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Péntek este nyolc óra. A húszfös csapatból tizennyolcan már a bejáratnál várnak, ketten késnek, az

egyik gyógyító mikrofonja recseg, a tank új felszerelést kapott, de még nem próbálta ki, valaki pedig

a fórumon délután bejelentette, hogy elege van a "folyamatos szervezetlenségböl...

Amikor a raidvezetö nem ér rá

Péntek este nyolc óra. A húszfös csapatból tizennyolcan már a bejáratnál várnak, ketten késnek, az egyik

gyógyító mikrofonja recseg, a tank új felszerelést kapott, de még nem próbálta ki, valaki pedig a fórumon

délután bejelentette, hogy elege van a "folyamatos szervezetlenségböl". A raidvezetö közben ír egy

üzenetet: családi ügy miatt nem tud jönni. Egy húszfös raid nem attól müködik, hogy húsz ember

egyszerre van online.

Virtuális közösségek, valódi intézmények - raid coordination network

Ha a csoport ettöl szétesik, valószínüleg egyetlen ember köré szervezett alkalmi társaság volt. Ha valaki

átveszi a hívásokat, más ellenörzi a felszerelést, a késök helyére beugrók érkeznek, a konfliktust pedig

nem a boss elött kezdik el rendezni, akkor már valami más is müködik. Szerepek, szokások,

jogosultságok, emlékezet és bizalom. Olyan szerkezeti elemek, amelyeket hétköznapi nyelven ritkán

nevezünk intézménynek, pedig sokszor ugyanazt a munkát végzik kicsiben.

A "virtuális közösség" kifejezés könnyen azt sugallja, hogy az egész kevésbé valós, mint egy lakógyülés,

sportegyesület vagy munkahelyi csapat. A képernyö valóban közvetít, az avatár pedig szerepet ad. A

következmények azonban nem tünnek el. Valaki órákat készül, mások rá számítanak, közös

eröforrásokat osztanak el, reputáció épül, bizalom sérül, és idönként ugyanazok az emberi gyengeségek

jelennek meg, amelyeket a fizikai világban elegánsabb bútorok között szoktunk elkövetni.

Közösségböl intézmény

A közösség akkor kezd intézménnyé válni, amikor a tagság mellett szabály, memória és szankció is

megjelenik. Nem feltétlenül kell hozzá alapító okirat. Elég, ha van válasz arra, ki hívhat meg új tagot,

hogyan osztják el a ritka tárgyakat, mi történik ismételt késésnél, ki dönt vitás helyzetben, hol örzik a

korábbi döntéseket, és milyen feltételekkel lehet visszatérni egy konfliktus után. [1][2]
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Virtuális közösségek, valódi intézmények - community-to-institution layers

Ezek a szabályok kezdetben gyakran informálisak. "Nálunk így szokás." "Elöbb a fö karakter kap." "Aki

jelentkezett, jöjjön is." Az informális müködés rugalmas, de könnyen személyfüggö. Amíg mindenki ismeri

egymást, a közös emlékezet pótolja a dokumentációt. Amikor nö a létszám, több idözóna, eltérö cél és új

belépö jelenik meg, a korábbi hallgatólagos rend repedezni kezd. Ekkor születik szabályzat,

rangrendszer, jelentkezési folyamat, moderációs csatorna és nyilvános döntési nyom.

A formálisabb rend nem automatikusan igazságosabb. Egy rossz szabály attól még rossz marad, hogy

szépen be van számozva. Ugyanakkor a kimondott szabály vitatható, módosítható és számonkérhetö. A

hallgatólagos kivételezés sokkal nehezebben látható. A virtuális közösség ezért kicsiben ugyanazzal a

feszültséggel dolgozik, mint sok valódi intézmény: mennyi rugalmasságot bír el anélkül, hogy

önkényessé válna, és mennyi formalizálást bír el anélkül, hogy a szabály fontosabb lenne a közös célnál.

A látható rang és a láthatatlan munka

A legtöbb játék közvetlenül megmutat néhány szerepet. Vezetö, tiszt, tag, újonc. A ranglista látható

hierarchia, de a tényleges hatalom gyakran a szervezési munka útvonalain fut. Az dönt sok mindenröl,

aki ismeri a konfliktusok elözményeit, kapcsolatot tart a csendesebb tagokkal, idöben talál helyettest, érti

a felszerelési rendszert, és képes úgy javítani a hibát, hogy közben nem alázza meg azt, aki elkövette.

