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BEVEZETES

Témavalasztas

2005-ben lattam ¢letemben el6szor egy kollégiumban lakod baratom szobatarsait MMORPG-t
jatszani. Akkor még nem tudtam, hogy mit jatszanak, csak az tiint fel, hogy akarhanyszor mentem
hozzajuk az egyik fit mindig ugyanannal a szamitégépnél {ilt, ugyanabban a pozicidban,
ugyanazzal a testtartassal és — ami a legérdekesebb — ugyanazt az egy jatékot jatszva. El6szor nem
tulajdonitottam ennek kiilondsebb jelentdséget, de ahogy telt az 1d6 egyre feltindbbé valt, hogy
hogyhogy sosem unja meg? Hogyhogy nem jatszik valami egyébbel is? Meddig tarthat
végigjatszani ezt a jatékot? Tudni kell, hogy akkoriban mar ismertem olyanokat, akik ki-kihagytak
az egyetemre jarasbol egy-egy hetet, mert megjelent egy j jaték, és muszaj volt végigjatszaniuk.
De az teljesen szokatlan volt, hogy valaki tobb héten, s6t honapon keresztiil jatsszon ugyanazzal a
jatékkal. Aztan megtudtam, hogy ezek a jatékok masmilyenek, mint a tobbi. Nincsen végiik.
Hogyhogy nincsen végiik? Milyen jaték az, aminek nincsen vége? igy kezdtem el érdeklédni az
MMORPG-k irant, mert nagyon kivancsiva tett, hogy miféle jaték képes embereket igy magaval

ragadni ilyen hosszua idore.

Emellett sajnos egyre gyakrabban hallunk a hirekben hatborzongatd torténeteket &zsiai
tinédzserekrdl, akik tobb napos egyhuzamban tartd jatszas utan holtan esnek 6ssze, vagy fiatalokrol,
akik bantalmazzak a sziileiket, mert azok arra kényszeritik dket, hogy hagyjak abba a jatszast, vagy
olyan gyerekekrol, akik hatalmas addssagot halmoznak fel sziileiknek virtualis javakat vasarolva.
Ezekben a torténetekben tobbnyire az a kzos vonds, hogy a szerepldk valamilyen tipust MMOG-t
jatszanak. Ezeket a rémtorténeteket csak azért emlitem, mert bar szerencsére egyedi €s nagyon ritka
esetek, mégis felhivjak a figyelmiinket arra, hogy valami egészen elképesztd dolog van
kialakuléban, mely a nagykozonséghez egyeldre még csak szenzacid/rémhir formajaban jut el, de
véleményem szerint a kozeljovoben szdmos egészen mds kontextusban is hallhatunk majd rola. A
hireket hallva azt gondolhatnank, hogy minden esetben valami veszélyes jatékrol van szo, amely
fiiggdveé teszi a gyerekeket, agresszivitast valt ki bel6liik, és szEélsdséges esetekben akar a vesztiiket
is okozhatja. A valdsag azonban ennél joval komplexebb. Nem holmi gyerekjatékrol van ugyanis
sz0, hanem egy olyan, inkabb felndétteknek szol6 jaték-tipusrol, mellyel jelen pillanatban emberek
tizmillioi toltenek heti sok-sok orat. Meglepd, de a jatékosok atlagéletkora 25 év koriil mozog, és

jelentds résziik csalados, dolgozo ember a legkiilonb6zobb foglalkozasokat tizve.

Dolgozatom célja kiviilalloként (azaz nem-jatékosként) kiviilalloknak bemutatni ezt a jaték-tipust,
¢s ha sikeriil, elmagyarazni azt, hogy mitdl olyan vonzoak, hogyan képesek annyira kiilonb6zd

emberek érdeklodését felkelteni. Emellett, szeretném eloszlatni azokat az elditéleteket is, amelyek a
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nem-jatékos személyek tobbségében ¢él; gondolok itt arra, hogy a jatékosok mindegyike

antiszocialis, maganak valo, sebzett lelkii, szobaban il tinédzserfiu.

A dolgozat strukturaja

Dolgozatom a témavalasztas indoklaséval kezdddik, melyet a célkitlizések, a kutatdsi témakorok és
a modszertan kovet. Ezt kovetéen roviden bemutatom az MMORPG- tipusu jatékokat és fobb
tulajdonsagaikat, ravilagitok a hagyomanyos virtualis valosadggal valdo kapcsolatukra, majd egy
sétara invitalom az olvasdkat egy képzeletbeli szintetikus vilagba, hogy képet alkothassanak arrol,

hogy vajon mi is zajlik egy ilyen vilagban.

A téma kifejtését azzal kezdem, hogy mitdl is érezziik valésagosnak a virtudlist, és hogy miért olyan
magukkal ragadoak ezek a jatékok. Ezt kovetden ratérek a kiillonféle motivaciok taglalasara, és arra,
hogy kik is a jatékosok tulajdonképpen, milyen eldzetes jatéktapasztalatokkal rendelkeznek, milyen
kapcsolatban allnak virtualis testiikkel (azaz a karakteriikkel), és mit gondolnak a virtudlis
baratsagokrol a valds baratsdgokhoz viszonyitva. Azt is megemlitem rdviden, hogy milyen
lehetséges valtozasokat generalhat a jaték a jatékosok életében, illetve, hogy mi a helyzet a
jatékfiiggdséggel.

Dolgozatomat kovetkeztetésekkel zdrom, amit a felhasznélt szakirodalom megjelolése és a

mellékletek kovetnek.

A dolgozat célkitiizései és a kutatas témakorei

Ahogy mar a témavalasztasban is leirtam, a személyes kivancsisadg vezérelt a kutatds elkezdésében.
Els6sorban arra a kérdésre kerestem a valaszt, hogy miféle kiilonleges jatékok lehetnek ezek,
amelyek képesek olyan kiilonb6z0 tipusi emberek tomegének figyelmét lekotni éveken at a vilag
minden tajan. Dolgozatom f0 célja az, hogy Osszegezzem azokat az informacidkat, amelyek
hozzasegithetnek minket ennek a kérdésnek a megvalaszoldsdhoz, mind a vonatkozé szakirodalom,
mind pedig sajat empirikus kutatdsom eredményeinek felhasznalasaval. Szeretném bemutatni az
MMORPG-k titokzatos vilagat a kiviilalloknak, akik tobbnyire el sem tudjak képzelni, hogy mirdl
is sz6lnak ezek a jatékok, és mi torténik a jatékosokkal azok alatt az évek alatt, amikor heti tobb tiz

orat toltenek szamitogépeik képernydi eldtt.

A bemutatds soran kitérek arra, hogy mit6l olyan magukkal ragaddak ezek a jatékok, kik a
jatékosok, €s mi motivalja dket, réviden targyalom, hogy milyen a kapcsolat a jatékbeli karakter és
a mogotte allo jatékos kozott, és dsszehasonlitom a virtualis baratsdgokat €s ismeretségeket a valos
(személyes) kapcsolatokkal a megkérdezettek valaszai alapjan. Tovabbi kutatdsi kérdéseim a

kovetkezok: Milyen jatékos multtal rendelkeznek az MMORPG-ket jatsz6 egyének? Valtoztatott-e



a jatszas valamit az életiikon? Ezek a témakorok reményeim szerint mind hozzajarulnak ahhoz,
hogy mélyebben megérthessiik a virtualis vilagokon alapul6 tobb résztvevds szerepjatékokat, és

azokat az embereket, akiket ugy magukkal ragadtak ezek a vilagok.

Modszertan

Lévén, hogy f6 célom az MMORPG nevli jatéktipus bemutatasa, dolgozatom egy jelentds része
egyfajta szakirodalmi Osszefoglalonak is tekintheté. Emellett azonban végeztem egy kisebb
empirikus kutatast is, hogy ldssam, hogy a fdleg amerikai és nyugat-europai szakirodalom

eredményei mennyire érvényesek a hazai viszonylatok kozott.

Kutatdsomhoz mindségi mddszereket alkalmaztam: a félstrukturalt interjl, a fokusz csoport és a
megfigyelés modszereit. A megfigyeléseim nem voltak szisztematikusak, és elsdsorban azt a célt
szolgaltak, hogy én magam — nem-jatékosként — kelléképpen megismerjem ezeket a jatékokat
ahhoz, hogy érdemben tudjak veliik kapcsolatos beszélgetéseket folytatni az interjialanyaimmal.
Célcsoportomat olyan MMORPG-t jatszo személyek alkottak, akik legalabb heti hiisz orat toltenek
vagy toltottek ilyen tipusu jatékokkal.! Ez az idémennyiség mar elegendé ahhoz, hogy valaki

kelloképpen kiismerhesse a jatékot, és bele is ¢lhesse magat.

Az interjualanyaim felkutatdsdhoz hégolyd modszert hasznaltam, mivel a jatszas egy olyan
tevékenység, amely nem kd&thetd egy bizonyos tarsadalmi csoporthoz, és amelyre altaldban
semmilyen kiilsé jel nem utal. Lévén, hogy a kutatds ideje alatt Budapesten tartézkodtam, itt
kezdtem el keresgélni, mégpedig a Marton Aron kollégiumban, ahol laktam. Ebben a kollégiumban
hatdron tali magyar didkok ¢és magyarorszagi, vidéki didkok laknak. Koziilik keriilt ki
interjualanyaim tobbsége, illetve rajtuk keresztiil jutottam el mds, nem a kollégiumban lako

jatékosokhoz. Az interjiialanyaim nem, életkor, foglalkozas és lakohely szerinti eloszlasat lasd az

alabbi tablazatokban:
1. Tablazat. Az interjualanyok eloszldsa nem, életkor, foglalkozas, lakohely és a lakohely tipusa szerint
Vizsglt .| Eletkor Foglalkozés szerinti Lakohely ,
b Nemi eloszlas szerinti . ] Lakoéhely

személyek . eloszlas tipusa

. eloszlas
Seama 19- Hatérontali
N6 | Férfi 24 >25 | Egyetemista | Dolgozik | Falu | Varos | Magyarorszag magyar

10 3 7 7 3 7 3 4 6 7 3

2. Tablazat. A fokuszcsoporton részt vevd személyek eloszlasa nem, életkor, foglalkozés, lakohely és annak tipusa szerint

Vizs galt Nemlr Eletkor Foglalkozas ’szermtl La}<ohely Lakohely
személyek eloszlas eloszlas tipusa
szama . ) 19- . . , , | Hatarontuli
N6 | Feérfi 24 >25 | Egyetemista | Dolgozik | Falu | Varos | Magyarorszag magyar
7 0 7 7 3 7 0 3 4 5 2

! Ezt a minimélis 6raszamot Castronova MMORPG-kkel foglalkozo konyve alapjan hataroztam meg. O azokat nevezi
tipikus jatékosnak, akik a heti 20-30 orat jatszanak.



Mik azok az MMORPG-k?

Az MMORPG-k a szamitogépes jatékok, azon beliil pedig az MMOG-k legkedveltebb tipusat
jelolik. Az MMOG rovidités az angol Massively Multiplayer Online Game, azaz nagyon
sokszereplds online jatékokat jeldli. Olyan interneten (online) jatszhato jatékok ezek, ahol
nagyszamu (tobb ezer) jatékos képes valds iddben kapcsolatot teremteni egymassal egy virtudlis
vilagban, vagyis egy szamitogép segitségével létrehozott 3-dimenzids grafikus térben. Az MMOG-
knek szamos tipusa van: MMORTS nagyon sokszereplds valos idejl stratégiai jatékok, MMOFPS
nagyon sokszereplds belsd nézetli 16voldozos jatékok, MMOSG nagyon sokszereplds szocialis

jatékok (pl. Second Life), és igy tovabb?.

Az MMORPG roviditésben az eredeti rovidités a Role Playing elnevezéssel egésziil ki, jelezve,
hogy ebben az esetben szerepjatékkal van dolgunk. A jatékosok itt is egy virtualis vilagban 1épnek

interakcidba egymassal, kiilonb6z6 (allandd) szerepeket alakitva.

Ezek a virtualis vilagok allando jelleggel 1éteznek, fliggetleniil attol, hogy a jatékosok éppen online
vannak-e vagy sem. Mas, akar online jatékokban is a jatékfeliilet a jatékosok kilépésével egy idoben
megsziinik 1étezni. Gondoljunk példaul egy online pdkerjatékra, ahol az asztal nem létezik
onmagaban, csak akkor jelenik meg, amikor a jatékosok belépnek a jatékba, és a tavozasukkal
egylitt meg is szlinik 1étezni. Az MMORPG-k alapjaul szolgalé virtualis vilagok azonban akkor is

léteznének, ha esetleg valami csoda folytan egyetlen jatékos sem lenne jelen benniik.

Az MMORPG-k egy masik megkiilonboztetd jegye a neviikben is szereplé nagyon sokszereplds
tulajdonsag. Az MMO-tipusu jatékok egyszerre tobb ezer, vagy akér tobb tizezer jatékosnak is
helyet tudnak adni ugyanabban az egy virtualis vilagban.

A jaték soran, a hagyomanyos szerepjatékokhoz hasonloan egy karaktert valasztunk, amelyik egy
bizonyos szerepet tolt be. Ezt a karaktert fejleszthetjiik a végtelenségig. Amikor kilépiink a jatékbol
az addigi eredményeink megdérzddnek (a gép lementi azokat), és kovetkezd belépéskor onnan
folytathatjuk, ahol el6zdleg abbahagytuk. A fejlddést kiilonbozd szintek jelzik, melyeket egyre
nehezebb elérni, ahogy 1épegetiink felfelé. Miutan elértiik a legfels6 szintet, a jaték nem ér véget.
S6t, néhany jatékos szerint csak akkor kezdddik igazan. Ilyenkor ugyanis szdmos olyan uj
lehetdségiink nyilik, amelyek eddig nem alltak a rendelkezésiinkre. Es a jatékosok tapasztalata

alapjan ezekkel a lehetdségekkel gyakorlatilag a végtelenségig el lehet szorakozni.

Az MMO-tipusu jatékok abban is kivételesek, hogy virtudlis gazdasaggal rendelkeznek, melynek a

szereplOi jatékbeli arucikkeket cserélhetnek egymassal egy virtudlis pénznem kdzbeiktatasaval.

2 Tovébbi informaciokért lasd a Wikipédia MMOG-re vonatkozo cikkelyét, mely az alabbi linken érhetd el:
http://en.wikipedia.org/wiki/MMOG [letdltve 2010. aprilis 21.-én]




Ezeknek a virtudlis fizetdeszk6zoknek ma mar valds pénzben kifejezhetd értéke van, amely a

jatékon kiviili — a jatékiizemeltetSk altal nem tamogatott — kereskedelem eredménye’.

A fontosabb MMORPG-k havi dij ellenében érhetdek el, bar egyre tobb ingyenes jaték jelenik meg

a piacon.

Hagyomanyos és gyakorlati virtualis valosag

Mieldtt ratérnék az MMORPG-k bemutatasara, érdekesnek tartom megemliteni, hogy miként

kapcsolodnak ezek a hagyomanyos virtualis valosag témakoréhez.

A virtualis valésag kapcsan elsére altalaban a kiilonb6z6 tudomanyos-fantasztikus miivek jutnak
eszlinkbe, amelyekben az emberek szamitogépek segitségével érzékileg beléphetnek egy szimulalt
valosagba. Es valoban, az évtizedekig tartd kutatomunka hatasara létrejott a virtualis valosaggal
kapcsolatos hagyomanyos elképzelés: egyetlen ember egy specialis szobaban, sisakkal a fején és

kesztyliben (vagy teljes virtualis 6ltdzetben) hozzadrotozva egy szamitdgéphez (lasd az 1. abrat).

1. Abra. A virtualis valésaggal kapcsolatos 2. Abra. 3D-s virtualis valésagélmény a mozikban®

hagyomanyos elképzelésiink.*

A tovabbi kutatasok célja tokéletesiteni a moddszert, finomitani az eszkézoket, hogy az alanyok
valoban elfeledkezhessenek a fejiiket nyomo sisakrol, és maradéktalanul bele¢lhessék magukat a
szemilk eldtt megelevenedd szintetikus vildgba. Véleményem szerint hasonld iranyba mutatnak a
szorakoztatdiparban végzett kutatdsok ¢€s fejlesztések is, gondoljunk a manapsag divatba jovo 3D-s

filmekre és jatékokra (lasd a 2. abrat).

Kevesen gondoltak azonban, hogy a hagyomanyos kutatasokkal parhuzamosan, teljesen mas jellegii

? A jatékiizemeltetSk a jatékon beliil nem tamogatjak a virtualis pénz valos pénzen vald megvasarlasat, mivel ez
egyeseket igazsagtalan elonyhdz juttatna masokkal szemben. Azonban a jatékosok, a jatékszabalyokat megkeriilve,
kiils6 csatorndkat vesznek igénybe, hogy virtualis arucikkekhez juthassanak. Ilyen példaul az e-Bay.

