékvasarlas gyakorisagara iranyulod kérdésre adott valaszok alapjan kideriil, hogy a
jatékosok 38%-a nem vasarol online jatékokat, azok koziil viszont, akik vasarolnak,

leggyakrabban évente 1-2 alkalommal vagy még ennél is ritkabban teszik azt meg.
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16. abra: Az online jatékokra atlagosan forditott éves dsszeg

Eves szinten altagosan mekkora dsszeget forditasz az alabbi online jatékokkal
kapcsolatos vasarlasokra?

200 171
<
£ 150 136
2 106
% 100
§ 58 47 52
= 34 2 2
S 50 I. 5 l920712 16 17 12 11 22
Jaték megvasarlasa Jatékban torténd vasarlasra Jatékot futtatd eszkoz
vasarlasra

B Nem vasarolok m 0-10 ezer Ft m 10-20 ezer Ft m 20-50 ezer Ft m50-100 ezer Ft m 100 ezer Ft felett

forras: sajat szerkesztés

Az online jatékokkal kapcsolatos raforditasokbol kidertiil, hogy éves szinten atlagosan az
eszkoz-, azaz a hardver és a periféria vasarlasara koltenek el a legtobbet, melyet az eNET

kutatasai is alatimasztanak. (VASS D. 2022)

A vizsgalt jatékokkal kapcsolatos raforditasoknal mindharom vasarlas esetében
Kimutatott tendencia a JatékosLét kutatasaval kozel egyezé mértékii. (DR. FROMANN R.
1. 2022)

17. abra: Az online jatékokhoz sziikséges eszkozcsere gyakorisaga

Mikor cseréled le az online jatékot futtatd eszkozodet?

B Ha mar nem futnak rajta a legtijabb jatékok
B Ha elavult, lassu
H Ha teljesen hasznalhatatlan

Ha kijon egy 11j eszkoz vagy hardver

B Ha van ra pénzem, barmikor

forras: sajat szerkesztés

Az eszkoOzcserére vonatkozo valaszokbol latszik, hogy a jatékosok leginkabb akkor

cserélik le a jatékra hasznalt meglévo eszkoziiket, ha mar elavultnak vagy lasstinak érzi azt.
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18. abra: Az online jatékokhoz uj eszkézvasarlds tervezése

Tervezed-¢ online jatékhasznalatra 0j eszkoz vasarlasat?

% m Nem tervezem
m Jgen, 1 éven beliil
m [gen, 1 éven tal, de még 3 éven beliil

Igen, 3 vagy tobb év mulva

forras: sajat szerkesztés
A jatékokra hasznalt 0j eszkoz vasarlasat a valaszadok 62%-a nem tervezi, ebb6l valamint
az el6zo kérdésekre adott valaszokbdl levont kdvetkeztetés alapjan valdsziniisithetd, hogy a

meglévo hardver eszkoziik korszert, és még alkalmas az Gjabb jatékok futtatasara is.

19. dbra: A fontosnak tartott jatékkiegésziték megoszlasa

Milyen kiegészitd vasarlasat tartod fontosnak az online jatékélmény
fokozasadhoz?

Fejhallgaté + mikrofon I — 184
Kormany NN 45
Gamer szék  IIIINNNNNN——— 78
Gamer egér ¢s egéralatét NN 126
Gamer billentylizet / gamepad NN 132

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200

Valaszok szama

forras: sajdt szerkesztés

A jatékélmény fokozasanak fontos kiegészitdje a valaszadok nagy tobbsége szerint a
fejhallgato és mikrofon, mely alapjan valoszintsithetéen fontos szamukra a jaték kozbeni
kommunikéacio lehetdsége. Kozel 50% szerint az iranyitashoz sziikséges gamer

jatékvezérlok hasznalata is fokozza a jatékélményt.
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20. abra: A 10 legnépszeriibb online jaték a valaszadok kozott

Mi a kedvenc online jatékod?

