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1. BEVEZETES

N

1947 fontos év volt a torténelemben: a Nemzetkdzi Valutaalap megkezdte miikodését, a
Saab legyartotta els6 autojat, bemutatasra keriilt a Marshall-terv, megalakult a CIA,
Magyarorszagon lezajlottak az Un. ,.kékcédulds valasztasok”, elhaldlozott Al Capone,
Chuck Yeager repiilogépével atlépte a hangsebességet, megépitésre keriilt az elsd
tranzisztor, India és Pakisztan kikialtotta fiiggetlenségét, megsziiletett Stephen King,
valamint nagyon furcsa dolog tortént az ij-mexikoi Roswellben. Fiatalok, kdzépkoraak
¢s iddsek egy csoportja azonban a sok fontos esemény mellett egy masik torténés miatt
emlékszik vissza boldogan erre az évre: Thomas T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann
szabadalmaztatta katodsugarcsoves szorakoztatd berendezését, amely napjaink
szamitoégépes jatékainak ¢és videojatékainak 6se. Tizenegy évvel késobb William
Higinbotham egy oszcilloszkop és egy szamitogép segitségével megalkotta a Tennis for
Two nevil jatékot, amelynek keretein beliil két jatékos probalhatta ki magat a tenisz egy

igen leegyszertisitett formajaban.

Ez utobbi az eseményeket tekintjik a modern jatékipar kiinduldpontjainak, amely
napjainkban mar a filmiparnal is nagyobb bevételt generald szektor. A szérakozasnak
teljesen 1j, interaktiv formdja sziiletett meg, amely lehetdvé tette az emberek szdmara,
hogy kedvenc filmjeiket, regényeiket vagy almaikat sajat iranyitasuk ald vonva élhessék
at ujra, egy digitalis fohds borébe bujva vildgokat hdditsanak meg, birodalmakat
épitsenek, és a nap barmely szakdban Ujra felelevenitsék gyermekkoruk jatékos
délutanjait. A haztartdsokban helyet koveteltek maguknak a kiilonb6z6 jatékra alkalmas
gépek, a televizio, a mozi, a tablajatékok és a konyvek mellett pedig 0j alternativat

kinaltak a szérakozni vagyoknak.

Napjainkban mar nem meglepd, hogy havonta akar tobb tucat 11j videojaték jelenik meg
kiilonb6z6 platformokra, a jatékokbol egész estét betoltd mozifilmek késziilnek, és az
emberek tobbségének zsebében lapuld mobiltelefonok is képesek kiilonbdzd
jatékszoftverek futtatasara. Egy-egy virtudlis sportesemény lejatszdsa a nappaliban,
vagy egy fél napon at tartd kdzépkori iitkozet szimulécidja nem meghdkkentd esemény,

hanem teljesen természetes, mint ahogyan az is, hogy fiatalok intergalaktikus vadaszok
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borébe bujva kergetik egymdst egy nem evilagi létesitményben a legmagasabb
pontszdmért kiizdve. Minden idék legismertebb hdseinek csarnokédban Akhilleusz,
Julien Sorel, Robin Hood, vagy Arthur Kirdly mellett 6rokos helyet foglaltak el olyan
karakterek, mint Mario, az olasz vizszereld, Lara Croft, a vakmerd régészn6, Pac-Man
vagy Sonic, a siindisznd. Azonban ennek a jelenségnek is van egy olyan izgalmas
szelete, amely még most is kiilonlegességnek szamit, amelyet még sok jatékos is
egzotikumként kezel, a laikusok pedig egyszeriien sokszor el sem hiszik 1étezését. Ezt
az izgalmas miifajt nevezzik MMORPG-nek (Massively Multiplayer Role-Playing
Game — Masszivan tobbjatékos online szerepjaték), mely jatékosokat eddig nem latott
mennyiségben ¢és modon hoz Ossze egymassal, technoldgiai szempontbol pedig a

legkomplexebb ¢és legizgalmasabb élményt nyujtja, melyet jaték valaha is nyujtott.

Ennek a mifajnak a gyokerei a 70-es évekbe nyulnak vissza, amikor az elsd
tobbszereplds szerepjatékokat megalkottak. Emberek csoportjai gytiltek Ossze
kiilonbozd klubhelyiségekben, pincékben, lakdsokban, hogy egy adott szabalyrendszer
keretei kozott nem 1étezd vilagokat fedezhessenek fel képzeletbeli karaktereikkel. Mig
egy résztvevd a torténet altalanos alakitisanak feladatat toltotte be, a tobbiek egy
csapatként egyiitt kalandozva alakitottdk az eseményeket, kiizdottek meg mitikus
ellenfelekkel, és tettek szert varazslatos kincsekre. A legnagyobb jutalom mindenki
szamara karakterének fejlédése volt, amely hétrél hétre egyre erésebb és legendasabb
lett. Természetesen a szerepjaték miifaja hamar megjelent a szamitogépes jatékok kozott
is, lehet6séget adva ezzel a kalandokra ¢éhes jatékosok szamara, hogy legkedvesebb
tevékenységiiket egy 1j szintre emeljék, amikor mar nem csak a képzeletiikben zajlanak
az események. Ezen jatékok, tovabba az internet és a platformok teljesitéképességének
komplex evolucidja vezetett el a mai MMORPG-k megsziiletéséhez, amelyekben a
jatékosok oridsi méretii haromdimenzios vilagokban tolthetik el idejiiket, valos idoben
egyiitt jatszva a vilag barmely pontjardl szarmazéd mas jatékosokkal. Ezeket a vilagokat

nevezziik virtudlis, vagy inkabb szintetikus vilagoknak.

Szakdolgozatunkban ezt a jelenséget igyeksziink részletesen bemutatni, és a
legfontosabb szempontok mentén behatéan megvizsgalni. Valasztasunk nem csak azért
esett erre a jelenségre, mert a mi szamunkra is kiilonleges szerepet képvisel a
szamitogépes jatékok vilagdban annak ellenére, hogy gyermek- és fiatalkorunk jelentds

részét ilyen szoftverek tarsasagaban toltottiik el. Nem az volt a legfobb indok, hogy
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ezek a jatékok elképesztd mértékii innovacidt inditottak el, és teljesen 1) élményeket
adtak a jatékosoknak. Még csak nem is az jelentette a legnagyobb 0sztonzést, hogy az
MMORPG-k képezik a szamitogépes jatékipar legigényesebb, legnagyobb kihivast
nyujto és talan legjobb termékeit — mintha a jatékok Rolls-Royce-ai lennének—, hanem
azért valasztottuk a szintetikus vildgok kutatasat dolgozatunk témédjanak, mert ugy
gondoljuk, hogy generacionk egyik legfontosabb mérfoldkovét képezhetik az internet
ota. Eddig sosem latott folyamatokat indithatnak el, és ismeretlen 0j teriiletekhez
jelenthetik a kulcsot. Ugyanaz tette a témakort hivogatova szdmunkra is, mint ami
kiilonbozé tudomanyagak szakembereit is megmozgatta az elmult években: a hatasok,
melyeket ezek a jatékok vilagunkra gyakoroltak. Szemtanui lehettiink ,,0ntudatra
¢bred¢” virtudlis gazdasdgoknak, napokat egy huzamban végigjatszo fiataloknak,
virtualis vilagokban kottetett eskiivoknek, nemzetkozi jatékos klanok alakuldsanak, és
nem létezd ingatlanokbol meggazdagodo6 virtudlis vallalkozoknak. A jaték munkéva
valt, a munka pedig jatékka, ahogy ezek a vilagok tobb millio jatékost vonzottak

magukhoz, akik ¢életének gyokeres részéve valt egy szintetikus vildgban valo 1étezés.

A tovabbiakban hét fejezet keretein beliil mutatjuk be a masszivan tobbjatékos online
szerepjatékok és a virtualis vilagok legfontosabb jellegzetességeit, és az altaluk az élet
kiilonbozd teriiletein generalt hatasokat. Munkankhoz sajat — kozel husz, jatékkal
eltoltott évbol adodo — tapasztalatunk mellett a virtualis vilagok legnevesebb kutatoinak
tanulmanyait hasznaltuk fel. Nick Yee és Edward Castronova elmult 10 évben folytatott
tevékenysége nélkiil aligha lett volna lehetdségiink ennek a feladatnak nekivagni, hiszen
kutatasaik egyarant a jelenség legfontosabb kérdéseit vizsgaltak meg a lehetd legtobb
szemszOgbdl, ugyanakkor nem kis mértékben nekik kdszonhetd, hogy a vilag felfigyelt

az MMORPG-kre.

cres

0sztonzd hatdsokkal, és megvizsgaljuk, hogy miért is jatszanak egyaltalan az emberek
szamitogépes jatékokkal. A harmadik fejezetben sziikitliink a kordn, és a virtudlis vilag
kialakulasanak torténetét mutatjuk be, majd azok alapvetd miikodési mechanizmusat. A
negyedik, otodik és hatodik fejezet egylittese képezi a szakdolgozat mondanivaldja
szempontjabol a legfontosabb ¢és egyben legterjedelmesebb részét, amelyben a
szintetikus vilagok tarsadalmi és gazdasagi jellemzo6it mutatjuk be, valamint ezeknek a

fizikai vildgunkra gyakorolt hatasait.
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A virtudlis tarsadalmak bemutatdsanal a jatékosok altalanos azonositdsa utan
megvizsgaljuk, hogy kik, mennyit és milyen motivacidoval jatszanak, milyen
kapcsolatok alakulhatnak ki kozottiik, milyen szocialis normakkal talalkozhatunk, és a
fejezet zéarasaként a virtudlis tarsadalmak egyik legérdekesebb képzédményeire

fokuszalunk, a klanokra.

A virtudlis gazdasagok vizsgalatanal az alapvetd miikodés felvazolasaval probaljuk meg
felmérni, hogy ezek a nem létezd gazdasdgok mennyiben hasonlitanak a wvalos
gazdasagokra. A foglalkoztatottsdgtol a kereseteken at a valutdig minden fontosabb
témakort elemziink, majd a fejezet legvégén bemutatjuk az eddigi makrookondmiai

mérések eredményeit és mdodszertanat.

A hatodik fejezetben a negyedik és 6todik fejezet tanulsagait felhasznalva nézziik meg,
hogy az MMORPG-k létezése milyen mértékben hatott vildgunkra, az iparadgak
valtozasatél a masodlagos piacok sziiletésén 4t egészen a  jatékosok

személyiségjegyeinek valtozasaig.

A hetedik fejezetben a jovobe tekintiink ki, keresve a jatékok és altalanossdgban a
virtualis vilagok fejloddésének lehetséges utjait, valamint bemutatjuk, hogy a tdvolabbi

jovoben hogyan valhatnak mindennapi életiink részévé a virtualis vilagok.

Célunk a szakdolgozatban teljes kortien bemutatni a jaték alapt mesterséges vilagokat,
azonositva legfontosabb hatasaikat és eredményeiket, feltéve a legfontosabb kérdéseket,

melyek izgalmasak lehetnek hozzaértdk és laikusok szamara egyarant.
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2. JATEKOK, SZAMITOGEPES JATEKOK

N

A jaték valamilyen tipusu és formaji megtestesiilésével az élet barmely teriiletén
talalkozhatunk. Lathatjuk, ahogy a zenészek hangszereiken jatszanak, a kartyajatékosok
lapjaikkal taktikdznak, a bilivészek emberekkel ¢és aprosagokkal jatszadoznak, a
politikusok pedig a szavakat tekerik meg mar-mar jatékosan. Ezen jelenségek nagyobb
részét valamilyen kulturdlis tevékenységként fogjuk fel, melynek {izése és befogadasa

egyarant jO érzés.

Szakdolgozatunk témajanak legbelsé magjat a jaték képezi, és annak is egy sajatos
fajtaja: a szamitogépes jaték. Ez utobbi mindig is egy specialis halmazat képezte a
jatékos tevékenységeknek, leginkabb abbol fakaddan, hogy mindenki szdmara konnyen
elérhetd és hasznalhaté formaban még egy fél évszazada sem létezik. Manapsag is
felmeriil a hangzatos kérdés: miért jo valakinek orakon keresztiil egy képernyd elott
ilni? Miért érdemes valakinek heteket elfecsérelnie az idejébdl egy nem kézzelfoghato
tevékenységre? Ahhoz, hogy valaszokat tudjunk megfogalmazni, és megértsiik
egyaltalan a jelenséget, sziikséges visszatérniink az alapokhoz, és eldszor a jatékkal

foglalkoznunk.

2.1. MI A JATEK?

A jatek folyamatdnak definidlasdhoz Johan Huizinga klasszikus Homo ludensét
(Huizinga [1955]) vessziik alapul, melyben a szerz6 meghatarozza azokat a fontos
ismérveket, melyek mentén egy jaték legfontosabb jellegzetességei megragadhatdak.
Ezen ismertetdjegyek legfontosabbjai: a komolytalansag, az onkéntesség, a

korlatozottsag, az ambivalencia és az orokkévalosag.

A komolytalansag kifejezés talan éppen szemben all  szakdolgozatunk
mondanivaldjéval, azonban nem hagyhat6 figyelmen kiviil az a tény, hogy minden jaték
valahol komolytalan, nem kapcsolodik hozza 1étfontossagu sziikséglet, inkabb a jaték
folyamataval szakitjuk meg a ,.komoly” folyamatokat. Azok a célok, melyeket egy
jaték keretein beliil szeretnénk elérni, az elébb emlitett halmazon kiviil esnek, és

leginkabb sulyos kovetkezmény nélkiil jarnak. Vehetiink példaként egy rendszeres
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kartyapartit, melynek keretein beliil a résztvevOk a hét egy napjan Osszegytlnek, €s
adott idon keresztiil jatszanak, mindennemil tét nélkiil. Ennek a partinak a végso
kimenetele (altalanos helyzetben) nem jar semmilyen komoly kovetkezménnyel, a
jatékosok pedig azért vesznek részt a folyamatban, hogy egy ideig kiszabadulhassanak a

»komoly” feladatok és tennivalok korébol.

Az elébbi példan ugyanigy szemléltethetd az Onkéntesség, miutdn a kartyaparti
résztvevOi szabad akaratukbdl vesznek részt a jatékban, egy adott élményt keresve.
Ebbdl kovetkezéen nem létezik megszabott, erltetett, netdn parancsba adott jaték.
Jelent6s befolyasold tényezd a csoportos jaték esetében Iéphet fel, miutan a tagok csak
egyiittesen tudnak jatszani. Ilyen lehet egy futballmérkdzés, vagy megszabott
résztvevovel jatszhatd kartyajaték. Ebben az esetben egy adott jatékos érezhet magan
nyomast, miutan nélkiile a tobbiek nem képesek jatszani. Az onkéntesség, és annak
szabadsaga talan egy jaték legfontosabb jellemzdje, de természetesen ez nem jelenti
azt, hogy a jatékon beliil a jatékosnak nem sziikséges kiilonb6z6 szabalyokat betartania,

bizonyos keretek kozott tiznie a jatékokat.

Jellemzé a jatékokra a korldtozottsdg, amely térben ¢és iddben egyarant
megnyilvanulhat. A legtobb jaték idoben valamilyen moédon korlatozott, egy adott
ponton véget ér, vagy valamilyen valtozas kovetkezik be. Ettdl fliggetleniil azonban
lehet ismételhetd egy korlatozott jaték, mint ahogyan egy sakkjatszmat is barmikor ujra
lehet kezdeni. Ugyanigy jellemz6 a térbeli korlatozottsag, amely létezhet akar csak
elméleti szinten is. Egy focipalya vagy egy tarsasjaték esetében a hasznalhatd jatéktér
egyértelmiien meg van jelolve, mig egy észjatékban (pl. Barkochba) a résztvevok
elméletben vannak tisztdban a hatdrokkal, és tartjak be azokat. Egy kiviilall6 szamara
ilyen esetben nem felismerhetéek és értelmezhetéek a jatéktér sajatossadgai. Ezen a
korlatozott jatéktéren belill pedig jellemzd a jatékosokra, hogy a lehetd leghosszabb
ideig szeretnék ezt a tevékenységet folytatni, amit a legjobban taldn az ,,6rokkévalosag
pillanatanak” lehetne nevezni. A jatéktérben eltoltott id6 és folytatott tevékenység
kellemes érzéssel tolti el a résztvevot, amelyet egészen addig nem szeretne
megszakitani, amig bizonyos sziikségletek nem kényszeritik ra. Ezek lehetnek olyan
létfontossagt  sziikségletek, mint az alvas vagy az evés, valamint kiilonbozo
tevékenységek, melyek a jatékos szubjektiv megitélése alapjan fontosabbnak

bizonyulnak, mint a jatékkal eltoltott id6. Ennek meghatarozasahoz fontos, hogy a
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jatéktér ¢és a valosag elkiiloniiljon egymadstdl, amely ismérvet ambivalencianak
neveziink. A kiilonbozd jatékterekben meghatarozott vilagok (amennyiben pl. egy
szerepjatékrol vagy videojatékrol beszEliink) a legtobb esetben alapjaikban hasonlitanak
az altalunk valosként ismert vildgra, markans egyedi jellemzdik pedig hivogatova teszik
Oket a jatékosok szamara. Utdbbiak lehetnek példaul egy adott vildgban 1étezd fajok,
elsajatithato specialis képességek, vagy kiilonleges kasztrendszerek. Mindezek mellett
az ambivalencia kifejezddik abban is, hogy a jatékos lehet fizikailag kimeriilt, és ennek
ellenére tudja tizni a jatékot, miutdn az kikapcsolddast nyljt szamara kellemes
jellegébdl fakadoan. Ezt a helyzetet szoktak tigy nevezni, hogy a jatékos vilagok kozé
keriil (Plessner [1970]).

De mit nytjthatnak a jatékok az emberek szadmara? A vdalasz kutatdsa mar tobb
¢évszazaddal ezel6tt elkezdddott, leginkabb pedagogiai aspektusbol. Képesek-e a jatékok
a tanitasra, vagy pusztan szorakoztatdéak tudnak lenni? Utdbbi esetben van-e tényleges
haszna ennek a szorakozasnak? A gyerekek legélvezetesebb ¢és legfobb elfoglaltsaga a
jaték, ezért érdemes az O szempontjukbol megvizsgalni a kérdést: amennyiben
munkajellegli folyamatokat lehetséges valamilyen formaban dsszekapcsolni a jatékkal,
akkor olyan hasznos tapasztalatokat sajatithat el egy gyermek, melyek a késobbiekben
jelentésen megkonnyitik a boldogulasat az élet egyes teriiletein. Bizonyos esetekben
akar meg is szerethetnek a munkahoz kapcsol6dd (eredendden unalmas és faraszto)
folyamatokat annyira, mint egy altaluk nagyon szeretett jatékot. Amellett, hogy
elméjiiket gyakorlatoztatjak, fantazidjukat pedig szabadjara engedik, akar még sziileik

iranti bizalmuk is novekedhet a k6zos jaték soran.

A gyerekek a lehet6 legtobb energiat probaljak meg allokalni a jatékkal eltoltott
idore, a felndttek pedig inkiabb fennmaradé tartalékaikat probaljak meg
elhasznalni. Mig a gyermekek esetében a jaték kapcsan leginkabb a szellemi fejlédésrol
van sz6, a felndttek a szabadsag atélése végett nyulnak a jatékokhoz, hogy ledobjak
magukrol a mindennapok és a munka terheit, vagyis a katarzist keresik. Ezen élmények
eléréshez pedig sziikség van arra, hogy a jatékok lehetové tegyék a jatékosok szamara,
hogy kikapcsolddjanak, és €lvezzék, amit csindlnak. Mindemellett az alkalmazkodas
révén lehetséges a mar meglévd képességek fejlesztése, valamint Gjak elsajatitasa. A
jatékok tjrajatszasa soran a modszerek ¢€s a megoldasok tokéletesednek, taktikdk és

stratégiak fejlddnek, egyes problémak lekiizdése pedig fokozatosan egyszertisddik.
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2.2. MIK AZOK A SZAMITOGEPES JATEKOK?

A szamitogépes -vagy videojatékok esetében a jatékos egy eszkoz segitségével
kapcsolatba 1ép egy virtudlis vilaggal, melynek milkodésére képes hatni, a vilag
torténéseirdl és cselekedeteirdl pedig egy kijelzd eszkozon keresztiil kap
visszajelzéseket. Mar napjainkban is a szimpla billentylizetektdl a kiilonb6zé komplex
kontrollerekig szdmos eszkoz 4ll a jatékosok rendelkezésére ahhoz, hogy
kolcsonhatasba 1épjenek ezekkel a virtudlis vilagokkal. A technika fejlédésével
varhatéban mar a kovetkezd egy-két évtizedben piacra keriilnek olyan j multimédias
berendezések, melyeknek kdszonhetden a jatékos mar nem csupan egy képernyon latja
a torténéseket, és egy hangszoron keresztiil hallgatja azokat, hanem még jobban részévé
valik az egész vilagnak, a kolcsonhatdsok pedig tényleges fizikai mozgasok
leképezésével jonnek létre. Ezt a tendenciat tdmasztja ala a Nintendo Wii konzol
jelenlegi sikere is, amely jatékait a kontroller mozgatasaval iranyithatjak (a tenisz jaték
esetében a kontrollerrel a kézben iitd mozdulatokat kell imitalni) a jatékosok. Ugyan
mar ez is nagy eldrelépés a tobbi iranyitdeszkozhoz képest, azonban ez még csak az elsd

1épés egy hosszh uton.

A kiilonb6z6 platformokon jatszhat6 jatékok fél évszazada kezdték meg hodito utjukat,
amikor 1947-ben Thomas T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann [étrehoztak egy
katodsugarcsoves szorakoztatd eszkozt, melyen egy rakétatdimaddshoz hasonlitd
folyamatot lehetett iranyitani. Az otthonra is megvasarolhatd jatékkonzolok ¢és
szamitogépek megjelenésével drasztikus fejlodési folyamat indult meg, melynek
eredményeként manapsdg mar nehezen tudunk megkiilonboztetni egy-egy jatékot egy
filmtél. Mifajok sokasaga alakult ki, a sportoktél a logikai jatékokon at az
¢letszimulatorokig, igy nehezen tudnank olyan teriiletet mondani az életb6l, melyhez
valamilyen formaban kapcsolddo jatékot ne talalhatnank (vagy talalhattunk volna) a

boltok polcain.

Eleinte az ismertebb jatékoknak sziilettek meg a szdmitdgépes valtozatai (amdba, sakk,
kartyajatékok), majd sajat miifajok is kialakultak, melyek a jatékosok ligyességét vagy
stratégiai érzékét tették probara. Elobbi kovetelmény a jatékok nagyobb részénél
fennall, hiszen az alapvetd feladat az, hogy egy adott irdnyitoeszkdz segitségével a
résztvevé megfeleléen mozgasson valamit a képernydn. A jaték tipusa hatarozza meg,

hogy ennek az ligyességnek a jaték egésze szempontjabol mekkora jelentdsége van: egy
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crcr

inkdbb a dontések a fontosabbak. A szamitégépek mellett kiillonbozd specidlis
konzolokon ¢és kézi eszkozokon is futtathatunk jatékokat, igy mindenki szamara adott a
lehetéség, hogy szabad perceit jatékkal toltse el, miutan a technologiai ismeretek

sziikségessége minimalizalodott.

A videojatékok egyedi szorakozasi élményt nyujtanak a résztvevok szamara egy
haromdimenzids grafikus kdrnyezetben, melynek keretein beliil kapcsolatba 1éphetnek
egy nem létezd vilaggal, ahol mesterséges intelligencidval felruhdzott egyénekkel
talalkoznak, torténeteket ismerhetnek meg, és sajat belatasuk szerint cselekedhetnek. A
jatékosok szabadon donthetik el, mit tesznek kiilonb6z6é szitudciokban, szabadsaguk
pedig csak a jaték fejlesztdinek dontésétdl fiigg, igy minden Ujrajatszas hozhat Uj

¢lményeket.

Ahogy a platformok és az iranyitdeszkozok fejlodnek, sorra ddlnek le azok a hatarok,
melyek a kordbbiakban egy jatékot Oveztek. Az internet és a halozati eszkozok
megjelenésével lehetdvé valt, hogy mar ne csak a gép altal kredlt ellenfelekkel és
kihivasokkal kelljen a jatékosoknak szembenéznie, hanem lehetdsége legyen mas 1étezd
emberekkel egyiitt jatszani. Ennek a jelenségnek tokéletes példajat képezik a
szakdolgozatunk targyat ado jatékok, a masszivan tobbjatékos szerepjatékok, ahol a
lehetdségek Osszeszamlalasa talan nehezebb, mint a korlatoké. Egy MMORPG keretein
beliil a jatékos teljes mértékben testreszabhatja fohdsét, akivel egy tobb honapig (vagy
akar évig) tartd kalandra indul el, a vilagban pedig mas jatékosok veszik 6t koriil. Az
ilyen tipusu ¢élmény a szamitogépes jatékokon beliil is jelentdsnek és kiemelkeddnek

bizonyult, amely az egész ipardgat és a jatékosokat is megvaltoztatta.

2.3. MIERT IS JATSZUNK A SZAMITOGEPEN?

Az elképesztd technoldgiail innovacid ellenére a mai napig felmeriil sokakban a kérdés,
hogy mi lehet annyira lenyligbz6 a szamitdogépes jatékokban, hogyan képesek
embereket hosszu ordkra a képernyd elé szegezni, meggatolva ezzel, hogy olvassanak,
sportoljanak, vagy barmi olyan tevékenységet végezzenek, ami tarsadalmilag elfogadott
¢s megszokott. Pedig a valasz nagyon egyszerti, csak talan sokan nem fogadjak el: ki ne
akarna egy szamara hivogato, de nem létez6 vilagban kalandozni, vagy akar egy

egész vilag felett uralkodni? Ez igen hangzatos és egyben igaz is, de a valdsag egy
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kicsit arnyaltabb: a jatékosokat a kiillonbdzd asszociaciok, €lethelyzetek leképezddése €s
sajat jellegzetességeik megjelenése viszi leginkdbb a jatékok felé (Fritz [1995]). Az
asszociacio esetében a jatékos szamdra ismerds jelenségekkel, emlékekkel talalkozik,
amelyek élvezetessé teszik szamara a jatékot. Ez leginkabb az olyan jatékok esetében
jellemzd, melyek 4altalanossdgban hasonlitanak a valds vilagra, mint példaul egy
sportjaték, vagy egy hagyomdanyos autdszimulator. Az utdbbi két példa alkalmas az
olyan ¢lethelyzetek és életstilus bemutatasara is, amely egy jatékosra jellemzd lehet:
amennyiben a valosagban is {iz valamilyen sportot (ami akar technikai sport is lehet),
ezt az élményt ugyanugy keresi ezekben a jatékokban is, és szivesen jatszik olyan
miufajokkal, melyek az ¢életben is kozel allnak hozza. Akire a megfontoltsdg, vagy
mondjuk a rendezettség jellemzd, az olyan jatékokkal jatszik, melyek esetében az ilyen

tipusu beallitottsag kulcsfontossagu lehet, mint példaul a stratégiai jatékok.

Azonban nemcsak az ismert €s szeretett jelenségek vezetik el a jatékokhoz az
embereket, hanem az alfejezet kezdetén megfogalmazott gondolat is, amely szerint a
jaték egyfajta kompenzacié a felhasznalok szamara. Altaluk ismeretlen teriiletet
latogathatnak meg, eddig nem tapasztalt élményeket ¢lhetnek at egy specialis formaban,
amely a sajat szubjektiv nézépontjukbdl ugyanolyan hivogatdé tud lenni, mint egy
sportszeretd ember szamara egy sportjaték. Az egzotikus élmények szerzésén tul valos
kompenzaci6 is jellemzd, mikor egy jatékos fizikai korlatain képes tallépni egy jaték
segitségével. Nem pusztan arrdl van szo, amikor valaki egy szamitogépes jaték kapcsan
kozelebb keriilhet a repiilés élményéhez, vagy probalhat ki emberfeletti képességeket. A
jatekok segitségével toloszékbe kényszeriilt emberek valhatnak az univerzum
leghatalmasabb fejvadaszavd, vagy a tengerek leghirhedtebb hajoskapitanyéava.
Mindezek mellett nem szabad elfeledkezni a hatalom gyakorlasanak vagyarol, amely
talan az egyik legfontosabb motivacios tényezd a jatékok esetében. Tobb ezer fos
seregek vezetése, egy civilizacio iranyitasa, vagy egy egész vildg megmentése sokak
szamara vonzo kihivas. Olyan kihivas, melynek a valos életben nem feltétleniil tudnak
megfelelni, egy virtudlis vilagban pedig kovetkezmények nélkiil feszegethetik
hataraikat. Az imént emlitett 6sztonzok leképezddésének kivald szinterét alkotjak a
masszivan tobbjatékos szerepjatékok, mivel a rengeteg egylitt jatszd résztvevonek
koszonhetden mindenki lathatja masok teljesitményét, igy a sikeres jatékosok nem

»hidba”, nem csak maguknak dolgoznak. Miutan ezek a szintetikus vilagok
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gyakorlatilag a valos vilag egy leegyszerusitett masat tarjak a jatékosok elé, él
benniik a végtelenség érzete, hogy azok a vildgok 6rokkeé létezni fognak monumentalis

jellegiikbdl adododan, igy legendas teljesitményiik is megmarad az utokor szamara.

Ezek a szerepjatékok nemcsak a szamitogépeken futtathatd jatékokat forradalmasitottak,
hanem altaldnossagban magat a jaték fogalmat is, miutdn mar nem a jatékos altal kel
¢letre a vildg, majd szlinik meg 1étezni, hanem mindig ¢€l, a jatékos pedig akkor Iép be,
amikor kedve tartja.

Szakdolgozatunk kovetkezd fejezetében részletesen bemutatjuk, milyen koriilmények

kozott sziilettek meg ezek a jatékok, és hogyan teremtették meg a szamitogépes jatékok

legegzotikusabb, legtobb kérdést felvetd, €s talan legnagyobb élményt nytjtd miifajat.
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3. VIRTUALIS VILAGOK KIALAKULASA,
PIACA ES JELLEMZOI

PN

Miel6tt belekezdenénk a virtualis vilagok mélyebb elemzésébe, tisztdznunk kell magat a

fogalmat, annak kialakuldsat, és azt, hogy milyen jellemzdkkel birnak ezek a vilagok.

3.1. MMO, MMOG, MMORPG

A dolgozat soran gyakran fogjuk az MMO, MMOG ¢s az MMORPG kifejezéseket
hasznalni, ezért tisztazzuk a fogalmi eltéréseket és az egymassal valo kapcsolatukat. Az
MMOG mozaiksz6 az angol Massively Multiplayer Online Game roviditése,
melynek magyar jelentése masszivan tobbjatékos online jaték: nagy mennyiségi
jatékos, egy idoben jatszik online egy virtualis vilagban (persistent world). A
persistent world kifejezés jelentése: tartds, folyamatos vilag, vagyis egy olyan, a vald
vilaghoz hasonl6 vildgot takar, amely attdl még, hogy valamely jatékos nincs a
vilagban, milkddik tovabb, valamint a jatékos altal eszkozolt valtoztatdsok, par
kivételtdl eltekintve, megmaradnak. A jatékosok szdmaban ¢és folyamatossagaban

masok az MMOG-k a tobbi jatékhoz képest.

Az MMO-t az MMOG szinoniméjaként, roviditéseként hasznaljadk a mostani
terminolégiaban, azonban mi szeretnénk kiilonbséget tenni a két fogalom kozott, mivel
dolgozatunk egyik célja, hogy bemutassuk azt a virtudlis vilagokban rejlé potencialt,
amely lehetdséget kindl a jovOben arra, hogy atlépjenek ezek a vilagok a jatékok altal
szabott hatirokon, és valami egészen Ujat nyujtsanak. Igy az MMO-t egy olyan
gyljtéfogalomnak tartjuk, mely magaban foglalja az MMOG-ket és minden egyéb

olyan virtualis teret, melynek nem kifejezetten a jaték a szolgaltatasa.

Az MMOG-k csaladjaba jo par tipus tartozik, a sporttol kezdve a kozosségi jatékig,
ezek koziil is a legelterjedtebbek az MMORPG-k (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game), melyek rendelkeznek az MMOG-kre jellemzd 0Osszes

tulajdonsaggal, kiegészitve a szerepjatékok szabalyrendszereivel, mindezt egy
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egy kitalalt vilag koré épitve, amely lehet a Gylrikk Urabol megismert ,,fantasy” tipusu,

vagy akar a legsotétebb elképzelhetd jovo is.

MMO

MMOG

1. abra: MMO, MMOG, MMORPG kapcsolata

3.2. VIRTUALIS VILAGOK KIALAKULASA

A jatékipar fejlodésének teljes korti bemutatasa tilmutat dolgozatunk témajan, ezért itt
csak azokra a fontosabb mérfoldkdvekre tériink ki, melyek lancolatan keresztiil eljutunk
napjaink MMO-ihoz. A torténeti attekintés a Wikipedia ,,History of MMORPGs”
sz6cikke, valamint Steven L. Kent The Ultimate History of Video Games: From Pong to

Pokemon cimi konyve alapjan késziilt.

3.2.1. SZEREPJATEKOK ES A MUD

3.2.1.1. ASZTALI SZEREPJATEKOK

Az asztali szerepjatékok nem tartoznak a szamitogépes és videojatékok kozé, mégis az
MMORPG-k alapjait adjak mind a mai napig. Az elsé szerepjaték 1974-ben késziilt
el, és indult hodito utjara Dungeons & Dragons (D&D) néven E. Gary Gygax és Dave
Arneson jovoltabol. A D&D, ahogy kés6bbi klonjai is, a kdvetkezd alapelemekbdl allt
Ossze: egy csapat fiatal, dobdkockak, egy jo adag papir, valamint egy
szabalyrendszer, amelynek keretein beliil folyt a jaték. Az alapkoncepcid nagyon

egyszerl: minden jatékos kitaldl maganak egy karaktert, egy ember pedig magara
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vallalja azt a szerepet, hogy elmesél egy torténetet a jatékosoknak, akik az egyes
szituacidkban kedviik szerint cselekedhetnek. Az események kimenetelének nagy részét
egy kockadobas értéke donti el, és a komplex szabélyrendszer segitségével pedig nem
lesz értelem nélkiili &mokfutas az egész Osszejovetelbdl. A 6 cél tapasztalati pontok
szerzése, melyek segitségével karakteriink fejlodhet, amely a legtobb esetben

szintlépés formajaban valosul meg, és 1j képességek elsajatitasaval jar.

3.2.1.2. AZ ELSO RPG

Az els6 szamitogépes szerepjatékot Don Daglow és egy claremonti egyetemista
fejlesztette ki 1975-ben, és Dungeon néven latott napvilagot. A jaték alapjait és vilagat
a D&D adta, a szoveges megjelenités mellett megjelentek olyan funkciok is a jatékban,
mint a térképek, a kiilonboz6 kasztok kozotti valasztas, valamint ez volt az els6 olyan
jaték, melyben megjelent a latdirany kezelése is, vagyis a jatékos nem lat mindent, ami

a palyan talalhato, csak azokat, amik karakterének 14t6szogébe esnek.

3.2.1.3. MUD

Az asztali szerepjatékok elterjedésével egy idOben jelentek meg az MMORPG-k 6sei,
a MUD-ok (Multi User Dungeon). Az els6 MUD-ot Roy Trubshaw fejlesztette ki
1978-ban, majd adta at Richard Bartle-nek 1980-ban. A MUD-ok 06tvozték a
szerepjatékok, a hack & slash tipusu jatékok, valamint a chat szobak jellemzdit,
l1étrehozva ezzel olyan szovegalapu virtualis vilagokat, melyben a jatékos jellemzéen
egy fantasy vilagban iranyithatta karakterét természetes nyelven alapulo
utasitasokkal. A MUD-ok tobbségével ingyenesen lehetett jatszani, és telneten, vagy
valamely MUD-klienssel lehetett csatlakozni a rendszerhez. Magyarorszagon a
legelterjedtebb MUD-kliens a zMUD volt, melynek szervereit nagyobb egyetemek
gépei adtak.

A MUD-ok térhoditasa felkeltette a kutatdk figyelmét, igy jottek 1étre az MOO-k, az
objektum-orientalt MUD-ok, melyek kivalo terepet nyujtottdk a kutatdsok szamdara. A
1980-as évek kozepén kezdtek megjelenni a grafikus MUD-ok. Azonban a MUD-ok
csak a 90-es évek elejéig élték fénykorukat, akkor ugyanis megjelentek az elsd
MMORPG-k. Azonban a MUD-ok a mai napig sem haltak ki, még mindig aktiv
jatékok, példaul az United Federation of Planets neviit MUD 2400 aktiv felhasznaldval
biiszkélkedhet, és atlagosan napi 30 karakter jelentkezik be a jatékba. Az MMORPG és
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a MUD kozotti valasztas olyan, mint a filmnézés €és a konyvolvasas kozotti valasztas
dilemmadja: hasonléan a konyvolvasdshoz a MUD-ok is felkinaljak a lehetdséget a

jatékosnak, hogy maga képzelje el a vildgot, amely koriilveszi.

Erdemes megemliteni, hogy jelentés azoknak az MMORPG fejlesztéknek és
dizajnereknek a szama, akik egykor MUD-fejlesztoként vagy jatékosként keriiltek

kapcsolatba ezzel a vilaggal.

3.2.2. KEZDETI MMORPG-K

Az elsd, PC-re késziilt grafikus MMORPG a Neverwinter Nights volt, ami 1991-
ben jelent meg. A jatékosoknak lehetdségiik volt az egymas kozotti kommunikaciora, a

targyak cseré¢jére, valamint mar rendelkeztek alap online avatarral is.

A Neverwinter Nights megjelenése utan egyre tobb hasonld jaték keriilt a piacra:

Federation II, Dragon’s Gate, GemStone III.

Fontos megemliteni, hogy ebben az idében az internet még nem terjedt el annyira, mint
napjainkban, tehat a masszivan tobbjatékos jelzd nem teljesen igaz ezekre a jatékokra.
Ezeknél a jatékoknal az idéalapu dijfizetés volt jellemzd, vagyis nem fix havidij volt,
hanem a jatékban eltoltott orak alapjan fizettek a jatékosok. Az 1992-ben megjelent The

Shadows of Yserbius nevii jaték kinalt eldszor korlatlan hozzaférést fix havidijért.

3.2.3. MMORPG-K ELTERJEDESE

Az internet elterjedésével, valamint a savszélesség novekedésével egyre szélesebb
korben terjedtek el az interneten keresztiil jatszhatd jatékok. Az elsdé igazan sikeres
MMORPG a 90-es évek kozepén a Sierra Online altal kiadott The Realm Online volt.
Ezt kovette az Ultima Online 1997-ben, amely mar 3D-s izometrikus grafikéval
rendelkezett, és az addigra mar nagy rajongoi taborral rendelkezd Ultima vilagat kinalta
a jatékosoknak. Az utolso nagy sikert arat6 MMORPG, amit még az ezredfordulo eldtt
dobtak piacra, az EverQuest volt. Ez a jaték adta a legnagyobb 16kést az MMORPG-
knek, hogy bekeriiljenek a nyugati orszagok jatékpiacaira. A 90-es évek masodik
felének MMORPG piacat egyértelmiien ez a harom jaték uralta.

A 2000-es évek elejére az internetes alkalmazasok tovéabbi fejlédése és a penetracid
novekedése, valamint a személyi szamitogépek és konzolok hardverfejlédése adta az

MMORPG fejlesztok szamara a lehetdséget, hogy a mar jol bevezetett alapokra egyre
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jobb mindségli grafikaval, nagyobb jatéktérrel, és hosszabb, gazdagabb jatékmenettel
megaldott jatékokat adjanak ki. Ebben az idoben a ,,nagy négyesnek” nevezett jatékok
uraltak a piacot: Ultima Online, EverQuest, Asheron’s Call és a Dark Age of Camelot.

Az igazan nagy attorést a 2004-es év hozta, amikor a Blizzard Entertainment
piacra dobta a sok folytatast megért Warcraft cimi jatékanak MMORPG-
valtozatat, a World of Warcraft-ot. Azoéta az MMORPG-k, és az MMO-k sikere
toretlen, egyre tobb jatékkal talalkozhatunk a piacon, a klasszikus RPG alapuakon kiviil
rengeteg tipus jelent meg: kozosségi (Second Life), a sport (EA Sports Hockey League
Cup), vagy a valo vilag szimulatorok (World War II Online).

W O

o :;l"‘ f L g @ ‘!
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2. ébra: World of Warcraft életkép (illmodui.com [2008])

3.3. MMOG PIAC JELENLEGI HELYZETE

A szamitogépes ¢€s videojaték-piac értéke, a DFC Intelligence elérejelzése alapjan, 74
millidrd dollar lesz 2009-re (DFC [2007]), ebbdl mintegy 4 milliard dollar lesz az
online jatékok piacanak részesedése [In-Stat/MDR [2007]). Pontos adatok nincsenek
arra vonatkozolag, hogy az online jatékpiac tortdjabol mekkora szelet jut az MMO-knak
2008-ban, azonban kovetkeztetéseket tudunk levonni: 2006-ban 1 milliard dollarra
értékelték az MMO piacat (Harding-Rolls, Piers [2006]), ez 2005-ben csak fél milliard
dollar volt (Parks [2005]). Tekintve a folyamatosan boviilo eléfizetdi tdbort, az elemzok

1,5-2 milliard dollar kozé saccoljak a 2008-as MMO-kbol szarmazé bevételeket,
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mellyel béven maga mogé szoritja az online jatékipar egyéb formait (mobil jatékok,

digitélis disztriblicid, mésodlagos piacok).

Az aktiv MMOG eléfizetések szama 16 millié koriil van, és a 1990-es évek végétdl
kezdve exponencidlis litemben né az eléfizeték szama. Az MMOG-k tipus szerinti
eloszlasdban a szerepjatékok uraljak a terepet, kozel 94%-kal; a jatékok kozott pedig a

World of Warcraft az éllovas a maga 62%-os részesedésével (mmogchart.com [2008]).

MMOG Piaci részesedés

World of Warcraft 62.2%
RuneScape 7.5%
Lineage 6.6%
Lineage I1 6.3%
Final Fantasy XI 3.1%
Dofus 2.8%
EVE Online 1.5%
EverQuest II 1.2%
EverQuest 1.1%
The Lords of the Rings Online 0.9%
City of Heroes / Villains 0.8%
Tibia 0.6%
Egyéb 5.4%

1. tablazat: MMOG jatékok piaci megoszlasa (mmogchart.com [2008])

3.4. A VIRTUALIS VILAGOK JELLEMZOI

A 3.1. fejezetben nagy vonalakban vazoltuk, hogy mi is az MMO, itt részletesebben
mutatjuk be az alapvetd jellemzoéit egy virtualis vilagnak, amiket az alabbi pontokban

foglaltunk 6ssze (Book [2006]):

4+ Megosztott tér: lehetdség van arra, hogy rengeteg jatékos egy idében, egyazon
virtudlis térben legyen.

+ Grafikus felhasznaléi feliilet: a virtudlis vilag grafikus megjelenitése.

4+ Azonnalisag: az interakciok valos idében torténnek.

4+ Interaktivitas: A vilagok lehet6vé teszik a jatékosok szamara, hogy
megvaltozassak, egyedi tartalmakkal fejlesszék kornyezetiiket.

4+ Folyamatossag: a vilag létezik, és milkodik tovabb, akkor is ha a jatékosok

nincsenek bejelentkezve.
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¢+ Kozosség: a vilagok lehetdséget adnak ¢és tamogatjak a virtualis vilagon beliili

kozosségek épitését.

3.5. AZ MMORPG-K JELLEMZOI

Mivel az MMO-k legelterjedtebb tipusai az MMORPG-k, valamint dolgozatunk
folyaman a legtobb példa is MMORPG-kbdl szdrmazik, ezért sziikségesnek érezziik azt,

hogy vézoljuk az alapvetd jellemzdit.

Az MMORPG kifejezés jelentése annyit tesz, hogy nagy mennyiségli jatékos egy
idében jatszik egy virtualis térben, ahol az alapvetd szerepjaték szabalyok érvényesek.
Bar az MMORPG-k nem teljesen egyformak, mégis vannak olyan alapvetd jellemzok,

melyek mindegyik MMORPG-re jellemzd:

¢+ Hagyominyos Dungeons and Dragons tipusu jatékmenet: kiildetések
teljesitése, harcok, zsdkmanyszerzés.

4+ Karakterek és rendszer a karakterek fejlesztésére: karakterek széles skaldja,
altalaban kasztokra, fajokra szétbontva. Egyes jatékok sokkal nagyobb teret
nyujtanak a felhaszndlok szamara karaktereik tulajdonsagainak megvalasztasara,
pl.: Star Wars Galaxies-ben a legaprobb részletig meg lehet adni a karakterek
kinézetét. A karakterek fejlodését szabalyrendszer hatdrozza meg, amely
szinteket tartalmaz, valamint tapasztalati pontokat, melyek megadjak a szintek
hatarait.

+ Jatékosok csoportjabol allo klanok (clan) és egyestiletek (guild).

4+ Raid-ek: az a folyamat, amely sordn a klanon beliil alakult alkalmi csoportok
valamely elére meghatéarozott kiildetést hajtanak végre.

+ A targyak és a pénzek cseréjén alapulo gazdasag.