* Forras: http:/static.howstuffworks.com/gif/virtual-reality-8.jpg Letdltve: 2010. aprilis 21.

> Forras: http://images.bit-tech.net/content_images/2009/01/nvidia-geforce-3dvision-review/b27.jpg Letoltve: 2010.
aprilis 21.




¢s céli munka eredményeként szinte teljesen észrevétleniil jon létre a ,,gyakorlati” virtualis
valosag®, mely egy nagyon hasonld célt teljesen masként ér el. Mig a tudoméanyos kutatasok a
hardverre koncentraltak, addig az MMOG-k a szoftverre. Olyan vilagot teremtettek, mely
érzelmileg ¢és mentdlisan magédval ragadja a felhasznalokat, figyelmiiket elvonva a kiilsé

kornyezettdl, és igy lehetévé téve a teljes belemeriilést (belefeledkezést)’ (Castronova, 2005: 5-6).

Mégis hogyan lehet egy MMOG- tipusu jatékot egy gyakorlati virtualis valdsagot 1étrehozo
eszkozként elképzelni? Az alapgondolat a kovetkezd: az internet- alapi (online) jatékokba a
felhasznalo a vilag barmely pontjarol be tud 1épni. Ekkor a képernyd egy olyan ablakké valtozik,
melyen keresztil a jatékos egy alternativ Foldet, egy szintetikus (szamitogép segitségével
mesterségesen 1étrehozott) 3-dimenzids grafikus vilagot lat. Ezen a masik helyen (egy masik
bolygdn, egy torténelmi helyszinen, vagy barmilyen més helyen) lathat hegyeket, csillagokat, tiizet;
megtapasztalhatja a gravitaciot, vagy a gravitacio hianyat; talalkozhat csirkékkel és sarkanyokkal,
vagy csirke-fejii sarkanyokkal, vagy sarkany-fejii csirkékkel; lathat hazakat, kastélyokat, tirhajokat
¢s nem utols6 sorban embereket. Az emberek egy részét, akikkel a jatékos talalkozik a
szamitogépek iranyitjak, egy masik résziiket viszont €16, hiis-vér emberek, akarcsak a jatékos maga

(Castronova, 2005: 6).

Ugy is fogalmazhatnank, hogy kaptunk egy szintetikus testet egy szintetikus vilagban, melyet a
szamitogeépiinkon keresztiil latunk, mely ekkor egy szintetikus testhez tartozd vizualis érzékszerv
szerepét tolti be. Ha egy madsik szintetikus testtel talalkozunk a vildgban, akinek a vizualis
érzékszerve a mi karakteriink irdnydba néz, akkor bizony egymadst nézziik a szamitdogépeink
képernydin keresztiil. Lehet, hogy egyikiink Erdélyben van, a masik jatékos pedig Hollandiaban,
mégis mindketten ugyanabban a virtudlis térben foglalunk helyet és akar tetszik, akar nem
szemkontaktust teremtiink. Természetesen a kinézeteink nem felelnek meg a valds kinézeteinknek,
s6t még az is eléfordulhat, hogy valdjdban mas nemiiek vagyunk, mint a szintetikus test, amit
iranyitunk, de mindketten valodi személyek vagyunk, és igy valodi kapcsolatot tudunk kialakitani
egymassal. A kiilonbség az, hogy a kapcsolatot egy olyan test kdzvetiti egy olyan vilagban, melyet
nem ¢érziink minden érzékszerviinkkel. Az érzelmeink, gondolataink, viselkedésiink viszont
valddiak. Azok a dolgok, amelyek fontosak szdmunkra a valdsagban — szeretetiink, kiizdelmeink,
erkolcseink, materilis javaink — a szintetikus terekben is megnyilvanulnak. A lényeg ugyanaz, de a

helyszin valtozik (Castronova, 2005: 7).

A virtualis valosag jaték verzioja tehat a legalapvetobb vonasokban tér el a hagyomanyos kutatasi

iranyoktol, mégis hasonl6 hatéast képes kifejteni. Ezek a vonasok a kovetkezdk (Castronova, 2005:

® A, gyakorlati” virtudlis valosag kifejezést Edward Castronova Szintetikus vilagok cimii konyvébdl kolesondztem,
ahol ,,practical virtual reality” néven szerepelt.
” A dolgozatban olvashat6 angol nyelvii szakirodalombol atemelt részek mindegyike sajat forditas.



285):
— Az egyén helyett a kozdsségre Osszpontosit.
— A hardver helyett a szoftverre dsszpontosit.

— A kutatointézetek helyett a piac fejlesztette ki.

Séta egy képzeletbeli virtualis vilagban

Mivel a dolgozatot els6sorban olyanoknak szdnom, akik nem ismerések az MMORPG-k virtudlis
vilagaiban, fontosnak tartom a jatékok altalanos bemutatdsaval kezdeni, miel6tt ratérnék a
szociologiailag relevans megfigyeléseim ismertetésére. Azonban, hogy ne untassam azokat, akik
esetleg nagyon is tudjak, hogy milyen is egy ilyen virtudlis vilag, ezt a fejezetet a mellékletben

ko6zlom, a 34. oldalon kezdodden.
AZ MMORPG-K ES KOZONSEGUK

Mitol érezziik valosagosnak a virtualist? Mitol olyan magukkal ragadoak az

MMORPG-k?

Ebben a részben az olvasott szakirodalom, illetve kutatdsom empirikus tapasztalatai alapjan
probalok valaszt adni arra a kérdésemre, hogy hogyan képesek az MMORPG- tipusu jatékok ilyen
mértékben magukkal ragadni az ket kiprobalokat, €s olyan hosszll ideig meg is tartani a jatékos

bazist.

J. Huizinga Homo Ludens cimii nagysikerti konyvében a kdvetkezOképpen hatarozza meg a jatékot:
»Alakjara nézve nevezhetjiik a jatékot szabad cselekvésnek, amelyet nem komolynak gondolunk, a
kozonséges ¢€leten kiviilallonak érziink, amely mégis teljesen lefoglalja a jatékost. Anyagi érdek
nincs hozzakdtve, hasznot nem htznak beldle, kiilon erre a célra rendelt idében és helyen megy
végbe, meghatdrozott szabalyok szerint, kozdsségeket hoz 1étre, amelyek szeretik titokzatossaggal
koriilvenni és alruhaval megkiilonboztetni magukat a kiviil marad6 kozonséges vilagtol” (Huizinga,
1944: 22). Mivel az MMORPG a jatékok egy fajtaja, ezért akar definicid szerinti puszta jaték-volta
elegendd ahhoz, hogy ,teljesen lefoglalja a jatékosokat”, vagyis hogy elérje azt, hogy jatszas

kozben a felhasznalok teljesen kizarjak fejiikbdl a kiilvilagot.

Ennél azonban tobbrdl van sz6. Az MMORPG-k digitalis jatékok 1évén, hasonlo hatassal vannak az
emberekre, mint a média tobbi tipusa. Byron Reeves és Clifford Nass végzett ilyen iranyu
kutatasokat. Els6sorban azt vizsgaltak, hogy hogyan reagél az agy a médiaban megjelenitett képekre
(Reeves-Clifford, 1996. id. Catronova, 2007:26), és meglepd eredményekre jutottak: az emberek a

médidban latott képeket elsd pillanatban valodiként érzékelik. Ennek az az egyszerii oka, hogy a



kornyezetet érzékeld szerveink Osszessége olyan kornyezetben fejlodott ki az évmilliok sorén,
amelyben még nem létezett média. Ezért, amikor a tévéképernyon egy felénk kozeledd vérszomjas
tigrist latunk, az agyunk, legalabbis kezdetben, arra a kdvetkeztetésre jut, hogy tényleg egy valodi
tigris késziil megtamadni minket. Ezutan, milliszekundumok lefolyasa alatt, a ,,régi agy” — agyunk
azon része, amelyik a tudatossag és az értelem elott fejlodott ki — szdmos folyamatot indit el az
érzékelt veszély hatasara: hormonokat termel, rémiiletet okoz, és az izmok hirtelen 6sszerandulasat
idézi eld (Lang 2004 id. Catronova: 2005:73). Ezt kovetden az ,,i1j agy” — agyunk homloklebenyi
része, mely lehetdvé teszi a tudatossagot, és amely felismeri a kiilonbséget egy jelkép és a jelkép
targya kozott — kozbelép, figyelmeztetve agyunkat, hogy a tigris, amit latunk csupan egy kép a
televizid képernydjén. De ez a beavatkozas erdfeszitést igényel; az agy alapértelmezett és

ontudatlan feltételezése az, hogy minden, amit 14t, az valos.

A magaval ragado szdmitogépes-jatékok esetén a ,,régi agy” allhatatos: minden, amit érzékeliink
nagyon hasonl6 ahhoz a kornyezethez, amelyben 6seink éltek: fenyegetd tényezdk vesznek koriil
benniinket alland6 jelleggel, gyakran akadalyként jelentkezve kozottiink és azok kozott az
er6forrasok kozott, amelyekre sziikséglink van a tuléléshez. Az ,,4j agynak” vagy folyamatosan
figyelmeztetnie kell a régi agyat, hogy amit 1at, az nem valddi, vagy egyszeriien feladnia a
kiizdelmet, és elfogadni az élményt gy, ahogy van. Egy olyan kornyezetben, amely tele van olyan
(mas igazi) emberekkel, akik mind ugyanezt az €lményt ¢élik at, a tarsadalmi erdk, amelyek
meghatarozzak, hogy mi a valosag, illetve mi tekinthetd igaznak még inkdbb elbatortalanitjak az 0j
agyat attol, hogy ellenkezzen; ha mindenki ugy tesz és reagal, mintha a sarkany valddi lenne, akkor
az a sarkany a tarsadalom szdmara valoban igaziva valik. Tehat a belsd ¢és a kiilsé raforditasok
kovetkeztében, értelmileg és tarsadalmilag energiaigényesebbé valik kétségbe vonni a sarkany
1étezését, mint elhinni azt. Az agy alapértelmezett feltételezése — amennyiben nem kiizdenek erdvel

ellene — tehat az, hogy egy magaval ragado jatékvilagban minden igazi (Castronova, 2005: 73-74).

Lang elmélete azt is kimondja, hogy agyunk nem is igazan akarja elvalasztani a médiat a valosagtol,
ha a médidban mutatott képek kellemesek szdmunkra, vagy mély pszicholdgiai szinteken
motivalnak benniinket. Két egymastol fiiggetlen motivacios forrasunk létezik: a vagyakozo és az
irt6zo®. Az étel vagy a szex a vagyakozo, mig egy vérszomjas tigris az irtdz6 motivacios
rendszeriinket aktivalja. Amikor harcolnunk kell azért, hogy ételhez juthassunk, akkor mindkét
motivacios rendszeriink egyszerre aktivalodik, egyik az egyik irdnyba hatva, masik a masikba. Elég
izgalmas; tehat agyunkat semmi sem készteti arra, hogy hazugsagnak titulalja a latottakat, st
ehelyett inkabb igy gondolkodunk: ,,Ne térddj azzal, hogy amit latsz az valddi-e vagy sem — csak

nézd!”. Tudomanyos szempontbol a kovetkezd torténik: az agy motivacids struktiraja sajat

¥ Ezek a megnevezések sajat forditasok az angol appetitive és aversive kifejezésekbol.



er6forrasait elsésorban a médiatartalmak feldolgozasara ¢és megemésztésére forditja, ahelyett, hogy
hamisnak allitand be azokat, és ennek az informacidénak a segitségével csokkentené az érzelmi
rendszer reakcioit. Ezek a kettds helyzetek a videojatékok szerves részét alkotjak, hiszen minden
esetben, amikor a jatékos legydz egy szornyet, azt tulajdonképpen azért teszi, hogy jutalmat kapjon
cserébe. Kovetkeztetésként tehat megallapithatjuk, hogy amikor egy személy kelloképpen bele van
meriilve egy szdmara ¢€lvezetet nyqjtd jatékba, agyat semmi sem motivalja arra, hogy kétségbe

vonja a latottakat. (Castronova, 2007: 28-29)

Emellett egy plusz kiilonlegesség, amelyekkel a jatékok kiegésziilnek a média tobbi képviseldjéhez
képest, az az interaktivitas. Ha emberek képesek belefeledkezni a filmekbe, akkor képzeljiik el,
hogy hogy magukkal ragadhatja ¢ket valami, amit 6k maguk alakitanak, amiben 6k maguk a
foszereplok. Ilyenkor az ,,4j agynak” még tobb dolga akad, és végképp nincs kapacitisa, sem pedig

motivacidja arra, hogy kételkedjen a beérkezd informacidokban. (Castronova, 2007: 29)

Az internet- alaptl nagyon sok résztvevds szerepjatékok jatszasa is egy olyan tevékenység, amely a
Csikszentmihalyi Mihély éaltal bevezetett ,.flow’-élményt” (a belefeledkezés vagy elkotelezédés
¢lményét) hoz létre. A magyar szarmazasu, Amerikdban ¢él6 és dolgozd pszichologus olyan
¢lményekre hasznalja ezt a metaforat, amelyek sordn az emberek tudatdt teljesen kitdlti a
tevékenység atélése, és élményeik harmonidban vannak egymassal (Csikszentmihdlyi, 2009: 45).
Ezek a tevékenységek onmagukban is 6romet adnak, vagyis csak azért tessziik 6ket, mert jolesik. A

flow- élmény jellegzetességei a kovetkezok:

e Atevékenység vilagos célokkal rendelkezik;

e A tevékenységet iz0 személy azonnali visszajelzést kap;

o A személyes adottsagok 6sszhangban vannak a megoldandé feladattal;

o A tevékenység és a tudatossag Osszeolvad; erdsen koncentralt cselekvés jon létre, és az
egyén teljesen elmertil a tevékenységben;

e A személy Osszpontosit a feladatra; ilyenkor a lényegtelen ingerek kitérlddnek a tudatbol, az
aggalyok és a problémak atmenetileg felfiiggesztodnek;

o A személy teljes kontrollal rendelkezik a tevékenység és a helyzet felett;

e Megsziinik a kishitiiség, a személy atlépi Enjének hatérait, és a nagysag és egy nagyobb
egységhez valo tartozas érzését ¢li meg;

e Megvaltozik az id6érzékelés, (ez rendszerint az id6 gyorsabb muldsanak érzésével jar).

(Csikszentmihalyi, 2007: 222-223)

Akik kicsit is jartasak az MMORPG-k vilagaban, azok egybdl latjak, hogy a jatszas soran ezek a

? Flow = aramlas (a szerzé megj.)
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vonasok mind-mind érvényesiilnek, vagyis az MMORPG-k kifejezetten megfeleléek arra, hogy

flow- élményt hozzanak létre.

Ennél a pontndl Ggy gondolom, hogy nem is az az igazi kérdés, hogy miért olyan magukkal
ragadoak ezek a jatékok, hanem az, hogy mitdl olyan megunhatatlanok. Masként fogalmazva, mitol

olyan addiktivek?

Erre pedig a vélasz: mesterien vannak megtervezve. Az MMORPG-k olyan rendszerek, amelyek
pillanatrdl pillanatra megerdsitik a jatékosokat mindenben, amit tesznek, igy 6sztondzve Oket az

allando jatszasra.

A jatékosok folyamatosan és végeérhetetleniil jutalomban részeslilnek a jatszas soran. A jaték egy
beépitett elémeneteli rendszerre'® épiil. Amikor a jatékos elkezd jatszani egy 1j karakterrel, a
nullarél indul, pontosabban az egyes szintrdl. Aztan, ha teljesit par feladatot, rogtén a masodik
szintre 1ép, ott ismét teljesit néhany feladatot, hogy a hdrmas szintre jusson, és igy tovabb. Minden
megszerzett szinttel jabb képességek birtokaba jut, és erdsebb, intelligensebb, stb. lesz. Ahogy
azonban egyre magasabb szintekre ér, a feladatok egyre nehezebbek és komplexebbek, és ami a
legfontosabb, iddigényesebbek (napokba, de akar hetekbe is keriilhet, amig tovabb tud 1épni egy
kovetkezd szintre). Fontos, hogy a feladatok mindig 6sszhangban legyenek a jatékos képességeivel,

de még kihivast jelentsenek szamara.

