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__ 3.2 Miileiras

A gamifikacio koraban a tervezett jatékstruktiurak az élet minden teriiletét behal6zzak. Minéségiik
széles hatarok kozott mozog: vannak olyanok, melyek egyes jatékosra inspiralé és felhatalmazo
modon hatnak, mas strukturak pedig megszallotta és manipulalhatéva teszik a jatékost. Ezeknek
a rendszereknek a minésége nagymértékben fiigg tobbek kozott a jatékos és az elvont jatéktér
kozotti interakciok, mozgasok szamatdl. Mivel ezek tervezett strukturak, felmeriil a kérdés, hogy
mekkora a felelossége ebben a tervezéknek.

Mestermiivem erre a kérdésre egy autoném miivel reflektal. Fizikai targy révén mutatja meg, hogy
barmilyen mindségii strukturat felépithetiink egy adott elemkészletbdl: teljesen merev, mozditha-
tatlan tereket, csak néhany interakciot tamogaté rendszert, vagy akar egy végtelen mozgast bizto-
sito strukturat is.

A ,jatékban levés” Elemkészlete elvont szinten féleg a jatékos érzelmeibdl all, melyek egy kapcsolati
haléba rendezédnek, és ez az allando tartalmu, de rugalmas mozgast biztosité viszonyrendszer
tobbféle madon, kiilonféle sorrendben valik megtapasztalhatova. A ,jatékban levés” érzelmi Ele-
meinek 6sszehangolt és valtozatos mozgasa az, amely a minéségi ,jatékban levés” esszencidja,
esztétikai tapasztalata.

Mestermiivemben ez az elvont tér fizikai csomoépontokbdl és az azokat 6sszekoté szakaszokbol
épiil fel. Mdtargyam a mindségi ,jatékban levést” hangstlyozza, olyan rendszereket, melyek a jaté-
kosnak nyitott, épithetd, mégis merev strukturan beliil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad
mozgast biztositanak.

Ezzel a példaval felhivja a figyelmet arra, hogy tervezémiivészként nagyobb a felel6sségiink a jaté-
kot keretez6 struktiura meghatarozasaban, mint azt korabban gondoltuk.

Mestermiivem formailag a XX. szazad végi és a XXIl. szazadi azon szobraszati személetbe
illeszthet6, melyek a negativ térnek és a palyagorbéknek a térformalasban betoltott szerepét hang-
sulyozzak."®” Kritikai és kisérleti attitiidben a Ludic Conceptualism-hoz allnak kozel, melyben Hui-
zinga kulturalis jatéktézise kritikai mintaul szolgalt a miivészek szamara jatékos kisérleteikben.¢®

167 Chau, 2017; Weibel, 2021
168 Schoenberger, 2017
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3.2.1 Rigid és dinamikus strukturak

Kisérleteim atmenetet képeztek a fogalmi-logikai gondolkodas és a mlvészeti gyakorlat kozott. Ezek-
ben a legtdbb struktira olyan csomépontok (pont) és szakaszok (vonal) kozotti kapcsolatokbdl épiilt
fel, melyek rugalmasak, barmely irdnyba elhajolhatnak, ezért ezek 6nmagukban nagyon instabilak.
Mozgdasuk irdnyat és min6ségét csak a pontot és vonalat koriilvevé struktira hatarozza meg (Isd.
1. kép, 2. kép, 3. kép, 5. kép).

A mutargy esetében szem el6tt tartottam, hogy a csomdpont mozgasa 6nmagaban — struktira nélkiil
- is konkrét legyen. A csomdpontok anyaga vas, egymashoz kapcsolhatédsagukat és szétszedhet6sé-
guket magnesek biztositjak. Az elemek talalkozasi pontjaiknal, tengelyre merélegesen, végtelenszer
korbeforgathatdak, ennek koszonhetéen ugyanaz az elemkészlet akar rigid vagy dinamikus tér meg-
épitésére is lehetéséget ad. Ezek nagyon merev csomépontok, mégis alkalmasak dinamikus terek lét-
rehozasara, szamtalan kompozicié megépitésére, egy kompozicién beliil szamos mozgas biztositasara.
Az igy megépitett aktivitasok Ujra és Ujra lejatszhatdk, megismételhetdk.’