+ Moderatorok és supervisorok, akik feliigyelik a jatékosokat, angol néven:

Game Moderators, vagy Game Masters (GM)

A Kkiilonbo6zo jatékokra épiilo iizleti modellek is nagyjabol megegyeznek. A leend6
jatékosoknak els¢ korben meg kell venniliik a ,,dobozos” alapjatékot, ennek d&ra
nagysagrendileg 10 000 - 12 000 Forint koriil van. Az alapjaték megvasarlasa utan egy
havidij (2000 - 3 000 Forint) megfizetését kovetden barkinek fix helye van a
rendszerben. Az alapjaték eladdsabol és a havidijak befizetéseibdl szarmazd bevételek

egy részét a gyartok folyamatos fejlesztésekre koltik.
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4. VIRTUALIS TARSADALOM

N

Egy szamitogépes jaték sikere egy dologgal mérhetd, hogy mennyien jatszanak vele,
vagyis mekkora jatékos taborral rendelkezik. Ha ez nem lenne meg, dolgozatunk témaja
csak egy érdekes szarnyprobalgatas bemutatdsa lenne, ezzel szemben, mint ahogy azt az
el6zd fejezetben is irtuk, tobb millids nagysdgrendi MMOG jatékos taborral allunk

szemben.

Ebben a fejezetben az MMOG-k ,,emberi oldalat” vizsgaljuk: bemutatjuk a jatékos tabor
demografiai jellemzoit, szokasait, sajat modellel vizsgaljuk a jatékosok motivacioit,
kitériink a szocidlis normdkra, és végiil a virtudlis tarsadalmak egyik legérdekesebb

képzédményei, a klanok kertilnek a fokuszba.

A fejezet célja, hogy betekintést nyujtson a virtualis vildg tarsadalmi aspektusaba,
ravilagitva arra, hogy bar ezek szintetikusan képzodott kozosségek, mégsem allnak

tavol a valddiaktol.

4.1. KIK JATSZANAK?

A koztudatban, foleg itthon, a szamitdgép jatékosokat még mindig a fiatalkort, sok
szabadiddvel rendelkezd fitkkal azonositjdk. Ahogy a szdmitastechnika fejlodott, gy
fejlodtek vele egyiitt a jatékok is, melyek napjainkra szinte barmely szabadidds
elfoglaltsag szintetikus valtozatat képesek nyujtani a kikapcsolodni vagyoknak. A
jatékgyartok altal kinalt egyre szélesebb termékskala mind nagyobb tomegeket vonz,
igy mar nem beszélhetiink kifejezetten egy rétegrol, akik szamitdgépes jatékokkal toltik

szabadidejiiket, mindinkabb tarsadalmi méretii kérdéssel taliljuk szembe magunkat.

A The Entertainment Software Association (ESA) 2008-as adatai alapjan a jatékosok
14%-a jatszik valamilyen online jatékkal, és ezek 11%-a tolti szabadidejének egy
részét valamely virtualis univerzumban. A kovetkezd két alfejezetben e jatékosok
demografiai sajatossagait mutatjuk be Nick Yee kutatdsain keresztiil, és hasonlitjuk
Ossze az ESA egész jatékiparra vonatkozd adataival. Yee adatainak nagy része az

EverQuest nevii jatékbol vald, azonban sajat megallapitdsa szerint is kivaloan

24. oldal



alkalmasak arra, hogy az egész MMOG jatékos taborra vonjunk le kovetkeztetéseket

belble.

4.1.1. NEMEK

Az ESA felmérése alapjan a videojatékosok nemének eloszlasa kozel egyensiilyban
van: a jatékosok 60%-a férfi, 40%-a nd. Kifejezetten az MMO jatékosok nemének
eloszlasi adataival nem taldlkoztunk, azonban a nemek kozotti eloszlas becslésére jo
kiindulépontot adnak azok a felmérések, melyekben felhaszndltdk a nemet 1is
ismérvként. Nick Yee az egyik, nemekkel foglalkozé elmélkedésében az alabbi
megallapitast tette: ha vennénk egy 1000 f6s mintat az MMORPG jatékosok koziil,
akkor abban 840 férfi és 160 néi jatékost talalnank (Yee [2005]). Az Osszesitett,
ESA altal kozolt adatokhoz képest szignifikans kiilonbséget fedezhetiink fel az

aranyokban, amit az alabbiakkal tudunk alatamasztani:

4+ Tobb felmérés is kimutatta, hogy a nék jobban preferaljak az egyszeriibb,
konnyed kikapcsolodast nyujto, ¢és abszurd modon a kevésbé népszerii
(Morlock [1985]) jatékokat, melyek kivaldan alkalmasak munka kdzbeni vagy
utani kikapcsolddasra, valamint nem igényelnek nagy odafigyelést és hosszas
jatékmenetet.

4+ Bojda ¢s tarsai 2007-ben egy régebbi tanulmanyukba — melyben a szamitdogépes
jatékok képességfejlesztd hatasait vizsgaltdk— integraltdk a gender-nézdpontot,
¢s arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a nék nagy tobbségénél felfedeztek
tipikus felhasznilé szokasokat, berogziilt cselekedeteket, melyekrdl nehezen
lehet leszoktatni Oket. A férfiak tobbségénél nagyobb volt a koncentracio az
altalanos felhasznéloi folyamatokban, csak kisebb személyiséghez kothetd
eltéréseket fedeztek fel (Bojda et al. [2007]).

4+ Lori Kandell MUD kutatasaiban ramutatott arra, hogy a MUD-ok vilagédban is
megtalalhatd azon nemi sztereotipia, miszerint a férfiak intelligens szakértok, a
ndk pedig fiiggd jovevények. A MUD-ok férfidominancidja miatt foként a
technikai jellegli beszélgetések a jellemzdk, valamint nem ritkdk a nyiltan
szexudlis és egyéb tragar megnyilvanuldsok, melyek elkedvetlenithetik a ndi

jatékosokat (Kandell [1999]).
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Ha a fent véazoltakhoz hozzavessziik az MMORPG-k komplex irdnyitasi rendszerét,
hosszas jatékmenetét, valamint azt, hogy folyamatos odafigyelést és tanulést igényel a

jaték elsajatitasa, belathatjuk, hogy helytallé Yee allitasa.

A masik mindenképp figyelemre mélto vetiilete a nemek kérdésének, amely nemcsak a
jatékon beliil, hanem a val6 vilagban is igen heves vitdkat valt ki, az a gender-bending
(nemvaltas) témaja. Mi, itt az MMORPG keretein beliil maradva, csak azt vizsgaljuk,
hogy miért és milyen gyakorisdggal valasztanak a jatékosok ellenkezd nemii karaktert

avataruk szamara a jatékban.

Elfogadott pszichologiai tény, hogy barmely nem képviseldje érdeklodik a masik nem
irant, és itt nem a szexualis értelemben vett érdeklodésre gondolunk, hanem arra, hogy
milyen lehet masik nemiinek lenni, miben véltozna az ember élete, ha mas nemiiként
sziiletett volna. Rengeteg neurobioldgiai, genetikai kutatas foglalkozik ezzel a témaval,

hogy melyek ennek a motivalo tényezoi.

Azonban fontos megemliteni, hogy az MMORPG-ken beliill az ellentétes nemi
karakterek koziili valasztdst nem lehet csak biologiai, pszichologiai tulajdonsagokkal
magyarazni, mivel befolyasolja a valasztast az is, hogy a valasztand6 faj milyen
képességekkel, tulajdonsagokkal rendelkezik. Példanak okéért egy varazslo tiindelany
teljesen mas jatékélményt, stratégiat igényel, mintha egy lovaggal indulunk neki a
jatéknak.

Tekintsiik meg a témakor szamszerisitett adatait. A férfi jatékosok negyede rendelkezik
legalabb egy ellenkezé nemii karakterrel, a n6knél ez az arany épphogy eléri az 1%-ot.
Ha megforditjuk a gondolatmenetet, akkor azt mondhatjuk, hogy a jatékban szereplo
noi karakterek felével férfi jatékos jatszik, és szaz férfi karakterbdl mindosszesen egy
karakterrel jatszik ndi jatékos. Hasonlo jelenséggel taldlkoznank, ha egy chat szobaban
talalhatd n6i név mogott rejlé felhasznalokat vizsgalnank, ott is taldlnank jo par ndi

becenévvel cseteld férfi felhasznalot.
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3. abra: Ellentétes nemii karakterek szama az MMORPG jatékosok korében (Yee [2003])

4.1.2. KOR

Ezt a fejezetet is az ESA felmérés adataival kezdjik. A 18 év alatti korosztaly a

jatékosok egynegyedét teszi ki, a legnagyobb részesedés a 18-49 év kozottieké, a

fennmarado részt (26%) pedig az 50 év feletti jatékosok adjak. Az atlagéletkor 35 év, és

nagyrésziik 13 éves kora 6ta jatszik videojatékokkal.

Ha ugyanezt az eloszlast vizsgaljuk az MMORPG jatékosok korében, kozel hasonld

eredményeket kapunk, mint ahogy azt a 4. abra is mutatja. Bar a skélazas mas, mint az

ESA tanulmany esetében, mégis jol lathatd a 18 év alattiak 25% koriili részesedése. Két

dolog van, ami relevansan kiilonb6z6 a két adatsornal:

+ az MMORPG jatékosok korében joval alacsonyabb az idésebb (40+)

jatékosok szama, ennek egyik oka lehet a jaték bonyolultsaga és hosszas

jatékmenete,

4+ valamint az MMORPG jatékosok atlagéletkora 26 év koriil van.

60.0%

50.0% 1
40.0% 4
30.0% 4
20.0% 4
10.0% 4

0.0%

4. abra: Nem és kor eloszlasa az MMORPG jatékosok korében (Yee [2003])

NEM ES KOR ELOSZLASA
N férfi = 2439, N nd = 404
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A fenti abran lathato, hogy nemcsak a kor, hanem a nemek szerint is particionalva

vannak az adatok. A két nem grafikonja valahol az 4tlagéletkor kornyékén metszi

egymast, ennek magyardzata az lehet, hogy ilyen idés korban a ndk nagy része mar
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kapcsolatban ¢l, ¢és ha a férj vagy az ¢lettars MMORPG jatékos, az konnyen
befolyasolhatja parjat, hogy kozosen toltsék el szabadidejiik egy részét egy virtualis
vilagban. A metszéspont utan fordulnak meg az aranyok: a férfiak joval tobben
jatszanak 26 év alatt, a nok viszont aktivabbak lesznek ezen életkor felett. A ndk
ugyanis 30 ¢év felett is joval aktivabbak szocialisan, és nyitottabbak a vilagra, mint a
férfiak, valamint sziilés utan tobb nd marad otthon, mint férfi. Annak, hogy a férfiak
szdma csOkken ebben a korban, egyik lehetséges oka az lehet, hogy naluk ilyen korban

egyfajta szocialis bezarkozas indul meg.

Ha mar a jatékosok korat vizsgaljuk, nem mehetiink el két olyan, a korral szorosan

Osszefiiggd tényezd mellett, mint a foglalkozas és a csaladi allapot.

Az MMORPG jatékosok foglalkozas szerinti aranyat vizsgalva (5. ébra) lathatjuk, hogy
a legtobben, a jatékosok kozel fele, teljes munkaidében dolgozik. A fennmarad6 50%
egyik fele a nappali képzésben résztvevé didk, a masik fele pedig részmunkaidds
dolgozokbol és munkanélkiiliekbdl all. Erdemes megfigyelni, hogy az otthont teremt6
nok 13%-ot tesznek ki a teljes n61 mintabol, ami alatdmasztja az el6z6 bekezdésben a 30
¢év feletti n6knél vazoltakat. Az utols6 dolog, amit még itt kiemelnénk: ha egybevetjiik a
jatékosok foglalkozasanak és az életkoranak adatait, lathatjuk, hogy az életkornak

megfeleld aranyban allnak a foglalkozasi ardnyok is.

NEM ES FOGLALKOZAS ELOSZLASA
N férfi = 2394, N nd = 2304
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5. abra: Nem ¢és foglalkozas eloszlasa az MMORPG jatékosok korében (Yee [2003])

Ha azt vizsgaljuk, hogy a nemek kozott milyen aranyban vannak az egyediilallok és
azok, akik kapcsolatban vagy hazassagban élnek, azt tapasztalhatjuk, hogy a férfiak
kozott tobb mint kétszer annyian vannak az egyediilallok, a noknél ezzel
ellentétben nagyobb azoknak az aranya, akik kapcsolatban élnek. Ez az adat is

magyarazza azt, hogy miért emelkedik a ndi jatékosok szdma, vagyis ahogy egyre
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1d6sebbek, ¢és komolyabb kapcsolatba kerililnek férfi MMORPG jatékossal, Ok is

jatékossa valnak.

CSALADI ALLAPOT
N farfi =1384, W oo =442
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6. abra: Nem ¢és csaladi allapot az MMORPG jatékosok korében (Yee [2003])

4.2. MENNYIT JATSZANAK?

Az ESA adatok szerint a videojatékosok atlagosan heti 11 orat toltenek el jatékkal, egy
extrém jatékosnal ez az adat heti 45 6rat jelent. Az MMO-kra vonatkozo6 adatok alapjan
(7. abra) az atlagos jatékido valamivel tobb, mint 22 éra, valamint a 23 év alattiak
mintegy kétszer annyit jatszanak, mint az ettdl idésebb jatékosok. Taldlkozhatunk
olyan szélsOséges esetekkel, nem is kis szdmban, akik 45 o6randl tobbet is jatszanak
hetente. Nemek szerint nem talaltak szignifikdns kiilonbséget a jatékido

vonatkozasaban.

AZ EGY HET ALATT JATEKKAL
TOLTOTT ORAK ELOSZLASA
N=208)

50.0%
40.0% 1

30.0% 1
20.0% A

10.0% 1
o319 16%
0.0% B —

0-10 ~ 1020 2030 3040 © 4050 5060 =60

7. dbra: Az egy hét alatt jatékkal toltott orak eloszlasa (Yee [2004])

A jatékidoét nagyban befolyésolja az, hogy mennyi id6 sziikséges ahhoz, hogy a jatékos
karaktere a kovetkezo szintre 1éphessen. A szintlépéshez szilikséges jatékido vizsgalata
alapjan egyértelmiien megallapithatd, hogy minél magasabb az elérni kivant szint,
annal tobb jatékido sziikséges. A World of Warcraft-ban a 40-es szint eléréséig a
jatékidé linearisan novekszik, kisebb kilengések tapasztalhatok az egész szintek
atlépésénél (29-31, 39-41), azonban a 4l-es szint utdn exponencialisan né a

szintlépéshez sziikséges jatékido. A 60-as szint (az alapjatékban elérheté6 maximalis
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szint a 60., ezt az els6 kiegészito 10 szinttel emelte meg) elérésé¢hez sziikséges

kumulalt jatékido 15.5 nap, ami 8 6rds munkanappal szamolva 47 napot vesz igénybe.
A jatékkal eltoltott id6 adatainak kapcsan még meg kell jegyezniink par tényt:

+ Az adatok torzitottak, mivel egy jatékos tobb karakterrel is rendelkezhet. A
fent elemzett adatok azonban csak kifejezetten a karakterek jatékban eltoltott
idejét reprezentaljak.

¢+ Eros szezonalis hatasok fedezhetok fel az egyes évszakokban. Ezt Yee
fedezte fel, mikor a jatékban eltoltott idore vonatkozé adatsorokat elemezte egy
Oszi-tavaszi idészakra vonatkozéan. Az addigi kor alapjan intervallumokra
osztott aggregalt adatok linearisan csokkend képet mutattak (fiataloknal tobb,
1d6sebbeknél kevesebb), azonban ha csak a fent emlitett idészakra vonatkozo
adatokat vette alapul, teljesen mas képet kapott: sokkal kozelebbi értékek jottek
ki az egyes kor intervallumokra. A magyarazat a kovetkezd: a 23 év alattiak,
akik valosziniileg valamilyen oktatasi képzésen vesznek részt, jatszanak a
legtobbet, ebben az id6 intervallumban idejlik nagy részét az iskolaban toltik,
szabadidejiik egy részét pedig tanulassal (Yee [2006]).

+ Figyelembe kell venniink azt a jatékon kiviili iddt is, melyben a MMORPG-vel
szorosan Osszefiiggd tevékenységet végez a jatékos, ezt nevezik az angol
terminologidban meta-game-nek. Gondolunk itt olyan tevékenységekre, mint
jatékinformaciok olvasdsa, forum tevékenységek, klan weboldal készitése és
karbantartdsa, valamint klan-specifikus feladatokra (raid-ek megszervezése,
DKP pontok kezelése, stb.). A tanulmanyok szerint ezekkkel a tevékenységekkel
atlagosan 10 6rat toltenek el a jatékosok (Yee [2006]).

4.3. MIERT JATSZANAK?

Mar tisztdban vagyunk azzal, hogy kik jatszanak MMORPG-kkel, és azzal, hogy
mennyi id6t toltenek el a virtualis vilagokban. gy itt az id6 megvizsgalni, milyen
motivald tényezdk jatszanak szerepet abban, hogy ezek a jatékosok orakat toltsenek el a
jatékkal. Definidljuk Yee alapveté motivacios tényezodit €és azok komponenseit, majd
sajat grafikus modelliink segitségével mutatunk be alapvetd €s néhany emlitésre mélto

jatékostipust.
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4.3.1. MOTIVACIO

Héarom elsédleges motivaciés faktort hatdrozunk meg, melyek kiilonbozo
komponenseket foglalnak magukban (Yee [2005]). Az els6 ilyen tényezd a teljesitmény
(achievement). Olyan tevékenységeket foglal magaba, mint a magasabb szintekre 1épés
(T1); a jaték mitkkodésének minél jobb megismerése (T2); a versengés, az egymas elleni
kiizdelem, a masikkal valo megmérettetés (T3). A masodik faktor a kapcsolat (social).
A szocidlis érintkezések (K1), tarsas kapcsolatok (K2) és a csapatmunka (K3) tartoznak
ide. Végiil az alameriilés (immersion). Itt olyan célok talalhatok, mint a kialakitott
vilag felfedezése (Al); szerepjatszas, azonosulas a szereppel (A2); a karakter minél

egyedibbé tétele (A3); menekiilés a valo vilag eldl (A4).

Most tekintsiik a vezetéstudoméanyi ¢és HR tanulmanyokbol ismert maslow-i
sziikséglethierarchia kiegészitett modelljét (8. abra). Az ember sziikségletei egymasra
épiilo 1épcsokbaol allnak, és az egyén motivaltsaga — és ebbol kovetkezéen dontései,

viselkedése és tettei — attol fiigg, melyik az els6 még ki nem elégitett sziikséglete.

ONMEGVALOSITAS
SEUKSEGLETE

ESZTETIK Al SEUKSESLETEK

KOGHITIV SZUKSEGLETEE

ELISMERES SZUKSEGLETE

SZERETET, VAL AHOV A TARTO ZA3 3 Z0KSEGLETE

EIOLOGIAL 3 ZUKSESLETEE

FIZIOLOG 1Al SZUKSESLETEK

8. abra: Maslow-i sziikséglethierarchia (Dobak [2007])

Vessiik 0ssze a maslow-i sziikségleteket a fentebb vazolt hdrom motivacios faktorral. A
piramis két legalsd szintjén taldlhatdo sziikségleteket, a fiziologiait és bioldgiait,
természetesen dnmagaban egyetlen jaték sem képes kielégiteni, azonban ha a fentebbi
szinteket nézzik, észrevehetjiik, hogy szinte minden egyes szinthez hozza tudunk
rendelni egy vagy tobb MMORPG jatékost motivalo faktort. A szeretet, a valahova
tartozas sziikséglete teljes mértékben megegyezik a kapcsolatfaktorral. Az elismerés

sziikségletéhez mind a teljesitmény, mind a kapcsolat tényez6t odairhatnank, mivel

31. oldal



azért teljesitiink, hogy bizonyitsunk onmagunknak vagy kornyezetiinknek. A kognitiv
sziikségletek olyan igényeket takarnak, mint a tudds, megértés, ez ald egyértelmiien
beirhatd az aldmeriilés-faktor, valamint a teljesitmény is, annak is a mikddés
megismerésére iranyuld komponense. Esztétikai sziikségletekhez szintén az alamertilés
parosithatd, azon belill is az egyéniségre vald torekvés. Végiill az onmegvalositas

sziikségletéhez mind a harom faktort odairhatjuk.

Mindegyik faktorunk megtalilhatéo a hierarchia valamely sziikségleti 1épcsdjén,
tehat tényezdink létjogosultsaga, mint motivalo erd, elfogadott. Azonban a hierarchikus
egymasra épiilést a mi esetiinkben nem talaljuk helytallonak, ezért kidolgoztunk egy
sajat modellt, mellyel konnyen abrdzolhatdé a kiilonbozé jatékosok motivacios

strukturdja.

Az altalunk felépitett modellnek, az MMORPG jatékosok grafikus motivacios
modelljének alapjait a harom motivacios faktor adja: a teljesitmény (T), a kapcsolat (K)
¢s az aldmeriilés (A). A faktorokat nem egymastdl kiilonalloként kezeljiik, hanem
hasonléan Maslow-hoz, egymassal kapcsolatban all6, egymast Kkiegészito
tényezokként, melyek egyiittesen adjak a motivaciés strukturat. Minden egyes
faktort egy halmazként abrazolunk, az egyes faktorok erdsségét a halmaz nagysaga
mutatja, a kozottiik 1évo kapcsolatot pedig a halmazok metszetei adjak, s itt is 1ényeges
a metszet nagysaga, amely utal a kapcsolat erdsségére (9. abra). Azért valasztottuk ezt a
format az &brdzolasra, mivel Ugy gondoljuk, hogy egy jatékosra a fenti faktorok
mindegyike hat valamilyen mértékben a jaték folyaman, s természetesen a vazolt
struktarak jatékosrodl jatékosra igen valtozo képet mutatnak. A modell segitségével azt is
be lehet mutatni, hogyan véltozott az idok folyaman a jatékos motivaciods strukturéja,
vagy azt példaul, hogy egy raid alatt hogyan erdsodnek, illetve keriilnek hattérbe az
egyes faktorok. A 9. abra egy irodalmi esetet mutat, ahol kdzel azonos mértékben
befolyésoljak a jatékost az egyes motivacids faktorok. A valos példak kozott azonban

nem jellemzd az ilyen struktira.
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9. abra: A motivacios modell alapja

Nézziink meg egy példat, amin keresztiil jobban meg lehet érteni a modell miikodését.
Vegyiink egy veteran WoW jatékost, akinek a neve VeteRyan184. VeteRyan184 mar
sok MMORPG jatékot végigjatszott az idok folyaman, par éve azonban csak a WoW-
ban tolti az idejét: tobb karakterét is a 70-es szintig képezte, bejarta szinte az dsszes
lehetséges tajat, €s a kiildetések nagy részét is teljesitette. Szamadra a jaték mar nem tud
sok Ujdonsdgot nyujtani, ezért ideje nagy részét farmoldssal tolti, majd a kitermelt
nyersanyagot a mithelyben feldolgozza és eladja, mellesleg egy kereskedd klan tagja.
VeteRyan184 igen jol ismeri a jatékot, kapcsolatait mar régen kiépitette, rendelkezik
alland6 virtudlis baratokkal, akikkel gyakran beszélget, mar csak a klanon beliili
teendOk miatt is. A leirasbol arra kovetkeztethetiink, hogy jatékosunkat mar nem a
teljesitési vagy hajtja, hanem inkdbb a kapcsolat és az alameriilés jatszik komolyabb
motivacios erdt nala, mint ahogy a 10. abran is lathat6. Nala a kapcsolati halmaz a
legnagyobb, utana kovetkezik alamertilési, és a kettd kozotti kapcesolat a legerdsebb,
mint ahogy az a metszet nagysagan is latszik. Az alameriilés és a teljesitmény kozott
kozepes a kapcsolat, mivel mar csak a még fel nem fedezett ijdonsdgok késztethetik
teljesitményének novelésére. A leggyengébb viszony a kapcsolat €s a teljesitményfaktor
kozott van, mivel veterdn jatékos lévén nem 4all szandékaban mar senkinek sem

bizonyitani.
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10. abra: VeteRyan184 motivacios alap struktiraja

Egészitsiik ki a modelliinket azzal, hogy a faktorok hogyan is hatnak egymasra,
vagyis a motivaciés modell dinamikajaval. Ha az egyes faktorok halmazain beliil
ponttal jeloljik a konkrét megjelenési formait, azaz a komponenseket, akkor
lehetdséglink nyilik arra, hogy nyilakkal &brazolva megmutassuk, az egyes
komponensek mely faktor(ok)ra, illetve komponens(ek)re vannak hatassal. A 11. dbran
egy lehetséges modellt lathatunk, a magasabb szintekre 1épés (T1), mint a
teljesitményfaktor egy komponensének hatdsait mutatja be. Az alameriilési faktor a
vilag felfedezése komponensére (A1) hat a T1, mivel a szintek tovabb Iépésé¢hez
nélkiilozhetetlen a kornyezet jobb megismerése, tovabba hatassal van a kapcsolatfaktor
egészére, valamint a kapcsolatfaktor is hatdssal van a T1-re. Ha belegondolunk, ez is
logikus kolcsonhatds, mivel a magasabb szintek eléréséhez nélkiilozhetetlen a
csapatmunka, valamint egy csapatban mindig megnd az ember teljesitési, bizonyitasi

kényszere.

11. abra: A teljes motivacios modell egy lehetséges mintaja

Célunk a modell megalkotasaval az volt, hogy egy rugalmas és konnyen bodvithetd
grafikus modellt hozzunk 1étre, mellyel egyszertien lehet az egyes jatékosok motivacios

struktardjat abrazolni. Ha példanak okaért egy felmérést készitiink, ahol az egyes
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komponenseket a megkérdezettek ordindlis skaldn tudjak értékelni, a kapott
eredmények alapjan az egyes faktorok ald tartozd6 komponensekre adott értékek
atlagolasaval megkaphatjuk a faktorok atlagos értékeit, amik alapjan mar vazolhat6 az
abra. A kovetkezd fejezetben bemutatasra keriild jatékostipusok mindegyikénél

készitlink egy abrat a motivacios struktararol.

4.3.2. JATEKOS TIPUSOK

Eldszor egy Bartley altal a 90-es évek kdzepén készitett tanulménybol mutatjuk be az 6
altala meghatarozott MUD jatékos tipusokat, amelyhez egy érdekes megkozelitést
valasztott. Abbol indult ki, hogy a MUD-ok minek tekinthet6k, ha a kiilonb6zo

preferenciaju jatékosok szemszogébol tekintjiik 8ket. Igy négy csoportot kiilonitett el:

4+ Tortetok (achieveres): szamukra a jaték maga az élvezet, a kihivasokat keresik.

+ Explorers (felfedezék): szamukra a jaték inkabb id6toltést jelent, mint példaul
az olvasas vagy televizio-nézes.

4+ Gyilkosok (killers): szamukra a jaték egyfajta sportot képvisel, a
megmérettetést keresik a tobbiekkel és a gépi ellenfelekkel.

+ Tarsalgok (socialisers): szamukra a jaték a szorakozast testesiti meg,

hasonl6an, mint egy szorakozohely vagy klub.

Ha a Bartley altal meghatarozott jatékostipusokat Osszevetjilk a harom elsddleges
motivacios faktorral, észrevehetjiik, hogy a jatékosokat hajté er6k nem sokat valtoztak
az elmult 10 év soran, azonban sokrétiibbé valtak. Eldszor is bemutatjuk a harom
alapvetd jatékostipust, majd par rendhagyobb esetet, és mindegyik tipus motivacios

struktarajat dbrazoljuk modelliinkkel.

Elsdként azokat a jatékostipusokat mutatjuk be, melyeknél valamely faktor dominal, igy
megkiilonbozetiink teljesitmény- és kapcsolat-orientalt jatékost, valamint alameriilo
jatékost. A teljesitmény-orientalt jatékos célja, hogy a leger0sebbé valjon, minél tobb
sikeres kiildetésben vegyen részt, dominans szerepet probal kivivni maganak klanjaban.
A legtobb 1do6t eltoltd jatékosok tartoznak ebbe a csoportba. Jellemzd még rajuk, hogy
valamely komoly jatékosokbdl allo klan tagjai, amely teret tud adni karakterfejlesztési

torekvéseiknek.
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A kapcsolat-orientalt jatékost ezzel szemben a masokkal valo interakcid és
kommunikécié motivalja, ez adédhat a valds életbeli érintkezéseinek hidnyabol, vagy

abbol, hogy egy virtualis karakteren keresztiil konnyebben tud kapcsolatokat kiépiteni.

Az alameriilé jatékosokat a jaték nyujtotta vildg vonzza, célja a karakterek és a

torténetek nyujtotta élmények teljes atélése.

Az egyfaktor-dominanciaji jatékosok koziil a teljesitmény-orientalt jatékosok alap
motivacios sémajat fogjuk csak elkésziteni, mivel a masik két tipus abréja elkészithetd
hasonlé analdgiaval. A teljesitmény-orientdlt jatékosnal értelemszeriien a teljesitmény
faktor kapja a legmagasabb értéket, és céljait is e faktor ald rendeli. A T1 komponens
egyarant kolcsonhatasban van a kapcsolat és az alameriilés faktorral, valamint a
faktorok is hatassal vannak a T1-re. A T2 komponens leginkabb az alameriilés faktor
kialakitott vilag felfedezése (Al) komponenst indukalja, a T3 komponenst pedig a
kapcsolat faktor gerjeszti. A teljesitmény komponensek koziil a T1 a legerdsebb, mivel
e komponens eredményén keresztiil tudja a jatékos a legjobban megmutatni maganak ¢és
kornyezetének az eddig elért sikereket. A fent vazoltak alapjan mar meg tudjuk alkotni

a teljesitmény-orientalt jatékos motivacios struktirajanak sematikus abrajat (12. dbra).

12. ébra: A teljesitmény-orientalt jatékos motivacidos modellje

Az egyfaktor-dominanciaju jatékostipusok targyaldsa utdn, szemléltetiink par
markansabb jatékostipust, akiknél tobb faktor is dominal egyszerre. ElsOként a
menekiilé jatékosokat mutatjuk be, akik a valo ¢élet gondjai eldl menekiilnek a jatékba.
Fontos szerepet jatszanak naluk a virtudlisan kotott kapesolatok is, ennek oka lehet a
valé vilagbeli szocialis érintkezések hianya, vagy az azokban elszenvedett

kudarcélmények. Naluk az alameriilés €s a kapcsolat faktor az igazi motivald erd, a
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teljesitmény hattérbe szorul, ami igazan dominédns az a menekiilés a val6 vilag eldl (A4)

komponens.

13. abra: A menekiil6 jatékos motivacios modellje

A soron kovetkezd emlitésre mélto jatékostipus a manipulacié-orientalt jatékos, aki
masokat iranyit sajat céljai érdekében. Egy érdekes hibrid tipussal allunk szembe, mivel
egyrészt erdsen teljesitmény-orientalt jatékosnak tekinthetd, masrészt pedig a kapcsolat-
orientaltsdg jegyeit is magan hordozza, bar kicsit szokatlan formaban. Motivacios
struktaraja hasonld képet mutat a teljesitmény-orientalt jatékosoknal bemutatottal, annyi
kiilonbséggel, hogy egoizmusa és Onérdeke miatt nala csak egyiranytiak a T1

komponens hatésai, vagyis mindent e komponens céljai ala rendel.

14. abra: A manipulacio-orientalt jatékos motivaciés modellje

Végiil egy érdekes jatékostipust mutatunk be, a neo-tipusu jatékost, aki céljaiban
hasonlit az alameriilé jatékoshoz, azonban a jaték teljes megismerése mellett keresi
azokat a pontokat, ahol a rendszer korlatozasai kijatszhatok, hatarai kiszélesithetok.
Ezért is kaptdk a Neo nevet, a népszerli Matrix-triologia foszerepldje utan. Néla a

teljesitmény faktor T2 komponense a dominans, az alameriilési faktor komponenseit ez
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ala rendeli, a kapcsolatok szdmara elhanyagolhatdk, inkabb maganyos farkas, aki kiilon

(O
NS

utakon jar.

15. abra: A neo-tipust jatékos motivacios modellje

A tipusok bemutatasabdl is lathatjuk, hogy igen széles palettan mozognak a MMORPG-
jatékosok motivacids struktarai, azonban felhivnank a figyelmet arra, hogy ezek csak
altalanositasok, egy konkrét jatékos motivacios struktirdjanak elkészitése csak a

jatékossal folyatott interju €s motivacios preferencidinak felmérése utan lehetséges.

4.3.3. JATEK VAGY MUNKA?

Miel6tt mélyebben feszegetnénk a fejezet cimében szerepld kérdést, eldszor is
tisztdznunk kell a jatékon beliili munka aspektusait. Harom vetiiletet kiilonboztetiink

meg:

+ a jatékban szerzett virtualis javak eladasabol profital a jatékos,

4+ a jaték mar maga munka, gondolunk itt azokra a ,jatékosokra”, akik
foallasban pénzért fejlesztik masok karaktereit,

4+ a jatékba beépitett mechanizmusok miatt a feladatok a valo vilagbeli
munkak analogiai, vagy komplexitdsuk miatt hasonld szintli megprobaltatast

jelentenek.

Az elsO két aspektus inkabb gazdasagi vetiilet, €s a 6. fejezetben keriilnek targyaldsra, a
harmadik lesz az, ami most a fokuszba keriil, vagyis azokra a vonatkozasokra
gondolunk itt, ahol nem jelenik meg a pénzszerzés a motivalé erék kozott, hanem
maga a jaték valik munkava, akar ugyis, hogy egy ideig azt maga a jatékos sem
érzékeli. Hogy ravilagitsunk a felsoroldsban emlitett komplex mechanizmusokra,

bemutatunk két példat.
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Elséként vegylink egy tipikus fantasy vilagban jatsz6do6 MMORPG-t, a World of
Warcraft-ot, és egy jatékost, aki most szeretné atlépni karakterével az 50-es szintet. Az
ilyen magas szinteknél tobb oOrés raid-eken kell részt vennie a jatékosnak, hogy
elegendd tapasztalati pontot szerezzen a szintlépéshez. Gondoljunk bele, hogy egy 30-
40 fOs, tobb oran at tartd harc egy barlangrendszerben, milyen szintli odafigyelést
igényel a jatékostol: figyelnie kell az ellenfeleket, a tarsakat, valamint sajat karakterét
is, hogy megfelel6 mennyiségli pontot szerezzen. Inkdbb hasonlit ez a folyamat egy

katonai miiveletre, mint egy jatékra.

Ha mar a katonai vonatkozasnal vagyunk, tekintsiik meg a Counter-Strike (CS)
elnevezésli sikeres taktikai, belsd nézeti 16voldozés (FPS) jatékot, amely szintén
csapatokra osztva zajlik. A CS-ben fellelhetd palydk a WoW palyak toredékei, a cél az
ellenséges csapat tagjainak likvidalasa, és ennek érdekében az egyiittmiikodés a
csapattarsakkal. Egy atlagos CS kor legfeljebb par percig tart, a palyak konnyen
bejarhatok, kiismerhetdk, a fegyvereken és bombakon kiviil nincsenek mas targyak. Ha
Osszehasonlitunk egy 50 gydzelemig tartd CS harcot és egy WoW raid-et, lathatjuk,
hogy a WoW sokkal komolyabb koncentracidt igényel, még gy is, hogy a puszta cél

igazabol mindkét jatéknal ugyanaz.

Masodik példank egy harc nélkiili folyamat bemutatasa lesz, mivel az ij generacios
MMO-k, ellentétben a MUD-okkal és korabbi tarsaikkal, a harc nélkiili fejlddési utak
széles palettajat kindljak a jatékosok szadmara, hogy megtalaljdk a karakteriiknek
legmegfelelobb foglalkozast egy virtudlis vildgban. A Star Wars Galaxies nevii
MMORPG, amely a méltan népszerti Star Wars kultusz koré épitett online jaték,
rengeteg karakterfejlesztési lehetdséget kinal a jatékosoknak. Ezek koziil az egyik a
gyogyszergyartd. Itt roviden vazoljuk, mi sziikséges ahhoz, hogy valaki a karakterébol
gyogyszergyartova valjék (Yee, 2004). Eldszor is fel kell kutatni a nyers vegyi és
asvanyi anyagokat a bolygéon, meg kell taldlni ezen Osszetevok megfeleld
kombindciojat, hogy j6 mindségli terméket tudjon gyartani, azonban az anyagok
kinyerése hosszas folyamat, és napi feliigyeletet igényel. Miutdn megvannak a
nyersanyagok, azokat gyarakban feldolgozzak komponensekké, majd a komponenseket
végtermékké. Minden gyar feldolgozasi ideje tobb valds idejii 6rat vesz igénybe, és az
anyagok sem maradnak feldolgozhaté allapotban oOrokké. A jatékosnak meg kell

tervezni a gyartasi folyamatot, valamint még arra is figyelnie kell, hogy a nyersanyagok
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helyzete hetenként valtozik. Végiil a készterméket el kell juttatnia a piacra, ahol
versenyhelyzet uralkodik a gyartok kozott. Ez a folyamat 4-6 hétnyi jatékot igényel
atlagos heti jatékidovel szamolva, ami elég hosszu id6étartam, foleg ha figyelembe

vessziik azt a tényt, hogy ezzel csak megalapoztuk karakteriink virtualis karrierjét.

Eddig a jaték oldalarél mutattuk be a témakort, azt részleteztiik, hogy a jatékfejlesztok
hogyan épitik fel ugy a jatékot, hogy az dorakra ,,beszippantja” a jatékost. Azonban nem
feledkezhetiink meg az érme masik oldalardl sem, a jatékosokrol, mert bizony, maguk a

jatékosok is elvarjak a komplexitast, és azt, hogy kihivast taldljanak a jatékban.

Vegyiink egy valo vilagbeli esetet: egy web fejlesztéssel foglalkozod vallalkozast
inditunk. Megalapitjuk a céget, elintézziik a sziikséges papirmunkat, kialakitjuk a sajat
rendszerlinket, melyet testre szabva kindlunk az {igyfeleknek. Minden egyes
megrendelés esetén felmérjiikk az igényeket, specifikdljuk a rendszerkdvetelményeket,
implementaljuk a rendszert, teszteljiik, és végiil atadjuk a megrendeldnek, aki rendezi a
szerzOdésben foglalt dijazasunkat. Lathatjuk, hogy az el6bb vazolt Star Wars Galaxies-
bol szarmazd példa ennek a folyamatnak az analogidja, bar mas gazdasagi teriileten,
mégis az egyes részfolyamatok teljes mértékben megegyeznek. Amiben kiilonbdzik a

két folyamat, az a motivacio.

Kicsit visszakanyarodunk a maslow-i hierarchiarendszerhez. A valds életben a
munkavallaldssal az elsddleges cél az, hogy egzisztencidt teremtsiink magunknak,
kielégitsiik a fiziologia €s biztonsagi sziikségeltiinket, majd a felsd 1épcsdket, és végiil
az Onmegvalodsitast. Mint ahogy mar utaltunk ra, a jatékok az elsé két sziikséglet
kielégitésében még nem jatszanak nagy szerepet, csak a felsObb szinten 1évo
sziikségletekében, igy a jatékoknal a motivald erd az, hogy bebizonyitsuk magunknak
¢s kornyezetiinknek; erre is képesek vagyunk, meg tudunk oldani olyan komplex
problémakat is, amelyek a valos vilagbeli €letlinktdl tavol allé dolgokbol allnak. Mivel
a valo vilagban mar az alapvetd sziikségletek ki vannak elégitve, ezért lehetésége van a
jatékosnak arra, hogy a felsobb sziikségletek kielégitését a jatékban élje ki, igy
lehetséges az, hogy nem érzékeli a jaték mar munka mivoltat.

A fejezet cimében szerepld kérdésre nehezen adhatunk egzakt valaszt, mivel nagyon

szubjektiv, hogy melyik jatékos, hol hlizza meg a vonalat a jaték ¢s a munka kozott, ha

egyaltalan képes meghtzni. Az irénia az egészben az, hogy a jatékos fizet azért az
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iizemeltetoknek, hogy ilyen komoly ¢és komplex munkat végezzen a virtualis

térben.

4.4. KAPCSOLATOK, SZOCIALIS NORMAK

MMORPG készitok elmondasa szerint az MMORPG-k nem jatékok, hanem
kozosségek. Mi mast is mondhatndnak, a web2 megjelenése Ota mastdol sem
visszhangoznak az online iparrdl szoloé cikkek, tanulmanyok és blogok, mint a
kozosségekrol és a kozosségépitésrol. Azonban az MMORPG jatékosokban valoban
komoly érzelmi kotodés alakul ki a vilag és tarsaik irant, miutdn élményeik egy
diakkozosségben vagy edzdétaborban vald részvételhez hasonlithatok leginkabb. Az
esetek tobbségében egy kozos cél érdekében dolgoznak egyiitt drakon, napokon, vagy
heteken at, melynek kdszonhetéen bizalmi kapcsolatok alakulnak ki. Ebben a fejezetben
a virtualis térben kialakult, vagy ott folytatédé kapcsolatokat mutatjuk be, valamint az
MMOG-kre jellemzd szocidlis normakat. Tessziikk ezt azzal a célzattal, hogy
rdmutassunk: a jatékosok karaktereinek tevékenysége és szocialis megnyilvanulasa nem

all tavol a valos ¢letben az embereknél tapasztaltaktol.

4.4.1. KAPCSOLATOK

A valos és a virtualis vilagbeli kapcsolatok koziil mi, csak az utobbira fogunk kitérni,
mert a valds vilagbeli kapcsolatok elemzése tulmutat dolgozatunk témajan. A virtualis
kapcsolatok két csoportra oszthatok. Az egyik csoport, amikor a valés vilagban kotott
kapcsolat folytatédik tovabb a virtualis vilagban, a masik pedig, amikor a virtualis
térben kialakult kapcsolat valik valos vilagbelivé. Erdekes kérdéskore még a témanak
az is, hogyan vélekednek a jatékosok arrdl, hogy egy virtudlis barat milyen mértékben

veheti fel a verseny az igazi baratokkal.

Az online jatékok lehetdséget kindlnak a jatékosok szamara, hogy kapcsolataikat
apoljak parjukkal, barataikkal, esetleg valamely hozzatartozdjukkal. Yee kutatasa
alapjan a jatékosok 80%-a arra is hasznalja a jatékokat, hogy kapcsolatot tartson
valamely valo vilagbeli ismerdsével (Yee [2005]). A jatékosok mintegy negyede azért
jatszik, hogy romantikus partnerével lehessen, ezek koziil a nék ardnya joval nagyobb,

kozel négyszerese a férfiakénak.
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A megkérdezettek kozel 20%-a tartja a kapcsolatot valamely rokonaval, itta 11-17
évesek ¢és a 35 év felettiek vannak nagyobb ardnyban, és a fiatal felndttek (23-28)
korében a legkevésbé jellemzd ez. Legtobben a testvériiket jelolték meg jatékostarsként,
koziiliik legtobben fiatalabb fiutestvérek voltak, akik batyjukkal szerettek jatszani,

utanuk kovetkeztek a gyerekek, akikkel legszivesebben anyukajuk jatszott (Yee [2005]).

Ha a fent szerepld 80%-o0s adat mondanivaldjat megforditjuk, megallapithatjuk, hogy a
jatékosok minddsszesen egyotdode hasznalja kifejezetten csak a jatékra az MMORPG-k

nyujtotta virtualis tereket.

A kapcsolatok masik csoportja az, amikor valamelyik virtualis vildgban megismert
személlyel alakul ki baratsadg, esetleg szerelem. Itt is az el6z6 csoporthoz hasonld
szamokkal taldlkozunk. A megkérdezettek kozel 80%-anak van olyan baritja,
akivel online ismerkedett meg (Yee, 2007). A nemek kozott sincsen nagy eltérés, itt is
a nok nagyobb nyitottsdga kerekedett feliil egy hajszallal. A kicsit mélyebb
baratsagkotésekre is akad példa a virtudlis terekben, a jatékosok 20%-a jelolte meg
legjobb baratjaként egy MMORPG-ben megismert személyt, ennél a nék aranya
kozel haromszorosa a férfiakénak. Ha az online ismerettségbdl kialakult romantikus
kapcsolatokat tekintjiik, akkor megallapithat6, hogy a nék sokkal fogékonyabbak erre,
mint a férfiak; joval tobben flortdltek, vagy osztottak meg romantikus érzéseket
masokkal a jatékban, és kozel egyotdodilk mar randevizott olyannal, akit a jatékban

ismert meg.

Természetesen a pozitiv példak mellett taldlkozhatunk félresiklott kapcsolatokkal,
ellenségeskedésekkel is. Gyakoriak a klanok kozotti ellentétek, az online tdrsadalomra
jellemzé fame-jelenség, vagyis amikor valaki vagy valakik tobbre tartjak magukat a
tobbieknél, amit nem is rejtenek véka ala, és ebbdl alakulnak ki a konfliktusok. Az
MMORPG vetiiletében a negativ kapcsolatok kitorésének legmarkansabb megjelenési

formdja a klan haboru, de ezekrdl bévebben a klanokat taglalé fejezetben foglalkozunk.

