IV. SZEMELYISEGPSZICHOLOGIA 175

Boldogan éltek, amig meg nem haltak egy virtualis vilagban
Magyar MMORPG jatékosok motivaciojanak és személyi-
ségvonasainak Osszefiiggése a korral
Nagygyorgy Katalin', Mihalik Arpad', Fodor Ad4m', Harsanyi Szabolcs Gergd®
E-mail: kata@digitalescapism.com, arpi@digitalescapism.com, ’

adam@digitalescapism.com, tudommar@gmail.com

Absztrakt

Kutatasunkban a World of Warcraft-ot vizsgéltuk, amely az egyik legnépszeriibb
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game — Sokrésztvevos
Online Szerepjaték) vilagszerte. Kiilfoldén mar sok kutatas bizonyitotta a jaték
okozta negativ hatdsokat, de a magyarorszagi jatékos populacid ismerete még
gyerekcipében jar. Célunk az volt, hogy egy alapvetd képet kapjuk a magyar
felhasznalokrdl. Ezért megvizsgaltuk van-e kapcsolat koruk, motivéacidjuk és
személyiségjegyeik kozott. A vizsgalathoz sajat motivaciés kérdoiviinket, a Big
Five Questionnaire-t és harom altalanos kérdést (nem, kor, heti jatszott Ora)
hasznaltunk. Szignifikans kiilonbséget taldltunk harom korcsoport kozétt (1.
csoport: 13-18 évesek, 2. csoport: 19-26, 3. csoport: 27-51), a teljesitménnyel
kapcsolatos motivaciés komponensek, az eszképizmus, és a nyitottsig BFQ
személyiség vonas 4tlagaiban. Az eredmények arra engednek kovetkeztetni, hogy
a legfiatalabb korosztalyra sokkal jellemzObb az eszképizmus, inkadbb motivaltak
a teljesitmény orientélt viselkedésre a jatékban és kevésbé nyitottak.

Kulcsszavak: szerepjdték, virtudlis vildg, motivdcio, nyitottsag, eszképizmus, versengés

A szamitastechnika és az internet fejlodésével szoros Osszefliggésben fejlodiek a
szamitdgépes jatékok is. Egyik kiilonleges csoportjukat alkotjdk az MMORPG-k
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game), azaz a Sokrésztveveds
Online Szerepjétékbk. Ezek olyan szamitogépes jatékok, amelyek egy haromdi-
menzids jatéktérben lehetévé teszik, hogy akar t6bb ezer jatékos egyszerre jelen
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legyen egy egyedileg kialakitott karakter segitségével. Kutatisunk kézéppontja-
ban a vilagszerte legnépszeriibb MMORPG jaték a World of Warcraft (WoW)
volt. A jatékot 2005. februar 11-én adta ki a Blizzard Entertainment jatékfejlesztd
cég. A WoW egy allandéan elérhetd virtualis jatéktér, a jaték a hagyoményos
szamitogépes jatékokkal ellentétben sohasem ér véget, kicserélodhet akar az
Osszes felhasznalo, a jaték menetét ez nem érinti. A jatékosok mielétt belépnének,
el kell készitenitik sajat karakteriiket, a valaszhat$ kasztok (pl. varazsld, harcos)
és fajok (pl. ember, ork) megvalasztasaval. Ez a karakter szimbolizalja személyii-
ket a digitalis térben. A World of Warcraft cselekménye két ellenséges oldal
haboruja koré fonédik. A harc meghatarozza az egész jaték menetét, egy folyama-
tos konfliktus helyzetet tart fenn.

A szerepjaték és internet figgdség még nem képez 6néll6 DSM-IV diagnosz-
tikai kategoriat, viszont fontos és sok esetben salyos probléma. A diagnosztika
szempontjabol nagyon hasonld t6bb mas DSM-IV kategériahoz, példaul a jaték-
szenvedélyhez vagy a megszallott vasarlashoz. Habar kémiai alapu fligg6ségrol
nem beszélhetiink, mivel az anyagcserébe beépiild szer hatdsa nincs ennél a
fuggbségtipusnal, a leirt esetek alapjan allithatd, hogy az ebben szenveddk tobb
olyan altaldnos tiinetet és viselkedést mutatnak, ami egyértelmilvé teszi, hogy
figgbségi allapot 4ll fenn. A téma fontossagat jelzi, hogy egyesek szerint barki,
aki rendelkezik otthoni internet kapcsolattal fiiggévé valhat (Griffiths, 1997).

