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Herczegh Judit - Halasz Daniel: Online jatékos kozdésségek
és platformjaik az informacios tarsadalomban

Absztrakt: Az IKT eszkézdk az egyéni szocializacio részét képezik. A csaldd az elsédleges, az iskola pedig a
madsodlagos szocializdcibs szintér, igy az informdcids tarsadalmat tekintjlik a harmadik szocializacids kézegnek,
amelynek nagy elénye, - kiilbnésen a mostani fiatalok szamdéra - hogy mig az iskola csak tanuld éveik alatt kézvetit
mintakat és értékeket, addig az informdécids tdarsadalom a csalddhoz hasonléan egy élethosszig tarté formalédéast
biztosit (Herczegh 2014). Danah M. Boyd, Nicole B. Ellison 2007-es Social Network Sites: Definition, History, and
Scholarship c. munkdjukban hdrom kritériummal hatdrozzak meg a k6z6sségi halézatokat: lehetbvé teszi az
egyéneknek, hogy (1) nyilvdnos vagy félig nyilvanos szakositott oldalt hozzanak Iétre egy behatdrolt rendszerben,
(2) 6sszekdsse azokkal a felhasznédldkkal, akikkel kapcsolatban vannak, (3) megnézhessék és attekinthessék
kapcsolataikat és mdsok kapcsolatait a rendszerben (Boyd-Ellison 2007). A k6z6sségi halézatok a kommunikdacié és
informdciédramlas, valamint a kbzdsségek épitésének terei, amelyek nem csupdn szocializdciés szempontbdl latnak
el tanuldsi funkcidkat. Az online jatékokban szervez8d6 k6z6sségek a jaték platformjan keresztiil konkrét
ismereteket és tarsas viselkedési szabdlyokat sajatitanak el direkt médon, ugyanakkor a jatékos k6z6sségek,
valamint maguk a jatékok is multikulturdlis olvasztétégely hatasuknak készénhetéen sajatos informaciddramlast,
nyelvezetet és kbz6sségi kommunikacidt alakitanak ki. A videdjatékok széles rajongdi kérékkel rendelkeznek,
melyek a jaték kéré éplilve, azon kiviil egyéb online platformokon tevékenykednek. Ezen tanulmanyban
megvizsgaljuk a videojatékok kbzdsségteremts és formdld hatdsait. Ezek utdn bemutatjuk a digitélis k6z6sségek

legnagyobb online platformjait és azon beliili mikddéstiket.

Abstract: The ICT devices are an integral part of socialisation. Family is the primary, and school is the secondary
socialising platform, thus the information society can be considered the third socialising medium, which has a huge
advantage primarily for today’s youth. While the school only conveys models and values during the years of study,
the information society provides a lifelong shaping, similarly to the family (Herczegh 2014). In the Social Network
Sites: Definition, History, and Scholarship by Danah M. Boyd, Nicole B. Ellison (2007) three criteria are allocated in
connection with social networks: it facilitates individuals to (1) create a public or semi-public specialized site in a
limited system, (2) to connect those with the users, whom they are in contact with, and to (3) take a look and
review their and other’s connections in the system (Boyd-Ellison 2007). Social networks are the field of the
communication and information flow as well as the community-building, which do not only serve educational
functions in respect of socialization. The communities, gathered in online games, acquire concrete knowledge as

well as social and behavioural rules in a direct way. On the other hand, the gamer communities, and the games



themselves develop a specific flow of information, language, and social communication due to their multicultural
melting pot effect. Furthermore, the video games have extensive fan bases, who are actively operating either
focusing on a certain game or on other online platforms. In this study, we examine the community-building and
shaping influences of video games.After that, we present the largest online platforms of digital communities and

how they work within it.