Arra a kérdésre, hogy a virtudlis baratok felvehetik-e a versenyt az igazi baratokkal a
néi jateékosok 53%-a, a férfi jatékosoknak pedig 39%-a felelt igennel, amely
alatdmasztja egyfajta szoros kotddés meglétét, vagyis az MMORPG-k kinalta

virtualis tér tényleg kivaloan alkalmas arra, hogy kozosségek alakuljanak.
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4.4.2. SZOCIALIS NORMAK

Az MMOG-k kivalo kutatasi terepet nyujtanak arra, hogy megfigyeljiik a jatékosok
viselkedését és tarsaikkal valo érintkezését egy virtudlis kozosségen beliil. Az emberi
alakot 01t6 karakterek, a valdésaghti 3D-s kornyezet, a valo vildg analdgiai lehetoséget
nyujtanak arra, hogy a gesztikulacion kiviil az 6sszes szocialis érintkezést vizsgalni
lehessen. Miért is lényeges dolog ez? Gondoljunk bele abba, hogy rendelkeziink egy
konnyen megfigyelhetd tobb millidos populdcioval, akiknek a viselkedése nagyjabol
megegyezik a vald vilagban tapasztalttal. Milyen hatalmas kutatasi potencialt jelenthet
ez a szociologiai és pszicholdgiai kutatasok szdmara, nem beszélve a gazdasagi

elemzésekrol, bar ez mar az 5. fejezet témaja.

4.4.2.1. VERBALIS KOMMUNIKACIO

A verbalis, vagy mas néven nyelvi kommunikaci6é az emberi érintkezés legalapvetobb
modja. Lehetévé teszi, hogy megértessiik magunkat, kifejezziik vele viselkedésiinket,
cselekedeteinket, valamint ennek segitségével megismerjiik a vildgot, alakitsuk ki
személyiséglink szerkezetét. A verbalis kommunikacié teljes korl targyaldsa messze
talmutat dolgozatunk témajan, itt csak az internetes nyelv sajatossagait mutatjuk be,

valamint azon beliil is az MMO-k nyelvezetét.

Az irott nyelv az internet alappillére. Nyelvhasznalatunkat erésen befolyasoljak a
regiszterek, vagyis az, hogy milyen tarsas helyzetben vagyunk. Igy masféle stilust
hasznalunk, ha blogunkba irunk bejegyzést, vagy valamely baratunkkal cseteliink. Az
online csevegés egyidejiiségébol adodoéan a kozvetlen tarsalgas ¢és a
telefonbeszélgetés jegyeit 0tvozi, mivel mondandonk kozvetleniil a cimzetthez jut el
alig érzékelhetd eltolodassal, mégis van lehetdséglink arra, hogy mondandonkat

atgondoljuk, kiildés eldtt megvaltoztassuk.

A csevegés kiilonleges kozvetitd szerepe miatt sokféle moddon befolyasolja
kommunikécionkat, mivel szeretnénk jobban kifejezni Onmagunkat, hogy mind
kozelebb kertiljiink a kozvetlen hangnemhez. Jellemz6 a betiiszavak hasznalata, mint
a lol (laughing out loud), a rofl (roll on floor laughing), vagy az omg (oh my god); a
roviditések: cya (see you), thx (thanks); azok a kifejezések, melyekben sz6 vagy
szavak helyett hasznalunk mas irasjeleket, melyek kiejtésben megegyeznek a cserélt

szoval: thx 4 (thanks for), mondd+ (mondd meg); valamint az emotikonok, melyekkel
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érzelmeket tudunk kifejezni. Az ilyen interneten megfigyelhetd koztes kommunikacios
miifajt nevezte Bodi irott beszélt nyelvnek, utalva arra, hogy olyan irdasmédok
képzddnek, melyek kozelitik a szobeli szoveget. Werry ezt a folyamatot egyfajta nyelvi
stratégiafejlesztésnek nevezte, melynek az a célja, hogy a beszélgetés regiszterét gy

alkotja meg, hogy az minél jobban illeszkedjen a kozvetitd kozeg korlataihoz.

A virtualis vilagokban zajlo verbalis kommunikacio szinte teljesen megegyezik az
internetes csevegéssel, kiegészitve olyan specifikus roviditésekkel, kifejezésekkel,
melyek az adott vilagra jellemzoek, €és hasznélatuk nélkiil nehezen tudjuk céljainkat

kommunikélni mas jatékosokkal.

Arrol, hogy az internetes csevegés mennyiben valtoztatta, valtoztatja meg nyelviinket,
megoszlanak a vélemények a kutatok kozott. Abban azonban egyetértés van, hogy
nagyon gazdasagos iranyba mozditotta el nyelvhaszndlatunkat, és igen érdekes, spontan
képzodott nyelvi formak alakultak ki. A nyelvhasznalatra gyakorolt hatasokkal
bdvebben a 6. fejezetben foglalkozunk.

4.42.2. NONVERBALIS KOMMUNIKACIO

Yee ¢s tarsai a Second Life jatékosainak viselkedését figyelték meg, kifejezetten a nem
verbalis szocidlis érintkezéseket. A Second Life egy olyan 3D-s virtualis vilag, amelyet
teljes mértékben az ott lakok épitettek és alakitottak ki, melyben a jatékosok, ahogy a
jaték cime is mutatja, ugymond egy masodik életet élhetnek, a vald vilagnak egy
virtualis masolatat. A Second Life ellentétben a legtobb MMORPG-vel nem egy fantasy
vilagra épiil, hanem teljesen valosaghti: emberi karakterek, korhii épiiletek és kornyezet.
Egy ilyen tipust virtudlis kornyezet jobb alapot tud szolgaltatni egy szocialis kutatas

alapjaul, mint egy fantasy vilag.

A kutatasban alapvetd nonverbalis normakat vizsgaltak, és hasonlitottdk Gssze a valo

vilagban tapasztaltakkal. A kutatas az alabbi tényezdket vizsgalta:

+ Interperszonalis tavolsag (IPD): az IPD az a tavolsag, melyet felvesziink, ha
egy masik emberrel beszéliink. Ez két férfi kozott a legnagyobb, két né kozott a
legkisebb, és a két sz¢lsd eset kozott van az a tavolsag, melyet akkor vesziink
fel, ha ellenkezé nemii személlyel érintkeziink. Az interperszonalis tavolsag
megtartisa megegyezik a valds életben tapasztaltakkal: a férfiak sokkal

nagyobb tavolsagot tartanak egymassal szemben.
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4+ Szemkontaktus: a szemkontaktus a valds életben a nonverbalis kommunikacio
alapja, itt is a néknél a legjellemzObb, hogy szemtdl szembe beszélnek. Ebben az
esetben is hasonlo eredményeket hozott a kutatés; a férfi jatékosok karakterei
kevésbé tartjak a szemkontaktust partneriikkel, mikozben beszélnek, mint

a noké.

A fenti két nonverbdlis tényezd egymasra is hatdssal van: ha a tavolsag csokken, a
szemkontaktus mértéke nd, és forditva. Mindezekhez hozza kell venni a helyszint is,
mivel egy belsé helyszinen - hazban vagy klubban — sokkal kisebb az interperszonalis

tavolsag, a kiils6 helyszineken pedig kevésbé fontos a szemkontaktus.

Természetesen ennek a kutatdsnak is vannak korlatai: csak egy online vilagot vizsgaltak

meg; ebben a vildgban kevésbé sziikséges a kooperacido mas jatékosokkal.

Korlatai ellenére mégis levonhat6 a konklazio, hogy az online jatékok nagyon jo terepet
nyujtanak szocialis, pszicholdgiai felmérésekhez, mivel a szocialis érintkezések sok

hasonlosagot mutatnak a valos életben tapasztalhato interakciokhoz.

4.4.3. KLANOK

Az MMORPG-kben a kozosségi élmény legmarkansabban a klanokban jelentkezik. A
klanok jatékosokbdl allo, tobbé-kevésbé spontan szervezodott, tartés csoportok,
melyek igen sokrétii feladatot latnak el a jatékban. Erdekes kettdség lengi koriil 6ket:
amellett, hogy onkéntesen lehet jelentkezni a kldnokba, a jatékmechanizmusok szinte
megkovetelik azt, hogy minden jatékos belépjen egy klanba, mivel magasabb szinteken
elérhetd kiildetéseket majdnem lehetetlen egyediil végigvinni. Ebben a fejezetben a

World of Warcraft-ban fellelhetd klanok altalanos jellemzdit és folyamatait mutatjuk be.

Kezdjiik azzal, hogy is lassunk neki egy klan létrehozasanak. Eldszor is fel kell venniink
a kapcsolatot egy Guild Master NPC-vel, aki némi ellenjavadalmazas fejében ad nekiink
egy un. Guild Chartert, melyet ala kell iratnunk 9 tarsunkkal, és ki kell taldlnunk egy
klan nevet, majd visszaadni a Guild Master-nek. Ezzel [étre is jott a klanunk. Kovetkezo
feladatunk meghatarozni a klan f6 miikodési iranyat (harci, kereskedd, stb.), kialakitani
a klan szabalyzatat, és kivalasztani a vezetdséget. Mivel mi vagyunk a vezérek (Guild
Leaders), keresniink kell feliigyeloket (Officers), akik segitik a munkankat, szemmel
kisérik a klan miikddését, ellendrzik az 0j tagokat, intézik a pénziigyeket. Végiil, de nem

utolsésorban szervezniink kell katondkat (Soldiers) a klanba. Altalaban a klan
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szabalyzata tartalmazza a Guild Bank-ra vonatkoz6 szabalyokat. A Guild Bank egyfajta
kincstar, ahol a raid-eken szerzett tdrgyak és a klan pénzforrasa taldlhat6. A klan
vezetdsége dont a pénziigyi miiveletekrdl, alacsony aron szerez be targyakat, melyeket

haszon nélkiil arul a klan tagoknak, igy egyfajta készletezési feladatot is ellat.

A legfontosabb események a klanok életében a raid-ek. A raid fogalmat a 3. fejezetben
definialtuk, ezért itt csak a raid szervezésének ¢€s lebonyolitdsanak folyamatat mutatjuk
be. Raid-et barmely kldn tag szervezhet, a raid-re jelentkezni a klan weboldalan
keresztiil lehetséges. A raid kiirds tartalmazza a végrehajtandd kiildetést és az
ellenfeleket is. A szervezd tag lesz a raid vezetdje (Raid Leader), a jelentkezett
jatékosokbol 6 rakja 0ssze azt a csoportot, akik végiil is a raid-en részt vehetnek, mivel
figyelnie kell arra, hogy a kiirt feladatot teljesiteni tudjak. A raid kezdete elétt 15-30
perccel 6 hivja meg a tagokat, mutatja az irdnyt a seregnek, és vezeti a tamadasokat, ¢ a
csata hadvezére. A masik fontos szerep a raid-ben az irnok (Master Looter), 6 rogziti
pontosan, percrdl percre a harc eseményeit, hogy ki volt ott, ki mit csinalt, vagy nem
csinalt. Gyakori eset, hogy a raid vezetdje latja el egyben az irnok szerepét is. A raid
végeztével a rogzitett eseménynapld alapjan DKP-kat (Dragon Kill Points) osztanak
sz¢€t a jatékosok kozott hatékonysaguk és aktivitasuk fejében, amikkel a jatékosok olyan
kiilonleges, a raid folyaman zsakmanyolt targyakra licitalhatnak, melyek sziikségesek a

szintlépésiikhoz.

4.4.3.1. ESETTANULMANY: HEAVYRAIDER CO.

A klanok miikddési folyamatainak, belsd hierarchidjanak és a virtualis vilagban betoltott
szerepének mélyebb elemzéséhez kicsit elvonatkoztatunk a klanok konkrét megjelenési
formajatol, és mint vallalatokra tekintiink. Igy lehetéségiink nyilik arra, hogy véllalat
gazdasagtani, vallalatvezetési és szervezési, valamint emberi eréforrds menedzsment
szemszogbdl tudjuk vizsgdlni azokat. Felhasznidlva az eldbb emlitett diszciplindk
modszereit, mélyebb betekintést tudunk nyujtani, valamint sokkal kozelebb tudjuk
hozni a valds ¢lethez a klanok miikddését, és az akdzben felmeriild problémakat,
nehézségeket. Az elemzések sordn a megallapitasainkat egy altalunk krealt, fiktiv
klanon keresztiil iltetjiik 4t a gyakorlatba, bemutatva egy klan sziiletését, kiteljesedését

¢s esetleges bukasat.

46. oldal



A klan fogalma

Kezdésként induljunk ki a véllalat fogalmabol. Az iizleti vallalkozas olyan emberi
tevékenység, amelynek alapvetd célja fogyasztdi igények kielégitése nyereség
elérésével, az iizleti vallalkozas jogi személyiséggel rendelkezd szervezeti kerete a
vallalat (Chikan [2003]). A definiciobol kiolvashato, hogy a vallalat a kinalati oldalt
képviseli, mig a fogyasztd a keresleti oldalt, valamint meghatarozza 1étrehozasuk okat

(fogyasztoi igények kielégitése) és a létezésének céljat (nyereség elérése).

A klanok esetében a kindlati és keresleti oldal szétvalasztisa mar kozel sem ilyen
egyszerl feladat, mivel a jatékosok egyrészt képviselik a keresleti oldalt, akik keresik a
klan altal nyujtott szolgaltatasok (kozosségi élmény, fejlddési és tanulasi lehetdség),

masrészt mint klan tagok, 6k adjak a klan kinalatat is sajat tudasukkal és karaktereikkel.

A klanok létrejottének okai a kovetkezok: kdzosségeket teremtsenek, terepet nyujtsanak
a jatékosoknak céljaik elérésére, valamint egyfajta biztonsagot is nyujtsanak a tagok
szamara. Ezek az okok mind a jatékosok érdekeit szolgaljak, ezért mondhatjuk
nyugodtan azt, hogy a jatékosok igényeinek kielégitése végett jonnek 1étre a klanok. Ha
a nyereség fogalmat kiegészitjiik olyan, a vallalati célrendszerbe tartozo elemekkel,
mint a névekedés,; a poziciok megtartasa, javitasa; vagy korszerlisodés €s fejlodeés; ezt a

fogalmat is elfogadhatjuk a kldnokra vonatkozolag.

A vallalat definici6jabol mar csak a jogi személyiség kitétel maradt. A klanok esetében
azzal, hogy a Guild Master elfogadta a beadott Guild Charter-iinket, klanunk egyfajta
virtualis jogi személyiséggé valt, amely nem tartalmaz olyan komoly szabalyokat, mint

a valos, mégis keretet szab a klanok miikkodésének.

A fent vazoltak alapjan mar lehetdségiink van arra, hogy egy konkrét definiciot hozzunk
a klanokra, amely a kovetkezd: a klanok olyan tobbé-kevésbé spontan szervezdodott,
tartos, virtualis jogi keretbe szervezodott csoportok, melyeknek alapveto célja a

jatékosi igények kielégitése a klan célrendszerének elérésével.
Kiildetés és stratégia

Ha tugy érezziik, hogy a fent meghatirozott szempontoknak megfelelve szeretnénk
l1étrehozni klanunkat, nincs mas teendénk, minthogy az el6z6 fejezetben vazolt alapitod
tevékenységet elvégezziik, mely, ha belegondolunk, fobb mozzanataiban a valds

vilagbeli cégalapitasi procedira analogidja. Kovetkezd feladatunk klanunk
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kiildetésének maghatarozasa, melyet megint egy vallalat gazdasagtani fogalmon
keresztiil mutatunk be. A vallalat kiildetése a véllalat alapveté céljanak konkrét
értelmezése. Meghatarozza a miikodési kort, a belsd miikddés és az érintettekkel valo
kapcsolatok alapelveit (Chikan, 2003). A klan kiildetésének meghatdrozasakor a

miikodési kor megvalasztasa szabja meg a miikddés tovabbi elemeit.

Mi is megalapitottuk fiktiv klanunkat, HeavyRaider néven. Ahogy a neve is mutatja, ez
egy erdsen harci bedllitottsagi klan, igy kiildetésiink a kovetkezd: a jatékszerveren
vezetd szerepet kivanunk betdlteni a klanok kozott sikeres raid-ek levezénylésével,
valamint fontos feladatunknak tartjuk tevékenységiink révén tagjaink képességeinek

kozvetlen és kozvetett javitasat.

A kiildetésiink alapjan a stratégia a klan kialakitdsdhoz a kovetkezd: HeavyRaiders
klanunkba kezdetben magasan kvalifikalt jatékosokat keresiink, akik a késdbbiekben,
ahogy klanunk novekszik, az Gjonnan érkezett tagokat is segiteni tudjak. Amikor mar a
kezd6 1étszam meglesz, akkor a felvételi kritériumokon enyhitlink, hogy minél nagyobb

taglétszdmot érjiink el.
Toborzas-kivalasztas rendszer

Fontos kérdés, hogy hol huzzuk meg klanunk hatarait, azaz, milyen jatékosokra varunk
mint tagokra. Valaszthatjuk azt, hogy kis szamban vesziink fel er0s karaktereket, igy
iitoképesebb csaptunk lesz, vagy tobb jatékost varunk, igy nagyobb lesz a
taglétszamunk. Mindkét esetnek megvannak a maga elényei és hatranyai. Példanak
okaért, ha kezdetben tobb jatékost vesziink fel, kezdé vezetéként nehezebben tudjuk
kezelni az informalis kapcsolatokat, a klikkesedéseket, melyek széthtizashoz
vezethetnek, esetleg a klan megsziinéséhez. A fenti kérdés tisztdzasa eliranyit minket az
emberi erdforrasok menedzseléséhez. Bemutatjuk, hogyan érvényesiilnek a HR

mechanizmusok egy klan esetén.

Az elsédleges HR feladat a fiatal vallalatok életében, hogy a meghatarozott poziciokra
megtalaljak a legmegfelelobb munkavallalot. Nyilt palydzas Utjan a kiirt pozicidra
jelentkezOk koziil onéletrajzuk, személyes interjuk, és esetleg probamunkédk alapjan
valasztjak ki a megfelel6 személyt. Ez torténhet fejvadasz cég bevonasaval is, tovabba
amikor konkrét személyt keresnek meg, és tesznek ajanlatot neki a pozicid betdltésére.

A klanhoz csatlakozas, hasonloképpen, tobb mddon valdsulhat meg: a jatékos megkeres
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jelentkezési kérelmével valamely magasabb beosztasu klan tagot a jatékban (ingame
whisper); a kldn weboldalan keresztiil adja le jelentkezését egy trlap segitségével; a
vezetdség keresi meg a jatékost, hogy csatlakozzon a klanhoz. Ez utobbi altalaban akkor
szokott megtorténni, ha valamely kritikus poszton hianyzik jatékos (példaul, a klan nem
rendelkezik magasabb szintli gyogyitod pappal), amely nélkiil nehezen lehet levezényelni
egy komolyabb raid-et. A klan felvétel esetén maga a karakter az, ami megfelel egy
valos Onéletrajznak, mivel a leendd tag karakterének tulajdonsagaibol egy szakavatott
szem szdmara minden kiolvashatd. Masik megfigyelhetdé HR-jelenség a klanoknal a
munkaerd-vandorlas. A szimpla klan valtds mellett gyakori az az eset is, amikor
valamelyik jatékos tobb karakterrel is rendelkezik kiilonb6z6 kldnokban, igy amikor az

egyik klanjaban sziikség van egy bizonyos karakterre, akkor azzal 4tmegy oda.
Strukturalis felépités

Kivalasztottuk a legmegfelelobb kezdd tagokat klanunk szamara, majd megkezdtiik a
muikodést. Szépen nétt a hirneviink, elismertebbek lettiink a szerver klanjai kozott,
boviilt a tagsag is, elértiik a 150 fos taglétszamot. A vallalati életciklus tekintetében
klanunk elérte az érett szakaszt. igy maér lehetéségiink nyilik arra, hogy bemutassuk a

klan strukturalis felépitését.

A klanok strukturajat leginkabb egy projekt tipusu matrix-szervezethez lehet

hasonlitani, melyet kiegészitiink egy torzskarral (16. abra).
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16. abra: Klan struktara
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A klan vezet6 all a csucson, 6 hozza a fontosabb, a klan ¢letét meghatarozo dontéseket,
az 6 munkdjat segitik a felligyeldk, akik intézik a kldn mindennapos ligyeit: vezetik a
Guild Bank-ot, dontenek az 0j tagokrol, karbantartjak a kldn weboldalat. A klan vezetd
¢s a feliigyelok alkotjak a Vezetdséget (Guild Leadership).

Az elsédleges munkamegosztas, a matrix-szervezetnek megfeleléen, két
munkamegosztasi elv szerint torténik: a kasztok és a raid-ek alapjan. igy alakul ki
a projekt tipusii matrix-szervezet struktirdja, amit kldnok esetén a raid alapu, matrix-
strukturaju klannak neveztiink el. Minden egyes kasztnak van sajat vezetdje, a kaszt
vezetd (Cast Leader), akinek az a feladata, hogy figyelje a klanon beliil a kasztjaba
tartozo tagokat, segitse Oket, mivel ¢ tudja a legtdbbet a kasztrol, valamint jelezze a
vezetdség felé, ha valamely kritikus poszton hianypotldsra van sziikség. A kasztok

szerinti megosztas tekinthetd a funkcionalis munkamegosztési elvnek.

A masik dimenzidja a munkamegosztasnak, a raid-ek, amik 0jszerli, nem ismétlodo
jellegiikbdl kovetkezOen hasonlitanak a projektekre. A két dimenzié talalkozasanal
alakulnak ki azok az ideiglenes struktirak, melyek a raid-ek folyaman fennallnak,
azonban a raid-ek végeztével meg is szlinnek, egyfajta projekt csapatoknak is

tekinthetjiik oket.

Vizsgaljuk meg a matrix-szervezetek tulajdonsagait, és adoptaljuk a klanokra azokat. A
matrix-szervezetek kialakitdsanak és hatékony miikodésének eléfeltételei a kovetkezok:
dinamikus és heterogén kornyezet; komplex, nagy ujdonsag- és rizikotartalmu feladatok
(Dobak et al., 2007). A dinamikus és heterogén kornyezet adott, a raid-ek, mint ahogy
arra a ,,Jaték vagy munka?” cimi fejezetben ravilagitottunk, igen komplex feladatok,

igy ennek a struktiranak kivalo taptalajt kindlnak az MMORPG-k.

A hataskormegosztas tekintetében az alacsony foku formalizaltsagot, és a dontési
centralizacio tobbvonalas irdnyitasi elv mellett vald6 megvalosuldsat emelnénk ki. Az
alacsony foku formalizaltsag a kldnok esetében egyértelmii, mivel egy kvazi-formalizalt
csoportosuldsrol beszéliink, valamint a dontéseket is két dimenzid mentén hozzék:
egyrészrol a raid vezetdje, aki dont a raid céljairol, meghatarozza a kivant raid
csoportot, masrészrol a kaszt vezetd véleménye is nyom a latba, mivel 6 tudja
megmondani, hogy mely, a kasztjdba tartozd tag a legmegfelelébb a raid-en vald
részvételre. A fenti indokok miatt gondoljuk gy, hogy a projekt tipusi matrix-

szervezet strukturaval igen jol kozelitheté meg egy klan felépitése.
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SWOT-analizis

Most, hogy mar vallalati forméba oOntottiik klanunkat, egy igen népszeri vallalati
elemzést fogunk végrehajtani, méghozza a SWOT-analizist, hogy képet kapjunk
HeavyRaider klanunk jelenlegi helyzetérdl.

e  képzett, magas szintii tagok e gyors ndvekedés  okozta  strukturalis
e  alacsonyabb szintli tagok fejlesztése, képzése problémak

e  j6imazs e szegényes Guild Bank

e kivalo klan kultira e  sok inaktiv tag

e  stabil vezetdség e  clavult stratégia, HR-elvek és DKP-rendszer

e ol szervezett, sikeres raid-ek e  kdzépmezdnyben taldlhato a klan

magas taglétszam miatti széthuizasok

e a jatek folyamatos fejlesztésébdl adodod e  1j, dinamikusan fejlod6 klanok megjelenése
ujdonsagok o ritkak a jatékfejlesztések
o fiatal, tehetséges jatékosok toborzasa e  kedvezdtlen szezonalis hatasok
e tapasztalt jatékosok elcsabitasa mas klanoktol e a strukturalis problémak nagyobb veszélyt is
e _best practice” megoldasok eltanulasa a okozhatnak
nagyobb klanoktol e  kulcstagok kivalasa a klanbol
®  mas klanok beolvasztasa ® cllenséges viszony mas klanokkal

2. tablazat: HeavyRaider klan SWOT-analizise

A SWOT-analizis eredményeit tekintve lathatjuk, hogy a kiildetésben vazolt
iranyelveket sikeriilt megtartania a klannak, a vezetdség még mindig egységes, nem volt
kilépés vezetdi szinten a klanbol, valamint kiemelnénk a jo imazst, aminek megtartasara

¢s apolésara a jovoben is oda kell figyelnie a vezetdségnek.

Koncentraljunk kldnunk gyenge pontjaira!l A gyors ndvekedés okozta strukturalis
problémak minden szervezet — mar amelyek megélik az érett fazist — életében sok
fejtorést okoznak a vezetdségnek. Ha megtekintjiik a tobbi gyenge pontot,
¢észrevehetjlik, valamilyen szinten minden probléma forrdsa a nem szamolt ndvekedés.
Minél nagyobb a taglétszdm, annal nehezebb a kldn normalis vezetése a meglévd
vezetdségi létszammal, vagy a vezetdség méretét kell novelni, vagy a tagok szdmat
csokkenteni. Ez a méretgazdasagossag problémakoréhez vezet, vagyis meg kell talalnia
a vezetdségnek azt az optimdlis taglétszdmot, amely mellett még ,,gazdasdgosan”
mikodtethetd a klan. A szabdlyrendszer megvaltoztatdsdval tobb probléma is
megoldhatova valna: azokat a tagokat, akik egy honapon beliil egy raid-ben sem vettek
részt aktivan, automatikusan kizarjak a klanbol; a Guild Bank vagyonaval és készletével

valo visszaélések sokkal szigorubb, szintén kizarassal biintetendd szabalyozédsa, mivel
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az un. ,ninjazas” (bankbdl alacsony aron vasarolt tdrgyak magasabb aron torténd
értékesitése) miatt szegényes a kladn bankja. Ha sikeriil visszanyomni a taglétszdmot, és
csak az aktiv, a kldn szamara értékes tagokat megérizni, a széthlizdsok mértéke is

csokkenne.

Az eddigi HR-elveket is ujra kell gondolni, mert a mar magas taglétszam miatt nem
megfeleld. Bar a HR-elvek ala tartozik, mégis kiilon kiemeltiik, a DKP-rendszer
ujragondolésat is, mivel ez latja el a teljesitmény-értékelési funkciot, és tobb jatékos is
jelezte, hogy nem érzi igazsagosnak a DKP pontok szétosztasat és mennyiségét. Ha
sikeriil mind a taglétszambol fakadd problémak orvoslasa, mind a teljesitmény-
értékelési rendszer ujraépitése, lehetdséglink nyilhat arra, hogy feljebb 1épjlink a klanok

rangsoraban.

A lehetéségek koziil kiemelnénk harmat: a fiatal tehetségek toborzasa, tapasztalt
jatékosok elcsabitasa, valamint mas klanok beolvasztdsa. Mind a harom szorosan
Osszefiigg az el6zo fejezetben targyalt méret problémaval, ezért dvatosan kell banni
ezekkel a lehetdségekkel, mivel konnyen visszaiithetnek, és tobb bajt okozhatnak, mint
amennyit megoldanak. Példaul egy masik klannal valé egyesiilés rengeteg személyes
konfliktust hozhat felszinre, amely a teljesitmény rovasara mehet, esetleg kulcstagokat

veszithetiink emiatt.

A fenyegetettségek koziil a legnagyobb veszélyt a strukturalis problémak jelentik, mivel
ez akar a kldn megsziinéséhez is vezethet. Ha a vezetdség nem tudja elfogadhatdan
ellatni a feladatat, a klan széteshet, és a tagok mas klanokhoz csatlakozhatnak. A
kulcstagok kivalasa is nagy problémat okozhat, mivel az ¢ tdvozasuk altalaban maga

utan vonja mas tagok kivalasat is, igy nagy hangsulyt kell fektetni az elit jatékosokra.

Végiil még a szezondlis hatasokat emelnénk ki. Ez alatt nem a jatékban 1év6 hatasokra
gondolunk, hanem a valos vilag hatasara, amelyre mar a jatékidovel foglalkozo
fejezetben felhivtuk a figyelmet. A jatékosok nem azonos mennyiséget jatszanak
¢vszakonként, igy lehetségesek olyan idészakok is, amikor a normalis menethez képest
visszafogottabb eredményeket tud produkélni a klan, és erre a vezetdségnek fel kell

késziilnie.

A SWOT-elemzés tanulsagait levonva elmondhatd, hogy bar klanunk nehézségekkel

kiizd, a helyzet nem kilatastalan. Amennyiben a vezetdségnek sikeriil a gyengeségek
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részletezése alatt bemutatott megoldasokat abszolvalni, ki tudja hasznalnia a
lehetdségeket, €s gyorsan tud reagalni a kiilsé fenyegetésekre, akkor jo uton halad afelé,

hogy elérje a kiildetésében meghatarozott célt, vagyis a vezetd szerepet.
Bels6 folyamatok

A klanok életében a kozponti szerepet a raid-ek jatsszak. A raid folyamatat mar
végigvezettilk az eldzd fejezetben, itt egy altalanos vallalati projektet mutatunk be, €s
hasonlitjuk 6ssze a raid-ekkel. Uj vallalati projekt esetén kivélasztanak egy projekt
vezet6t, aki a projekt csapatot fogja iranyitani. Feladata a folyamatok koordinalasa, a
felmeriild problémak megoldasa, a projekt csapat Osszeallitasa, az {itemterv
meghatarozasa és a terv esetleges feliilvizsgalata. Ezek a teendok megegyeznek egy raid
vezetd feladataval, a kiilonbség a kettd kozott az idéhorizontban van, mivel egy raid
esetén par ora alatt kell ezeket a feladatokat ellatnia a vezetdnek, addig egy
projektvezetd munkassaga akar tobb honapig is tarthat. A raid-re jelentkez6k adjak a
projekt csapatot. Itt is mindenkinek megvan a kasztjanak megfeleld feladata, valamint a
raid alatt folyamatosan kovetik a raid vezetd utasitasait. A projektek végén altalaban
Osszelll az Osszes, projektben érintett személy, és értékelik a projektet, levonjak a
kovetkeztetéseket, meghatarozzédk, hogy kinek milyen szerepe volt abban, hogy a
projekt sikerrel vagy esetleg kudarccal zarult. A raid-ek esetében ezt a vezetdség altal
felallitott DKP-rendszer testesiti meg, amely valos képet nyujt arrdl, hogyan zajlott le a

raid. Lathatd, hogy egy éltalanos projekt minden mozzanata megtalalhato a raid-ekben.

A belsé miikddés vizsgéalatanak végén Ujra visszakanyarodunk a HR rendszerekhez, és
szemiigyre vessziik, hogyan oldodik meg a javadalmazasi rendszer. A klanokban a
jatékosok ,,munkéjaért” folyodsitott fizetséget a DKP-rendszeren szamoljak ki, ezt
tekinthetjiik teljesitményaranyos bérezésnek, mivel mindenki csak annyi ,,fizetést” kap
a klan ko6zos kasszajabol, amennyire raszolgalt a raid soran. A DKP-rendszeren kiviil a
masik juttatasi forma a Klan Bankon keresztiil valésul meg, ahonnan a klan tagjai piaci

aron alul vasarolhatnak, ezt tekinthetjiik egyfajta cafeteria-rendszernek.
Kiils6 kornyezet

Az eddigi elemzések soran a kldnunkat belsé szemszogbdl vizsgaltuk, igy eljott az ido,
hogy a kdrnyezettel valo viszonyat is bemutassuk. Tekintsiink Ggy a szerverre, mintha

az a piac lenne, melyen klanunk mint vallalat, gazdasagi tevékenységet folytat. Tehat

53. oldal



adott a kornyezet, tekintsiik meg a kiilsd érintettek koziil a versenytarsakat. A klanok
esetében a versenytarsakat a tobbi klan testesiti meg, bar a ,,verseny” jelzd itt mas
értelmezést igényel, mint a vallalatok esetben, ugyanis itt nincs annyira kiélezett,
1étezésért folyd harc a klanok kozott. Azonban taldlkozhatunk béven szemben allo
klanokkal, amely ellentéteket gyakran szoktadk egy klan haboru keretében rendezni. Ha a
valos ¢életbdl keresnénk példat a klan haborara, valdszinli, nem sok olyan esettel
talalkoznank, ahol a véllalatok dolgozo6i fegyverrel a keziikben, fondkeikkel az élen
csataba indulnak egy masik vallalat ellen. Azonban ha két vallalat kozott dulo arhabortt
tekintiink példanak, nem jarunk messze a klan habora céljatol, bar sokkal humanosabb
modszerekkel talalkozhatunk. A cél azonban mindkét esetben ugyanaz, a masik fél
»legy0zése”, az elony megszerzése. Egy arhaboruban alulmaradt cégnek csokken a
vevoi kore, ezzel nyeresége is, egy vesztes klan pénziigyi helyzete megrendiilhet,

tagokat veszithet.

A klanok mindamellett, hogy szocialis teret ¢és kiteljesedési lehetdséget kindlnak a
jatékosok szamara, érdekérvényesitd szerepet is betdltenek, ugyanis a befolyasosabb
klanokon keresztiil van lehetdségiik a jatékosoknak arra, hogy hatdssal legyenek magara
a jatékra, modositasokat javasoljanak, valtozasokat inditsanak el a szabalyzati
rendszerben. Ha belegondolunk, hasonld helyzetben vannak a hatalmas multinacionalis
vallalatok is, melyek méretiikbdl és befolyasukbol adéddan képesek hatdst gyakorolni

kornyezetiikre és az érintetteikre.

Célunk ezzel az esettanulmannyal nemcsak az volt, hogy bemutassuk, egy klan
felépitése €s miikodése mennyi hasonlosdgot mutat egy valos vallalatéhoz, hanem az is,
hogy rdmutassunk arra, hogyha megtalaljuk a megfeleld szemléletmodot, akkor barmely

virtualis vildgban talalhato képzédmény kozelebb hozhato vald életiinkhoz.
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5. VIRTUALIS GAZDASAGOK

N

5.1. VIRTUALIS, VAGY MEGSEM?

A kiilonbozd platformokon futtathatd jatékok miifajuktol és célkitiizésiiktdl fliggetleniil
mindig is egy egzotikus kutatési teriiletet jelentettek azok szamadra, akik szerették volna
feltérképezni a benniik rejld karos vagy hasznos hatdsokat, kozelebb jutni azon
jelenségek magyarazataihoz, melyek emberek millioit szegezik — sokszor latszolag
értelmetlentil — egy képernyd elé. Szakdolgozatunk eldzd fejezetében részletesen
koriiljartuk az online szerepjatékok tarsadalmi hatédsait, azonban sok ezek koziil
valamilyen formaban megjelenik a hagyomanyos jatékok esetében is. Van azonban egy
olyan vetiilete az MMORPG-jelenségnek, melyet kordbban nem tapasztalhatott még
ilyen intenzitassal a vildg, ¢és hatdsara a kozgazdaszok egy egészen Uj teriiletet
fedezhettek fel a szamitogépes jatékok esetében, a virtudlis gazdasdgok nem is annyira
virtualis miikodését.

Ugyan a jatékipar eddig is kinalt kozgazdasagtani szempontbodl izgalmas fordulatokat,
azonban ezek leginkabb a kiilonbozd értékesitési adatokrol és modszerekrdl szoltak,
vagyis a kiadok és a jatékosok kozotti pénziigyi folyamatokrél. Azonban 1997-ben az
Ultima Online megjelenése mindent megvaltoztatott, ugyanis a fejlesztés soran kiemelt
szempont volt, hogy minél valosaghlibb gazdasagi folyamatok teremtsék meg a jaték
alapjat, vagyis az eldfizetok a jaték keretein beliil legyenek képesek targyakat cserélni

példaul egy fiktiv pénzegység ellenében.

A jaték legsikeresebb periodusaban 250 000 aktiv eléfizetdvel (Mmogchart.com [2008])
rendelkezett, és ez —a mai szamok tiikrében nevetségesnek tlind mennyiség — is
elegendd volt, hogy elinditson egy forradalmat: a jatékosok kiléptek az Ultima Online
kereti koziil, és a valés életben kezdték el arusitani targyaikat az eBay-en. Az egyes
aukciok nyertesei létezé valutdért vasaroltdk meg az MMORPG-ben Iétrehozott
joszagokat, és a jaték rendszerén kivill, egyszerli banki tranzakcio segitségével
bonyolitottak le a csere uj oldalat, ezzel megalkotva a Real-money tradinget (RMT).

A felhasznalok ezen 1épését Emergent gameplay-nek (kilépd jaték) nevezzik,
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amelynek esetében a jatékosok atlépnek azokon a hatarokon, melyeket a jatékok
készitdi allitottak nekik. Egyszerlibb jatékkornyezetekben (ligyességi, akcid, kaland,
stratégiai) ez kreativ megolddsok formajaban valdésul meg, mint egy rdovidebb 1t
felfedezése, vagy egy hiba kihasznalasa, azonban az MMORPG-k esetében ezek a

megoldasok az RMT megsziiletéséhez vezettek.

Annak ellenére, hogy a folyamat tobb mint 10 éve indult utjdra, még mindig rengeteg
megvalaszolatlan kérdést vet fel, és a jatékokban, a kozgazdasagtanban, illetve a
vilaghalon egyardnt jartas emberek még manapsag is értetleniil allnak olyan hirek
(Washingtonpost.com [2005], Wikipedia.com [2008]) el6tt, melyek a 26 500 dollarért
elkelt szigetrdl (Project Entropia), a 100 000 dollart érd tirallomasrdl (Project Entropia),
az 510 dollaros karakterrdl (Star Wars Galaxies), vagy a World of Warcraft
pénznemének a dollarhoz viszonyulo aktudlis arfolyamar6l szdmolnak be. Mikdzben
pontos kimutatas nem létezik arrdl, hogy mekkora pénzmozgést jelentenek éves szinten
ezek a tranzakciok, a szakemberek szerint (Castronova [2006]) béven meghaladhatjak
évente az 1 milliard dollart is. Ezen informdciok tiikrében taldn mar nem olyan

meglepd az a tény, hogy a ,,wow gold” kifejezésre a Google 12 200 000 talalatot ad ki.

Jogosan meriilhet tehat fel a kérdés, hogy helyes-e a virtualis gazdasag kifejezés, vagy
egyaltalan mennyire virtudlisak a mechanizmusok? Az MMORPG-k iizemeltetoi
felhasznalok tiz és szdzezreit invitaljak mesterséges falvaikba, erddikbe és varosaikba
egész évben mindennap. Szakdolgozatunk eléz6 fejezetében bemutattuk, hogy ezek az
emberek mennyi id6t is toltenek el ezekben a szintetikus vilagokban: szélsGséges
esetben (amely lehet akar egy havi kereset megtermelésének célja) akar még egy atlagos
munkahétnyi idSt hetente. Ha a jatékosok ennyi id6t képesek ,,odabent” eltdlteni, és az
ott végrehajtott munkajuknak a gyiimdlcse a valds életben lesziiretelhetd, akkor mar
nem is annyira nehéz elfogadni azt, hogy egy egészen Uj iparag sziiletését ¢s alakulasat
kovethetjiilk nyomon napjainkban, amely gydkereiben valtoztathatja meg tarsadalmunk
miikodését. Mi sem példazza ezt jobban, mint a vilag legtdbb - a témaban egy kicsit is
érintett — médiumat megjart Castronova-elemzés (Castronova [2001]), amely az
EveQuest-en beliil talalhatd Norrath gazdasagat probalta meg altalanos kozgazdasagtani
mutatok meghatarozasanak segitségével felmérni, ugy kezelve, mint, egy valos, 1étezd
gazdasagot. Castronova felmérte az elvégzett munka mennyiségét, a megtermelt

javakat, az inflaciot, az aru- és pénzkereskedelmet, és azt tapasztalta, hogy meglepden
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magas az egy fore es6 termelékenység. A virtualis vilagban €16 ,,polgarok” ugyanazokat
a folyamatokat hajtottak végre, melyeket a valos életben is (munkavégzés / termelés,
fogyasztas és felhalmozas), és ezen felismerés altal tekinthetiink ezekre a gazdasagokra

teljesen normalis, evilagi szinterekként.

5.2. VIRTUALIS GAZDASAGOK STRUKTURAJA

5.2.1. ALAPVETO MUKODESI ELV

A jelenleg iizemeltetett ¢és fejlesztés alatt 4&ll6 masszivan tobbjatékos online
szerepjatékok kozel mindegyike rendelkezik egy valamilyen irdnyelvek alapjan
megtervezett gazdasagi rendszerrel, amely leginkabb a valds ¢élet gazdasagi folyamatait,
Osszetevoit €s elveit probalja meg leképezni leegyszerisitett formaban. Alaphelyzetben
a virtualis vilagok ,,polgarai” rendelkeznek kiilonb6z6 tipusu és mennyiségli virtualis
joszaggal, a rendszerben szerepet kap egy virtualis valuta, valamint rendelkezésre
allnak kiilonb6zd tipust piacterek, ahol ezek cseréjét tudjak lebonyolitani. Mindezek
mellett a jatékosok alapvetd tevékenységi korébe beletartozhat valamilyen tipusu
szolgaltatds nyujtasa vagy termék(ek) elodallitdsa. Jelentds kiilonbség egy valos
gazdasadghoz képest, hogy a felhasznalok elsddleges célja nem a profitmaximalizalas,

vagy valamilyen gazdasagi tevékenység hatékony lebonyolitasa, hanem a szdrakozas.

A résztvevok sajat akaratukbol lépnek be a rendszerbe, és hasznélatdért fizetnek
valamilyen formaban (a jelenlegi legaltalanosabb modell a havi eléfizetésre alapulo),
igy teljes joggal varjak el azt, hogy jol érezzék magukat, cserébe pedig kapjanak
valamit a pénziikért. Igy a fejleszték legfébb célkitiizése is az, hogy minél jobban
szorakoztassak elofizetdiket, és ennek az ¢lménynek a nyujtdsdban nagy része van a
belsé virtualis gazdasagoknak, melyek még jobban eldsegitik a résztvevOok azon €rzését,
hogy ténylegesen egy I¢legzd, teljes vilagban toltik el idejiiket. Kiemelten fontos még a
jatékosok szorakozas iranti igényének maximalis kiszolgalasa annak kdszonhetden is,
hogy ezeket a rendszereket barmikor el is hagyhatjak (mint ahogyan parhuzamosan

tobb rendszerben is jelen lehetnek).

Ennek ténye jelenti egyben az egyik legfontosabb kiilonbséget is a valos €s virtualis
gazdasdgok kozott: elébbiben az embereknek vannak biologiai igényeik, ezért nem

engedhetik meg maguknak a kilépést, mig egy virtualis térben valo részvétel esetében

57. oldal



nem jelentkeznek biologiai igények, igy a felhaszndlonak mindig van lehetdsége a
kilépésre. Kizardlag a rendszerben eltoltott id6, és a kozben felépitett kapcsolatrendszer,
reputdcid és vagyon az, ami arra birhatja a jatékosokat, hogy a rendszerbdl vald
kilépéshez magas arat parositsanak. Ugyanugy, mint a biologiai igények, a foldrajzi
(vagy inkabb technologiai) korlatok ténye is fontos tényezd a valos és szintetikus
gazdasdgok kozott kiillonbségek meghatdrozaskor. Mig bizonyos tipusit javak
fogyaszthatoak egyes orszagok gazdasagaitol fiiggetleniil is (egy adott orszadgban
megtermelt zoldség egy masik orszagban is ugyanugy fogyaszthaté marad), a virtualis
gazdasagokban eldallitott javak csak és kizarolag abban a szintérben értékesek és
felhasznalhatok. E ténybdl az kovetkezne, hogy ezekben a gazdasagokban vakuum
uralkodik, azonban az RMT-jelenség miatt nincsenek teljes mértékben a virtualis

vilagokba zarva, miutan a masodlagos piacokon atvalthatok valos pénzre.

5.2.2. A SIKER FELTETELEI

A virtudlis gazdasagokkal kapcsolatos korai kutatasok (Simpson [1999]) szerint, az
alabbi tényezok sziikségesek egy jol miikodo virtualis gazdasaghoz, melynek résztvevoi
jol érzik magukat, és éreznek magukban késztetést arra, hogy kihasznaljak a gazdasag

adta lehet6ségeket:

4+ Adagolas — egy jol miikodo gazdasag korlatozza az értékes eréforrdsokhoz vald
hozzéaférést.

4+ A specializacié tamogatiasa — arazas és kereskedelem segitségével elérni a
jatékosok szakmakra vald specializalddasat.

4+ Interakcio eldsegitése — a gazdasagnak motivalnia kell a jatékosokat, hogy
talalkozzanak kereskedelem ¢s munka végett egyarant.

4+ Célok meghatarozasa — a vagyon felhalmozasa altaldnosan segiti a jatékost
kiilonboz6 célok elérésében.

