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1: Bevezetés

A gamerek mar a kezdetek kezdetétdl megprobaltak kozosségekbe szervezddni, sét, az e-sport
fogalma is hamarabb jelent meg, mint azt sokan gondolnank. Mar harom évtizeddel ezel6tt
megjelentek a videojaték torndk, természetesen a kezdetekben még sokkal kisebb érdeklédés
mellett, mint ma. Azonban ebben az idében, egy kapocs nélkiil, ami G6ssze tudta kotni az
azonos ¢érdeklddéssel rendelkezé embereket, ezek a jatékos kozosségek lassan €s lokalisan
alakultak ki. Azonban hamarosan hatalmas valtozas kovetkezett be, amelyik egy csapasra irta
at a videojatékok, és vele egyiitt az egész vilag torténelmét: az internet megjelenése. 1988-ban
megjelent az elsd ,,online sport game”, majd jabb 6t gyorsan eltelt év mulva a Doom, amely
jatékosbazisa elészor hasznalta az IRC-t' kapcsolattartasra, illetve a jatékok szervezésére.
Ekkor mar az online kdzdsségek magjai mélyen a talajban voltak, varva hogy mikor tudnak
viragba borulni.

Az internet rohamos fejlédése pillanatok alatt riigybe fakasztotta ezt az elképzelést,
ugyanis a szélessavll internet terjedésével tobbé nem szamitottak a telepiilés- ¢és
orszaghatarok, ameddig megértették egymas nyelvét, barhonnan tudtak kdzosségek kialakulni
¢és kapcsolatot tartani. Ezek azonban még Osszehasonlithatatlanok voltak a mai, hatalmassa
nbtt csoportoktdl, azonban ahogy az évek teltek, a jatékok mainstream kultaraba valo
beagyazddasaval és az internet tovabbi térnyerésével a robbanés elkeriilhetetlenné valt.

Napjainkban egy online torndt akar tobb szdzezer nézd is nézhet a vilag minden
pontjardl, a jatékok koriil kialakuld kozosségek pedig szintén a szdzezres nagysagrendet
ostromoljak. Ezek a k6zosségek azonban azonban rosszul moderalva nagyon hamar széteshet,
és az online szervezOdés villamgyors sebessége miatt a kozosség alulrdl szervezddve
pillanatok alatt tudja magat Gjraformdlni, azonban természetesen az igazan egészségesen
fej16d6 kozosségek nem alakulnak at hétrdl hétre.

Az elmult években aktiv gamerként sajat szememmel lathattam, hogy a jatékfejlesztok
és a koz0Osségi szervezOk milyen modokat talalnak arra, hogy egyben tartsak a jatékosokat oly
modon, hogy ne érezzék ugy, mintha egy diktaturaban kellene élnitik.

Dolgozatomban azt vizsgdlom meg, hogy a moderalas kiillonb6z6 moddjai hogyan
befolyasoljak a kozosség alapelveit, fejlddésének irdnyat, és a csoport hozzaallasat bizonyos

problémékhoz. Feltételezéseim szerint a kiillonb6zé moderalasi elvek teljesen egyenjogu
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modon ¢élhetnek meg egymés mellett, azonban a szigordan moderalt forumok témai és
véleményei teljesen mas modon keriilnek kifejezésre, mint egy lazabban moderalt portal
esetén.

Feltérképezem, a moderalas milyen formai jelennek meg a jatékokon kiviil és beliil,
ugyanis a jatékon beliili kozosségek ugyanolyan, sét, bizonyos jatéktipusoknal nagyobb
szerepet kaphatnak, mint a jatékon kiviiliek. Az elmult években szamos teljesen 1j koncepcio
jelent meg, amelyek koziil a legsikeresebbek épp magara a kozosségre épiilnek.

Jatékon beliili moderaciora kiemelkedd példaként Gsszevetem a League of Legends
Tribunal rendszerét mas, a korabbiakban miukddtetni probalt moderalasi rendszerekkel.
Kitérek arra, hogy a Tribunal mennyiben hasonlit az MMORPG? klanokban megjelend
rendszerekre.

Megvizsgalom a Starcraft II két legnagyobb nyugati kozdsségét, a reddit starcraft
aloldalat, illetve a teamliquid.net-et. A két oldal két merdben eltérd kdzosséget alakitott ki az
idok folyaman, és ez jorészt koszonhetd a moderalasi elveiknek is. A két oldal kozti
kiilonbségeket a gyakorlatban egy esettanulmanyon keresztiil vezetem le, amely segitségével
tisztan lathatova valik, hogyan is reagal a két kozosség egy adott eseményre. A két oldal
hireinek és napi témainak kiillonbségeit egy primer kutatdson keresztiil mutatom be, amiben
masfél honapon keresztiil vizsgaltam az oldalakon megjelend hirek témajat és napirenden

maradasat.
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2. A gamer kozosségek

2.1:A kezdetek:

Bar az egyetemi haldzatokon jatszott jatékok mar tobb mint harom évtizede 1éteznek,
az online gamer kozosségek kialakulasdhoz tobbre volt sziikség, mint az egyetemi
halozatokra. A MUD1 1980-ban valt az els6 online szovegbazisu jatékka, amikor is az Essexi
egyetem hozzakapcsolta halozatat az ARPAnet-hez (Mulligan, Patrowsky, 2003) amelyik
relative komoly népszertiségnek 6rvendett. Kozel egy évtized milva jelent meg a Netrek, amit
a Wired (Kelly, 1993) magazin a ,first online sports game”-nek nevezett. 2010-ben ez a
legrégebbi online jaték, amellyel még mindig jatszanak.

Ot év mulva, 1993-ban megjelent a Doom, amely az elsé olyan jaték volt, amelyhez a
jatékosok az IRC-t hasznaltak fel arra, hogy szervezddjenek, jatékokat kezdeményezzenek és
megismerjék egymast. A jatékhoz megjelentek kiilonb6zd hirforumok is, amelyek a jatékrol
sz616 hirekkel lattdk el olvasoikat. Ezekhez a hirportdlokhoz kapcsolddtak sok esetben
forumok is, és itt alakultak ki az els6, ekkor még elég bensdséges gamer kozosségek is.
Azonban ebben az idében az internet terjedése még nem allt azon a szinten, hogy a nagyobb
tomegek is hozza tudjanak férni ezekhez. Ebben az idében csak azok tudtak jatszani és
csatlakozni, akiknek kiemelkedden jo internetkapcsolatuk volt, példaul az egyetemistdk, a
nagyvallalatok dolgozoi. A fejlédés kéz a kézben jart a szélessavl internet térhoditasaval,
illetve a szamitastechnikai ipar fejlodésével, és napjainkban a fejlédés nem tiinik tgy, hogy

lassulna.

2.2 A gamer kozosségek altalanos tulajdonsagai

Bar online kozosségekrdl természetesen beszélhetlink szinte barmilyen témaban, a
dolgozatom ezek kis szeletére koncentralodik. A gamer kozosségek robbanasszeri
novekedésnek indultak a szélessavu internet terjedésének koszonhetéen. A kezdetekben
parszédz f0s csoportok mara mar tobbszdzezres kozosségekké alakultak. Ezek alapvetden

lehetnek kiilsé és belsd kozosségek, amelyek mivoltat a kovetkezd fejezetben targyalom



bévebben. A kozosségek, bar maguk a jatékok merdben eltérbek, - sot, sokszor ellentétek is
alakulnak ki kozottiik - alapvetéen azonos vonasokkal rendelkeznek.

Szinte minden esetben online kozosségekrdl van sz6d, amelyek offline ritkdn
érintkeznek. Ennek egyik oka a tdvolsag, hiszen kontinenseken ativel6 csoportokrdl van szo,
illetve az érdeklodés targya: a jatékok online jatszodnak. Az utdbbi idoben kezdett el
kialakulni egy uj trend, a BarCraft, amelynek 1ényege, hogy egy szoérakozohelyen hétvégén
nem az aktudlis foci/kosarlabdameccset vetitik, hanem egy videojaték torna eseményeit, igy
itt tudnak Osszegyiilni és ismerkedni a rajongok. Leginkabb az USA-ban kezd komolyabb
sikereket elérni, Magyarorszagon az elsé BarCraft 2012.03.24-én keriil megrendezésre
(Koshy, 2012).

Az online mivoltnak hala az informaciéaramlas a kozosségen beliil nagyon gyors,
masodpercek alatt jarjak korbe a hirek az oldalakat. Az informaciok tobb helyrdl
szarmazhatnak: a nagyobb hirek altaldban a kozdsség kdzéppontja feldl terjednek szét, a fobb
hiroldalakrél, mig a kisebbek sok esetben kiviilrél haladnak a halézat kézéppontja felé, mire a
legtobben értestilhetnek roluk. A hirek természete is valtozo, a hiroldalak, ahol profi/félprofi
ir6k dolgoznak, sokkal pontosabb és atfogobb hireket generdlnak, mig az egyszeri usertdl
szarmazo hirek és informacidok sok esetben tévesek, hibdsak, vagy mell6znek minden
objektivitast.

Természetesen, mint minden kozosség, akar offline vagy online esetében, megvan egy
Osszetartd erd, amely ebben az esetben a jaték irant vald kozos érdeklddés. Az érdeklddés
lehet kiilonb6z6 mértéki, vannak, akik csak nézik és olvassak a legujabb hireket, vannak, akik
maguk is aktiv résztvevok, vannak, akik pedig segitségért fordulnak a csoporthoz, vagy épp
segitséget nytjtanak. Igy a kozosségen beliil kisebb csoportok jelennek meg, akik a jaték egy
adott részében érdekeltek igazan, és olyan csoportokat alakitanak ki, akikkel megegyezik az
érdeklddéstik.

2.3 Felhasznalok az online kozosségekben

Az online kozosségekben egy tisztan felépithetd rendszer alapjan lehet egymastol
elkiiloniteni a felhaszndlokat. A felhasznalo teljesen mashogy viszonyul a csoporthoz, annak
interakcidihoz minden Iépcséfok esetében. Amy Jo Kim (Kim, 2000) irja le a 1épéseit annak,

hogyan integralodik egy adott ember egy adott online kdzdsségbe.



El6szor minden felhasznald csak érdeklédést mutat az oldal irdnt, de akkor még nem
aktiv tagja a kozosségnek, mindossze megfigyeli az oldalt, olvassa a hireket. Ekkor még sok
esetben nem is regisztralt felhasznaldja az adott oldalnak, igy a lehetdsége sincs meg arra,
hogy véleményt formaljon barmilyen modon, ilyenkor nevezik lurkernek, vagy
érdeklédének Amikor az érdeklddés atlép egy hatart, az egyén atlép az #jonc tazisba. Az
ujonc mar regisztralt az oldalra, vagy sajat hireket/hozzaszolasokat generdl, vagy csak
egyszeriien véleményt nyilvanit masok munkdair6l. Amikor az Gjonc mar hosszabb ideje
tartozik az online k6zosséghez, torzstagga valik. Ismeri a k6zosséget, vannak tiszta elvarasai
és véleménye arrol, mit akar latni a kdzosségen beliil, és sok esetben sajat maga is aktivan
tesz ezekért a célokért. Amennyiben személyiségének vagy befektetett munkéjanak héla a
kozOsség egyre jobban megismeri az arcat és a munkassagat, véleményvezérré valik. Az
emberek odafigyelnek ra, a véleményére.