1 A miitargyrél mozgaskisérleteket Isd.: https://veronikaszalai.com/2023/03/15/movement-experiments/ (2023.04.15.)
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Kompozicié

A kompozicié azokat a tereket foglalja magaba, melyeket a mtargy elemkészletébdl épitek fel.
A készlet alapvet6en ivekbdl és egyenesekbdl all (Isd. 6. kép). Ezek az elemek szamtalan struktuirava,
térbeli vonalla allithaték 6ssze. EQy megkomponalt vonal mozgasra képes. A vonal mozgasa altal
leirt palyagorbék, és az igy megrajzolt tér az, melyet mdtargyammal hangsulyozni szeretnék. Az objek-
tum lehet statikus vagy dinamikus rendszer, nyugalmi helyzet, vagy tulfeszitett kompozicio is, mely
a feszités hatasara darabjaira esik szét.

A disszertacioban egy kompoziciot mutatok be azért, hogy lathatéva valjon az objektum formajanak
valtozdasa, palyagorbéje a mozgatds hatdsara (Isd. 7. kép, 8. kép, 9. kép, 10. kép, 11. kép, 12. kép).

Lépték

A ,jatékban levés” modelljének humanspecifikus megkozelitése miatt a mtargy |éptéke az emberi test-
hez, az emberi kézhez igazodik (Isd. 7.3 Megkiizdési stratégia, 1.3.2 ,Széleken jatszani”). A ,jatékban
levés” tere ugyanis a jatékos jelenléte nélkiil értelmezhetetlen és 6sszeesik (Isd. 2.7.2 Elemek).

A targyat felépit6 elemkészlet mérete 6 mm-nek az x szerese. Példaul egyik meghajtott iveim mérete
egy 60x60 mm-es négyzetbe illeszthetd. Ez a 6 mm a kompoziciéim ,vonalvastagsaganak” felel meg.
Ez a vonal 6x6x6 mm-es mozaikok mentén felosztott térben tekereg. Ez az a halo, melyet mar sokszor
emlitettem — példaul a Jatéktér és idd valamint Kisérletek részben —, és amely lehetévé teszi, hogy
az elemek viszonyanak valtozasa és mozgasa kdvethetd legyen.

A lehetséges kompoziciok méreteinek korlatokat allitottam. Példaul fontos volt szamomra, hogy
az objektum minden eleme korilbelll egy méter tavolsagbdl lathatd legyen, mert ezt a targyat
az emberi kéz iranyitja. A babozo korilbeliil egy méterre tud eltavolodni a targytél akkor, ha kozvet-
leniil az elemeit fogja, és kezével irdnyitja a md mozgasat (Isd. 71. kép).
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Anyag
A mutargy anyaganak kivalasztasanal harom fontos szempontot kellett 6sszeegyeztetnem: a sulyt,
a format, és a szint.

A felhasznalt anyagaim ezért vorosréz, vas és magnes voltak. Az anyagok sulya és a mérete az emberi
kéz léptékéhez, valamint a magnes teherbirasahoz igazodik.

A forma kialakitasaban fontos volt szamomra, hogy egy folytonos térbeli rajzolatot — vonalat — jelenitsek
meg. Hat milliméter kilsé atmeérdjli vordsréz csé félgyartmanyt valasztottam a kivitelezéshez, mely
minden szempontbdl megfelelt céljaimnak. Ebbd6l a cs6bdl készitettem el a tervezett elemkészletemet.
Az elemkészlet szétszedhet6sége, épithet6sége és mozgathatdsaga miatt magneses kapcsolatot ala-
kitottam ki minden elem kozo6tt. Ettél a targy szétszedhet6, mas kompoziciéba 6sszeépithetd, és egy
adott kompozicioé térben dinamikusan valtoztathaté.

A targy szinének meghatarozasanal is fontos volt, hogy ezzel is egy rajzolatot érzékeltessen, ezért
a vorosréz felliletet grafitsziirkére patindztam. A szirke térbeli vonal a fehér hattérbdél kiemelkedik.
Ennek a térbeliségnek, az éles és homalyos vonalaknak még nagyobb hangsulyt ad, hogy a targyrol
késziilt fotok egy részét forditott tonusértékkel mutatom be. Ett6l a képen |évé arnyékok latvanya is
bekapcsolddik a fizikailag megépitett struktiraba (Isd. 72. kép).
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3.2.2 Lehetoségek és hatarok
A ,jatékban levés” modellje a fogalmi-logikai gondolkodas mentén strukturalt tartalombdl és vizualis
mivészeti megfogalmazasbdl all (Isd. 2. Jatéktdl a strukturdig; 3. Mestermd).