A fliggdséggel kapcsolatosan a kutatok érdeklédése a jatékosok azon tulajdon-
sagainak vizsgalata felé tolodott el, amelyek fokozott riziké faktorként jelentkez-
hetnek a folyamat lefolyasaban. Egy Gigynevezett at-risk (veszélyeztetett) popula-
ci6 egyre pontosabb beazonositasa segithet a diagnosztika, a prevencié és a prob-
1émak kezelése terén is. Ebben a folyamatban az addikcié szempontjabdl fontos
személyiség karakterisztikdk beazonositasa kiemelt helyet foglal el a tudomanyos
érdeklodés esetében.

Atfogé eredményt ad a téméval kapcsolatban az a koreai kutatis, amely kap-
csolatot talalt a fliggdség €s olyan pszicholdgiai jelenségek kozott, mint maga-
nyossag vagy szocialis szorongés. Szignifikdns kapcsolatot talaltak a narcisztikus
személyiségjegyek és a fiiggdség kozott. Ennek oka lehet, hogy az MMORPG-k
esetében olyan lehetdségekrol is beszélhetiink, amelyek mas jé‘tékok esetében
nem adottak. A narcisztikus jegyekkel rendelkezd egyéneknek sziikségik van az
én-felnagyitas kiilonbdzé formdira, a siker és hatalom fantaziaja erGs ezekben a
személyekben. Ilyen vagyaikat kiélhetik a jatékon beliil értékes targyak szerzésé-
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vel, képességeik fitogtatasaval, fejlédéssel. Mivel ezeknek, a statusztargyaknak és
képességeknek a megszerzése rendkiviil idbigényes, t&bb id6t toltenek jatékban,
mint mas jatékosok, igy nagyobb a veszélye annak, hogy fiiggdévé valnak. Ezt
megerdsiti, hogy az 6nkontroll képessége a fiiggbk esetében gyengébb. Az on-
kontroll az a képesség, hogy ellendlljunk egy impulzusnak, drive-nak, vagy
kisértésnek, hogy megtegyiink valamit (Eun Joo, Namkoong, Se Joo, 2007).

Shui-Lien Chen Taipei-ben végezte vizsgélatat, melynek f6 célja volt kapcso-
latot talalni a BFQ-faktorok és az életbeli elégedettség kozott az online jatékosok
korében. A BFQ (Big Five Questionnaire) kérddiv egy olyan személyiség mérd
eljaras, amely 6t vonds mentén irja le a személyiséget. Az élettel valé elégedett-
ségnek olyan kritériumait vizsgaltak, mint az életmin6ség, egészség, egzisztencia,
karrier, csalad. A kutatis kimutatta, hogy minden jatékos més személyiség vona-
sokat birtokol, ezaltal kiilsnboznek az élettel valé elégedettségiikben. A jaték
cégek valosziniileg ezekhez a jellegzetes vonasokhoz alakitjak termékeiket. Ezért
legnagyobb mértékben ki tudjak elégiteni a személyes igényeket és fokozni az
elégedettséget. (Shui-Lien Chen, 2008).

Jelen kutatasunk szempontjabdl relevans kérdéskor a jatékosoknal megjelend
motivacids faktorok vizsgilata. Ezek azon jellemz8k, melyek a személyiség
egyéb, belsd karakterisztikaival interakcidéban meghatérozzak a jatékosok cyber-
térbeli viselkedését. A téma kutatdsaban a legatfogdbb eredményeket talan Nick
Yee prezentalta, 2007-es vizsgalataban. Kutatasaban 3000 MMORPG-s jatékostdl
gylijtétt be adatokat és ezekbdl faktoranalizis segitségével harom motivacids
nagykategoériat hozott étre (teljesitmény, szociabilitas, belemeriilés). Ezek 6ssze-
sen tiz tovabbi alkategoriara bonthatok. Ezzel Yee egy olyan modelt hozott létre,
amely a jatékosok jol elkiilonithetd online kérnyezetbeli viselkedéses jellemzdit
kategorizalja (Yee, 2007). Kutatasunk célja a fentebb ismertetett eredmények fé-
nyében, hogy a magyar WoW felhasznalok jatékkal kapcsolatos motivaciés
bézisat feltérképezziik, és egyben bemutassuk annak kiugréan fontos aspektusait.
Fontos, hogy képet alkossunk arr6l, mi vonzza ket ebbe a virtudlis kdrnyezetbe,
melyek azok a legerOsebb tényezOk, amelyek tovabbi jatékra Osztonzik Oket,
legyenek ezek belsd, vagy kiilsé meghatarozok. Ezen kivill érdeklodésiink foku-