Online kozosségek rendszere

Az informacidés tarsadalom korszakaban olyan Uj eszkdzok jelentek meg, amelyek megvaltoztatjak
maganak a szocializaciés folyamatoknak a terét, kiterjesztik azt egy a valds vildggal parhuzamosan
megjelend virtudlis vildgba. Uj szerepek, Ujfajta kommunikacié, Uj kulturdlis mintdzatok, Uj
k6zosségi tanuldsi formdk jelennek meg és vdarnak elsajatitdsra a hdalézati tarsadalomban,
amelyben az informdcié kezelése, terjesztése, birtokldsa az elsé szamu szervezéelv. Az egyén
tarsadalmi élete, tarsas kapcsolatai megkett6zédnek és leképezddnek az internet és a szamitégép
vildgaban. Kijelenthetjik, hogy a mostani generacié mar részben virtualis térben identifikalédik.

Bronfrenbrenner o6kolégiai modelljére alapozva létrehoztuk sajat informaciés tarsadalmi
modellinket, amely igazodik az eredeti modell négy alrendszeréhez, hiszen az informacids
tarsadalom is bonthaté mezo, makro, mikro és exorendszerekre.

1. dbra: Informaciés tarsadalmi modell Bronfrenbrenner 6koldgiai modelljére alapozva
(Forrds: Herczegh 2014)
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Informacids tarsadalmi szocializdciés modellinkben a kornyezeti tényez6k koncentrikusan tagulé
szinteken abrazolhatdak. A legszlikebb kategdériaként megjelend mikrorendszer a kézvetlen fizikai
és szocidlis kornyezetet jelenti, ahol a személyiség pszicholdgiai sajatossagai, valamint a
kompetencidk kozvetlen érintkezések soran fejlédnek. A mikrorendszert korildleld mezorendszer
jelenti azokat az aktiv szintereket, amellyel az egyén, kilondsen gyermek és fiatalkorban, allandé
kontaktusban van, mint példaul az iskola és oktatasi rendszer, valamint a média és online jatékok,
k6zosségek megjelenése az 6t korllvevd kornyezetben. E koré kapcsolédik az exorendszer,
amelyben az egyén a fizikai kontaktus szintjén nem jelenik meg, de ldtens médon hatdssal van
szocialis fejlédésére, mint példaul a szil6éi tarsadalmi hattér, az adott életmdd, életstilus,



kommunikaciés sémak. Es végiil, de nem utolsé sorban egy tag, tarsadalmi erétér veszi kériil az
egyént, amelyet makrorendszerként jel6link és amely kodzvetiti azokat az altaldnos értékeket és
normakat, amelyek az adott tarsadalmi idészakban elsajatitdsra varnak (Bronfenbrenner 1979,
Herczegh 2014).

Az informécids tarsadalmi modell mikro rendszerének szerves elemét képezik a halézaton mikodoé
jatékos kozOsségek. Ezek az online kdzosségek, mind tartalmukat, mind funkcidikat tekintve
leképezik a valds tarsadalmi interakcidk sokféleségét, a kozelitél a tavoli ismeretségek
fenntartasan keresztil, az informacié szerzéssel és véleménynyilvanitassal, tanulassal és csoport
identitassal bezarélag. Sokrétliek, ahogyan a tarsas interakcidk is azok.

A videojatékokrdl

Az elmult évtizedekben, egyre nagyobb ardnyban jelentek meg Ujabbnal Ujabb videojatékok. Az
exponencidlisan ndévekvé piac, ami mara a legnagyobb szdrakoztatdipari &g, a szintén
novekedésnek 6rvendé videojaték fogyasztéd piacirétegre adott vélasz. Ahogy a felhaszndléi réteg a
korfa mindkét iranyaba ndvekszik, Ugy a videojatékok el6djeiket, a predigitalis jatékokat részben
lecserélik és asszimildljak. Predigitalis jatékok alatt a klasszikus jatékokat értjiuk, melyek
végzéséhez nem szikséges digitdlis tartalom megjelenése, mint példaul a testmozgdsos jatékok
(sport, tdnc) vagy a tablds tarsasjatékok. Kevés olyan tarsasjaték létezik mdara, ami ne lehetne
elérhet6 digitalis valtozatban. J6 példa erre a Tabeltop Simulator jaték, mely asztali tarsasjatékokat
szimuldl. Ez a jaték szemlélteti a videojatékok azon mlifaji tulajdonsagat miszerint minden korabbi
jatéktorténeti periddust felszippant, minden olyan formdat és valtozatot beolvaszt, mely segqiti
attribGtumainak tokéletesitését. Mara, mar kijelenthetjik: minden predigitélis jatéknak, kdzosségi
elfoglaltsagnak létezik videojaték formaja (Z. Karvalics 2018).