Véleményem szerint ennek kdszonhet6en az 1. fejezetben (Kérnyezet és kontextus) megfogalmazott
problémak koére — mint példaul, hogy a jatéktanulmanyok teriilete informacidban tulterhelt, valamint
a kilonboz6 definiciok és szakkifejezések miatt kommunikacios problémakkal kiizd — lecsokken.

A ,jatékban levés” modelljének vizualis megfogalmazast tervezdi és mlvészeti szempontbdl is fon-
tosnak tartom. Tervez6i szempontbdl a vizualis, kézzel foghat6 vazlatok a gyakorlati probalgatast
segitik el§, mellyel kdnnyebb a kovetkeztetések folyamatos megkérddjelezése és Ujradefinialasa, igy
gyorsabban és tobb nézépontot egy id6ben magaban foglalé semleges megértést tesznek lehet6vé.
M(ivészeti szempontbdl szdmomra az a Iényege, hogy a ,(...) végességben megragadott dolog is nyitva
legyen a végtelen felé.”®° Ez altal masok szamara olyan strukturat kinal, mely inspiralo és kisajatithato
lehet (Isd. 1.2 Mddszerek, Kortars részletesség, Designing for Transformative Play).

A disszertaciémban felvazolt modell alapkutatason, valamint megélt tapasztalatokon alapszik. Alta-
lanos képet nyljt a jdtékban levésrél”, specialissa a gyakorlati alkalmazas révén valik, ezzel felvazol-
hatéva tehet a jovében barmely jatékmenet soran feltételezett dinamikus Elemrendszert.

__ 3.3 Etikai vonatkozasok
LA (...) kiilonb6z6 tipusu jatéktechnikak masképp hajtanak minket el6re: egyesek inspirdld és felhatal-
mazo modon, mig masok manipulativ és megszallott médon.”’°

A 2.1.2 Elemek, Motivaciok — Inditék — Feszliiltség részben kiemeltem, hogy egy tervezé altal létreho-
zott barmilyen incentiv érték, vagy a kulturalis hatasok altal |étrehozott masodlagos megerésiték
a tanulds altal képesek modositani a jatékos elsédleges megerdsitéseit, akar olyan iranyba is, amely
nem az egyén vagy a faj jovéjét, fennmaraddasat szolgalja. Ez az 6sszefliggés kilondsen fontos
a gamifikacio koraban, amikor az élet szinte minden teriiletére jatékmechanizmusok keriilnek masod-
lagos motivacidk céljabol. Ezek k6zott a megerdsiték kozott vannak olyanok, melyek egyes jatékosra
inspirald és felhatalmazé mddon hatnak, mas strukturak pedig megszallotta és manipulalhatéva
teszik a jatékost.

Ezzel a megallapitassal 6sszefliggésben a fliggéségrél és a tervezdi felelésség hatarairél osztok
meg néhany gondolatot.

169 Kapitany, Kapitany, 2021, 34. oldal
170 Yu-Kai, 2015 - a szerz6 forditasa —
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Fiigg6ség
A fliggéség , (...) kényszeres sévargas valami irant.”"”

2018-ban az Egészségiigyi Vildgszervezet (WHO) felvette az internetes jatékzavart (IGD) a beteg-
ségek nemzetkozi osztalyaba (ICD-11), hogy diagnosztizalhaté allapotként szerepeljen benne.’”?
Ehhez jelent6sen hozzajarult, hogy napjainkban a jatékok és egyéb online UX fellletek addiktiv jelle-
gére gyakrabban hivjak fel a figyelmet.'”3 Ezek jelentés része nem természetes jaték-alapu rendszer,
hanem tudatosan megtervezett addiktiv struktura. Kifejezetten ugy tervezték 6ket, hogy a cselekvések
és a jutalmak lancolata a fliggéséget segitse eld."”4 Példaul a Fortnite Battle Royale-t a legaddiktivabb
jatékként tartjak szamon jelenleg.’”®

JA fligg6ség bizonyos értelemben tanulasi folyamat eredménye.”'’® Az agy jutalmazo rendszerével
van 0sszefliggésben, melynek ingerlése kellemes érzéseket okozhat. ,A jutalmazdpalyak aktivaciojat
tobbnyire hétkéznapi tevékenységek is beinditjak.”'”” Azonban, ha egy alapvetéen optimalis jutalmazo
rendszerrel sziiletett gyermek tulzott ingerlést kap kornyezetétdl, a fokozott ingerlés kdvetkeztében
nem érzi majd elegenddnek a természetes 6romforrasokat.’”

