Online jatékos kozosségek az Informacios tarsadalomban
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Az ikt eszkozok az egyéni szocializacio réeszét képezik. A csalad az els6dleges, az iskola pedig a masodlagos szocializacios szinteér, igy az informacios
tarsadalmat tekintjik a harmadik szocializacios kozegnek, amelynek nagy eldnye - kilondsen a mostani fiatalok szamara - hogy mig az iskola csak
tanuld éveink alatt kdzvetit mintakat és értékeket, addig az informacios tarsadalom a csaladhoz hasonloan egy élethosszig tartdo formalodast

viztosit (Herczegh 2014).

és masok kapcsolatait a rendszerben (Boyd-Ellison 2007).

Danah M. Boyd, Nicole B. Ellison 2007-es Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship c. munkajukban harom kritériummal
natarozzak meg a kozosségi haldzatokat: lehetdve teszi az egyéneknek hogy (1) nyilvanos vagy féelig nyilvanos szakositott oldalt hozzanak |étre egy
oehatarolt rendszerben, (2) 6sszekosse azokkal a felhasznalokkal, akikkel kapcsolatban vannak (3) megnézhessék és attekinthessék kapcsolataikat

A kozosseégi halozatok a kommunikacio és informacio aramlas valamint a kdzosségek épitésének terei, amelyek nem csupan szocializacios

szempontbol latnak el tanulasi funkcidkat.

Az online jatékokban szervez6ddé kozosségek a jaték platformjan keresztil konkrét ismereteket és tarsas viselkedési szabalyokat sajatitanak el
direkt modon, ugyanakkor a jatékos kozosseégek valamint maguk a jatékok is multikulturalis olvasztotégely hatasuknak koszonhet6en sajatos
informacidaramlast, nyelvezetet és kozdsségi kommunikaciot alakitanak ki.

Az informaciés tarsadalom korszakaban olyan uj
eszkozok jelentek meg amelyek megvaltoztatjak
maganak a szocializaciés folyamatoknak a terét,
kiterjesztik azt egy a valos vilaggal parhuzamosan
megjelend virtudlis vildgba. Uj szerepek, uijfajta
kommunikacio, uj kulturalis mintazatok, uj k6zossegi
tanulasi formak jelennek meg és varnak
elsajatitasra a haldzati tarsadalomban, amelyben az
informacio kezelése, terjesztése, birtoklasa az elsé
szamu szervezlGelv. Az egyén tarsadalmi élete, tarsas
kapcsolatai megkett6z6dnek és leképezbédnek az
internet és szamitogep vilagaban. Kijelenthetjuk,
hogy a mostani generacido mar részben virtualis
terben identifikalodik
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Szocializacios modellinkben a kornyezeti tényezdk
koncentrikusan taguld szinteken abrazolhatoak. A
legszikebb kategoriaként megjelend mikrorendszer
a kozvetlen fizikai és szocialic kornyezetet jelenti,
ahol a szemeéwyiség psczicnoiogiai  sajatossagai,
valamint a koiripatenciak «Gzvetlen eérintkezések
soran fejlédnek. A mikrorendszert koruldlel6
mezorendszer jelenti azokat az aktiv szintereket,
amellyel az egyén, kiléonosen gyermek és
fiatalkorban, allandd kontaktusban van, mint
példaul az iskola és oktatasi rendszer, valamint a
meédia és onlinejatékok, kozosségek megjelenése az
o0t koriulvevd kornyezetben. E koré kapcsolodik az
exorendszer, amelyben az egyén a fizikai kontaktus
szintjén nem jelenik meg, de latens modon hatassal
van szocialis fejlédésére, mint példaul a szuldi
tarsadalmi hattér, az adott eletmod, életstilus,
kommunikacids sémak. Es végil, de nem utolsd
sorban egy tag, tarsadalmi erdtér veszi korul az
egyént, amelyet makrorendszerként jelolink és
amely kozvetiti azokat az altalanos értékeket és
normakat, amelyek az adott tarsadalmi id6szakban
elsajatitasra varnak (Bronfenbrenner 1979).

Az informacios tarsadalmi  modell  mikro
rendszerének szerves elemét képezik a haldzaton
mukodd jatéekos kozosségek. Ezek az online
kozosseégek, mind tartalmukat, mind funkcidikat
tekintve leképezik a valds tarsadalmi interakciok
sokfeleséget, a kozelit6l a tavoli ismeretségek
fenntartasan keresztul, az informacio szerzéssel és
véleménynyilvanitassal, tanulassal és csoport
identitassal bezardlag. Sokrétlek, ahogyan a tarsas
interakciok is azok.