Az elomeneteli rendszer mellett a jatékoknak sajat gazdasagi rendszere is van. Ahhoz, hogy a
jatékosok fejleszthessék a karaktereiket, pénzre van sziikségiik. Az elvégzett feladatokért pénzt
kapnak cserébe, amit tetszés szerint hasznalhatnak fel. A pénzzel vald jutalmazés kicsit hasonlit a
szerencsejatékhoz. Sosem tudod, hogy miért mit kapsz, minden meglepetés. Es vannak olyan

tevékenységek, amelyekért meglehetsen sok pénzt jar (virtualis, természetesen).

Az MMORPG-k olyan virtudlis vildgokban jatszodnak, amelyek folyamatosan léteznek, a hét
minden napjan, a nap minden 6rdjdban. A beleélést tovabb fokozza a gyonyorii kdrnyezet, a szép
zene, a jatékban kialakuld bajtarsi, barati, vagy akar szerelmi viszonyok létrejotte, a feleldsség,
amely a kiillonboz6 csoportokban betdltott szerepek velejardja. Az elémenetel tobbnyire a jatékkal
eltoltott id6 fiiggvénye, de ez még onmagaban nem elég. Ugyanis egyik jatékos sem viheti sokra
egyediil. Az igazan komoly feladatok megoldasédhoz sziikség van egy csapatra. A csapathoz tartozas
pedig még erdteljesebben kényszeriti a jatékost arra, hogy sok idot toltson a jatékkal. Ellenkezd
esetben lemarad a csapattarsaitol, €és nagyon rovid idon beliil mar nem fog tudni veliik egyiitt

tovabbjatszani.

Mindezek mellett, rendszeres idok6zonként a jatékiizemeltetdk Gjabb és ujabb fejlesztéseket dobnak

19 Ezt a jatékban “leveling system”-nek nevezik.
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a piacra, amelyek jelentésen megvaltoztatjak a jatékot, igy azok, akik mar mindent kiismertek, €s

kiprobaltak, ismét kezdhetik eldlrél a felfedezést. !

Castronova remekiil foglalja Gssze a fentebb leirtakat. Szerinte a tokéletes jaték receptje a
kovetkezd: Hatdrozz meg egy sor szerepet (mint példaul ,,cserkész), amelyeket magukra 6ltve a
jatékosok beleé¢lhetik magukat a jatékba. Hozz l1étre egy elémeneteli rendszert, melynek
segitségével jutalmazhatod a kivant viselkedést (kincsek a barlangban, melyek hozzasegitik a
jatékost ahhoz, hogy jobb fegyvert vasarolhasson magéanak). Generdlj stdtusbeli kiilonbségeket a
jatékosok kozott, hogy a jutalmazas értelmet nyerjen (az atlag-jatékosoknak csak atlagos fegyveriik
van). A fizikai kdrnyezetet tedd veszélyessé és kockazatossa (példaul emberevd szornyek), hogy az
eldmenetel erdfeszitést igényeljen, €s kihivast jelentsen. Teremts eréforrds-sziikosséget, és egyeb
megfeleld jatékmechanizmusokkal teremts konfliktusokat a jatékosok kozott, illetve késztesd Oket
egyiittmitkodésre  (példaul a cserkészek megvasarolhatjdk egymastél a fegyvereket -
egyiittmiikddés, de el is lophatjdk azokat — konfliktus). Agyazz be kifinomult &sztonzéket, a
jatékfelépitésbe kodolt lizenetek révén (példaul hozd létre a Gonoszt annak érdekében, hogy a
jatékosok a Jo oldalon harcolhassanak). Es végiil alakitsd személyre szabottd a vilagot, hogy

mindenki megtaldlhassa benne a szdmara élvezetes tevékenységeket.12 (Castronova, 2005: 107)
Motivaciok

Shavaun Scott pszichoterapeuta a ,.skinner-dobozhoz” hasonlitja az MMORPG-ket."* Véleménye
szerint az MMORPG a legkomplexebb skinner-doboz, amit barki valaha is el tudott volna képzelni
(Clark-Scott, 2009: 84).

Ahogy az mar az el6zd alfejezetbdl is kideriilt, a jaték tokéletes tervezettsége €s hihetetlen
komplexitdsa az, ami olyan vonzdva teszi a jatékosok szamara. Mas jatékokkal ellentétben, egy
MMORPG legalabb tiz kiilonféle médon képes motivalni a felhasznaldkat a jatszasra, illetve a

crer

szeretném kiemelni a fontosabbakat.

A szerzo, akire az 0sszes késobbi kutatd hivatkozik ebben a témaban, Richard A. Bartle, az elsé
sokszereplés valos idejii virtualis vilag, angol nevén MUD (Multi-User-Dungeon, szd szerint

forditva Sokszereplés Vartorony) megalkotoja. Ezek a kezdeti virtualis vilagok még teljesen

"' Ennek a résznek a megirasahoz egy youtube-on tallt interjiit hasznaltam fel, melyben Shavaun Scott
pszichoterapeuta - egykori jatékos — beszél az MMORPG-kkel kapcsolatos jatékfiiggdségrdl. Forras:
http://www.youtube.com/watch?v=QoDLN6gGd_g, Letdltve: 2010. aprilis 25.

'2 A recept bévebb kifejtéséhez lasd a 107-121.oldalakat.

13 A, skinner-doboz” B.F. Skinner taldlmanya, aki az allati viselkedést és tanulast tanulmanyozta kisérleti titon.
Kisérletének 1ényege az volt, hogy egy dobozba zart patkany bizonyos viselkedés eredményeként jutalmat kapott
(gombokat nyomkod, és ételt kap cserébe). Err6l bdvebben lasd Nick Yee: The Virtual Skinner Box cimii irasat.
Elérhet6: http://www.nickyee.com/eqt/skinner.html . Letoltve: 2010. aprilis 26.
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szoveg-alapiiak voltak, mégis szdmos kiilonb6z6 jatékos tipust tudtak kielégiteni. Bartle szerint
ezek a tipusok a kovetkezok: teljesitok, akiket a feladatok teljesitése €és a fejlodés motival,
felfedezok, akiket elsOsorban a jatékterep felderitése €s a titkok megismerése 6sztondz, tarsasdgiak,
akik els@sorban azért 1épnek be a virtudlis vilagokba, hogy kapcsolatokat teremtsenek masokkal, és
végiil a gyilkosok, akiket a hatalomszerzés és —gyakorlas vagya késztet jatszasra (Bartle, 2003).

Természetesen a jatékosok tobbségét egyidejlileg tobb kategoria is jellemzi, eltérd aranyban.

A téma masik fontos kutatdja Nick Yee, aki Bartle kezdeti modelljét empirikus kutatdsok
segitségével fejlesztette tovabb. A kiillonbozd motivaciok Iényegi vonasait skala-tipust kérdések
segitségével ragadta meg (példaul Mennyire fontos szamodra, hogy olyan gyorsan fejlédj, amilyen
gyorsan csak lehet? Egyaltalan nem fontos, Kicsit fontos, Eléggé fontos, Nagyon fontos, Rendkiviil
fontos), majd faktorelemzéssel vizsgalta, hogy mely jellemzék milyen faktorokba sorolhatok.
Vizsgalatanak eredménye egy tizfaktoros motivacios modell lett (lasd az 1. tdblazatot). A tiz faktor

harom f6 faktorba sorolhato, igy ezek akar f6 és alkomponensekként is felfoghatok (Yee, 2005b).

3. Tablazat. Nick Yee tizfaktoros motiviciés modellje'*

A TELJESITMENY KOMPONENS

A TARSASAGI KOMPONENS

A BELEMERULES KOMPONENS

Fejl6dés, elomenetel Baratkozas Felfedezés
Jatékmechanizmus Kapcsolat Szerepjaték
Versengés Csapatmunka Testre szabas

Menekiilés

Forras: Yee, 2005b.

A TELJESITMENY KOMPONENS:

o Fejlodeés, elomenetel: Azoknak a jatékosoknak, akik magas pontszamot érnek el ennél az
alkomponensnél, élvezetet nyujt a kitlizott célok megvalositasa, a ,szintezés” (azaz a
karaktereikkel val6 egyre magasabb szintek elérése) és a kiilonbozo jatékbeli eréforrasok (mint
példaul a virtualis arany) osszegyiijtése. Elvezik, ha folyamatosan jobbak és jobbak tudnak lenni

a tobbi jatékosnal, erében, tarsadalmi elismertségben, gazdagsagban.

o Jatékmechanizmus: Azoknak a jatékosoknak, akik ennél a faktornal érnek el magas pontszamot,
az jelent ¢lvezetet, hogy folyamatosan nyomon kisérve ¢és elemezve mélyen megértsék ¢és
atlassak a jaték alapjaul szolgaldé (matematikai) mechanizmusokat. Példdul idot szannak arra,
hogy pontosan kiszdmoljak, hogy milyen kiilonbség van két kiilonbozd kard (szamszerlsitett)
sebzési ereje kozott. Ez végsd soron arra szolgal, hogy karakteriiket a céljaik szempontjabdl a

lehetd legoptimalisabban alkossdk meg.

14 Az tablazatban szerepld elnevezések a szerz6 sajat forditasai, melyek fél6, hogy helyenként nem adjak vissza
megfelelden az eredeti szavak jelentését.
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Versengés: ezek a jatékosok élveznek versengeni a tobbi jatékossal akar a csatamezOn, akér a
kereskedelemben. Ez egyarant magéba foglalja a tisztességes kiizdelmet, (mint példaul a
szabalyok szerinti egymas elleni harcot, példaul a PVP" a World of Warcraftban), és a
tisztességtelen cselekedeteket, mint példaul az oktalan tomegmészarlast (ilyenkor magasabb
szintli jatékosok ok nélkiil megolik a ndluk gyengébb, védekezni nem tudd jatékosok

karaktereit). Ezek a jatékosok tehat élvezik birtokolni a hatalmat, és dominalni mésokat.

A TARSASAGI KOMPONENS:

Baratkozas: Azoknak a jatékosoknak, akik magas pontszamot érnek el ennél az
alkomponensnél, 6romet okoz taldlkozni madasokkal, és 0j ismeretségeket kotni. Szeretnek
csevegni és pletykalni mas jatékosokkal, segiteni a raszorulokat, legyenek azok idegenek vagy

ismerdsok.

Kapcsolat: Ezek a jatékosok mély ¢€s jelentdségteljes kapcsolatokat probalnak kialakitani
masokkal. Nem zavarja Oket, ha a beszélgetések valo életbeli témékat érintenek, sot altalaban
olyan kozeli és komoly baratokat keresnek, akikkel kdlcsondsen megoszthatjadk vald életbeli

gondjaikat.

Csapatmunka: Ezek a jatékosok élveznek egylittmiilkddni mdasokkal. Sokkal szivesebben
jatszanak csapatban, mint egyediil, és a csapatban elért sikereket tobbre becsiilik az egyéni
eredményeknél. Azok a jatékosok, akik alacsony pontszamot érnek el ennél az alkomponensnél,
szivesebben jatszanak egyediil, és fontos szamukra, hogy onalloak legyenek, és ne kelljen
masokra hagyatkozniuk. Ok csak olyankor lépnek be egy csapatba, ha az feltétleniil sziikséges

valamilyen egyéni cél eléréséhez.

A BELEMERULES KOMPONENS:

Felfedezés: Ezek a jatékosok élveznek felfedezd utakat tenni a (virtualis) vildgban, ismeretlen
helyeket keresni, feladatokat teljesiteni, ritka targyakat gylijteni. Az utazgatds kedvéért
utazgatnak, ¢és élvezik alaposan megvizsgalni a kiilonleges fizikai helyszineket, mint példaul a
barlangokat, vagy a varkastélyokat. Szeretik gyiijteni a csecsebecséket, de minden olyan jellegii

informaciot is, amelyrdl keveseknek van tudomasa.

Szerepjatéek: Ezek a jatékosok szeretnek a karakteriikon keresztiil (amit 6k maguk alkotnak)
részesei lenni egy torténetnek. Ezek a jatékosok veszik a faradsdgot, hogy elolvassak és
megértsék a vilag hattértorténetét, és azzal is szivesen foglalatoskodnak, hogy sajat torténetet

talaljanak ki a karakteriiknek, amely jol illeszkedik a mar adott nagyobb torténetbe.

'3 A PVP, a Player Versus Player, azaz jatékos jatékos ellen kifejezés roviditése.
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o Testre szabas: Ezek a jatékosok élvezik éallanddan alakitani karakteriik kiilalakjat. Nagyon
fontos szamukra, hogy karakteriik stilusa és kiilsé megjelenése egyedi legyen. Szeretik, ha a
jaték szamos testre szabasi lehetOséget kinal, és sok iddt toltenek azzal, hogy karakteriik

Oltozete kelloképp stilusos legyen, a szinek €s a formak talaljanak egymadssal.

e Menekiilés: Azok a jatékosok, akik ennél az alkomponensnél érnek el magas pontszamot, arra
hasznaljak fel a virtudlis kornyezetet, hogy lazitsanak, és hogy levezessék a vald életben
felgytilt stresszt. Ezek a jatékosok egyfajta menekiilési lehetdségként is hasznalhatjak a jatékot,

amely segit elterelni gondolataikat a valo életbeli problémadikrol.

Fontos megjegyezni, hogy a faktoranalizis eredményeként 1étrejott fentebb felsorolt alkomponensek
nem jatékos-tipusokat jelolnek. Vagyis nem arrdl van szd, hogy ezek tiz kiilonb6z6 dobozként
képzelhetéek el, amelyekbe besorolhatjuk az egyes jatékosokat, sokkal inkabb olyan tényezdkrol

van sz0, amelyek egyidejiileg 1éteznek, és kozdsen hatarozzak meg egy jatékos motivaciojat.

Nick Yee kutatdsa a motivaciokkal kapcsolatos nemi és életkori kiillonbségekre is ramutat. A
teljesitmény komponensen beliill a férfiak haromszor nagyobb valoszintiséggel valasztjak a
versengést, a jatékmechanizmust (elemzést) és a hatalmat elsdédleges motivacioként, mint a noi
jatékosok. A tarsasagi komponensen beliil viszont a nék kétszer nagyobb valdszintiséggel valasztjak

a baratkozas ¢€s a kapcsolat faktorokat elsddleges motivacioként, mint a férfiak (Yee, 2005b).