Lave és Wenger (Lave, Wenger 2011) azzal egészitik ki ezt a 1étrat, hogy van egy
otodik allapot is: a csoport elhagyasa. Ez a 1épés barmelyik el6zdleg megismert 1épcsdfokrol
megindulhat. Az oka tobbféle lehet: a csoport nem az egyénnek tetszé irdnyba halad,
megvaltozik az ideje, amit a csoportra tud szentelni, vagy csak egyszerlien elvesziti az
érdeklodését a téma fel6l. Sok esetben a csoport elhagyasat egy ujabb csoportba vald belépés
koveti, amiben ismét kiviilrdl kell elkezdenie épitkeznie ahhoz, hogy az el6z6 csoportban

megszerzett statuszat visszakapja.
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2.4 Kiilso és belso kozosségek

A legfontosabb elkiilonités ezeknél a kozosségeknél, hogy kiils6 vagy belsd
kozosségrol beszéliink-e. Ahogy azt a késébbiekben pontosabban kifejtem, bels6 kdzdsségrol
beszélek, ha a jatékon beliili interakcidokrol van szo, és itt alakulnak ki kozosségek, kiilsordl
pedig akkor, ha a jatékon kiviil szervez0dott csoportokrol irok.

A jatékon belilli kozosségek nem kiilondsebben valtozatosak, hiszen a jaték hatara
szabja meg, hogy a kozosség meddig és milyen modon alakulhat. A legtobb esetben ezek
klanok, amelyek kozdsen dolgoznak egy adott cél elérése érdekében. Leginkabb az
MMORPG-k esetében beszélhetiink igazi belsé kozosségekrdl, ahol a kldnok mérete a par tiz
fotol tobb szaz féig terjedhet (azonban a gyiijté klanokat leszdmitva ritkan haladjak meg a 150
fot). A kozosségbe vald bejutds a kozdsség tipusatol fiigg: egy profi kldnba pontosan olyan
feltételek mellett keriilhet be valaki, mintha egy valédi munkdra pdlyazna, hosszu évek
tapasztalata és kapcsolatépités kell, hogy megel6zze ezt, mig egy lassabban haladd klan
felvételi procediraja kozel sem ennyire Kifinomult, sokkal inkabb a barati 1égkor
megteremtése €s fenntartdsa az, ami a f6 szempontot jelenti.

A kiils6 kozosségek megjelenése sok esetben megeldzi a jaték megjelenését. A legtobb
nagyobb jatékhoz mar a fejlesztés ideje alatt alakulnak hirportalok, amelyek beszamolnak a
fejlesztésrdl, forumok ahol a jatékosok spekulalhatnak az addig megtudott informaciok
alapjan. A hasonld portalok a legtobb esetben a jaték megjelenése utan is kozponti helyet
kapnak a k6zosség formaldsaban, hiszen jelentds elénnyel rendelkeznek az ujonnan megjelent
oldalakkal szemben. Azokban a jatékokban, amelyeket nem csoportosan jatszik az ember,
csak kiilsé kozosségek jelennek meg, érthetd okokbol. A kiilsd oldalak kiilonlegessége, hogy
sokkal tagabb témakat tudnak bejarni, mint a belsé kozosségek, ugyanis a jaték nem limitalja
a kozosség fejlédését, illetve sokkal nagyobb tomegekhez jutnak el, mint a jatékon beliil. Igy
az 0sszes fontosabb eszmecsere, U1j informacio dramlésa mind ezeken a pontokon torténik.

A kiils6 kozosségek lehetnek mindennapos értelemben vett hirportalok, ahol profi irok
készitik a hireket az olvasokdzonség szdmadra, kdzosségi hirportalok, ahol a kézosség maga
gyartja a hireit, forumok, ahol a jatékrol folytathatnak csevegést. Sok esetben alakulnak ki
adatbazisok, wiki oldalak koriil is kozosségek, am ezeknek a valodi résztvevoi szinte minden
esetben egy relative szlik csoportot alkotnak, azonban a jaték bels6 miikodésér6l sokszor épp

ezek a csoportok adjak a legatfogobb informaciodkat.



A belsé kozosségeknél a legtobb esetben az ember csak egynek lehet tagja. Apolhat jo
kapcsolatot a tobbi klannal, esetleg jatszhat veliik is egylitt, azonban a jaték lehetdségei miatt
egyszerre (ténylegesen) csak egy belsd csoporthoz tartozhat. Kiilsé csoportoknadl ilyen limit

nincs, az ember annyi kiilsé csoporthoz tartozhat, és tevékenykedhet benne aktivan,
amennyiben szeretne.



3. A moderalas

3.1 A moderalas sziikségessége:

Barmilyen kozegrdl is beszEliink, a moderalas minden esetben sziikségessé valik, hogy
a megjelend extrémitasokat az adott helyzetbdl eltavolitsuk, miel6tt rombold hatasuk karosan
tudna befolyasolni a kézeg miikodését. Olyan online kozegekben, amely valamilyen céllal
jottek 1étre, legyen az informacioatadas, hirek kozlése, vagy gondolatébreszté beszélgetés,
moderalasra feltétleniil sziikség lesz, mivel akar kevés szamu rosszindulati felhasznalo is
pillanatok alatt tudja a kdzeget az eredeti cél végrehajtasara hasznalhatatlanna tenni.

Egyre tobb helyen jelennek meg olyan felhasznalok, akiket csak a sajat szorakozasuk
¢s elégedettségiik vezérel, és nem torédnek azzal, hogy az adott kdzosségnek ezzel mekkora
kart okoznak, az internetes kultira Oket nevezi trolloknak. A legtobb akciojukat azzal
definialjak, hogy ,,I did it for the lulz”. A New York Times (Schwartz, 2008-08-03), irta le a
lulz fogalmat: ,,a lulz annak az 6réme, hogy masok érzelmi egyensulyat megzavarhatom”.
Masok (Lindell, 2009) a jelentést ahhoz kapcsoljak, hogy wvalaki egy tettet a sajat
szorakoztatdsara kovetett el, itt nem jelenik meg az a kijelentés, hogy masoknak emiatt és
ekdzben szenvedniiik kell.

Egy forumot azonban nem csak rosszindulata trollok tudnak teljesen tonkretenni.
Egyéb, semmi rosszindulattal nem rendelkezd tevékenység is lehet karos a kozosség
integritasara:

Flooding/Spamming: olyan informacio ujonnan a tomeg elé tarasa, ami mar rengeteg
forrasbol elérhet6 volt, ezaltal értéktelenné valik, holott a kiildének nem allt szandékaban kart
okozni. Nehézz¢é valik minden egyéb informacié megszerzése, ami nem az egy, rengeteg
példanyban feltoltott és megosztott hirre vonatkozik (lasd 1. abra). Artd ikertestvére a
spamming, amikor tisztan ,,for the lulz”.

Off-topic: Egy adott téma elterelése valamivel. Egyszerii oda nem figyelés vagy
lustasag all mogotte, nem feltétleniil a forum teljes elterelése. A probléma ezzel az, hogy
olyan témara terelddik a beszélgetés, aminek nincs koze az eredeti témahoz, igy az eredeti
témahoz tartoz6 informaciok kovetésen nehezebbé valik mindenki szdmara.

Téves informacio: Leginkdbb olyan helyeken jelenik meg, ahol valaki segitséget kér

valamilyen témaban, ¢és olyanok adnak valaszt, akik semmit (vagy alig) értenek a



problémahoz, ezaltal a rossz tandcs miatt nagyobb kar keletkezik, minthogyha nem
tanacsoltak volna semmit. A gond ezekkel az, hogy a legtdbb esetben a hozzaszold6 meg van
gy6zddve arrol, hogy a tanacs, amit nyujt hasznos és segithet a masik szamara.

Anélkiil, hogy ezeket a rombol6 tényezoket legalabb valamilyen elv szerint szlirnénk,

szinte lehetetlen kialakitani egy hosszl tavon jol miik6do kozosséget.
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3.2 A moderalas elterjedtebb tipusai

Egy adott jatékot vagy forumot tobb elv alapjan lehet sikeresen moderdlni. A
moderalas sok esetben mar azel6tt megkezdddik, mieldtt az adott lizenet akar megsziiletne,
legtobbszér azonban utdlagos moderdlasrél van szo. A jatékokon beliill és kiviil mas
moddszerek az uralkoddak. Az adott kozdsségben megjelend moderalasi formak, és a

moderalas szigora meghatarozza egy kozosség alapvetd felépitését és céljait.
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3.2.2 Az onmoderalas

Az elsé dolog, ami sok embernek eszébe jut az online forumokrol, az az anonimitas.
Tobb elmélet sziiletett méar az anonimitds viselkedésre gyakorolt hatasairol. A
deindividualizacio, vagyis az az elv, hogy arctalan anonim tomegben mashogy viselkediink,
mint rendes mindennapi koriilmények kozott, harom évtizede ismert és kutatott teriilet.
Azonban - bar a hatasai egyértelmiien megjelennek az online k6zdsségekben -, az anonimitas
fogalmat sokszor ujra kell értékelniink ilyen helyeken. Ugyanis azok az aktiv kozosségi tagok,
akik évek Ota prominens szerepldi egy kozosségnek, az anonimitds helyett egy masodik,
online identitast vesznek fel, amelyik épitésére ugyanolyan erét forditanak, mint a sajat
identitasukéra. Valaki, aki az évek sordn huszezer kommentet generalt egy adott kdzosség
forumaba, €s szinte mindenki ismeri a nevét (nicknevét), sokkal inkabb meg fogja gondolni,
mieldtt beleronditana a magardél eddig kialakitott képbe. A virtudlis arc védelme az aktiv
felhasznaloknal olyan fontossd valik, mint a tényleges arc védelme. Természetesen
hasznalhatnak Un. eldobhatd (throwaway) felhasznaldi neveket, azonban ezeknek a gyakori
hasznalata altaldban ritka az ilyen embereknél, ugyanis a virtudlis arcuk védelme annyira

fontossa valik, mint a valos, és még akkor sem akarjak elronditani, ha mas nem is tudna rola.

3.2.3 A jatékon beliili moderalas

A jatékokon beliili moderalasnal fontos megkiilonboztetni azokat a jatékokat, ahol a
jatékosok honapokig vagy akar évekig egyiitt jatszanak (MMORPG?) illetve azokat, ahol csak
rovid ideig, egy meccs idejére talalkoznak egymassal.