1. League of Legends e ) |
2. Call of Duty eesssssss———— ] (
3. Valorant meesssssssssssssssssm—— |6
4. Apex Legends meeesssssssssssm——— 1]
5.FIFA 22 eesssssssssssssms ] ]
6. Grand Theft Auto V ms— ] ]
7. Fortnite mes——— 10
8. Counter-Strike: Global Offensive m———————————— 3
9. Minecraft m———— 7
10. PUBG Battlegrounds s 6

0 5 10 15 20 25
Valaszok szama

forrdas: sajat szerkesztés

A 256 valaszadobol 51 fé6 nem nyilatkozott, vagy azt valaszolta, hogy nincs kedvenc
jatéka. A kérddivre adott valaszokbol kimutatott TOP10 kedvenc jaték mindegyike
megtalalhato jelenleg a vilag legnépszeriibb jatékai kozott. Az eNET kutatasai alapjan a
legtobbet jatszott jatékok nyolcas listajanak elsé helyén a League of Legends szerepel,
ugyanugy, mint az én listamon. Az eNET 2022-es népszertiségi listdjan szerepld 8 jaték
koziil 7 szerepel az altalam készitett kimutatason is, de némileg eltéré sorrendben.
Mindegyik viszonylag uj jaték, melyek a vilagon mindenhol ismertek, és ezeket a felkapott

jatékokat idehaza is eldszeretettel hasznaljak. (VASS D. 2022)

21. abra: A jatékokkal kapcsolatos komolyabb tavlati tervek

A jovoben szeretnél-e komolyabban is jatékokkal foglalkozni?

B Jgen, mint jatékfejlesztd

® [gen, mint jatékteszteld

® [gen, mint gamer influenszer

0
2% Nem szeretnék

forrdas: sajat szerkesztés

A kitoltok 72%-a nem szeretne a késdbbiekben a jatékkal, mint munkalehetdséggel
foglalkozni.
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A vélaszadok a jatékhasznalatuk sordn legtobbszor tapasztalt tiinetként az izgatottsagot

jelolték meg.

150

100

Valaszok szama

o

A valaszadok kozil legtobben a szemfaradtsag majd az almossag fizikai tiineteit

22. dbra: Az online jatékokhaszndlat soran érzékelt pszichés tiinetek

Online jatékhasznalat kozben vagy utan az alabbi pszichés tiinetek
koziil melyiket tapasztaltad?

111
: I .

173

Izgatottsag

23
|

Szorongas

Stressz

forras: sajat szerkesztés

Diihosség

Agresszid

23. dbra: Az online jatékhasznadlat soran érzekelt fizikai tiinetek

Online jatékhasznalat kozben vagy utan az alabbi fizikai tiinetek
kozil melyiket tapasztaltad?

131
107
; I I .

11

Szédiilés

tapasztaltdk 6nmagukon.
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Valaszok sz
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Fejfajas

Szem faradsag

forras: sajdt szerkesztés
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24. abra: Az online jatékhasznalat soran tapasztalt negativ viselkedésmodok

Online jatékhasznalat kozben a tobbi résztvevotdl az alabbi
viselkedésmodok koziil melyiket tapasztaltad?

210

Karomkodtak

18
] I
Megalaztak Kikozositettek

forras: sajat szerkesztés
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A jatékban a tobbi résztvevd részérdl tanusitott viselkedésmodok koziil, a legtobben
(82%) a karomkodast tapasztaltak. Viszont lathaté, hogy a jatékhasznalat kozben
megjelennek az olyan durvabb magatartasformak is, mint a megalazas, a kikozosités és a

megfenyegetés.
25. dbra: Az online jatékok készségfejleszto hatasai

Szerinted mely készségeidet fejlesztette az online jatékok hasznalata?