A motivacidk és a jatékosok atlagéletkora kozotti statisztikai Osszefiiggéseket vizsgalva, arra a
kovetkeztetésre juthatunk, hogy azok a jatékosok, akiket a hatalom és a versengés motival inkabb
fiatalabbak. A legmagasabb atlagéletkoru jatékosok ellenben inkabb a felfedezést, a beleélést és az

ismerkedést jelolik meg elsddleges motivaciojukként (1asd a 3. abrat).
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Versengés ‘ ‘ ‘ ]25.6
Hatalom | | | | ]26.5
Jatékmechanizmus | | | | 127.3
Szerepjaték | | | | 128
x Testre szabas : ]28.4
:g Csapatmunka | | | | ]28.8
s Baratkozas 129
= Menekiilés | | | | 129.9
Fejlédés | | | | ]30.1
Ismerkedés | | | | ]130.2
Belemeriés S — 132.8
Felfedezés | 1 1 1 133.9
0 5 10 15 20 25 30 35 40
Atlagéletkor

3. Abra. Az elsédleges motivaciok és az atlagéletkor; N né = 619, N férfi = 1560
Forras: Yee, 2005

Az altalam készitett félstrukturalt interjukban is sok kiilonb6z6 tipusu motivalo tényezd hangzott el,

amelyeket a kdvetkezd fobb csoportokba soroltam:

e Versengés, gyozelem, elsének lenni valamiben, Kitiinni a tobbiek koziil:

., Szeretek elso lenni mindenben. Ez a maniam.” (20 éves fin)

,, Eszreveszik, ha valamit j6l csindlok. Tudod, elismerés.” (22 éves lany)

., Amikor kiirja a nevemet az ésszes jatékosnak'®. Hogy én voltam az, aki legydztem azt a nagy
szornyet.” (25 éves fi0)

. Ha a guildben (kldanban)' szamit a szavad. Az egész j6 érzés. Mondjuk az életben sok hasznod
nincs belole, de a jatékon beliil jo.” (22 éves fin)

Itt érdemes elgondolkodnunk azon, hogy miért van sziikségiik egyes embereknek elsdnek lenni
valamiben, kitlinni a tobbiek koziil. Habar a gydzelem a jatékok szerves része, a gydzni akards
pedig a tGlélni akar6 ember Osztonds vagya, oda kell figyelni arra, hogy létezhetnek olyan
személyek, akik az ¢letiikbdl hianyz6 Onbecsiilést és elégedettséget a jatékbeli sikereikkel
igyekeznek potolni. Es itt pontosan azzal lehet gond, hogy potolni akarnak valami olyasmit, amit
valgjaban az életiikben kéne rendbe hozni.

o Fejlodés, sikerélmény, a feladatok megoldasa:

. Addig, amig energidt kellett fektetni abba, hogy Uristen! le vagyok maradva, addig nagyon jé volt

fellepni, és amikor megszereztem valami uj dolgot, akkor nagyon jo érzés volt, hogy, megint

1% A jatékos nevét és sikerét az Gsszes tobbi jatékos lathatja.
17 A klanok, vagy angol neviikon guildek, jatékosok olyan allando csoportosulasa, szovetsége, amely azért jon 1étre,
hogy kiilonbdz6 a szamitogép altal allitott feladatokat, amelyekhez egy ember nem elég, kozosen véghez tudjak vinni.
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fejlodtem, megint feljottem egy szintre a tobbiekhez.” (22 éves lany)

., Csindlod azt, amit kell, és akkor egyszer csak kiesik'® az, ami kell.” (19 éves fin)

., Sikerélmény.” (22 éves fin)

A kihivas az, ami vonz” (23 éves fin)

., [...] hogy megoldjam az ésszes feladatot™ (28 éves no)

e Tarsasag:

., Vannak, akik a jatékert jdtszanak.m De én mar mindent tudok a jatékrol.. azon a részen persze,
amit én jatszom. Ugyhogy most mdr inkdbb az emberekért jatszom.” (24 éves fin)

»l-..] most mar a szocialis részen van a hangsuly. Jaték kézben teszem a dolgom, de kozben hat vagy
hét emberrel egyidejiileg beszélgetek.” (22 éves lany)

., [Masok szerintem] a tarsasag miatt jatszanak. Benne van a miifaj nevében, hogy massively
multiplayer. Nem egyediil nyujtia azt az élményt, hanem tobben.” (22 éves fi)

L En nem a fejlédés miatt, meg hogy minél szebb, meg minél jobb, meg minél erésebb legyek,
hanem [...] inkabb ezt a szocialis részét élvezem, hogy tudok beszélgetni. Abban a csoportban,
amelyikben benne vagyunk, az emberek 90 szazalékat személyesen ismerem.” (28 éves nd)

., Van, amikor a tarsasag miatt jo félmenni. Nem csindlunk olyankor semmit. A karaktereinket
leiiltetjiik, és csak beszélgetiink. Es akkor négy ordn keresztiil a karakterek nem csindlnak semmit,
mi dumalunk.” (35 éves nd)

e Szerepjaték:

, Eldszor is a Warcraft-érzést, a Warcraft vilagdt. Elészor az RP*° tetszett benne, a szerepjdték.”
(22 éves fin)

e Menedzselés:

Olyan jatékossal is beszélgettem, aki vezetd szerepet toltott be egy klanban®', és elmondasa szerint

¢lvezte a tisztséggel jaro feladatokat €s feleldsséget.

Kik jatszanak MMORPG-ket?

Miutan lattuk, hogy az MMORPG-k milyen eltér6 modokon képesek motivélni jatékosaikat, nem
kell csodalkoznunk, amikor kidertil, hogy a jatékos-bazist a legkiilonfélébb emberek alkotjak. Sok
persze a fiatal, még nem dolgozé féleg fiu, de vannak lanyok is, és szép szammal akadnak iddsebb,
dolgoz6 és csalados férfiak és ndk is. A nyugdijas jatékosok szama alacsony (a ndk aranya 2,5

szazalék, a férfiak aranya 0,7%) (Yee, 2007), de véleményem szerint nem elhanyagolhato.

'8 A jatékos megkapja azt a targyat (pl. fegyvert, pajzsot, 6ltdzetet), amire vart.

1 A jaték alatt a fejlodést, a feladatok teljesitését érti.

2 RP = Role Play, azaz szerepjaték

2! Ezeket a klanokat vagy guildeket mindig egy vezetd iranyitja, akinek a feladata a tagok toborzasa és koordinalsa.
Ugy lehet elképzelni, mint egy cég humén eréforras menedzserét.
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Ha megfigyeljiik Nick Yee kutatisanak™ a jatékosok életkorara vonatkozéd eredményeit (lasd a 4.
abrat), azt latjuk, hogy a férfiak inkébb 12 és 28 éves koruk kozott hajlamosak jatszani, mig a nok
ezzel ellentétben késobb, 23 és 40 éves koruk kozott. Ezenkiviil az is kideriil Yee kiilonbozé

mintakkal dolgozo kutatdsaibodl, hogy a ndi jatékosok aranya 20 szazalék koriil mozog.

& walaszaddk aranya szazalékban
&0.0
O - Férfi
S0.00 & - Ma
40.0
30.0 A 24.2% e 25.0% i I
20.1% o - &
20,0 o 23.5% u] 13.4%
i 18.9% o
10,0 15.4%
&4 4%
0.0 T T T T
12-17 15-22 23-28 29-35 Owver 35
Eletkar

4. Abra. A jatékosok nem és életkor szerinti megoszlasa, N férfi = 2439 N né = 404
Forras: Yee, 2003a

A jatékosok foglalkozasara nézve tovabbi érdekes informaciokat tudhatunk meg. Osszességében
nézve, a jatékosok 50 szdzaléka dolgozik, 22 szazalékuk teljes munkaiddben tanul, 12 szazalékuk
félmunkaidében tanul és félmunkaidében dolgozik, 10 szazalékuk munkanélkiili, 3 szazalékuk
haztartasbeli, és 1 szazalékuk nyugdijas™. A nemek szerinti eloszlashoz, lasd a 5. abrat. (Yee,

2003b).

Nyugdijas
Munkanélkdili
q
Haztartasbeli
§ aztartasbeli o NG
= .
§) Teljes munkaidében dolgozik @ Férf
[
5 PP : 11.6
Félmunkaidében tanul/dolgozik 128
Teljes munkaidében tanul 12.7 24
[
0 10 20 30 40 50 60

A valaszado6k aranya szazalékban

5. Abra. A jatékosok foglalkozasanak nem szerinti eloszlasa, N férfi = 2394 N n6 = 440
Forras: Yee, 2003b

Mikozben a jatékosok 36%-a hazas, jelentds nembeli kiillonbségek vannak (lasd a 6. abrat). A férfi

22 Nick Yee kutatasi eredményei az Egyesiilt Allamok lakossagara vonatkoznak.
3 Ez az | szazalék egy masik, kordbbi kutatds eredménye.
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jatékosok nagyjabol 20%-anak, a ndi jatékosok nagyjabol 28%-anak vannak gyerekei. (Yee, 2003b)

A valaszadok aranya szazalékban
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6. Abra

Elozetes jatéktapasztalatok

Erdekes kérdés volt szamomra az is, hogy hogyan jutnak el a jatékosok az MMORPG-kig, vagyis
miket jatszottak ez el6tt a jaték-tipus eldtt. Itt szintén Nick Yee egyik kutatdsanak eredményeit

ismertetném, amelybdl az deriil ki, hogy az MMORPG-ket jatsz6 személyek tobbsége komoly

. A jatékosok csaladi allapota nemek szerint. N férfi = 2384 N né = 442

Forras: Yee, 2003b

elézetes jatéktapasztalattal rendelkezik. Ami szembetiind az itt is a nemek kozotti eltérés. Mig a

férfiak dontd tobbsége tapasztalt jatékos, a ndk tobb mint fele keveset jatszott videojatékokkal az

MMORPG-vel valo jatszast megelézden (lasd a 7. abrat). A jatékosok legnagyobb része a sima

szerepjatékokat, a 16voldozos és a stratégiai jatékokat kedvelte leginkdbb miel6tt MMORPG-kkel

kezdett jatszani (Yee, 20006).

50

40

30

20

A valaszadodk aranya szazalékban
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7. Abra. A jatékosok elézetes jatéktapasztalata nemek szerint. N férfi = 1558 N né = 364

Forras: Yee, 2006

Bér nagyon kevés személlyel beszélgettem, én is hasonld eredményeket kaptam. A fiuk tobbsége
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komoly jatékos multtal rendelkezett, mire eljutottak az altalam vizsgalt jaték-tipushoz, a lanyok
koziil viszont csak egy volt olyan, aki tobbszor is szamitdgépet cserélt az évek soran, hogy fussanak
rajta az egyre Ujabb jatékok. A masik két lany ellenben egyaltaldn nem volt ,,nagy jatékos”. Oket a
barataik segitették, hogy beletanuljanak a jatékba.

Arra a kérdésemre, hogy mennyi id6 kellett ahhoz, hogy beletanuljanak a jatékba, eltéré valaszokat
kaptam (,,fél év”, ,,legalabb egy év”, ,,harom év sem volt elég”). Azonban kideriilt, hogy a kérdésem
pontatlanul volt megfogalmazva, mert nem mindegy, hogy azt kérdem, hogy egy karakterrel valo
jatszast mennyi id6 alatt lehet elsajatitani, vagy azt, hogy mennyi id6 alatt lehet kitanulni a jaték
minden csinjat-binjat. Ez utobbi a jatékosok szerint gyakorlatilag lehetetlen, mert ha még lenne is az
a temérdek 1d6, ami elegendd erre, az allandd jatékfejlesztések kovetkeztében bizonyos
1d6kozonként sok mindent, amit a jatékos mar tud, ujra kell tanulnia. Egyetlen karakter (egy fajhoz
tartozd egy osztaly) alapos kiismerése lehetséges, de ehhez is viszonylag sok iddre van sziikség mas

jaték-tipusok megismeréséhez képest.

Valos és virtualis személyiség. A jatékosok és karaktereik kapcsolata

A jaték biztositotta névtelenség és arctalansag lehetové teszi a jatékosok szamara, hogy masképpen
viselkedjenek, masnak mutassak magukat, vagy akar masok legyenek, mint amilyenek a valo
¢letiikben. A kutatdsok azt mutatjak, hogy a tobbség ugyantgy, vagy nagyon hasonldan viselkedik a
Jjatszas soran, mint a mindennapi életében, de nem elhanyagolhaté azoknak a szama, akik masként
viselkednek. Az is lathatd, hogy a férfi jatékosok valamivel jobban hajlanak erre a viselkedésre,

mint a nok (lasd a 8. abrat) (Yee, 2004).

Hasonléan viselkedsz a jatékban, mint a valé életedben, vagy
eltéréen?
g
2 50
X
o
8 40
\©
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g 20 A @ N6
-
3
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:: Nagyon Eléggé eltéréen A kett6 kozott Eléggé Nagyon
eltéréen hasonléan hasonléan

8. Abra. A jatékosok jatékbeli viselkedése a valo életiikhoz viszonyitva nemek szerint.
N férfi =2495 N né = 420
Forras: Yee, 2004.

Azonban ebben az esetben az életkor a meghatarozobb tényezo (lasd a 9. abrat). Minél fiatalabbak a
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jatékosok, annal szivesebben kisérleteznek identitasukkal. Patricia Wallace szerint, ,,[A]amikor
jellegzetességeinket az interneten megvaltoztatjuk, nem hazudozdoként vagy szélhamosként
gondolunk magunkra. Sokkal inkabb kutatonak vagy kisérletezonek érezziik magunkat. Jatszunk az
identitasunkkal [...]” (Wallace, 2004: 70-71), akarcsak a gyerekek, akik orvosnak, vagy soférnek
adjak ki magukat jatékaik soran, hogy ez altal fejlesszék sajat személyiségiiket. Emiatt érthetd, hogy
miért inkabb a fiatalabbakra jellemz6 ez a viselkedés (Yee, 2004).

Hasonléan viselkedsz a jatékban, mint a valo életedben, vagy

eltéréen?
80
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A jatékosok életkora

9. Abra. Jatékos és karaktere kozti hasonlosag életkor szerint. N = 2916.
Forras: Yee, 2004.

Még egy érdekes megallapitds az, hogy az introvertdlt személyiségli emberek nagyobb
valoszintiséggel viselkednek masképp a jatékokban, mint az extrovertaltak, és inkabb ugy érzik,
hogy virtudlis személyiségiik kozelebb all ahhoz, akik Ok wvalojaban. Tehat Yee arra a
kovetkeztetésre jut, hogy a virtualis vilagok megfeleld kozeget biztositanak arra, hogy a befelé
fordulo személyek lekiizdjenek olyan tarsadalmi és pszicholdgiai korlatokat, amelyek meggatoljak

Oket abban, hogy azok legyenek a valoésagban, akik lenni akarnak (Yee, 2004).

Az interjualanyaim egyhanguan azt mondtak, hogy ugyanugy viselkednek a jatékban, mint ahogy az
¢letben. Arra a kérdésre, hogy masok milyennek ismerik meg az 6 jatékbeli karaktereiket (és rajtuk
keresztiil Oket), a legtobben azt valaszoltdk, hogy segitOkésznek. "Ha bdrki egy-két aranmyat
kunyerdl, én odaadok nekik hisz-harmincat. [...] En a vald vildgban is ilyen segitékész ember

vagyok" (20 éves fin).

A szintetikus vilagok Castronova szerint olyanok, mint ,,egy €16 szervezet, melyet egy hartya vesz
koriil. Ezen a hartyan beliil, az ¢életet mindenféle fantizia-szabalyok alakitjadk, mint példaul az
Girutazas képessége vagy a lathatatlansag. A hartyan kiviil az élet a hagyomanyos szabalyok szerint
zajlik. Ez a hartya eléggé pordzus szerkezetii. Nem lehet maradéktalanul lezarni; az emberek

allanddan atjarkalnak rajta mindkét iranyba, magukkal hordozvéan viselkedési szokasaikat és
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attitidjeiket” (Castronova, 2005: 147). Ezt tamasztottak ald kiilonbozo torténetekkel az

interjialanyaim is:

., Amilyen soher vagyok, én magamra nem kéltok. Masra, barkire tok szivesen akarmit, de magamra
nem szeretek. Ott (a jatékban) is most csak ugy gyujtom. Alig kéltok valamit. Amit nagyon muszdj,

azt megveszem, és annyi. Ugy vagyok vele, hogy barmikor jol johet.” 20 éves fit

,,Onmagamat adom. Amikor le vagyok torve, mert mondjuk itthon gondjaim vannak, ezt ugyanigy
atviszem a jatékba. Az lenne az idedlis, hogy ha belépsz a jatékba, kizard a kiilvilagot, és csak arra
koncentralj. Néha, idilli esetben ezt meg lehet csinalni, és ha sikereket érsz el, akkor az nagyon jo.
De hat a legtobb esetben nem tudod kizarni a kiilvilagot. Amikor bemegyek mondjuk egy lelki
seriiléssel, vagy sertettséggel, akkor sokszorozodik az, hogy ha a jatékban valami rosszul sikeriil.
Tehat ha érzékenyebb vagyok lelkileg, akkor sériilékenyebb vagyok a jatékban is. Hamarabb

megbantodom olyan dolgokon, amiken maskor nevetnéek” (22 éves lany).

Lévén, hogy a karakter, (vagy angol nevén avatar) a jatékosok jatékbeli énje, személyiségét a
jatékostol kapja, akdr megegyezik az a jatékos valds személyiségével, akar nem. Egyik
interjualanyom igy fogalmazott ezzel kapcsolatban: ,, (a karakter) csak egy kis babu, amit valaki
iranyit” (22 éves fi). Mégis, eldfordulhatnak olyan esetek, amikor a karakterek hatnak vissza a
jatékosra. "Egy ido utan mar vagy ok (a jatékos karakterei) veszik at az én stilusomat, vagy én
veszem at az 0 stilusukat. Egy ido utan olyan, mint amikor az embernek van kutydja: nem tudod,
hogy a kutya hasonlit a gazdara, vagy a gazda hasonlit a kutyara. Mert valami ragad innen is,
onnan is. En példaul az elsé klantalimra® 1igy mentem el, hogy ilyen két copf mint Kirinek.. hogy

valamit legaldbb hajazzak rd®" (35 éves né).

Valami hasonlé figyelheté meg a kiilonboz6, példaul WOW?*-0s szépségversenyeken is, ahol a
jatékosok WOW-os karaktereknek 6ltéznek be, és lathatoan nagyon jol érzik magukat (lasd a 10.
abrat).

** Klantali, azaz klantalalkozo: az az osszejovetel, amikor egy MMORPG-beli klan tagjai él6ben talalkoznak egymassal.
% Hajazzak ra, azaz hajviseletben hasonlitsak hozza.