Véleményem szerint a minket korilvevd tervezett addiktiv strukturak altal ,minden eszk6ziink megvan
arra, hogy fliggéségre kevésbé hajlamos gyerekekbdl is szenvedélybetegségekre fogékony kamaszokat
és felnétteket neveljiink (...)".77°

171 Atkinson, Hilgard, 2005, 384. oldal

172 Forras: https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234 (2023.04.10.)
173 Forras: https://gamequitters.com/why-are-some-games-more-addictive/ (2023.04.10.)

174 Forrés: https://www.youtube.com/watch?v=4DE_4HUX94E (2023.04.10.)

175 Forras: https://www.caron.org/blog/fortnite-may-be-as-addictive-as-heroin (2023.04.10.)

176 Dr. Kapitany-Fovény, 2019, 40. oldal

177 Dr. Kapitany-Févény, 2019, 37. oldal

178 Dr. Kapitany-Févény, 2019, 37-41. oldal

179 Dr. Kapitany-Fovény, 2019, 40. oldal
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Felelosség

2004-ben Zimmerman-ék a tervezéi felelésség kérdését a tervezett jatékrendszerek kialakitasaval
kapcsolatban a kovetkez6képpen fogalmaztak meg: ,A kihivas (...) az, hogy a jatékélményt nem kdz-
vetlenliil a jatéktervezd hozza létre. Ehelyett a jaték egy felbukkané tulajdonsadga, amely a jatékbdl ered,
ahogy a jatékos kapcsolatba keriil a rendszerekkel. A jatéktervezé létrehoz egy szabalyrendszert, ame-
lyet a jatékosok laknak, felfedeznek és manipuldlnak (...). A jatéktervezé csak kbzvetve tervezi a jaté-
kosok élményét azaltal, hogy kdzvetleniil megtervezi a szabalyokat.”®

Atervez6k ezen megfogalmazas szerint tudataban vannak annak, hogy soha nem a tényleges jatékélményt
tervezik, csak azt a keretet, amelyben az élmény megtorténik.'s

Ez a fajta tervez6i szerepvallalas azonban mar nem elégséges a gamifikacié koraban, amikor az élet
szinte minden teriiletére tervezett jatékmechanizmusok keriilnek (Isd. 7.7.2 Tervezém(ivészeti sze-
repvallalds, Gamifikacié kora; 2.1.2 Elemek, Motivécié — Inditék — Fesziiltség, Erzelmek — Erzelmi elké-
telez6dés). Példaul Deterding hangos kritikdt fogalmazott meg a gamifikaciéval kapcsolatban,
hangsulyozva, hogy a jatékos elkotelezettségét és a jaték belsé motivacidit gyakran figyelmen kiviil
hagyjak a tervezés soran.'®?

A jaték-alapu aktivitasok, valamint a ,jdtékban levés” strukturainak alaposabb feltarasaval lehet6séget
teremthetlink arra, hogy a jatékos élményét, elkdtelez6dését és motivacioit egy dsszetett rendszerben
vizsgaljuk, ezzel egy szélesebb és kritikusabb perspektivaban lathatjuk egy adott jaték jatékosra tett
potencialis hatasait.

180 Salen, Zimmerman, 2004, 316. oldal — a szerzd forditasa —
181 Walz, 2010, 30. oldal
182 Deterding, 2011
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Konkluzio

A ,jatékban levés” modelljének célja egy nyilt végd, holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémdivészeti
perspektiva nyitasa.

A ,jatékban levés” tartalmat a fogalmi-logikai gondolkodds mentén strukturdltam (Isd. 2. Jatéktol
a strukturaig). A fogalmi-logikai gondolkodds azonban a ,jatékban levés” esszenciajanak, esztétikai
tapasztalatanak megragadasat nem teszi lehetévé. Mestermivem ezért ennek a tapasztalatnak, dina-
mikanak a sUritett miivészeti megfogalmazasa. M(targyammal egy nyitott, épithet6, mégis merev
strukturan beliil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad mozgast hangsulyozok.