" szaban all.még a jatékosok kiilénbsz0 korosztalyainak vizsgalata, kiillénos tekin-
tettel, a heti jatékkal toltott idejiik, motivacidjuk, valamint személyiség vonasaik
Osszefiiggésére. : ’
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Mbdszerek

Résztvevik

A kérddivet online, teljes anonimitisban tSlthették ki a kutatas résztvevdi. Az
adatgyijtés 2008. aprilis 23-4n kezdddo6tt és 2008. julius 10-ig tartott. Kérddiviin-
ket 2845-en toltstték ki. Eldzetes ellenérzd analizist végeztiink el rajtuk, a fordi-
tott kérdések és a BFQ hazugsag dimenzidjinak segitségével, ezaltal kisziirve a
hibasan kitoltott kérddiveket. 1669 valasz keriilt végsd feldolgozasra, amelyben a
nemi megoszlasok: 1447 férfi és 222 nd. A legfiatalabb kit61ts 13 éves, a legido-
sebb 51 éves, az életkori atlaguk 20,42 év (szbras 5,335).

Vizsgdlati mddszerek, eszkdzok

A kerddiv tartalmazza a jatékosok nemét, korat, a heti Jatekkal toltott ordk szamat
és azt, hogy hany hdnapja jatszanak a World of Warcrafttal. A személyes adatok
kitoltése utin egy motivacios kérddivet és egy személyiség kérddivet kellett
kitolteniiik.

A motivacios kérdbivet Nick Yee kutatdsai alapjan alakitottuk ki, aki 3000
MMORPG-s jatékostol gytijtott be adatokat. 40 itemes kérddivébol tiz komponens
emelkedett ki €s ezek korrelaltatasival 3 nagy csoportot hozott létre (Yee, 2007).
(1. tablazat) )

Teljesitmény Szociabilitas | Belemeriilés
El6rehaladés Szocializacio Felfedezés
Technika Kapcsolatok Szerepjaték
Versengés Csapatmunka Karakter testreszabasa
Eszképizmus

1. tabldzat: MMORPG-s jatékosok motivacios bazisa Nick Yee (2007) kutatasai alapjan

A Yee altal kialakitott motivaciés bazis mindeh_ almotivacidjahoz &t itemet
rendeltiink hozza. A skalak megbizhatéségi analizisével megallapitottuk, hogy
mindegyik motivacios kategéria Cronbach alfaja megfelel6. Egy hatfokia Likert
skalan, dsszesen 50 kérdést kellett a jatékosoknak értékelniiik. Minél alacsonyabb
értéket értek el a skalan, annal inkabb jellemz4 volt rajuk az adott motivacio.

Személyiség tesztként a Big Five Questionnaire (BFQ) szerepelt a kérddivben,
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mely 132 tételbdl all. Ez 6t dimenzidn oszlik el egyenletesen, melyeknek egyen-
ként két-két alcsoportja van (Mirnics, 2006).

Eredmények

Az 1669 kit5ltd atlagban heti 27,85 orat tolt a virtudlis vilagban (férfiak: 28,18
6ra/hét, széras: 16,497; ndk: 25,77 dra/hét, szérés:14,941). Atlagban 20,62 honap-
ja jatszanak a jatékkal (férfiak: 20,84 hénap, szérés:12,171; nék: 19,19 hénap,
szoras: 11,447). '

A BFQ-ban elért eredményeik sehol sem térnek el patolégidsan a magyar stan-
dardtdl. (Rozsa, K6, Olah, 2006).

Hérom korcsoportot hoztunk létre és megnéztiik, hogy az egyes korcsoportok
mutatnak e valtozast motivaciokban és személyiségben az egyes életkori csopor-
tok koz6tt. Az elsd csoportba 13-18 évig (1.: 669 N), a masodik csoportba 19-26
évig (2.: 772 N), a harmadikba 27-51 éves korig (3.: 228 N) keriiltek az emberek.