% A WOW a World of Warcraft neviit MMORPG roviditése. A dolgozat tovabbi részében ezt a roviditést fogom
hasznalni.
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10. Abra. World of Warcraft jelmez. Forras: www.joystiq.com

Mivel a virtudlis vildgok altalaban athagjdk a vald vilag fizikai torvényeit, a jatékosok a
karaktereiken keresztiil szdmos olyan dolgot élhetnek meg, amire egyébként nincs lehetdségiik.
Erdekes kérdés tehat, hogy hogyan viszonyulnak ezekhez a tevékenységekhez, melyek azok,
amelyeket szivesen atvennének a valo életiikbe is, vagyis milyen, titkolt vagy bevallott, vagyakat
tudnak kielégiteni a virtudlis vilagok. Erre a kérdésre meglepden sok kiillonbozé valaszt kaptam,
amibdl ismét kideriil, hogy milyen kiilonbozoek a jatékosok, és hogy milyen sokféle igényt képesek
kielégiteni ezek a jatékok, még ha csak a gondolati szinten is. ime néhany vélasz: ,, A paladin®’
erejet” (20 éves fin). ,, Az alakvaltast” (22 éves fin). ,,A gyogyitast, masok feltamasztasanak
képességeét” (19 éves fiu és 22 éves fin). ,, 4 teleportalast™ (25 éves fill). "A hearthstone-t... az egy
ko, félorankent tudod hasznalni, és mindig egy kocsmaba visz, amire azt mondod, hogy ez az
otthonod. Es ez milyen jé lenne, hogy félordanként csak haszndlod azt a kévet, és otthon vagy, nem
kell utazni” (22 éves fin). ,, A halhatatlansagot. Ugy mindent ki lehetne prébalni.” (25 éves fit).
Volt olyan is ellenben, aki masként értelmezte a kérdést®, mint a nagy tOobbség. Szerinte a
karakterek semmivel sem tobbek, mint a jatékos, aki iranyitja oket: "Igazabol, szerintem, nincs
olyan tulajdonsdaga, amit én atvennék. Nincsen, mert 6 mégiscsak egy jatékkari. Ha én nem tudok
valamit, azt ugyanigy 6 sem tudja.. Ugy értve, hogy mivel én irdnyitom, nem tud nilam jobb lenni,
vagy nem tudok én ndla jobb lenni, mert mégiscsak 6 én vagyok" (35 éves nd). Ha mégis lennének

plusz elényok a karakter javara, azok csak kiilsdségek, amelyek a jatékon kiviil értelmetlenek.

27 A WOW-ban valaszthat6 egyik kaszt.
% Az eredeti kérdés a kovetkezé volt: ,,Ha az karaktered valamelyik tulajdonsagat atvehetnéd t6le magad szaméra a
valo életbe, melyik lenne az / melyek lennének azok? Miért?”
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A jatékok szocialis oldala. Valos és virtualis baratsagok.

A baratsag egyarant nélkiilozhetetlen az egyének és a kozosség szamara. Az egyén szamara kincs,
mely gazdagga tesz, gyogyir (kiilonleges orvossag, amely a testet €s a lelket egyarant gyogyitja), és
fontos tdke: kapcsolati eréforras, amit nagyon nehéz megszerezni, felhalmozni, és ha elvész,
majdnem lehetetlen ujra megteremteni. A koz0sség szdmara dsszetartd erd (cement vagy habarcs),
amely nélkiil a tdrsadalom darabjaira hullik. Tobbek kozt a barati kotelékek szotte kapcsolathaldzat
(Albert-David, 2007: 30). A baratsag része az emberi torténelemnek, és azzal egyiitt folyamatosan
valtozik. Mast jelentett a kozépkorban, mint a modern korban (lasd Albert-David, 2007: 37-39), és
minden bizonnyal mast jelent most, az informécios tdrsadalom koraban. Az internet megjelenése
olyan 1j tipusu ismerkedési €s kapcsolattartasi lehetdségeket teremtett, amelyek véleményem
szerint alapjaiban razzak meg a baratsag — egyébként is szubjektiv — fogalmat. Megsziiletett a
virtudlis baratsag és a virtudlis barat fogalma, amely tapasztalataim szerint jelentés mértékben eltér

a baratsag altalunk eddig ismert értelmezésétol.

A szamitoégépen vald jatszast talzasba vive személyekrdl az a sztereotip elképzelés €l(t), hogy
maguknak valo, félos, szemiiveges kamasz fiuk, akiknek nincsenek barataik, ezért egész nap
egyediil iilnek a szobajukban szamitogépiik tarsasdgaban. A valosag persze sohasem igazolta vissza
maradéktalanul ezt az elképzelést, de az internet létrejotte egészen bizonyosan megvaltoztatta a
helyzetet. Remek szemlélteté példat talalunk erre a South Park®® Make Love, Not Warcraft cimii
epizodjaban®®. Ebben a kovetkezé parbeszéd zajlik le Stan (az egyik fészerepld kisfin) és az

¢desapja kozott:

Stan édesapja: ,, Stan, egész hétvégén a gép elott iilsz, miért nem mész a levegore a barataiddal?”
Stan: ,,Most is veliik vagyok, te tudatlan. Egy MMORPG-t nyomok, ahova vilagszerte
csatlakozhatnak az emberek, és épp a csapatommal beszélgetek, hogy tapasztalat-pontokat’

gyiijtsiink.”

Vagyis az online jatékok megjelenése oOta, a jatékosok mar nincsenek egyediil a szobajukban,
amikor jatszanak. Ahogy mar irtam, a képerny6 egyfajta ablakként tizemel, amelyen keresztiil olyan
(virtudlis) vilagokra lathatnak ra a jatékosok, amelyek hozzajuk hasonl6 hus-vér emberekkel vannak

teli. Ezeknek az embereknek egy részét gyakran személyesen is ismerik, akar a fenti példaban.

A jatékosok kozott kialakuld kapcsolatok a jatékélmény szerves részét képezik, amelyet

elengedhetetlen meg kell vizsgalnunk ahhoz, hogy megérthessiik az MMORPG- tipusu jatékokat.

¥ A South Park egy nagysikerti amerikai animacios vigjatéksorozat.
3910. évad, 8. epizod, avagy 147. rész
31 A tapasztalat-pontok (XP — experience points) gyiijtdgetésével nd a karakterek fejlettségi szintje.
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Brad McQuaid, az Everquest’> egyik tervezdje igy fogalmaz ezzel kapcsolatosan: A kozdsséget a
jatékosok kozotti kapcesolatok alkotjak, legyenek azok barati, vagy ellenséges, szimbiotikus vagy
versengd kapcsolatok. A kozdsség allandosagot kolcsondz a jatéknak, ami az MMO-k esetén
kulcsfontossagi. Kozosség nélkill a vilag tele lenne sok egymastdl fiiggetlen jatékossal, akik
ugyanabban a térben rohangilnak Ossze-vissza. Semmi sem lenne, ami Osszekdsse Oket. A
kozosségteremtés kulcsa tehat a kolcsonds egymasrautaltsag. McQuaid szerint az Everquest
sikerének éppen az az egyik oka, hogy a jaték tervezodi tudatosan kényszeritették a jatékosokat az
egylttmiikddésre. Azzal, hogy olyan kdrnyezetet teremtenek, amely tul nagy kihivast jelent az
egyéni jatékosoknak, arra késztetik 6ket, hogy csoportokba, klanokba, sot, nagyobb szovetségekbe
tomoriiljenek. Ezek mind épitik a kozosséget, ami rendszeres visszatérésre Osztokéli a jatékosokat

(Jakobsson — Taylor, 2003: 88).

Az MMORPG-k egyik jellegzetessége tehat, hogy lehetdséget biztosit a jatékosok kozti mély
emberi kapcsolatok kialakulasara. A virtualis kapcsolatok™ legelterjedtebb tipusa a baratsag. Az,
hogy hogyan ¢lik meg a résztvevo felek ezeket a baratsagokat, hozzaallasuk fiiggvénye. Azok, akik
a fizikai kozelséget nélkiilozhetetlennek tartjdk egy intenziv és tartds kapcsolat kialakitasaban és
fenntartasaban, megkérddjelezik a virtualis baratsdgok valddisagat. Ellenben, azok szamadra, akik a
személyiséget és a belso értékeket tartjak meghatarozénak, ezek a baratsdgok ugyanannyira, vagy,
ha lehet, még igazibbnak tiinnek, mint a vald ¢letbeliek, mivel mentesek minden fizikai
tulajdonsaggal kapcsolatos elditélettdl. A kiilonbozé felmérésekbdl az dertil ki, hogy a tobbséget ez

utobbi hozzaallas jellemzi.

Szintén a kutatasok alapjan mondhato6 el, hogy a jatékosok hajlamosak ezeket a baratsdgokat a
virtualitas keretein beliil tartani, nem emelvén at dket valo életiikbe. Ennek ellenére a kizardlag
virtualis természetli baratsagok jelentds részérdl elmondhatd, hogy bizonyos szinten mégis
tulmutatnak a kornyezeten, amiben léteznek, azéltal, hogy a felek valo é¢letbeli eseményeket,

problémakat osztanak meg egymassal (Papay, 2010).

Interjuim segitségével is megprobaltam korbe jarni azt a kérdést, hogy a jatékosok hogyan €lik meg
ezeket a kapcsolatokat. Még pontosabban, arra probaltam valaszt taldlni, hogy mit jelentenek

ezeknek az embereknek a virtudlis baratsdgok a valos baratsagok tiikrében.

A valés baratsagokkal és baratokkal kapcsolatosan a megkérdezettek a kdvetkezd fontos

jellemzoéket emlitették:

o ,Kolcsonos bizalom”; , kolcsénos segitségnyujtas”, ,, oszinteség”; ,,a bardtra barmikor

32 Az EverQuest a Sony Online Entertainment 1999-ben megjelent nagysikeri MMORPG-je.
33 Virtualis kapcsolatnak nevezem az olyan kapcsolatokat, ahol a felek csak a jatékban ismerik egymast, személyesen
soha sem talalkoztak.
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szamithatok”; ,, Egy barat ott van, ha kell. Vica versa”,;

e |, Beszélgetiink, megosztjuk egymassal a gondolatainkat”; ,,a barattal olyan témakrol is tudok
beszélgetni, amelyekrol haverekkel nem. pl. kapcsolatokrol”; , jobban meg tudok feléjiik
nyilni”;

’

e | Hasonlo beallitottsagu legyen valamilyen téren, amirol lehessen beszélgetni”; ,, Az életvitelben
legyen valami kozos”;

o |, Olyan emberek, akikkel jol érzem magam”, ,, Egymads napjait szépitjiik meg”;

o Osszejdrunk”, Kozos idotoltes, szorakozas, kozos téemak;

o | Fogadjak el egymas hiilyeségeit”, ,, egyenrangu félkent kezeljék egymast”;

o Van egy kézés multunk, hogy régen is baratok voltunk. Es kitartunk egymas mellett, mint

baratok”.

A baratokbdl altalaban kevés van (,, 4 barat, abbol nem is lehet sok; haverbol: szazhuszmillio” — 28
éves nd), ehhez képest a haverekbdl lehet akarmennyi. ,, Veliik szivesen elmegyek inni, de nem
mondanam, hogy egy hulldimhosszon vagyunk. [...] A haverekkel trivialis, mindennapi dolgokrol
beszélgetiink, lelki dolgokrol nem” (25 éves fin). Tehat havernek szamit mindenki, akivel a
megkérdezettek kellemesen tudjak eltdlteni az idot, de nem szamithatnak rajuk barmikor barmiben.

Erre vannak viszont a baratok.

A virtudlis baratokat illetden, interjlialanyaim tobbségének az volt a véleménye, hogy , az online
baratsag az max. haversag” (28 éves nd). Mivel az igazi baratsag leglényegesebb vondsa a
bizalom, az a kérdés, hogy mennyire lehet megbizni egy olyan személyben, akit nem ismeriink
személyesen, csak a jatékbeli karakterén keresztiil. A tobbség tgy vélekedik, hogy a bizalom

elengedhetetlen feltétele a személyes ismeretség.

A fizikai kapcsolattartas kell. Még akkor is, ha meg van ritkulva. A bizalom az egy fo kérdes, és
hogy bizzak egy olyan emberben, akit nem ismerek? Mert az, hogy most ki mit mond, meg ki mit

csinal, meg ki milyen, az teljesen mas dolog” (28 éves no).
,,Nekem kell az a kapocs, hogy tényleg ismerem” (20 éves fin).

., Ot személyt ismertem meg WOW-on. De személyesen mindegyikkel taldlkoztam utina. Egy idd
utdn inger jon arra, hogy személyesen is taldlkozzatok. Ez nem fog menni, hogy csak MSN**-barat,
ez valami szornyiiség. Fontos, hogy személyesen is lassam. [...] Fontos az, hogy ha valakivel mar
tényleg gy megbardtkozol, akkor személyesen is taldlkozzdl vele. En azt nem birndm ki, hogy
Uristen! beszéliink nem tudom mennyi ideje, és nem taldlkoztunk. Tehdt, hogy van egy MSN-

baratom ugy négy éve. Ez olyan hiilyén hangzik” (23 éves fil1). Arra viszont megfeleldek a jatékok

¥ Az MSN egy valos idejii internetes csevegSprogram.
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ezek szerint, hogy megismerkedjiink szimpatikus, hasonlé érdeklédést jatékosokkal, és iddvel

személyes ismeretséggé alakitsuk ezeket a kapcsolatokat.

., Virtualis haverjeim. Azok nem a bardtaim. Egyiitt jatszottunk, jatéktémakrol beszélgettiink.
Pozitivan dlltunk egymdashoz. A valo életbeli problémakat (azonban) a barataimmal beszélem meg,
nem a virtudlis haverekkel. Nem szeretem elmondani a probléemdaimat idegeneknek. Semmi koziik
nincs hozza” (19 éves fin). Tehat személyes ismeretség nélkiil az emberek idegenek maradnak,

akérmennyit beszélgetnek is a jatékban, és akdrmilyen pozitivan is viszonyulnak egyméshoz.

., (A virtualis kapcsolat) nem jelent semmit. Nem latod az arcat, nem hallod a hangjat. Szerintem
azok, akik nagyon beleélik magukat egy kapcsolatba, ahol nem ismerik a masik felet, inkabb

csalodni szoktak™ (22 éves fin).

., A metakommunikadcios eszkozok nincsenek meg a WOW-ban. Az emotikonokrol nem tudni, hogy
mennyire oszinték. A valo életben sokkal tobb eszkoz all rendelkezésre, hogy valojaban baratsagot
alakits ki, meg ismerkedj, mint a WOW-ban. A WOW, az nem arra valo. A WOW alapvetéen arra
valo, hogy kikapcsolodj, hogy jatssz, hogy ki tudd zarni az életet, és valami mdssal foglalkozz, ami
neked élvezetet okoz. Az hogy ehhez mas emberek is kellenek, az nem feltétleniil jelenti azt, hogy
neked azokkal baratkoznod kell. Ki is haszndlhatod csak azt, hogy nekik milyen képességeik vannak
anélkiil, hogy érdekelne valahol, hogy kicsodadk 6k egyaltalan™ (22 éves lany).

., Némelyikiiket bardatomnak tartom, akikkel t6bbszor talalkozunk, de nehéz ugy baratnak tartani
valakit, hogy most felléep a jatékba, és utina hetekig fogod-e latni. [...] De szerintem akkor
mondhatnam oket a barataimnak, ha abbahagynam a WOW-ot, és akkor is megmaradnanak, mint
személyek. [...] Nehéz kiépiteni egy virtualis vilagban olyan emberi kapcsolatot, ami tovabb tud élni
a virtualis vilagnal. Sokkal t6bb energia, mint a valosagban, mert a valosagban rad néznek, és ha jo
napod van, esetleg szép vagy, azt mondjak, hogy huu.. szivesen leszek a baratod, de a jatékban csak

a karakteredet latjak, nem téged” (22 éves lany).

Tehat a legtobb megkérdezett szamdara igaz baratsag nem johet 1étre személyes ismeretség nélkiil.
Azok, a kezdetben virtudlis kapcsolatok valnak valds igaz baratsaggd, amelyek képesek ,,talélni” a

jatékot, amelyek ki tudnak Iépni a virtualis térbol.