Koncentracio I 164
Tirelem, stressztirés I 106
Memoéria I 126
Reflex I 176
Stratégia I 159
Szem-kéz koordinacié IEEEENNNNNNNN————— 132
Probléma-megoldo képesség NN 116
Csapatmunka, egyiittmikodés I 147
Idegen nyelv I 197

0 50 100 150 200 250
Valaszok szama

forras: sajat szerkesztés

A készségfejlesztésre iranyuld valaszokbol kivehetd, hogy a jaték tobbféle képességet is

pozitivan befolyasol, de leginkabb az idegen nyelvi készségre van joétékony hatassal.

26. abra: A jdatékok hatdsa az idegennyelvismeretre
Az idegennyelv ismereted boviilt-e a jatékok hasznalataval?
m Egyaltalan nem

| [gen, kis mértékben

H [gen, jelents mértékben

forras: sajat szerkesztés
A kitoltok nagy tobbsége (91%-a) a jatékok hasznalatanak koszonhetden az idegennyelv
ismeretének boviilését érzi sajat magan, és kb. ugyanolyan aranyban érzik a fejlodés

mértékét kicsinek, mint jelentdsnek.
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21. dabra: A feltett dllitasok kiértékelése

Mennyik allitas igaz rad?

Kizarélag az életkoromnak megfeleld
korhataros jatékokkal jatszom

Nehezen viselem, ha veszitek a jatékban IS 83

I 39

A jaték miatt nem marad iddm masra [N 30
J6 lenne még tobb id6t jatszani  INEEGEEGEEGEE 77
Hajnalig képes vagyok jatszani [N 78
Nehezen tudom abbahagyni ajatekot [N 73
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90
Vialaszok szdma
forras: sajat szerkesztés

A kérdésre, mely szerint melyik allitasok igazak rad, megmutatja, hogy valaszadok
miként viszonyulnak a jatékokhoz. A kérdésre 33 f6 nem valaszolt, tehat egyik allitast sem
érezte igaznak magara, az igaznak vélt valaszok viszont nagy szorast mutatnak a kitolt6k

kozott.

28. dbra: A vereség hatdsai a valaszadokra
Ha az online jatékban veszitesz, az milyen hatassal van rad?

Verekszem [ 12

Orditozom NN 34
Karomkodom [ 31
Meérges leszek NN 109

Semmilyen hatdssal nincs [N 138
0 20 40 60 80 100 120 140 160
Valaszok szama
forras: sajat szerkesztés

A jatékban atélt vereség, a legtobb valaszadd szerint semmilyen hatassal nincs rajuk
nézve. A tobbi valaszlehetdség alulrol felfelé haladva egyre durvabb megnyilvanulasi forméat

jelent, és ezeket a negativ viselkedéseket nehezen valljak be az emberek.
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29. dbra: Az online jatékokon beliil kialakult kapcsolatok

Online jatékban megismert emberrel, tartod-e a kapcsolatot jatékon
kiviil is?

= Nem
| [gen, ismerdsok lettiink
m [gen, jo baratok lettiink

Igen, parkapcsolat lett kozottiink

forras: sajat szerkesztés

A jatékosok tobb mint fele azt nyilatkozta, hogy az online jaték soran megismert
emberrel, a jatékon kiviil semmilyen kapcsolatot sem tart fenn, ellenben a 48%-a valamiféle
kapcsolatot apol a jatékban megismert személlyel, s6t ebbdl 4 személy parkapcsolatot is
kialakitott a jatékok révén. A JatékosLét hasonld kutatasa szerint, ily modon kialakult

parkapcsolata a valaszadok 13,6%-anak volt. (DR. FROMANN R. 2. 2022)

30. abra: A jatékhasznalat korlatozasanak iddtartama

Csaladtagjaid korlatozzak, hogy az online jatékkal mikor és mennyi ideig
jatszhatsz?