Korcsoportok motivdcios kiilonbségei

A jatszott 6rdk szamaban szignifikdns kiillonbségeket talaltunk a méasodik és
harmadik korcsoport kozétt (1csop: 27,27, szoéras: 16,57 ; 2csop: 29,38, széras:
16,62; 3csop: 25,65, szoéras: 14,07). A harmadik korcsoport tagjai jatszanak atlag-
ban hetente a legkevesebbet. 18 év felett megugrik a jatszott 6rak szama. Ennek
oka lehet a kevésbé szabélyozott id6 az altaldnos és kbzépiskolasokhoz képest.

A korcsoportok motivacidi viszont tobb helyen eltérnek mind rangsorban,
mind pedig a pontszdmokban. Varianciaanalizissel megvizsgaltuk a korcsoporto-
kat. Minden esetben p<0,001 szignifikancia szint mellett. A versengés harom cso-
portra oszlik, ezért azt mondhatjuk, hogy az életkori csoportok tekintetében a ver-
sengés egyre kevésbé lesz fontos a jatékosok szdmara. (2. tdblazat)

Az eszképizmus tendenciaszeriien a legfiatalabb korcsoportra a legjellemz6bb,
bar szignifikansan nem kiilonbozik a kettes korcsoporttdl. Az elsé és a masodik
csoport szignifikansan kisebb pontszdmot ért el, ami azt jelentheti, hogy inkabb
hasznaljak az online kornyezetet a valds élet problémai el6li menekiilé atvonal-
ként, mint a harmadik korcsoport.



180 Nagygyorgy K. — Mihalik A. —Fodor A. — Harsanyi Sz. G.: Boldogan éltek,

25

20,5307
20 18,4909 19,0224

15 13,6114

B Versenges

10 Eszkepizmus

I. Korcsoport 1. Korcsoport II. Korcsoport

2. tablazat: A korcsoportok motivéacios kiilonbségei

Korcsoportok kiilonbségei a BFQ-ban elért eredmények alapjan

A Nyitottsag dimenzidban mind a harom korosztaly szignifikansan eltér egymas-
tol, €s ugyanezt a tendenciat mutatja az alskalakban is, mind a ,Nyitottsag a
kultirara” mind pedig a ,Nyitottsig a tapasztalatokra™ esetében. (3. tablazat)
Meglep6 mddon a legfiatalabb korcsoport értékei a magyar standard alsé értékét
nagyon megkozelitik (atlag:85,52; szoras:10,11) ellenben a 2. és 3. korcsoport
eredményeivel.

Nyitottsag

S8
86
84
8z -+ :
80 - :
78 ) N . . -
76 - - ’ :
74 2! ok : : s ;
72
I. Korcsoport it. Korcsoport ill. Xorcsoport Sztandard

3. tablazat: Nyitottsag BFQ kategoria értékei
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Megyvitats

Az életkor alapjan alkotott harom csoport (1. csop.: 13-18 év, 2. csop.: 19-26
év, 3. csop.: 27-51 év) eredményeinek statisztikai vizsgalataval fontos kitlénbsé-
geket tartunk fel mind a motivacid, mind a személyiségjegyek vonatkozasaban a
csoportok kozott. Az eszképizmus motivaciés komponens esetében szignifikans
kiilonbséget fedeztiink fel az egyes (13-18 év) és a harmas (27-51) csoport kdzott.
Valamint a komponens étlaga az egyes csoport esetében volt a legalacsonyabb,
ami esetiinkben azt jelenti, hogy 6k éreztek legjellemz6bbnek magukra a kategé-
riat leird allitasokat. Ez az eredmény arra enged kévetkeztetni, hogy az altalanos
és kozépiskolasok esetében kifejezettebb az a ,,vagy”, hogy a valdsag problémai
és megprobaltatasai el6l egy virtudlis vilagba menekiiljenek. Rajuk jellemzo,
hogy énképitk még labilis, kénnyen valtoztatjdk véleményiiket és O6nbizalmuk
ingadozd. A sziiloktol el kell tdvolodniuk, ezért olyan referenciacsoportot valasz-
tanak maguknak, melybe 6k nem tartoznak bele. A jaték kedvezhet 0ij identitasok
kialakitasanak, amivel parhuzamosan szereprepertodrjuk is béviil. Az identitds
Osszetettsége megvédheti az egyént a stressztdl, a valds probléméktdl valo aggo-
dastél (Roccas, Brewer, 2002 idézi Fiske, 2006).