Volt ellenben olyan beszélgetd partnerem is, (egy 35 éves nd), aki szamdra a latatlanul bizds nem
jelentett problémat. O a szeme helyett a szivére, a megérzéseire hagyatkozott. ,, Van olyan, akivel
még sosem talalkoztam, de az osszes piszkos titkat tudom, meg 6 az enyémet. Az van, hogy ha
valami gubanc van, akkor ram jon, hogy gyere MSN-re, és akkor beszélgetiink. Es akkor elmondja,
hogy éppen mi a hasfdajasa.. és Segits nekem.’ 'Jo, de akkor te is segits nekem.’ Van, akivel nem

talalkoztam még soha, és igy tok jol megvagyunk”. Szerinte pusztan virtudlisan a végletekig meg
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lehet bizni egymasban. ,, Rettenté sok emberrel beszélgettem, és olyanokat mondanak el, amit a
sajat anyjuk, vagy az életben levo barataik sem tudnak roluk.” Persze, ezt az Gszinteséget
nagymértékben batoritja a virtudlis vildgra jellemzd arctalansag és névtelenség is. Azt, hogy kiben
bizhat és kiben nem, a megérzései alapjan donti el. ,, Valahogy lejon a karakterén keresztiil, hogy
most megbizhatok, vagy nem bizhatok meg valakiben. Vagy lehet vele baratkozni, vagy nem. [...]
Fogalmam sincs, hogy ezt most noi megérzésnek, vagy minek mondanam.” Ugyanakkor, nem félne
tovabbengedni ezeket a kapcsolatokat az ismeretlenség keretein, ami tényleges bizalomrol

tanuskodik: ,, barmikor szivesen latnam ezeket az embereket otthon ndlam”.
A jaték hatasa a jatékosok életére

Az intenziv (heti tobb mint 20 6ra) jatszas sokféleképpen befolydsolhatja a jatékosok valos életét.
Vannak olyanok, akiket olyannyira magéval ragad, hogy gyakorlatilag ,,atkoltéznek™ a virtualis
vilagba, a valo vilagot masodlagosként fogva fel, és igy jocskan elhanyagolva azt.”> Errél bévebben

lasd a kovetkezd fejezetet.

Szamos pozitiv hozadéka is lehet azonban az MMORPG-k rendszeres jatszasanak. Ilyen példaul az
angol nyelv elsajatitdsa. Tobb interjuialanyom emlitette, hogy sokat fejlodott a nyelvtudésa a jatszas
soran, €s olyan is volt, aki egyenesen azt mondta, hogy a televiziobdl és a jatékbol tanult meg

angolul.

Arra is van példa, hogy introvertalt személyek a jatszas hatasara kicsit felbatorodnak, és aztan ezt
sikeriil az életiikben is kamatoztatniuk. ,, Kicsit nyiltabb lettem. Azelott rettento nyuszi voltam. Most

kicsit konnyebb (megnyilni). A valo életben is” (35 éves no).

Az eldz6 fejezetben kifejtett ismerkedési és kapcsolattartasi lehetdség hatassal van tehat a jatékosra,
aki igy 0 baratokra tehet szert, vagy éppenséggel a megndvekedett idohiany miatt leépitheti a

régieket.

Ami azonban a legérdekesebb volt szdmomra, az az, hogy ha a jatszds soran kell6képpen
odafigyeliink, 6nismeretre tehetiink szert: ,, En nagyon sokat tanultam magamrél a WOW hatdsdra.
Arrol, hogy szorgalmas vagyok-e vagy maximalista, hogy képes vagyok-e kitarto lenni, vagy
aldzatos. De azt is megtanultam, hogy oda kell figyelnem, ha egy ilyen helyzet adodik, hogy tul sok
idot tolthetek felesleges dolgokkal. Mert kénnyen bele lehet esni” (22 éves lany).

Annyi bizonyos, hogy a virtudlis vildgra forditott id6 a valo életbdl szarmazik, igy az alatt az 1d6
alatt, amig a személy jatszik, le kell mondania az Osszes tobbi valos tevékenységrol, amit

végezhetett volna. Ez pedig mar 6nmagaban elég jelentds hatas.

35 Statisztikai adatokért lasd Catronova, 2005: 59.
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Jatékfiiggoség

Annak ellenére, hogy ,,ez csak jaték”, amelynek elsddleges célja az 6romszerzés, az MMORPG-
kkel kapcsolatban komoly aggodalmak is felmeriilnek. Mégpedig a tGlzasba vitt jatszas, a tulzott
bele¢lés, a fliggdség kialakuldsa kapcsan. Sokan nem szivesen hasznaljak a videojaték-fliggdség
kifejezést, de a Iényeg végsd soron nem az, hogy minek nevezziik el a jelenséget, hanem az, hogy

igenis sok olyan ember van, aki talzasba viszi az MMORPG-kkel val6 jatszast.

Interjualanyaim kozott is tobb olyan személy volt, aki sajat bevallasa szerint tal sok 1dot toltott
jatszassal, és ez negativ hatdssal volt az ¢lete legtobb teriiletére. Két 22 éves fit (jo bardtok) a
fokuszcsoportos interju alkalméaval sokat mesélt kozépiskolas koruk kellemetlen tapasztalatair6l,
ugy kezdve a gondolatot, hogy ,,most mar normalis életiink van, és még esziink is... és még
baratnonk is van”. Folytatva a torténetet, elmesélték, hogy az ember olyankor ,, kicsit bekattan [...]
vécére sem megy normdlisan”. Es nem is igazan eszik: ,, Ehes vagy, de nem tudod otthagyni (a
jatékot). Ez’° nem egy olyan jaték, amit ott lehet hagyni. Nem visz rd a lélek, hogy elmenj a hiitdig,
hogy kivegyél beldle valamit. Kezdetekben foleg. Amikor valamire nagyon rakattansz”. Azt is
elmesélték, hogy kapcsolataik idével leépiiltek, ,, elhidegiiltek”, és természetesen csaladtagjaik sem
nézték jo szemmel, hogy allandoan a gép elott lilnek: ,, (4 sziileink) inkabb nem is szoltak. Az ember
nagyon agressziv olyankor. [...] Agressziv leszel, ha valaki rdd sz6l. En nem is tudom, mennyit
veszekedtem akkor a sziileimmel, vagy barkivel, aki zavarni mert. [...] Végiil is az ember tudja,
bevallja maganak, de mdsoknak nem... hogy kicsit bekattan.” Miutan abbahagytdk ezt a tilzott

mértéki jatszast, és életiik Gjra ,,normalis™ lett, idével a kapcsolataik is rendbe jottek.

Shavaun Scott pszichoterapeuta®’ szerint a hiba nem énmagéban a jatékban, vagy a jatékosokban
keresendd. A baj akkor kovetkezik be, amikor ezek a mesterien megtervezett jatékok a lelkileg
sebezhetd emberekkel talalkoznak! Ekkor torténnek a média altal oly felkapott extrém helyzetek,
vagy azok, a tobbek altal megtapasztalt mindennapi dramak, melyek kozéppontjaban tobbnyire a

megromlott emberi kapcsolatok allnak.

Az az egy biztos, hogy ez egy valos, 1étez0 probléma, amely egyre tobb személyt érint szerte a
vilagon, és amely felkésziiletlentiil érte az emberiséget. A kutatasok még viszonylag kezdetlegesek, a
koztudat szamara pedig egyenesen rejtély, hogy mi is torténik tulajdonképpen. Pedig eldbb-utobb
szembe kell nézniink ezekkel a veszélyekkel, mert a jatékok eltlinésére semmi, a torvény altali
korlatozasukra legalabbis nagyon kicsi az esély, (¢s, még ha van is, nem hiszem, hogy nagyon

eredményes lehetne).

%% Mindkét fia World of Warcraftot jatszott.

37 A Shavaun Scottal késziilt videojaték-fiiggdségrol szolo négy részes interjut lasd a youtube-on, Video Game
Addiction? cimmel. Elérhetd a http://www.youtube.com/watch#!v=8U1T9ZumA Lk&feature=related cimen. Letoltve:
2010. aprilis 27.-én.
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Fontos lenne, hogy azok az emberek, akik a jatékok fejlesztésén dolgoznak, tudatosabban kozelitsék
meg ezt a kérdést. A gond véleményem szerint hasonl6 a cigaretta eset¢hez. Néhany nagyvallalat
elképzelhetetleniil magas profitra tesz szert a jatékok (cigaretta) 1étrehozdsabol és forgalmazdsabol.
Emiatt minden arrdl szo6l, hogy hogyan lehet minél tobb jatékost, minél erdteljesebben behalozni,
hogyan lehet folyamatosan ndvelni a jatékos-bazist. Es bar a jatékok elsé ranézésre nagyon

oromteliek, a kovetkezmények sokszor sajnos egyaltalan nem azok.

Arra lenne tehat sziikség, hogy az emberek, és rajtuk keresztiil a jatékipar képviseldi tudatositsak
magukban a lehetséges veszélyeket, és megprobaljak egy mas, pozitivabb iranyba terelni a jelen
allapotot. A virtualis vilagok szamos moédon tudjak gazdagitani az emberek életét, megkonnyiteni
szamukra a tanulast, a munkat, vagy a kapcsolattartast, és fontos lenne ezekre helyezni a hangsulyt
ahelyett, hogy f6leg azon dolgoznanak, hogy hogyan tudjdk minél hatékonyabban kikapcsolni az

embereket a valo életbdl.

KOVETKEZTETESEK

Mint lattuk, az MMORPG-k mesteri tervezettségiik miatt tokéletesen alkalmasak arra, hogy
magukkal ragadjak a kozonségiiket, akik belemélyedve a jatékba, valdban ugy érzik magukat,
mintha egy masik vilagban lennének. Ezek a vildgok legalabb tiz kiilonféle sziikségletet képesek
kielégiteni, célkozonségiikké téve igy gyakorlatilag mindenkit, iddseket, fiatalokat, ndket és

férfiakat, didkokat és dolgozokat, egyediilallokat és csaladosokat, és igy tovabb.

Sajat empirikus kutatasom alapjan allithatom, hogy ezek az MMORPG-k meghatarozé élményt
jelentenek a jatékosok ¢életében. Tobben nevezték jatékos éveiket ¢letiik egy meghatarozo
korszakanak, mint példaul valakinek ,,a WOW-os korszaka” 2006 és 2008 kozott. Végsd soron az
MMORPG-k tobbek, puszta jatékoknal. Egy majdhogynem végtelenségig kiaknazhato
oromforrasként mikddnek, de ugyanakkor modern eszkozei a kapcsolattartasnak és az
ismerkedésnek, de akar a tanulasnak is. Lévén, hogy olyannyira csabitéak, fennall a fliggdség
veszélye. A jatékosok egy része utdlag banja, hogy valamikor fiiggdvé valt, mondvan, hogy
hasznosabban is eltdlthették volna az id6t, mas résziik viszont gy gondolja, hogy elég jo idészak

volt ahhoz, hogy ne bankodjon a tulzasba vitt jatszas miatt.

A virtudlis vildgok megfeleld kozeget biztositanak kiilonbozé mindségli emberi kapcsolatok
kialakulasara. Kiilfoldi kutatdsok azt mutatjak, hogy egyes emberek kimondottan mélyen élik meg a
virtualis baratsagokat, mig méasoknak ez, a személyes kontaktus hianyaban, neheziikre esik. En

magam is ez utobbi véleménnyel szembesiiltem interjualanyaim tobbségénél.

Annak ellenére, hogy a jatékosok koziiliink keriilnek ki, a kdztudatban mintha egy Ur tdtongana

ezzel a témaval kapcsolatban, pedig a virtudlis vildgok komplexitdsuk miatt szdmos téren
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lehetnének érdekesek szamunkra. Informacidink mennyisége egyelére csak arra elég, hogy
kialakuljon egy elditéletes viszonyulds a jatékosokkal szemben, akiket ez, érthetd modon, zavar.
Nem akarom azt mondani, hogy a sztereotipikus képnek nincsenek valos alapjai, csak azt, hogy
érdemes elgondolkozni ahelyett, hogy megkérddjelezetleniil atvennénk ezeket az attitlidoket.
Fontosak tehat a tovabbi kutatdsok, hiszen egészen Uj jelenségrdl 1évén szd, egyeldre keveset
tudunk réla, ahhoz képest, hogy milyen sok embert milyen mélyen és milyen kiilonféleképpen érint

szerte a vilagon.

A kutatasok ahhoz is elengedhetetlenek, hogy segitséget tudjunk nyujtani azoknak a személyeknek,
akik esetében az oromteli jatszas fiiggdséghez vezetett, amely mar nem sok 6romet nyujt, viszont

annal nehezebb abbahagyni.

31



FELHASZNALT IRODALOM

Albert Fruzsina — David Beata (2007): Embert baratjarol — A baratsag szociologidja, Szazadvég
Kiado, Budapest

Bartle, Richard (2003): Designing Virtual Worlds. New Riders Publishing, Indianapolis

Castronova, Edward (2005): Synthetic Worlds — The Business and Culture of Online Games. The
University of Chicago Press, Chicago and London

Castronova, Edward (2007): Exodus to the Virtual World — How Online Fun is Changing Reality.

Palgrave Macmillan, New York

Clark, Niels — Scott, Shavaun (2009): Game Addiction — The Experience and the Effects, McFarland
Publisher, North-Carolina

Csikszentmihalyi Mihaly (2007): 4 fejlodés utjai — A harmadik évezred pszichologidja, Nyitott
Konyvmiihely, Budapest

Csikszentmihalyi Mihaly (2009): Az 6rom miivészete — Flow a mindennapokban, Nyitott
Koényvmiihely, Budapest

Huizinga, Johan (1944): Homo Ludens — Kisérlet a kultura jaték-elméleteinek meghatarozasara,

Atheneum kiado

Jakobsson, Mikael — Taylor, T.L. (2003): The Sopranos Meets EverQuest — Social Networking in
Massively Multiplayer Online Games, MelbourneDAC, the 5th International Digital Arts and
Culture Conference. May 19 - 23, 2003, hosted by the School of Applied Communication, RMIT,

Melbourne, Australia. A tanulmény elérhetd a http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Jakobsson.pdf

cimen. Letoltve: 2010. &prilis 27.-én

Pépay Orsolya (2010): A virtualis baratsagok természete - Szakirodalmi attekintés az MMORPG-
tipust szamitogépes-jatékokban kialakulo virtualis baratsagokrol. Megjelenés alatt: WEB

Szociologiai folydirat, Kolozsvar
Wallace, Patricia (2004): Az internet pszichologidja, Osiris Kiadd, Budapest

Yee, Nicholas (2003-2006): The Daedalus Project. Hozzéaférheto a

http://www.nickyee.com/daedalus cimen, letoltve 2010. aprilis 27.-én

— 2003a: Gender and Age Distribution,
http://www.nickyee.com/daedalus/archives/000194.php

— 2003b, Occupational Status, Marital Status, and Children,

http://www.nickyee.com/daedalus/archives/print/000550.php

32



— 2004, Through The Looking Glass, Elérhetd:
http://www.nickyee.com/daedalus/archives/print/000755.php

— 2005a, The Virtual Skinner Box, Elérhetd: http://www.nickyee.com/eqgt/skinner.html

— 2005b: Primary Motivations, Elérhetd:
http://www.nickyee.com/daedalus/archives/print/001612.php

— 2006, Prior Gaming Experiences,

http://www.nickyee.com/daedalus/archives/print/001496.php

- 2007, Additional Player Demographics,
http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001556.php

33



MELLEKLETEK

SETA EGY KEPZELETBELI VIRTUALIS VILAGBAN-®

Egy képzeletbeli sétara kalauzolom tehat az olvasot egy virtudlis vilagba®, hogy fogalmat
alkothasson arrol, mi is zajlik egy ilyen jatékban. Tegyiik fel, hogy a jatékot mar megvasaroltuk,
felinstallaltuk, befizettiik a havi bérleti dijat, és ott iiliink szamitogépiink eldtt, izgatottan varva,
hogy vajon milyen is lehet az a bizonyos virtualis vildg, ami annyi embert magaval ragadott

vilagszerte.

Rakattintunk tehat a jaték indité ikonjara. Megjelenik egy ablak, ahova be kell gépelniink a
felhasznalo neviinket és a jelszavunkat, hogy beléphessiink a jatékba. Ezt kdvetden megjelenik
Végfelhasznaloi szerz6dés (End User License Agreement), amit kdtelezéen el kell fogadnunk,
amennyiben jatszani akarunk. Ennek olvasasa soran felfigyeliink egy érdekes dologra: ahhoz, hogy
jatszhassunk, le kell mondanunk mindennemii tulajdonjogunkrol, ami az altalunk Iétrehozott
barmilyen fajta virtualis joszagot illeti. S6t mi tobb, arra is rd kell bolintanunk, hogy a jatékot
lizemeltetok barmikor szabadon valtoztathatjdk a jaték barmely részét, akkor is, ha ezzel
alkalomadtan veszteséget, vagy mas kellemetlenséget okoznak nekiink. Karpétlast kovetelni

nincsen lehetdséglink.