Az MMORPG-k esetében ugyanis a moderdlasnak megjelenik egy maés
jatékstilusokban ismeretlen modja: Minden jatékosnak ahhoz, hogy a jaték egészét élvezni
tudja, bizonyos tarsadalmi szabalyokhoz tartania kell magat. Aki héatba szlrja a sajat tarsait
egy-két alkalommal, elég hamar hirhedtté valhat szélesebb korokben is, és sokkal nehezebb
dolga lesz barmit is elérnie a késdbbiekben. A kozosség, mivel érdekében all hosszabb tavon
is egyiittmiikddni, kiveti magabol ezeket az elemeket a tobbség védelmének érdekében.
Természetesen ezzel kozel sem lehet elejét venni az Gsszes problémanak, ahogyan a valds
tarsadalmakban sem, azonban egy olyan elényhdz juttatja az ilyen jatékok belsdé kozosségeit,

amivel a tobbi jaték nem rendelkezik.

3 Massively Multiplayer Online role-playing game: sokszereplGs online szerepjaték
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A jatékokon beliil a probléma nagyon sok esetben nem meriil ki a verbalisan abuziv
jatékosokban, sok esetben nagyobb gondot jelentenek a jatékot magat manipulalé hackerek,
akik igy tesznek szert eldnyre, ezaltal tonkretéve masok jatékélményét. A legtobb esetben az
erre valdo megoldast a biztonsagi részek foldozasa, az ijabb programok és triikkkok kiszlirése
jelenti, azonban direktebb modszerekre is sziikség van. A leggyakoribb a jatékosok
feljelentése egy rendszeren beliil. Ilyenkor a jatékosok masik jatékostarsukrol feljelentést
tehetnek, amiben roviden leirjdk mi tortént, és csatoljadk a sziikséges fajlokat. A legtobb
esetben a rendszer hibaja az, hogy ezeket a jelentéseket alkalmazottak kapjak meg, akik
emberi hataraik miatt nem tudnak sok esetben mindegyikkel alaposabban foglalkozni (akar
tobb ezer feljelentés is érkezhet naponta). Ezaltal a rendszer lassu, és kelld Ovatossaggal
nagyon sokaig észrevétlen maradhat az illetd.

Kisebb jatékokndl miikddik a jatékosok nyilt kiragasi rendszere is, amelyben a
jatékosok egyszerlien szavaznak arrol, hogy kiragjak-e egyik jatékostarsukat. A rendszer
problémaja az, hogy a bedllitasoktol fiiggd tobbség kell a jatékos eltavolitdsdhoz, és
amennyiben egy tizfos mérkdzésen két-harom ember nem szavaz, mar érvénytelenné valhat a
szavazas, illetve hogy barati tarsasagok konnyedén indithatnak el un. ,,bandwagon”
szavazasokat, amikor artatlan embereket rignak ki a jatékbol. Osszességében a modszer egy
gyors megoldast kinal a jatékosok azonnali moderaldsara, azonban csak nagyon specifikus
jatékstilusoknal van lehetdség a hatékony hasznalatara (FPS, a WoW Dungeon Finder
rendszere). Egyéb jatéktipusoknal a jatékos id6kozbeni kirigasa az adott csapatot hatalmas
hatranyhoz juttatna, vagy a til nagy csapatszamok miatt lehetetlen egy hasonld rendszer

implementalasa.

3.2.4 Kozosségi moderalas, a Tribunal
A Riot Games jatéka, a League of Legends megjelenése ota példaértékii sikereket ért

el a jatékok vilagaban. A sikeriik azért is kiilondsen érdekes, mert a jaték egy 1) iizleti
modellre épiilt, és hatalmas hangstlyt helyezett a kozosség aktiv épitésébe és fenntartasaba. A
legutdbbi biztos adatok szerint (Ryze, 2011) 32 milli6 regisztralt felhasznaldja van a jatéknak,
naponta pedig tobb mint 4.2 millié felhasznal6 kiizd meg egymadssal a jatékon beliil. A jaték
toretlen sikerének hala a spekuldciok szerint mar 50 milli6 f6lott jar a felhasznalok szama,
amit aldtdmaszt a versenyek, streamek és forumok folyamatosan boviild nézdszdma és
forgalma. A kozosséget folyamatosan sajat forrasu hirekkel latjak el, amelyekben bemutatjak

a jaték fejlodését, a kovetkezd elérhetd tartalmakat, illetve a jatékosok altal gyartott miivészi
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alkotasoknak is kiilon videdt szentelnek minden héten. Ez, illetve az tlizleti modell az egyik f6
indoka annak, hogy az elmult évek egyik legnagyobb jatéksikerét tudhatjdk a hatuk mogott.

Az egyik hatalmas 0jitasuk, amelyik 2011 éprilisdban latta meg a napvilagot, Tribunal
névre hallgat. A rendszer lényege, hogy a moderdlds a kozosség kezébe keriil. A jaték
alapvetden a feljelentéses modszerre €piil. A jatékosok minden egyes lejatszott jaték utan
feljelenthetik jatékostarsaikat, legyen az a viselkedésiik, hozzaallasuk, vagy barmilyen
szamukra biintetendé ok miatt. Azonban a csavar itt kovetkezik: ezek az adatok nem egy
hivatalos alkalmazott asztalan landolnak, hanem egy k6zosségi birosag elétt. Minden veteran
jatékos, aki elérte a 30-as szintet a jatékban (2-3 honapja legalabb jatszik), minden nap a sajat
idejébdl bejelentkezhet a Tribunal weboldalara, ahol 6 maga donthet jatékostarsai sorsarol.
Ahhoz, hogy a dontést meg tudja hozni, rendelkezésére bocsatanak minden anyagot, amire
sziiksége lehet: a feljelentés okat, a jaték alatt nyujtott teljesitményt illetve a chatlogot. Nem
donthet rogton, el kell telnie egy kis idonek, miel6tt a dontését meghozza, ezzel sziirve
azokat, akik csak végigkattintgatnanak minden tigyet. Megbocsajthat, bindsnek itélhet, és
passzolhatja az iigyet, ha nem tud donteni. Amennyiben a kdz0sség nagy szazaléka ugyanugy
dont, mindenki, aki a tobbséggel egyiitt dontott, IP (influence point)-ot kap, amit azért is
kapna, ha valoban a jatékkal jatszana, ezt a jatékon belill tudja elkdlteni. Ha sorozatosan a
tomeg ellen szavaz, akkor elveszik a lehetdségét, hogy tovabbi ligyekben szavazhasson. Az
enyhébb biintetéseket a gép a dontés utdn automatizalt modon folydsitja, azonban a
legsulyosabb biintetéseket (végleges Kkitiltas, teljes torlés) minden esetben ellendrzi egy
munkatars, akinek azonban igy a kisebb tigyekkel nem kell foglalkoznia.

A megjelenése oOta hatalmas sikernek Orvend a rendszer (Pendragon, 2011). A
jatékosok 1.4%-a volt mar blintetve a rendszer altal, és az elkovetdk tobb mint 50%-a tobbet
nem keriilt a Tribunal elé. Tobb mint 16 milli6 szavazat érkezett, és tobb szazezer iigyet
zartak le, ez a szam pedig hétrdl hétre novekszik.

A Tribunal sikere abbol ered, hogy a jatékosok jo része szeretné a kozosség pozitiv
mivoltat fenntartani, €s ki is venné ebbdl a részét. A cég ehhez lehetdséget biztositott, €s még
jutalmat is adott érte, hogy tobben legyenek hajlandoak id6t aldozni a kdzdsségre. A kdzosség
méretébdl adédodan lehetetlen lenne minden egyes esetet egy munkatarsuknak megvizsgalni,
azonban a kozdsség tobb tizezer tagja képes erre. A modszer természetesen ebben az esetben
sem tokéletes, hiszen ameddig valaki nem gyiijt 6ssze elég feljelentést ahhoz, hogy a Tribunal
elé keriiljon, addig teljesen lathatatlan a rendszer szamara, igy soha nem érhet6 el egy olyan

tisztasdg mint egy sokkal kisebb létszamu kozegnél, viszont a notdrikus, tobbszdordsen
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visszaesO jatékosok, akik naponta akar tobb szaz jatékos napjat is tonkretehetik, nagyon

hamar horogra akadnak és eltiinnek a rendszerbdl.
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4. A kiilso kozosségek moderalasa

4.1 A fejezet tartalma

Az eddigi fejezetek soran megprobaltam feltarni, hogy a gamer kozosségek hogyan
jutottak el a mai szintjiikre. Lathattuk, hogy milyen altalanos tulajdonsadgokkal rendelkeznek,
¢s ez milyen hatdssal van a kozosség alapvetd interakcioira. Megvizsgaltam, hogy a
moderalas miért szlikséges egy online forum esetében, illetve hogy a jatékokon beliil hogyan
zajlik a legtobb esetben a moderalds. A Tribunal példajan keresztiil lathattuk, hogy milyen uj
oOtletek sziiletnek a moderalasban naprol napra.

Ebben a fejezetben az a célom, hogy felvazoljam, hogyan alakitja a moderalas két,
hasonlo érdeklddési korrel rendelkezd kozosség irdnyat. Latni fogjuk, hogy a két vizsgalt
weboldal témai, eseményei és reakcidi bizonyos helyzetekben mar elére lathatoak, jorészt a
moderalasnak hala.

Bemutatom a kutatasom témajanak két weboldalat, a teamliquid.net-et, illetve a reddit
starcraft aloldalat, ezek rovid torténetét, a kozosség alapvetd vonasait, illetve a moderalési

alapelveiket és szabalyaikat

4.2 Starcraft 11

A kovetkezOkben a Starcraft I1-hoz tartoz6 online kozosségeket fogom vizsgalni,
ehhez azonban sziikséges legalabb egy rovid ismertetd arrdl, mi is a kozosségek Osszetartd
ereje. A Starcraft elsé része 1998 marciusdban jelent meg, és napjainkig tobb mint 11 millid
eladott példannyal biiszkélkedhet. A jaték egy valos idejii stratégiai jatek, amelyben harom
kiilonbozd faj kiizd meg egymassal. A jatekos feladata egységek képzése, majd a seregei
minél hatékonyabb kihaszndldsa és mandverezése, mikdzben a hatorszagot is iranyitja. A
jaték 1vs1 alapon jatszodik, vagyis egy az egy elleni kiizdelemben mérhetik 6ssze tudasukat a
jatekosok.

A jaték hatalmas sikereket futott be Dél-Koreaban, tobb mint 5 millié példanyt adtak
el az évek soran. A jatékhoz kapcsolodd tornakat nagy, nemzeti televizidk is sugarozzak,
akarcsak egy focimeccset nalunk. Tobb kisérlet is sziiletett arra, hogy a nyugati
nagykozonséghez is eljuttassdk ezeket a tornakat, igy tobb angol nyelvii kommentatort is

alkalmaznak féallasban, angol nyelvii tartalmat generalva.
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A jatékhoz nyugaton egy elszant kozosség alakult ki, leginkabb az USA, illetve
Nyugat-Eurépa kozéppontjaival. Az évek soran a kozosség lassan, de biztosan novekedett,
azonban az igazi attorés még varatott magara.