A harom életkori csoport motivacitiban szignifikins kiilonbség mutatkozott a
teljesitmény nagykategéridra nézve. A nagykategdriat alkoté6 komponensek koziil
a technika és a versengés voltak azok, ahol a kiilonbség hangsilyos. A technika
definici6ja, valamint a komponenst alkoté kérdések alapjan kijelenthetd, hogy
erdteljes kapcsolatban 4ll a versengés komponenssel. A technika motivalt visel-
kedés egyfajta aktiv keresés és érdeklddés, amely a karakter hatékonysagat hiva-
tott novelni. Az egyes csoportok az életkor el6rehaladtaval egyre kevésbé tartot-
tak fontosnak a versengést, mint motivalé tényez6t. Ennek az lehet az oka, hogy a
fiatalabbak a képlékeny online csoportban elfoglalt helyiiket megszilardithatjak
azzal, ha sikerességiiket prezentaljak a tobbi csoporttag felé més csoportok tagjai-
nak legy6zésével, valamint mas csoportok szdmara is jelezhetik, hogy az adott
csoport tagjai. Ezzel szemben az idésebb korosztalyok kiterjedtebb kapcsolati
rendszerrel rendelkezhetnek, tobb referencia csoport tagjaiként kevésbé fontos
szamukra a csoporttagsag a virtualis kdrnyezetben. Egy masik logikus magyarazat
lehet a kiilonbség mindségére a tarsas Osszehasonlitds elmélete. Egy olyan kor-
nyezetben, ahol nehéz mérni és megmutatni képességeinket objektiven, a legegy-
szeriibb modja ennek, ha azokat 6sszevetjiik mas képességeivel (Festinger, 1976).
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A BFQ nyitottsag kultlirdra személyiség vonas atlagaiban érdekes kiilénbség
mutatkozott a harom korcsoport kdzott. A legfiatalabb korcsoport szignifikdnsan
alacsonyabb eredményt ért el, mint a masik két csoport. A meglepd az eredmé-
nyeinkben, hogy az adatok alapjan Ggy tiinik a fiatalabbak kevésbé nyitottak, mint
idosebb tirsaik. A kapott eredmény annak tiikrében még érdekesebb, hogy a
nyitottsag az életkor el6rehaladtiaval nem valtozik (Roberts, Del Vecchio, 2000;
Costa , McCrae, 1989). Ennek lehetséges magyarazata, hogy a fiatalok tulajdon-
sagai hatdarozzak meg a kiilonbséget. Az alacsonyabb fokd nyitottsag jellemzdi
lehetnek a szilikebb korli érdekldédés, konvencionalitds, konformitas. Jobban
Jjellemzd rajuk a tagadas, elfojtas (személyiség szintje), valamint az elszigetel6dés
és a passing (interperszonalis szint) (Mirnics, 2006). A fiatalabb jatékos generacio
tagjaira tehat inkabb igaznak latszanak ezek a megallapitiasok. Ezek alapjan
létezhet a jatékosoknak egy olyan rétege, amely a valés .élet problémai eldl a
jatékba menekiil (eszképizmus), és személyiségének folépitésébdl adoddéan konflik-
tushelyzeteire is megoldasként kinalkozhat a virtualis kornyezet. Az eszképizmus és
bizonyos interperszonalis megkiizdési stratégiak (elszigetekddés, passing) parhu-
zamba hozhatok. :

Osszefoglalva a virtualis tér tehat kielégithet olyan szociélis és személyes igé-
nyeket, amelyek kielégitésére a valésagban esetleg nincsen lehetdség, vagy korla-
tokba {itk6zik. A probléma az lehet, hogy az eszképizmust erdsitd folyamatok
annyira kivanatossa tehetik a virtudlis kdrnyezetet, hogy a szocidlis tevékenysé-
geket a jatékosok szivesebben gyakoroljdk a jatékon beliil, mint sajat kortarsaik
korében a valosagban. A legkézenfekvibb kdvetkezmények egyike, hogy a sze-
mély egyre inkabb eszképizil, a jitékot a valds problémai elSli menekiilé utvo-
nalként kezeli.
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