Ezt kovetden a Viselkedési iranyelveket (Code of Conduct) €s a Szolgaltatasi feltételeket (Terms of
Service) is el kell fogadnunk. Ezek a dokumentumok figyelmeztetnek minket arra, hogy a vilagban,
amelybe be kivanunk Iépni, mas emberek is vannak, ezért vigydznunk kell, hogyan viselkediink,

maskiilonben ki lehetiink tiltva. A Foldon elvart viselkedési normak tehat itt is érvényesek.

Ezutan megvélaszthatjuk a szerver-tipust, amelyiken jatszani szeretnénk. Altaldban egy jatékon
beliil tobb kiilonbozd szerver koziil valaszthatunk. A virtualis jatékfeliilet nagyon hasonld, azonban
a jatékszabalyok kiilonboznek, és éppen emiatt a jatékosok is. Példaul vannak olyan szerverek, ahol
a jatékosok tetszés szerint megdlhetik egymas karakterét, és ellophatjak egymads javait, mig mas
szerverek ezt nem engedik meg. Kivalasztjuk tehat azt a szervert, amelyiknek a szabdlyai a

legszimpatikusabbak, majd belépiink.

Ezutan megjelenik egy ablak, amelyikben kivalaszthatjuk a karakteriinket. Lehet ez egy emberalak,
vagy egy allat, vagy egy gép, vagy egy barmilyen fantaziateremtmény attdl fiiggéen, hogy milyen
jellegi MMORPG-t jatszunk. Ez a karakter lesz a szintetikus testiink, amellyel majd a szintetikus
vilagban operalunk. Altaldban tobb faj koziil vélaszthatunk, a fajokon beliil pedig tobb osztaly

% Ezt az alfejezetet Castronova Szintetikus vilagok cimii konyvének egyik fejezete alapjan irtam, aprobb
modositasokkal élve ott, ahol jonak lattam (2005: 30-43).

39 Ez a virtualis vilig nem egy bizonyos jaték alapjaul szolgalé virtudlis vilag, hanem egy atlagosnak mondhato
képzeletbeli vilag, amely megfeleloképpen tiikrozi vissza a 1étez0 jatékok szamunkra fontos jellemzdit.
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koziil (lasd a 11. és a 12. abrat). Az osztalyokat leginkdbb ugy lehet elképzelni, mint valami
foglalkozasokat (példaul lehetiink harcosok, varazslok, papok, vadaszok, stb.) Fontos tudnunk, hogy
mindegyik faj, és mindegyik osztadly més és mas tulajdonsdgokkal és képességekkel rendelkezik.
Altaldban ugyanekkor valtoztathatunk a karakteriink kiilalakjan is, lehetiink példaul magasabbak
vagy alacsonyabbak. Ja, és persze a nemet is megvalaszthatjuk. Mivel azonban még nem ismerjiik

jatékot, tetszés szerint valasztunk egy karaktert, majd tovabb Iépiink.

Choose your race and gender

12. Abra. A fajhoz tartozé lehetséges osztalyok valamelyikének megvalasztasa.

Ezt kovetden el kell nevezniink a karakteriinket. A név megvalasztasa egy nagyon fontos dontés,
mivel ezt kdvetden minden, amit elériink a vilagban ehhez a névhez fog kétddni, legyen az: siker
vagy kudarc. Ebben az esetben hivjak, mondjuk, a karakteriinket Alinhice-nek.

Ha megvan a név is, végre beléphetiink a vilagba. (Itt megjegyezném, hogy a kovetkezd belépéskor
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nem kell az 6sszes eddigi 1épést megismételniink, hiszen mar meg lesz a karakteriink, amire elég
egy kattintas ahhoz, hogy folytatathassuk a jatékot, ott ahol el6z6leg abbahagytuk). Megnyomjuk a
»Belépés a vilagba” nevili gombot, varunk néhadny masodpercet, mig a program betdlti a jatékot,
majd végre valahara bent vagyunk. Ekkor a képernyd egyfajta ablakkd wvaltozik, melyen
betekinthetliink ebbe a masik vilagba. Ha a vilag egy belsé nézetli vilag, akkor azt latjuk, amit a
karakteriink 1at, mivel a kamera Alinhice orranak nyergén iil. Ha ellenben a vilag egy kiils6 nézetti
vilag, akkor a kamera felemelkedik Alinhice f6l¢ és egy kicsit a hdta mogé. Ekkor hatulrdl lathatjuk
6t, a képernydnk alsé részében kozépiil. Ha elnéziink a feje folott elore, akkor azt latjuk, amit 6, de
kozben azt is lathatjuk, ami mellette van, illetve egy kicsivel mogotte (lasd az 13. abrat). Ez a bels6

nézetli kameraallas esetén hidnyozna.

13. Abra. Tajkép a World of Warcraft-bol. Alinhice hatulrél, kiilsé kameranézetbél.

Itt az ideje koriilnézni egy kicsit. Jobban megnézve a képernydt, szdmos parancsikont, és egyeb
informécioforrasul szolgald gombot és ablakot latunk. Ezeket egérkattintassal érhetjiik el. A
mozgast vezérld gombokkal, kdrbemozgathatjuk Alinhice testét, és vele egyiitt a kamerat is. A kép
nagyon hasonl6 ahhoz, ahogy a valdsagban latunk. Ha Alinhice mondjuk egy tiinde™’, akkor a vilag,
amelyet latunk egy szép természeti taj: erdok, mezdk, viragok, folyok, vizesések alkotjak. Ha
ellenben Alinhice egy {irhajd, akkor a kdrnyezet egy tirdllomés. De maradjunk talan az elébbinél.

Képzeljiink el tehat egy erd6t. Ahogy jobban szemiigyre vessziik a tajat, valami furcsan csillogd

0 A tiindék egy kitalalt faj J. R. R. Tolkien regényeinek viligaban, melyet tsbb népszerit MMORPG jatékban is
megjelenik.
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dologra lesziink figyelmesek. Kozelebb 1épilink, mire a targy egyre nagyobba valik (ahogy a
valosagban is nagyobbnak tiinnek a dolgok, ahogy kozelediink feléjiik), majd egészen kivehetd lesz.
Egy iivegnek tiinik. Mi lehet benne? Megkeressiik az ,,Elvesz” vagy a ,,Hasznal” vagy a ,,Megnéz”
parancsikonokat, és alkalmazzuk 6ket az livegre. Ha a targy szerepel a vilag adatbazisaban, akkor
egy ablakban megjelennek a ra vonatkozé informaciok: ,,Barna iiveg. Suly: 1.0. Tartalom: Specialis
gyombérsor. Anyag: liveg.” (Ellenkez6 esetben semmi sem torténik). Az liveg kozonségesnek tlinik,
de ki tudja, még jol johet valamikor, ugyhogy felvessziik. Ekkor az iiveg bekeriil Alinhice taskajaba

vagy hatizsakjaba, és ezentul az 6 tulajdonat képezi majd.

Kicsit jobban koriilnézve, észrevesziink valamit (vagy inkabb valakit), ami egy masik karakternek
néz ki. Ez a karakter hasonlé Alinhicéhez, csak éppen valamivel méltdésagteljesebb; egy szép
palastot visel. Kézelebb megyiink, és megprobalunk kdszonni neki (a ,,Hozzészol”, a ,,Megérint”,
vagy valamilyen ehhez hasonl6 paranccsal). Ekkor két dolog torténhet. Ha a személy, akit latunk,
egy szamitogép altal vezérelt karakter (NPC — nonplayer character), akkor a kdzeledésilink hatasara
egy interaktiv forgatokonyv veszi kezdetét. Mondjuk az NPC mond valamit a vilagrol, vagy ad
nekiink egy feladatot (ezeket rendszerint ,,quest”-eknek nevezik), amit ha Alinhice teljesit,
tapasztalat-pontokat (agynevezett XP — experience points) gytijt, amelyek eldsegitik a fejlodését, és
a jatékon beliili ranglétran valo emelkedését. De az is el6fordulhat, hogy az NPC megprobal eladni
nekiink valamit vagy vasarolni téliink, vagy rosszabb esetben megtamad benniinket. Barmelyik eset

is alljon fel, valamilyen kapcsolatba keriiltiink egy robottal.

Ha viszont a személy nem egy NPC, késziiljiink fel egy teljesen spontan forgatokonyvre. A
karaktert ugyanis — akarcsak mi Alinhicét — egy masik eld ember irdnyitja. Ahogy megkdzelitjiik,
valésziniileg mondani fog valamit, mint példaul: ,,Hell6” vagy ,,Mit akarsz?” vagy ,,Megkaphatom
az livegedet?”. Ha a kommunikacio szoveg-alapu, legyiink felkésziilve, hogy a nagybetiik és az
irasjelek ritkdk, ¢és kiilonbozé érdekes (hogy ne mondjuk, hogy hajmeresztd) roviditések
kovetkezhetnek. Ahhoz, hogy valaszolhassunk neki, megkeressiik a képernyénkon a csevego-
ablakot. Ezen a ponton ugyanugy parbeszédet folytathatunk egymassal, mint barmelyik két személy
a valosagban (azzal a kiilonbséggel, hogy nem a valos testeink vannak jelen a beszélgetésnél,
hanem a minket megtestesitd virtudlis karakterek). Bemutatkozhatunk egymasnak, elmondhatjuk
példaul neki, hogy taldltunk néhany diiveget, amelyekrdl nem tudjuk, hogy mire jok, vagy
egyszerlien csak tovabballhatunk. Tegyiik fel, megmutatjuk beszélgetdtarsunknak az tivegeket. Erre
a masik karakter — hivjuk, mondjuk, ,,Arthuuur’-nak — azt tanacsolja nekiink, hogy prébaljuk meg
meginni az livegek tartalmat. Hallgatva rd, megnyomjuk a ,,Hasznal” parancsot, és Alinhice kiissza
az tiveget. A kovetkezd pillanatban a levegdbe emelkedik. Ugy tiinik, hogy az iivegek varazserét

kolcsondznek a karaktertinknek, aki képessé valik repiilni, akar egy madar. Alinhice felemelkedik,
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(a kameraallés is vele egyiitt), és lathatja maga alatt a fakat, a tdvolban a hegyeket, a masik irdnyban
pedig egy varos tornyait. Gyorsan halad, mikdzben lent a f61don ,,Arthuuur” futva prébal vele 1épést
tartani. Egy id6 mulva a varazsital hatasa csokken, és Alinhice ismét leereszkedik a foldre. Az liveg
paraméterei modosulnak: ,,Barna iiveg. Suly: 1.0. Tartalom: Ures. Anyag: iiveg.” (Technikailag
tekintve a torténtekre, a vildg adatbazisdban 1évé adatok megvaltoztak.) Alinhicét iranyitva
letessziik az iiveget a foldre. Arthuuur azonban felveszi, és megkérdi, hogy honnan szereztiik dket.
Odavezetjiik Arthuuurt az eléz6 helyre, ahol tovabbi iivegeket talalunk. Arthuuur elkezdi
osszeszedegetni Oket. Elveztiik a repiilést, szoval mi is akarunk még néhany iiveget. Szolunk tehat

neki, hogy tartson meg szamunkra is néhanyat beldliik.

Hmmm. Itt alljunk meg egy pillanatra — épp most fejeztiink ki érdeklédést az livegek irant. Pedig
ezek nem is léteznek. Csak digitalis formaban. Miért lenne fontos, hogy Arthuuur nekiink is
hagyjon bel6liik? Hat, a repiilés remek élmény volt, és a varos, amit lattunk érdekesnek tlint, de
tavolinak. Mit értiink az alatt, hogy #dvoli? Ebben az esetben ez azt jelenti, hogy Alinhice gyaloglasi
sebességével mérve, ordkba telne mig eljutndnk a varosba. Az iivegek segitségével viszont ennél
joval hamarabb ott lehetnénk. Tehat a tavolsag itt idében mérve jelentkezik. Es lassuk be,
digitalisak, vagy sem, az iivegek segitenek nekiink abban, hogy egy bizonyos (jatékbeli) célt a
lehet6 legkevesebb (valddi) id6 alatt elérjiink. Megkérjiik tehat Arthuuurt, hogy hagyjon nekiink is
az livegekbol. Ebbe 0 bele is egyezik, ¢és atadja nekiink az iivegek felét, amelyeket idOkdzben mar
mind felszedegetett. Az livegeken kiviil 1 aranypénzt is atnyujt nekiink. ,,Kis segitség a kezdéshez”
teszi hozza. Mi megvizsgaljuk az aranypénzt, és kdzben rajoviink, hogy tulajdonképpen az Osszes
liveg minket illetett volna, hiszen mi taldltuk 6ket. Néhdnyat szivesen megosztanadnk vele, hisz
baratokra akarunk szert tenni ezen az uj helyen, de a tobbsége mégis csak minket illet. Azonban
mire ezt elmagyarazhatndnk neki, Arthuuur mar el is repiilt. Mérgesek lesziink, hogy hogy

visszaéltek a joindulatunkkal, és jol megjegyzziik magunknak ezt a nevet: Arthuuur.

Ekkor arra leszlink figyelmesek, hogy valami megtamadott minket. Egy patkdnynak tlinik.
Probalunk védekezni, de nem lévén fegyveriink, a patkany megdl minket. A jatékbeli haldl nem
végleges, tobbnyire egy teleportalassal és valamiféle veszteséggel jar. Ahhoz, hogy ott folytathassuk
a jatékot, ahol abbahagytuk, vissza kell gyalogolnunk a baleset szinhelyére, és ez szintén elég sok
idédbe telik. Emellett a karakteriink némely tulajdonsagét is elveszithetjiik, amiket szintén plusz
idébe telik visszaszerezniink. Erdemes tehat megerdsodni, és ha lehet életben maradni. Azt is

lathatjuk, hogy a kornyezet nem teljesen baratsagos, sét szamos kihivast allit a jatékosok elé.

Visszagyalogolunk tehat az el6z0 helyre, és mieldtt a patkany ismét megtamadhatna, megiszunk egy
varazsitalt, és a levegdbe emelkediink. A hegyek irdnydba repiiliink, és kozben oriiliink, hogy

tuljartunk a patkanyok eszén. Amikor leszallunk, egy banyat pillantunk meg, ahol més karakterek
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apr6 gyongyszemeket gytjtogetnek. Beallunk mi is kozéjik. Gyljtogetés kozben beszélgetni
kezdiink. Ahogy telik az 1dd, azt vessziik észre, hogy az Alinhice képességeit jelold szamértékek
néttek, és mi is egyre jobban boldogulunk az irdnyitasaval.

Koriilbeliil egy oranyi gylijtogetés utdn a banya kiliriil, karakterlink taskédja pedig megtelik
gyongyokkel. Megiszunk egy ujabb gyombérsort, és elrepiilink egy kozeli falu irdnyéba. Itt
embereket latunk. Nehéz megallapitani, hogy melyikiikk NPC, és melyikiik valédi ember altal
iranyitott karakter. Korbesétalva meglatunk egy ékszeriizletet. Bemegyiink, és kdszontjiik a pult
mogott allo arust. Kideriil, hogy 6 egy NPC kereskedd, akinek eladhatjuk az Osszegyljtott
gyongyoket. Osszesen 5 eziistpénzt kapunk értiik. Esziinkbe jutnak a varazsiivegek, és
megkérdezziik, hogy azokat mennyiért adhatnank el. Az NPC azt valaszolja, hogy 1 eziistpénzért.
Elgondolkozva ezeken a szdmokon, rajoviink, hogy Arthuuur mégsem volt olyan gonosz veliink.
Lévén, hogy 5 eziistpénzt keresni egy oOrai munkankba telt, és tudva, hogy 1 aranypénz 10
eziistpénzt ér, kideriil, hogy Arthuuur ajandéka 2 6ranyi gyongybanyaszastol mentett meg minket.
Ha ezt az id6t valds pénzbe probalnank alakitani, mondjuk 5 dollaros orabérrel szamolva, arra a
kovetkeztetésre jutnank, hogy 1 eziistpénz 1 dollart ér (1évén, hogy 5 eziistért és 5 dollarért is 1 orat
kellett dolgoznunk). Igy mar kénnyen kiszamolhatjuk, hogy egy varazsiiveg ara 1 dollar, igyhogy
az az 1 aranypénz (=10 eziistpénz = 10 dollar), amit Arthuuurtdl kaptunk, kétszer annyit ér, mint

amennyit valdjaban adnia kellett volna nekiink.

Elhatarozzuk, hogy itt az ideje megnézni a varost. Megiszunk tehat egy ujabb gydombérsort, és
elrepiiliink a véarosba. Leszallva nem hisziink a szemiinknek. Valddi tiindérmesébe ill6 épiiletek
kozott talaljuk magunkat, amilyeneknek a 1étezését a Foldon 1étez6 fizikai torvények nem is tennék

lehetové (szemléltetésként lasd a 14. és a 15. abrakat).