A disszertaciémban felvazolt modell alapkutatason, valamint megélt tapasztalatokon alapszik. Alta-
lanos képet nyujt a minéségi jatékban levésrél”, specialissa a gyakorlati alkalmazas révén valik, ezzel
felvazolhatéva tehet a jovében barmely jatékmenet soran feltételezett dinamikus elemrendszert.
Ez a modell el6segitheti, hogy a kutatasi teriiletek és a jatékosok nézépontja 6sszefonddjon, az elmé-
leti eredményeket a holisztikus tervezdi gyakorlatban nagyobb mértékben hasznositani lehessen,
vagy éppen forditva: a holisztikus tervezdi gyakorlat jelentés mértékben hozzajarulhat a nézépontok
kreativ feltarasahoz és az elméletek gazdagodasahoz is.



112 JATEK-ALAPU AKTIVITASOK

Irodalomjegyzék

Aarseth, E. : Just Games, Forras:
http://gamestudies.org/1701/articles/justgames
(2020.12.05.)

Ambrus, L. (2019): Forras: https://osszkep.hu/2019/06/a-
jatekelmelet-szuleteserol-hogyan-szoritotta-neumann-
janos-preciz-keretek-koze-a-legszabadabb-emberi-teve
kenyseget-a-jatekot/ (2022.12.04.)

Atkinson, C. R.; Hilgard, E. (2005): Pszicholdgia, Harmadik
atdolgozott kiadas, Osiris Kiado, Budapest

Avedon, E. M. (1971): The Structural Elements of Games, In
The Study of Games, Eds.: Avedon, E. M., Sutton-Smith,
B., New York

Back, J.; Segura, M. E.; Waern, A. (2017): Designing for
transformative play, In ACM Transactions on Computer-
Human Interaction, 24 (3), 1-28

Forras: https://www.researchgate.net/publication
/316565363_Designing_for_Transformative_Play
(2022.12.26.)

Balatincz, M. (2017): Johan Huizinga Jatékkoncepcidja
a Modern Jatékelméletek Tiikrében

Forras: https://www.scribd.com/document/346432006/
Johan-Huizinga-Jatekkoncepcioja-a-Modern Jatek-
elmeletek-Tukreben (2020.12.05.)

Bateman, C. (2016): The Aesthetic Motives of Play, In Emo-
tion in Games, Theory and Praxis, Eds.: Smith, P. K.,
Roopnarine L. J., Cambridge University Press, Camb-
ridge

Beresin, A.; Brown, F,; Patte, M. M. (2018): Brian Sutton-
Smith’s Views on Play, In The Cambridge Handbook of
Play, Developmental and Disciplinary Perspectives,
Eds.: Smith, P. K., Roopnarine L. J., Cambridge Univer-
sity Press, Cambridge

Burghardt, M. G.; Pellis, M. S. (2018): New Directions in
Studying the Evolution of Play, , In The Cambridge
Handbook of Play, Developmental and Disciplinary
Perspectives, Eds.: Smith, P. K., Roopnarine L. J.,
Cambridge University Press, Cambridge

Caillois, R. (1958): Man, Play and Games, Translate.:
Barash. M., Urbana and Chicago: University of Illinois
Press, Champaign, 2001.

Camerer, F. C. (2003): Behavioral Game Theory: Experi-
ments In Strategic Interaction, Princeton University
Press, Princeton

Chau, C. (2017): Movement, Time, Technology, and Art,
Springer Nature, Singapore

Millar, S.(1968): Jatékpszicholdgia, Kozgazdasagi és Jogi
Konyvkiadé, Budapest

Cole, M.; Cole, S. R. (2006): Fejl6déslélektan, Osiris, Buda-
pest

Csikszentmihalyi, M. (1997): Flow — Az dramlat: A tokéle-
tes élmény pszicholdgidja, Ford.: Legéndyné Sz. E., Aka-
démiai, Budapest

Deterding, S. (2011): Getting Gamification right, Google
TechTalks, Forras: https://www.youtube.com/watch?v=
7ZGCPap7GkY (2023.02.10.)

Duncan, P. (2015): Pigs, planes, and Play-Doh: Children’s
perspectives on play revealed through their drawings, In
American Journal of Play, 8 (1), The Strong, New York

Fox, S. L. (2020): Forras: https://francisalys.com/childrens-
game-23-step-on-a-crack/ (2022. 12. 28.)