B Nem, annyit jatszok amennyit akarok

B [gen, csak hétvégén jatszhatok

B [gen, naponta maximum 1 orat jatszhatok
Igen, naponta maximum 2-3 o6rat jatszhatok

B [gen, naponta maximum 4-5 o6rat jatszhatok

forras: sajat szerkesztés

A jatékhasznalat korlatozasanak idejére vonatkozoan kidertil, hogy a valaszadok 80%-a
szerint a csaladtagok nem korlatozzak a jatékkal eltoltott idejét. A hétvégi illetve a naponta

maximum 1 oras korlatozast, csak a jatékosok 10%-ara vonatkozdan alkalmazzak.
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31. dbra: A megsziind korlatozasok hatasa jatékido

Ha csaladtagjaid nem korlatoznak az online jatékhasznalat
hosszat, akkor mennyit jatszanal online jatékokkal?

m Ugyanannyit

m Akar egész nap

= Kicsivel tobbet
Sokkal tobbet

forras: sajat szerkesztés
Az el6z6 kérdés alapjan azon 80%, akiknek nem korlatozzak a jatékidejét, azok
nyilvanval6an tovabbra is ugyanannyit szeretnének jatszani, ezért jelenik meg a fenti abran
is ez a kozel 80%. Azoknak a személyeknek, akiknek korlatoztak a jatékhasznalatat, azt

valaszoltak, hogy jo lenne még tobbet, vagy akar egész nap is jatszani.

32. abra: A jatékmegvonas hatdasa a valaszadokra

Ha valamilyen okbol kifolyélag nem jatszhatsz online jatékkal (pl.:
eltiltas, eszkoz vagy internet hiba miatt) az mennyire visel meg?

B 1 — Egyaltalan nem hianyzik
m 2 — Kicsit
B 3 — Kozepesen

4 — Nagyon

B 5 — Nem birom nélkiile

forras: sajat szerkesztés

A valaszadok kozel fele nyilatkozta azt, hogy ha valamilyen okbdl nem jatszhat, akkor
egyaltalan nem hianyzik neki a jaték, illetve csak nagyon kis szazalékat viseli meg nagyon,

és csak 1% az, aki nem is birna ki nélkiile.
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33. dbra: Az online jatékhaszndlat motivdcioi

Miért szeretsz online jatékkal jatszani?

Mert egy masik vilagban leheteck III———u 53
Mert sikerélmény legydzni masokat IS 63
Mert a barataim is ezzel jatszanak I 100
A maximalis teljesitmény elérése miatt I 33
A jatekélmény miatt I 173
Ellazit, kikapcsol GGG 162
0 50 100 150 200

Valaszok szama

forras: sajat szerkesztés

Az fenti abrabol kivehetd, hogy leginkabb a jatékélmény miatt Szeretnek online
jatékokkal jatszani, tovabba azért is, mert atsegit a mindennapi problémakon azaltal, hogy

ellazit és kikapcsol.

34. abra: Az online jaték haszndlata kiilonbozo élethelyzetekben

Melyik élethelyzetben jatszottal mar online jatékkal?

[llemhelyiségben IEEEEE———————_ 64
Evés kozben I 76
Ismer6snél / Baratndl I 130
Varakozas kozben IIN———__ 110
Nyaralas alatt GGG 39
Iskolaban / Munkahelyen IEE——— 107
Utazas kozben, jarmivon I 120
Otthon szabadidomben I —— 237

0 50 100 150 200 250
Valaszok szama

forras: sajat szerkesztés

A fenti kérdésre adott valaszokbol lathatd, hogy a fiatalok szinte minden élethelyzetben

képesek hasznalni a jatékokat.
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35. dbra: Az online jatékok hatasa negativ egyéb tevékenységekre

Az online jaték miatt melyik tevékenységre jut kevesebb id6d?

100 o o 91

<
3 60 49
-
S 32
E 40
=

0

Tanulas Csalad Baratok Sport Hobbi Alvés
forras: sajdt szerkesztés

A fenti kérdést kitoltok szerint, a jatékkal toltott id6, leginkabb az alvas, tanulas és a sport

rovasara megy.

36. abra: A VR jatékok hasznalatanak megitélése

Jatszottal mar VR (virtualis valosag) online jatékkal?