¢+ Gazdasagi szerepjaték tamogatasa — mindig vannak jatékosok, akik a tisztan
kereskedelmi jellegli szakmak betoltésével érzik magukat a legjobban, igy

tamogatni kell ezeknek a szakmdknak a 1étezését.
De pusztan ezen tényezdk létezésétdl lesz-e egy virtualis vildgnak ténylegesen jol
miikodo, onallé gazdasaga (Castronova [2004a])? Hogy erre a kérdésre megtalaljuk a

valaszt, korabbrol kell inditanunk gondolatmenetiinket: altalanossagban hogyan
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definidlunk egy gazdasagot? A legegyszerlibb és legalapvetébb megkozelités szerint az
ember rendelkezik kiilonb6z6 vagyakkal, és ezeket sosem képes teljesen kielégiteni
a sziikos eréforrasok miatt. A szlikosség miatt dontések meghozatala sziikséges,
melyek Osszetételének a vagyak kielégitésének lehetd leghatékonyabb kombinaciojat
kell megtestesitenie. A sziikosség onnan ered, hogy a Fold csak meghatarozott
mennyiségll ,,alapanyaggal” rendelkezik, melyekbdl csak meghatarozott mennyiségii
joszag eldallitdsa lehetséges, mig az ember vagyai nincsenek ilyen keretek kozé
szoritva. Miutan a virtualis gazdasdgok ezzel a problémaval ebben a formaban nem
kiizdenek, a sziikosség egy masik ponton jelentkezik: a felhasznalt idémennyiségnél.
A jatékosnak kell eldontenie, hogy mire hasznalja fel legértékesebb erdforrasat, milyen

vilagokat latogat meg, majd ott milyen tevékenységre mennyi idot allokal.

gy mar kénnyebben értelmezhetd, hogy egy MMORPG-ben létrehozott rendszer nem
attol lesz gazdasag, hogy a készitok valamilyen valutaval felruhaztik, vagy kiilonb6zo
piactereket létesitettek a csere és kereskedelem eldsegitésének érdekében. A gazdasag
ezen tényezok nélkiil is 1étezett mar. A valuta leértékelddése és az arak valtozasa pedig
csak azt mutatja meg, hogy az egyedi dontések folyamatos fejlddésen mennek keresztiil,
evolvaldédnak, a gazdasdg egésze nem valtozik, nem szlinik meg létezni, csak az
aranyok moddosulnak. Miikodésében tehat egy valodi gazdasag ismérveit mutatjdk a
virtudlis gazdasagok, az elébbiekben targyalt jellemzdk és folyamatok alapjan pedig
felismerhetd, hogy az azonossdg indoka: a szintetikus vilagok gazdasagai onalloan

miikodé ,,valos” gazdasagok.

Nem szabad azonban arrdél megfeledkezni, hogy egy valos gazdasagot leképezo
miikodés ellenére a virtudlis gazdasdgok a szorakozas mértéke és a befektetett ido
mennyisége mentén képesek funkciondlni, hiszen egy jatékkal szemben alapvetd
elvaras, hogy a jatékos boldogabb legyen, miutan mar jatszott. Edward Castronova ezen
elgondolas alapjan (Castronova [2004a]) allitott Ossze egy listdt olyan elemekbdl,

melyek képesek egy virtudlis vildg gazdasagat szorakoztatdva tenni:

+ Fogyasztas és beszerzés: Valamit megszerezni, ami utan vagyakozik az ember,
azt birtokolni és hasznalni, igy 6romet atélni és szérakozni.

4+ Munka és képességek szorakoztaté megtériilése: Olyan tevékenység végzése,
amely onmagaban nem feltétleniil szorakoztatd, azokban a befektetett energia

(1d0) jutalma a szorakozas.
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Teremtés lehetésége (A jatékos onmaga, és barmi egyéb): Az alkotés
oromének atélése, olyan elemek létrehozasa, melyek hirdethetik is akar a jatékos
képességeit.

Kiildetés és célkitiizések: Minden jatékos szamara sziikséges egy (egyénileg)
definialt cél, és az érzés, hogy az 6 hozzajarulasa is kell ahhoz, hogy a rendszer
minél tokéletesebb legyen.

Tiszta verseny: A versengés oromének kiaknazasa egy olyan rendszerben, ahol
mindenki azonos képességekkel és eréforrasokkal kezdi meg karrierjét.
Kockazat és alku: A bizonytalansdgnak ugyantgy szerepet kell kapnia egy
mértékig a rendszerben, hogy a résztvevoknek sziikségszertien kockaztatniuk
kelljen. Az okos ¢és hatékony jatékosok, ahogy fejlédnek, egyre tudatosabban
dontik el, hogy milyen helyzetekben érdemes kockézatot vallalni.

Tulajdon és bilinézés: Egy gazdasag akkor tud szérakoztato lenni, ha megadja a
lehetdséget, hogy egy jatékos birtokoljon beldle egy darabot. Mindemellett
bizonyos résztvevok szamara szorakoztatd lehet a blinozés gondolata, mig a
karosultak szamara pedig 6romteli egy-egy ilyen egyed elfogédsa, megbiintetése.
Kdosz és torténelem: A rendszer életben tartasahoz és mozgékonnya tételé¢hez
sziikségesek szignifikans torténések, melyek egyes jatékosokat megsegithetik,
mig masokat pedig megkarosithatnak. Sok résztvevé szdmara nagyobb kihivas
egy olyan vildgban boldogulni, ahol nem minden ugyanugy torténik, és a jovo
egyaltalan nem garantalt. Ezek a szignifikdns torténések pedig hozzatesznek az
egész szintér torténetéhez, szinesitik azt, és megkonnyitik ismétlodé vagy uj

események megértését és kezelését is.

Az eddigiek sordn megnevezésre keriiltek azon kritériumok és kozgazdasagtani

alapelvek, melyek segitségével hatékony és onmikodd lehet egy virtualis gazdasag,

valamint képes a jatékosok legfobb igényét - a szorakozas iranti igényt — kielégiteni.

Edward Castronova 2004-ben megjelent Synthetic Worlds cimii konyvében (Castronova

[2004a]) ezeket az iranyelveket parositotta eddigi MUD és MMORPG fejlesztések

soran létrejott tapasztalatokkal, hogy megalkossa a szintetikus gazdasag tervezésének

hét {6 direktivajat és a végrehajtasukhoz elengedhetetlen eszkdzoket:
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A gazdasagi aktivitas biztositasa

Ahogy a valosagban is a tarsadalmi aktivitas jelentds részét a kereskedelem képezi, a
virtudlis valosagok megfeleld miikodéséhez is sziikséges egy hasonld arany elérése. A
kereskedelemi tevékenység kapcsolatot teremt az emberek kozott, életet visz a vilagba.
Kiemelked6en fontos a specializalt szerepek kialakitdsa, hogy mindenki csak bizonyos
teriileteken legyen termelékeny ¢és profitorientalt. Ehhez sziikséges, hogy minél tobb
igénye legyen egy karakternek, amit sajat onmaga egyediil nem tud kiszolgalni,
maximum a megfelelé pénzmennyiséget tudja eldteremteni, hogy aztan a kereskedelem

altal ki tudja elégiteni minden vagyat.

Eszkozok: specializacid, kereskedelmi haszon, fogyaszthatdé javak, a kizardlag

Onmagdra tamaszkodo stratégidk kizarasa.
A gazdasagi aktivitas tudatos elhelyezése és nyilvanossag elé tarasa

A vilag kialakitasanal szem el6tt kell tartani a kiilonb6zd kozlekedési utvonalakat, és az
ezek altal meghatarozott legfontosabb gécpontokat, melyek idealisak lehetnek piacterek
kialakitasara. Az eréforrasok elosztasanak is minél szertedgazobbnak kell lennie, melyet
a kozlekedés szokvanyos viszontagsagaival kell parositani. Ha a sziikséges alapanyagok
konnyen ¢és gyorsan beszerezhetéek, nem kényszeriti a termel6t semmi
kereskedelmének részletes atgondolasara. Ellenkezd esetben minden kereskedd arra
figyel, hogy a beszerzések szempontjabol legidealisabb helyekre vigye portékajat, ahol
igy egy ¢lettel teli és mozgalmas piactér johet 1étre. Ennek tovabbi feltétele, hogy az ott
zajlo kommunikéacié minél nyiltabb és egyértelmiibb legyen, és ne pusztan két jatékos
privat lizeneteire korlatozodjon. Egy virtudlis piactérnek ugyanugy kell kinéznie és
miuikddnie, akar valos parjanak: emberek sokasaga, akik hangosan ordibalva kinaljak

egyedi termékeiket.

Eszkozok: stratégiai kozlekedési csomopontok, foldrajzilag elosztott eréforrasok, nyilt

kommunikacio.
Jovedelmek és befektetési lehetoségek 1étrehozasa

Természetesen a kereskedelemben vald részvétel alapfeltétele, hogy a jatékosok

valamilyen mdédon pénzhez vagy eszkzokhoz tudjanak jutni. Mig a vadaszok szamara
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barmikor rendelkezésre allnak a kiilonb6z6 ¢€ldlények, ugyanigy kell biztositani a
termeldi és kereskedelmi szerepet betdltd jatékosokhoz a sziikséges erdforrasokat és
eszkozoket. Akik az utobbi kategéridba tartoznak, lehet, sosem fognak fegyvert a
keziikbe a jatékon beliil, hanem pénziiket nagyobb és jobb gépekbe fektetik, hogy minél

hatékonyabban tudjanak termelni.
Eszkozok: er6forrasok biztositasa, termelés lehetdségének biztositasa.
Erték, kaosz és torténelem meghatarozasa

Az el6z6 harom direktiva betartdsaval mar rendelkezésre allnak az erdforrasok és a
helyszinek is, valamint a jatékosok motivaltak az altalanos tevékenységiik mellett a
kereskedelemben valo részvételben. Hogy ez a kereskedelem tényleg élvezetes és
valosagos legyen, sziikséges az alapanyagok ¢és a késztermékek valamilyen tipusu
rangsoroldsa, az 4rak nagysdgrendi meghatdrozdsa. Erre kivalo eszkdzként
funkcionalnak a mesterséges intelligenciaval ellatott kereskeddk, akik a vilag kiilonb6zo
pontjain vasarolnak és adnak el termékeket. Megtervezésiiknél figyelni kell arra, hogy
miikodésiik ne tegye feleslegessé a jatékosok kozotti kereskedelmet, mondjuk azért,
mert tul sok van bel6liik, vagy rosszul kezelik az arakat. Nyilvan fontos kitétel az is,
hogy ne legyen lehet6ség a csalasra a gépi kereskeddk hibait kihasznalva. Az érték
meghatarozasanak masik fontos alappillére a jaték altalanos torténelme, amely altal
bizonyos joszagok megbecsiiltté valnak, miutdn sziikosek, vagy csak nagyon nehezen
létrehozhatoak, esetleg még egy nagy adag szerencse is sziikséges a megszerzésiikhoz.
Mindezek mellett fontos, hogy a vilag allandé mozgasban legyen, id6rdl idére 1épjenek
fel kaotikus allapotok az eréforrasok terén. Ertékiik és teljesitGképességiik legyen
valtozékony, hogy a prosperdlds tényleges kihivas legyen a jatékosok szamdara, amely

folyamatos odafigyelést és tervezést igényel.
Eszkozok: mesterséges intelligenciaval rendelkez6 kereskeddk.
Az egy fore juto torzstoke és a pénznem arfolyamanak iranyitasa

A virtudlis gazdasdgok pénzmozgasai leginkdbb a jatékosok kiilonbozd cselekedetei
révén jonnek létre. A korabban mar emlitett vadaszati tevékenység révén a karakterek
pénzhez és targyakhoz jutnak, melyek egzotikus és nehezen legydzhetd ¢l6lények
esetében akar igen ritka és egyedi targyak lehetnek. Mindezek mellett a gépi
kereskeddknél gyakorlatilag korlatlanul pénzre vélthatoak az egyszerlibb targyak, igy
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gyakran alakul ki a szintetikus vildgokban jelentds inflacio. A pénz elértéktelenedése a
kisebbik baj, a targyak devalvalddasa viszont jelentds problémat jelenthet az egész vilag
szempontjabol. Ezen problémék kikiiszobolésére az eldbbi pontban emlitett gondosan
megtervezett keresked6i mesterséges intelligencia lehet alkalmas, valamint a targyak
megszerzésének megfeleld nehézsége. A kulcs az altalanos targyak értékének globalis
rogzitésében rejlik, amely az inflacidval szembeni kiizdelemben is igen hatdsos lehet.
Amennyiben a helyi piacokon irredlisan megdragulnak a targyak, a jatékosok a globalis
piacok fel¢é mozdulnak el, mindemellett igyekeznek minél tobbet eladni a helyi
piacokon. A folyamat kovetkezményeként a helyi drak a globalis arakhoz kozelitenek.
Ha a jatékosok egyre tobb véasarlast hajtanak végre a globalis piacon, a pénzt

kiaramoltatjak a helyi piacokrol, igy helyreallitva azok stabilitasat.

Eszkozok: mesterséges intelligencidval rendelkezd kereskeddk, zsdkmanyszerzés

szabalyozasa.
Szocialis mozgékonysag bevezetése

A jatékban minél tobb 1d6t tolt el egy jatékos, feltételezhetden anndl erdsebb lesz. Egyre
tobb és jobb targyra és eszkozre tesz szert, rengeteg befektetett munkdja kifizetddik.
Azonban egy ponton megjelenhet az, ami a valdsagban talan elképzelhetetlen lenne:
nem lehet mar mit kezdeni a vagyonnal €és a hatalommal. Ugyan nem varhat6 el, hogy
egy ilyen komplex jaték minden pillanata 0j és 01j ¢élvezeteket nyujtson, nagy figyelmet
kell forditani arra, hogy a jatékosok a legfontosabb mérfoldkdvek elérésekor uj
kihivasokkal szembesiiljenek, és ne unjak magukat. Ez kiemelten igaz a jaték legvégso
szakaszara, ahol a legizgalmasabb lehetdségeknek kell megnyilniuk. A folyamatos
izgalom és kaland fenntartdsa érdekében az lizemeltetOknek a kordbban mar emlitett
kaoszt kell megidézniiik. Kockazatokat kell a rendszerben szerepeltetni, jelenségeket,
melyek hatasara teljes vagyonok uszhatnak el, ha tulajdonosuk nem figyel a koriilotte
valtozo vilagra. Ezen kockazatok bevezetésére kivaldoan alkalmasak lehetnek a gépi
kereskeddk, de az eréforrasok megfeleléen véletlenszerli kialakulasa is igen hatékony
megoldas. Amennyiben egyesek ennek ellenére folyamatosan a vilag csucsan
helyezkednek el, még mindig vannak lehetdségek a nehezitésre, példaul a progressziv
adodzas bevezetésével, ami a jatek szempontjabol igen kockézatos, de annal hatékonyabb

folyamat.
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Eszkozok: mesterséges intelligenciaval rendelkez0 kereskedok, kockazat, progressziv

adozas.
Az 6sszeomlasbol valo talpra allas biztositasa

Az elobbi hat direktivaban 0Osszefoglalt tervezési kérdéseket fontos még egy
szempontbol megvizsgalni: hogyan reagdl a rendszer egy észre nem vett hiba
kiakndzasra, melynek hatdsara emberek tomegei tudnak meggazdagodni akar egyetlen
nap alatt. Természetesen igen érzékenyen, de ennél fontosabb, hogy mennyi ideig tart ez
az allapot. A tudatos tervezéssel, a jol kialakitott gépi iranyelvekkel és esetleg
egyensulyozé intézkedésekkel meggatolhatd, hogy barmilyen nem vart folyamat a

hasznalhatatlansagba taszitson egy ponton egy jatékot.

Eszkozok: MI Kereskeddi export és import, progressziv adozas.

5.2.3. VIRTUALIS VILAGOK VALOS JELLEMZOI

A fejezet el6z0 pontjaiban koriljartuk a virtudlis gazdasdgok mukodésének
legfontosabb sarokpontjait, valamint azon feltételeket, melyeknek teljesiilésével a
szintetikus vildgok gazdasagai miikodoképesek lesznek, és résztvevdik is hajlanddak
kihasznalni a rendszer kinalta lehetdségeket. Ebben az alfejezetben azt a kérdést
vizsgaljuk meg, hogy milyen jellemz6i vannak egy virtualis gazdasagnak, azokban a
témakorokben elemezve a  jelenségeket, melyeket egy valés gazdasag

teljesitményének és miikodésének bemutatasara is hasznalunk.

Amikor egy valos gazdasag résztvevOi egy virtudlis gazdasdgba bekeriilnek, mas
mechanizmusokkal taldljak szembe magukat, mint amiket megszoktak rendes életiik
soran. Leginkabb leegyszerusitett folyamatokkal taldlkoznak, azonban azt veszik észre,
hogy a rendszer funkcional, ezért felmeriil benniik a kérdés, hogy az életben miért
nem igy miikodnek orszagok, gazdasagok? Ennek a kérdésnek egyaltalan a feltevése
is Oriiltségnek tlinik, azonban korantsem egyértelmiien keresztiilvihetetlen (Castronova
[2007]), foleg figyelembe véve azokat a jatékosokat, akik MMORPG-résztvevokként
nonek fel, és elébb sajatitanak el gazdasagi ismereteket virtudlis gazdasagokban
szerezett tapasztalatok alapjan, mint tankdnyvekbdl vagy az életbdl. Felmertil-e ezekben
a fiatalokban majd az a kérdés, hogy jobban miikédne-e orszaga gazdasaga, ha a mar
megismert egyszerii modelleket probalnd meg kovetni, amennyire lehetéségei engedik?

A kérdés megvalaszoldsa korantsem egyszerli, de még nem is idészeri, hiszen eldszor
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azt sziikséges megvizsgalnunk, hogy milyen berendezkedéseket latunk az MMORPG-k
gazdasagaiban (Castronova [2007]) a foglalkoztatottsag, a lehetdségek, a jolét, az

eredmények, a keresetek, a gazdasagi novekedés, az ad6zas és a tokepiac teriiletén.

5.2.3.1. FOGLALKOZTATOTTSAG

A foglalkoztatottsdg az a témakor, amelyben felfedezhetjik az MMORPG-k
gazdasagainak legfontosabb jellemz6jét, amely nagyon sok tovabbi gondolatmenet és
jelenség alappillére: teljes foglalkoztatottsag. A  masszivan tobbjatékos
univerzumokban minden jatékos, aki dolgozni kivan, annak dolgoznia kell, és tud is. A
munka esetében pedig nem a cserébe kapott jovedelem a legfontosabb, hanem a
célkitlizés, amely a vilagot és a jatékost egyarant segiti, utobbi valamilyen vagyanak
elérésében, ami hatalom vagy pénz is lehet. A virtualis gazdasag szorgos dolgozdi sajat
maguk iranyitjak gazdasagi szerepvallalasukat, ¢és ugyan dolgoznak bizonyos
esetekben csapatokban is, az ezekbe vald belépés teljes mértékben onkéntes. Az 0sszes
résztvevo tagja szeretne lenni a csapatnak, és drvendetesnek tartjak a tobbiek tagsagat.
Egy kozos feladat elvégezése utan mindenki részesedik a jutalombol, majd tovabb
folytatja sajat teendodit, vagyis elmondhatjuk, a szintetikus vildgokban 1étezo
szervezetek leginkdbb ad hoc jellegliek. Egyes vélemények szerint (Castronova [2007])
az egyik leghiresebb MMORPG — az EverQuest — neve pontosan erre utal: 0rok

kiildetés, mindig lehet valamit tenni, és mindig van kergetni val6 alom.

5.2.3.2. LEHETOSEGEK

A jaték korrektségének alapfeltétele, hogy minden jatékos egyenlé eséllyel
indulhasson neki kalandozéasanak, karrierje ¢és hirneve épitésének. Ha a jaték
struktirdjanak nem képezné alapvetd épitékockdjat a korrektség, akkor mem lenne
szorakoztato, és igy — az el6z6 alfejezet megallapitasai alapjan — egy jatékos sem lenne
motivalt a részvételben. Az MMORPG-k esetében minden belépd a 1étezd
legnyomorusagosabb szegénységhol kezdi meg a jatékot, ami erdteljes, de
tisztességes bandsmod. Példaul a World of Warcraft esetében ez azt jelenti, hogy a
jatékos egy épp hasznalhato fegyverrel, tudas és pancélzat nélkiil, egy maroknyi pénzzel
vag neki a kalandoknak. Mig az EVE Online esetében egy olyan {irhajéval sziikséges a
kezdeti idokben boldogulni, amely kicsi, és barki konnyedén meg tudja semmisiteni.

Gyakorlatilag elmondhat6 az, hogy minden MMORPG-ben megsziiletett ,,gyermekre”
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egy 100%-os ado kertil kivetésre, és mindennemi 6roklés is tiltott (Castronova [2007]).
Itt ujfent a biologiai sziikségletek hianyaval néziink szembe: csak azért engedhetd
meg egy abszolut nincstelen indulés, mert a karakternek nincs égetd sziiksége példaul
ételre, hogy ¢letben maradhasson. Ugyanakkor a lehetdség nyitva all elétte, hogy

azonnal dolgozni kezdjen ¢és termeljen.

5.2.3.3. EREDMENYEK

A lehetéségek esetében jelentkezd esélyegyenlOség témakort a  jatékosok
természetesnek tekintik. A lehetdségek és eredmények egyenldsége vagy
egyenetlensége viszont mar annal tobb vitdt, panaszt és elégedetlenséget sziil. Az
MMORPG-k elképesztden erdteljesen szemléltetik a jatékosok képességei és helyzete
kozotti kiilonbséget, a gazdasagi egyenetlenséget. Amikor egy harcos hozzajut egy nagy
erdvel bir6 uj fegyverhez, mutogatasara talan még nagyobb vagyat érez, mint a
hasznalatara. Természetesen a fejlesztok is igyekeznek taplalni ezt a jelenséget: minél
jobb (magasabb fejlettségi szinten elérhetd) egy targy, annal figyelemfelkeltdbb,
nagyobb, giccsesebb.

A World of Warcraft esetében a Paladin osztalynal érhetd tetten ennek a jelenségnek
egy iskolapélddja: az ezen ,,szakmat” valasztdé jatékosok idével még a napnal is
fényesebb pancélokba bujhatnak, hatalmas feldiszitett lovakon kelhetnek at a varoson,

mikdzben sajat magukkal megegyezé méretii izz6 kardot lengetnek.

Vagy emlithetnénk a Star Wars Galaxies-bdl a Birodalom szolgaloit, akik faradsagos
munkdjukat maéassal sem mutathatnank be jobban, mint egy kétldbu birodalmi
Iépegetovel. Azonban ez a jelenség, ez a fajta magatartds senkit sem zavar
kiilonosebben, az irigység is csak elhanyagolhatdé mértékben van jelen ezekben a
vilagokban. Ez abbol fakad, hogy a jatékosok mem a vertikalis egyenldtlenség
(Castronova[2007]) — vagyis a kiilonboz6 szinteken jaro jatékosok kozotti eltérések —
miatt elégedetlenek. Pedig ez a kérdéskor a valds életben jelentds vitakat sziil: ad6zzon-
e tobbet, vagy sem egy gazdagabb ember? De ez a virtudlis viligokban pontosan
forditva miikddik, miutdn mindenki arra szamit, hogy minél gazdagabb (jobb
képességekkel, nagyobb hatalommal rendelkezd) valaki, annal nagyobb jutalmakat
képes elérni. Ez egészen egyszerlien megint a szorakozasi igényre vezethetd vissza.

Nyilvanval6, hogy egységnyi méretlii nyeremény mast és mast jelent gazdag €s szegény
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szémara, igy egy MMORPG esetében a legmagasabban szinten jaré jatékost nem hozza
lazba egy olyan kihivés, melynek a végén egy olyan targyhoz juthat, amit mar a jaték
legelsd fazisaban is meg tudott szerezni. Abban a pillanatban, amikor valamely jatékos
uj képességeket sajatit el (szintet 1ép), megnyilik elétte az ut olyan jatékbeli
tartalmakhoz, melyekkel egyre jobban elégitheti ki szorakozas iranti igényét, vagyat. Ez
egészen addig folytatodik, mig az adott jatékos el nem éri a legmagasabb elérhet6
szintet, amikor is elé tarul az a kiilonleges tartalom, amit egészen eddig visszatartott

eldle a jaték rendszere.

Jelenleg is kritikus kérdés, hogy melyik jatéknak sikeriil ezen a szinten is olyan
lehetOségeket és szorakozast kindlnia a legjobb jatékosok szamdra, hogy latnak még
értelmet a tovabbi részvételben. A motivacidkat megismerve taldn mar érthetévé valik,
hogy miért nem a vertikalis egyenldségért kiizdenek a jatékosok, hanem a horizontalis

egyenloségért, vagy inkabb: egyenlébb feltételekért.

Ezen a ponton érdemes ujra a jatékokban talalhaté kiilonb6z6 szakmaékkal, osztalyokkal
ujra foglalkozni. A jatékosok a legtobb esetben igen sok foglalkozas koziil
valaszthatnak, melyek mindegyike kiillonb6z0 jatékstilust kivan meg, és természetesen
az elsajatithatd képességek és megszerezhetd jutalmak is masok. Mig egy harcos
pancélban a kardjaval gyozi le ellenségeit, addig egy varazslo fizikai védelem nélkiil
kiizd, varazslatokat hasznélva. Egy keresked6 lehet, hogy egész nap a mithelyében gyart
kiilonboz6 targyakat eladas céljabol, mig egy orvos harc kozben is inkabb masok
gyogyitasara fokuszal. Ezeknek a szakmaknak a teljes erejével, elényeivel és
hatranyaival pontosan tisztdban vannak a jatékosok, és az itt megjelend kiilonbségek

valtjak ki minden egyes MMORPG esetében talan a legnagyobb vitakat.

Ha egy a vilagban harcosként jelen levd jatékos azt érzi, hogy a szdmara 1étezd
legerdsebb pancélzat sem jelent olyan védelmet, mint egy varazsloé legjobb védelmi
magiaja, akkor a fejlesztok problémas ¢és kellemetlen levelekre és forumtémakra
szamithatnak. Miutdn az osztaly-egyensuly Iétrehozdsa mdéra a jatékipar egyik
legkomolyabb kihivasa lett, a jatékosok is hasonld komolysaggal kezelik, és adnak
hangot azonnali hatallyal nemtetszésiiknek. A felhaszndlok részérél az az alapvetd
elvaras, hogy barmelyik szakmat vélaszthassak, €s ugyanolyan jol szérakozhassanak,
mint barki més. A fejlesztok pedig magatol értetdédden ennek az elvarasnak szeretnének

megfelelni, és olyan szisztémat probalnak tervezni a jatékba, melyben mindenki
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ugyanonnan indulva érhet el sikereket, barmit is valaszt, vagyis egy olyan

berendezkedést, ami a valos €let tokéletes ellentettje.

5.2.3.4. JOLET

A virtudlis vilagok és gazdasagok nem rendelkeznek semmilyen joléti rendszerrel,
vagy jotékonykodas barmilyen megszervezett forméjaval. Ez a mar sokszor emlitett
teljes foglalkoztatottsagbol, valamint a tisztességes elérelépési lehetdségekbol fakad. Ez
a szerkezet egyfajta biztositék a bukassal szemben, féleg tgy, hogy egy MMORPG
esetében a bukas egyetlen formaban testesiil meg, ez pedig az elhalalozas, ami szintén
csak egy atmeneti 4llapot. Hitelek nem Iéteznek, igy gyakorlatilag cs6d sem
valésulhat meg semmilyen esetben, valamint mindenki Onalkalmazasban van, ezért
mindennemt kudarc az adott jatékos sajat dontésébdl fakadhat. Ennek ellenére
talalkozhat a virtudlis vilagokban az ember koldusokkal és kéregetokkel, de az 6
motivaciojuk (Foo [2004]) a legtdbb esetben a masik jatékélményének a szandékos
megzavarasa pusztan szorakozds, vagy megkarositds céljabol. A szintetikus
gazdasagokban tehat minden adott az Osszes jatékos szdmara, hogy pénzt termeljen, és
elérelépjen, a ,.korméanyt” pedig egyaltalan nem foglalkoztatjadk az egyes résztvevok
nehézségei. Természetesen a siker nem garantalt mindenki szamara, de ez érthetd is,
hiszen ha bizonyos lenne, akkor Gjfent a mar tobbszor emlitett vezérelvbe litkoznénk: a

jaték tal egyszerti lenne, €s igy nem szorakoztatna kelld mértékben.

5.2.3.5. KERESETEK ES SZERVEZETEK

A teljes foglalkoztatottsag, a nullarol indulds megléte, valamint a biologiai sziikségletek
tavolmaradasbol fakaddan a bérek ¢és kerestek sem olyan formaban jutnak el a
jatékosokhoz, mint ahogyan azt a vald életben megszokhattuk. Az MMORPG-k kereseti
modelljének alapjat az azonnali kis jutalmak képezik, vagyis a pénz mennyisége
csokken, a kiosztas gyakorisaga novekszik. A fizetések emelkedése teljes mértékben
kiszamithato, miutan az egyes szintlépésekhez van kotve. Adott hatarértéket elérve, a
felhasznalt id6 mennyiségétdl teljesen fliggetleniil a jatékos egy 0j besorolasba kertil, és

hozzéjut az 0sszes ezzel jaro kivaltsagoz és jogosultsaghoz.

Szervezeti miikodés és szerkezet tekintetében is jelentds kiilonbség felfedezhetd fel a
valos vallalatokhoz képest, hiszen egy MMORPG-ben (Castronova [2007]) 10 000

eléfizetdnek majdnem a fele a legfelsé elérhetd szinten helyezkedik el, a masik fele
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pedig szétszorva az alsobb szinteken. Mindezek mellett a legfeliil elhelyezkedd
jatékosok semmilyen fennhatosaggal nem rendelkeznek az alattuk levokre
vonatkozoan, igy a rangsor is mas formaban létezik. A legjobb jatékosok viselkedési
mintdi egyfajta fejlédési iranymutatoként szolgalnak a tobbiek szamara, és miutan
onkéntes szervezetek léteznek kizardlag, ezek a normdk igen hatékonnyd valnak az
egyes személyek fejlddési hajlanddsdganak meghatarozasdban. A legfelsé poziciok
ugyanakkor nyitva allnak mindenki szamara, elérésiik ugyanazt a mennyiségii
teljesitményt koveteli meg, a kiilonbség csak a felhasznalt idSben van. Igy egy ponton
mindenki eléri ezt a szintet, €s elérhetdévé valik szamukra a jaték legvégso fazisa, amely
a legnagyobb szérakozast — ¢és igy hasznossagot - nyujtja. Az ezen a szinten
elhelyezkedd jatékosok pontosan tudjak a masikrol, hogy milyen teljesitményt
nyujtott (vagy kellett volna nytjtania, mert nem feledkezhetiink meg a csalokrol sem)
azért cserébe, hogy ezen a szinten lehessen, igy tisztelik is. Egy ilyen vallalatot a valos
¢letben még elképzelni is nehéz lenne, azonban egyvalami bizonyos: egy ilyen
szervezet tagjainak teljesitménytudata kiemelked6en magas, és mindemellett még

élvezik is azt, hogy minden nap munkaba kell menniiik.

Erdemes még emlitést tenni a klanok és a ,kormanyzat” viszonyardl is: az adott
szerverek legerdsebb klanjai gyakorlatilag olyan funkciokat toltenek be, mint a valos
életben a nagy hatalmi multinacionalis cégek, vagy kampanyfinanszirozok. Ok az
egyetlenek, akiknek a véleménye igazan szamit, mindenki mas egyéni szavazata

elhanyagolhato az 6vékéhez képest.

5.2.3.6. GAZDASAGI NOVEKEDES

A virtualis gazdasagok esetében a globalis gazdasadgi novekedés gyakorlatilag nem
célkitiizés, ez a kozombosség pedig a szigoru eldirasokbol fakad. Csak az egyének
képességbeli és pénziigyi fejlodése (ndvekedése) szamit, mig az egész kép irrelevans.
Amennyiben egy szintetikus gazdasagban az egy fére jutd vagyon ndvekedése
figyelheté meg, az pusztan annyit jelent, hogy a gazdasagi része a jatéknak egyre
konnyebb a résztvevok szdmara. Ez azért jelent problémat, mert ebbdl arra lehet
kovetkeztetni, hogy akik korabban kezdtek el jatszani, azoknak nehezebb dolguk volt,
mint kovetdiknek. A régi jatékosok szamdra ez nem egy korrekt helyzet, hiszen
teljesitményiik leértékelddik. Ez a jelenség nem tesz jot a jatéknak, mint ahogyan azt az

EverQuest példajan (Castronova [2007]) is latni lehetett a 90-es évek végén. A pénz
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tal gyorsan aramlott a rendszerbe, a nagy értékii targyak arai nagyon megemelkedtek,
mikdzben az olcso targyak értéke folyamatosan esett. Miutdn a pénzmennyiség nott,
érthetetlen volt az egyes arak zuhandsa. A jelenség hatterében a legjobb jatékosok
alltak, akik barmilyen 0sszeget kifizettek volna a legjobb felszerelésért, amikor pedig
hozzajutottak, korabbi targyaikat eladtdk azoknak, akik kevesebb pénzzel rendelkeztek.
Ezek a jatékosok szintén tuladtak mar elhasznélt dolgaikon, igy elindult a lancreakcio
lefelé, a pénz pedig csak folyt be a rendszerbe, ami a felsé szekcidban inflacidt, mig lent
pedig deflaciot okozott. A gyengébb jatékosok keresetének vasarloereje elképesztd
moédon megndvekedett, és akar egy oranyi munkaval is elérhetévé valtak jelentdsen
jobb teljesitményti targyak. Ez ugyan novekedési folyamat, de inkdbb problémat jelent a
jaték egészére vonatkozdan, mint elonyt, ugyanis a jaték konnyebbé és igy unalmasabba
valik. Ebbdl fakaddan a szintetikus vilagok alkotdi igyekszenek elkeriilni azokat a
megoldasokat, melyeknek eredménye az altalanos gazdasagi novekedés. Sokkal inkabb
torekednek arra, hogy a gazdasagi novekedés egy személyes élmény legyen a jatékosok
szdmara. Minden — kezdetben nincstelen — kereskedd szdmara nyitva all az ut, hogy
nagyvallalkozé legyen, a két allapot kozti idoben megtermelt javakra pedig lesz
kereslet, miutan az egész vilag nem valik annyira gazdagga, hogy csak a

luxusjészagokra legyen kereslet.

5.2.3.7. ADOZAS

Az addzés ugyanolyan ismeretlen fogalom a virtualis gazdasagokban, mint a korabban
emlitett joléti rendszer, vagy a szervezett jotékonykodas. Miutan a vilagbol azonnal ki
lehet 1épni mindenfajta korlatozas nélkiil, barmilyen generalis add valdszintisithetéen
pillanatok alatt eliildozné a résztvevoket. Ennek egyetlen gatloja a kiépitett ismerdsi
halozat és a felhalmozott vagyon lehet, de valoszintitlen, hogy egy mar Iétezd
MMORPG-ben menet kdzben vezetnének be valamilyen adorendszert, talan esetleg mar
a jaték ezzel a koncepcioval késziilne el. De még utobbi esetben is egy nagyon jo
indokra lenne sziikség a fejlesztok részérdl, hogy a potencidlis eldfizetok ebben a
tényben ne lassanak veszélyt, és még igy is csak valamilyen ,lathatatlan” adé
alkalmazdsa lenne célszerli. Az adok alaphelyzetben azt a célt szolgaljak, hogy pénz
keriiljon a korményzathoz kiilonb6z6 formakban, egy szintetikus gazdasdgban pedig
barmilyen addjellegli jelenség azért 1étezik, hogy valamilyen ,lefolyon” keresztiil a

pénz tavozni is tudjon a rendszerbdl. Ezen lefolydk nélkiil fenntarthatatlan lenne a
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gazdasag, viszont sosem adoként lesznek nevesitve, sokkal inkabb valamilyen dijként.
Akércsak a valos életben, az MMORPG-k esetében is jobban szeretnek a ,,polgarok”
fizetni, ha valamilyen szolgaltatast kapnak cserébe. Ezért taldlkozhatunk olyan
lefolyokkal ezekben a jatékokban, mint a szallitasi dij, a raktarozasi dij vagy esetleg
kereskeddi jutalék. Erdekes modszer volt ugyanerre a problémara a Project Entropia
egyik elgondolasa, amely szerint a jatékosok fizethettek biztositast (masik jatékos altali)
haldl esetére, amely megoOvta targyaikat. Természetesen a gyilkolo jatékosnak
deaktivalodott a biztositasa egy bizonyos idére, igy mindenkinek alaposan meg kellett

gondolnia, hogyan cselekszik.

5.2.3.8. MONETARIS POLITIKA

A tokepiac és pénziigyek vizsgalata kozben arra a felfedezésre juthatunk, hogy az
MMORPG-k esetében az inflaci6 nem csak ismert fogalom, de egy teljesen
természetes ¢és elfogadott tény. Nem is olyan meglepd ez, hiszen a teljes
foglalkoztatottsdg azt vonja maga utdn, hogy a kormanyzatnak a pénzt sz szerint
teremtenie Kkell, miutan barki barmikor kérhet tdliikk wjra, amennyiben sikeresen
elvégzett egy feladatot. Az erételjes és gyakorlatilag allandé inflaciéo ennek ellenére
senkit sem zavar kiilonosebben, a fejlesztdk pedig a kordbban mar emlitett
»lefolyokkal” igyekeznek minél jobban mérsékelni a hatdst. Azonban ezek miikddése
sem kiizdi le a problémat teljes egészében, hiszen ha torténetesen egy tobb millid
pénzegységbe keriilo legendas kard egy konkrét lefolyd, akkor az csupan annyit jelent,
hogy az utédna vagyakozd jatékosok tobbszor jarulnak a kifogyhatatlan forrashoz, és
tobbet dolgoznak. Ez a fajta magas aras pénzkivezetés mar emlitésre keriilt, mikor az

EverQuestben kialakult pénziigyi problémat vazoltuk fel.

A probléma még jobban stulyosbodhat, amikor a jatékosok valamilyen ,,dupe-olasi”
lehetéséget fedeznek fel, vagyis a jaték egy hibdjanak (amit altaldban igen hamar
megprobalnak a fejleszték eltlintetni) segitségével egy adott targyat sokszorositani
tudnak, ami azzal egyenértékii, mintha valaki a valos életben pénzt tudna nyomtatni
minden nehézség nélkiil. Olyan lehetdség azonban nem létezik, amely teljes egészében
megoldana az inflacid problémadjat, ezért azt figyelhetjiik meg, hogy a virtualis vilagok

pénzegységei fokozatosan gyengiilnek a dollarral szemben, igy az inflaci6 tartos.
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Az inflacio egyik legstlyosabb esetét eddig talan az Asheron's Call-ban figyelhette meg
az egész jatékipar, ahol a fejlesztoknek annyira kicsuszott a kezébdl az iranyitas, hogy
uj és uj valtok jottek létre, igy mar nemcsak a kiilonb6z6 élolények legydzése valt
kihivassa a jatékosok szamara, hanem valutajuk megtartdsa is, hiszen lehet, hogy

felhalmozott értékeik egyik naprol a masikra semmiveé valtak.
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17. ébra: Ultima Online javitott gazdasagi miikddési modellje (Simpson [19997])

5.2.4. SZINTETIKUS KORMANY, VIRTUALIS POLITIKA

A fejezet eddigi részeiben részletesen bemutatasra keriilt egy virtualis gazdasag kozel
Osszes jellemzdje: mik a miikdodési elvek, milyen sikerességi kritériumok vannak,
milyen folyamatok segitik vagy gatoljak a jatékosokat, és milyen gazdasagi jelenségek
figyelhetok meg. Az elemzés kozben mar tobbszor is emlitésre keriilt a ,,kormanyzat”,

de csak szigortian idézdjelben. Ez leginkabb azért van igy, mert a résztvevok
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MMORPG-karrierjiik eldtt is jatszottak mar szimpla szamitégépes jatékokkal, és
megszokhattdk, hogy a fejleszté dontései sokszor befolyasolhatatlanok, a toérvény
pedig maga a jaték kodja. Azonban ahol sok ember van, ott valamiféle — mint ahogyan
azt az eddigiekben megfigyelhettiik — gazdasagi rendszer is kialakul, és ugyanugy az
tizemeltetoknek is felelosségteljesebb dontéseket kell hoznia, és odafigyelni az emberek

igényeire és problémaira.

A jelenség vizsgalata igen izgalmas politikai szempontbdl: adva van egy valos
embertomeg egy virtudlis vilagban, akik kiilonb6z6 tarsadalmi szinteken l1éteznek. Ez a
fajta 1étezés milyen kormanyzast general vagy igényel meg? A modern felfogés
szerint amennyiben (Castronova [2004a]) egy adott mennyiségli embert szabadon
engediink a ,,szintetikus vadonba”, egy ponton valamilyen kormanyzat létesiil. Ennek
oka nagyon egyszerli: mert sziikség és igény van ra. A kormanyzat 1étrejottét
kollektiven tamogatja a csoport, miutdn az altalanossagban képes majd a kommuna
jolétéért cselekedni. De természetesen az er6 nem jelent egyben legitimitast is, igy a
kormanyzatnak megfelelden strukturaltnak kell lennie, bizonyos pontokon korlatozva,
hogy a csoport javat szolgalja. A korlatozdsnak olyannak kell lennie, hogy a
kormanyzat cselekvoképes legyen olyan szinten, hogy cselekedetei legitimek legyenek
(vagy annak tlinjenek) a polgarok szemében. A vezetOket meg kell hatarozni, nekik
pedig tennilik kell az emberekért, hogy ismertek és kozkedveltek legyenek. Ebbol
kovetkezden egy virtudlis vilagban is hasonld helyzetnek kellene el6allnia, mint a valos
vilagban: egy korlatozott, de hatasos demokratikus kormanyzat megléte. Ennek
ellenére nem fedezhetiink fel a szintetikus univerzumokban kézzelfoghat6 kormanyt,
ugy gondolunk ezekre a szinterekre, mint magéara a meztelen természetre. Talan nem is
annyira meglepd ez, hiszen a vildg megalkotdja egybeesik torvényhozojaval és
iranyitdjaval, igy inkabb valamilyen tipusi isten-alak felé mozdul el a gondolatmenet.
Pontosan ezért nem is lathatjuk az altalunk megismert demokracianak nyomat sem a
jatékok vilagaiban. A legerdteljesebb megkozelités talan Edward Castronovatol

szarmazik:

A szintetikus vilagok tipikus kormanyzatara a

sz¢leskorli anarchiaba agyazott elnyomott zsarnoksag jellemzo.”

crer

valamit. Ez a zsarnok — vagy istenség — mindenek felett all6 hatalommal rendelkezik,
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amit az elofizetok adnak neki, abban a pillanatban, amikor a jaték telepitésekor
megnyomjak az ,Elolvastam ¢és elfogadom a szabalyokat” felirati gombot, de
természetesen igen ritkdn olvassdk el. Még a szo6las szabadsaga is kérdéses, hiszen ha
valaki tal sokszor és tul kellemetlen forméaban probal kapcsolatot Iétesiteni a
kormanyzattal, akkor konnyen a jaték vilagan kiviil talalhatja magat. Mindezek ellenére
a beleegyezdk komoly szavazattal (ugyan az el6z6 szekcidban emlitésre keriilt, hogy a
kiilonb6z6é kldnok miatt mennyire is komoly) rendelkeznek, miutdn eldfizetési dijat
fizetnek az iizemeltetdnek, vagyis a korméanynak. Igy, egy jatékos elvesztése egyben
bevételkiesést is jelent, ezért ez a zsarnoki rendszer folyamatos versenyben van mas
zsarnoki rendszerekkel, €s igyekszik ugy felépiteni vildgat, hogy jatékosai ne akarjak

elhagyni.

Azonban ez az iranyitas igen ritkan tesz is valamit polgaraiért. A korméany meglétét
nem igazan lehet észrevenni egy MMORPG-ben. A rendet gyakorlatilag a jatékos
kozosség maga alakitja ki, ha valaki nem azonnali kizarast eredményez0 biint kdvet el,
akkor leginkdbb meglssza azt. A jaték kezdetén elfogadott szabalyok bizonyos kereték
kozé szoritjak a jatékosokat, azonban viselkedésiiket és altalanos cselekvésiiket csak
nagyon ritkan korlatozzak az tizemeltetdk, igy kijelenthetd, hogy ezekben a vildgokban
egyfajta anarchia uralkodik. Ez akkor kifejezetten problémas, mikor a jatékos-jatékos
elleni harcban keletkeznek kellemetlen esetek, mint ahogyan a tiszta szerepjatékot
megkoveteld szervereken sem feltétlentil tigy folynak az események, ahogy az azt
valaszto jatékos igényelné. A jatékon beliil mindig is 1éteztek és 1étezni fognak olyan
csoportok, akik oromiiket lelik a torvények megszegésében, a szabalyok athagasaban,
hiszen a rendszerben alapvetden anarchia uralkodik, a polgarok azt tehetnek, amit csak
akarnak. Ezeket a jatékosokat pedig nem igazan biintetik meg, leginkabb azért, mert a
virtualis vilagok korményai igen szegényesek aktiv és azonnali 1épések terén. Ezt nagy
részben megmagyarazza az intézményrendszer, amely egy MMORPG-ben mikodik,
¢s leginkdbb harom {0 alkotéeleme van: a jatékmesterek (tisztviselok), a jatékos-

szervezetek ¢s a nem-jatékos karakterek.

A jatékmesterek (vagy vevoszolgalat) szerepe, hogy minél gyorsabb és hatékonyabb
megoldast taldljanak jatékos és jatékos kozott sziileté problémakra. Amennyiben egy
vitds vagy karos eseményre egy adott résztvevd nem taldl magatdl véalaszt a szabalyzat

alapjan, kérheti egy jatékmester beavatkozdsat, miutan hivatalosan is jelenti a
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problémat. Fontos itt megjegyezni, hogy komoly beavatkozas csak igen komoly sérelem

esetén valosulhat meg, ami gyakorlatilag targyak vagy teljes karakter ellopasa.