A COVID-19 vilagjarvany okozta globalis izolacié alatt a harmadik szocializaciés kézeg, vagyis az
informacidés tarsadalom valt sokak szamara a primer szocializaciés eszkdzzé. A fent emlitett
Tabletop Simulator, a mindenkori legmagasabb felhasznaléi aktivitasat a karantén alatt érte el és
eladdsai is ugrasszerlien novekedtek. Egymastdl tavol rekedt csalddtagok, baratok és maganyos,
unatkozé emberek milliéi fordulnak az online jatékokhoz nap, mint nap.

2. dbra: A Tabeltop jaték felhaszndléi szamanak alakuldsa a karantén alatt
(Forras: https://steamcharts.com/app/286160 2020)
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Léteznek egyjatékos (single-player), tobbjatékos (multiplayer) és massziv tobbjatékos (massively
multiplayer games vagy MMO.) jatékok. Jatszhatunk a személyi szamitégépen, konzolokon,
kilonb6z6 kézi eszkdzon és a mobiltelefonon, sét kiilonb6z6 okos készllékeken, igy karéran, kocsin
és még hitdén is. Valaszthatunk 6t masodperces minijatékok, tiz perces alkalmi jatékok, nyolcéras
akciéjatékok vagy végtelenségig szimulalt szerepjatékok kozil, amelyek napi huszonnégy éran at,
az év minden napjan futnak. Valaszthatunk olyan jatékokat, amelyek erds narrativaval és érdekes
torténettel rendelkeznek, de olyat is, amely semmi ilyesfélével nem rendelkezik, nem akar
elmesélni vagy tanitani semmit vagy jatszhatunk, teljesitményt mérd videojatékokat. Hiaba
digitdlis a jaték, nem csak szellemileg teheti probdra a jatékost, de fizikailag is, s6t a kettét
tetszélegesen keverheti, mint példaul a kiildonb6z6 tancos jatékoknal, ahol mozgas érzékel6 szenzor
segitségével a program, a képernydn latott mintat és a jatékos mozgdasat veti 6ssze és pontozza
azt. Ezen sokszinlség ellenére, egybdl felismerheté a videojaték és a felhasznalé mindig tudja,
hogy jatszik, mert massal Osszetéveszthetetlen, csaklgy, mint a predigitdlis jatékok. Mindegy
milyen tipusu digitalis jatékrél beszélink, az életre hivja, maga koré szervezi a sajat
jatékoskozosségét, amely a virtualis tér mellett a valés térben is tevékenykedhet (McGoingal
2011).

A videojatékok végtelenll Osszetett és fejlett visszajelzési rendszere kimerithetetlentl sok
lehet6séget hordoz, a rejtett és kdzvetlen kultirakodzvetité hatasok Iétrejottéhez. Ebben a mfajban
vegyll minden egyéb muvészet, a zenétdl a szinészeten at a szépirodalomig, felhasznalva azokat
egy immerziv atmoszféra megteremtésére, vagy akar f6 tematikaként. Az eddig targyalt
attribGtumok hoztdk életre a gamifikdcié fogalmat. A videojatékokhoz és onlline jatékokhoz
kapcsolédéan a gamifikdcié azt a trendet hivatott jel6lni, aminek célja, hogy a jatékokat és a
jatékos mechanizmusokat, értékteremtés céljabél, a tarsadalmi folyamatokat meghatarozé
intézményrendszerekbe bevezessék és mikddtessék (Fromann 2017).