A szélessavu internet gyors terjedésével az évek folyaman egyre egyszeriibbé valt a
videdk, Osszefoglalok megtekintése online, ami elengedhetetlen volt a jaték kozdsségének
Osszekovacsoldsdhoz ¢és fejlodéséhez. 2005 februarjdban megjelent a mai napig egyik
legdominansabb video megoszto portal, a Youtube, majd ra két évre, 2007-ben jelent meg a
ustream, ami lehetOséget adott a jatékosoknak, hogy mikdzben jatszanak, online €loben
kovethesse oket a kozonség.

A jaték sikerére valo tekintettel varhato volt egy folytatas megjelenése, ami 2010
julius 27-én bekdvetkezett: Megjelent a Starcraft II. A vilag tobb pontjan, koztiik Budapesten
is ¢jféli nyitdsokkal egybekotve vartdk a boltok a lelkes rajongdk szazait. Eltokélve, hogy a
Starcraft 1l-t a legnagyobb e-sportok kozé emeljék, a vilagon mindenhol kiilonb6z6 tornakat
kezdtek el rendezni, amelyek presztizse és dijazasa a mai napig egyre csak no.

A koOz0sség soraibdl tobben ragadtak magukhoz a zaszlot, €s tortek elére ahhoz, hogy
ez a terv valosagga valjon. Sean "Day[9]" Plott napi showjaval, a Day[9] Daily-vel, amelyben
profi jatékosok meccseit elemezte, eleinte hihetetleniil analitikusan, majd felismerve a néz6i
igényeinek valtozasat, némileg egyszerlsitve, mindezt Otvozve személyiségével, egyre
nagyobb ismeretségre tett szert. Napjainkban az egyik legkeresettebb kommentator, ¢é16
showjait 3-10 ezer ember nézi minden este, fliggden az aktualis tématol, illetve tovabbi 40-50
ezer ember tekinti meg az online felvételeket az utana kovetkez6 hetekben.

A jaték szinte az Osszes nagyobb létezd videojaték-torna kindlatdba bekeriilt. MLG,
IEM, Dreamhack, WCG. A nézettsége ezeknek a torndknak folyamatosan novekszik, a
providencei szezonzard eseményt tobb mint 240 ezer ember nézte egyszerre, 175 orszagbol
(Lish, 2011). A torndkon, bar egyszerre tobb jaték eseményeit is kozvetitik, a Starcraft 1l nem
véletleniil vivta ki maganak kevesebb, mint egy év alatt az érdemet, hogy a nagyszinpadrol
kozvetitsék a jatékokat. Egy adott eseményre ¢ldben is rengeteg ember kivancsi, az anaheimi
MLG tornéra 20 ezer ember latogatott ki, hogy él6ben élvezzék a verseny hangulatat.

A jaték sikere eldrelathatdlag tovabbra is ndvekedni fog, kiilondsen a kovetkezd
kiegészitd megjelenésével, amellyel ismét rengeteg 0 jatékos bedramlasat fogja magaval
hozni. A szponzorok ¢és a kiilonb6z6 nagyobb cégek egyre inkabb latjak, hogy az e-sport
segitségével a piac egy olyan szegmenséhez érhetnek el, amelyet mashogy nagyon nehéz
lenne hatékonyan megcélozni. 2012-ben sorozatosan érkeznek a hirek, miszerint tobb

tizmillié dollart sikeriilt 6sszegytijteni a kiilonboz6 szponzoroktol az e-sportok fejlesztéséhez.
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4.3 A Starcraft II korul kialakulo kozosségek

A Starcraft II koré az elmult két évben tobb kisebb-nagyobb kozosség alakult ki,
azonban vannak kiemelkedé gocpontok. Dolgozatomban a nyugati (értsd: nem dél-koreai)
kozosségi oldalakra helyezem a hangsulyt, a nyelvi és kulturalis korlatoknak kdészonhetden.
Ezek koziil két kiemelkedo jelentdségli kozosséget vizsgalok. Az egymastol eltéré moderalés
hatasat a teamliquid.net, és a reddit.com/r/starcraft kozti kiillonbségeken vezetem le. A két
weboldal az évek sordn a kozdsség mas szegmensét célozta meg, és lathatjuk, hogy ez igen
erésen meg is mutatkozik a tartalombol, ami a két oldalon megtalalhaté. A tovdbbiakban
bemutatom a két oldal rovid torténetét, illetve alapvetd nézeteit a kozdsségrol és a

moderalasrol.

4.3.1 reddit.com/r/starcraft

A reddit napjaink legnagyobb k6zdsségi hirportalja. Alapvet6 1ényege, hogy a hireket
az adott kozosség kiildi be, értékeli, és a kozosség altal legérdekesebbnek tartott hirek
kertilnek ki a féoldalra. A reddit a legtobb elképzelheté témaban tart fenn kisebb-nagyobb
kozosségeket, amelyek szama hétrdl-hétre nd. Egyes kozosségek a milliés nagysagrendet is
meghaladjak, masok csak parszaz-ezer fével rendelkeznek. Az alapelv azonban minden
esetben megegyezik.

A starcraftra fokuszalo aloldal 2008 decemberében jott 1étre (Firi, 2010). A kozosség
eleinte relative szilk maradt, otezer f6 koriil mozgott, amikor még a Starcraft II-rél alig
jelentek meg pontosabb informéciok. Azonban ahogy a jaték kiaddsa egyre kozelitett, a
kozosség szép lassan feltorndzta magat a 100 legtobb felhasznaloval rendelkezd subredditje
koze, 16 ezer felhasznaloval. A Starcraft II megjelenésével egy, az addigiakhoz képest
hatalmas tomeg kezdett el érdeklddni a jaték és az e-sportok irant. Az ezutan kovetkez6 évben
exponencialisan ndtt a kozosség mérete, 2011 decemberében mér 72 ezer tagja volt a
kozosségnek (Firi, 2011), mara, 2012 marciusara pedig 87 ezer. Ez a szdm azonban a
valosagban még tobb, ugyanis rengeteg olyan felhasznalé van, aki nem regisztralt az oldalra,

igy nem is lehet pontosan kovetni a kdzosség tényleges szamat.
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A koOzoOsség moderalasa az 1dok folyaman folyamatosan valtozott, mivel tobb
alkalommal érkeztek €s hagytak el az oldalt moderatorok. Fontos kiemelni, hogy az oldalon
volt egy id6szak, amikor a moderatorok megprobaltak egy demokratikus szavazason keresztiil
megszavazni, miket fognak moderalni az oldalr6l. Ekkor sziiletett meg a dontés, hogy
rasszista, homofob, himsoviniszta, vagy gytiloletkeltd kommenteket sem tavolitanak el az

oldalroél.

Content Moderation
Responses: 1316

Export: |4,

1. Should racist commentsfsubmissions be removed?

Mo [ O ] | 552 (7243
Tes L | | 454 (5923
2. Should homophobic commentsfsubmissions be removed?

Mo [ OO ] | 56 (741
Tes [ ] | 442 (575
3. Should misogynistic comments/submissions be removed?

Mo [ ] | 522 (7773
Tes [ ] | 412 (5393
4. Should blatantly hateful commentsfsubmissions be removed?

Mo [ O ] | 554 (7245
Tes [ ] | 452 (592

5. Should often-repeated promotional comments fsubmissions be removed if they are regularly
downvoted?

Tes ] | 63% (332}
Mo [ ] | 37%% (484)

A késObbiekben ez az elv megbukott, illetve a szoros szavazati aranyok miatt a
kozosség egy jelentés része mindig elégedetlen volt, igy a moderalasi elvek hamarosan a
»joindulati diktator” elv alapjan érvényesiiltek. Hosszt ideig megoldatlanok voltak
komolyabb problémék, mint példaul a flooding, ezt végiil a 2011 novemberében bevezetett
szabalyrendszer sziintette meg. A szabalyrendszer igencsak lazanak mindsiil, a moderalas
tovabbra sem szigoru az oldalon.

A jelenlegi rendszer alapjan a moderalt témak kozé tartozik a személyes adatok
kiadasa, valds, komoly fenyegetések, a mértéktelen spammelés, a tulzott mértékii trollkodas,
illetve a flooding problémat is kontrollaljak, aranyszamos modszerrel (10 azonos post a

legjobb 25-ben, 20 a top 50-ben, e f616tt moderaljak a postokat).
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Kiilon kiemelendd az egyik legtobbet vitatott probléma, a boszorkdnyiildozés. A reddit
az évek soran tobb, az egész Starcraft kozosségre kiterjedd boszorkanyiildozést folytatott le,
amelynek tobb ember lelki egyensulyat €s karrierjét tette tonkre. A moderatorok ezek utan
szabalyt hoztak ezeknek a tudatos eltdvolitdsara, azonban még igy is rengeteg esetben
jelennek meg boszorkdnyiildozésekre hajazod trendek, amelyek moderalas szempontjabol
szinte érintetlenek maradnak.

A kozosség az évek soran épp ezek a boszorkanyiildozések miatt, illetve a valéban
komoly témak ¢és problémak hianya miatt sok ember szemében rosszallast keltett. A k6z0sség
altalanosan véve sok helyen rossz hirnévnek 6rvend. Ennek okait meglepd méddon a legjobban
egy, a redditen keletkezett post foglalta 6ssze: a k6zossé€g az érzelmei alapjan dont, nem pedig
a valodi érvek és tények alapjan. A fdoldalra a nagykozonség elé¢ olyan hirek jutnak el,
amelyek kontextusa hidnyos lehet, ezaltal az informalodés bonyolultabb. A rendszer, ami altal
a hirek a féoldalra keriilnek, a kozosség leghangosabb, legaktivabb részének véleményét és
értékeit veszi csak figyelembe.

A kozosségre alapvetden jellemzé a profi jatékosok balvanyozasa, sok esetben a
legaprobb esemény egy adott jatékos é€letében is a reddit kdzossége elé keriil, akarcsak egy
mindennapi bulvdrmagazin esetében. Ennek oka, hogy a redditen a kdzdsség tagjai azonnali
ingereket akarnak kapni, ezt pedig a leghatékonyabban a niiansznyi, egy képbdl, vagy par
sorbol allo hirek tudjak kielégiteni.

4.3.2 Teamliquid.net

A teamliquid.net hosszu id6 6ta a legkiforrottabb és legdominansabb nyugati Starcraft
IT k6zosség. Az oldalt Victor Goossens alapitotta 2001. majus elsején, azonban a jelenlegi
cimére 2002. szeptember 22-én koltozott. A weboldal eredetileg két funkciot toltott be:
Osszefogja €s informalja a nyugati Starcraft kozosséget, illetve f6 informacios feliilet a Liquid
Starcraft csapat eredményeirdl és torténéseir6l. A kozosség a mai napig a legnagyobb nyugati
kozosség, a legutdbbi hivatalos adat szerint 220 ezer felhaszndloval, azonban nem hivatalos
adatok szerint ez napjainkban 250-270 ezer koriil mozoghat.