B Nem, de nem is érdekel
B Nem, de nagyon szeretném
kiprobalni

u |gen, de nem tetszett

Igen, nagyon tetszet

forras: sajdt szerkesztés

A VR jatékokat a valaszadok 62%-a még sosem probalta Ki, és ezeknek a személyeknek
tobb mint a fele nem is mutat érdeklddést a VR technologia irant. Azon illetdk, akik viszont

kiprobaltak, azok koziil csak nagyon keveseknek nem tetszett az élmény.
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6. Kovetkeztetések és javaslatok

Az els6 hipotézisemmel kapcsolatosan igazolni szerettem volna azt, hogy a fiatalok egyre
korabban kezdenek el online jatékokkal jatszani. Amire nem szamitottam az az volt, hogy a
legfiatalabb korosztily nem mutatott nagy hajlandosagot a kitoltésre. A kimutatott
eredményekbdl viszont igy is kovetkeztetni lehet arra, hogy ezen allitas bebizonyosodott,
ugyanis a valaszokbdl lehet latni, hogy a fiatalabb kit61t6k nagyobb hanyada 3 és 8 éves kora
kozott kezdett el jatszani. Az iddsebb valaszadoknal viszont a jatékkezdet idopontja egyre
késobbre tehetd, mig a 25 év felettieknél mar szinte elhanyagolhato a 3 és 8 éves kor kozotti

elsd jatékhasznalat.

A 3 éves kor el6tti opcid megadasa nem igazan volt megfeleld valasztas részemrdl, mert
a legtobben nem emlékeznek a 3 éves koruk el6tti eseményekre, és mar a kisiskolasok sem
mindig tudjak ezt az iddszakot visszaidézni. Ennek volt k6szonhet6 az, hogy csak egyetlen
személy valasztotta ezt a lehetéséget. A pontosabb adatok érdekében, célszerli lenne egy
hasonld kérdéssorral megkeresni a sziiloket is a gyermekiik online jatékhasznalati

szokésairol, mert a sziil6k jobban emlékeznek a gyermekiik elsé par évére.

Masodik hipotézisem: ,,A fiatalok az altaluk felismert negativ hatasok ellenére is sokat
jatszanak online jatékokkal”. Ennél az allitasomnal, mar akadt elég szamu kit6lté ahhoz,
hogy pontosabban értékelheté eredmény kapjak. Ennek a hipotézisnek a tudataban
kérdeztem a jatékhasznalat soran érzékelt fizikai tiinetekrél a valaszadokat, akik
egyértelmilen megerdsitették a tiinetek jelenlétét magukon. Sokuk érzi a latdszervek,
végtagok, ¢és a fej fajdalmat, ami a nem megfelel6 jatékkornyezetre, €s a tal hossza jatékkal
toltott idore vezethetd vissza. A megjelend fizikai tiinetek ellenére mégis folytatjak a jatékot,
ameddig csak tudjak, a jatékkal toltott id6 csokkentésének lehetdsége meg sem fordul

bennuk.

A jatékhasznalat soran tapasztalt pszichés tiinetekre irdnyuld kérdésnél a véalaszadok
koziil a legtobben az izgatottsagot jelolték meg, ami egyértelmiien nem nevezhetd negativ
vagy pozitiv tiinetnek. Viszont a tobbi valaszlehetéség mindegyike negativ hatasu tiinet,
melyekbdl a dithosséget tapasztaltak a legtobben magukon. Az agresszid, a stressz és még

inkabb a szorongas tiineteit, a valaszadoknak csak kis része tapasztalta.

A jatékhasznalat sordn a kitdltoket érd negativ hatds még a szobeli, vagy irasbeli

kommunikéciobol szarmazo6 karomkodas, melyet szinte minden kit6ltd megtapasztalt mar a
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jaték tobbi résztvevojétol. A megalazas, a kikozosités, €s a fenyegetés, mint erdszakosabb,

durvabb és sértébb viselkedésmodokat a valaszadoknak csak kis szazaléka tapasztalta.