Az online jaték és a koré épiilé kozosségek és kozosségi platformok bemutatasa

Az online jatékos ko6zdsségek nagy elénye, hogy a fizikai korldtokat athagva, elsd sorban a virtualis
térben identifikadlédnak, igy szamosabbak és sokszinlbbek valds tarsaiknal. Ezen tanulmdanyban a
Civilization VI cim( stratégiai jatékot vesszik mintaként. A jatékot harminc éves multja, széles és



szines felhaszndld kore, kultUrakozvetitd, edukaciés és érzékenyitd hatdsai teszik alkalmas
valasztassa. Hipotézisiink szerint a jaték &ltal kozvetitett értékek a koré szervez6dd online
k6zosségekben kozvetlenll leképzédnek. Egy jaték online kozosségének méretét nehéz
megbecslulni, hisz tébb online platformon létezik szdmos k6zdsség, sokukndl nem kotelezd, hogy a
csoport tagjai birtokoljak a jatékot, elég, ha szeretik és érdeklédnek az irant. Statisztikailag
problémas, hogy egy felhasznald lehet tobb csoportnak is a tagja, igy atfedések keletkeznek. A
becsult eladasi szdmok viszont jé indikatorként szolgadlhatnak. A Steam online videojaték aruhaz
eladasai alapjan 2-5 millié felhaszndaldéra becsillhetjik ezt a szamot és ez lehet egy jé kiinduldpont.
A jaték megjelenéséhez képest fél év alatt sikerilt 2 millié példanyt eladniuk, ezzel elnyerve a
leggyorsabban fogyé Civilization jaték cimet és 2016 6ta kilénb6z6 konzolos megjelenésével
tovabb novelte a jatékosbazisat. Ha a tag kdzosséget nézzik tehat azokat, akik a sorozat barmely
részét megvasaroltak akkor korilbeltl 40 millié felhasznalérdl beszélhetlnk.

Az elsd vizsgalt platform a Steam digitalis jatékaruhaz, ami a Valve jatékfejleszt6 és kiadd cég
integralt jatékeloszté platformja és kozdsségi oldala. A Steam lehetévé teszi a felhasznalok
szamara a kllonféle szolgdltatok altal készitett jatékok vasarlasat és tarolasat. A Steam platformon
megvasarolt jatékokat a felhasznald a sajat Steam fidkjanak jatékkonyvtaran keresztil indithatja el.
A Steam alkalmazas folyamatosan méri a felhasznaléi tevékenységeket, mely adltal a Steam és vele
egyutt a jatékipar népszerlsége is jol mérhetd. A karantén alatt érte el (j rekordjat a platform, 24,5
millié felhasznalé volt vildgszerte egyidejlileg online.

Source: https://steamdb.infofapp/753/
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A Steam lehet6séget ad felhasznaléi szamara, hogy az altaluk birtokolt jatékokrél véleményt
alkothassanak. Figyelemre méltd, hogy ezen lehetdséglikkel a jatékosok aktivan élnek. Amikor a
jatékos leirja roviden tapasztalatait, valasztania kell, hogy ajanland, vagy sem a jaték megvételét,
ezek alapjan a Steam kikalkuldlja, hogy a kdz0sség milyen mértékben elégedett a termékkel. A
véleményeknél automatikusan feltiinteti a Steam, hogy a felhasznalé 6sszesen hany 6rat jatszott a
jatékkal és azt is, hogy az iras pillanataban mennyit. A k6zosség ezekre a véleményekre/kritikdkra
is reagalhat, mert minden kiirds alatt a kovetkez6 kérdés szerepel: Hasznos volt ez az értékelés?
Ezen kivil a termékek a jatékosok altal felhasznaldi cimkékkel vannak ellatva. Ez a kdzdsségi
cimkézési rendszer lehetévé teszi, hogy a jatékosok Onként, a jatékot annak f6 karakterisztikai



alapjan cimkével lassak el. A cimkék segitenek képet alkotni a jatékrél és mas hasonlé termékeket
keresni. Ez nagyon hasznos, hisz a potencialis vasarlé6 nem hivatasos kritikusok értékelését, hanem
a tényleges kozosség altal alkotott vélemények, értékelések alapjan donthet, rdadasul lathatja ki
mennyi 6rat jatszott a termékkel, ami segit az ar-érték ardny mérlegelésében is (Ahn-Kang-Park
2017).