A jatékos-szervezetek (szovetségek, klanok) mar kordbban emlitésre keriiltek, mint a
gyakorlatilag legnagyobb politikai hatalommal rendelkez6 egységek a jatékban. Ez
ugyan jatéktol is fligg: bizonyos tipusokban klan tagsadg nélkiil gyakorlatilag 1étezni is
felesleges, mig mashol maguk a kldnok mondhatok feleslegesnek. Ezek a szervezetek
igyekszenek minél tobb szolgaltatdst nyujtani tagjaiknak, akiknek képviselik is az
igényeit. Ezek a kldnok haborizhatnak egymaéssal, tagjaikat kizarhatjak, vagy
eldirhatnak neki valamilyen tipust viselkedési normékat, azonban semmiképpen nem
all médjukban barmilyen folyamatot is iranyitani. Ellenben a jaték fejlesztdinek (a
mindent irdnyitd zsarnoknak) kiemelt beszédpartnerei. Az adott szerveren létezd klan
a legjobb jatékosok kozosségét testesiti meg, akik a lehetd leghatékonyabb méddon a
lehetd legtobbet jatszanak a jatékkal. Ez minden szempontbol fegyvertény a
fejlesztokkel szemben, igy mondhatni nekik aktiv beleszoldsuk van abba, hogy a jaték

hogyan fog valtozni az elkovetkezendd idében.

Két 16 alkotoelem mar emlitésre keriilt, de még mindig nem lattunk semmilyen tipust
aktiv beavatkozasra lehetéséget. Igy maradtak a nem-jatékos karakterek, akik talan a
virtualis vildgok leghatékonyabb politikai erejét testesitik meg. Ezek a karakterek
mindegyike a jatékban létezd valamely frakcidohoz kotddik, ennek megfelelden a veliik
kapcsolatba 1épd jatékosokkal is ez kiemelt téma lesz. Ugyanis a vilagban 1étezd
jatékosoknak minden frakcioval van egyfajta kapcsolata, amit egy érték hatdroz meg.
Kiemelten pozitiv viszony esetében a jatékos tobb mindent kaphat egy frakciotol
(specialis kiildetések, targyak, jogok), mig rossz viszony esetében akar azonnal meg is
Olhetik. Miutan a legtobb varost gyakorlatilag ezek a nem-jatékos karakterek népesitik
be, 0k figyelnek a torvény betartasara is az adott helyeken. Nem engedik, hogy a jatékos
olyat cselekedjen, amit nem szabad (miutan azt velilkk szemben kellene példaul
cselekednie, és egész egyszerlien lehetetlenné teszik), vagy azonnal -eltavolitjak
(elpusztitjak), amennyiben szélsdségesnek itélik, vagy az O frakciojukba tartozo ellen
elkovet valamit. {gy egy altaluk iranyitott és lakott varos tokéletes menedék lehet egy
jatékosnak, aki ellenséges erdk eldl menekiil. Ezek alapjan mar lathato, hogy ezek a

csoportok az egyetlen tényleges végrehajto hatalommal rendelkezé egyének a
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szintetikus vilagokban, hiszen rendelkeznek egy bizonyos teriilet folott autoritassal, a

lojalitasért cserébe pedig biztonsagot ajanlanak.

Az intézményrendszer megismerése utdn egyaltalan nem meglepd, hogy a jatékos-
jatékos elleni harcban és a szerepjaték-szervereken nincs rend. Amennyiben eléallna
egy olyan helyzet, hogy a jatékosok koziil kiemelkedne egy vezér, akar valasztas utjan,
akdr mdashogy, semmit sem lenne képes véghezvinni. Legaldbbis semmit, ami
altaldnossagban egy korményzat hatdskorébe eshet. Egy vezetd rohat ki vagy szedhet
adokat, nem iranyithat, nem tud kizéarni jatékosokat, vagy szervezett tdmadast inditani.
Egy szintetikus vilagban egy jatékos szamara nem allnak nyitva ezek a lehetdségek, ez a
miukodésiik rendje. Csak és kizardlag a jatékmesterek azok, akik ilyen hon &hitott

hatalommal rendelkezhetnek, de 6k sem gyakoroljak igazan.

Létezik vajon megoldas erre a problémara? Mar ha egyaltalan problémaként kezeljiik,
¢s nem fogadjuk el, hogy az ilyen tipust szintetikus vilagok csak igy képesek
hatékonyan miikddni. De feltételezhetjiik, hogy nem ez a legjobb modszer, hiszen egyre
tobb ember vesz részt az ilyen vilagok mitkddésében, és azt mar lathattuk, hogy ennek
eredménye egy mitkddoképes gazdasag, €s egy anarchista, allabakon allo politikai
berendezkedés. Sokszor eldkertilt mar fejleszt6i oldalon a jatékos-kormanyzatok otlete.
Mindenekelott ez egy tervezési kérdés, vagyis a jelenleg mar lizemeld vilagokban a
bevezetés lehetetlen lenne. De egy ) fejlesztésben nem elképzelhetetlen a jatékosok
altal kormanyzott varosallamok létrehozasa, ahol igy kiilonb6z6 vezetések
uralkodnanak kiilonbozo6 teriileteken. Egyes részek er0sebbek, mashol viszont ugyanugy
anarchia van, hiszen az nem csak alaphelyzete egy MMOG-nek, de igen sok jatékos
kifejezetten kedveli is ezt az dallapotot. Amennyiben esetleg végzetes problémak
meriilnének fel egy ilyen kormany esetében, csak arrébb kellene menni, a jatékbol
kilépni nem lenne sziikséges. Vagy akar lehetséges lenne a nem-jatékos karakterek
valamilyen tipusu egyiittmiikodése a jatékosokkal, akiknek igy lehet beleszolasuk
szolgaltatasokba, frakciokba és lojalitasi kérdésekbe. Ahogy az MMORPG-k egyre
jobban fejlddnek, bizonyosan elindul a fejlédés is, valamint a jol bevalt modszerek is

megmaradnak, az azok kedveldinek.

Nem elképzelhetetlen, hogy egy ponton az egyes szintetikus vilagok kapui valamilyen
formaban megnyilnak egymas felé, ¢s lehetévé valik a szabad 4tjaras, ezen a ponton

pedig elképzelhetetlen a miikddés valamilyen hatékony politikai rendszer nélkiil.
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Amikor pedig ilyen bonyolult és sok oldalrél tamadhaté és egyben izgalmas kérdések
meriilnek fel szintetikus vildgokkal kapcsolatban, azok kozelebb keriilnek a valos
vilagokhoz, és a hatarvonalak elmosddnak. Egyre sziirrealisabba valik 1étezésiik
jelenlegi megitélésiink alapjan, de egy valamit nem szabad -elfelejteni: jelenlegi
ismereteink szerint nem allt még az emberiség rendelkezésére egy ennyire tokéletes

gyakorloterep tarsadalmi, gazdasagi €s politikai szempontbo6l.

5.3. TULAJDON

A virtualis tulajdon nem kézzelfoghaté, mégis rendelkezik értékkel. Egy személy
hozhat dontéseket felette €s iranyithatja, mig masokat meggatolhat ebben, igy talan
jogosan gondolja azt, hogy az 6 tulajdona. Téarolasukért cserébe valaki egy dijat kap
(leginkabb havi jelleggel), értékét ndvelni pedig az egyszerii hasznalattal is lehetséges,
igy altaldban eladasra keriil. Ilyen tipust virtudlis tulajdon egy karakter egy
MMORPG-ben, de ugyanigy egy domain, egy e-mail cim is. De a legfontosabb kérdés

nem ez: mi torténik, vagy torténhet, ha ez a tulajdon sériil, esetleg ellopjak?

A kérdésre és a helyzetre a mai napig nem létezik a vilagban egy kdbe vésett szabaly,
igy leginkabb a felhasznal6 és a szolgaltatd kozotti szerzédés, valamint a szokasjog az
iranyado. A felhasznaldk ezekben a szolgaltatokban meg is biznak, és eddig nem is igen
volt példa arra, hogy a szolgaltatéi oldal valamilyen rosszindulata cselekedete miatt
keletkezett volna kar egy jatékos vagyondban. Viszont ezek a jatékosok aruikat
(tulajdonukat) eladasra kinaljak az RMT 4ltal, igy a virtualis jészagok tulajdonjogi
kérdései egyre égetobbek lesznek mind a jogaszok, mind az MMORPG-k
felhasznaloinak szamara. Sziikség van a jog altali védelemre és a bizonyossagra ilyen
tipust kereskedelem lebonyolitdsahoz. Felmeriil tehat a kérdés, hogy egy birdsag
hogyan képes bizonyosan azonositani virtualis tulajdonokkal kapcsolatos jogokat, és

magukat a virtualis tulajdonosokat?

A virtualis tulajdon egy tavoli forrdson tarolt tartdés kod (forras), amely folott egy vagy
tobb ember rendelkezik fennhatdsaggal, mindenki mas kizardsaval. A hagyomanyos
tulajdonhoz hasonloan épitette fel Fairfield (Fairfield [2005]) a virtualis tulajdonok
harom legfontosabb jellemzdjét, melyet késobb Blazer (Blazer [2007]) egészitett ki két
ujabb ismérvvel, igy jelenleg 6t ismérv szolgdl a jogaszok szadmara mintegy

iranyadokeént a virtualis tulajdonokkal kapcsolatos kérdésekben:
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Kizardlagossag - A vetélkedés természetes velejardja a tulajdonnak, amely altal
csak egy ember rendelkezhet irdnyitdssal egy adott tulajdon felett. Ez az
alapvetd kiilonbség szellemi tulajdon és altaldnos tulajdon felett. Azonban
onmagaban ez az ismérv nem definidl valamit virtualis tulajdonként, miutan
l1étezhetnek olyan virtualis joszagok, melyhez részben masok is hozzaférnek, igy
ez is csak egy 0sszetevo.

Allandésag - Szintén a hagyoményos tulajdon jellegzetessége, azonban az
allandosag leginkabb kézzelfoghato joszagok esetében allapithaté meg, mint egy
autd, ami akkor is ugyantgy létezik, amikor nem hasznaljak. Altalanossagban
egy nem-kézzelfoghato joszag szellemi tulajdonné valik, amint kézzelfoghatova
valik, akér a zene, amit elhelyeznek egy CD-n. A virtudlis tulajdonok viszont
allandoak a kézzelfoghatdsag megléte nélkiil is.

Interdependencia - Az interdependencia esetén az adott tulajdon altal és a
tulajdonra gyakorolt hatdsok jelennek meg. Az Osszekapcsoltsag mértéke a
hasznalé altal létrehozhaté élmény vagy hatas alapjdan mérhetd. Virtudlis
joszagok esetében példaul ez a fajta Osszekapcsoltsdg megjelenhet olyan
weboldalak  esetében, amik  kilonbozd  szolgaltatasokat  kindlnak
felhasznaloiknak. Ha egy felhasznald csak lekérdezésekre jogosult, annak a
tulajdonnak a sérelme sokkal kisebb kar, mint ha példaul 1étrehozni és tarolni is
képes lett volna adatokat.

Masodlagos piacok - A masodlagos piacokon vald értékesithetdség hianya nem
zarja ki, hogy az adott tulajdon virtualis legyen, de jelen esetben (MMORPG)
igen meghatarozé. Ettdl fiiggetleniil egy birdsagnak figyelembe kell vennie,
amikor felhasznalok igénybe tudnak venni masodlagos piacokat tavoli
forrasokon tarolt kodok értékesitésére, az lizemeltetd tiltasatol fiiggetleniil is.
Amennyiben egy ilyen piacon érték generalddik, a birdsagnak ezt az értéket
védelmeznie kell mindaddig, mig mésok jogait nem sérti.

Hasznalé altal hozzaadott érték - A végsd ismérv leginkdbb a tarsszerzoi
szerkezethez hasonlithatd, amikor tobb felhasznald feltételezhet tulajdonjogot
egy virtualis vagyont illetden, melyet testre szabnak ¢és fejlesztenek a kollektiv
kreativitasuk kifejezésének érdekében. Ez tavoli forrasokon tarolt kddoknal
pusztan a hasznalat altal is megvalosulhat. Azonban att6l, mert valaki fejleszt

valamilyen — kézzelfoghatatlan — vagyont, nem szerzi meg a tulajdonjogot, a
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jelenséget inkabb forditva kell megkozeliteni: amennyiben felmeriil egy
kézzelfoghatatlan vagyon esetében a tulajdonlas kérdése, és jogot is nyer a
védelemre, akkor feltételezhetd, hogy a haszndld egy ponton értéket adott a
vagyonhoz. Ennek a helyzetnek a tokéletes példaja egy masszivan tobbjatékos
jaték eldfizetése, ahol az tizleti modell arra épiil, hogy a felhasznalo értéket ad

hozzé a vagyonhoz.

Az internetes technologidk rendkiviil gyors fejlddése miatt gyakorlatilag lehetetlen a
virtualis tulajdonok minden jovOobeni formdjat meghatarozni, és megfeleld mértékben
felkésziilni kezelésiikre. Ezért az el6bb ismertetett 6t ismérvet flexibilisen kell

alkalmazni a joggyakorlatban, hogy hasznalatuknak eredménye és értelme legyen.

A virtualis tulajdonlds (konkrétan az MMORPG-k esetében) egyik legfontosabb
sarokpontja maga a modell, ami a felhasznilé és iizemeltetdé kozotti viszonyt
definialja. Mint ahogyan az korabban mar kihangstlyozasra keriilt, tavoli forrason
tarolt kodrol van sz6. A felhasznalok valamilyen tipusi engedélyezett hozzaférést
kapnak egy nagyobb rendszer bizonyos eréforrasaihoz. Az engedélyezd latszolag a
vagyon tulajdonosa, mig az engedélyezett exkluziv rendelkezési joghoz jut
meghatarozott idére. Ezen megallapodas részletei minden egyes jatékban a felépitéstol
fiiggden kiillonbozhetnek. Azonban az ,.,engedélyezd-engedélyezett” felépités keretet ad
a megallapodasnak, melyet jogilag konnyebb kezelni ennek koszonhetden, leginkabb
az tzemelteté (engedélyezd) javara. A felhasznald ¢és felhasznald kozott fennalld
viszonyok ellenben sokkal egyedibb vizsgalatot és értékelést kivannak meg. Ezen a
ponton fontossd valik a felhasznalok érdekeinek attekintése: ezek tobbsége teljes
mértékben legitim, és sehol sem {itkozik az iizemelteték érdekeivel. Az allitdlagos
probléma e két fél kozott abbol ered, hogy a jatékosok tjraosztjak a szolgaltatok
tulajdonat, mintha hirtelen jovahagyasra keriilne a vilagban egy addig el nem ismert
valuta, ezaltal pénzbeli értéket tulajdonitva a ,,semminek”, kizarolag a felhaszndlo
érdekében. Amennyiben ez lenne a valds probléma (Blazer [2007]), a vilaghald igen

hamar egyfajta 0j vadnyugatta valtozna, ahol barki sziiretelheti a pénzt kedve szerint.

Jogi szemszogbdl azonban nem azonosithatd ez a probléma, vagy legalabbis nem ebben
a forméaban. A felhaszndlok ugyanis nem csak és kizdrolag valamilyen tulajdon

birtoklasaban érdekeltek, hanem a — mar tobbszor kiemelt dsszetevoként megnevezett —
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befektetett id6 értékében, miutdn ezek a jatékok gyakorlatilag rakényszeritik
eldfizetdiket, hogy a lehetd legtobb idot toltsék el univerzumukban, 6k pedig ezt az
eltoltott idot igyekeznek ,,jovairni”. Amikor egy masodlagos piacon egy vasarld pénzt
ad ki egy MMORPG eldfizetésért, akkor egyaltalan nem foglalkozik a befektetett
idovel, csak és kizardlag a felhalmozott virtudlis vagyon nagysagaval. Egy kicsit
tovabblépve tekinthetiink erre a tranzakcidra tigy, mintha a vasarlé alkalmazta volna az
eladot, hogy meghatarozott oradijjal vigyen véghez egy adott feladatot, ami jelen
esetben példaul egy nagy értékii karakter 1étrehozasa lehet. Ez a megkdzelités pedig
egyre nagyobb teret nyer, miutan a masodlagos piac hirdetésein mar leginkabb csak azt
olvashatjuk, hogy a vésarl6 az elad6 befektetett idomennyiségére licital. Ez a
korabban emlitett modell alapjan egyértelmii is, hiszen a vasarlds utdn nem kertl a vevd
tulajdonaba az el6fizetés és az ahhoz tartozd vagyon, miutdn az tovabbra is az

iizemeltetonél tarolodik.

Természetesen ezzel kapcsolatosan tobb kérdés is felmeriil: a vasarld érvényesitheti-e a
megallapodast az eladoval szemben? Ez a megkozelités betartja-e a felhasznald és
tizemeltetd kozott fenndllo megallapodas részleteit, és azon megegyezés relevans részei
érvényesithetoek-e egyaltalan? Ezek a probléméak demonstraljak talan a legjobban, hogy
mi az a legfobb ¢€s legfontosabb kézos érdek, amit felhasznalok és lizemeltetok egyarant

megosztanak: a bizonyos torvényesség.

Ezért minden résztvevonek a lehetd legteljesebb mértékben tisztaban kell lennie azzal,
hogy a virtualis tulajdonlashoz kapcsolodd megegyezések koziil mi érvényesithet6, és
mi nem. A birésagoknak €s a torvényhozasnak nyiltan kell egyeztetnie a virtualis javak
tulajdonlasanak és cseréjének kdvetkezményeirdl, és élesen elkiiloniteni a felhasznald
¢s lizemeltetd, valamint a felhaszndlo ¢és felhasznald kozotti problémakat. Eldbbi
esetben az ilizemeltetonek kell inkdbb a kedvezményezettnek lennie, hogy
altalanossagban novekedjen ezen szolgaltatdsok mindsége ¢és az eljarasok hatékonysaga.
Utobbi esetben pedig az érvényesités €s eldiras sokkal egyértelmiibb meghatarozasara

van sziikség.

Az elmult években mindkét irdnyban lathattunk itéleteket. A kérdés mar csak az, hogy
lesz-e a jovoben ezeknek az itéleteknek jelentdségilik. Kindban a birdsag egy felhasznalo
javara dontott, és kotelezte az lizemeltetdt az ellopott targyak visszaszolgaltatdsara, akik

korabban nem igy dontdttek (CNN.com [2003]). Hollandiaban pedig letartoztatasra
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keriilt egy fiatal (The Register [2007]), aki egy virtudlis hotelbdl lopott el 4000 dollar

értékben butorokat, ezzel végrehajtva az elsd holland kiberbiindzés miatti eljarast.

54. VALUTA

A virtualis vilagokban alkalmazott valutdra gyakorlatilag ugyanazok az ismérvek
érvényesek, mint virtudlis tulajdon esetében, csak ez egy specialis megjelenési forma,
amely leginkabb a jatékon belilli cserében hasznalatos. Minden jatékban
megszerezhetd targynak van egy é4ra az adott pénzegységben, a jatékosok pedig
leginkabb ezt a pénzegységet kapjak az elvégzett missziokért jutalmul, vagy legaldbbis
ezt is. A pénzegység nem olyan formaban jelenik meg a jatékban, mint mas arucikk,
leginkabb nincs is ,.fizikai” megjelenése, pusztdn egy szam a jatékos képzeletbeli
pénztarcdjdban. Ennek megfeleléen a jatékokban az alapveté banki miiveletek
segitségével mozog a pénz, viszont ezekhez nem sziikséges feltétleniil egy bank
intézményének a bevonasa, bar bizonyos jatékok esetében mar lathattunk példat
hasonlora. Azonban ilyen esetekben is a cél inkdbb a pénz megdrzése volt egy adott dij
ellenében, az ugyanis sériilhetett, vagy megfogyatkozhatott a karakter elhaldlozasa
kozben. A felvazolt modelltdl csak nagyon szélsdséges esetekben van eltérés, ehhez
vagy arra van sziikség, hogy egy vilagnak ne legyen sajat valutdja (A Habbo Hotel igy
miikodott egy ideig), vagy az inflacid olyan mértéket érjen el, hogy a pénzt
gyakorlatilag senki sem hasznalja mar, hanem nagyobb értékkel rendelkezd targyakat

keres (mint ahogyan azt a korabban emlitett Everquesten beliil példan is lathattuk.).

De valoédi valutak ezek egyaltalan? Természetesen ez sem egy olyan kérdés, amire
azonnal tudunk hibatlan vélaszt adni. A virtualis vilagok pénzegységei csak adott
hatarokon beliil miikédnek, vagyis a WoW arannyal csak és kizarolag a World of
Warcraft univerzumaban tudunk barmit is kezdeni. Azonban nem ugyanez a helyzet,
amikor esetleg japan jennel szeretnénk fizetni egy magyarorszagi boltban? Sot, ha egy
tarsasjaték sajat pénzegységével probalnank meg fizetni barhol a tablajatékon kiviil, azt
elfogadna valaki? A két példa koziil az utébbi nem tlinik jo példanak, mert a jatékpénzt
nem tudnank atvaltani, mig jeniinktdl valosziniileg hamar meg tudnank szabadulni egy
bank segitségével. Azonban pont ez a példa hivatott ravilagitani arra, hogy a virtualis
vildgokban haszndlatos pénzegységek (Yamaguchi [2004]) Un. ,.értelmes”

pénzegységek. Azért kapjak meg ezt a kitiintetd jelzdt, mert 1étezik egy atvaltasi arany
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koztiik és valdodi pénzegységek kozott, ami a masodlagos piacok aktivitasanak
koszonhetd. Az interneten nem kell sokdig keresgélni, hogy az ember olyan
weboldalakkal taldlkozzon, melyek valds iddben kovetik az arfolyamok valtozasat, vagy

hogy éppen hol lehet a legolcsobban az adott jaték pénzegységét megvasarolni.

Valuta Valuta kodja ‘ Erték
City of Heroes influence CHI 2631578.95
EVE Online ISK EVK 2500000.00
Lineage2 adena L2A 357142.86
Star Wars Galaxies SwcC 227272.73
Ultima Online gold UOG 138888.89
Final Fantasy XI gil FFG 55897.15
Guild Wars gold GWG 8333.3
Venezuelan bolivar VEB 2144.60
EverQuest platinum EQP 1851.85
South Korean won KRW 998.10
Second Life Linden dollar SLD 267.97
Japanese yen JPY 116.31

3. tablazat: Virtualis valutdk USD-hez mért arfolyama (gibreel.net [2008])

De mindemellett nem feledkezhetiink meg a virtudlis pénzek azon sajatossagairol,
melyekrdl a korabbi alfejezetekben mar esett sz6. A pénzt gyakorlatilag a semmibdl
teremti el6 a kormanyzat, miutdn a teljes foglalkoztatottsdignak koszonhetden barki
barmikor odajarulhat a kifogyhatatlan kathoz, hogy hanyszor és milyen gyakran, az
csak rajta mulik. Ebbdl kifolydlag az infliacio allandésult jelenség, amely ellen a
kiilonboz6 lefolyokkal probalnak kiizdeni az lizemeltetdk, de ettdl még ezen valutdk
értéke a valds pénzekkel szemben folyamatosan gyengiil. Ugyanilyen fontos tényezd,
hogy miutan a virtudlis gazdasdgok 4ltalanossdgban nem kinalnak semmilyen
lehetdséget a pénz kamatoztatasara, ezért a megtakaritas is egy ismeretlen fogalom az

MMORPG-k esetében, itt kizarolag a fogyasztas uralkodik.

5.5. EGY VIRTUALIS GAZDASAG TELJESITMENYENEK
MERHETOSEGE

A virtudlis gazdasag esetében a legnagyobb problémat talan a teljesitményének és

mikodésének mérhetdsége jelenti a kiilsé — kozgazdasz-beallitottsagi — szemlélonek.
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JOl mutatja ezt az a tény is, hogy a legtobb ezzel probalkoz6 szakember mar az errdl
sz016 tanulmanydban is kitér arra, hogy a mérések tobb ponton is hibas, vagy nem
tokéletes koncepciora épiilnek a hidnyos adatok, vagy a szintetikus vilagok specialis
szerkezete miatt. Ez azért igazan érdekes, mert pont egy ilyen mérés eredménye és
publikacidja (Castronova [2001]) inditotta el a virtudlis gazdasagok iranti szakmai
érdekldédést. Edward Castronova 2001-ben az akkor kozel félmillio eldfizetdvel
rendelkezd EverQuestet jelolte ki vizsgdlatai alanyaként, az eredmény pedig tobb mint
meghokkent6 volt: az atlagos orabér a vilagban 3,42 dollar, az igy meghatarozott egy
fore jut6 GNP pedig valahova Oroszorszag és Bulgaria kozé sorolja be Norrath nem
1étezé vilagat. Hangzatos szalagcimek jartak be az egész vilaghalot, melyeknek
kiilonb6zé mutéacidival még ma is taldlkozhatunk. De mennyire is valés ennek a
mérésnek az eredménye? Lehet-e egyaltalin hatékonyan és pontosan mérni egy
virtualis gazdasag teljesitoképességét? Eldre szaladunk egy kicsit: ezekre a kérdésre ma
sem lehet tokéletes valaszt adni, azonban azota tobb megkozelités is napvilagot latott,

melyeket bemutatunk ebben az alfejezetben.

Hogy egyaltalan gazdasagi adatok kozelébe férkdzhessiink, sziikséges az adott vilagot
megismerni. Fel kell térképezni olyan altalanos jellegzetességeket, melyek segitséget
adnak a jatékosok altal végzett tevékenységek megismerésében, és a rendszer

miikodésének megértésében:

Altalanos jellemzok:

+ Milyen piacot céloz meg a jaték?

+ Megfelel-e a kor kovetelményeinek?

+ Vannak-e elézmények (egy mar létezd univerzum kiterjesztése)?
+ Mekkora volt a jaték fejlesztési koltsége?

+ Miota elérhet6 a jaték?

+ Hény el6fizetdvel rendelkezik a jaték?

+ Foldrajzilag hogyan tagolodnak az el6fizetok?

+ Atlagosan mennyi idét tolt el a jatékban egy el6fizets?

A szolgaltatasi jellemzoi:

+ Milyen platformokon elérhetd a jaték?

+ Milyen értékesitési modellt alkalmaz a jaték?
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+ Hény szervert lizemeltet a fejleszt6?

+ Mi a jaték fokusza? Harcorientalt vagy inkébb tarsadalomépitd?
+ Mik a fejlodés lehetdségei? Mennyire tartosak ezek?

+ Van-e kidolgozott vezérelv a masodlagos piacokra vonatkozdan?
+ Mennyire testre szabhato a kezeldfeltilet?

A gazdasag jellemzoi:

+ Mi a jaték altaldnos pénzegysége?

+ Milyen targyak vannak jelen a jatékban?

+ Hogyan kombinalhatdéak egymadssal a targyak?

+ Mi az alapvet6 kereskedelmi modell, hogyan bonyolodik le a csere?
+ Milyen dijak (adok) és lefolyok vannak jelen a rendszerben?

+ Milyen szolgaltatdsokat végez jatékos és rendszer?

Els6 ranézésre ezek a kérdések igen kiilonbozd vetiileteit probaljak meg feltérképezni
egy MMORPG-nek, és nagyon sok informacié hianyzik emiatt. Azonban jelen
alfejezetben pusztan a gazdasagi tevékenységek mérésének problematikdjara
fokuszalunk, melynek legfontosabb kérdései, hogy hany jatékos, mennyi idon keresztiil,
mivel foglalkozik a vilagban. Ezek ismeretéhez pedig tudnunk kell, hogy melyek azok
az elemek, amik jatékra osztonzik a jatékost, és ott tartjak a rendszerben.
Amennyiben a fenti kérdésekre valaszt adunk, a legtobb adat mar rendelkezésiinkre all
ahhoz, hogy bizonyos tipusu mutatokat meg tudjunk hatdrozni. Ezen mutatok és
jelenségek meghatarozasara torekvo tanulmanyok eredményeit vazolnank fel a

tovabbiakban.

5.5.1. RESZTVEVOK

A virtudlis gazdasdgok miikddésének résztvevdit két tipusra oszthatjuk fel: jatékosok
altal iranyitott és nem-jatékos résztvevok. Elobbi a felhasznalok megtestesiilése a
gazdasagban, kiknek szinte minden cselekedete valamilyen modon kiértékelhetd, mig az
utobbiak csak bizonyos esetekben tesznek hozza a mérhetd mikodéshez. Ok maguk
nem termelnek, hanem termékeket vagy szolgéltatasokat (kiildetést adnak) vasarolnak a
jatékosoktol, nem szoritja Oket semmilyen koltségvetési korlat, és nem muszaj
profitot sem realizalnunk miikddésiik soran. Nehézség a résztvevok megfigyelésének

esetében, hogy amennyiben a felhasznalok kozotti, és a felhasznalok €és nem-jatékos
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résztvevok kozotti csere ugyanazon a piactéren megy végbe, akkor szinte lehetetlen

elkiiloniteni a szereploket.

5.5.2. ERTEKTEREMTES

Simpson (Simpson [1999]) megfigyelése szerint az értékteremtés folyamata is
kettévalik az online jatékokban. Egyfeldl egy hagyomanyos folyamatot figyelhetiink
meg, melynek keretein beliil a jatékos valamilyen nyersanyagokat szerez vagy allit
eld, ezekbdl pedig kiilonbozd késztermékeket tud létrehozni. A folyamat kdzben
1étrejonnek félkész termékek is, €s a procedura egyes részfolyamatait végezhetik mas
felhasznalok is. Emellett lehetdség van arra is, hogy a résztvevo rogton késztermékhez
jusson, amely leginkdbb valamilyen vadaszat vagy harc eredménye. Létezik az
értékteremtésnek egy harmadik tipusa is, azonban ez eddig igen kevés jaték esetében
keriilt bevezetésre. Ezek egyike a Second Life, ahol a jatékosoknak megvan a
lehetésége, hogy sajat programozasi €s tervezési képességeik segitségével hozzanak

létre termékeket.

Az értékteremtés tipusainak 6t 0sszetevdje (Castronova [2004a]) keriilt meghatarozasra:
tényleges idobefektetés, tényleges emberi toke raforditas, virtualis emberi toke
raforditas, virtualis fizikai ero raforditas, virtualis eroforrasok rendelkezésre

allasa.

5.5.3. KERESLET ES KINALAT

A keresleti és kinalati mechanizmusok 1étezésérdl és mitkodésérdl Justin Nash és Evan
Schneyer készitett kimutatast (Nash — Schneyer [2004]) a Final Fantasy XI-ben szerzett
tapasztalataik alapjan. A céljuk 1étez6 trendek €és gazdasagi jelenségek azonositasa volt,
valamint altalanossagban a mérhetdség bizonyitasa. Kutatasuk ideje alatt a vilag igen
jelentds demografiai valtozason (t6bb ezer 0j felhaszndlod hetek leforgésa alatt) ment
keresztiil, melynek eredményeképpen kiillonb6zé termékek esetében jelentdsen
emelkedett az arindex. Ezzel egyértelmiivé valt a demografiai valtozasok hatdsainak
megléte, miutan az Uj felhasznalok altal hasznalt termékek keresettebbek lettek egészen
addig, mig a legtobben el nem mozdultak arr6l a szintrél. A szezonalitast figyelve (és
keresve) olyan termékeket fedeztek fel, melyek esetében az arindex ciklikus ingadozast
mutatott. Ezen termékek sajatossaga volt, hogy konnyebben eldallithatoak a kezdd

jatékosok altal, a halado jatékosok pedig vasaroljak. A jelenség hatterében az amerikai
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¢és japan jatékosok kozotti idoeltolddas allt, valamint annak ténye, hogy Japanban két
évvel kordbban keriilt kiaddsra a jaték. Az arbitrazs-lehetoségek vizsgalata ugyan
megmutatta, hogy létezhetnek arkiilonbségek piacterek kozott, azonban nem jelentds
mértékben és tobb mas dsszetevo fiiggvényében. Mindezek mellett, ezek a kiilonbségek

1dovel egész egyszeriien eltlinnek.

5.5.4. MAKROOKONOMIAI MUTATOK

A kordbban mar emlitett EverQuestben végzett ,torténelmi” kutatds (Castronova
[2001]) soran  kerliltek  kialakitasra  bizonyos makrodkonémiai  mutatok
meghatarozasanak moddjai. Edward Castronova tobbek kozott a brutté nemzeti
osszterméket, az inflaciot ¢és a nominalbéreket probalta a rendelkezésére allo

adatokbol kiszamitani.

Miutan pontos és mindenre kiterjedd adatokat nem lehetett meghatdrozni, az egy fore
juté bruttd nemzeti termék eldallitasdthoz a masodlagos piacokon megfigyelheto
értékek, valamint a jatékosok altal kitoltott kérdéivek eredményei keriiltek
felhasznalasra. Castronova eldszor a kiilonbozé karakterek aukcios 4arai alapjan
meghatarozta a szintlépések értékét, valamint az ehhez sziikséges idémennyiséget.
Ezen értékekhez parositotta a jatékban atlagosan egyidejiileg jatszé felhasznalok
szamat, és az egy ¢€v alatt rendelkezésre allo o6rak szamat, igy eldallitotta a jatékban egy
¢v alatt 1étrehozott értéket. Ezt az eredményt aztdn valos gazdasidgok teljesitményével
hasonlitotta Ossze, és kapta az omindzus Oroszorszag ¢és Bulgaria kozotti poziciot a
rangsorban. Modszerének pontossdga és alkalmazhatosaga egyes nézetek szerint
(Lehtiniemi [2008]) problémas. Egyrészrél nem szerencsés két teljesen mas tipusu
gazdasdgot egymashoz mérni Ggy, mintha ugyanolyan Osszetevikkel rendelkeznének.
Ugyantigy, mint ahogyan egy nagyvallalatot sem érdemes egy egész nemzet
teljesitményével osszehasonlitani, egy virtualis és valos gazdasag kozott is jelentds

kiilonbségek allnak fent miikddés tekintetében.

Tovabbi probléma a GNP 6sszetevéinek meghatdrozasa, miutan a mérésben az 0sszes
jatékban szerepld karakter értéke a masodlagos piacon szerepld egyes karakterek
értékébsl adodik. gy minden beleszamolédik, ami a maésodlagos piaci értékhez
hozzatesz, azonban amely tevékenységek nem, azok kimaradnak a szamitasbél. A

masodlagos piacok bevonasaval tovabbi nehézség, hogy az ott szerepld arakat nagyban
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meghatarozza az MMORPG-t lizemeltetd cég ezzel kapcsolatos vezérelve. Amennyiben
tovabb korlatozza ezt a tevékenységet, kevesebben fogjak itt értékesiteni javaikat, de
valdszintisithetden joval magasabb aron, mikozben a tényleges termelés nem valtozott,
a brutté nemzeti termék pedig megnovekedett. A legfontosabb pontatlansag pedig
talan a felhasznalok szerepeltetésének modja a képletben, miutin nem a teljes

»lakossagot” veszi figyelembe, mint ahogyan az a GNP esetében sziikséges.

Az inflacidé mérésére Castronova 29 termék érait figyelte meg, melyek a legéltalanosabb
kereskedelmi termékeket szimbolizaltak. A jaték pénzegységével meghatarozott arakat
— kiilonbozé website-ok jelentéseibdl — valdés pénzegységekben meghatarozott
értékekkel sulyozta. A nominalbérek kiszamitasahoz a felhasznalok altal raforditott id6
mennyiségét ¢s a kozvélemény-kutatdsbol szarmazéd ,,vagyonbevallasokat” haszndlta

fel, igy a masodlagos piacok araival eldallitott egy 3,42 dollaros dradijat.

Castronova szamitasai tehat kozel sem tokéletesek, nem feltétleniil mutatnak valds
adatokat, mar amennyire a ,,valos” egyaltalan értelmezhetd szintetikus vilagok esetében.
A legfrissebb publikacio, amely e témakort igyekszik minden irdnybdl koriiljarni,
Tuukka Lehtiniemi szakdolgozata (Lehtiniemi [2008]), melyben az EVE Online-bol
Osszegyljtott adatok segitségével keriilnek meghatarozasra kiilonb6z6 makrodkondmiai
mutatok, figyelembe véve a korabbi kutatasok médszereit és eredményeit egyarant.
Modszertana alapjat a nemzetgazdasagi szamlarendszer képezte, célja pedig egy

virtualis gazdasag ,tényleges” aggregalt teljesitményének a kimutatasa volt.

A bruttdé nemzeti termék meghatarozasanak egyik problémas teriilete, hogy egy virtualis
gazdasag esetében nagyon fontos a hatarok kijeldlése, a felhasznalt 6sszetevok helyes
megvalogatasa. Ugyan a GDP-be alaphelyzetben beletartozik minden tevékenység, ami
adott orszag hatdrain beliil végbemegy, egy szintetikus vilag esetében sziikséges a
rendszer (és nem-jatékos karakterek) szeparalasa, miutan sok esetben gy iizemelnek,
mint kiilfoldi orszagok, ahova a jatékosok importalnak. A rendszert6l valo vésarlas
esetében mind az adok, mind a befektetési céllal vasarolt eszkozok altal generalt 6sszeg
egyszerlien kifolyik a rendszerbdl. Ezért a GDP elnevezés helyett a GUP (Gross User
Product vagy brutt6 felhasznaloi termék) keriilt bevezetésre, amely mar elnevezésében
is jobban szemlélteti a mérést, amely a felhasznalok termelését helyezi a
kozéppontba a rendszer kiszlirésével. A hat honapot feldleld kutatds eredményeképpen

meghatarozott egy foére juté havi GUP 10 dollar volt, amely érték jelentésen
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alacsonyabb a 2001-ben (Castronova [2001]) szémitott 189 dollarnal. Ugyan az
Osszehasonlitds majdnem ugyanolyan helytelen, mint a virtudlis gazdasdgok valos
gazdasagokkal valdo Osszemérése, azonban talan a modszerek kozotti alapvet6

kiilonbséget képes valamilyen szinten demonstralni.
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18. abra: A GUP szamitas — Végleges aramlas (Lehtiniemi [2007])

A Lehtiniemi-féle szamitasi modszerben a GUP tartalmazza a befektetéseket (termelési
kapacitéas és vagyon), a fogyasztast (késztermékek felhasznalasa nem termelési célbol),
a rendszer altal vasarolt termékeket és szolgaltatasokat, és kivonasra keriilnek a rendszer
felé fizetett addjellegli (dijak) tételek, valamint a befektetési céllal vasarolt (félkész)
termékek. Az utobbi két elemmel valo korrekcio azért kiemelten fontos, mert az
adoknak egy MMORPG-ben nincsen tjraelosztasi szerepe, igy a semmibe folyik el, a
befektetési céllal vasarolt félkész termékek értéke pedig hozzdjarul a késztermékek
értékéhez, azonban mas felhasznal6 (vagyis senki) nem jut bevételhez a vasarlasuk utan.
A modszer segitségével ki lehet szdmolni a havi GUP-t adott idészaki arakon, de ez
még nem elegendd, hiszen viszonyitasi alap nélkiil nem tudjuk pontosan értelmezni

a jaték pénzegységében megadott értéket, és a ndvekedésre sem tudunk kovetkeztetni.

Mindenekel6tt sziikséges felmérni a gazdasagban 1étez6 Gsszes felhasznaloi birtokban
1évo arucikk értékét, majd ehhez parositani a masodlagos piacokon megfigyelhetd
arakat, kizarolag a virtudlis pénzegységhez kapcsolodo keresletet és kindlatot figyelve,
azon beliil is a legalacsonyabb értékeket felhasznalva. Igy kifejezheté az dsszes arucikk
értéke (példaul) dollarban, és a korabban megkapott GUP pénzegysége is valosra
cseré¢lhetd. A novekedés meghatarozasdhoz arra van sziikség, hogy eltavolitasra

keriiljenek a kiillonbozd inflacidos hatasok, igy eldszor sziikséges kiszdmolni ezek
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mértékét. Lehtiniemi ezt a Laspeyres ¢s Paasche indexek mértani atlaganak

kiszdmoléasaval, vagyis a Fischer index segitségével oldotta meg.

Elképzelhetd, hogy ez a megkozelités a jovobeni kutatasok alapjat tudja majd képezni,
miutdn a GUP szamitasi eljarasa univerzalisan alkalmazhat6 az MMORPG-k korében,
amennyiben a ,,bels0” termelékenység meghatarozasa a cél. Az alfejezet elején feltett
egyik kérdésre meg tudjuk adni a valaszt: igen, lehet mérni egy virtualis gazdasag

teljesitményét, és lehetséges szignifikans adatok kinyerése.

Létezik-e tokéletes modszer? Erre a kérdésre azonban most sem tudunk valaszolni,
hiszen az eddig kutatasokbol latszik, hogy igen nagymértékben sziikséges
alkalmazkodni a szintetikus vilagok specidlis felépitéséhez, ¢és Iépten-nyomon
kompromisszumokat kell kotni annak érdekében, hogy a végeredmény egy értékelhetd
szam legyen. Azonban nyilvan ezek a moddszerek ugyanolyan dinamikusan fognak
valtozni az elkovetkezendd években, akarcsak a jatékok maguk, és szinte kizart, hogy

ne egymas felé kozeledjenek.

89. oldal



6. VILAGOK TALALKOZASA

N

Szakdolgozatunk eddigi fejezeteiben részletesen megvizsgéltuk a masszivan tobbjatékos
online jatékok legfontosabb jellemzdit. Bemutattuk kialakuldsukat, térhoditasukat, az
emberek reakcioit és adaptalodasat, valamint a jaték belsejében kialakuld szintetikus
vilagok sajatossagait. Anélkiil, hogy az elemzés tovabbi szakaszéba belekezdenénk,
batran kijelenthetjiik: ezek a jatékok a jatékipart és vilaghalot is alapjaiban
valtoztattak meg. Azonban ez inkabb egy hatasvadasz kijelentés, mint a helyzet
szakszerli megkozelitése, ugyanis a jelenség azt mutatja, hogy bekovezett egy sziikséges
paradigmavaltas, melynek eredményeként olyan termékek sziilettek meg, melyek sokkal

jobban és hatékonyabban hasznaljak ki a jatékok és az internet adta lehetdségeket.

De ez nem azt jelenti, hogy a virtudlis vilagokat eléallitd iparag pusztan e két szektor
talalkozasa lenne: a taldlkozas kovetkeztében valami egészen uj sziiletett meg, sajat
résztvevokkel. A boltok polcain elészor egzotikus kiiloncként diszelgd MMORPG-k
mara kiérdemelték a jatékosok és az egész vildg elismerését, vilagaikban zajlo
eseményekrdl pedig mar nemcsak specidlis jatékos szubkulturdkban hallhatunk
torténeteket, hanem mindenki odafigyel mar rajuk. Ez pedig a specialis jatékmenet
mellett annak kdszonhetd, hogy ez a jatékstilus a jovot testesiti meg, egy olyan élményt

adott az emberek kezébe, melyekrol nem is annyira régen csak almodozhattak.

A mifaj megsziiletésének ¢s sikereinek pedig kdvetkezményei voltak: a jatékiparban uj
iizleti modellek jelentek meg, a fejlesztés, az értékesités és lizemeltetetés 1) kontdsbe
bujt. A jatékosok motivaciéi megvaltoztak, egy uj jatékstilus elsajatitasa valt
sziikségessé a maximalis teljesitmény eléréséhez. Ezek taldlkozasa pedig hatassal volt
vildgunkra, mint ahogyan azt lathattuk a dolgozat negyedik ¢és 6todik fejezetébol. De
milyen valtozasok mentek pontosan végbe? Hogyan valtozott meg a jatékipar miikddése
¢és a jatékosok stilusa? Miért alakulhattak ki teljesen 0j piacok az MMORPG-k 4ltal?
Reagéalnak-e erre a helyzetre a kormanyzatok? Ezeket a kérdéseket probaljuk meg
koriiljarni szakdolgozatunk jelen fejezetében az MMORPG-k vilagunkra gyakorolt

hatasainak bemutatasaval.
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6.1. U] UZLETI MODELLEK

6.1.1. FEJLESZTES

Manapsag mar nem lepddiink meg azon, amikor 1épten-nyomon olyan hirekbe botlunk,
melyek a jatékipar és a filmipar kozotti harcot mutatjadk be (CNN.com [2008]), és
elébbit hozzak ki gydztesként. Erre kivald példa a CNN 2008. majusi beszdmoloja,
amely a Grand Thef Auto IV-et mint filmipart fenyegetd jelenséget mutatja be, miutan
az emberek inkdbb otthon jatszanak vele, mint hogy elmenjenek a moziba megnézni a
legtjabb sikerfilmet. Figyelembe véve a megjelenés napjan eladott 3,6 millio példanyt
(ezzel a jaték két Guinness-rekordot is megdontott), amely szam egy hét alatt majdnem
a kétszeresére novekedett, ez nem is egy tal valoszinitlen elképzelés. A GTA IV-rol
tehat elmondhatd, hogy egy igazi sikerjaték (melyeket a jatékipar besorolasuk szerint
»~AAA title”’-nek hiv), igy maradjunk is egy pillanatra péld4janal, hogy kozelebb
kertiljiink az MMORPG-ket jellemzd fejlesztési procedirahoz.

A GTA-sorozat legiijabb része nagysagrendileg 40 éranyi jatékidot kinal a jatékosok
szamara, vagyis ennyi 1d6 alatt lehet a jatékot végigjatszani, de ez természetesen
képesség-¢s ligyességfiiggd. Miutan a jaték féhdse igen nagy szabadsaggal rendelkezik
a vildgon beliil, ezért ezt a szamot batran meg lehet szorozni kettdvel, de akar harommal
is. Ez a fejlesztés kozel harom és fél évig tartott, a folyamatban tobb mint ezer ember
vett részt, az osszkoltség pedig elérte a 100 millio dollart. Az 6sszeg értelmezéséhez
sziikséges tudni, hogy egy jatéknak sem volt még ilyen magas fejlesztési koltsége, és a

jatékban hallhat6 zene licencszelése onmagéaban igen sokba keriilt a fejlesztok szamara.