A weboldal némileg eltér a reddittdl abban, hogy a hirek nem csak a kozdsségbol
érkeznek, hanem van egy hivatalos ir6gardajuk (akiknek jo része onkéntes médon dolgozik),

akik hosszabb, kidolgozott, jol megirt hireket juttatnak a nagykozonség elé. A hivatalosan irt
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hirek mellett megjelennek a kozosség altal irt és gyiijtott hirek is. Ezaltal a féoldalon
folyamatosan mindségi, és kiillondsen az utolsé iddben friss hirek jelennek meg.

A friss hirek azért volt kiilonosen kiemelendd, ugyanis nagyon sokdig a féoldalon a
versenyekkel kapcsolatos eredmények ¢€s hirek nagyon lassan, vagy egyaltalan nem jelentek
meg. Ezzel akartdk biztositani, hogy senkinek ne tegyék tonkre az élményét csak azért, mert
esetleg egy masik idézondban élve csak a kdvetkezd nap tudta volna megnézni az el6z6 este
eseményeit, azonban a féoldalon mar leldtték volna neki az eredményeket. 2011 6szén a
kozosség egy szavazast inditott el (Drcatellino, 2011), amely késobb a fooldalra is kikertilt,
amelyben a kozdsség elsopréd modon, 86%-ban szavazott Gigy, hogy a féoldalon minden torna
¢s verseny utdn és kozben folyamatosan jelenjenek meg a hirek, ne csak a forumokon beliil
jelenjenek ezek meg. A moderatori csapat ezen felbuzdulva megreformélta az addig nagyon
szigoru spoilerekrdl szol6 allaspontjukat, és azéta minden versenynél a féoldalon folyamatos,
mindségi kozvetitést kaphat az ide latogat6 az aktudlis eseményekrol.

Az oldal hires a szigorti moderalasarol, ez az oldal sajat bemutatasaban is megjelenik:
,,Talan hallottad, hogy a moderalasunk szigor. Osszevetve mas oldalakkal, ez valsziniileg
igaz is. A moderatorainknak szabad kezet adunk, hogy a jozan ész hatarain beliil
moderaljanak, és a sajat személyiségiiket is belevigyék a forumozokkal valo interakciokba”.

A szigori moderalas egyik legkézzelfoghatobb jele a stratégiai forum élénk élete: az
oldal féruma a legnagyobb online forrds a jatékkal kapcsolatos stratégiak megbeszélésére,
elemzésére, ¢és segitségkérésre. A forum kiilondsen szigoru elvek alapjan miikodik, minden
hozzaszolasnak Gjonnan megnyitott forumnak pontos szabalyai vannak, amiknek meg kell
felelnie, kiilonben a moderatorok azonnal zaroljak és torlik.

A weboldal nagyon sokaig egyben funkcionalt kozosségi térként és a csapat
weboldalaként, azonban 2011 méjusaban a teamliquidpro.com valt a csapatrol szolo
informaciok hivatalos forrasava, és az eredeti oldal immadron teljesen a kdzosségi kozéppont
feladatat latta el. Az évek sordn tobb olyan yjitas keriilt az oldalra, amelyiknek héla a
kozosség tagjai sokkal egyszeriibben tudtak kovetni az eseményeket: Uzemeltetnek egy
naptarat, amelyben az Osszes verseny ¢és kovetkezd esemény fel van tlintetve, pontos
kezdésekkel, informacioval, a jatékosokkal, akik részt vesznek.

A masik hatalmas tjitdsuk az online streamek megjelenitése egy Osszegyljtott
listaban, illetve a kiilon kiemelt streamerek folyamatos frissitése. Kiemelt streamerré
valhatnak a profik, illetve olyan jatékosok, akik személyiségiikkel vagy egyéb extra
tartalommal képesek mindségi programot juttatni a nézdiknek. Az online streamelés, mint

bevételi forrds az utobbi id6ben egyre inkébb kiforrottd valik, tobben képesek megélni
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kizar6lag abbol, hogy minden nap kozvetitik sajat jatékukat, kommentarral vagy épp anélkiil.
Ez a rendszer lehetdséget ad a kozdsség tagjainak arra, hogy mindségi programokat nézzenek,
a feltorekvd jatékosoknak pedig arra, hogy megmutassak magukat, és ismeretségre tegyenek

szert.
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5: Empirikus kutatas

5.1 A kutatas elozményei

Mar joval a dolgozatom megirasa eldtt is érdekelt, hogy miért valnak el egymastol a
kozosségek, €és mindig orommel vettem ¢€szre a visszatérd motivumokat kiilonbozo
kozosségeken belill. Amint jobban beledstam magamat a témaba, eldkeriiltek bizonyos
felvetések, azonban ekkor még nem lehettem biztos benne, hogy nem csak egy véletlen
egybeesésrdl van-e szo.

Amikor elkezdtem megirni dolgozatomat, megprobaltam kutatdsokat taldlni a
témaban, azonban hamar rajottem, hogy a téma még tal friss ahhoz, hogy publikalt
kutatasokat talaljunk a témaban. Ekkor dontottem ugy, hogy a sajat kezembe veszem a kutatas
feladatat, és primer kutatasaimra hagyatkozok.

Dolgozatomban két primer kutatast készitettem hipotéziseim ellendrzésére. Egy
esettanulmanyt illetve egy 6t héten keresztiil tartd6 megfigyelést az el6z6 fejezetben megismert
weboldalak tartalmat illetéen. Azért dontdttem ezen modszerek mellett, mivel ahhoz, hogy
megismerhessiik a kiilonbségeket, sziikség van mind kvalitativ, mind kvantitativ adatokra. Az
esettanulmanyban egy olyan eseményt dolgozok fel, amely langra kapdsa utan felrazta a
kozosséget, mivel nagyon hamar két részre szakitotta a csoportokat. A masodik kutatds egy ot
héten at tartdé megfigyelés volt, amelyben 0Osszegyljtottem ¢és rendszereztem kiilonbozo
szempontok szerint a két weboldalon a kozdsség altal generalt hireket. Ebbdl a kutatasbol
leszlirhetd, hogy a kozdsség az idok soran hogyan oszlott meg a két weboldal kozott, hol mi
valt dominanssa, mik az oldal erds és gyenge pontjai.

A kutatasok egy késObbi, tobb oldalra kiterjedd kutatas alapjait képezhetik. Ezek
ugyanis csak az online kozosségek igen szlik rétegérdl szolnak, igy a késObbiekben
megvizsgalhato lenne, hogy mas érdeklddésii csoportoknal hogyan befolyasolja a moderalés a
csoport fejlddésének irdnyat. Lehetséges kutatasi irdany lenne a kozdsségi hirportalok és a

,hivatalos” hirportalok eseményeinek €s reakciodinak Osszehasonlitasa, valamint a moderalas

crer

22



vizsgalata: mennyivel gyorsabban cserélddnek a hirek egy szigorian moderalt kozosség €s

egy lazabban moderalt kozosség esetében.

5.2 Hipotézisek és modszertan: kvantitativ kutatas

A kutatas megkezdése elott megprobaltam hasonld témaban korabbi kutatasi
eredményeket talalni, azonban keresésem nem volt gylimolcs6z6. A téma ujdonsaga
természetesen nem az én malmomra hajtotta a vizet, igy a semmibdl kellett eléallnom egy
modszerrel. Eredeti 6tletem alapjan a két oldalon megjelend kommenteket és véleményeket
probalom meg Osszehasonlitani, és megvizsgalni hogy huzamosabb idén beliil hogyan
valtoznak, azonban hamar radébbentem, hogy pusztin az adatok mennyisége miatt ez az Ut
jéarhatatlan.

Ekkor dontottem ugy, hogy két részre bontom a kutatast, amelyben 6t héten keresztiil
figyelem meg a weboldalakon a felhasznalok altal generalt témakat, csoportositva bizonyos
rendszer szerint, illetve egy adott eseménynek a két kozosségbeli fogadtatisat vizsgalom meg.
Ezaltal a kapott adatmennyiség konnyebben volt rendszerezhetd és feldolgozhatd, azonban
ugyanugy megfigyelhetéek voltak azok a feltevések és ismétlodések, amikre vartam.

A kvantitativ kutatdsomat 2012 februdr elseje és 2012 marcius hetedike kozott, egy 6t
hetes iddintervallumban végeztem. Minden nap két alkalommal, helyi id6 szerinti (CET,
GMT+1) reggel és este tiz orakor (+/-30 perc) megvizsgaltam, milyen 0 hirek keriiltek a
reddit és a teamliquid elé a k6zosség altal. Ez redditen a fooldal, mig teamliquiden a Starcraft
2, Starcraft 2 tournament és Starcraft 2 strategy alforumokat jelentette. A két id6pont azért
kertilt kivalasztasra, mert konnyen kezelhetd a mindennapi élet soran, igy az adatfelvétel
konzisztens, nincsenek kimaradt napok, illetve egy-egy idépont tartozik az eurdpai és az
amerikai csucsid6hoz.

Az adatokat a versenyek hétvégéin gyakrabban, két oras idokozokkel vettem fel,
ugyanis az ilyen napokon nagyon gyakran valtoznak a fOoldal hirei az aktualis
eredményekkel, igy a naponta két alkalommal felvett adatokkal jelentésen alulbecsiiltem
volna (kiilondsen a reddit esetében) a hirek szamat. Ez egyéb napokon nem okozott
problémat, atlagos napokon sokkal lasstubb a hirek fluktuacioja.

Az eldzetes hipotéziseim a kdvetkezok voltak a megfigyelés megkezdése elott:
1. A két kozosség az id6k sordn polarizalodott, és a jaték és a kortilotte halado

események mas aspektusara helyezi a hangsulyt, ezt pedig a moderalds eldsegiti:
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Vérakozéasaim szerint a teamliquiden a szigortan kimiivelt stratégiai féorum bonyolitja
le a t¢émaban a kommunikacid jorészét, mig redditen a lazabb moderalas miatt sokkal
inkabb a kevésbé informativ, sokkal inkabb egysoros hirek, képhirek és személyes
vélemények jelennek meg.

2. A redditen megjelend hirek sokkal inkabb toredezettek, nincsen egy adott hivatalos
forum vagy feliilet ahol az emberek megbeszélhetnék az eseményeket, igy egy adott
eseményrdl tobb helyen fog folyni a megbeszélés.

3. Az informativ, valodi Gjdonsagként megjelend hirek mindkét oldalon kozel azonos
mennyiségben jelennek meg, mivel ezeket a hireket az oldalak atveszik egymastol,

hogy a sajat kozosségiiket informaljak.

5.3 Az adatok elemzése

A megfigyelés elvégzése kozben mar hamar megjelentek olyan mintdk, amelyek
folytatddtak a megfigyelés végéig. Ezek jorészt alatamasztottdk a kezdeti hipotéziseimet,
azonban volt egy-két olyan adat, amely még szamomra is alaposabb magyarazatra szorult. A
megfigyelés adatait az 1. mellékletben kozoltem. A kiilonbozd adatokat és szamokat a

tovabbiakban kiilon, elemenként vizsgalom meg.