A Vizsgadlt jatékot igy, annak kozossége, 84,848 felhasznaléi vélemény alapjan, Nagyon Pozitiv
besorolasba juttatta, ami esetlinkbe azt jelenti, hogy az értékelések 81%-a pozitiv és ajanlanak
masoknak a jatékot. A kovetkez6 népszerl kozosségi cimkék tarsulnak a jatékhoz: Stratégia,
Korokre osztott stratégia, Torténelmi, Tobbjatékos, Egyjatékos, Korokre osztott, Nagy Iéptékd
stratégia, 4X, Haboru, Szimulacié, Taktikai, Varosépitd, Kivalé zenei anyag, Médosithatd, Online
egyuttm(ikéds, Egyittm(ikéds, Epités, Menedzser, Hatszdgracsos, Hangulatos.
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A jaték felhaszndldi aktivitasat vizsgdlva leolvashatd, hogy minimum 25-35 ezer online jatékost
taldlhattunk az elmult 4 év barmelyik percében. A kezdeti magas érték a jaték megjelenését, a két
k6zépsd kiugré érték pedig a jatékkiegésziték megjelenését mutatja. Az utolsé hirtelen emelkedés,
pedig a koronavirus miatt elrendelt karantén hatdsasara enged kovetkeztetni.

Mindezek utdn megallapithatjuk, hogy az elsd, legnagyobb kdzdsségét a jatéknak azon jatékosok
alkotjak, akik a Steamen vasaroltdk és hasznaljdk azt. A Steam ko6zdsségi oldalként is funkcional,
igy a felhasznaldéknak lehet6ségik van egymas bejeldlésére, csevegésre, meghivék klldésére
jatékokba, valamint jelzi a felhasznaldk aktudlis statuszat. Ez a statusz lehet online, elérhetd,
elfoglalt, tavol van a géptdl (afk) vagy pedig jelzi, hogy milyen jatékban van éppen az illetd. A
felhaszndlé baratainak lehetéségik van csatlakozni k6zos jatékhoz. A Steam-re egyfajta gamer
k6zosségi médiaplatformként is tekinthetlink. Minden jatéknak tobb kilonb6z6 dedikalt oldala van.
Vegyuk példaul a Civ VI. k6zosségkdzpont (Community Center) oldaldt. Ez az oldal a kdvetkezd
részszekcidkat kilonbozteti meg: Témak, Képernydmentések, Alkotasok, Kozvetitések, Videdk,



Mlihely, Hirek, Utmutatdk, Ertékelések. A féoldalon émlesztve szerepel minden tartalom, ami a
jatékkal kapcsolatos. Legtobbszor ezen tartalmak a kdzOsségi tagok alkotasai, videdi, rajongdi
rajzok vagy oktatéanyagok a jatékhoz. A megosztasok ala lehet kommentelni és fel vagy
leszavazni. A jelentés opcié lehetévé teszi a k6zdsség szamara a karos tartalmak kiszlrését. Ez a
k6z0sség hatalmas, de nincs igazi tagsag, még csak nem is kell birtokolni a jatékot ahhoz, hogy
barmilyen aktivitast végezzen valaki a k6zosségkdzpontban. Egyedil egy ingyenes Steam fidkot
kell Iétrehozni. Mindezekkel egylitt, aktiv és termékeny csoportot figyelhetlink meg. Féleg érdekes
és humoros torténelmi, néprajzi, szocioldgiai és politikai bejegyzések, alkotdsok jelennek meg az
oldalon, de fontos elemei a k6z0sség altal alkotott, nem hivatalos jatékkiegésziték, az iUgynevezett
mod-ok is.