Erdemes ezért megvizsgalni egy szerényebb jaték fejlesztéseink részleteit is, melyre
kivalo példa a Gears of War. A GoW szintén besorolhat6 a sikerjatékok kozé, hiszen
tobbek kozott az XBOX 360 platform indulasat és eladéasait igen nagymértékben
segitette. Jatékorakban szignifikdnsan kevesebbet kinal, mint a GTA IV, miutan a
jatékmenet linedris, és elsé korben csak egy platformra késziilt el. A jatékot két évig
fejlesztették, 20-30, a projekten allanddan dolgozé fovel, és 10 millio dollarba keriilt,
ami az atlagos 0sszeg manapsag egy nagy kalibert jaték kifejlesztésének esetében.
Ezek a jatékok az eddigiekben felvazolt két Osszeg kozott helyezkednek el, azonban

jelenleg inkébb a 10 milliéhoz allnak kdzel, mintsem a 100-hoz.
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Azt mar lathatjuk tehat, hogy egy atlagos jaték fejlesztésének koltségei hogyan
alakulnak, azonban mi jellemzi egy MMORPG fejlesztését? A legfontosabb, hogy az
MMO-kat nem 30 vagy 40 jatékorara kalibraljak, hanem minimum 500 jatékorat kell
kinalniuk. Ezzel szdmolva egy atlagos jatékos nagysagrendileg egy fél év alatt éri el
kényelmesen a maximalis képzettséget (mar amennyiben ez a cél). De az 500 6ra még
mindig kevés lenne, egy olyan jaték fenntartdsahoz, amelynél az emberek jellemzden
havonta fizetnek, ¢s minél tobb ideig szeretnék jatszatni, figyelembe véve azt a tényt,
hogy egy ,hardcore” jatékos (éjjel-nappal jatszik a jatékkal gyakorlatilag irdnymutatod
dokumentumok segitségével) kevesebb, mint egy hoénap alatt elérheti a legmagasabb
szintet. Ezért az MMORPG-k legfontosabb jellemzdéje az ujrajatszhatosag, amely
mértékének a lehetd legnagyobbnak kell lennie. Ez kimeriilhet a kiegészitok altal kinalt
uj tartalmak mellett a foglalkozasok sokszinliségében, az elérhetd titulusokban, a
pénzkereseti lehetdségben ¢€s a jatékos-jatékos elleni harcban. Ezért nyilvanvald, hogy
egy MMORPG fejlesztése mind koltségben, mind fejlesztési idoben €s emberszamban
az atlagos jatékoknal megismert szdmokat meghaladja. Erre kivalo példa a World of
Warcraft, napjaink legpopularisabb MMORPG-je, melyet 5 évig fejlesztettek,
nagysagrendileg 60 millié dollarba keriilt, az elmult 4 év iizemeltetésének koltsége

pedig nagysagrendileg 200 millié dollar volt (Kotaku [2008]).

Mindezek mellett maga a fejlesztési folyamat is sokkal bonyolultabb: a megalkotando
vilag mérete az eddig ismertek sokszorosa kell, hogy legyen, amelynek minden szeglete
bejarhato, és szamitani kell arra is, hogy a jatékosok megprobalnak ,,mindent és
barmit” csinalni a jatékban. Egy ekkora méreti teriilet grafikai megalkotasa mar
onmagdban rengeteg 1d6t vesz igénybe, ahogy a folyamat végighalad a skicc-3D-textura
utvonalon, nem beszélve az egységes koncepcié megalkotdsarol. De mit sem ér egy
ekkora vilag, ha létezésének nincs célja, ezért kritikus a torténet, amely az egész
univerzum alapjait teremti meg. Még ha a fejlesztok egy mar 1€tezd torténetet is
vesznek at (Lord of the Rings, Matrix, Star Wars), elemeit ugy kell felhasznalni, hogy
jatszhato legyen, megvaldsuljanak a mikddéshez sziikséges alapfeltételek (fajok,
foglalkozasok, varosok, torténelem, targyak, ellenségek, jelenségek). Mindezek mellett
sziikséges egy altalanos torténet, amely a jaték hatterében folyamatosan ott pihen, és
bizonyos iddszakonként eléremozdul, ezzel 0j tartalmakat és helyzeteket felkindlva a

felhasznaloknak. Ezek az alapvetd épitékockak pedig a jatékmenetben egyesiilnek, ami

92. oldal



meghatarozza, hogy milyen céljaik és elérheté eredményeik lesznek majd a
jatékosoknak. Egzakt ¢&s kreativ miikodési elveket sziikséges kidolgozni a
harcrendszerre, a fejlddési mechanizmusokra, a gazdasag miikodésére, a jatékos-jatékos
kozotti interakcidra, a kozosségépitésre, és természetesen a vilag lehetséges fejlodési
utjaira.

Ezzel gyakorlatilag definidltuk a jaték azon szeletét, melyet a jatékos is lat, de mi
torténik a hattérben? Egy MMORPG esetében minden fontos adat a szervereken
tarolodik (A World of Warcraft egy szerverén atlagosan 40 000-45 000 ember jatszik, a
cég pedig 200 szervert lizemeltet.), melyekhez a jatékos egy kliensprogrammal
kapcsolodik, ami pl. a 3D motort szolgaltatja, melynek segitségével a vilag
megjelenithetd, valamint tartalmazza az interfészt, amely altal az jatszhatova valik.
Akarcsak a szervereknél, a kliensprogram esetében is kiemelten fontosak a kiilonb6z6
biztonsagi intézkedések, hogy a jatékosok ne tudjanak csalni. Amint a felhasznalé ezen
program segitségével kapcsolodott a jaték egy adott szerveréhez, ahonnan a jatékhoz
sziikséges adatokat lekérdezi, valamint kiildi is a karakter mozgasa és tevékenysége

altal generalt informaciokat.

19. abra: Egy MMORPG-t kiszolgald rendszer felépitése (Radoff [2008])
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A szerver tarolja a jatékossal kapcsolatos alapvetd adatokat (eldfizetés, karakterek,
targyak, kapcsolatok), valamint értelmezi a cselekedeteit, amely példdul mozgas

esetében kiilonbozo vektorok szamitasat és az litkozések figyelését jelenti.

Természetesen ekkora vilagok esetében ez jelentds savszélességet igényel, melyen a
fejlesztok zonakra osztassal segitenek. Egy MMORPG-fejlesztés soran elengedhetetlen
egy website kialakitasa is, amely stabil timpontot nytjt a jatékosok szdmara, amikor
barmilyen informéciora van sziikségiik. Ugyan az altalanos jatékok is rendelkeznek
szintén minden esetben sajat weboldallal, azonban az online jatékok esetében ez sokkal
fontosabb tényezd, miutan a felhasznalok napi rendszerességgel hasznaljak, leginkabb
a forumokon zajlé beszélgetések, hibajelentések ¢és a szerverek allapotanak
lekérdezésének céljabol. Ugyanitt talalhatjdk meg az 10j javitdsokkal kapcsolatos

tudnivalokat is, melyek egy MMORPG esetében sokkal rendszeresebbek, mint egy

rrrrrr

A vilagot képzeletben felépitettilk mar, és gondoskodtunk a technoldgiai hattérrdl is,
azonban egy — ¢és talan a legkritikusabb — folyamattal még nem foglalkoztunk, ez pedig
a tesztelés. Ez a folyamat segit eldonteni, hogy a fejlesztett jaték miikodik-e egyaltalan,
¢s amennyiben igen, akkor az elképzeléseknek megfelelden teszi ezt. Ehhez sziikséges
egy relativ nagyméretii teszteldi stab alkalmazasa, melyben a legtobb jatékostipus (az
egyszerltdl a ,,hardcore-ig) képviselteti magat, valamint egy része cserélédik. Meg kell
teremteni a feltételeket ahhoz, hogy ezek a tesztelok a fejleszté szamdra hasznos
formaban 6ssze tudjak gyiijteni tapasztalataikat, valamint a regresszios tesztelés (a
korabban mar miik6dé funkcidk ellendrzése 1) helyzetben) is hatékonyan miikodjon. A
jaték kiadasaig lezajlott tesztelés azonban nem elegendd, minden apré Gjitasnak at kell
mennie ezen a rostan, ezért minden MMORPG esetében iizemelnek allando

tesztszerverek, ahol szelektalt jatékosok kisérletezhetnek az uj funkciokkal.

Egy MMORPG fejlesztése tehat tobb ponton is 1j kihivasokat tamasztott a
fejlesztokkel szemben, igy az ilyen fejlesztésekkel foglalkozd cégek egészen mas
munkamenetben dolgoznak, amely a kiadds pillanatdval nem enyhiil, hanem még
jobban felgyorsul, hiszen a vildg a nap 24 orajaban (leszamitva a karbantartasi
1d6szakokat) rendelkezésre all, €s a jatékosok ezt ki is hasznaljak. Kijelenthetjiik, hogy
jelenlink taldn az egyik legizgalmasabb iddszak, amit az ember jatékfejlesztoként

megélhet, hiszen ahogy a miifaj evolvalddik, ugy sziiletnek egyre Ujabb kihivasok és
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megoldasok, melyekre eddig talan soha nem latott poziciokban dolgozd embereknek

kell megadniuk a valaszokat.

6.1.2. ERTEKESITES

Jelenleg a jatékipar egyik legnagyobb megvalaszolatlan kérdése, hogy az internetrol
letoltheté (Digital Distribution) vagy a boltban kaphat6 (Retail) jatékok eldnyosebbek
a kiadok és a felhasznalok szempontjabdl. Ez a kérdés az MMORPG-k esetében még
izgalmasabb, hiszen a vésarlastol fiiggetleniil is kifejezetten sok tartalmat kell letdlteni.
Ennek ellenére nem jellemzdé, hogy minden ilyen tipusi jaték az internetrdl
beszerezheté lenne. Ez leginkdbb azért van igy, mert a hagyomanyos moédszer még
mindig megbizhatobbnak tlinik a kiadok szamara, miutan igy nagyobb reklamkampany
alkalmazhatd, kézzelfoghatd a termék a ,kiviilallok™ szdmara is, valamint nem fligg a
felhasznalok savszélességétol. Ezen feliil egyeldre relativan kevés erre specializalodott
bolt 1étezik az interneten, melyeket nem feltétleniil latogatnak 1j jaték beszerzése

céljabol, igy talan az informéacidk terjesztése is nehezebb.

Az eldz6 alfejezetben mar emlitésre kerililtek az MMORPG-k bétatesztelési fazisai,
melyek szintén az értékesitést segitik eld. A jatékosok részt vehetnek a megjelenés
elotti idészakban egy nyitott vagy zart bétatesztben, melynek keretein beliil
megismerhetik a jatékot, a fejlesztok pedig é€letszeriibb koriilmények kozott tehetik
probara a rendszer tlir6képességét. Arra is volt mar azonban példa, hogy a talsagosan is
hosszura nyult bétateszt kifejezetten karos volt a jaték szempontjabdl, miutin a
résztvevOok vagy mar kijatszottdk magukat, vagy egyszeriien til frusztralova valt mar
szamukra a jaték, ami nem egy elényos helyzet a kiadd szdmara, ha még nem adott el

egyetlen példanyt sem.

Komoly attorések ¢és valtdsok inkabb az iizemeltetés és részvétel terén voltak

tapasztalhatdak, melyek a kdvetkezd alfejezetben keriilnek bemutatésra.

6.1.3. UZEMELTETES

Miutan egy MMORPG-t nagyobb fejlesztési koltség €s hosszabb fejlesztési 1do
jellemez, mint egy altalanos jatékot, a bevételeket is méashogyan kell strukturdlni. Az
indok viszont nem csak ez, miutan a jatékot egy stdbnak a hét minden napjan, a nap

24 orajaban kell figyelnie, hogy biztosithassak a megfelelé mukddést, és tudjanak
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reagalni az el6fizetok kéréseire. Igy 0j tipusi bevételi modellek bevezetése valt

szlikségessé, melyeket a kovetkezOkre oszthatunk fel:
e Ingyenes jaték, példa: Guild Wars, PlaneShift, Ryzom, Conquer Online

o Elofizetés, példa: World of Warcraft, Star Wars Galaxies, EverQuest 2, EVE

Online
e Beépitett reklam, példa: Anarchy Online, Shadowbane, Utopia
e Mikrotranzakciok, példa: Ultima Online, Habbo, Perfect World
e RMT, példa: Entropia Universe, Second Life

Nem lehet azonban kijelenteni, hogy ezek a modellek egyértelmiien Kkeriilnek
alkalmazasra, miutan a legtobb jatéknal ezek wvalamilyen tipust hibridjével
talalkozhatunk. Leginkdbb a mikrotranzakciokra és az RMT-re jellemzd, hogy
valamilyen ingyenes vagy eldéfizetéses modell mellé csatoljak, és segitségiikkel Un.
prémium szolgaltatasok és targyak tarsulnak. Ebbdl kifolydlag két nagyobb modellt

targyalunk a tovabbiakban: az eléfizetés alaput és a szolgaltatas alapiit.

E két modell koz6tt napjainkban ugyanolyan harc folyik, mint a dobozos és internetes
értekesités kozott. Egyeldre az eléfizetés alapti modell keriil gyakrabban alkalmazasra
mint bevételeket megteremtd mechanizmus, mivel igy a fejlesztonek nagyobb
szabadsaga van, hogy a tartalommal ¢és a fejlesztéssel foglalkozzon, miutan a pénz egy
bizonyos ideig garantaltan befolyik. Jelenleg atlagosan 15 dollart kell fizetni havonta
egy MMORPG-ben val6 részvételért, valamint a dobozos alapjatékhoz egy honap
ingyen kihasznalhato jaték is jar. Ritkasagnak szamit a jaték kozbeni dijemelés, azonban
volt mar ra példa (EverQuest, Ultima Online). Ami meglepd, hogy az igen
arérzékenynek kikialtott jatékosok erre eddig nem reagéltak tomeges lemonddssal, a
havonta atlagosan kilépdk szama (jelenleg 3-8% kozott mozog) nem valtozott
szignifikansan. Az el6fizetéses modell esetében a kiadok adnak lehetdséget aggregalt
elofizetésre is, amely altal egy magasabb Osszegért cserébe tobb jatékhoz nyujtanak
hozzaférést. A Sony Online Entertainment esetében példaul havi 30 dollarért lehet
vasarolni Station Access-t, amely hat jatékot tesz elérhetévé az eldfizetd széamara.
Természetesen a jatékosok egy honapnal hosszabb tavra is el6éfizethetnek

kedvezményes aron, azonban ehhez el0szor meg kell ismerni a jaték mikodését, amihez
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altalanossagban elég szokott lenni a dobozos termékhez jaré ingyenesen lejatszhatd

hénap.

A szolgaltatas alapi modelleket alkalmazé jatékokra jellemzd, hogy a jatékosoknak le
kell mondaniuk valamirél az eléfizetési dij aloli mentességért cserébe. Vagy egész
egyszeriien kevesebbet tud a jaték, vagy bizonyos szolgéltatasokat csak fizetés
ellenében kapnak meg. El6bbi esetre tokéletes példa a Guild Wars, amely a
legsikeresebb eléfizetési dij nélkiili MMORPG, viszont felépitésébdl adoddan (a
jatéktér teriiletekre van felosztva, amibdl ujabb példanyok jonnek 1étre tijabb csoportok
belépése esetén.) kevesebbet kinal. A prémium szolgaltatasokat az Ultima Online
segitségével lehet a legkonnyebben bemutatni, ahol pénzért cserébe lehetdvé valik jobb
karakterek vagy képességek vasarlasa, karakter-athelyezés, valamint eléfizetés atadasa

és atnevezése.

A verseny a modellek kozott korantsem délt még el. Lathatunk igéretes hibrideket,
valamint lehetetlennek tind akadalyokat lekiizdoket, de a legstabilabbnak — és a
belathatd jovon beliil uralkodénak — még mindig az eléfizetés-alapti modell tlinik, a
jatékosok és kiadok szempontjabdl egyarant. Felmertil viszont a kérdés, hogy sikeresek-
e ezek a modellek? Ezek a fejlesztok ritkan kozdlnek erre vonatkozd pontos adatokat,
azonban bizonyos vilagok 8-10 éves létezése (EverQuest, Ultima Online) arra enged
kovetkeztetni, hogy miikoddképesek és rentabilisak is. A kozelmultban latott napvilagot
(Kotaku [2008]) a mar kordbban emlitett adat, amely szerint a Blizzard szdmara 200
millié dollar koltséget jelentett a World of Warcraft miikodése az elmult négy évben,
amely a vilag jelenleg legpopularisabb MMORPG-je 10 milli6 aktiv eldfizetovel.
Amennyiben havi 80 milli6 dollaros (az el6fizetdk jelentds része azsiai, ahol mas tipusu
dijak vannak érvényben) havi bevétellel szamolunk (Miller [2008]), a koltségeket pedig
visszaosztjuk, kijelenthetjiilk, hogy igen mikodképes és rentdbilis példaul a WoW

esetében az elofizetéses modell.

6.2. MASODLAGOS PIACOK

6.2.1. ATTEKINTES

Mar tobbszor esett arrdl szo dolgozatunk korabbi fejezeteiben, hogy mik is a jatékosok

altalanos motivacidi. A leggyakoribb vélasz a szoérakozds volt, mint ahogyan az
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jellemzdé is egy jaték esetében. Azonban tényleg mindenki azért jatszik, hogy
szorakozzon? Vagy inkdbb van, aki csak szoérakozva dolgozik? Az MMORPG-k
arnyékaban szépen ndvekvd masodlagos piacok lehetové tették a jatékosok szamaéra,
hogy valédi pénzre valtsak a rengeteg idot, melyet egy szintetikus vilag belsejében
toltottek el, feltehetden kiillonbozd él6lényeket és gonosztevoket kergetve. Eleinte a
fejlesztok és a kiadok a zéro tolerancia elvét alkalmazva kozelitették meg a kérdést, és
tigyeltek arra, hogy minden eltlinjon a Fold szinérdl, aminek jatékaikhoz és az RMT-hez
(Real Money Trading) egyszerre koze van. Lehetséges, hogy végiil pont ezek a

folyamatok jelentik a jovot a miifaj szamara?

Az egészen bizonyos, hogy a kezdetekben nagy segitséget nyujtottak, elég csak a sokat
emlegetett 2001-es Castronova-elemzésre gondolni. A jelenség ugyan a 90-es évek
végén valt szignifikdnssa (a sok eldfizetdnek koszonhetden), de korantsem akkor
kezdddott: mar az 1987-89 kozotti idoszakban is végbementek (Hunter [2006])
karaktereladasok, valamint jatékosok segédkeztek mas jatékosoknak a szintlépésben.
Akkoriban ezeket a jelenségeket csalasként kezelték, és miutan tobb adminisztrator volt
jelent a rendszerben, mint jatékos, hamar vége szakadt a hasonld torekvéseknek. Az
tizemeltetok nem is épitettek védelmet ez ellen a rendszerbe, hiszen alapjaiban véve

Oriiltségnek tartottak az ilyen tipusu cselekedeteket.

A 90-es évek végén azonban az EverQuest ¢s az Ultima Online altal Gjra hodit6 Gtjara
indult az RMT-jelenség, s ez a torténés egyaltalan nem allt a fejlesztok szandékaban.
Céljuk az volt, hogy valamilyen tipusu mikddé gazdasag szamara teret biztositsanak,
azonban inkdbb valamilyen Monopoly-tipusu jelenségben gondolkoztak, nem pedig
abban, hogy olyasmi fog torténni, ami megmutatja az egész viladgnak, miszerint egy
virtualis joszagnak tényleges gazdasagi értéke van, melyet most valédi pénzre

valthatnak a felhasznalok.

Egy MMORPG-ben tobb ezer tipusa targy létezik, melyeket a — masodlagos piacokat
figyelembe véve — kovetkezd fobb kategoriakba sorolhatunk be: tulajdonolt targyak,
ingatlan, pénzegység, karakter (elofizetés). A tulajdonolt targyak esetében sz6 lehet
kiilonféle fegyverekrdl, eszkozokrol, ruhdzatrdl, nyersanyagokrol, késztermékekrol,
vagy egészen specialis célokat szolgald (akar csak dekoracios) elemekrdl. Ezek a
jatékosokat segitik bizonyos célok elérésében, értékiik pedig hasznossaguk alapjan

keriil meghatdrozasra. Egy fegyver esetében példaul az a kérdés, hogy egy atlagos
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ellenféllel szemben milyen teljesitményt képes nyujtani, viszont bizonyos targyaknal
pusztan a megjelenés a mérvadd. A virtudlis gazdasdgok jellemzésénél mar lathattuk,
hogy a magamutogatasi ,.kényszer” igen erdsen jelen van ezekben a vildgokban, ezért
egyaltalan nem meglepd, hogy az ilyen tipusu targyak ugyanolyan kelendéek lehetnek,
mint igen erés fegyverek. Ertékét még tovabb novelheti, ha esetleg egy olyan egyedi
targyrol van szo6, amely a jaték egy atalakitdsa miatt mar nem beszerezhetd. Még tobb
pénzt érhet egy elényds helyen taldlhatd értékes ingatlan, azonban ez nem minden
jatékban megengedett. Elég viszont csak visszagondolnunk (Washingtonpost.com

[2005]) a 100 000 dollaros trallomas esetére, hogy atérezziik a helyzet komolysagat.

Mindezek mellett még mindig a karakterek szamitanak az értékesité oldalak egyik
kiemelt arucikkének, hiszen azok mogott nem szerencse vagy nagy mennyiségli pénz,
hanem szintiszta teljesitmény (hacsak nem egy masik vasarlas elézte meg az adott
allapot elérését, de bizonyos, hogy egy ponton a folyamatban volt egy jelentds
idobefektetés) all. Ez az egyik oka annak is, hogy ezeknél az eladdsoknal vagy
aukcioknal manapsadg mar azt tlintetik fel, hogy a vasarld az eladé felhasznalt idejére
licital, mint ahogyan ez a jelenség mar részletesebb bemutatasra keriilt dolgozatunk
virtualis tulajdonrol szolo részében. A masik igen fontos ok, hogy a karakterek és
tulajdonsagaik nem cserélhetoek a jatékban, csak ¢és kizardlag az eléfizetéshez kotve
»ertékesithetdek”. A targyaktol meg lehet szabaditani ugyan, de csak egy gyors
pillantast vetve az interneten szerepld ajanlatokra, értékes targyakkal felszerelve valik
igazan jo6 aron eladhatova egy karakter (A dolgozat irasanak ideje alatt az Accounts.com
nevil website-on kinalt legdragabb ajanlat egy EverQuest-eldfizetés volt 4000 dollarért).
Mig az eldfizetések a ,kiemelt ajanlatok”, a kiilonb6zd mennyiségekben vésarolhatd
pénzegységek a leggyakrabban el6fordulé termékek a masodlagos piacokon, melyek

kereskedelmével tobb szaz weboldal foglalkozik.
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+
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20. abra: World of Warcraft arany — dollar arfolyam (gamerprice.com [2008])

6.2.2. PROBLEMAK ES KERDESEK

A kezdeti idokben a masodlagos piac otthona leginkdbb az eBay volt, ahol aukcidok
keretein beliil juthattak a gyorsan fejlddni (vagy csak magukat mutogatni) vagyo
jatékosok a hon 4hitott virtudlis értékekhez. Az lizemeltetdk ehhez nem jarultak hozza,
¢s az installalaskor elfogadandd egyezményben ezt a kitételt szerepeltették is. Ennek
ellenére nagy kiizdelem volt szdmukra az eBay meghatralasa a jogi problémakra és a
nem kivéanatos ,,mellékhatdsokra” hivatkozva. Ett6l fiiggetleniil az eBay még igen
sokdig a virtualis aruk cseréjének kézéppontjaként €It a jatékosok tudataban, mig a cég
2007-ben (Slashdot [2007]) véglegesen ki nem tiltotta ezeket a termékeket a
piacterérdl. Cselekedetiiket szintén a komplex jogi helyzettel indokoltak, kiemelve
annak tényét, hogy egy eladd csak ¢és kizarolag a tulajdondban levd targyat értékesithet,
ezzel a kijelentéssel allast foglalva a legproblémasabb kérdésben, amely dolgozatunk
virtudlis tulajdonrdl szo6ld fejezetében keriilt bemutatdsra. Ezzel parhuzamosan az
alternativ piacterekként funkcionalé site-ok egyre popularisabbak és sikeresebbek
lettek (Ige.com), valamint bizonyos tizemeltetok elkezdtek nyitni az RMT-jelenség felé,
ahogy a Sony Online Entertainment is létrehozta Station Exchange nevii szolgaltatasat.
Ennél aktivabban kezelték a kérdést az Entropia Universe (Mindark) és a Second Life
(Linden) lizemeltetdi, akik kifejezetten az RMT-jelenség koré épitették jatékaikat,

lehetévé téve az allando cserét.

Ettdl fiiggetleniill a masodlagos piacok helyzetével és legitimitasaval kapcsolatban
kérdések és problémak egyarant felmeriilnek. Castronova meglatasa szerint (Castronova

[2004b]) hatranyos, ha megtorik a jaték integritasa, ¢és a jatékosok olyan
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megoldasokat alkalmaznak, melyek nem részei az altalanos jatékkornyezetnek. Ennek
hatasara egyes jatékosoknak csokkenhet a motivacioja, miutan csalokként kezelik az
igy jatszo felhasznalodkat, és ugy érzik, hogy csak ,,bevasaroltadk™ magukat. Ez példaul a
hierarchia szempontjabol igen problémas, hiszen a szervezetek bemutatdsanal mar
lathattuk, hogy a legmagasabb szinten szerepld jatékosok teljesitményiikkel vivtak ki
a tobbiek elismerését, akik pedig a legjobbaktol tanuljak el, hogy a jatékban hogyan
¢érhetnek el hasonld eredményeket. Amennyiben egy magas fokozatiinak tiind jatékos
gyakorlatilag semmit sem tett le az asztalra, az annal jelentdsebb probléma lehet, minél
tobben valasztjak ezt az utat. Ugyanilyen illuziorombold hatdsa lehet annak is, ha az
érezhetd egy jatékoson, hogy effektive dolgozni van jelen a rendszerben, nem pedig

azért, mint mindenki mas: hogy szorakozzon.

Természetesen gazdasagi szempontbdl is felmeriilhetnek nehézségek: akik mar
munkaként kezelik a jatékot, azok pontosan tudjak, hogy mit adhatnak el jo aron, és
ahhoz hol és hogyan lehet a leghatékonyabb modon hozzaférni. Ennek kdvetkeztében
akdr még monopolhelyzetbe is keriilhetnek egy adott eréforrds esetében, melyhez
emiatt a tobbi jatékos valdsziniisithetden magasabb aron juthatna csak hozza, mint
amennyiért maga is meg tudna termelni, vagy be tudna szerezni. Ha pedig a pénzszerzés
a cselekedetek hatterében allo {6 cél, akkor egyre tobben probalnak meg ligyeskedni, és
etikatlan modszerekkel eréforrasokhoz jutni. Ez kimeriilhet abban, hogy folyamatosan
a jatek kiilonboz6 hibait kutatjadk, melyekre még nem figyeltek fel az iizemeltetok, de
gyakran a tobbi jatékos atverése a cél. Az utobbi kategoridban talan az EVE Online-ban
2006-ban végrehajtott ,,csalas” (Qj.net [2006]) volt a legjelentésebb eddig, melynek
keretein beliil jatékosok egy csoportja beépiilt egy szervezetbe, melynek tagjaként egy
évet toltottek el a megfelelo alkalomra varva, majd jelentds és virtualis és
valésagos kart is okoztak annak. Az esetet részletesebben is bemutatjuk dolgozatunk
hetedik fejezetében. Hasonld akcido barmelyik MMO-ban kivitelezhetd lenne, ahol a
jatékrendszernek nem feltétleniil része a ,.kalézkodas”, igy igen kellemetlen szituaciok
allhatnak eld, melyekre ugyebar nincsen bevett gyakorlat, csak a korabbiakban

ismertetett iranyelvek a virtualis tulajdonok kezelésére.

A masodlagos piacok ellen sz6l6 érvek utan felsorakoztathatunk mellettiik szolokat is.
Nem szabad megfeledkezni arrdl, hogy egyes jatékosoknak egyszeriien nem all annyi

id6 a rendelkezésére, mint a legjobb jatékosoknak, ezért érezhetik tigy, hogy nincs mas
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lehetdségiik, mint teljesitmény vagy eszkozOk vasarlasa. Ugyanilyen kényszert
¢breszthet az is, ha valaki a bardtaival szeretne jatszani, azonban idOhidny miatt
lemarad. Ez a jelenség az MMORPG-k esetében egyaltalan nem rendhagyo, miutan a
legtobb jaték esetében 1-2 hét kihagyas mar kozel behozhatatlan hatranyt jelenthet.
Tovéabba az lizemeltetok szamara is elényds lehet az RMT engedélyezése, miutan igy
talan konnyebben rabirhatjak eldfizetdiket, hogy ne hagyjak el vilagukat. Nem
elhanyagolhatd a gazdasagi jaték o0sztonzé hatasa sem, hiszen a kereskedelem
onmagaban lehet olyan mértékii kihivas, mint a jaték maga. Arrdl nem is szélva, hogy
megteremti a lehetdségét a virtudlis értékbe vald befektetésre azok szamara, akik igy

akarjak elso (vagy kovetkezd) milligjukat megteremteni.

6.2.3. A PIAC MERETE

Joggal meriilhet fel a kérdés, hogy ezt a sok megoldatlan kérdést és problémat eldallito
piac mekkora is tulajdonképpen? Szakdolgozatunk 6todik fejezetében mar esett sz6 a

Castronova altal becsiilt (Castronova [2006]) 1 millidrd dollarrol, de mennyire valds ez

a szam? Mérhetd egyaltalan a volumen, és megteszi-e ezt barmilyen szervezet?

RMT 2
Becslés o : : ,
volumen e Kiterjedés Tulajdon Megjegyzés
(M USD) p
Castranova 2001 5 akadémiai masodlagos piac MMOG eBay eladasok
Castranova 2004 100 akadémiai masodlagos piac MMOG eBay eladasok
L masodlagos piacok
Slayer (IGE) 2004 880 iparagi vildgszerte MMOG
KGDI 2006 830 allami koreai mésodlagos Osszes bizonytalan
(+elsédleges)
China gov. 2006 901 allami kinai belf6ldi fogyasztas Osszes bizonytalan

4. tablazat: Masodlagos piacok volumenének becslései (Lehtiniemi [2007])

Ujra rakényszeriiltiink arra, hogy elére megmondjuk a megoldast: egyelére nem létezik
bizonyos mért adat a masodlagos piacok globalis méretét illetéen. Becslésbol
viszont mar tobbet is lathattunk az elmult évek soran. Azonban a mérhetdség egyre csak
nehezedik, hiszen a virtudlis vilagok rohamtempodban fejlédnek, valamint sok
tizemeltetd alkalmaz mar RMT-alapu szolgéltatasokat, igy ahogy telik az 1d6, nehezebb

lesz szétvalasztani a tevékenységeket. 2001-ben Edward Castronova az EverQuest
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vildgahoz kapcsolddo virtualis targyakrol készitett kimutatast (Castronova [2001]) az
eBay-re feltett termékek ara és mennyisége alapjan. Ezt az értéket éves szintre hozta, és
igy jutott el az 5 millio6 dollar koriili Osszeghez, melynek hatterében kozel sem
akkuratus szamolas all, azonban akkoriban kivaléan példazta, hogy milyen szinteken
jarnak a masodlagos piacok. Steve Salyer — az IGE nevii, igen sikeres mésodlagos piaci
résztevd elnoke — a 2004-es State of Play konferencia azt mondta, hogy meglatasa
szerint a masodlagos piacok éves értékesitési volumene 887 milli6 dollar. Castronova
ugyanebben az évben a Newsweek (az azsiai piac 83 és 417 milli6 dollaros értékesitési
volumen ko6zott produkal) és Nicholas Yee adatait (a jatékosok 22%-a hasznalja ki a
masodlagos piacok altal nyujtott lehetdségeket) felhasznalva (Castronova [2006])
legalabb 100 millié dollarosra becsiilte a piacot, ami inkabb kozelit mar a 200

milliéo dollarhoz is talan.

2006-ban lathatott el6szor a vilag hivatalosnak tiind adatokat, és akkor is csak az azsiai
piacot illetéen, ugyanis a koreai kormanyzat altal ilizemeltetett Korean Game
Development and Promotion Institute akkor 830 millié dollarosra becsiilte orszagaban a
masodlagos piacok éves volumenét. Ezt kovette a kinai kormany allasfoglalasa, amely
hazaja masodlagos piacainak méretét 900 millio dollarosra becsiilte. A szdmok nem
annyira meglepdek, hiszen az d4zsiai orszagok nagysagrendekkel komolyabb
mennyiségll virtudlis joszdgokat mozgatnak meg masodlagos piacaikon, miutdn sok ott
lizemeltetett jaték ezt meg is koveteli a felhaszndloktol. Olyannyira, hogy a legtobb
jaték nem is havi eldfizetéssel lizemel, még azok sem, melyek Europaban csak ezt a

modellt alkalmazzak.

A globalis RMT volumen becslésére egy igen érdekes modszert alkalmaz Tuukka
Lehtiniemi (Lehtiniemi [2007]), aki az EverQuest 2 esetében az RMT miatt
szankcionalt jatékosok szamabdl indul ki. A jatékosok szamat és a kapcsolodo Osszeget
atlagos értékként kezelte, és az egész piacra nézve (leszdmitva az azsiaiakat) szamolta
Ujra, igy jutott el a 300 millio dollart megkozelito eredményhez. Ezek utin
Osszesitette a koreaiak, a kinaiak és a maga altal meghatarozott értékeket, amely azt
mutatta, hogy a masodlagos piacok globalis értékesitési volumene 2 milliard dollar

koriil mozog évente, ami természetesen nem tobb, mint egy kreativan megbecsiilt érték.
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6.3. AZ ARANYFARMEREK

Az el6z6 alfejezetben elképesztd méretli szamok keriiltek bemutatdsra a masodlagos
piacok kapcsan. Felmeriil tehat a kérdés, hogy kik és hogyan allitjak elé ezt a
hihetetlen mennyiségii virtualis joszagot, vagyis leginkabb virtualis pénzt? Miutén a
kereskedelem nagyobbik része nem az lizemeltetok altal megy végbe, a jatékbol pénzt
kilopni pedig igen nehézkes, valakinek meg kell termelnie. Ezeket az embereket
nevezziik aranyfarmereknek (gold farmers), akik jatékbeli aktivitasa csak és
kizarolag a pénz leheté leghatékonyabb termelésében meriil ki, amely aktivitast a
1étezé legmechanikusabb modon hajtanak végre. Elég csak a gyermekmunka tipikus
példaira gondolnunk, és maris latjuk, mir6l van sz6: szegény orszagok polgarai
dolgoznak naphosszat azon, hogy virtudlis javakat teremtsenek gazdag jatékosok

szamara.

A folyamat igen egyszerli: a termeld elsédlegesen egy brokernek dolgozik, aki a
masodlagos piacon értékesiti a felhalmozott javakat. Amint egy ilizlet lezarul, a
tranzakci6 a virtudlis vildgon beliil megy végbe egy talalkozo6 keretein beliil, melyet a
broker szervez meg. Ugyanezen termelék kindlhatnak 1Gn. powerleveling
szolgaltatasokat is, melyek a jatékos karakterének gyors fejlesztését jelentik. A vasarlo
egy 300 dollar koriili 6sszegért cserébe egy honap utan karakterét a legmagasabb szintre
feltornaszva kapja vissza. Akik ilyen munkakorben dolgoznak, altaldban a hét minden
napjan, napi 12 o6raban iilnek a gép elott. Ugyanazon a helyeken ugyanazokat az
¢lolényeket igyekeznek minél hamarabb megsemmisiteni, mikdzben az elhalalozas
elkeriilésére torekednek, mert 10 percet igénybe vevd wjraéledés til nagy kihagyas az
izlet szempontjabol. Munkéjukat valtasokban végzik, aki éppen nem dolgozik, az egy
masik szobdban alhat, természetesen nem luxus koriilmények kozott, hanem szorosan
egymashoz tolt matracokon. Ezeket a jatékosokat igen konnyti altaldnossagban kiszarni
a vilagon beliil, hiszen cselekedeteik nagyon repetitivek. R4juk pedig nemcsak az
lizemeltetok vadasznak, hanem egyes jatékosok is, akik ellenzik az RMT-hez
kapcsolodo folyamatokat. Ez el6l valamennyivel jobban védve vannak a powerleveling-

et nyujto dolgozok, miutdn masok eldfizetéseivel jatszanak, mas jatékstilusban.

Az aranyfarmerek és a hozzajuk kapcsolodo cégek létezése szolgaltatja a
legékesebb példat arra, hogy a MMORPG-k milyen mértékben vannak hatassal

vilagunkra. Ilyen méretli felhasznaléi oldalrél induld iizletszerii szervezddés eddig
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talan csak a professzionalis jatékosok esetében volt tapasztalhatd, azonban az inditékok
ebben az esetben igen kiilonbozdek. A jelenlegi becslések szerint vilagszerte kozel
négyszazezer aranyfarmer (80-85%-uk d4zsiai) tevékenykedik havi atlag 145

dollarért, és nagysagrendileg 5-10 milli6 jatékos veszi igénybe szolgaltatasaikat.

6.4. AZ ADOZAS KERDESE

Az eldz6 két alfejezetben ismertetett jelenségek alapjan lathat6, hogy az MMORPG-k
igen jelentdés pénzosszegeket mozgatnak meg vilagszerte felhasznaloi oldalon, az
lizemeltetdi bevételek mellett leginkdbb a masodlagos piacok létezésébol adodoan.
Joggal meriil fel a kérdés, hogy ki ¢és milyen formaban addézik ezen virtualis
joszagokhoz kapcsolddd tranzakciok utan? S6t, ha még a jogi szabalyozds sem egy
tokéletesen megoldott kérdés, lehet-e egyaltalan kezelni az adozas kérdését? A
hatosagok szamara az a cél, hogy az MMORPG-ket 6vezé folyamatok is ugyanugy
megfeleljenek az altalanos szabalyoknak, mint ahogyan barmilyen hagyomanyos
tevékenység is. Az lizemeltetk viszont azt szeretnék a legkevésbé, hogy a felhasznalok

altal folytatott jatékot megzavarjak biirokratikus ¢és szabdlyoz6 folyamatok.

Amint valamilyen joszag egy masodlagos piacon pénzzé valik, adok vethetok ki ra,
példaul forgalmi adé forméjaban. A problémat a jatékon beliili cserék okozzak, foleg az
olyan tipusu jatékokban, ahol az RMT szerves részét képezi a vilagnak. Igy
1étrejohetnek kiilonbozo kiskapuk, melyek segitségével a felhasznalo (vagy talan inkabb
kereskedd) idozitheti tényleges fizetéseit, megkeriilve a cégekre amugy vonatkozo
adofizetési iddintervallumokat. Theodore Seto szerint fontos a jatékon beliil
kiilonbséget tenni szimpla jatékosok, és lizletszerli tevékenységet folytatd entitasok
kozott (Seto [2008]), valamint RMT-alapu és ,hagyomanyos” MMORPG-k kozott.
Elképzelése alapjan az iizletszeri tevékenységet folytatdé cégeknek a jaték tipusatol
fliggetleniil minden évben szamot kellene adnia virtudlis vagyonanak nagysagarol, és
haszna utdn kivétel nélkiil adozni. Az RMT nélkiili jatékokban jatsz6 szimpla jatékosok
szamara tevékenységiik tovabbra is egy jaték maradna, adokkal csak akkor kellene
szembesiilnilik, ha egy masodlagos piacon értékesiteni probaljak virtualis joszagaikat.
Az RMT-alapt jatékokban résztvevd szimpla jatékosoknak ezzel szemben minden

virtualis bevételét sziikséges lenne feltiinteni év végi adobevallasdban. Ez alapjan Seto
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elgondolasa szerint az RMT engedélyezése vagy tiltasa egyértelmiien meghatarozna az

adozas szempontjabol kovetendd iranyelveket egy jaték esetében.

Az eddigiekben azonban mar lathattuk, hogy ez a kérdés nem feltétlentil ilyen egyszert:
jottek létre masodlagos piacok annak ellenére is, hogy az iizemelteto tiltotta a jaték
virtualis joszagaival valo kereskedelmet. Tovabba felmeriil az tizemeltetok kérdése is,
akik az RMT-alapu jatékokban szintén részt vesznek a kereskedelemben, viszont
képesek a virtudlis valutat a semmibdl eldteremteni, ami igen érdekes fordulat egy év
végi adobevallas esetében. Setoé¢hoz hasonlo érvelésti tanulmannyal allt el 2008-ban a
svéd kormany (Skatteverket [2008]), melyben a virtualis vagyon megaddztatasanak

sziikségessége mellett érveltek, amennyiben az konvertibilis.

Természetesen a kérdés korantsem megoldott, hiszen az alapvetd jellegzetességek
pontos definidldsa nagyban fligg az adott orszagban érvényes jogszabalyoktol, és ennek
kapcsan felmeriil a jatékosok és az iizemelteték elhelyezkedésének problémaja is.
Egyelore semmilyen altalanos jellegii megoldas nem létezik az adozas kérdésére, de
ez nem csupan a jogi nehézségekbdl adodik. Ahogyan fentebb emlitésre kertilt, az
lizemeltetoknek nem érdeke az, hogy egy tulszabalyozott és bonyolult procedurava
valjon az a tevékenység, amit a legtobb felhasznald azért folytat, mert egész egyszertien
csak jatszani szeretne. Pontosan emiatt nehézkes is egy olyan altalanos érvényt iranyelv
kidolgozésa, amely kapcsan nem szembesiilnek bizonyosan a szimpla jatékosok nem
kivant jelenségekkel a jaték folyaman, legyen sz6 RMT-alapt vagy egyszerii

MMORPG-r6].

6.5. JATEKOSOK

A virtualis vilagok gazdasdgra gyakorolt hatasai utan az emberekre gyakorolt hatadsai
kovetkeznek. Azonban az MMO-k, még a jatékipar rovid torténelméhez képest is,
gyerekcipdben jarnak, ezért itt altalanossagban mutatjuk be a jatékok tarsadalmat érintd

pontjait, és ahol lehetséges, kifejezetten utalunk az MMO-k sajatos vonasaira, hatdsaira.

6.5.1. FUGGOSSEG

A szamitdgépes jatékok esetén régota éles vitak folynak a fliggdséggel kapcsolatban:

mennyire sulyos a jatékok altal okozott fliggdség, 1étezik-e egyaltalan, megelézhetd-e?
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A filiggdség szamos esetével allunk szemben, vagy csak szélsOséges esetek kiemelt

példait latjuk? Van-e olyan stlyos egy jaték okozta fliggdség, mint a drogfliggdség?

A Wikipedia videojaték fiiggdség (video game addiction) szocikke alatt a pszichés
figgdségek egy fajtajanak nevezi, melynek kivaltd oka a szamitogépes és videojatékok
megrogzott hasznadlata. Az Amerikai Gyermek és Kamasz Pszichiatriai Akadémia
(APA) 2007-es nyilatkozatdban azonban kijelentette, hogy a videojaték fliggdséget még
nem tekintik mentalis betegségnek, azonban nem zartdk ki annak a lehetdségét, hogy
2012-re akar korképet alkotva bekeriiljon a betegségek kozé. Ahogy lathatd, nincs
egységes vélekedés a videojaték fiiggdség kérdésében, azonban abban egyetértenck a
szakértok, hogy a jatékosok koziil az MMORPG jatékosoknal tapasztalhato a

legnagyobb szamban a talzott mértékii hasznalat.

A fliggdség témajaban tobb nézdpont talalkozik, és keriil egymassal szembe, leginkabb
egy baleset helyszineléséhez lehet hasonlitani: a két gyanusitott fél kozott all a rendor,
aki a nyomok alapjan probalja felmérni a baleset torténéseit, és megtalalni a vétkes
felet, mindekdzben a baleset dldozata segitségre varva a foldon fekszik. A fliggdségnél
is hasonlo a helyzet, csak a szereplok masok: a két fél, a jaték készitéi és a sziilok,
hozzatartozok egymasra mutogatnak, a kozottik allo orvosok probaljak jobban
megérteni a fliggdség okait, €s megoldast talalni ra, mindekdézben a jatékosok
nyugodtan folytatjak tovabb a jatékot. A fejezetben az egyes nézdpontokon keresztiil
nyujtunk mélyebb betekintést a kérdésbe, és ahol lehetséges kitériink az MMORPG-k
sajatossagaira, hogy valaszt talaljunk arra, hogy miért pont ezek a legaddiktivabb
jatékok.

Tekintsiik az orvosok szemszdgébdl a témat azért, hogy bemutassuk az orvostudomany
allaspontjat a témaban, illetve mivel is magyarazzak a videojaték-addikciot. El6szor is
kiilonbséget kell tenniink szenvedély és szenvedélybetegség kozott. Az eldbbi
tulajdonképpen artatlan, mindannyiunknak van valami szenvedélye, azonban legtobben
csak annyi 1d6t toltiink erre, amennyit még megengedhetliink magunknak, a betegség
mar ennek az egészséges egyensulynak a felboruldsat jelenti. A szamitéogépes és
videojaték-addikciot nem  minden orvos tartja szamon = mentalis
rendellenességként, legtobben a kovetkezoképpen érvelnek: vegyiink egy baseball-
fanatikust, napi 2-3 orat jatszik, minden meccsen kinn van, és szabadidejének nagy

részét a baseball-lal kapcsolatos informéciok tanulmanyozasaval tolti, 6t nem tekinti
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fliggbnek a szakirodalom, akkor egy olyan jatékost miért neveznénk fiiggének, aki a

baseball fanatikushoz hasonl6an minden szabadidejét egy virtudlis vilagban tolti.