[7]

Virtuális közösségek, valódi intézmények - visible rank and hidden labor

Ezt a munkát a rendszer ritkán jutalmazza közvetlenül. Nincs külön "józanul kezelt vita" achievement, és

a sikeres este végén nem feltétlenül annak a neve kerül elöre, aki két nappal korábban összehangolta az

embereket. Az online csoportok ezért jól láthatóvá teszik a szervezeti élet egyik állandó problémáját: ami

mérhetö teljesítményként megjelenik, és ami a teljesítményt lehetövé teszi, nem ugyanaz.
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A vezetés sem egyetlen tulajdonság. Lehet stratégiai, adminisztratív, érzelmi vagy technikai. Van, aki

harc közben kiválóan dönt, de rosszul kezeli a konfliktust. Más képes közösséget tartani, de kerüli a

nehéz teljesítménybeszélgetéseket. Egy érett guild ezeket a funkciókat szétosztja. Egy éretlen mindet

ugyanarra az emberre terheli, majd meglepödik, amikor az illetö elfárad, eltünik vagy uralkodni kezd.

Bizalom, reputáció, kockázat

A virtuális bizalom ugyanúgy idöböl, következetességböl és vállalt kockázatból épül. A tag idöben

megjelenik, tartja a szavát, nem viszi el a közös eröforrást, segít akkor is, amikor közvetlen haszna nincs

belöle, és hibánál nem az elsö menekülöutat keresi. Ezek az ismétlödö cselekvések reputációt hoznak

létre. Ez elörejelzést ad: valószínübbé válik, hogy legközelebb is számíthatunk rá. Erkölcsi glóriát nem

oszt. [3][8]

Virtuális közösségek, valódi intézmények - trust and reputation ledger

A reputáció különösen érdekes ott, ahol a személyazonosság részben cserélhetö. Új karakter, új szerver,

új név. A kilépés technikailag könnyebb, mint egy munkahelyröl vagy helyi közösségböl. Ez csökkentheti

az elszámoltathatóságot, ugyanakkor a tartós kapcsolatok értékét is növeli. Aki hosszabb idön át vállalja

ugyanazt a nevet és közösségi múltat, az valamennyit leköt saját jövöbeli mozgásteréböl. Ez a kötés a

bizalom egyik ára.

A rendszer természetesen torzíthat. A hangos, magabiztos játékos könnyebben épít látható státuszt, a

háttérben dolgozó tag kevésbé. A reputáció összekeveredhet népszerüséggel, technikai ügyességgel,

társas hasonlósággal vagy akár azzal, ki mennyit van online. A jó közösség reputációt termel, majd

idönként felülvizsgálja, milyen viselkedést jutalmaz valójában.

Piac, munkamegosztás, manipuláció

A játékbeli piac nem játékosan ártalmatlan, csak kisebb és gyorsabban visszacsatoló gazdasági tér. Árak

alakulnak, hiány keletkezik, információs elöny jelenik meg, spekuláció indul, kartellszerü együttmüködés

vagy manipuláció történhet. Egy frissítés megváltoztatja a nyersanyagigényt, egy népszerü útmutató

átírja a keresletet, néhány nagy kereskedö pedig rövid idöre egész kategóriák árát képes mozgatni. [4]
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Virtuális közösségek, valódi intézmények - virtual market flow

A játékos itt nem csupán "játszik a piaccal". Feltételezéseket tesz mások viselkedéséröl, kockázatot

vállal, készletet tart, információt gyüjt és idözít. A környezet persze mesterséges: a pénzt a rendszer

teremti, a tárgyak szabályai programozottak, a fejlesztö bármikor átírhatja a kereslet alapját. Éppen ezért

a virtuális gazdaság egyszerre jó labor és rossz másolat. Bizonyos mechanizmusokat tisztán mutat,

másokat teljesen elhagy.

A guilden belüli munkamegosztás szintén gazdasági. Valaki nyersanyagot gyüjt, más gyárt, harmadik

elemzi a harcnaplókat, negyedik idöpontot szervez, ötödik új tagokat tanít. Nem minden munka látható,

és nem minden jutalom pénz vagy tárgy. Státusz, hozzáférés, figyelem, döntési jog és közösségi

biztonság is csereértékké válhat. A virtuális tér emiatt nem a gazdaság ellentéte. Inkább olyan kicsinyített

gazdasági ökoszisztéma, amelyben a szabályok szokatlanul gyorsan változtathatók.