A masodik legnagyobb kozosséget a jaték hivatalos Facebook oldala adja, amit koézel 740.000
ember kovet. Itt sem beszélhetlink 6nszervez6dd k6zosségrol, féleg informativ hivatalos posztokbdl
all az oldal, persze itt is kialakulhatnak parbeszédek. Barki szabadon csatlakozhat, kilon
szabalyzattal nem rendelkeznek. Kozdsségi tevékenység nem jellemzi, a hivatalos hirekért
latogatjdk féleg a felhasznalék.

A harmadik legnagyobb és egyben az elsd igazi 6nszervez6dé kozosség a Reddit Sid Meier's
Civilization féruma, azaz a r/civ. A Reddit 2005-6s startoldsa 6ta a maga 330 millié atlag havi
felhaszndléjdval az internet legnagyobb férumos kozossége. Az oldalon az egészséges
taplalkozason keresztil a fényképészeten at a mentdlis betegségek elkerliléséig szamtalan témaju
Ugynevezett subreddit-et, alférumokat talalhatunk kéztik a vizsgalt jaték alférumat is. 2019-ben az
oldal meghaladta a 1,5 millidrd éves latogaték szamat, igy nem meglepd, hogy itt taldljuk a
legnagyobb o6nszervez6d6 kozosségeket. A férumokon barki megoszthat tartalmat, melyet a
kozosség fel vagy leszavazhat. A legtobb szavazatot tartalmazé beaddsok a kezddélapra
emelkednek, ami altal tobb taghoz juthat el egyféle, hélabda effektust kialakitva. A benyujtok a
k6zosség értékelése alapjan Ugynevezett karma pontot kapnak. Egy masik felhasznalé éaltal leadott
pozitiv szavazat +1 karmat ad, a leszavazat -1 karmat eredményez. Minél tébb a leszavazas, annal
lejjebb slllyed a megosztott tartalom a rangsorban, ahol egyre kevesebb ember latja majd. Ez a
karma szam a felhaszndlé neve mellett taldlhatd, és jelzi a Reddit kdozosség tagjainak, hogy a
felhasznalé aktiv és tisztelt tagja a kozosségnek. Minél magasabb a karma, annal valdszinlbb,
hogy a bekiild6 nem levélszemét vagy csald robot. Ezen pontrendszer mellett a Redditnek van egy
masodik réteg karma rendszere is. Minden beklldésnek van egy megjegyzés funkcié, ahol a
felhasznalék kommentadrokat vagy visszajelzéseket nyujthatnak. Ezekre a visszajelzésekre a
k6zosség szintén szavazhat fel vagy leértékelve azokat. A felfelé és lefelé szavazatok
beleszamitanak a felhasznalé megjegyzéskarmajaba, amely a felhasznaléi névre kattintva és az
0sszefoglalé oldalukra tekintve lathaté. Amig egy felhasznalé megjegyzéskarmdja el nem ér egy
bizonyos kliszobot, addig egy meghatarozott hataridé korlatozza a két megjegyzés irasa kozott.
Ennek a korlatnak célja, hogy megakaddlyozzdk a spamkildéket és a rendszer tobb Uzenettel
torténd eltomodését. Miutan a felhaszndalék bebizonyitottadk, hogy képesek hozzajarulni a k6zdsség
életéhez, a korlatozast megszilintetik, és a felhasznaléknak mar nem kell varniuk a kommentéarok
kozzétételére. A komment karma szliréként is szolgal a beszélgetések soran. Ha elég sok
felhasznalé leszavaz egy megjegyzést, akkor az elrejtésre kerll. Ez a funkcié lehetévé teszi a
k6zosség szamara a karos tartalmak kisz(irését, azonban gyakran visszaélnek vele, amikor
megprobaljak cenzlrazni azokat a nézeteket, amelyek nem egyeznek meg a sajat véleményukkel,
kilondsen heves politikai vagy filozéfiai vitdk soran (Bergstrom 2011).