Frasca, G. (2004): Ludoldgia: A reprezentaciotél a szimula-
cidig. Forras: http://acta.bibl.u-szeged.hu/8721/1/fosz-
szilia_2004 _3_123-131.pdf (2022.10.05.)

Frasca, G. (2007): Play the Message, Play, Game and Video-
game Rhetoric, Ph.D. Dissertation, IT University of
Copenhagen, Copenhagen

Gamradt, J.; Staples, C. (1994): My school and me: Child-
ren’s drawings, In postmodern educational research
and evaluation, Visual Arts Research, 20 (1), University
of Illinois Press, lllinois

Gombrich, E. H. (1998): Freud esztétikdja, In Bokay A. —
Erés F. Szerk.: Pszicholdgia és irodalomtudomany,
Filum, Budapest

Henricks, S. T. (2015): Play as Experience, in American
Journal of Play, 8 (1), The Strong, New York

Henricks, S. T. (2020): Play Studies, A Brief History, In Ame-
rican Journal of Play, 12 (2), The Strong, New York

Huizinga, J. (1944): Homo ludens. Kisérlet a kultura jaték-
elemeinek meghatdrozdsara, Athenaeum, Budapest

Huizinga, J. (1949): Homo Ludens: A Study of the Play-Ele-
ment in Culture, Routledge & Kegan,

London

Jagoda, P. (2020): Experimental Games: Critique, Play, and
Design in the Age of Gamification, University of Chicago
Press, Chicago

Johnson, E. J., Dong, I. P. (2018): Methods of Studying Play,
In The Cambridge Handbook of Play, Developmental
and Disciplinary Perspectives, Eds.: Smith, P. K., Roop-
narine L. J., Cambridge University Press, Cambridge

Jonas, W. (1999): On the Foundations of a “Science of the
Artificial”

Forras: https://www.academia.edu/430860/0n_the_Foun-
dations_of_a_Science_of_the_Artificial (2023.01.12.)

Dr. Kapitany-Fovény, M.(2019): Ezerarcd fliggéség - Fel-
ismerés és feléplilés, HVG Konyvek kiadd, Budapest

Kapitany, A ; Kapitany, G. (2021): A szimbolizécié, Hogyan
cseleksziink szimbdélumokkal?, Ventus Commerce,
Budapest

Meérei, F,, V-Binét, A. (1985): Gyermeklélektan, Hatodik kia-
das, Gondolat, Budapest

Méré, L. (1996): Mindenki masképp egyforma, A jaték-
elmélet és a racionalitds pszicholdgidja. Tercium,
Budapest

Neumann, V. J.; Morgenstern, O. (1944): Theory of Games
and Economic Behavior, Princeton University Press,
Princeton

Otzen,T. (2015): Immersion and Flow: Ingredients for
gameplay

Forrds: https://www.researchgate.net/publication/

281627226_Immersion_and_Flow_Ingredients_for_gamep-
lay (2022.12.06.)

Oxman, N. (2016): Age of Entanglement

Forrds: https://jods.mitpress.mit.edu/pub/ageofentangle-
ment/release/1 (2020.12.08.)

Pacherie, E. (2006): Toward a dynamic theory of intentions,
In Does consciousness cause behavior? Eds.: Pockett
S, Banks WP, Gallagher S MIT Press, Cambridge

Pacherie, E; Mylopoulos, M. (2019): Intentions: The dyna-
mic hierarchical model revisited, In WIREs Cognitive
Science, 10 (2), e1481

Redaelli, C.; Riva, G. (2011): Flow for Presence Questionnaire

Forrds: https://www.researchgate.net/publication/
278706741_Flow_for_Presence_Questionnaire
(2020.10.15.)

Ryan, R. M.; Deci, E. L. (2017): Self-determination theory:
Basic psychological needs in motivation, development,
and wellness, The Guilford Press, New York

Salen, K., Zimmerman, E. (2004): Rules of Play — Game
Design Fundamentals, The MIT Press, Cambridge

Smith, P, Takhvar, M., Gore, N., Vollstedt, R. (1985): Play in
young children: Problems of definition, categorization,
and measurement, Early Child Development and Care, 19

Smith, K. P; Roopnarine L. J. (2018): The Cambridge Hand-
book of Play, Developmental and Disciplinary Perspec-
tives, Cambridge University Press, Cambridge,
Cambridge

Schoenberger, T. J. (2017): Ludic Conceptualism: Art and
Play in the Netherlands, 1959 to 1975, CUNY Academic
Works, New York

Sutton-Smith, B, (1997): The Ambiguity of Play, Harvard
University Press, Cambridge 2001.