14. Abra. Stormwind — az emberek (a human faj) 15. Abra. Silvermoon city — a vértiindék (blood
birodalmanak févarosa a World of Warcraftban elfek) fovarosa a World of Warcfraftban

A varos tele van emberekkel (vagy egyéb 1ényekkel), NPC-kkel és valos jatékosok altal irdnyitott
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karakterekkel. Beszélgetnek, kereskednek, nézelddnek. Hirtelen meglatunk egy kellemes kiilseji
(ellenkezé nemti) karaktert, és elhatdrozzuk, hogy megszolitjuk. Beszélgetni kezdiink tehat, és
ahogy halad a beszélgetés fonala, azon vessziik észre magunkat, hogy tetszik az illetd (akarki
legyen is 6). Rdadasul ugy tlinik, hogy ez kdlcsonds, mert hamarosan ajanlatot kapunk tdle: "Wanna
go cybOr?”, ami annyit jelent, hogy van-e kedviink egy kis nemi érintkezéshez, jatékon keresztiil
persze. Keresiink tehat egy félreesd helyet, ahol ketten lehetiink, €és intimebb beszélgetésbe
kezdiink. Olyan dolgokat mondunk egymasnak, amelyektdl gyorsabban ver az ember szive; vagyis
ugymond az elménkkel szeretkeziink. Néhany vilagban, olyan parancsokat is talalhatunk, amelyek
hatasara a karaktereink szexualis aktust mimelnek. Az egyiittlét utan elkoszonilink egymastol, de
megbeszéljiik, hogy szivesen talalkoznank ismét. Elképzelhetd, hogy idovel mélyebb lelki kotddés
alakul ki koztiink, és akar Ossze is hézasodhatunk, ha ugy dontiink. Ez esetben egy virtualis
ceremonian vennénk részt, ahol karaktereink eskiivohoz illé 6ltdzetben jelennének meg, és a pap
(aki mogott egy valos személy allna) a barataink jelenlétében adna 6ssze minket. Lenne eskiivoi

torta, gylri €s sok gyombérsor is. Ez azonban a jovo kérdése.

Mi most inkabb kilépiink a jatékbol, mert tudatosodik benniink, hogy ordk ota jatszunk. A
csodalatos vilag eltlinik a szemiink eldl, képernydnk sotétté valik. Visszatériink a valosagba, €s
csodalkozva tapasztaljuk, hogy milyen valosidgosnak tiint minden, amit az elmult néhany oraban

tettiink.

Azt még a séta befejezéseként muszdj] megemlitenem, hogy miutan a jatékosok mar kelléképpen
kiismerték a jatékot, és elérték a legfelsObb fejlettségi szinteket, a jatékélmény teljesen megvaltozik.
A fentebbi leirasban megfigyelhetd emberi érzések, dontési helyzetek tovabbra is jelen vannak, de a
helyzetek még sokkal izgalmasabbak, az érzések és az indulatok felfokozottabbak. Ahogy tobb
interjialanyom is fogalmazott: ,, Amikor végre eléred az utolso szintet, akkor kezdodik az igazi

jatek”.

Ajanlott dokumentumfilmek és egyéb témaba vago videok

e Second Skin (2008), Rendezdé: Juan Carlos Pineiro-Escoriaza, MMOG-krél sz6lo
dokumentumfilm

e Another Perfect World (2009), Rendezdk: Jorien van Nes és Femke Wolting, egy virtualis
vilagokrdl sz616 dokumentumfilm

e Make Love, Not Warcraft, South Park 10. évad 8. epizdd, mely a World of Warcraft nevii
MMORPG-vel kapcsolatos 1ényegi jellemzdket és tudnivalokat mutatja be South Park stilusban
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e Molotov's Dispatches in Search of the Creator: A Second Life Odyssey (2008), Rendezo:
Douglas Gayeton, animaciés dokumentumfilm, amely a Second Life nevii szocidlis virtualis
vilagba nytjt betekintést

¢ Video Game Addiction, 4 részes videodinterjii Shavaun Scott pszichoterapeutaval az
MMORPG-krdl. Elérhetd a http://www.youtube.com/watch?v=8U1T9ZumALk cimen.
Letoltve: 2010. aprilis 28.-an

Interjuvezeto

Jatékos mult — fejlédéstorténet — 15 perc

1. Mit jatszol jelenleg? / Mit jatszottal intenziven? Mikor? Heti kb. hany 6raban?
2. Kikkel jatszol? (magyarokkal vagy kiilfoldiekkel?) Hogyan jatszol? (belsd halozat / internet:
ingyenes jaték / ingyenes tort szerver / eredeti fizetds szerver)
3. Mesélj arrél, hogyan kezdtél szamitogépen jatszani.
a. Melyek voltak az els6 jatékok? (tipus + név)
b. Milyen volt a szamitdgép, amin jatszottal?
c. Hogyan valtozott ez az évek alatt? (a jatékokkal kapcsolatos izlésed és a szamitdgép
konfiguracidja)
4. Mes¢lj arrdl, hogy hogyan jutottal el az MMO jaték(ok)ig.
a. Miota jatszol MMO-kat?
b. Milyen MMO-kat jatszottal eddig?
c. Hogyan tértél at egyik MMO-r6l egy masikra?

5. Ha mar nem jatszol, mikor és hogyan (miért) hagytad abba?

Motivaciok — 10 perc

6. Mit jelent szamodra a jaték (az MMO-k) / a jatszas?

7. Miért jatszol? Mit élvezel a jatékban? Mit nyljt szamodra a jaték? Mit érzel jatszas kdzben?
Mennyire ¢éled bele magad a jatszasba?

8. Mit gondolsz, més jatékosokat mi vonz a jatékban, mit élveznek benne?

9. Mesé]j el egy pozitiv és egy negativ jatékélményt.

Avatar — jatékbeli személyiség (MMORPG, MMOSG) — 15 perc

10. Hany avatarod van a jatékban?
11. Milyen fajhoz és osztalyhoz tartozik/tartoznak? Milyen nemiiek?

12. Mi alapjan valasztasz fajt és osztalyt? Hat nemet?
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13.

14.
15.

16.
17.

Jellemezd 4- 5 tulajdonsaggal a f6 avatarodat! (amelyikkel a legtobbet jatszol, amelyiket a
leginkéabb szereted)

A jaték soran 6nmagadat adod, vagy méasmilyen probalsz lenni?

Ha az avatarod valamelyik tulajdonsagat atvehetnéd téle magad szdmara a valo életbe,
melyik lenne az / melyek lennének azok? Miért?

Szerinted lehet-e valos személyiség-jellemzokre kdvetkeztetni egy avatar kiilsejébdl?

Szamit-e a jatékban az avatarok kiilalakja? Ha igen, hogyan? Ha nem, miért nem?

Valtozasok a jatékos életében (jatszas elott és az intenziv jatszas soran) — 20 perc

18.

19.
20.

21.

22.

23.

24.

25.

Mivel toltotted a szabadidddet akkor, amikor még nem jatszottal szamitogépen / amikor még
nem jatszottal MMO-kat?
Hogy néz ki most a szabadid6d? (vagy akkor, amikor intenziven jatszottal MMO-kat)
Hogyan néz ki egy atlagos hétk6znapod (vagy hogyan nézett ki, amikor intenziven jatszottal
MMO-kat)? Hol jelenik meg ebben a jatszas?
Hogyan néz ki egy atlagos szabadnapod?
Mesélj a tanulményaidrol / munkahelyedrdl?
Gondolod, hogy valtoztatott rajtad valamit a jaték/jatszas? Milyen iranyban?
PL. tulajdonsagaid, személyiséged, készségeid
Valtoztak-e a pénzkoltési és vasarlasi szokasaid a jatszas hatasara?
a. Koltesz-e a jatszasra? Pl. havidij, virtualis javak, folyoiratok
b. Ha nem, miért nem?
c. Mit gondolsz a virtudlis javak valds pénzért valo megvasarlasarol?
Milyen a kapcsolatod a csaladoddal? (sziileiddel, paroddal, gyerekeiddel)
a. Mit sz6lnak a csaladtagjaid ahhoz, hogy (annyit) jatszol?

b. Hogy érzed, valtoztak ezek a kapcsolatok valamiben a jatszéas hatasara?

Baratsagok — 25 perc

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

Mit nyujt szdmodra a baratsdg / a barat? Mire szolgal?

Fontosnak tartod-e, hogy legyenek barataid? Ha igen, miért? Ha nem, miért nem?
Milyen tulajdonségokkal rendelkezik egy idedlis valds barat a szamodra?

Milyen gyakran taladlkozol a barataiddal?

Hogyan tartod veliik a kapcsolatot? (internet, telefon, személyes talalkozas, iwiw)
Mivel toltitek az iddt, amikor egyiitt vagytok? Milyen témakrol beszélgettek?
Valtozott valamit a kapcsolatotok, amiéta MMO-kat jatszol?

Milyen kénnyen nyilsz meg ) embereknek? Milyen kdnnyen beszélgetsz el uj emberekkel?

42



34.

35

38.

39.

40.
41.

Jellemezd magatokat 4-5 tulajdonsaggal!

. Mit ny0jt szdmodra a virtualis baratsag / a barat? Mire szolgal?
36.
37.

Eltér ez valamiben a valds baratsagoktol?
Milyen tulajdonsagokkal rendelkezik egy idealis virtualis barat a szamodra? {rj le egy idealis
virtualis baratot!
Vannak virtualis barataid?
a. Kik 6k?
b. Midta vagytok baratok?
c. Mivel toltitek az id6ét, amikor egyiitt vagytok?
d. Milyen témakrol beszélgettek?
Talalkoztatok-e mar a valo vildgban (a virtualis barataitokkal)? Ha igen, mesélj el egy ilyen
talalkozast. Hogyan folytatodott a kapcsolat a talalkozas utan?
a. Ha nem talalkoztal még veliik, miért nem? Szeretnél talalkozni velik?
Hol konnyebb baratkozni, megnyilni: a jatékban vagy a valo életben?
Hol lehet tart6sabb baratsagot kialakitani? Mélységiiket tekintve, milyen a két baratsag-tipus

egymashoz viszonyitva?

Virtualis parkapcsolatok — S perc

42.

Mit gondolsz a jatékban kialakult parkapcsolatokr6l? Mennyire igaziak ezek? Milyenek a
valos parkapcsolatokhoz viszonyitva? (Milyen érvek szélnak a jatékban kialakult

kapcsolatok mellett és ellen?)

Fokuszcsoport

Bemelegités

A moderator és az asszisztens roviden bemutatkoznak, a moderator ismerteti a technikai

feltételeket (audiofelvétel), elmondja, hogy hogyan zajlik egy fokuszcsoportos interju. Felhivja

a résztvevok figyelmét, hogy mindenki szabadon elmondhatja a véleményét, nincsenek helyes

vagy helytelen valaszok, mindenki elmondhat barmit, ami a témaval kapcsolatosan az eszébe

jut, nem kell egymdst meggydznilik semmirél. Megkéri a résztvevoket, hogy a beszélgetés

hatékonysaga érdekében hallgassdk meg egymast, ne vagjanak egymads szavaba. Ezt kdvetden

megkéri a résztvevoket, hogy 0k is mutatkozzanak be (név, ¢életkor, foglalkozas, tanulméanyok,

munka, lakéhely).

Anticipacios technika — 10 perc

Miként irnatok le roviden ezeket a jatékokat? Hogyan jellemeznétek dket? Mi jut eszetekbe a
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jatékokkal kapcsolatosan? Mondjatok néhany pozitivumot és negativumot! (a valaszokat egy
flipchartra irni)

Bevezeto kérdések — 15 perc

43. Mit jatszotok jelenleg? Miodta jatsszatok ezt a jatékot? (Vagy Mit jatszottatok intenziven?
(mikor ¢és mettél meddig?)

44. Heti kb. hany oraban jatsszatok / jatszottatok ezt a jatékot?

45. Miért pont ezt a jatékot kezdtétek jatszani?

46. Kikkel jatszotok? (magyarokkal vagy kiilfoldiekkel?) Hogyan jatszotok? (bels6 halozat /
internet / ingyenes jaték / ingyenes tort szerver / eredeti fizetOs szerver)

47. Miodta jatszotok MMO-kat? Milyen mas jatékokat, illetve MMO-t jatszottatok ezel6tt?

48. Ertékeljétek egy 1-tSl 10-ig terjedd skalan, hogy mennyire érzitek magatokat jo jatékosnak?

/ milyennek érzitek a jatékosi képességeiteket a tobbi jatékoshoz viszonyitva?

Avatar — jatékbeli személyiség — 20 perc

49. Héany avatarotok van a jatékban?

50. Milyen fajhoz és osztalyhoz tartozik/tartoznak? Milyen nemii(ek)?

51. Mi alapjan valasztotok fajt és osztalyt? Hat nemet?

52. Jellemezzétek 4- 5 személyiségi / bels6 tulajdonsaggal a f6 avatarotokat! (amelyikkel a
legtobbet jatszotok, amelyiket a leginkabb szeretitek)

53. Ha az avatarotok valamelyik tulajdonsagat atvehetnétek t6le magatok szamara a valo ¢életbe,
melyik lenne az / melyek lennének azok? Miért?

54. Magatokat adjatok, vagy masmilyenek probaltok lenni? Mit gondoltok arrdl, ha valaki
masnak adja ki magat, mint aki valdjaban? Tudtok ilyen esetr6l?

55. Szerintetek lehet-e valos személyiség-jellemzokre kovetkeztetni egy avatar kiilsejébdl?

Motivaciok - 10 perc

56. Mit jelent szamotokra a jaték (az MMO-K) / a jatszas? Mit élveztek a jatékban? Mit nyu;t
szamotokra a jaték? Mit éreztek jatszas kozben? Mennyire élitek bele magatokat a
jatszéasba?

57. Meséljetek el egy pozitiv és egy negativ jatékélményt.

Kapcsolatok — (valos) baratok — 15 perc

58. Hogyan toltitek a szabadidotoket, amikor nem jatszotok?
59. Mit nyujt szamotokra a baratsag / egy barat? Mire szolgal?
60. Milyen tulajdonsagokkal rendelkezik egy ideélis valds barat a szamotokra? Irjatok le egy

idealis baratot!
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61. Milyen gyakran taladlkoztok a barataitokkal? Mivel toltitek az idot, amikor egyiitt vagytok?
Milyen témakrol beszélgettek?

62. Hogyan tartjatok veliik a kapcsolatot? (internet, telefon, személyes taldlkozas, iwiw)

63. Hany kozeli baratotok van és hany haverotok? Milyen volt a kapcsolatotok, amikor még
nem jatszottatok MMO-kat? Milyen mostandban? Valtozott ez valamit?

64. Jellemezzétek magatokat 4-5 tulajdonsaggal!

Virtualis baratsagok — 15 perc

65. Mit nyujt szdmotokra a virtudlis baratsadg / egy virtualis barat? Mire szolgal?
66. Eltér ez valamiben a valds baratsagoktol? Ha igen, miben?
67. Milyen tulajdonsagokkal rendelkezik egy ideélis virtualis barat a szamotokra? rjatok le egy
idedlis virtualis baratot!
68. Vannak virtualis barataitok?
a. Kik 6k? Hanyan vannak?
b. Midta vagytok baratok?
c. Milyen témdakrol szoktatok beszélgetni?

d. Meg tudtok-e egymadssal bizalmas informaciokat osztani a valé életetekrdl?

Valos kapcsolatok — virtualis kapcsolatok — 10 perc

69. Talalkoztatok-e mar a valo vilagban (a virtualis barataitokkal)? Ha igen, meséljetek el egy
ilyen talalkozést. Hogyan folytatddott a kapcsolat a taldlkozas utan?

70. Ha nem talalkoztatok még veliik, miért nem? Szeretnétek talalkozni veliik?

71. Hol kdnnyebb baratkozni, megnyilni: a jatékban vagy a vald életben?

72. Hol lehet tartosabb baratsagot kialakitani? M¢lységiiket tekintve, milyen a két baratsag-tipus

egymashoz viszonyitva?

Virtualis parkapcsolatok — 10 perc

73. Mit gondoltok a jatékban kialakult parkapcsolatokrol? Mennyire igaziak ezek? Milyenek a
valds parkapcsolatokhoz viszonyitva?

74. Milyen érvek szo6lnak a jatékban kialakult kapcsolatok mellett és ellen?

75. Lehet-e valakinek egyszerre parkapcsolata a valésagban egy valakivel, és a jatékban mas

valakivel? Mit gondoltok egy ilyen helyzetrdl? Megcsalasnak mindsiil-e ez szerintetek?
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