Az r/civ 377 ezer taggal, rendelkezik. Csatlakozasi feltétel nincs, de erésen ellendrzi a csoport a
benne megjelend tartalmakat. A Reddit mivel férumos oldal, kifejezetten a parbeszédek és a
kommunikaci6 megteremtése a f6 kildetése. Itt barmiben kérheti a felhasznalé a kozOsség
véleményét, segitségét. Féleg a jatékkal kapcsolatos tapasztalatokat, élményeket osztanak meg a
tagok, nem a humor van az el6térben. A k6z6sség méretéhez képest meglepben kevés, szinte zéré
jatékon kivili, a jatékhoz kapcsoldédé tartalommegosztas jelenik meg. Ez valdszinlleg a Reddit
sajatos kulturajaval magyarazhaté mely rendkivil szigord. A kdz0sség teljes mértékben elutasitja
az 6nrekldmozé, dnfényezés, és a haszonszerz6 megnyilvanulasukat.

Az r/civ kozossége sajat alkdzosségel rendelkezik Discord szerverén, ahol atlagosan 2500 tag
online a nap minden percében. Discord applikaciét a Skype-hoz lehet a leginkabb hasonlitani. Célja
a jatékoskozosségek Osszefogasa. FO funkcidja csevegd felllet és a mikrofonos kommunikacié
biztositasa. A Discord /r/civ valdszinlileg a legtevékenyebb a vizsgalt kozésségek kodzil. Rendkivil
jol strukturalt, kalon csevegd csatornakkal rendelkezik szdmos beszédtémahoz. Itt mar lehetdség
van a sajat alkotasok megosztdsara, ez aktivan torténik is. A beszélgetds csatornakon kivil a
Looking For Group csatorndk kiemelenddk, ahol a felhasznaldék partnereket kereshetnek az online
jatékhoz. A legtdbb online jaték itt szervezddik, igy olyanoknak is van lehetésége mas emberekkel
jatszani k6zdsségben, akik kézvetlen barati korikben ezt nem tehetik meg. Komplex szabalyzat és
hierarchikus tagsagi rendszer jellemzi. A szerver jelentéségét az is mutatja, hogy a jaték hivatalos
fejlesztdi is jelen vannak a kd6zosség életében, ezzel 6sszekotve rajongdkat az alkotdkkal.

A negyedik legnagyobb, a jaték koré épulé kozosségként a Facebook-on taldlhaté harom
legnagyobb 6nszervez6dd rajongdi oldalak 6sszességét vessziik, mivel szokdsaik, demografidjuk és
fé profiljuk kozel azonosak. A kovetkez6 rajongdi oldalakat vizsgaltuk: Civilization Community:
16711 tag, Civilization 6: 9150 tag és a Sid Meier's Civilization VI: 5257 tag. A harom csoport kdzott
az egyetlen, lényegi kilonbség (a méretikon kivil), hogy a harombdl ketté kizardlag a Civ VI.-nek,
mig egy a 30 éve futd teljes sorozatnak van szentelve. Ebbdl viszont az is kévetkezik, hogy mind
harom csoportban megtaldlhaté a Civ VI. rajongéi. A csoportok tagjai gyakran tagjai a tobbi
csoportnak, ezért is jellemz6 a tartalmak ismétlédése és tdobb csoportban valé megjelenése. A
szokasos egymast seqgitd beszélgetéseken és a jatékkal vagy torténelemmel kapcsolatos posztokon
tul gyakoriak az idegenforgalommal kapcsolatos posztok. Sokan kérnek itt javaslatokat, hogy mit
érdemes megnézni abban az orszagban ahova késziilnek nyaralni. Rengeteg az olyan poszt, ahol
valamely, a jatékban taldlhaté hires épulet, igy példaul az Orszaghaza el6tt pdézolnak. Ezen
bejegyzésekbdl sokszor kiderll, hogy a jaték miatt ismerték meg az épiletet vagy a jaték keltette
fel az érdekl6désiiket egy kultura irant. Ha valaki tagsagot szeretne annak alltaldban egy a
jatéksorozattal kapcsolatos kérdést tesznek fel irdsban, amire illik tudni a valaszt, ha a jelentkezé
ténylegesen kedveli a jatékot. Mindezek utdn a tagsdg megtartasahoz be kell tartani a hazirendet.