Sutton-Smith, B. (1999): Evolving a consilience of play defi-
nitions: Playfully, In S. Reifel (Ed.), Play contexts revisi-
ted: Play and culture studies, CT: Albex, Stamford

Upton, B. (2015): The Aesthetic of play, The MIT Press,
Cambridge

Vadeboncoeur, A. J.; Goncii, A. (2018): Playing and Imagi-
ning across the Life Course, A Sociocultural Perspec-
tive, In The Cambridge Handbook of Play,
Developmental and Disciplinary Perspectives, Eds.:
Smith, P. K., Roopnarine L. J., Cambridge University
Press, Cambridge

IRODALOMJEGYZEK 113

Valk, de, L. C. T. (2015): Designing for open-ended play,
Technische Universiteit Eindhoven

Walz, P. S. (2010): Toward a Ludic Architecture: The Space
of Play and Games, ETC Press

No Pain, No Game Exhibition Tour, 2014-2017

Forras: https://www.fursr.com/about/no-pain-no-game-ex
hibition-tour (2023.02.10.)

Weibel, P. (2021): Negative Space: Trajectories of Sculpture
in the 20th and 21st Centuries, MIT Press, Cambridge

Yu-kai, C. (2015): Actionable Gamification: Beyond Points,
Badges and Leaderboards, Createspace

Forras: https://yukaichou.com/gamification-
examples/octalysis-complete-gamification-framework/
(2022.12.10.)

,Step on a Crack” vide6 forras:
https://francisalys.com/childrens-game-23-step-on-a-
crack/ (2022.12. 28.)

Forras: https://www.youtube.com/watch?
v=4DE_4HUX94E (2023.04.10.)

Forras: https://icd.who.int/browse11/I-
m/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234
(2023.04.10.)

Forras: https://gamequitters.com/why-are-some-games-
more-addictive/ (2023.04.10.)

Forras: https://www.caron.org/blog/fortnite-may-be-as-
addictive-as-heroin (2023.04.10.)

A Mestermivemet kozvetleniil megel6zé munkam:

Szalai, V. (2019-2021): Kubus 2.0 — Jaték valds és virtualis
mintazatokkal

Forras: https://veronikaszalai.com/game/ (2023.04.15.)



114 JATEK-ALAPU AKTIVITASOK MELLEKLET 115

Mellékletek

Koszonet

Koszonettel tartozom csaldadomnak, barataimnak,
tanaraimnak, kollégaimnak és didkjaimnak azért,

mert kozottiik sokszor megtapasztalhattam, hogy egy
fontos ,jdtékban vagyok”.

A témavezetdimnek:
Kods Pal egyetemi tanar, lllés Anikd PhD habil.
egyetemi docens

A szakmai tdmogatasért:

Sellyei Tamas Otto6 - tervezégrafikus mivész
Horvath Attila — tordelés

Popella Déra— latvanyterv

Szlics Laszl6 — fotd

Lénart Marcell Balint — forditas

Szeghy Agnes - stilisztika

A barati és szakmai tamogatasért:

Pais Panna (designer), Veres Eva (6tvés),

Veres Marton Vitéz (szobrasz), Bonyhadi Karoly
(tervezoégrafikus)

Kiilon koszonet:

Szalai Géza, Szladovics Irén, Losonci Gabor,
Estu Klara, Losonci lldiko, Szalai Levente,
Losonci Réka, Losonci Luca



116

JATEK-ALAPU AKTIVITASOK

Eredetiségi nyilatkozat

Alulirott Szalai Veronika, a Moholy-Nagy Mluivészeti
Egyetem Doktori Iskola doktorjeldltje kijelentem, hogy
a Jaték-alapu aktivitasok, Mit jelent jatékban lenni a jatszo
szamara? cim( doktori értekezésem sajat mivem,
abban a megadott forrdsokat hasznaltam fel. Minden
olyan részt, amelyet sz6 szerint vagy azonos tartalommal,
de atfogalmazva mas forrasbol atvettem, egyértelmden,
a forrds megaddasdval megjeloltem. Kijelentem tovabba,
hogy a disszertacidt sajat szellemi alkotasomként, ki-
zarolag a fenti egyetemhez nyujtom be.

Budapest, 2023. 04. 20.

Alairas