Akiértékelt valaszok alapjan a masodik hipotézisemet is bizonyitottnak érzem. A fiatalok
tisztaban vannak a testi hataraikkal, és érzik is a fizikai tiineteket, melyeket sokszor a rossz
testhelyzet, a mozgas hianya vagy a kornyezet megvilagitasa okoz. A pszichés tiinetek
kialakulasat az életkornak nem megfelelé6 modon kivalasztott jaték, a jatékostarsak nem
megfeleld viselkedése, valamint a tulzott jatékban toltott ido segiti el6. Mindezek, mégsem

befolyasoljak a jatékok hasznalatanak idejét, és nem vesz el azok élvezeti értékébol sem.

A harmadik allitasom, amelyet bizonyitani szerettem volna: ,,A fiatalok a szabadidejiik
nagy részét korlatok nélkiili online jatékhasznalattal toltik™. Erre vonatkozodan a sziikséges
informaciokat célzott kérdésekkel szereztem meg a kitoltokt6l, de személy szerint engem is
nagyon érdekelt, hogy van-e korlatozas abban, hogy mennyi id6t toltenek el a fiatalok

jatékok hasznalataval.

A valaszadok nagy tobbsége annyit jatszik amennyit szeretne, és nincs olyan személy, aki
a jatékhasznalat idejét szabalyozna. A kisebb hanyad, akiket valamilyen szinten korlatoznak,
azok viszont a korlatozasok megsziinésével tobb id6t szeretnének jatszani. A Korlatozas
hianya tobb olyan kérdést is felvet, mely egy erds kutatas témajaul is szolgalhat a jovében.
A fiataloknak a Kkorlatozas nélkiili jatékhasznalata, olyan fontosabbnak tartott
tevékenységektol veszik el az id6t, mint a fizikai aktivitas, tanulas, hobbi, sport és szocialis
kapcsolatok. Ezen tevékenységek, és a megfelelden kialakitott szocialis kapcsolatok nélkiil
a fejlédés mind szellemileg, mind pedig fizikailag nagy valdszinliséggel hatranyt szenved,

amely megmutatkozhat majd a kés6bbiekben is.

A fentiek ismeretében elégedett vagyok az elvégzett kutatassal, és annak eredményeivel,
bar azt sajnalom, hogy a kérddiv kitoltésére a legfiatalabb korosztaly nem mutatott olyan
mérték aktivitast, amellyel tobb informaciot szerezhettem volna a fiatalok jatékhasznalati
szokasairol. A megsziiletett eredmények alapjan elmondhat6, hogy a fiatalok korlat nélkiili
tudatos jatékélvezok, akik sajat dontésiik szerint hasznaljak a rendelkezésiikre allo digitalis

eszkozoket, és azok szorakoztato tartalmait is.

A felallitott hipotéziseimet igazolva, és azokra valaszt kapva, még tobb olyan kutatdsra
var6é megvalaszolatlan kérdés keriilt el6, melyek érdemesek pszichologiai €s szociologiai

vizsgalatok lefolytatasara.
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7. Osszefoglalas

A dolgozatom témavalasztasa mellett azért dontottem, mert mindig is szerettem a jatékok
vilagat, és én is sok id6t toltottem el veliik fiatal koromban. Kivancsi voltam, hogy azoéta

milyen valtozéasok torténtek a jatékpiaci szegmensben.

A szakirodalmi kutatasaimat kovetden a dolgozatban bemutatdsra keriilt a
jatékostarsadalom helyzete, a jatékfejlesztok gazdasagi szerepe, a kiilonbdzo
jatékplatformok ¢és azok jelentdsége, az egyre nagyobb népszertiségnek Orvendd
jatékstreaming és az e-sport események vilaga, valamint a marketing tevékenység alapjaul
szolgalod fontosabb iizleti modellek. Tovabba ismertettem a fiatalok jatékokhoz f{iz6d6
viszonyat, a jatékosokat ért negativ €s pozitiv hatdsokat, illetve a jatékok hatasat a

nyelvhasznalatra.