5.3.1. A versenyhirek

Els6ként a két weboldalon a versenyekrdl megjelend hireket vettem figyelembe: Ide
szamitottam minden olyan forumot és hirt, amelyik egy versennyel, annak allasaval, illetve
lefolyasaval, problémaival foglalkozik. A megfigyelés idétartama alatt négy kiemelt
érdeklodéssel folyd verseny zajlott, az egyik épp a megfigyelés végén kezdddott el, és
marcius 10-ig tartott. A masodik abran abrazoltam a versenyhirek megoszlasat, amelyen
tisztan latszanak az alapvetd kiilonbségek a két weboldal kozott. A piros szin a redditen, mig a
kék a teamliquid.neten megjelent hireket jeloli.

Az elsd szembedtld dolog az a reddit és a premier versenynapok korreldcioja.
Mindegyik esetben egy jelentds, 120-300%-os ndvekedést lathatunk az atlaghoz képest. Ez
annak koszonhetd, hogy ameddig egy atlagos napon a versenyhirek az aktualis

naponta/hetente futd torndk eseményeirdl szol, amit a kozosség csak eleny€szd része kovet
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rendszeresen, igy relative kevés post jut el a fdoldalra ezek koziil, addig a premier
versenyeket a kozdsség jo része (akar 80-100 ezer ember) is nézi. Ilyenkor a redditen a
legtobb izgalmas mérkdzés eredményének kiilon hir sziiletik, amelyik a verseny csak annak
apro részére koncentral. Ezek a hirek, mivel aktualisan a legizgalmasabb témahoz
kapcsolddnak, szinte minden esetben a fooldalra keriilnek. A 24-26-1 hétvégén kiilondsen sok
post sziiletett, ez annak volt koszonhetd, hogy a hétvégén egyszerre két premier verseny, az
Asus Republic of Gaming, illetve az MLG Winter Arena is futott. Erdekes megfigyelni,
hogy ennek a hétvégének sokkal hosszabb elo- és utdozongéje volt, mint a tobbi versenynek.
Hogy miért? Az MLG Winter Arena egy 10j lizleti modellt vezetett be, amely fizetOssé tette a
verseny megtekintésének lehet6ségét, azzal indokolva, hogy az e-sportoknak v iizleti
modellre lesz sziiksége ahhoz, hogy hosszatavon fenntarthatd lehessen. Természetesen ez a
hirtelen valtds a rajongdkat igencsak felrdzta, amely rengeteg hirt generdlt a versennyel
kapcsolatban, kérdések, vagy nyilt levelek forméjaban. A verseny utdn azért tartott hosszabb
ideig, hogy a rendes kerékvagasba térjenek vissza a dolgok, mivel a verseny modelljének
értékelése csak a verseny utani napon tortént meg. A rajongok, akik megvasaroltdk a hisz
dolléros jegyet a hétvégére, a verseny utan is a versenyrdl adott hirekkel probaltak meggy6zni
mind magukat, mind a k6zosséget, hogy megérte pénzt kolteniiik.

A masodik kérdés, ami szembedtlik, hogy miért nincs olyan erds korrelacié a premier
versenyek ¢€s a teamliquiden megjelend hirek szamaval. Hogy miért? A valasz erre kettds:
Elészor is, a megfigyelésnek csak a kozosség altal inditott/haszndlt hirek szerepelnek. A
hivatalos irok altal a féoldalon megjelené események nem, tehat ezek itt nem jelennek meg,
hiszen a kozosségnek nincsen semmilyen hatdsa és beleszolasa ezeknek a hireknek a
szerkesztésebe, illetve a kozosség a versenyeknek a megbeszelését sem itt folytatja.

Azonban a kérdés még igy is fennall: a teamliquid k6zossége két-haromszor akkora,
mint a reddité. Hogyan lehet, hogy mégsincs annyi hir a versenyekrdl, amit a kozdsség
szerkesztene? A valasz egyszerii: a beszélgetés a versenyekrdl iranyitott csatornakban zajlik.
A premier versenyek minden egyes versenynapjahoz egy féorumot rendelnek hozza, példaul:
»[IEM] IEM Sao Paolo- day 1”. Egy napon egy ilyen férumra van korlatozva a beszélgetés,
ezeket hivjak LR (Live Report) forumoknak. Ez ugy funkciondl, mintha az ember egy
stadionban iilne. Mindenki, aki a forumra regisztralt, megoszthatja az aktudlis véleményét.
Amennyiben torténik egy gyonyori mozdulat, egyszerre akar tobb szdz ember fog reagalni
erre a sajat modjan, azonban amig ez a redditen egy uj hirt generalna, addig itt a kiszabott

forumon beliil marad. Ennek bizonyitékaként megvizsgéaltam, hogy a premier versenyeknél
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Osszesen hany hozzaszolas érkezett a hétvége soran a versenyekhez (lasd 3. abra). Itt azonnal
kiiitkozik a kiilonbség: 15-20-szor annyi komment érkezett a teamliquiden, mint a redditen.

A kérdés azonban ezzel megfordul: ha csak két-haromszor akkora a kozosség, hogy
keletkezhetett ennyivel tobb komment? A valasz az LR thread miikodésében rejlik. Ameddig
a redditen csak egy kiilonds megmozdulas valik hirértékiivé, és egy kisebb mozzanat esetleg
elkeriilte az emberek érdeklodését, addig az LR threadekben az emberek az utolsd kis apro
rezzenést is kovetik. Egy ember dnmaga tobb tucat hozzaszolast generalhat egy versenynap

alatt, igy pillanatok alatt kideriil, honnan érkeznek a kommentek ilyen mennyiségben.
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2. abra: a két weboldal versenyrdl sz616 hireinek megoszlasa

Premier verseny Premier verseny
komment TL komment R

Assembly RoG 24-25 feb 11200 540

IEM Sao Paolo 08-11 feb 7500 420

MLG Winter Arena 24-26 feb (P2W) | 17800 640

IEM World Champ 06-10 marc, 12300 480

kiilon vizsgalva

GSL Code S Finals 03-03 5900 320
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3. abra: A premier versenyekrdl sz6l6 kommentek megoszlasa

5.3.2 A kozosség polarizalodasa

Mar a kutatas megkezdése eldtt éreztem a hatdsait annak, hogy a két kozosség
polarizalddott az idok folyaman. A reddit lazdn moderalt vildga remek taptalajt képzett
egy rovid, érzelmekre hatd, humoros, személyes jellegli, vagy sztarokat rajongassal
koriiloleld hiroldal 1étrehozasara. A laza moderalasnak héla ugyanis az emberek
sokkal kevesebb gittal szembesiilnek, nincsenek megkotve, igy a legelemibb
érdeklodéseiket tudjak kiélni. A rajongast, az 6romot, a megdobbenést.

A teamliquid ezzel szemben a szigorubb moderalasi elveivel, bar nyiltan nem
all ennek ellent, mégis sokkal masabb hangulatot és képet sugall magarol. A stratégiai
forumnak a szabalykonyve harom oldal puszta szabalyokbol all, és még ezek utan is a
forum moderatorai dontik el, mi az, ami megiiti a forum mércéjét. Ez a szigora
moderalds azonban kivald lehetOséget biztosit iranyitott, ellendrzott beszélgetés és
otletelés folytatasara. Epp azért a teamliquid..net-en jelenik meg a legnagyobb hatassal
rendelkezd stratégiai forum, ahol barki kérhet (és kap) segitséget, akinek sziiksége van
ra, illetve megoszthatjak sajat stratégiaikat egymassal, valamint hosszas oOtletelést
folytathatnak a téméaban egymassal. Amikor felvetették, hogy a redditen nyitni kéne
egy stratégiai alforumot, az elsO reakci6 az volt, hogy ,,miért épitenél egy kalyibat, ha
egy kastélyban élsz?”.

A negyedik abran lathatjuk, hogy a hipotézis beigazolodott, ugyanis a
teamliquiden kozel negyvenszer annyi stratégiai jellegli forum indult, mint a redditen.
Kiilonos érdekesség, hogy a redditen megjelent stratégiai hirek jo része is az eredetileg
teamligiden megjelent, kiemelkedd jelentdségli cikk linkje, nem ,,sajat” munka. A
kiilonbség mértékének egyik egyértelmli oka a moderalas. Ahhoz, hogy valaki
segitséget tudjon kapni, legalabb annyi szabalyt kell betartania, mint annak, aki
segitséget probal adni. Viszont azzal, hogy kolcsondsen mindkét félt a szabalyok
szerinti jatékra kényszeritenek, a segitségkérdk ujra és Ujra hasznos tanacsokat
kapnak, igy ijabb és ujabb kérdések keriilnek eld, nincsen meg egy blokk, ami a
sikertelenség miatt alakul ki. Annak hala, hogy kiilondsen szigora elvek alapjan sziirik

ezt a forumot, eldsegiti, hogy az informaci6 konnyen visszakereshetd legyen, a
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beszélgetések pedig tisztak és informativak. Ezek elengedhetetlenek ahhoz, hogy egy
ilyen jellegli forum sikeresen mitkddhessen. Tovabbi elény, hogy a teamliquiden a
Starcraft I-hez mar akkor létezett a stratégia forum, amikor a reddit még nem is

1étezett, igy a régebbi tagok automatikusan ide jartak vissza.

Stratégiai cikkek a két oldalon

16

W stratégia TL

M stratégia
Reddit

595

4. abra: Stratégiai cikkek a redditen a megfigyelés ideje alatt

Az 6todik abran lathatjuk, hogy a személyes jellegli hirek a redditen jelennek meg
nagy tobbségben. Ez ald vettem minden olyan hirt, amelyik valamilyen egyéni kreativ
munkat, oOtletet tar a tobbiek elé (kivéve olyat, amely sztarokhoz kapcsolédik, ez kiilon
mérésben jelenik meg), vagy személyes élményt, véleményt fejez ki. Lathatjuk, hogy a
mérleg nyelve szamszeriileg ebben az esetben a reddit nyelve felé¢ fordul. A lazédbban
moderalt taptalaj lehetéséget nyljt arra, hogy egy kisebb személyes élményt, példaul egy jol
sikeriilt nap jatékait, a nagykozonség elé tarja. Altalaban ezeket a kozosség a vallara kapja, és
a fdoldalra repiti. A személyes hirek mennyisége az utdbbi id6ben iddrdl idére valtozik a
redditen, ugyanis a moderatorok rendszeresen valtoztatjak a véleményiiket, hogy az oldalon
engedélyezzék e a Starcrafthoz nehezebben kotheté postoat . 2011 Decemberében ugy
dontottek, az online mémekbdl készitett postokat is moderaljak, ezzel jelentésen atalakult az
oldal tartalma. A redditen, ahogy mar korabban is irtam, azoknak a hireknek van nagy sikere,
kevés kivételtdl eltekintve, amelyek rovid idé alatt legalabb annyira megmaradnak az
emberben, hogy egy upvote (a like reddit megfeleldje, itt azonban van dislike gomb is) erejéig
értékeljék a hirt. Amelyik erre nem képes, az el fog tlinni a siillyesztdben, mieldtt a nagyobb

kozonség lathatna. Egy személyes siker, egy mosolyra fakasztd kép remekiil latja el ezt a
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feladatot, ezért jelenik meg nagy szamban hasonl6 hir a reddit féoldalan. Ami még fontos
szelete ennek a résznek, azok a vélemények: a redditen, akarcsak a versenyeknél, egy adott
témahoz tobb hir is kapcsolodik, mig a teamliquiden egy helyen folyik a megbeszélés. A
vélemények azért tudnak nagyon hamar a f6oldalra jutni a redditen, mivel a hasonld
véleményliek azonnal tetszésiiket fogjak kifejezni, igy a tobbség véleménye szinte minden
esetben tobb példanyban is a fdoldalra kiizdi f6l magat. Ennek jelentOségét az
esettanulmanyban bdvebben is vazolom. A két oldal polarizalodésa azonban akarmilyen
meglepd, nem széthizza és rongélja a kdzosség egészét, hanem megerdsiti, ugyanis minden

témara ¢s helyzetre megvan a megfeleld feliilet, ahova az ember fordulhat.