Konfliktus: a rendszer valódi próbája

A konfliktuskezelés minösége többet mond egy guildröl, mint a legjobb raidnapló. Amíg minden sikerül, a

rossz szabályok és egyenlötlen terhek is elférnek a jó hangulat mögött. A probléma akkor válik láthatóvá,

amikor ritka jutalmat kell elosztani, valaki tartósan gyengébben teljesít, két baráti kör összeütközik, vagy

a vezetö saját szabálya alól kér kivételt. [5][6]

Virtuális közösségek, valódi intézmények - conflict governance matrix

A konfliktus elsö rétege gyakran technikai: ki hibázott, mi történt, mi volt a szabály. A második már társas:

ki kit véd, kinek hisznek, mennyire számít a korábbi reputáció. A harmadik intézményi: van-e eljárás,

amelyet a felek elöre ismertek, és van-e olyan döntéshozó, akinek saját érdeke nem uralja a folyamatot.

A negyedik kulturális: milyen hangnemben lehet egyáltalán problémát jelezni anélkül, hogy árulásnak

vagy gyengeségnek minösüljön.
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A moderáció itt nem egyszerüen rossz szavak törlése. Határkezelés. Eldönti, mi számít személyes

támadásnak, mikor kell nyilvános magyarázat, mennyi bizonyíték kell egy szankcióhoz, és milyen út

vezet vissza a közösségbe. A túl gyenge moderáció az agresszív tagoknak ad vétójogot. A túl erös

moderáció konfliktusmentesnek látszó, de félelemböl csendes közösséget hozhat létre.

Online társadalmi töke

Az online közösségböl származó társadalmi töke lehet valós, de nem minden formája vihetö át

változatlanul offline helyzetekbe. A kutatások szerint a kollektív játék, a guildtagság és a közösségi

részvétel kapcsolatba kerülhet kötö és hídképzö társadalmi tökével, támogatással és tartós

kapcsolatokkal. Ugyanakkor a hatás nem egyirányú. Az intenzív játékidö, a konfliktusos közeg, a

kirekesztés vagy a problémás használat kedvezötlen következményekkel is társulhat. [9][10]

Virtuális közösségek, valódi intézmények - online-offline social capital bridge

A "virtuális barátság nem igazi" állítás ezért túl erös, de az ellenkezöje is. A közös teljesítmény, az évekig

tartó beszélgetés és a kölcsönös segítség valódi kapcsolatot hozhat létre. Mégis számít, milyen

élethelyzetekben állja ki a próbát. Másfajta bizalmat épít egy közös raid, és mást egy betegség, költözés

vagy munkahelyi válság. A kapcsolat mélységét a megosztott kockázat, idö és felelösség határozza meg;

a kommunikációs csatorna anyaga másodlagos.

Az online identitás közben lehet felszabadító és korlátozó. Valaki olyan szerepet próbálhat ki, amelyet

fizikai környezetében nem mer vagy nem tud. Más a karakter mögött éppen elrejti a sebezhetöségét. A

virtuális közösség identitáslabor, de nem semleges labor. A platform szabályai, a kulturális normák, a

zaklatás kockázata és a hozzáférés egyenlötlensége meghatározza, kinek mennyi szabadsága van

kísérletezni.

Intézményi tanulás kis kockázatú térben

A virtuális intézmény azért értékes labor, mert következményei vannak, de a következmények még

javítható léptékben maradnak. Egy rossz guildszabály valódi embereket fáraszthat el és kapcsolatokat

rombolhat, de rendszerint nem dönt családok megélhetéséröl vagy állampolgári jogokról. Ez a köztes

súly oktatási lehetöséget teremt. A tag megtapasztalhatja, milyen vezetni, delegálni, vitát moderálni,

eröforrást elosztani vagy szabályt módosítani.
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Virtuális közösségek, valódi intézmények - reparable institutional laboratory

A tanulás azonban nem automatikus. Valaki éveken át vezethet közösséget anélkül, hogy felismerné

saját autoriter mintáit. A sikeres raid visszaigazolhat rossz kultúrát is, ha a teljesítményt a tagok

kiégésével vásárolják meg. A reflektív híd itt ugyanúgy szükséges, mint a játékos oktatás más formáinál:

meg kell nevezni, mi történt, kinek milyen költsége volt, mi ismételhetö meg, és mi csak az adott platform

sajátossága.