Hogy jobban megértsik a videojaték-addikcibhoz  vezetd  folyamatokat,
Csikszentmihalyi Mihaly flow-elméletét mutatjuk be, melyet Az &ramlat cimi
konyvében az aldbbi modon hatarozott meg: ,,Az a jelenség, amikor annyira
feloldodunk egy tevékenységben, hogy minden mas eltorpiil mellette, az élmény maga
lesz olyan ¢lvezetes, hogy a tevékenységet folytatni akarjuk, pusztan magaért."
(Csikszentmihalyi, 2004). A flow élményt szinte barmilyen cselekvéssel elérhetjiik,
azonban a jaték kiilondsen idedlis tevékenység ilyen szempontbol, mivel olyan nem
konnyt, de mégis megoldhato feladatok elé allitja a jatékosokat, melyek egyértelmii
céllal birnak. Tehat az MMORPG-k is kivaloan alkalmasak a flow-élmény elérésére,
s6t még megtoldjak mindezt a kozosségi €élménnyel, és azzal, hogy kvazi nem
rendelkeznek befejezési lehetOséggel, mint mas jatékok. Ha visszagondolunk a 4.
fejezet ,,Jaték vagy munka?” cimii részében folytatott elmélkedésre, ahol azt vizsgaltuk,
hogy milyen tényezdk vezetnek ahhoz, hogy a jatékos nem érzi a jaték munka mivoltat,
lathatjuk, hogy nem jartunk messze a flow-jelenségtdl, csak mi ott a sziikségletek és

motivaciok alapjan hataroztuk meg a folyamatot.

A flow mellett egy masik magyarazatot is adunk a videojaték-fiiggdség kialakuldsara:
dr. Dodes a Kkielégitetlen érzelmi sziikségletekre vezeti vissza a fiiggoség okait, a
tehetetlenség ¢és a gyengeség okozta (irt potolja a fliggdség, amely altal a virtudlis térben
a személy erdsnek érzi magat, Ggy érzi, Ujra nala van az irdnyitas, igy kerekedik feliil a

valos ¢€let kudarcain ¢€s sikertelenségein.

Az okok targyaldsa utdn tekintsilk meg, hogy a jatékosok milyen aranyandl talaltak
fliggdségre utalo magatartast. A felmérések 10% koré teszik a jatékosok koziil
azoknak az aranyat, akiknél valamilyen koros fiiggoségre utalo jeleket fedeztek fel.
Az MMORPG jatékosok korében is hasonld aranyokkal taldlkozunk, bar egy idoben
elterjedt egy 40%-0s szamadat is a koztudatban, amely dr. Maressa Orzack-tdl
szarmazott, de ez is csak egy, a média altal a kontextusbol kiragadott és felfujt hir volt.
Orzack azonban késobb jelezte, hogy ez az adat helyesen csak 5-10% kozotti. Orzack,
aki a legjelentdsebb leszoktatd szervezet alapitdja, véleménye szerint a legnagyobb
probléma az, hogy hasonléan a szerencsejatékokhoz, ha a jatékos el is érte, amit

szeretett volna, folytatja tovabb. O a jovbre nézve azt szeretné elérni, hogy a
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fejlesztok lassdk el — a cigaretta mintdjara — jatékaikat figyelmezetd jelolésekkel, a
kormeghatarozason kiviil, amely a jatékok karos hatasai ellen kiizdok altal elért korabbi

nagy eredmény.

Az orvosok magyarazata és a szamadatok utan tekintsiik a jaték készitdinek
szemszogebodl a kérdést. Nekik alapvetd érdekiik, hogy sikeres jatékot készitsenek, az
minél tobb jatékost vonzzon a képernyd elé, és ott is tartsa Oket ordkon keresztiil.
Elutasitjak azokat a vadakat, amelyek arra utalnak, hogy jatékaik fiiggdséget okoznak.
Az allamilag rajuk rott kotelezettségeknek eleget tesznek, gondolunk itt az eldbbi

bekezdésben jelzett, a jaték dobozain feltliintetendé kormeghatarozasra.

A jatékgyartokkal szemben all a sziilok, hozzatartozok és baratok tabora, tekinthetjiik
ket a tarsadalom képviselSinek is. Ok eldszeretettel azonositjdk a hiba forrasaként a
jatékokat és a jatékgyartokat, pedig az ¢ feleldsségiik sem elhanyagolhaté a kérdésben.
Altalaban mar csak akkor kezdenek el foglalkozni a kérdéssel, mikor a fiiggdség olyan
mértéket Olt, amelyet mar nem lehet a szOnyeg ald soporni. Jellemzden a jatékban
keresik a probléma forrasat, pedig sokkal fontosabb kérdés és egyben kiutat jelenhet,
ha megértjiik, hogy miért alakult ki a fiiggéség a személyben. Honlapok és cikkek
tucatjaval taldlkozhatunk az interneten, melyek a fliggdségre utald szimptomakat
mutatjak be, mind a gyerek, mind a felnétt jatékosok esetén, valamint tanacsot adnak a
kovetkezd 1épésekhez, mellyel segithetnek hozzatartozéjukon. Az egyik legkomolyabb
kezdeményezés a Mothers Against Videogame Addiction and Violence (MAVAV),
amely azt a célt tlizte ki, hogy informaciét nyujtson a sziiloknek - ahogy honlapjukon
irjak - ,,gyermekeinket veszélyeztetd, leggyorsabban terjedd fiiggdségre”, a videojaték-
figgdségre. Elképzelésiik szerint a videojatékok felett teljes sziiléi kontrollra lenne
sziikség. Ahogy lathatdo a sziilok véleménye nem egyezik az orvosokéval, sokkal
drasztikusabban tekintenek a helyzetre, ami érthetd is, mivel az orvosokkal ellentétben

Oket érzelmi szalak fuzik az érintettekhez.

A nézdépontok bemutatdsa végén elérkeztiink a jatékosokhoz, akikrdl az egész polémia
szol. A fliggdséggel foglalkoz6 szakirodalom nem tud egy olyan személyiséget sem
kiemelni, amelyik kvazi fiiggéségre hajlamos lenne. Rengeteg lehetséges tényezo6t
lehetne itt felsorolni, az azonban bizonyos, hogyha vizsgaljuk az ember bioldgiai és
genetikai sajatossagait, megallapithatjuk, hogy ezek révén bizonyos magatartasokra

fiiggové teheto.

109. oldal



Nézziik meg, hogy a szamok tiikrében mit is jelent a tulzott hasznalat, szamoljunk egy
kicsit! Vegylink egy demografiailag atlag MMORPG jatékost, 26 éves és teljes
munkaiddben dolgozik. Egy hét ugyebar 168 o6rabol all, ebbdl optimalis esetben naponta
8 orat alvassal, 8 6rat pedig munkaval tolt, igy 88 6ra maradt, amelynek koriilbeliil az
egynegyede az, amit egy atlag jatékos eltolt a jatékban. Ha egy extrém esetet néziink, 50
oranyi heti jatékidovel, ¢ tobb mint szabadidejének felét is eltolti a jatékkal.
Természetesen ezek csak becsiilt értékek, de mar a szdmokbodl is lathatjuk, hogy az

esetek tobbségében mar nehezen nevezhetnénk hobbinak a jatékot.

A fiiggéség jegyei a fiatal és a feln6tt jatékosok korében mas és mas, azonban az
alapveto jelek megegyeznek, és nagy hasonlosagot mutatnak a drogfiiggék korében
tapasztalhatokkal: a valos életbeli szocialis élet elhanyagolasa, a folyamatos faradtsag,
a teljesitmény csokkenése, a jaték hasznalata feletti kontroll elvesztése. Maradva a
drogosokkal val6é parhuzamnal, ha megtekintjiik, hogy milyen lépések kovetkeztében
valik valaki drogfiiggévé, vagyis az un. drogkarriert, lathatjuk, hogy a videojaték-

fliggdség kialakulédsa is hasonlo:

1. Ismerkedés a drogokkal

2. Az élmény 1jboli keresése

3. A fliggoség kialakuldsa

4. Szenvedélybetegség, sikertelen leallasi kisérletek

A fliggd jatékosok, hasonldan a drogosok nagy részéhez, azt allitjdk magukrol, hogy
nem fliggdk, nem is érzékelik magukat annak, mivel szinte mindent megkapnak a
jatektol, féleg az MMORPG-kt6l, mint ahogy azt a flow-jelenségnél bemutattuk. Ezért
is nehéz feladat annak tudatositasa a jatékosban, hogy amit csindl, az mar nem
egészséges hasznalata a jatéknak. Pedig taldlkozhatunk szép szammal olyan esetekkel,
mikor tragédiaba torkollott a dolog. Egy 21 éves indiai fiu harom hénapon keresztiil
jatszott a Fiesta Online nevl jatékkal, végiil annyira leépiilt fizikalisan és pszichésen,
hogy ongyilkos lett. Vagy annak a 30 éves kinai férfinak az esete, aki 3 nap megallas

nélkiili jaték utan halt meg.

A sulyos esetek hatdsara rengeteg leszoktatdsban segitd internetes oldal jott 1étre,
melyek koziil az egyik legérdekesebb a wowdetox.com. Ezen az oldalon a World of

Warcraft ex-jatékosok mondhatjak el, hogy miért hagytdk abba a jatékot, fliggdségi
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gondokkal kiizd6 jatékosok pedig problémaikkal fordulhatnak a leszokott jatékosokhoz.
A honlapok mellett 2006-ban Hollandiaban nyitottik meg az elsd, kifejezetten
videojaték fiiggéségben szenveddkkel foglalkozé rehabilitaciés intézetet, ahol
megtanitjak a betegeket arra, hogyan hasznaljak ujra felelosségteljesen a szamitdogépet,

ugyanis Ok is tudjak, hogy a tiltas a legrosszabb utja a leszoktatasnak.

A legtobb esetben a ,,leszokottak™ sajnélattal néznek dnmagukra, és nem értik, hogyan
pazarolhattak el ennyi id6t valamire, amivel semmi maradandét nem alkottak. Fontos
ebben az esetben figyelembe venni, hogy a jatékkal ez volt-e egyaltalan a cél, vagy csak
a szimpla szoérakozas? Vajon az vesz til komolyan egy ilyen jatékot, aki valami
maradandot var tdle, vagy az, aki csak szereti? Igazak-e a stulyos vadak, vagy csak
félnek az emberek attdl, hogy a technologia eluralkodik rajtuk? Megannyi kérdés,
melyre még nem tudunk egzakt valaszt adni. Gondoljunk bele, hogy az alkohol vagy a
drogok milyen tobb ezer éves multra tekintenek vissza, mig a szamitdégépes ¢és
videojatékok alig 40 éves torténelemmel birnak, igy tehat a fenti kérdések

megvalaszolasa a jovo zenéje.

6.5.2. EROSZAK

A fiigg6ség mellett a masik, sok port kavard kérdés a szamitdgépes €s videojatékokkal
kapcsolatban az erdszak kérdése. Valosak-e azok a vadak, hogy az egyre valosaghiibb
jatékok tobb erdszakot generdlnak a fiatalok korében? Vajon a jatékok gerjesztik az
erdszakot, vagy teret adnak az erdszakra hajlamos személyek szamdra, hogy kiéljék
vagyaikat? Tényleg csak a jatékgyartok vonhatok felelésségre a kérdésben, vagy inkabb
tarsadalmi probléméval nézlink szembe? Az alabbi kérdésekre keressiik ebben a

fejezetben a valaszokat.

A jatékok nagy részében megtalalhaté az erdszak, hol kisebb, hol nagyobb
mértékben, természetesen nem mindegy, hogy ez mennyire kozvetleniil célja a
jatéknak. Példaul a Sid Meier’s Civilization nevil jatékban, melyben egy kivalasztott
civilizaciot kell a sziiletésétdl a felemelkedéséig vezetniink, mas népek leigazasa is
szerepet kap, azonban emellett fontos szerepiik van a fejlesztéseknek, épitkezéseknek és
a felfedezéseknek is. Ellentételezésként a Manhunt nevii jatékot hozhatjuk fel, melyben
a jatékos egyetlen célja, hogy a palyan talalhatd Osszes ellenfelet mar-mar , ritudlis”

modon kivégezze. Bemutatjuk, hogyan is valtoztak a jatékok az elmult évek soran, s
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mivel a 3. fejezetben mar vazoltuk a jatékipar fejlodését, itt elsésorban a jatékok
erOszaktartalmara fogunk koncentralni. Azonban ez 6nmagaban egy dolgozat témaja
lehetne, ezért csak kiemeljiik azokat a pontokat, amik kozelebb visznek a kérdések

megvalaszolasdhoz.

A szamitogépes jatékok hajnalan mostani szemmel elég primitiv, karakter alapu, fekete-
fehér jatékokkal talalkozhattunk. Igy azt gondolhatnank, hogy ebben az idében még
nem nagyon fordultak eld vitak a jatékok erdszakgerjesztd hatasar6l. Azonban ez nem
igy van. Az 1976-os Death Race nevii jaték volt az, ami elsdként robbantott ki vitakat
ebben a témaban. A fent emlitett jaték minimalista,
az akkori 1d6k szinvonalat jol tiikrozdé grafikai
vilaggal rendelkezett (21. abra), a c¢l pedig annyi
volt, hogy egy autdval kellett ,szornyecskéket”

eliitni, és erre kapott pontot a jatékos. A jaték

grafik4jat jo indulattal sem lehetett valosaghiinek
nevezni, mégis hatalmas felhaborodast wvaltott ki 21. dbra: Death Race
Amerika-szerte az ilyen mértékii pixelvérengzés. Az (wikipedia [2008])
gy vége az lett, hogy a jat¢k gyartdja, az Exidy, besziintette a tovabbi gyartast,
minddsszesen 500 db késziilt el beldle. Ez volt az elsd, szervezett, tarsadalmi 6sszefogas

egy videojaték gyermekekre gyakorolt negativ hatasa ellen.

Az 1990-es évek elejétdl a kdzepéig hatalmas valtozasok mentek végbe a jatékokban,
megjelent a Street Fighter 2, amely teljesen Uj dimenzioba helyezte az addigra mar
unalmassa valt maszkalds, verekedds jatékokat azzal, hogy az egymas elleni harc
lehetdségét nyujtotta, széles karaktervalasztasi lehetoséggel. A Street Fighter-t rengeteg
klon kovette, melyek koziil a Mortal Kombat (MK) megjelenése volt az, ami hatalmas
tarsadalmi felhaborodast valtott ki. Az MK-ban a gydztes jatékos a harc végén egy igen
véres kivégzést (fejletépés, szivkitépés, stb.) hajthatott végre a vesztes félen, €s ez volt
vilagot latott jatéktipus, az FPS volt, a belsd nézetli 16voldozds jaték, amely kvazi
haromdimenzids grafikdjaval uttéronek szamitott akkor, legnépszeriibb képviseldje a
Doom volt. A Doom Iényege roviden Osszefoglalhatd: a jatékosnak palyakon kellett
végigmennie, megtalalnia a kijaratot, mikozben rengeteg veszéllyel (szornyekkel)

kellett szembenéznie (megdlnie).
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A fent emlitett jatékok és gyorsan szaporodd klonjainak a hatasdra 1994-ben két
amerikai szendtor nyomozast inditott a videojatékokban taldlhaté erdszak iigyében, s
ennek eredményeként megalakult a The Entertainment Software Rating Board (ESRB),
melynek célja a mai napig is az, hogy az egyes jatékokat a gyerekek védelme érdekében

osztalyozza, és a jatékok dobozan ezt feltiintetve tdjékoztassa a vasarlot.

A kovetkezd precedens értékli ligy a Carmageddon nevii jaték 1997-es megjelenése
koriil volt. A Carmageddon a Death Race feldolgozasa, és modernebb kontdsbe
bujtatasa volt, a cél kozel ugyanaz volt, a kiilonbség a grafikai megvalositasban
mutatkozott, mivel itt mar ,,hus-vér” embereket kellett elgazolni. Elddjéhez hasonléan
ez a jaték is hatalmas felhaborodast valtott ki, akadt orszag, ahol tiltolistara keriilt, volt

olyan, ahol csak modositva, a piros vért zoldre cserélve lehetett forgalmazni.

Kicsit elérébb ugrunk az idébe, 2005-re, amikor is a Grand Theft Auto (GTA) sorozat 3.
része elindult vilaghddito utjara. Az eddigi jatékokkal ellentétben, itt mar a jaték nem
volt palyakra osztva, hanem egy hatalmas, szabadon bejarhato terepen (varosban)
torténtek az események. A jatékosoknak egy kezdd blin6zé borébe bujva kellett
felépiteniiik biindzé karrierjiiket, amihez a lopason, rablason és gyilkossagokon at
vezetett az t, nem mellékesen mindezek mellett az utcan barmelyik artatlant le lehetet
mészarolni. A 3. rész o6ta mar elkésziilt 3 Ujabb rész is, ¢s a jaték sikere még toretlen,
ahogyan az ellene lobbizok torekvései is. A GTA sorozat darabjaival kapcsolatban folyt
eddig a legtobb per: vadoltak rejtett szex jelenetek és brutalitds miatt, valamint egy
kettés rendorgyilkossagi iigyben, melyben a GTA negativ hatasara épitették a vadat.
Eddig azonban hidbavalok voltak a betiltasara iranyuld probalkozéasok, a legtdbb, amit

el tudtak érni a tiltakozok, hogy a jaték felndtteknek sz616 besorolast kapott.

Végiil elérkeztink az MMORPG-khez, amelyek hasonléan a GTA-hoz, széles
mozgasteret adnak az erdszakra. A végrehajtando kiildetések, a klan haboruk, a PvP
szerverek mind az erdszakra épiilnek, vagyis a kdrnyezeti elemek vagy mas jatékosok
karaktereinek likvidalasara, mindezt csoportosan, kozosségben elkdvetve. Az eldzd
fejezetben emlitett MAVAYV honlapjan ezeket a tevékenységeket leginkabb az utcai
bandakhoz hasonlitottdk, és ha levessziik a virtualis kontost roluk, belathatjuk, nem

jarnak messze a valdsagtol.

Eddig a jatékokon keresztiil mutattuk be az erdszak alakuldséat, most tekintsiik meg azt,

hogy mindez hogyan hat a jatékosokra; tényleg igaz-e az, hogy az erdszakosabb jatékok
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még tobb erdszakot szlilnek. Természetesen nem mondhatjuk, hogy nem voltak hatéssal
rank az évek folyaman a jatékok. Azok, akik a 1990-es években ¢lték gyerekkorukat,
tobb olyan emléket is fel tudnanak idézni, mely valamely szamitogépes vagy videojaték
valos vilagban vald folytatasarol szol: egy jatékteremben vagy szamitogép elott toltott
délutan utan a jatszotéren - kedvenc karakter megformalasaval - folytatddott a Mortal
ilyen fiatal korig visszamenni: ugyanugy egy gélyatdbor mindennapos eseményei kozé
tartozhat az, hogy a WoW klan hébortinak mintdjara, a csoportokba verbuvalodott
golyak sajat készitésii zaszlojuk alatt vonultak fel, és indultak harcra egymas ellen. Itt

mar 18-20 év kozotti fiatalemberekrol beszélink!

A sajat torténetek utan nézziink meg par olyan tragédiaba torkolld esetet, amikor
valamelyik jatékot probaltdk az elkdvetés magyarazatai kozé illeszteni. 1999-ben a
littleton-i Columbine iskoldban két didk, Eric Harris €s Dylan Klebold, 13 halalos
aldozatot és 24 sebesiiltet koveteld par perces mészarlast hajtott végre, majd dngyilkos
lett. Egy ilyen magyardzat és ok nélkiili tragédia utan minden olyan jelenséget
megprobaltak hibaztatni, melynek hatdsa lehetett tettiikre, és mivel kidertilt, hogy a két
srac Doom- ¢s Quake-fanatikus volt, igy a videojatékok sem maradhattak ki
boszorkanyiild6zésbol. A masik Devin Moore esete, aki 2003-ban végzett két rendorrel,
akik kocsi lopds gyandja miatt tartoztattak le. A kihallgatas sordn azonban Moore
megszerezte az egyik rendor fegyverét, és végzett a torvény két Orével. A birdsagi
eljarast a védelem GTA Moore-ra gyakorolt negativ hatasara épitette, azonban az

eskiidtszék blindsnek talalta, és 2005-ben kivégezték.

Nem vonnéank parhuzamot a sajat gyermekkori élmények és a tragédidhoz vezetd esetek
kozott, azonban érdekes megallapitds, hogy valahol mindegyiknél megtaldlhatok az
erdszakos jatékok az okok kozott. Nem mondhatjuk, hogy nincsenek hatassal életiinkre,
¢s gondolkodasunkra a jatékban latott, altalunk elkovetett brutalitds, azonban a mai
napig nincs ra tudomanyos bizonyiték, hogy a jatékok hatassal lennének az
eroszakos cselekedetekre, sot statisztikailag pont az ellenkezdjét tudjuk bizonyitani,
mivel sokkal nagyobb a biincselekményeket elkdvetdk aranya azok kozott, akik soha

nem jatszottak FPS-sel, mint azoknal, akik FPS jatékosok.

Bemutattuk, hogy a jatékokban a fekete-fehér pixeles gdzolastol, hogy jutottunk el a

GTA-sorozat teljesen realisztikus er0szakaig, most tekintsiik meg, hogy valés-e az a vad
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miszerint az er0szakos jatékok hatdsara tobb az erdszak a fiatalok korében. Az FBI
Uniform Crime Reports-ot hasznaljuk fel, mivel az amerikai piac még mindig az egyik
legmeghatarozobb, és az elézdekben vazolt tragikus esetek is Amerikaba torténtek. Az
FBI a letartoztatasi adatokbol készitette el az abrat (21. abra), amin jol lathato, hogy
1993-t6l 2000-ig kozel 2400-zal csokkent a letartoztatdsok szdma, 2000-2006 kozott
atlagosan 950 letartdztatds volt kisebb-nagyobb kilengésekkel. Ahogy az abra is
mutatja az erdszakos cselekedetek szama csokkent, pedig az adatok pont abbol a
korszaktol szarmaznak, amikor az FPS-ek és verekedds jatékok megjelentek a piacon,
igy azt a kovetkeztetést vonhatjuk le, hogy 6nmagaban az erészakos jatékok nem

novelik az eroszakos cselekedetek szamat.

FIATALKORI BUNOZES ALAKULASA
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22. abra: A fiatalkori bindzés alakulasa 1993-2006 kozott (FBI [2007])

Eddig azt vizsgéltuk, hogy gerjesztik-e a jatékok az erdszakot, azonban az is egy
lehetséges megkozelitési mod lehet, hogy a jatékok inkabb teret adnak az erészakra
hajlamos emberek sziamara, hogy ott éljék ki ,,szenvedélyiiket”. Visszatérve a
columbine-i1 mészarlashoz, a két elkovetd neonaci nézeteket vallott, ismerdseik szerint
zarkozott, maguknak valok voltak, gyakori latogatéi a 16tereknek, ahol az egyik roluk
késziilt videdban az egyik srac biiszkén mesélte egyik fegyverérdl, hogy olyan, mint
amilyennel a Doom-ban szokott jatszani. Az O esetiikben lathatjuk, eredendden
hajlamosak voltak az erdszakra, igy nem is okoz nagy meglepetést, hogy az FPS
jatékokban is probaltdk kiélni ezt. Tobb kutatds is kimutatta, hogy a jatékosok nagy

részénél az erdszakos jelenetek hatdsdra a pulzus szdm nd, erds izgalmi allapotba
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keriilnek, az adrenalin termelés beindul, tehat kivaldéan alkalmas terep az izgalom utani
vagy kiélésére.

Az, hogy az erdszakosabb személyek ki tudjak élni magukat a jatékban, mind szép ¢és jo
lenne, azonban nem szabad elmenniink amellett, hogy példanak okaért egy uj
generacios, katonai FPS-jaték, a fizikai részt leszamitva, kozel hasonlé képzésben
részesiti a jatékost, mint egy katonai kiképzés. Stanley Kubrick Acéllovedékek cimii
nagyszerli filmjében végigkovethetjiikk, miként képezték ki az amerikai fiatalokat a
vietnami haborura, és valtoztattdk oket gyilkold gépekké. Az American’s Army nevil
katonai FPS jaték, melyet az Amerikai Hadsereg fejlesztett ki, teljes kori katonai
kiképzést nytjt a jatékosok szamdara. A hadsereg szerint ez a jaték valosaghiien tiikkrozi
azt, amire egy katonanak sziiksége lehet: a fegyverek hasznalatanak ismerete, stratégidk
bemutatdsa, harci egységek képzésének gyakorlatai; magyarul egy virtudlis élményt
nyujt azok szamara, akik meg akarjak tapasztalni, hogy milyen lehet katonanak lenni.
Van-e kiilonbség a Kubrick altal bemutatott katonakarrier megtekintése és az
American’s Army végigjatszasa kozott? Mindkettd a valdsag egy mesterséges masolata,
azonban mig egy 2 oras film legfeljebb érzelmeket general, és elgondolkoztatja az
embert, addig a jaték végigjatszasaval toltott hosszas orak alatt betekintést kapunk a
katonai hadviselés alapjaiba, ami akar alapjaul is szolgalhat egy Columbine-szinti

tragédidnak.

Sok aspektusbol vizsgaltuk a témat, de még van egy fontos kérdés, méghozza az, hogy
kik a felelosok a jatékban talalhatd erdszakért, és abban, hogy ezek valds események
alapjaul szolgalhatnak. A jatékban talalhatd erdszakért értelemszeriien a jatékgyartokat
teszik feleldssé, azonban Ok kinalatot generdlnak. Nem feledkezhetiink meg a jatékosok
millidir6l sem, akik Onként jatszanak ezekkel a jatékokkal, mivel senkit nem
kényszeritenek a jaték készitdi, hogy jatékukkal jatszanak. A sziilok feleléssége sem
elhanyagolhat6 a kérdésben, mivel 6k is nagy szerepet jatszanak abban, hogy gyerekiik
tudatdban 6sszemosodik a valosag és a virtualitds. A szituacié erdsen hasonlit arra,

amit az eloz6 fejezetben a fiiggoség kapcsan vazoltunk.

A borongos témakor végén egy érdekes kezdeményezést mutatunk még be, amirdl a
MMORPG-vel foglalkoz6 WoW Insider online magazin cikkezett még 2008 elején. A
cikk egy Noor nevii jatékosrol szol, aki elutasit minden nemii erdszakot a jatékban,

pacifista szemléletben kozeliti meg azt. Célja, hogy karaktereit gyilkolds nélkiil vigye
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minél magasabb szintre, igy banyaszattal, targyak begytjtésével és értékesitésével
foglalatoskodik, valamint kiildetéseket probal teljesiteni anélkiil, hogy barmelyik masik
karakternek a jatékban , fajdalmat”okozna. Erdekes, bar unalmas modja a jatéknak, véli
a WoW-jatékosok nagy része. Azonban mégis figyelemreméltd, hogy ilyen

kezdeményezésekkel is talalkozhatunk egy kifejezetten harc-orientalt jatékban.

6.5.3. Ul GENERACIO

Az el6z6 fejezetekben a jatékok és az internet két markans és nagy média visszhangot
kap6 hatasat vizsgaltuk, azonban nem mehetiink el olyan egyéb tarsadalmunkra
gyakorolt befolyasok mellett sem, melyek nem ilyen kozvetlenek és érezhetdek, mégis
lassan alapjaiban valtoztatjak meg vilagunk lakoit, 1étrehozva egy 1j generaciot. A
hangzatos 10 generacid kifejezés alatt azokra gondolunk, akik mar belesziilettek,
belesziiletnek az informécios tarsadalomba, vagyis az internettel, a szamitogépes és
videojatékokkal sziiletésiik ota kapcsolatban vannak, és lehet, hogy hamarabb tanulnak

meg a GTA-ban kocsit vezetni vagy szorfolni a neten, mint biciklizni.

A szociologusok szerint az internet egyik legnagyobb veszélye abban rejlik, hogy az
emberek szép lassan elszoknak a valés vilagbeli ismeretségkotéstol, a valds
baratokkal valo kapcsolattartast is inkabb a neten keresztiil oldjak meg, igy egyfajta
szocialis lustasag alakul ki. Sokkal konnyebb a messenger szoftver ablakat
kikapcsolni, ha éppen nem szeretnénk valamelyik ismerdsiinkkel kommunikalni, mint
mindezt megmondani neki szemtél szembe. Hasonloképpen sokkal egyszeriibb, és
surlodasoktél mentesebb egy online barattal kialakitott feliiletes kapcsolat, ahol
konnyebben kordaban tudjuk tartani a beszélgetés iranyat, vagy igazi egyéniségiink nem
megfeleldnek itélt részeit eltitkolni eldtte. Természetesen itt is az egészséges balansz
megtalaldsan van a hangstly, mint ahogy azt a 4. fejezet kapcsolatokkal foglalkozo
részében bemutattuk. JO par olyan eset van, amikor online baratokbol lesznek valos
baratok, vagy az internet nyujtotta lehetéségeket hasznaljak fel az emberek, hogy
kapcsolatot tartsanak egy tdvoli rokonnal, vagy az egyiitt raid-el6 parok példaja is
mutatja, hogy hasznosan ki lehet aknazni az internetet a kapcsolatok épitéséhez és

fenntartasahoz.

A szocialis lustasag gondolatmenetét tovabbszdve, tekintsiink egy olyan 18 éves fiatalt,

aki 6 éves kora ota aktiv internethasznalo, az iskolan, az alvason és a kotelezd csaladi
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programokon kiviil minden idejét az interneten tolti, legfobbképpen kedvenc jatékaval,
a World of Warcraft-tal szeret jatszani. Az iskoldaban visszahizodd, magénak valo,
baratai nem nagyon vannak. A nagybetls élet kapujaban all, és hozzatartozo6in kiviil
kozeli baratja nincs, csak online ismerdsok, akikkel egy klanban van. Ez egy elég
sz¢lsOséges példa, de a valosdgban szép szdmmal talalkoznank hasonlo esetekkel,
példaul ha a holland leszoktato intézet betegeitdl kérnénk jellemzést szocialis €letiikrdl.
A mértéktelen internet-és jatékhasznalat 10 éves gyerekekre jellemzo érzelmi
intelligenciat, a szocialis érintkezésektdl vald elidegenedést, kissé durvan fogalmazva,

szocialis retardaltsagot eredményezhet.

Eddig a szociologian keresztiil vizsgaltuk a problémat, most tekintsiik a pszicholdgia
szemszOgeébdl a témat. Azonban —ahogy azt mar a fliggdséggel foglalkoz6 fejezet végén
jeleztiik— a felmeriild jelenségek és hatdsok ujszeriisége miatt nem lehet rajuk még
egzakt valaszokat adni, ezért itt csak par kérdést vetnénk fel. Hogyan lehetséges az,
hogy egy 14 éves, az €letben visszahuzodd, magéanak valo fiu, a jatékban képes 20 f0s
sereget vezetni egy oOrakig tartd raid-ben? Egy meg nem értett zsenivel allunk szemben,
vagy a jaték kinal szdmara olyan terepet, melyben megvaldsithatja 6nmagat? Milyen
hatassal lehet egy klan vezet6jére nehezedd nyomas, ha még emellett a valds élet
stresszhelyzeteit is kezelnie kell? Hogyan tesz kiilonbséget a valddi és a pixelvérengzés
kozott egy olyan gyerek, aki a sziil6i gondoskodés helyett erdszakos jatékokon nott fel?

Erzéketlenné tesznek-e minket az ilyen jatékok?

A fenti szociologiai eszmefuttatds és a pszichologiai kérdések sora elvezetett minket
egy érdekes felfedezéshez. Visszatekintve a torténelemre, hasonld kérdések raztak meg
a tarsadalmat, mikor az 1960-as években megsziiletett a rock 'n’ roll, vagy amikor a
téveék elterjedésekor egyre valtozatosabb és valdsaghiibb filmek jelentek meg. Az akkori
tarsadalom nem késziilt még fel az jdonsagok befogadasara és az altaluk indukalt
valtozasokra. Ez a filmek esetében tobb évtized alatt lejatszodd folyamat volt, azonban
a virtudlis vilagok térhoditdsa alig 5 éves multra tekint vissza, ami kdszonhetd annak,
hogy porgds, informacidval telitett vilagunkban a folyamatok felgyorsultak. Tovabba
még csak a tornado kozepén allunk, €és csak a frissen ,,beszivott” hatdsokat észleljiik,

teljes képet akkor kapunk majd, ha a tornad¢ eltiinik.
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6.5.4. EGY JATEKOS MINDENNAPJAI

Nembhidba neveztiik mar dolgozatunk soran tobbszor a legkomplexebb és legnagyobb
kihivast nyajto jatékoknak az MMORPG-ket. Amennyiben valaki a legjobbak kozé
szeretne emelkedni egy ilyen jatékban, nem mindennapi teljesitményt kell letennie az
asztalra az elsd naptdl egészen addig, mig fel nem mondja eldfizetését. Minden
jatéktipus mas ¢és mas képességek hasznalatat koveteli meg a jatékosoktol, sok
gyakorlas és alkalmazkodas aran lehet valaki profi egy jatékban. Egy ligyességi, vagy
sportjaték esetében a reflexek a legfontosabbak, mig egy 16v6ldozds jatékban ez
kiegészlil a kéziigyességgel és a taktikai érzékkel. A first-person shooter jatékok
legjobbjai szamara nem elégséges a gyorsasag €s az ligyesség: sziikséges a palyak
minden szegletének ¢és jellegzetességének ismerete, a tokéletes, az adott célnak
legmegfeleldbb fegyver megvalasztasa, és ismerniiik kell a legaltalanosabb stratégiakat,
hogy mindig egy 1épéssel ellenfeleik elott jarhassanak. Egy stratégiai jaték esetében egy
vezérnek hosszii orakon keresztiil tisztaban kell lennie egész birodalméanak minden
részletével, elképesztd szervezési készséget felmutatva tobb 1épést elére meg kell
terveznie. Egy MMORPG az el6bb emlitett képességek egyfajta keverékét koveteli
meg felhasznaloitol, és olyan mértéki Kitartast, amely semmilyen mas jatéktipus
esetében nem jellemzo. Jelen alfejezetben egy sikeres €s elhivatott jatékos példajan
keresztiil probaljuk meg bemutatni, hogy mennyi munkét kovetel meg a legjobb szint
elérése egy MMORPG-ben, és hogyan lehet még anndl is magasabbra emelkedni. A
tevékenységeket, folyamatokat mar érintettiik dolgozatunk kordbbi részeiben, az
alabbiakban azonban értékes és érdekes informaciokat tudhatunk meg, melyeket egy
tapasztalt jatékostol hallhattunk. Az elemzésben segitséglinkre volt Magyarorszag egyik
legjobb jatékosa, aki a szamtalan MMORPG-ben szerzett hirneve mellett egy Battlefield
1942 Europa-bajnoki cimmel is biiszkélkedhet.

Fejlodési idoszak

napi atlagosan 5-7 ora jaték, hétvégéken is

Ahhoz, hogy valamely karakter sikeresen induljon el egy raid-en a legmagasabb szint
sziikséges, amihez kitarto karakterfejlesztési munkara van sziikség. Ezt leghamarabb 4-
6 hét alatt lehet elérni tigy, hogy hétvégén 10-12 ora jatékkal szamolunk. Ha megvan a
maximalisan elérhetd szint, kovetkezik a karakter csucsra jaratasa (peak-re jaratas), amit

leginkabb raid-eléssel és farmolassal lehet elérni, valamint ha a PvP szervereken
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talalhatok olyan felszerelések, amelyek jobbak, mint a PvE-ben megszerezhetok, akkor
1-2 orat ezeken a szervereken is el kell tolteni ahhoz, hogy ezekre is szert tegyen a
jatékos.

Mar a fejlédési korszakban megjelenik a kozosségi szellem is, mivel ha sokkal

gyorsabban fejlédik a karakter, mint a baratoké, akkor a nagy szintkiilonbség miatt nem

lehet a megszokott mdédon jatszani veliik, igy a jatékosnak dket is nogatniuk kell.

Pénzszerzés

heti 2-3 6ra, csak erre fokuszalva

Optimalis esetben, ha a jatéktdl megkdvetelt mértékben jatszik a jatékos, elegendd
pénze van. A jatékidével ardnyos ilitemben né a pénz mennyisége, ha pedig erre
fokuszal a jatékos, vagyis farmol, akkor nyilvdn gyorsabb mértékii a gyarapodas.
Viszont sok jatékos azt vallja, hogy inkdbb eBay-en keresztiil vesz jatékbeli pénzt,
minthogy raszanja az id6t a farmoldsra. A megszerezett pénzt altalaban ritka

felszerelések vasarlasara, javitasi koltségekre hasznaljak fel.

Raid menedzselés

napi 30 perc

A klan weboldalan a kovetkezd raid adatainak kihirdetése, a jelentkezd oldal

karbantartdsa, valamint a jelentkezések menedzselése.

Raid

raid-napokon 4-5 ora

Az atlagos klanok hetente 3 raid-et tartanak, a hardcore klanok pedig heti 4-5-6t.
Altalaban meghatarozzak a hét azon napjait, amelyeken a raid-eket tartjak, hogy a tagok
tudjanak késziilni az egyes napokra. A raid iddtartama valtozo, altalaban 3-5 6ra kozotti
iddtartam, vagy pedig addig tart, amig a raid vezetdje ugy nem érzi, hogy effektiv volt a

raid.

A raid vezetdje a kezdet eldtt 1 oraval érkezik, és gondoskodik arrél, hogy mindenkinek
meglegyen a felszerelése. A kezdés eldtt fél oraval elkezdi felhivni azoknak a figyelmét,
akik a raid-re jelentkeztek, hogy fejezzék be addigi tevékenységiiket, és faradjanak a

raid helyszinéhez. Ha a raid kezdése eldtt par perccel nincs meg a csapat kb. 90%-a,
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akkor elkezdi keresni a felmentd sereget. A raid el6tt még menedzseli a cseréket, hogy

ne alljon meg a raid amiatt, ha valakinek mennie kell.

Raid utomenedzselés

1-2 6ra / raid

A megjelentek szamdara a jutalom szétosztdsa DKP alapjan. A raid adatok és a DKP
pontok felvitele a klan site-jara. Férumon a taktikdk megbeszélése, esetleges kifogasok

kezelése.

Officer meeting

heti 1 6ra

Heti rendszerességgel tartott megbeszélések, melyen a klan feliigyelok vesznek részt.

Megvitatjak az aktudlis problémakat, ¢s megoldasokat keresnek.

Szocialis kapcsolatok apolasa, uj tagok keresése, tesztelése

napi 30-60 perc

A klan vezetdje kozszereploként beszélget a tagokkal. Mindig vannak olyanok, akik
vald vilagbeli problémakkal kiizdenek, ezért sziikséges a folyamatos toborzas, amit

menedzselni kell. Fontos az 0j tagok kiprobalasa par helyszinen, hogy megfelelnek-e.

6.6. KORMANYZATI BEAVATKOZAS

Az MMOG-k lassan huszéves torténelme alatt a gazdasagi kérdéseket leszdmitva nem
alakult ki kifejezetten az ilyen jatékokkal kapcsolatos kormanyzati gyakorlat, ezért
itt csak precedenst mutatunk be, amikor valamely orszag kormanya beavatkozott a

virtualis vilagba, vagy hasznalta fel azt céljaira.

Az egyik legmarkansabb beavatkozast a kinai kormany eszkozolte 2005-ben, amikor
korlatozta a folyamatos jatékidot 3 orara, majd azokat 5 6ras pihendnek kellett kdvetnie.
A 3 6rat meghalado jatékido utan a jatékos karakterének szintje és tapasztalati szintje
folyamatosan csokken, 5 oran feliil pedig a legalacsonyabb szintre keriil vissza. Xiaowei
Kou egy pekingi sajtotdjékoztaton elmondta, hogy az intézkedések célja a fiatal
jatékosok megvédése a fliggdségtdl, és az abbol szarmazd problémaktol, mint a kiégés,

depresszid, vagy az antiszocialis viselkedés.
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Mas orszagokban ilyen megszoritasokkal nem taladlkoztunk, azonban az USA kormanya
tobb potencialt is kezd felfedezni az MMO-kban. Egyrészt a hadsereg latott lehetdséget
abban, hogy felhasznalja a virtudlis vilagok nyujtotta lehetdséget, és szimulacids
gyakorlatokat hajtson végre egy altaluk készitett virtualis térben, aminek a neve
Massively Multiplayer Simulation for Asymmetric Warfare, vagyis Masszivan
Tobbjatékos Aszimmetrikus Hadviselés Szimuldcid. Masrészrél a nemzetbiztonsag
figyelt fel arra, hogy az MMO-k kivaloan alkalmasak arra, hogy egy esetleges
terrortamadast szimulaljanak vele. Igy mostantol nagyobb figyelmet forditanak a
jatékra, viselkedésmintakat keresnek, és probaljak dsszehasonlitani biiniigyi profilokkal,
hogy kisziirjék a gyanus viselkedési egyéneket, akik veszélyt jelenthetnek a

nemzetbiztonsagara.

Lehet azon vitatkozni, hogy a kinai kormany intézkedése mennyire helytallo, és nem
sérti-e az alapvetd emberi jogokat, azonban ez egy kommunista orszag esetén
felesleges, valamint a felallitott rendszert igy is sikertilt kijatszaniuk a jatékosoknak. Az
MMO-k kormanyzati célokra torténd felhasznaldsa mar egy érdekesebb kérdéskor, bar
még nagyon gyerekcipdben jar ez a torténet. Az igazi elérelépés az un. LMMO-k,
vagyis a legitim MMO-k, megjelenése lenne. Az LMMO-k olyan MMO-k, amelyeknek
muikodése teljes Osszhangban van a kormanyzat elképzeléseivel, az adozasi
jogszabalyokkal, és igy nem alakulhatnak ki olyan rendhagy6 esetek, mint pl. a

masodlagos piacokon vald kereskedelem.