Személyes jellegti hirek a két oldalon

W Személyes élmények TL+vélemény

H Személyes élmények R +vélemény

5. abra: Személyes jellegii hirek, vélemények a két oldalon

5.3.3 Sztarok, sztorik

A Starcraft, mint minden altaldnosan elfogadott sport, rendelkezik a maga sztarjaival.
Ezek a jatékosok, a kommentatorok, a kozosség prominens személyiségei. Ezeket a
Jjatékosokat teljes rajongassal veszik koriil ezeken az oldalakon, a legkisebb informacio, egy
elcsipett kép is azonnal a féoldalra keriil a redditen. Az apro, egysoros hireket azonban a
legtobb esetben a teamliquid szigoru moderalasi rendszere hamar eltiinteti. Az a kevés példa,
amelyik megmarad, azonban hénapokig él a kozosséggel egyiitt, folyamatosan fejlédve, és
sokkal mélyebbé valik, mint a redditen eldkeriil6 és eltiing hirek.

A hatodik abran lathatjuk, hogy a rovid sztarhirek 95%-a a redditen jelenik meg.

Ennek oka, hogy az emberek rajongasuk targyarol sz616 barmilyen hirt azonnal egy upvotetal
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jutalmaznak, legyen barmennyire apro is. A teamliquiden a fanok fanclubokba tomoriilnek.
Ugyanezek a hirek, informéciok itt egy adott férumon beliil maradnak, amit azok néznek
rendszeresen, akik az adott jatékosért rajonganak. A redditen a meglévé kdzonségkedvencek
azonban Gjra €s Gjra a nagyk6zonség elé keriilnek.

Ennek kovetkeztében a rajongés ezekért a jatékosokert a redditen sokkal jobban
kikristalyosodik, amennyiben csak egysoros hirekrdl van szd. Azonban amennyiben a hirek
informativak, vagyis valodi informécioval rendelkeznek egy adott jatékosrol, példaul hogy
atigazol egy masik csapathoz, vagy valaki interjit készitett veliik, mar sokkal kevésbé
megoszloak. Ezek a hirek mar atesnek a teamliquid moderalési szlirdjén is, igy a legtobbjiik
megjelenik mindkét helyen.

A teamliquid meglep6 modon az 6t hét alatt egy kevéssel tobb hirt gyartott a
jatékosokrdl (lasd 7. dbra). Ez annak kdszonhetd, hogy ha egy relative ismeretlen, nem
koriilrajongott jatékos csapatot valt, az hirértékii a teamliquiden, ahol az adaton és a tényeken
van a hangsuly, azonban nem elég ahhoz, hogy a redditen is fooldalra keriiljon, mivel nincs

elég ember aki fontosnak tartana.

Rovid, egysoros sztarhirek

14

W egysoros sztarhirek TL

M egysoros sztarhirek Reddit

345

6. abra: Egysoros rovid sztarhirek a redditen
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Informativ sztarhirek a két oldalon

m informativ sztirhirek (interju,
igazolds, sth) TL

H informativ sztérhirek (interju,
igazolds, stb) Reddit

7. abra: informativ sztarhirek a két oldalon

5.4 A kvantitativ kutatas osszegzése

Az elmult oldalakon bemutattam, hogy a két kozosség a kiilonb6z6 moderalasi
elveknek hala az id6k folyamén hogyan alakitotta ki a sajat kozosségét, és mik valtak az erds
illetve gyenge pontjaiva.

Beigazolddtak a sejtéseim, miszerint a kozosségek ,,szakosodtak”, a teamliquid a
szigorti moderalasi szabalyaival és a tényekre val6 fokuszaval a stratégiai, elemz6 témakban
valt abszolut vezetdvé a két kozosség kozott, a redditnek a lazabb moderalasi elvei pedig
elésegitette a személyes lét, az érzelmek megjelenését a hirek kozott. Lathattuk, hogy hogyan
befolyasoljak a két kozosség hireit és arculatat a kiillonbdzo versenyek, illetve hogy milyen
hirek jutnak keresztiil a moderatorok sz{irGin.

Ez a kutatas azonban csak azt mutatja be, maguk a hirek koziil mik jutnak el a
kozosség elé, és a kozosség mivel foglalkozik, azt azonban nem, hogy egy adott eseményre
hogyan reagalnak, €s erre milyen szerepe van a moderalasnak. A kovetkezo fejezetben

targyalt esettanulmany azonban ezt a lyukat szandékozik betomni.

5.5 Esettanulmany: A Nani-gate

A kovetkez0 fejezetben egy 2011 decemberében tortént eseményt vizsgalok meg,

amely alapjaiban razta fol a kdzosséget, és olyan érdeklddés kovette, amely nagyon ritkdn
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indul meg a kdzdsségben. Megvizsgalom, hogy a két kozosség hogyan reagélt az eseményre,
milyen mddon folyt a kommunikécio, és milyen informéciok valtak fontossa a két kozdsségen
beliil.

2011 December 13-an az egyik svéd jatékos, Johan ,,NaNiwa” Lucchesi az év egyik
legnagyobb presztizsii Starcraft Il torndjan, a Blizzard Cup-on az els6 napon csoportjaban
igen gyengén szerepelt, €s az utolsdé mérkdzés eldtt elveszitette minden lehetdségét a
tovabbjutasra. Ellenfele egy koreai jatékos, Lim Jae Duk ,,NesTea” volt. Rivalizalasuk
honapokkal ezeldtt kezdodott el, és az egyik legismertebbé valt a Starcraft kozosség koreiben.
NesTea szintén szornyl eredményeket mutatott a csoportjaban, igy egyikéjiiknek sem volt
esélye a tovabbjutasra, a mérkdézés tehat nem befolyasolta egyikdjiik esélyeit sem, azonban a
szabalyok szerint le kellett jatszaniuk a mérkdzést.

NaNiwa a meccset két perc alatt eldobta, lathatéan teljesen direkt modon, majd
elhagyta a studidt. A bomba ekkor robbant, ugyanis a kozdsség azonnal két részre oszlott:
Azokra, akik iigy gondoljak, hogy teljesen szabdlyosan jart el, hiszen nem volt jelentdsége a
meccsnek, és igy egyikdjiiknek sem kellett felfednie egy olyan esetlegesen kidolgozott
stratégiat, amelyet ,,élesben” akartak elsiitni. Méasok azzal érveltek, hogy nem kiilonbozik az
eset attol, amikor fociban egy csapat a B csapatat kiildi palyara nem tétmeccseken, hogy az A
csapat tudjon pihenni és késziilni a valodi tétmérkdzésekre, és esetlegesen elkeriiljék a
sériiléseket.

A koz0sség masik fele azonban ugy vélte, hogy jatékosként kotelessége van a nézok,
szervezOk és jatékostarsai irant, és feladata az, hogy ilyen helyzetben is maximumot nyujtson.
Ez a profikhoz nem il16 viselkedés volt a nézok elsédleges problémaja.

A két weboldalon a vélemények mindkét helyen megoszlottak, azonban a reddit
sokkal impulzivabban viselkedett: az els¢ napon 16 Uj hir érkezett, amelyben a leginkabb
NaNiwat véd6 hangnemet iitottek meg, azonban a hirek alatti hozzaszolasok sokkal
megosztottabbak voltak. A teamliquiden az els6 nap megjelent a hivatalos férum, ahol
megbeszélhették az tigyet. A nap sordn tobb forumot probaltak 1étrehozni felhasznalok, amely
a témahoz tartozott, de ezeket a moderatorok gyorsan és azonnal megsziintették.

A témahoz hozzasz6lt mindkét oldal szinében a kzdsség tobb prominens
személyisége. Ellene leginkdbb a mar korabban is megjelent, sportaghoz nem ill6 viselkedést
hoztak fel tébben, is, kifejtve hogy a rengeteg rajong6 csak erre az Gsszecsapasra vart, majd
nem kaptak semmit. Mellette tobben hoztak fel, hogy az esete nem példa nélkiili, csak sokkal

nagyobb nyilvanossagot kapott, mint a korabbi esetek.
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NaNiwa még aznap egy interjuban, higgadtabban fejtette ki a helyzetet, elmagyarazva
hogy mentélisan 6sszeomlott a nap korabbi vereségei miatt, és elnézést kért mindenkitdl, aki
csalddott benne az aznap nyujtott teljesitménye miatt.

Bar a férumokon az interji utan is lazas vita folyt, akkor még ugy tiint, hogy az iigy
gyorsan le fog csengeni minden komplikacio nélkiil. Nagyobbat nem is tévedhettek volna.

Masnap reggel a GOMTYV, a Starcraft II koreai szervezési és kozvetitési jogokat
birtoklo vallalat (és a Blizzard Cup lebonyolitoja) bejelentette, hogy NaNiwa elveszitette a
lehetdséget, hogy a GSL kovetkezd szezonjaban jatsszon.

A GSL a jaték jelenlegi legnagyobb presztizsii tornaja, amelyben teljes koreai
dominancia szemtanti lehetnek a nézdék: a 32 jatékosbol 30-nal kevesebb még soha nem volt
a dél-koreai jatékosok szama. A sportag fejlodése érdekében partnerprogram keretében
minden szezonba kettd, nyugati torndkon kiemelkedd eredményt felmutato jatékost
lehetdséghez juttatnak a tornan valo részvételhez. Eddig kevesebb, mint tiz nem koreai
jatékos kapta meg ezt a dicsdséget.

Az indokuk az volt, hogy a tornaba a jatékosok elitje keriilhet be, akik mind
jatéktudasban, mind pedig sportemberként is a maximumot tudjak nyujtani, és nem csak a
pénz és ismertség motivalja 6ket, hanem a jaték, a rajongok €s a verseny iranti tisztelet.
Ezaltal ugy érezték, NaNiwa nem megfeleld a torna szinvonalahoz.