Egy jól kialakított virtuális oktatási világ ennél tudatosabban müködhetne. A résztvevök valós szerepeket

kaphatnának, korlátozott eröforrásokkal, átlátható döntési nyommal és visszafordítható

következményekkel. A cél olyan helyzet, ahol a szervezet müködése megfigyelhetö, vitatható és

újratervezhetö. Mesterséges tökéletességre nincs szükség.

A platform, amely láthatatlan alkotmány

Minden virtuális közösség fölött ott áll a platform. A fejlesztö határozza meg, milyen cselekvések

lehetségesek, mit lehet mérni, milyen tulajdon létezik, hogyan müködik a kommunikáció, és mi történik

tiltáskor. A guild önkormányzatnak tünhet, de alkotmányos keretét nem maga írja. Egy frissítés

megváltoztathatja a munkamegosztást, a migrációs költséget vagy a közösség teljes gazdasági alapját.

Ez nem teszi jelentéktelenné az önszervezödést. Inkább pontosítja a hatókörét. A közösség bizonyos

szabályokat maga alkot, másokat örököl, és vannak olyan döntések, amelyekhez nincs hozzáférése. A

virtuális intézmények elemzésében ezért külön kell választani a platformhatalmat, a helyi vezetést, a

közösségi normát és az egyéni alkut.

A platform adatot is gyüjt. A részvétel, teljesítmény, kommunikáció és gazdasági viselkedés naplózható.

Ez kutatási szempontból rendkívül értékes, ugyanakkor megfigyelési aszimmetriát hoz létre. A közösség

tagjai gyakran nem látják ugyanazt a rendszert, amely öket látja. A virtuális intézmény egyszerre

közösségi kísérlet és adatpolitikai tér.

FD-szempontból: több egymásba ágyazott rend

Az FD ebben a témában nem azt állítja, hogy a guild állam, a raid pedig parlament. Az összehasonlítás

csak bizonyos relációk szintjén hasznos. Van tagság, feladat, eröforrás, szabály, konfliktus, reputáció és

döntési hatókör. Ezek együtt olyan állapotteret alkotnak, amelyben a közösség stabilitása nem egyetlen

mutatón múlik.

Egy guild lehet technikailag sikeres és társas értelemben mérgezö. Lehet barátságos, de

müködésképtelen. Lehet formálisan igazságos, miközben a valós munkát néhány ember viszi. A

többértékü értékelés itt gyakorlati szükséglet; filozófiai díszként kevés volna. Külön rétegben kell nézni a

teljesítményt, a részvételt, a terhek eloszlását, a konfliktuskezelést és a platformfüggést.
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A stabil konfiguráció sem végleges békét jelent. A tagok cserélödnek, a játék frissül, az élethelyzetek

változnak. A müködö intézmény képes úgy változni, hogy közben nem veszti el teljes emlékezetét és

bizalmi alapját. Stabilitását a konfliktus feldolgozásának módja adja; a konfliktusmentesség önmagában

keveset ér.

A képernyön túl

A virtuális közösségek sokszor valódi intézményi munkát végeznek, még ha nem is rendelkeznek

hivatalos pecséttel. Embereket koordinálnak, normát teremtenek, eröforrást osztanak, emlékezetet

öriznek és következményt kapcsolnak a viselkedéshez. Ettöl még nem minden guild demokratikus

mühely, és nem minden online kapcsolat mély. A digitális tér ugyanúgy képes felszabadítani,

kizsákmányolni, tanítani és eltakarni, mint bármely más társadalmi közeg.

A fontos különbség nem a valós és a virtuális között húzódik. Inkább aközött, hogy a kapcsolatnak van-e

tartós szerkezete, a döntésnek következménye, a szabálynak emlékezete, a tagnak pedig valódi

kockázata. Ahol ezek megjelennek, ott már intézményi jelenséget látunk, még ha a tárgyalóterem egy

sárkány barlangja elött nyílik is meg.
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