6.7. VIRTUALIS LEGENDAK

A fejezet eddigi részeiben megprobaltuk bemutatni, hogy az MMORPG-k milyen hatést
gyakoroltak  vilagunkra, kialakulasuknak ¢és iizemelésiiknek milyen jelentds
kovetkezményei voltak iparagakra, emberekre és gazdasdgokra vonatkozoan. Azonban
egy oldalaval még nem foglalkoztunk az MMORPG-jelenségnek, amely ugyan
komolytalannak tlinhet, azonban mégis emlitést érdemel ebben a dolgozatban. Ez a
fejezet olyan torténéseket hivatott bemutatni, melyek legendassa valtak a jatékosok
korében, €s bizonyos jatékok ezeknek kdszonhetden szereztek igazi hirnevet maguknak.
Az ilyen események elismerése azért igazan fontos, mert ezek bizonyitjak igazan, hogy
a jaték szempontjabol mennyire komplex és €16 virtudlis vildgokkal allunk szemben,

melyekkel kapcsolatosan az az érzésiink, hogy ténylegesen barmi megtorténhet.
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Mindemellett nem elhanyagolhatd tény, hogy sok esetben egy-egy ilyen esemény és
annak hirverése vett ra sok kiviilallot, vagy MMORPG-ket addig ki nem probald

jatékost, hogy elsd online szerepjatékukat megvasaroljak.
Az elsé virtualis milliomos

Ailen Graef, aki korabban iskolai tanar volt, egy 10 dollaros el6fizetéssel kezdte meg 1)
karrierjét Second Life-ban. A vilagon beliil eleinte kisebb ingatlanokat és telkeket
vasarolt, melyeket folyamatosan fejlesztett, hogy értékesitésbdl és bérbeadasbol éljen
meg. 2006-ban vagyondnak nagysaga elérte az egy millié dollart, els6ként atlépve a

képzeletbeli hatart a virtualis vilagok szerepléi koziil.
A nagy rablas

2005 novemberében az MMORPG-k torténetének eddigi talan legnagyobb ,,csalasa”
ment végbe, ami azonban a jaték szabalyai szerint teljesen legalis cselekedet volt. Az
EVE Online-ban szabadtsz6 zsoldosok egy csoportja beépiilt a jaték egy jatékosok altal
irdnyitott cégébe, ahol egy évet toltottek el anélkiil, hogy barki rajott volna terviikre. A
megfeleld pillanatban elpusztitottdk a cég vezetdjét, és elloptak az egész szervezet
vagyonat, amely nagysagrendileg 16 500 dollarnak felelt meg a valdsagban. A jaték
szabalyainak értelmében a cselekedet teljesen legitimnek mindsiilt, ennek ellenére a mai

napig az MMORPG-¢€k legnagyobb atveréseként tartjak szamon.
A fert6zés

2005 szeptemberében talalkozhattak a World of Warcraft jatékosai elsé izben olyan
jelenséggel, ami az egész szerverre kihatott. Az 1.7-es javitds elérhetévé tette a
kalandorok szdmara a Zul'Gurub nevii palyarész, ahol 20 f6s csapatokban tudtak
megkiizdeni a Hakkar the Soulflayer névre hallgato ,,véristennnel”. A kozelébe keriild
jatékosokat azonnal megfertdzte Hakkar, 6k pedig tovabbadtak a ,,Corrupted blood”
névre hallgaté kort, aminek koszonhetéen életerejiilk folyamatosan csokkent. Az
lizemeltetok szandéka szerint nem juthatott volna ki a fertdzés a palyarészrol, azonban a
jatékosokhoz tartoz6 allatok is megfertdzddtek, és altaluk eljutott a kor a legfobb
varosokba is, ahol a gyengébb jatékosok azonnal el is halaloztak. A fertdzés terjedése,
valamint a fertézottek reakcidi nagymértékben hasonlitottak a valos ¢életben eddig
tapasztalt fertdzéses jelenségekre, igy a kutatok jelenleg is vizsgaljdk, hogy az

MMORPG-k alkalmasak lehetnek-e az ilyen események élethli modellezésére.
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Shard of Herald

Akik 2000 végén az Asheron's Call jatékosai kozott tudhattdk magukat, atélhették az
MMORPG-k torténetének egyik legnagyobb szabdsu eseményét, amely megmutatta,
hogy a valddi szerepjaték erdsodésével milyen élményt nyujthat egy virtualis vilag. A
vildgban misztikus kristalyokat kutathattak fel a jatékosok, melyek elpusztitdsaval 0j €s
varazslatos targyak jelenhetnek meg a vildgban. A kalandorok maguk sem tudtidk
pontosan mihez vezet az egyre ujabb kristalyok elpusztitdsa, mig a legutolso kristalyt, a
Shard of Heraldot rejté katedralis meg nem nyitotta kapuit. Az utolsé darab
megsemmisitésével a vilag egyik leger6sebb démonat szabadithattak ki fogsagabol, aki
ujra pusztitast hozhatott volna az univerzumba. Ennek felismerése gyakorlatilag
kettéosztotta a jatékosokat, és nem csak elvi szinten. Az utols6é darab elpusztitasat
ellenzék szabalyos védelmi gyliriiket vontak minden szerveren a katedralis koré nap,
mint nap, meggatolva a démon 1) szolgaloéit a bejutasban. Az eseményeket latva az
lizemeltetok is beavatkoztak: a démon kiszabaditasara torekvoket specidlis nemjatékos
karakterek formdjadban felkeresték, ¢és a démon altal személyesen ajandékozott
rangokkal lattdk el Oket, még jobban bevonva ezeket a jatékosokat a jaték
hattértorténetébe. A védelmi vonalak végiil nem birtdk a nyomast, és egymas utdn
Osszeomlottak. A hét szerver egyikén tudtdk csak tartosan védelmezni a katedralist a
bator ¢és kitartd kalandorok, az tizemeltetdket is nagymértékben meglepve kitartasukkal
és szervezettségiikkel. Ujbol a beavatkozas mellett dontottek a fejlesztok, és a démon
mitikus szornyeit a tamadok segitségére kiildték, ezzel az MMORPG-k torténelmében
eldszor aszimmetrikussa téve a szerverek torténeti szdlait. Végiil az utolsd6 védelmi
vonal is megddlt, ¢és a jatékosok mar minden szerveren meglathattdk mi torténik, ha az
utolso kristaly is megsemmisiil: a tengerek vize vérré valtozott, az egek langba borultak,

ahogy Bael'Zharon visszatért, és pusztulast hozott a vilagba.
Shadowbane felfordul

2005-ben a Shadowbane neviit MMORPG-ben furcsa jelenségekre lettek figyelmesek a
vilag jatékosai: egyesek targyai és pénze eltliint, egyes ¢€l6lények pedig hirtelen
megerdsodtek. Bizonyos jatékosok kiaknaztak a jaték egy igen jelentds hibajat, azonban
nem a megszokott formaban, mivel 6nmaguk megerdsitése ¢s meggazdagitasa helyett az
egész vilagot felforgattdk. Egy ponton varosok teljes lakossdga a tengerek mélyén

talalta magat, a nemjatékos karakterek tdmadni kezdték a jatékosokat, és eddig nem
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latott erdsségli szornyek lepték el az vilag kiilonbozo teriileteit. Az eredetileg neutralis
zonakként funkciondlo teriiletek, valamint az 0j jatékosok begyakorlasara kialakitott
sziget valt a hackerek legfébb célpontjava. Az aznap este jatékba érkezdk azt lattak,
hogy a jaték vilagaban elszabadult a pokol, €s az egész vilagot kezdo jatékosok sirjai és
hullai diszitik. Egy par nap elteltével az lizemeltetok azonositottdk a tamadokat, €s

végiil visszaallitottak mindent az eredeti allapotdba.
Lord British meggyilkolasa

Az Ultima Online vildganak elpusztithatatlan uralkoddja Lord British, aki mindenkor
Britannia kastélyaban létezik. A jatéksorozat egyjatékos részeiben (Ultima I-1X) is mar
szinte lehetetlen volt elpusztitani irredlisan magas életereje, vagy attorhetetlen védelme
miatt. Az Ultima Online 1997-es bétatesztje sordn azonban egy jatékosnak sikeriilt a
lehetetlen, ezzel beirva a jatékok torténelmébe a nevét, mikor sikeriilt megdlnie Lord
Britisht, amely cselekedet eléfizetésének zarolasat vonta maga utdn. Az incidens el6tt
nem sokkal a szervert ujra kellett inditani, és Richard Garriot (a jaték tervezdje) pedig
elfelejtette az elpusztithatatlansagot visszaallitani British esetében, amely karaktert rola
mintaztak. Az esetet a tapasztaltabb jatékosok a mai napig az MMORPG-k

torténelmének legemlékezetesebb momentumaként tartjak szamon.
Az alvo

2003. november 17-én zajlott le az MMORPG-k vildganak addig ismert legnagyobb
titkozete, amikor a jatékosok egy kozel haromoras csatdban képesek voltak legydzni az
Everquest vildganak egyik leghatalmasabb ellenfelét, Kerafyrmot, az alvot. Az alvo
felébresztése a négy 6rzo legydzése utan valt lehetségessé, ezutan pedig a felébredt
Kerafyrm végigvonult a vilag kiilonb6zd teriiletein, elpusztitva mindent, ami az Utjaba
keriilt. A lénynek az életereje valahova 100 és 400 millid pont kozé esett, amely
elképesztéen magas az altaldnos ellenfelek 2 milli6 pont koriil értékeihez képest.
Mindezek mellett két varazslat kivételével mindenre immunis volt, puszta érintéssel
képes volt jatékosokat elpusztitani, és altalanos tdmadasai is pusztitd erejliek voltak. A
jatékosok egy haromoras legendas iitkozetben gydzték le (ami elsd ébresztése utan két
évig nem sikeriilt) eldszor Kerafyrmot, gyakorlatilag arra hagyatkozva, hogy specialis
fegyverekkel ¢és targyakkal gyorsabban tudjak az elesett harcosokat feléleszteni, mint

ahogy Kerafyrm kivégezne mindenkit.
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Az elso Jedi

A Star Wars Galaxies megjelenésével jatékosok tizezreinek nagy alma teljesiilt, végre a
legismertebb ¢és legizgalmasabb sci-fi kornyezetben kalandozhatnak fénykardot
forgatva. De a készitok is tudtdk, hogy a fénykard mindenki legnagyobb alma, igy nem
tették egyszerivé a hozzajutéast, vagyis a Jedivé valast. A jaték megjelenését kovetd
honapokban tobb cikk is napvilagot latott, amely a Jedi-jatékosok hidnyat és a
jelenséget Ovezd titokzatossdgot taglalta. Az {izemeltetdk ugyanis nem hoztdk
nyilvanossagra a Jedivé valas modszerét, a jatékosoknak rengeteg idot kellett eltoltenilik
a jatékban, és nem egy esetben az Osszes létezd szakmat kitanulniuk, mire a rendszer
kozolte vellik, hogy jogosultak a jaték legfejlettebb hivatasanak tizésére. Sokan azt
allitottak, hogy akarcsak a hattértorténetben, sziiletni kell erre a szerepre, és van, akinek
egyszerien nem sikeriilt, de err6l késdbb bebizonyosodott, hogy valdtlan allitds. A
jedivé valas titkozatossaga nem csak abban meriilt ki, hogy az lizemeltetok nem hoztak
nyilvanossagra a folyamat mikéntjét. Azért nem tették ezt meg, mert minden jatékos
esetében egyedi feltételekhez (adott szakmak elsajatitdsa) volt kotve a galaxis
legeldkelobb kasztjanak elérése. A megjelenést kovetd negyedik hoénapban, 2003.
november 7-én jelent meg az elsé Jedi a jatékban, és ez az esemény az Osszes
jatékmagazin cimlapjara kertlt, a karaktert pedig naphosszat jatékosok oOriasi tomege
kovette, hogy megtekinthessék az eddig még sosem latott képességeket. Természetesen
nem csak érdeklédés Ovezte a sikeres jatékost és kovetdit: az elsd Jedik azonnal

bekertiltek a galaxis Osszes fejvadaszanak célkeresztjébe is.
Make Love, Not Warcraft

A South Park, a vilagszerte rendkiviil sikeres animacids sorozat 10 évadjanak kdzepén
egy teljes részt a World of Warcraftnak dedikalt. A 2006. oktober 4-én levetitett epizod
nagy része egy a jatékhoz igen hasonlitd megjelenitésben késziilt el, és a sorozat
fohdseinek a virtualis vilagon beliili nehézségeirdl szolt. Ez a rész Emmy-dijat is kapott,

¢s elsdként foglalkozott széles nézokor eldtt ilyen behatdan a jelenséggel.
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7. A VIRTUALIS VILAGOK JOVOJE

N

Az eddigi fejezetekben leginkabb azt vizsgaltuk, hogy a jelenleg ilizemeld jatékok
milyen irdnyelvek mentén és hogyan miikodnek, illetve milyen hatasaik lehetnek a
jatékosokra, vagy altalanossagban a vilagra. Dolgozatunk strukturdlis felépitését ugy
alakitottuk ki, hogy mindamellett, hogy targyaljuk az MMO-k minden aspektusat, az
egészet egy idosikra fektetve, a multtél a jelenen at eljussunk addig, hogy
megvizsgalhassuk, mi lesz az MMO-k jovdje. Azokkal a valtozasokkal kezdve,
melyekre a kdzeljovoben szdmitani lehet, vagyis bemutatjuk, hogy milyenek lesznek a
kovetkezd generacios MMO-k. Majd a fejezet masodik felében az egyik legérdekesebb
kérdést feszegetjik: az MMO-k kilépve a jatékok korébdl képesek lesznek-e olyan

szolgaltatasokat nyujtani, amelyekkel a mindennapi életiink részévé valhatnak.

7.1. A KOVETKEZO GENERACIOS MMO-K

A 3. fejezetben bemutattuk, hogyan is jutottunk el a 1970-es évek szdvegalapt MUD-
jaitol napjaink fotorealisztikus MMO-ihez, valamint a 6. fejezetben végigvezettiik, hogy
a Death Race fekete-fehér pixelgrafikdjatol hogyan vezetett az it a GTA élménygazdag
vilagdhoz. A szadmitogépes és videojatékok szépen fejlédtek az évek soran, azonban
annak megjoslasa, hogy milyenek lesznek 6t, tiz, vagy akar huszonot év mulva, merész
feladat. Mi az MMO-k Castranova altal vazolt jovoképének sarkalatos pontjait mutatjuk

be (Castronova [2008]).

7.1.1. GRAFIKAI MEGVALOSITAS

A jatékok grafikai megjelenése mindig is az egyik legkritikusabb tényez6, mivel
ezzel taldlkoznak legeloszor a jatékosok. Erdekes parhuzamot lehet megfigyelni a
jatékipar és a filmipar kozott (Castronova [2008]). Ha a kozeljovo jatékainak grafikai
szinvonalat szeretnénk megjosolni, nem kell mast tenniink, mint megnézni egy aktualis,
a legmodernebb technikdval késziilt animacids filmet, par év mulva ugyanolyan
szinvonalu grafikaval taldlkozunk majd a jatékokban, mint amit a filmben lattunk.
Vegyiik példanak a 300 cimi filmet, mely a spartai katondk hésies helytallasat mutatta

be a hoditod perzsakkal szemben. A film karaktereinek toredék része volt his-vér ember,
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valamint mindossze 10%-at forgattdk stadidban blue-box eldtt, a tobbi munka mind
szamitogépes animdacioval késziilt. Képzeljiik el a film robusztus csatajeleneteit, mar-
mar a valdsagot megszégyenitd képi vilagat egy jatékban, ahol mi is a csata aktiv
részesei lehetiink. Ehhez képest a World of Warcraft mostani grafikai motorja olyan

hatast keltene, mintha a kezdeti Ultima-t hasonlitanank hozza.

A realisztikus megvalositdsnal azonban fontos megemliteni, hogy azoknal a jatékoknal,
amelyeket valamilyen kitalalt vilag koré épitettek, félrevezetd lehet a realisztikus
kifejezés, mivel mindig a jaték dizajnereinek szemiivegén keresztiil fogjuk csak ezeket a
vilagokat latni. Inkabb az a tendencia figyelheté meg az ilyen jatékok képi vilaganak
megalkotasanal, hogy tobbet akarnak nyujtani a jatékosoknak a grafikaval, mint
amilyen ez a valosagban lehetne. Példaul képzeljiik el a WoW fakkal és hatalmas
hegyekkel boritott tajait olyan grafikai ,,nyersanyaggal”, mint amilyennel reggel az
ablakon kinézve taladlkozhatunk, bizonyosan nehezebben tudnank beleélni magunkat a

fantasy-vilagba.

Egy Second Life-hoz hasonlo6 MMO-nal viszont a jovében létsziikséglet lesz a teljesen
realisztikus grafika. Ha mindezt sikeriilne egy Google Earth-h6z hasonld alkalmazéassal
osszekapcesolni, akkor a jaték a valo vilagot tudna virtualis térként kinalni. Erdekes lesz
végigtekinteni, hogy meglévé vilagunkat hogyan modositjak majd a jatékosok, vagy a
meglévd technologidk virtualis masolataval milyen vilagot hoznénak Ilétre, és az

mennyiben kiilonbdzne attol, amiben most éliink.

7.1.2. MINDENUTT JELENLEVO JATEK

A mindeniitt jelenlevd jaték kifejezést a jatékipar szerepldi talaltak ki az ezredfordulo
kezdetén, utalva arra, hogy a mobil késziilékek és a PDA-k fejléddsével és
Osszeolvadasaval, a kézi konzolok (handheld) térnyerésével, valamint a WIFI
térhoditasaval, szinte barmilyen helyzetben, barhonnan van lehetéségiink arra,
hogy jatékkal toltsiik idonket. Az iPhone, a Nintendo DS, vagy a kozeljovoben érkezd
Sony PSP 3000 kivald terepet nyujt az MMO-k szamara, bar még teljes mindségben
egyik termék sem képes MMO-t futtatni, de az dsvény mar kitaposott. Az EVE Online
jatékosai mar letdlthetnek olyan alkalmazasokat, mellyel nyomon kovethetik karakteriik
képességfejlesztd gyakorlatat, vagy a fejlesztés alatt all egy olyan iPhone middleware,

amellyel a Second Life-ot tudjuk majd késziilékiinkon futtatni (Massively [2008]).
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Sokan erre a jelenségre inkabb ¢letstilusként gondolnak, mintsem a jaték egy 1j
formajara: a reggeli tomegkozlekedés alatt benézhetiink kedvenc virtualis vildgunkba,
vagy a kavésziinet kozben atfuthatjuk, hogy milyen teenddink lesznek a Second Life-
ban. A jaték még szélesebb szociilis Kiterjesztését és a valé élettel valoé szorosabb

kapcsolatat hozza a mindeniitt jelenlévo jaték.

7.1.3. EGYEDI TORTENET ES TELJES KORU TESTRESZABAS

Az MMO-k piacan rengeteg torténet koré épitett jatékkal taldlkozhatunk, a fantasy
vilagtol kezdve a Star Wars-on at a Matrix-ig szinte az 0sszes kultikussa valt, kitalalt
vilag rendelkezik MMO valtozattal. Magaban az, hogy egy sikeres, mar 1étez6 torténet
alapjan készitik el a jatékot, mar magaban sikertényezének szamitott. Azonban mara
olyannyira telitett lett a piac, hogy ez mar dnmagaban nem elég, kell valami pluszt is
nyujtani a jatéknak ahhoz, hogy legalabb a kdzépmezdnybe bekeriiljon. Egyik példaja
ennek a Lord of the Rings Online, amely egy erds brand koré épiilt a WoW-hoz hasonlo
izleti modellel, mégsem tudott semmi kiilonlegeset nytjtani, igy mar a beta teszterek is
lehtztak (Hietalahti [2007]). A jovoében a jatékdizajnerek, elszakadva a
sikersztoriktol, megprobaljak régen letiint korok hangulatat visszaadni: a

kozépkorét, a kinai birodalomét a Nagy Fal idején, vagy a dickensi kodos Albionét.

A masik, az alameriiléssel szorosan 0sszefiiggd jellemzoje a jatékoknak a karakterek €s
a vilag testreszabdsa. Mar a mostani jatékok is széles palettat kindlnak azok szamara,
akik egyedivé szeretnék tenni karakteriiket. A jovében azonban elkeriilhetetlen lesz,

s rer

részletekig meghatarozni.

7.1.4. FEJLETT ES SZENZITIV MESTERSEGES INTELLIGENCIA

A mesterséges intelligencia (MI) fejlodésével egyre intelligensebb NPC-kel fogunk
talalkozni a jatékban, akikkel mar nemcsak meghatarozott dolgokrdl tudunk majd
beszélni, hanem akar hosszabb csevegésbe is bonyolddhatunk. Az 11j generaciés NPC-k
egyik eldhirndke lehet Elbot, aki 2008 0szén nyerte el a Loebner-dij harmadik helyét.
Ezzel az eredménnyel 6 volt az, aki legjobban megkdzelitette a Turing-teszten a

megkivant 30%-os hatart (Index [2008]).
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Azonban lehet egy gép, vagy egy virtudlis egyed barmennyire is intelligens, mégis a
kulcstényezd a jovore nézve az, hogy mennyire tudjak ezeket a mesterségesen
létrehozott egyedeket felruhazni az emberekre jellemzo interaktiv érzelmi
rendszerrel. Az ember szocialis lény, érzelmei és érzései kihatnak viselkedésére,
valamint a masoktol érkezd jelek alapjan meg tudjak allapitani a partner érzelmi
allapotat, fel¢jiik irdnyuld érzéseit. Az Ml-vel megaldott egyedek mar eddig is
rendelkeztek érzelmi allapottal, taldlkozhattunk kedves, boldog vagy akdr mogorva MI-
vel, azonban eddig egyetlen MI sem volt képes érzelmi szinten kapcsolatba 1épni az
emberekkel. Az eldrelépést a kutatok olyan rendszerek létrehozaséban latjak, amelyek
képesek lesznek a kornyezetiikbol érkezo jeleket, beleértve az emberek érzelmi allapotat
is, feldolgozva olyan érzelmi valasz visszajelzést meghatdrozni, mely hatdssal van
viselkedésiikre. A cél tehat nem ,,embernek hihet6” agensek létrehozasa, hanem a

tipikus emberi viselkedés modellezése (Gratch [2008]).

7.1.5. INTEGRALT KOMMUNIKACIO

Napjainkban folyamatosan né a kommunikacios feliiletek szdma és telitettsége, az e-
mail, a chat mindennapos életiink részévé valt. Az MMO-kban még mindig a rovid
szoveges lizenetek a domindnsak, emellett még az interneten keresztiili hangtovabbitas a
szamottevd, melyeket leginkabb csoportos tevékenységek soran hasznalnak. Az
integralt kommunikacidé jovéje a szovegfelismerésben ¢€s a jatékos testbeszédének
modellezésében van, azonban megmaradnak a most hasznélatos kommunikécios formak
is, és ezek szinergiajat, az egymast tamogato ¢€s felerdsité hatast kihasznalva jon létre
egy olyan integralt kommunikacios rendszer, mely sokkal élvezetesebbé teszi a

jatékokat.

7.1.6. FELHASZNALOI TARTALMAK

A jatékok fejlesztdi és a jelenséget kutatok is egyetértenek abban, hogy a jatékélmény
fokazasanak jovobeli legkritikusabb pontja a felhasznaloi tartalmak elotérbe
helyezése lesz. A fejlesztok oldalardl ez azért indokolt 1€pés, mivel a jaték ) elemeinek
tervezése ¢€s kivitelezése kivaltképp koltség- és munkaigényessé valt az utdobbi években,
igy ezt a terhet at lehet rakni a jatékosok vallara. A jatékosok, ahogy azt 4. fejezetben is
jeleztiik, igénylik a kihivasokat és a komplex feladatokat, valamint egy sajat maguk

altal Iétrehozott vilag sokkal nagyobb 6romet és biliszkeséget eredményez.
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A legtobb elképzelés szerint lenne egy alapszintli jatékdizajn és -felépités, €s erre
¢épithetnék fel a jatékosok sajat vildgukat. Természetesen ez igy Onmagdban kevés,
mivel a Second Life-ban méar mindezt megvaldsitottadk. Jelenleg a jatékokban csak elére
legyartott kiildetéseket hajthatnak végre a jatékosok, amelyek egy id6 utan unalmassa
valnak, ezért a lényeg az lenne, hogy a jatékosok készithetnének sajat torténeteket,
kiildetéseket, amelyekkel el lehet elérni, hogy a jatékosok mas jatékosokat
szorakoztassanak, magasabb szintre emelve ezzel a kozosségi élményt. Ha

belegondolunk, az asztali szerepjatékok torténetei is hasonldan sziiletnek.

7.1.7. EGYSZERU IRANYITAS

Egész vilagunkra jellemz6 az a folyamat, hogy prébaljuk minél egyszeriibb és
univerzalisabb irdnyba terelni mindennapjainkat. Castronova elképzelése szerint az
MMO-k iranyitasa a kozeljovoben egyszeriisodni fog, mivel a jatékipar egésze
tendenciozusan halad efelé (Castronova [2008]). Mi nem <értiink egyet teljes
mértékben Castronova elképzelésével, mivel a konzolok megjelenése az MMO-k piacan
nagy visszhangot valtott ki a PC jatékosok korében. Ugyanis a konzolokra mindig
jellemzé volt az egyszerlibb irdnyitds, a konnyedebb jatékmenet. Azonban azzal, hogy
konzolra és PC-re is fejlesztik a jatékokat, a készitoknek kompromisszumokat kellett
kotnie, és a koltséghatékonysdg miatt az egyszeriiség iranydba mentek el. A PC
jatékosok viszont hozz4 vannak szokva a komplex irdnyitashoz, a hosszl és bonyolult
jatékmenethez, igy a konzolosok megjelenése a jatékban a PC-sek szemében

meggondolatlan tinédzserek hatasat keltették.

Az iranyitas is egy kritikus pontja lesz a j6vé MMO-inak, mivel a fentebb vazolt PC-
konzol ellentét miatt az eddigi jatékos tabor csokkenhet, ha az egyszerii iranyitas lesz a
mérvadd, azonban a masik oldal azt mondja, hogy az egyszeriibb irdnyitds tobb jatékost

vonzhat.

7.1.8. EGYEB ELKEPZELESEK

Castronova altal meghatarozott jovOkép utan tekintsiink meg még néhany olyan
elképzelést, melyek alkalmasak lehetnek arra, hogy a kovetkezé generacios MMO-k
leirasara. A jaték készitdinek nagy része szerint a mostani, legsikeresebb tizleti modell,

az elofizetés, a jovoben is meg fogja allni a helyét, azonban a mikrotranzakcios modell
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sokak véleménye szerint az eldfizetok szamanak novekedésével el fogja vesziteni

relevancidjat.

Erdekes Gtlet az is, hogy a jatékok iizemeltetése szerveroldalrol at fog tolodni a
kliensoldalra. Ez azért is lesz fontos kérdés, mivel a havidijat az lizemeltetés miatt
fizetik a jatékosok, ¢és ha sikeriilne a rengeteg jatékos egyiittes erdforrasainak csak
toredékrészét felhasznalni, mint ahogy arra mar a csillagaszati kutatdsoknal is lattunk

példat, lehetdség nyilna uj modellek 1étrejGttére.

7.2. AJATEKON TUL

Az eldz6 alfejezetben megprobaltuk azonositani azokat a kiemelten fontos iranyokat,
melyekbe az elkdvetkezendd években elindulhatnak az MMORPG-k, leginkabb abbol a
szempontbo6l, hogy jobb jatékélményt nyudjtsanak, és minél tobb bevételt termeljenek az
tizemeltetoknek. De érdemes megvizsgalni, milyen egyéb moddon nyerhetnek az
emberek a mesterséges vilagok létezésével, vagy mi torténik akkor, ha az ilyen tipusu
vilagok alapvetd célkitlizése mar nem a jaték? Megvalosulhat-e egyaltalan egy ilyen
torekvés? Amennyiben egy tetszdleges sci-fi irot kérdeznénk meg, természetesen
gondolkodas nélkiil igennel valaszolna, hiszen a miifaj regényeinek nagy szazalékaban
globalis virtudlis terekben létezd kiberkalandorok a f6hdsok, és gyakran a vilag egész
populacidja készen all valamilyen mesterséges térbe valod belépésre. A gondolatmenet
egyaltalan nem uj, hiszen William Gibson 1984-es Neuromancer cimii regénye teljes
mértékben erre épiil, melyet a ,cyberpunk” sci-fi irdnyzat archetipikus mivének
tartanak. Hatasait illetben mar felmerilt a kérdés, hogy Ilehetséges-e, hogy a
Neuromancer megirdsa mar Onmagaban befolyasolta az internet kialakuldsdnak
folyamatat és mitkddésének formajat. A fentiekben emlitett (az6ta mar klasszikus) sci-fi
szcenarionak a vizsgalata azért fontos most, mert az internet elterjedése utan az
MMORPG-k lehetnek azok, amik kdzelebb mozdithatjak az emberiséget egy ilyen jovo
felé, vagy éppen tavolabb taszithatjak tdle.

Arra mar a korabbi fejezetekben is lathattunk példakat, hogy az MMORPG-k vildgai és
massziv jatékos kozosségei kivaldak lehetnek tudomanyos kutatas céljabol. Elég csak a
World of Warcraftban elterjedt fertézésre, a gazdasadgi megoldasok modellezésének
lehetdségére, vagy kiilonb6zd szocioldgiai kisérletekre gondolni, melyekhez tokéletes

kornyezetet nyajthat egy MMORPG.
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Nem szabad azonban elfelejteni, hogy a virtualis vilagok legfébb mozgatérugdi a
résztevok — azaz a jatékosok — maguk, akik munkdjukkal és aktivitasukkal teszik
izgalmassa, és példaul kutatdsra alkalmassa ezeket a szintetikus kornyezeteket. Egy
MMORPG-ben 6k jellemzoéen a jatékélményt kapjak cserébe a bent toltott idejiikért, igy
érdekes kérdést vet fel, hogy egy nem jaték alaphi online térben valo részvételre
mivel lehetne 6szton6zni embereket. Féleg abbol a szempontbol kritikus ez a kérdés,
hogy egy kutatashoz vagy modellezéshez olyan adatokra és cselekedetekre van sziikség,
melyek nem parancsra mennek végbe, hanem a résztvevok egyszerlien Uigy jarnak el,
ahogy az 6 szempontjukbdl a legésszeriibb. Mindemellett igen magas koltségeket jelent
egy ilyen komplex virtudlis tér kialakitdsa, ami igen kockazatos vallalkozas,
amennyiben a potencialis ,,polgarok” 0sztonzésére nincsenek meg a megfeleld
eszkozok. De mar most is lathatunk rengeteg olyan aktivitast, amely a virtudlis térben
zajlik, nincsenek egyértelmiien meghatarozott céljai, mégis akar milliok is igénybe
veszik. Erre a jelenségre mutatnak példat a kiilonb6zé kozosségi weboldalak, melyek
akarcsak napjaink jatékai, arra torekednek, hogy még jobb és kellemesebb élményt
nyujté kornyezetet kindljanak felhasznéaloiknak, akik részvételiikkel halaljak meg
torekvésiiket. A  Gartner kutatasa szerint (Gartner [2007]) 2011 az aktiv
internetfelhasznalok és a Fortune Top 500 lista tagjainak 80%-a rendelkezni fog
valamilyen virtualis vilagbeli leképezddéssel. Ezt a folyamatot pedig mar most is
megfigyelhetjiik a Second Life Univerzumaban, ahol tobb szaz cég képviselteti magat
virtualis irodakkal, valamint tobb mint 150 egyetem is jelen van a vilagban. A
felhasznalokra €piil6 webes alkalmazasok és szolgaltatasok tehat egyértelmiien abba az
iranyba haladnak, hogy egy még mélyebb, szebb ¢és még inkdbb aszinkron élményt
nyUjtsanak a résztvevoknek, akik majd nemcsak egy becenév vagy kép formajaban
talalkozhatnak  ismerdseikkel,  tgyfeleikkel,  lzleti  partnereikkel, = hanem
haromdimenzidés megjelenésii avatarok formajaban is. Természetesen a szintetikus
vilagok terjedésével ¢és popularitdsuk novekedésével szabalyozasuk kérdése egyre
¢getdbb lesz, melyet nem feltétleniil lehet majd annyival elintézni, mint jelenleg az

MMORPG-k esetében: ezek mégis csak jatékok.

A virtudlis vilagok szociologiai kutatasokra vald felhasznéalasara rengeteg példat
lathattunk a dolgozatunk sordn, a 4. fejezet nagy része errdl szolt. Megfigyelhettiik,

hogy milyen kozosségek alakultak ki, milyen, a valdés vilagbelihez hasonlé normak
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jottek 1étre a virtudlis térben. Igazan érdekes kutatiasokra nyujt majd lehetoséget az
el6zo fejezetben vazolt felhasznaloi tartalmak el6térbe Kkeriilése. Hogyan
alakitananak ki az emberek egy vilagot, ha rajuk lenne bizva a vilag szabalyainak
megalkotasa? A Mad Max cimii filmben bemutatott anarchikus vilagkép alakulna ki,
vagy meglévo vilagunk mechanizmusait iiltetnék at a virtualis térbe, vagy teljesen 1j

képzddmények és folyamatok jonnének létre?

A gazdasagi modellek vizsgalatara is alkalmasak lehetnek a virtualis vilagok.
Képzeljiink el olyan virtudlis teret, amely a val6 vilag analogidja, és a gazdasagi élet
szerepldinek (kormany, vallalatok) lehetdsége nyilna arra, hogy egyes dontéseik hatdsat

valos idében tudnak modellezni tobb szereplds kornyezetben.

A vallalatok szamara olyan potencialt nyujtanak a virtualis vilagok a jovoben,
melyek a modern vallalati folyamatok alapjait fogjak képezni. A meeting-ek tartasa,
a kiképzés, a tanulas, valamint a vallalatiranyitasi rendszerek (ERP) virtualis vilagbeli
reprezentacidja fog megjelenni a vallalatok mindennapjaiban. Képzeljiink el egy olyan
ERP rendszert, amely a vallalati folyamatok irdnyitdsanak lehetdségét egy a valdosdghoz
teljesen hasonlo virtualis térben kinalja a vezeték szamara. A virtudlis vilagok
adaptacioja lesz a kovetkezO generacios szolgaltatdsok egyik legkritikusabb pontja,

vélik a szakértok (Melissinos [2007]).

A kutatasi célok ¢és gazdasagi felhaszndlds mellett a legfontosabb kérdés, hogy
mennyire valnak a virtualis vildgok mindennapi életiink részévé. Tobben is ugy vélik,
hogy belathat6 idon (10-15 év) beliil a mostani webes alkalmazasokat fel fogjak
valtani a virtualis vilagok (Rosendale [2007]), a technologia fejlodésével lehetdsége
lesz mindenkinek arra, hogy weboldalak bongészése helyett egy virtudlis térben

szerezze meg az informdacidkat, talalkozzon barataival.

A jelenlegi tendencidk tehat igen izgalmas kérdéseket vetnek fel a virtualis vilagok
jovojét illetden, ¢és kozel hozzak valosdgunkhoz a kordbban emlitett sci-fi irok
latomasait, akik olyan vildgokat tartak olvasoik elé az elmult évek sordn, melyekben a
valosdgos fizikai létezés valik inkabb masodlagossa a virtudlis létezéssel szemben.
Elképzelhetd, hogy a most felnové generacid szamara a szintetikus vilagokban valod
létezés nem egy egzotikus aktivitds lesz a hét par napjan, hanem egy olyan
mindennapos tevékenység, amely olyan természetess¢ valik, mint mara a telefon

hasznalata.

134. oldal



8. OSSZEFOGLALAS

N

Dolgozatunk hét fejezete soran hosszl utat tettiink meg a jatékvildg, a szocioldgia, a
kozgazdasag-tudomany ¢€s egészen ismeretlen teriiletek mélyén kutakodva. Célunk az
volt, hogy minél részletesebben bemutassuk azokat a mesterséges vilagokat,
amelyekben fiatalok, iddsek, ndk és férfiak egyarant kalandoznak nap mint nap
lovagokként, varazslokként, fejvadaszokként vagy kereskedokként, hogy elérjék a
legfontosabb célt: a legendas hirnevet. Talan tudat alatt, de szerettiink volna igazsagot
tenni a jaték mellett €s ellen érvelok kozott is, az MMORPG-k behat6 vizsgalata soran
szerzett tapasztalatok segitségével. Mindezek mellett szerettilk volna magunk is jobban
megismerni azokat a folyamatokat, melyek ezen jatékok hatdsara alakulhatnak ki, vagy
esetleg mar a kezdetektdl fogva meghuzodtak a hattérben. Eldszor az MMORPG-k
felépitését vizsgaltuk meg, majd ez alapjan kutattuk a jatékosok viselkedését a jatékon
beliil. Az MMORPG-k jatékosainak viselkedésében és hozzaallasdban felfedezhetdek
voltak ugyanazok a motivacids tényezok, melyek egyszerli szamitogépes jatékok
esetében megfigyelhetéek. Ezeken felill azonban azt lathattuk, hogy egy virtualis
tarsadalom miikddése nagy mértékben hasonlit egy valds tarsadaloméhoz, tovabbi
specialis jelenségekkel kiegészitve azt, mint példdul a gender-bending. Ezen feliil
nyilvanvalova valt, hogy ezek a jatékok konnyen teret biztosithatnak a foldrajzi
akadalyok legydzésével ujfajta kapcsolatok kialakulasanak, valamint mar meglevo
kapcsolatokon is képesek alakitani, amikor példaul sziilét és gyermeket kozelebb
hoznak egymashoz a kozos jaték élménye altal. A gazdasagi jellemzok vizsgélatanal
szintén a valds életben megtapasztalhatd jelenségek koszontek vissza, mikor lathattuk,
hogy egy gondosan kialakitott rendszer sziikséges ahhoz, hogy a jatékosok szdmara elég
szorakoztatd ¢s egyben kihivo legyen a jaték. Az izgalmas mindezen teriiletek
kutatdsaban azonban az volt, hogy ezen tarsadalmi és gazdasagi jelenségek nem minden
esetben egy tudatos tervezés hatdsara alakultak ki, és valtak az MMORPG-k jelentds
részéve. Ennek ellenére nem meglepd, hogy az események igy alakultak, miutdn nagy
embercsoportokrol beszEliink, akik bekeriiltek egy mesterséges kornyezetbe, ahol
gyakorlatilag egy masik, parhuzamos életiiket ¢lik. Nem azért alakult ki egy miikodo

gazdasag, mert a fejleszték elég ,lefolyot” terveztek a rendszerbe, vagy mert a
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mesterséges intelligencia gondos megtervezésével gatat szabtak a hiperinflacidonak.
Nem a szabalyrendszer kialakitasdnak koszonhetd a legjobb klanok szabalyozott
miikddése, és azok vezetdinek elhivatottsaga és odafigyelése, ¢s hogy ezekre a jatékos
szervezetekre mar gyakorlatilag tigy tekinthetiink, mint sikeresen multinacionalis cégek.
Ezek a jelenségek azért johettek létre, mert ezeket a szintetikus és valotlan vildgokat
nagyon is létezd és gondolkodd emberek kezdték el benépesiteni. A mesterséges
vilagok életre keltek, fix helyet koveteltek maguknak életiinkben, és torténelmet irtak,
meglepetéseket okozva ezzel maguknak a fejlesztoknek is. Ennek bizonyitékait
probaltuk meg feltarni szakdolgozatunk hatodik fejezetében, ahol bemutattuk, hogy
ezek a teljesen nyitott vilagok atformaltak az egész szamitdégépes jatékipart, a
jatékosokat és jo par ember életcéljat. Az MMORPG-k az elmult 10 évben drasztikus
tempoban emelkedtek ki a tobbi jatékmiifaj koziil, és megmutattak milyen egy-két hét
helyett honapokon vagy éveken keresztiil helytallni egy jatékban. Egyes jatékosok
otthondva valtak ezen univerzumok, miutan akar pénzteremetésre is alkalmasnak
bizonyultak. A mésodlagos piacok létrejottével kozgazdaszok hada kapta fel a fejét, és
figyelt fel az addig csak lenézett, és szOényeg ala soport jatékokra, amikor hangzatosnal
hangzatosabb szalagcimek jartak be a vilagot, melyek virtualis vildgok valos vilagokat
megszégyenitd gazdasagi teljesitményérdl szamoltak be. Az aukcids oldalakat nem
1étez6 targyak ezrei lepték el, és természetesen ennek hatisara az ezeket nagylizemileg
gyartd szervezetek is pillanatok alatt elszaporodtak. Ezek a tevékenységek iddvel
megtalaltak sajat helytliket a vilagban, és 1étezésliik ma mar ugyanolyan természetes a
jatékosok szamdra, mint hogy egy szamitogépes jatékot meg lehet venni egy

elektronikai boltban.

De természetesen ahol fény van, ott arnyéknak is kell lennie: magas ara van annak,
hogy ezek a vilagok idaig fejlodhettek, és ezt az arat az egyének fizetik meg. Az
MMORPG-€k jatékosainak igen nagy szadma esetében koros fliggdség alakulhat ki,
melynek hatasara elhanyagolhatjak egész életiiket, mindent egy lapra feltéve, hogy
varazslojukbol egy virtudlis vilag legrettegettebb magusat faragjak. Gyakorlatilag
minden fentebb megnevezett erény legerédteljesebb ellenpontja a fliggdség, amely
leginkabb a jatékok altalanos miikodési modelljébdl fakad. A fejleszték nem
kegyelmeznek: csak akkor lehetiink igazan sikeresek egy ilyen jatékban, ha egy atlagos

munkahét mellett kozel Osszes fennmarad6 id6t erre forditjuk. Ezt a kdvetelményt
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kivaléan példazza a hatodik fejezetben bemutatott jatékos egy hetének lebontasa. A
fliggdség mellett foglalkoztunk még egyéb hatranyos tényezdkkel is, mint a tulajdon
vagy az adoézas megoldatlan kérdése, vagy esetleg a virtualis valutdk harmadlagos
piacra vald atlépése. Ugyan bizonyos esetekben ezek is sulyos problémakat
jelenthetnek, azonban ezek a kérdések feltételezhetden idovel megoldodnak. Ennek oka
rendkiviil egyszerli: a virtudlis vildgokat immaron nem lehetséges megallitani, amit
most lathatunk magunk koriil, az csupéan a kezdet. Ennek a fejlddésnek pedig csak egy
részét képezi a jatékok atalakuldsa. Az MMORPG-k mar az eddigiekben is képesek
voltak olyan szérakoztaté élményt nyujtani, mely a korabbiakban elképzelhetetlennek
tint, ¢és ez nem marad folytatds nélkiil. Mar most lathatjuk egyszeriibb
szolgéltatdsoknal, hogy egyre inkadbb olyan miikddés felé tartanak, melyek keretein
beliil a résztvevok létrehozhatjdk maguk digitalis masat, melyeket cselekedeteiben
egyre kevesebb tényezd korlatozza. Kivalo példa erre a Sony Playstation Home nevii
szolgaltatdsa, amely hamarosan megnyitja kapuit a béta tesztelok elétt. A Home
segitségével minden PS3 tulajdonos egy MMORPG-szerli kornyezetbe léphet be
gépérol, ahol kiilonbozd aktivitdsokba bocsatkozhat mas PS3-tulajdonosokkal. Ezen
felil a kozosségi weboldalak koziil is egyre tobb prébalja egy 10 szintre emelni a
felhasznaloi interakcidt, és mar olyan szolgaltatdsokkal is talalkozhatunk, melyekkel

kisérleti virtualis vilagok hozhatdak 1étre.

Egy forradalom el6tt allna tarsadalmunk, mely altal egy tomeges migracio indulna meg
a virtualis vildgokba? Az elképzelés a szakdolgozatunk soran tobbszor emlitett sci-fi
irok legjobb munkait idézi talan, azonban egyre kevésbe tlnik fikcidnak. Ennek
manifesztalodasa elképzelhetetlen még sokunk szamdra, azonban tiz évvel ezel6tt az is
hihetetlennek tlint, hogy beldthaté idon beliil két gesztikuldlo tiinde magus tarsaloghat
majd egy mesebelire emlékeztetd naplementében Azeroth vildganak egy hegycsucsan,
diskurzusukat pedig egy fiatal koreai iskoldsgyerek ¢és egy kozépkort francia holgy
vezérli majd. Természetesen szakdolgozatunk lezarasbol nem hidnyozhat a mi
allaspontunk sem, amely kialakitdsa a szakdolgozat fejezetei alapjan nem tlinik konnyt
feladatnak, azonban mégsem kellett egy percnél tovabb gondolkoznunk rajta: tovabbra
is a fiiggdségre kell emlékezniink, mint az MMORPG-€k legelrettentobb és

legveszélyesebb ismertetdjelére, azonban ezen jelenség negativ hatdsai még mindig meg
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sem kozelitik annak a technologiai és szérakozasbeli innovacionak a mértéket, amely az

MMORPG-knek kdszonhetden kialakult — egyeldre még valos — vilagunkban.
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9. MMO LEXIKON

N

Avatar: a jatékos digitalis reprezentacioja, karaktere egy virtudlis vilagban, a jatékok

szabjak meg, hogy az avatart mennyire tudja egyedivé tenni a jatékos.

DKP (Dragon Kill Points): egy fair pont szétoszté rendszer, amit a klanok
alkalmaznak, hogy a harcok utan szétosszak az 0sszegytilt pontokat a jatékosok kozott.

Bdvebben a 4. fejezetben targyaljuk.
Emotikon: olyan irasjelek sorozata, amely valamilyen érzelmet fejez ki.

Farmolas: olyan ismétlodé tevékenységek sorozata, melynek célja a pénz vagy a

tapasztalati pont ndvelése.
Fantasy: olyan irodalmi miifaj, melynek tartalma elképzelt, mitikus vilagok.

FPS (First Person Shooter): belsé nézetli 16voldozos jaték, ahol a jatékos az altala

iranyitott figura szemszogébol latja a jatékban torténteket.

Hack n slash: a kifejezés olyan jatéktipusokat foglal magaban, amelyekben kézel harc

zajlik rovid hatotava fegyverekkel.
Klanok: jatékosokbol allo, tobbé-keveésbé spontan szervezddott tartds csoportok.

Kontroller: tagan értelmezve barmely olyan beviteli egység, amely jatékok iranyitasara
alkalmas. Azonban 4ltalaban kifejezetten a jatékok irdnyitasara alkalmas eszkozoket

szoktak igy nevezni (pl.: gamepad, kormany).

NPC (Non-Player Character): olyan karakterek, amelyeket mesterséges intelligencia

vezérel, vagyis nem a jatékosok.

PvE (Player versus Environment): azokat a szervereket jeldli, ahol a jatékosok a

kornyezeti elemek (szornyek) ellen harcolnak.

PvP (Player versus Player): azokat a szervereket jeldli, ahol a jatékosok egymas ellen

harcolnak, szoktak ,,Player Killing”-nek is nevezni.

Raid: az a folyamat, amely sordn a klanon beliil alakult alkalmi csoportok valamely

elére meghatarozott kiildetést hajtanak végre.
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RMT (Real Money Trade): virtualis pénz eladas valos pénzért.

Szintlépés (Levelling): az a folyamat, amely soran a jatékos karaktere feljebb 1ép egy

szintet, képességei fejlodnek.

Web2: olyan masodik generaciés webes alkalmazasokat takar, melyek célja a
kozosségek épitése. MMO-k szempontjabol a felhasznalok tartalomgeneralasa a

lényeges szempont.
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N

MMO, MMOG, MMORPG kapcsolata

World of Warcraft életkép

Ellentétes nemii karakterek szama az MMORPG jatékosok korében
Nem és kor eloszlasa az MMORPG jatékosok korében
Nem és foglalkozas eloszlasa az MMORPG jatékosok korében
Nem és csaladi allapot az MMORPG jatékosok korében
Az egy hét alatt jatékkal toltott orak eloszlasa

Maslow-i sziikséglethierarchia

A motivacios modell alapja

: VeteRyan184 motivacids alap strukturaja

: A teljes motivacios modell egy lehetséges mintaja

A teljesitmény-orientalt jatékos motivacios modellje
A menekiild jatékos motivacios modellje

A manipulacio-orientalt jatékos motivacioés modellje
A neo-tipusu jatékos motivacios modellje

Klén strukttra

Ultima Online javitott gazdasagi miikodési modellje

: A GUP szamitas — Végleges aramlas

Egy MMORPG-t kiszolgalo rendszer felépitése

World of Warcraft arany — dollar arfolyam

Death Race

A fiatalkori biindzés alakulasa 1993-2206 kozott
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1. tablazat: MMOG jatékok piaci megoszlasa
2. tablazat: HeavyRaider klan SWOT-analizise
3. tablazat: Virtualis valutak USD-hez mért arfolyama

4. tablazat: Masodlagos piacok volumenének becslései
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