Ezek utan pillanatok alatt elszabadult a pokol: Orakon beliil t5bb ezer komment
érkezett, amelyek mellett az el6z0 vita langja pislakolo pardzsnak tlint. Ezen a napon 39 0j hir
sziiletett a redditen, és a teamliquiden is ) forumok nyiltak, ahogy az Gjabb
informacidomorzsak kezdtek eljutni a forumokra. Ekkor a kozdsség legtobb vezetd tagja allast
foglalt az tigyben, a legtobben nem értettek egyet a GOMTYV 4altal kiszabott szigort
biintetéssel, azonban a tobbség egyetértett abban, hogy NaNiwa 1épése a versenyen stulyos
hiba volt, ami kiilondsen elfogadhatatlan volt a nyugatitdl eltérd, dél-koreai kultara berkeiben.

A nap legfontosabb kérdésévé az valt, hogy futotiizként terjedt a hir, hogy NaNiwa
helye a kovetkez6 GSL-ben biztositva volt az MLG providencei allomasanak masodik
helyével, a partnerprogram keretében. Szinte azonnal kidertilt, hogy a helyzet ennél
bonyolultabb, ugyanis az ott elért eredménye a Blizzard Cup-on vald szereplés lehetdségét
adta meg neki (ahol ez az incidens tortént), a GSL-ben valo szereplést nem érdemelte ki,
hanem csak egy meghivast kapott az egész éves szereplése miatt, amit harom masik jatékos
koziil nyert el. A dontés, hogy nem 6t valasztjak a GSL-be valé meghivasra, a GOMTV
szerint nem biintetés volt a tette miatt, viszont erésen a nyomott a latba a dontés meghozasa

soran
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Azonban a reddit laza moderalasi szabalyai miatt ez a téves informacio, vagyis hogy
NaNiwa elnyerte, nem pedig meghivast kapott a GSL-ben val6 részvételre, sokdig, napokig
keringett még az oldalon, ugyanis igy tudtak igazi martirt csinalni NaNiwabol, akinek
szenvednie kell egy ki nem érdemelt dontés miatt. A redditen tobb hir szolitott fel akcidra:
spammelés a GOMTYV levélladajaba, bojkottalas a kdvetkezd GSL idejére, illetve néhany
komolyan nem vehetd 6tlet is megjelent. Ehhez hasonl6 rogtonzott 1lazadasok és e-zavargasok
a teamliquiden azonban nem torténtek meg, mivel a moderatorok sokkal szigorubban vették a
feladatukat, hogy ezek terjedését megallitsak.

Ezutan a Quantic Gaming, NaNiwa csapata hivatalos levelet intézett a kozosséghez,
NaNiwa allaspontjaval és bocsanatkérésével egyiitt. Leirtak, hogy remélik, hogy a k6zosség
képes lesz tullépni ezen az eseten, ¢€s a késébbiekben hasonlora sem keriil sor, illetve latva
igyekezetiiket, a késébbiekben a GOMTYV is ugy dont, hogy megvaltoztatja allaspontjat a
GSL szerepléssel kapcsolatban.

A vita ezek utan még napokig langolt, azonban uj, fontos informacié mar nem jelent
meg, igy egyre csillapodott a hév.

Az eset remekiil mutatja be a két weboldal moderalasi kiilonbségeit, és ezzel a
kozosség reakcidit is. A redditen napokon keresztiil félinformaciok és valdtlansagok
keringtek, amelyek csak olaj voltak a tlizre. Ezek az informaciok azért maradhattak fenn,
mivel a moderatorok nem vették a keziikbe a helyzet irdnyitasat, igy a kozosség vérszemet
kapva ugrott rd ezekre az informacidkra, mindendron martirokat és gonosz ellenségeket latva
mindenhol.

A teamliquiden ekdzben, bar maga a vita hasonléan megosztott és éles volt, a
moderatoroknak hala mégis egy mederben folyt a beszélgetés. Az Gjonnan nyitott, folosleges
forumokat bezartak, a hamis informaciok terjedését pedig jelezték, és aki szandékosan nem
vette ket figyelembe, a moderatorok hamar tdvozasra birtak. A vita mégis éles maradt,
kulturalt koriilmények kozott.

Az eset koriilbeliil masfél hétig ragadta magaval a kozosség figyelmét, és azota is
kevés ekkora visszhanggal rendelkezd eset tortént. Ennek oka az, hogy a kozdsség altal jol
ismert jatékos kovetett el egy ilyen baklovést, €s az utana kovetkezd biintetés is példa nélkiili
volt. A torténtek remekiil példazzak, hogy a két kozosség, bar alapvetden ugyanazokat az
érzelmeket valtotta ki az eset beldliik, mégis a moderalas kovetkeztében mashogy alltak a
helyzethez. A reddit moderalési elveinek hala az Gjabb és ijabb félinformaciok csak olaj
voltak az amugy is nagy tlizre, igy az indulatok sok esetben elszabadultak. A teamliquiden,

bar tobb mint tizezer hozzaszolas érkezett a témaban, és egy része nem volt sokkal
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konstruktivabb vagy jobban kidolgozott a redditen megjelent hireknél, mégis kisebbségben

maradt, hdla a szigort moderalasi rendnek.
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6: Osszefoglalas

A dolgozatomban gorcso ala vettem, hogy a moderalds hogyan hatdrozhatja meg egy
kozosség véleményét, viselkedését bizonyos helyzetekben, €és a kozosség fejlodésének
alapvetd iranyat.

A masodik fejezetben bemutattam, honnan is indultak ki az online gamer kozosségek,
milyen allomasokon kellett 4tjutnia ahhoz, hogy a kezdeti parszaz forél napjaink tobbszazezer
fos kozosségeihez érkezziink. Megmutattam, egy adott felhasznaldé milyen utat jar be egy
csoportba valo keriilés soran, és miért hagyhatja azt el. Folvetettem a belso €s kiilso
kozosségek fogalmat, és a koztiik 1év alapvetd kiilonbségeket, ugyanis ez hatarozza meg
alapvetden, hogy a moderalas milyen modon zajlik ezekben a kozdsségekben.

A harmadik fejezetben a moderalasrol ejtettem par szot: Megvizsgaltam, hogyan és
miért tehet valaki tonkre egy online férumot, vagy egy jatékot, akar tudatosan, akar a teljes
joszandéktol vezérelve. Megvizsgaltam, hogy a kiilonb6z6 jatékstilusok kiilonb6zo
moderalasi modszereket vonnak maguk utan. Megkiséreltem valaszt adni ra, hogy a
kiilonbozo tipusu jatékok miért hasznalnak kiilonb6zé moderalasi modokat, illetve goresé ala
vettem egy kiemelkedd modon miikodd példat a League of Legends Tribunal rendszerével.

A negyedik fejezetben tértem ra a kiilso, online kozdsségekre. Bemutattam, hogy ezek
a kozosségek hogyan alakultak ki, illetve alaposabban szemiigyre vettem a dolgozatom
témdjanak két kulcsfontossagu weboldalat, a teamliquid.net és a reddit.com/r/starcraft
kozosségének torténetét, fejlodését, és kiemelkedd fontossaggal moderalasi elveiket. Anélkiil
hogy ezt a két oldalt ismernénk, szinte lehetetlen lenne ratérni a kutatasra.

Az 6todik fejezetben demonstraltam a kutatdsaim modszertanat és eredményeit.
Lathattuk, hogy a két kozdsség polarizalodott a moderalasnak koszonhetden, illetve
megfigyelhettiik, hogyan reagalnak a nagyobb versenyekre és eseményekre a forumozok. Az
esettanulmanyban pedig megvizsgaltam, hogy egy kiemelkedd fontossagu eseménynél a
kiilonboz6 1) informécidk és torténések hogyan alakitjak a kozosség véleményét és a vita
menetét egy mar amugy is heves vitaban.

A dolgozat célja egy napjainkban még uj téma felderitése, és tovabbi kutatasi és
megfigyelési iranyok kitiizése. Ugy vélem, az online kommunikacié szerepe az elkovetkezd
években csak noni fog, és feltétleniil sziikséges, hogy ezekhez a témakhoz ne féljiink

hozzéanyulni.
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8: Melléklet

vers | vers | egyso | egys | informa | informati | strat | stra | Szemé | Szemé

eny |eny | ros oros | tiv v égia | tégi | lyes lyes

hire | hire | sztar | sztar | sgtarhir | sztarhire | TL a élmeéen | élmeén

k k hirek | hirek | ek k Red | yek yek R

TL |Red | TL Redd | (interju, | (interju, dit | TL+vé | +véle

dit it igazolds, | igazolds, lemén | mény
stb) TL | sth) y
Reddit

Olfebr |3 10 |0 4 2 1 15 1 2 19
02.febr |3 12 |0 5 3 3 20 0 3 17
03.febr 5 11 |1 7 4 2 22 2 21
O04.febr |5 9 0 6 3 4 16 0 3 19
05.febr |4 8 0 8 2 2 18 0 4 17
06.febr |4 10 |1 7 5 3 18 0 2 18
07.febr |5 8 2 10 4 2 13 0 1 15
08.febr |6 15 |0 3 3 1 17 1 1 16
09.febr |6 17 |1 8 2 3 15 0 0 17
10.febr |6 26 |0 10 6 4 16 0 3 21
11.febr |8 25 |0 13 7 6 11 0 1 23
12.febr |7 15 |2 15 5 7 16 1 1 16
13.febr |4 13 |0 13 6 7 11 2 2 20
14.febr |4 14 |0 7 4 6 28 0 3 17
15.febr |5 12 |0 6 2 4 14 0 1 19
16.febr |6 10 |0 5 0 1 20 0 2 13
17.febr 4 12 |1 6 1 0 17 1 3 17
18.febr |4 10 |0 3 2 1 16 1 2 15
19.febr 4 11 |1 4 1 0 20 1 1 19
20.febr |5 10 |0 5 2 3 21 2 1 18
21.febr |5 9 2 6 3 4 14 0 2 14
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22.febr 6 17 |0 9 5 4 23 1 2 16
23.febr 9 21 |0 14 7 7 13 1 3 20
24 febr 8 3% |1 17 8 7 17 0 3 17
25.febr 9 42 |1 17 11 6 20 0 2 14
26.febr 8 32 |0 16 8 8 11 1 1 18
27.febr |5 19 |0 14 6 5 12 0 1 19
28.febr 6 14 |0 17 4 3 17 1 4 16
29.febr |4 12 |0 10 3 4 20 0 3 17
01.mdrc |6 10 |1 4 2 2 10 0 2 20
02.mdrc |5 12 |0 5 1 2 15 0 3 16
03.mdrc |6 29 |0 16 5 4 14 1 4 17
04.mdrc |5 18 |0 14 7 7 20 0 2 20
05.marc | 4 20 |0 12 6 8 18 0 3 17
06.marc |7 34 |0 12 8 7 15 0 2 19
07.madrc | 6 36 |0 17 10 9 12 0 1 18
0ssz 197 | 618 | 14 345 | 158 147 5995 |16 |76 635

1. melléklet: a kvantitativ gytiijtés eredményei
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