A Civilization VI. jatékkal kapcsolatos 2020-as kutatdsunk soran, a jaték koré épllé online
k6zosségekben kérddiveket vettlink fel kultUrafogyasztasi szokasaikrél. A Facebookon talalhaté
k6zosségek dltal kitoltott kodzel 500 kérddiv alapjan megallapithaté, hogy multikulturélis
k6zosségrél van szé.

5. abra: Kitolték szdma nemzetenként
(Sajat Forras 2020)



USA 156 Brazil 8 Bolgar 4 Ausztria 2 Tajvan

UK 37 Finn 8 Cseh 4 Chile 2 Thaiféld

Kanada | 27 Svéd 8 | Portugal | 4 Falap. 2 | Dél Afrikai | 1
szigetek

Lengyel | 23 Francia 7 Spanyol 4 India 2 Eszt 1
Magyar | 20 Mexikd 7 | Egyiptom | 3 Indonéz 2 Gruz 1
Norvég | 20 Roman 7 Horvat 3 Izland 2 Jordan 1
Ausztral | 14 Dan 6 fr 3 Kina 2 Kuba 1
Holland | 12 | UjZéland | 6 | Kolumbia | 3 Malajzia 2 Lett 1
Olasz 11 Gorog 5 Tordk 3 Szerbia 2 | Maceddn | 1
Német 9 Izrael 5 Uruguay | 3 Szlovak 2 Orosz 1
Belga 8 | Szingaptir | 5 | Argentin | 2 Szlovén 2 Svajc 1

lgaz a kitéltések harmada az Egyesiilt Allamokbdl érkezett, de ez varhaté volt, hisz egy régéta futd
amerikai jatékrél van sz, melynek legnagyobb felvevd piaca Amerika. 486 kitdltés érkezett
Ootvenot kulonb6z6 orszagbdl, koztik olyanok is, melyek kozott kiélezett politikai és vallasi
ellentétek léteznek. Szamunkra ez a minta szemlélteti a jatékok orszaghatarokat nem ismerd
interkulturalis 6sszekotd attribGtumat.

Mindezek alapjan hipotézisliink, miszerint a jaték altal kozvetitett értékek a koré szervezddd online
kozosségekben kozvetlen moddon leképzddnek, igazoldédik. Megadllapithaté, hogy a digitdlis
k6zosségek kulturalis tanuldsi folyamatokat generalnak, tagjaik egymastél tanulnak. A valé vilaggal
kapcsolatos kulturdlis érdeklédés jellemzi a csoport tevékenységét. A koOzOsség tagjai
multinacionalitasuk ellenére 0sszetartdk, segitik egymast, és rendszerint ismertetik sajat orszaguk
kultarajat. Ez az Osszetartas szemlélteti a jatékok O0sszekovacsold erejét, valamint a kdzos jaték
soran kialakulé bajtarsiassdg segit a ,mi” érzet kialakuldasaban, melyre a jelenlegi jarvanyulgyi
helyzet alatt véleményink szerint nagyobb szikség van, mint valaha.

A publikdcié elkészitését a Nemzeti Mlvelddési Intézet Koézmlvelddési Tudomanyos Kutatasi
Program ,Ko6zmdlvel6dési Tudomanyos Kutatasi Program tudomanyos diakkori munkat végzdk
szamara” alprogramja tamogatta.
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