A kutatasomhoz sziikséges megfeleld mennyiségli informacié begyiijtéséhez az online
kérdoiv kitdltésének lehetdségét alkalmaztam. Az dsszedllitott kérddivet elérhetdve tettem a
lakokornyezetemben talalhato iskolai intézmények tanul6i szamara, valamint a Facebookon
keresztiili megosztassal is ndveltem a potencidlis kitoltdk szamat. A vélaszok beérkezését
kovetden az adatok tablazatkezeld szoftver segitségével keriiltek feldolgozasa. A kapott
eredmények jobb szemléltethetdsége érdekében diagramokat készitettem, melyekhez

szoveges magyarazatot fliztem.

A kutatasom célja, hogy megfeleld képet adjon a fiatalok online jatékhasznélataval
kapcsolatos szokésairdl. Az elemzés soran segitségemre voltak a témaban elérhetd magyar
kutatasok, melyek dsszehasonlitasi alapul is szolgaltak az altalam kapott eredményekkel. Az
altalanos informécidk mellett, célzott kérdésekkel igyekeztem valaszt kapni az altalam
felallitott azon néhany kérdésre, hogy milyen a jatékosok életkora és az elsé jatékhasznalat
ideje kozti kapcsolat, hogy a fiatalok a felismert negativ hatasok ellenére is sok iddt toltenek
a jatékok hasznalataval, valamint a szabadidejiik nagy részének korlatok nélkiili-e a

jatékhasznalata.

A kapott eredmények alapjan az elsdként felallitott hipotézisem bizonyitast nyert,
miszerint a fiatalabb valaszadok egyre korabbi életkorban kezdenek el online jatékokkal
jatszani, veliik ellentétben az iddsebb jatékosoknal ez az €letkor késdbbre tehetd. A masodik
allitasomat is alatamasztottak a valaszadok, ugyanis felismerik magukon a jatékok

hasznalatanak negativ hatasait, de mégsem hajlandoéak kevesebb id6t tolteni a jatékkal. A
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harmadik feltevés is helyesnek bizonyult, mert a fiatalok nagy részét senki sem korlatozza a
jatékokkal eltoltott id6 hosszdnak megvalasztdsdban. A kapott eredmények alapjan
felmeriil6 kérdések tovabbi kutatas lefolytatasat is sziikségessé teheti, amelybe mar a sziilék

is bevonasra kertlnek.
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Az elsd személyes konzulticid

ldtpont: 2022, szeptember 9.
Téma: A dolgozat témdja

A konzulens tandr alifrdisa: lﬁwﬁﬂ; &"?ﬂ}

A miasodik személyes konzulticio

Idépont: 2022, szeptember 30,
Téma: A kérddiv elemei

A konzulens tandr alfirisa: ﬁfﬁ"fﬂ"ﬁr &*ﬂtjﬁi}f

A harmadik személyes konzultacid

Idépont: 2022, oktober 21,
Téma: A kérddiv kiérickelése

A E:-u:unzulens tandr aldirdsa: Jjﬂ {:lf&? &’?“;{ﬁ’

A nyilatkozatot a szakdolgozathoz/diplomadolgozathoz kitelezben csatolni kell!
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10.2. Hallgatoi nyilatkozat

NYILATROQZAT

Aldirons .CSABLATTICA ... binetjogi feleldsségem
tudatban kijelentem, hogy az 4ltalam benytjtott, AZ ONLINE  FATEHOIL, A2 MM
SZEAETE 25 RATACL A T IATA LK, BMETEAE cimi szakdolgozat (diplomadolgozat)
dnalld szellemi termékem. Amennyiben masok munkajit felhaszndltam, azokra megfelelden
hivatkozom, beleérive a nyomtatott és az internetes forrisokat is.

Tudomdsul veszem, hogy a szakdolgozat/diplomadolgozat elekironikus példanya a védés utin
a Magyar Agrir- és Elettudoményi Egyetem kinyvtiriba keriil elhelvezésre, ahol a kényviar
olvasdi hozzdjuthatnak,
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