Az elmult évtizedekben egyre nagyobb aranyban
jelentek meg ujabbnal ujabb videojatékok, ezzel Uj
péatformra terelve az ugynevezett , predigital”
jatékokat. Predigitalis jatékok kozul a testmozgasos
jatékok (sport, tanc) valamint a tablas tarsasjatékok,
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amelyek tovabbra is nagy népszerlségnek
orvendenek a kdzossegekben, de ezek a tipusok is
O0sszemosodnak a digitalis vilaggal. Mara, mar
kijelenthetjiuk: minden predigitalis jatéknak,
kozossegi elfoglaltsagnak létezik videojaték formaja.

tobbjatékos

(single-player),
(multiplayer) és massziv tobbjatékos (massively
multiplayer games vagy MMO.) jatékok. Jatszhatunk
a szemelyi szamitogépen, konzolokon, kulonb6zé
kézi eszkozon és a mobiltelefonon, s6t klulonbozo
,0kos” készulékeken, igy karoran, kocsin és meg

Léteznek egyjatékos

hiton is. Valaszthatunk 6t masodperces
minijatékok, tiz perces alkalmi jatékok, nyolc o6ras
akciojatékok vagy végtelenségig szimulalt
szerepjatékok kozul, amelyek napi huszonnégy oran
at, az év minden napjan futnak. Valaszthatunk olyan
jatékokat, amelyek er6s narrativaval és eérdekes
torténettel rendelkeznek, de olyat is, amely semmi
ilyesfélével nem rendelkezik, nem akar elmesélni a

jatékos szamara semmit. Jatszhatunk
pontrendszerrel rendelkezd, teljesitményt merd

videojatékot, de ez sem kotelez6 elemuk. Hiaba
digitalis a jaték, nem csak szellemileg teheti probara
a jatékost, de fizikailag is, s6t a kettot tetsz6legesen
keverheti is. Ezen sokszinlség ellenére, egybdl
felismerhet6 a videojaték és a felhasznald mindig
tudja, hogy jatszik, mert massal
Osszetéveszthetetlen, csakugy, mint a predigitalis
jatékok (McGoingal 2011). Mindegy milyen tipusu
digitalis jatekrol beszéliink, az életre hivja, maga
koré szervezi a sajat jatékosi kozosségét, amely
mind a valds, mind a virtualis térben megjelenhet.

A  videdjatékokhoz és onlline jatékokhoz
kapcsoloddan a gamifikacié azt a trendet hivatott
jelolni, aminek célja, hogy a jatékokat és jatékos
mechanizmusokat, értékteremtés céljabol, a
tarsadalmi folyamatokat meghatarozo
intézmeényrendszerekbe bevezessék es
muikodtessék (Fromann 2017).

A videojatékok végtelenul 0sszetett és fejlett
visszajelzési rendszere kimerithetetlenidl sok
lehetOséget hordoz, a rejtett és kozvetlen kultura
kdzvetitd hatasok kozvetitéséhez. Ebben a m(ifajban
vegyul minden egyéb mdvészet, a zenétdl a
szinészeten at a szépirodalomig, vagy felhasznalva
azokat egy immerziv jatékélményert vagy f6
témakent jeleniti meg azokat.

Az online jatékos kozosségeket egy jatékhoz
kapcsoloddoan az értékesitdéi platformokon és a
facebook csoportokon keresztul jol tudjuk mérni.
Egy digitalis termék online értékesitését neheéz
lekovetni, hivatalos adat nincs arrol, hogy jelenleg
pontosan hany ember birtokolja a jatékot. A
Civilization jatéksorozat az egyik legnagyobb online
kozosseéget épitette maga koré. A Steam online

videojatéek aruhaz eladasai alapjan 2-5 millid
felhasznalora becsilhetjuk ezt a szamot és ez lehet
egy jo kiindulopont. A jatéek megjelenéséhez képest
fél ev alatt sikerult 2 millié példanyt eladniuk, ezzel
elnyerve a leggyorsabban fogyo Civilization jaték
cimet. 2016 —Ota kildnb6z6 konzolos
megjelenésével szintén novelte a jatékosbazisat. Ha
a tag kozosséget nézzik, — tehat azokat akik a
sorozat barmely részét megvasaroltak — akkor
koralbeltl 40 millié felhasznalorél beszélhetink.
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A Steam-en, eqgyidejtileg a Civ Vl.-el jatszo
jatékosok havi atlag szama a vilag minden
tajarol 2016. oktober és 2020. marcius kozott.
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Facebook oldala adja, amit kézel 740.000 ember
kdvet. Itt nem beszélhetink egy onszervez6ddé
kbzossegrol, féleg informativ hivatalos postokbal all
az oldal, persze itt is kialakulhatnak parbeszédek a
postok alatt. Barki szabadon csatlakozhat és nincs

kulon szabalyzata.

A 3. legnagyobb kozosség (és az elsd igazi
onszervez6dd) az a Reddit Sid Meier's Civilization
azaz a r/civ. A Reddit, a maga 330 millié atlag havi
felhasznaldjaval az internet legnagyobb forumos
kbzossege. 2019-ben az éves latogatdoi szama
meghaladta a 1,5 milliardot. Nem meglepd, hogy itt
talaljuk a legnagyobb 6nszervez6d6 kozossegeket.
341 ezer taggal rendelkezik ez az oldal, csatlakozasi
feltétel nincs, de er6sen ellendri a csoport a benne
megjelend tartalmakat.
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A 4. legnagyobb csoport a Facebook-on fellelhetd
Civilization Community. Ez az dnszervezd kozosség
16711 taggal rendelkezik.

Az online jatékos kozosségek nagy el6nye, hogy a
fizikai korlatokat athagva elsé sorban a virtualis
térben identifikalodnak, igy szamosabbak és
sokszinlbbek valos tarsaiknal.
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