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Absztrakt

A dolgozat a World of Warcraft ciml program jellemzgit elemzi els6sorban Huizinga jaték-,
Bauman liquid modernity és Szakolczai permanent liminality fogalman keresztiil. A tanulmany a
programot a jaték fogalmanak kritikai olvasataval, az online és offline vilagok dichotémigjat
meghaladva, az elméleti keret altal kijelolt, tagabb szociokulturalis kontextuson beltl helyezi el. A
program hasznalataval kapcsolatban bizonyos fogyasztasi gyakorlatokat, az identitas- és
csoportképzés folyamatat, ezek egyes jellemz6it mint a tarsadalom tagabb és a program sziikebb
kozegére egyarant érvényes, a jaték esetében mint a puerilizmus fogalman keresztil leirhato

jellemvonast azonosit.
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A videojatékok hasznalatanak vélt vagy valos kovetkezményei a kozbeszéd egyik kedvelt témajat
képzik. A sokszor a tudomanyos szévegekben is visszhangra talalo érveket akar igy is
osszegezhetjuk: az esélydiskurzus f6 megallapitasa, hogy jaték, tehat jo; a veszélydiskurzus ezzel
szemben azt allitja, hogy virtualis, tehat rossz. A gyerekkor nosztalgijja, a kotetlenség, a
kisérletezés, a fantazia egyfeldl; a jelen lealdozasa, a tartalmatlansag, az Uiresség, az értékvesztés
masfelSl. A kovetkez6kben a — sarkitottan 0sszegzett — diskurzus két alaptételét szeretném

megkérddjelezni: a jaték valgjaban nem jaték, a virtualis nem a valos ellentéte.

Kevésbé darabosan fogalmazva a tanulmanyban két feladatra vallalkozom. Egyrészt egy
sokrésztvevés online szerepjaték kapcsan a jaték fogalmanak alkalmazhatésagat vizsgalom. A
kiindulasi problémam, hogy a kutatok bar sokféle moédon, jelzés szerkezetekbe siiritheté médon
beszélnek — példaul addiktiv (Taneli-Guo—Mushtaq 2015), gazdasagilag karos (Potter 2015:
294-298.) vagy alvalésagot épit6 (Dreyfus 2009: 97-99.) — jatékokrol, de a fogalom
alkalmazhat6sagat nem kérddjelezik meg. Masrészt, szemben az egyre hatarozottabb modszertani
ajanlasokkal (v6. Hine 2015), még ma is jellemz6, hogy a virtualis és a valos kozeget elvalasztva, sét,
sok esetben egymassal szembeallitva irjak le. A kovetkezékben a program tarsas vilagat ezért nem
6nmagaban, hanem egy tagabb tarsadalmi, kulturalis kézeg részeként mutatom be. A jaték
fogalmat Huizinga klasszikus meghatarozasa alapjan, a tagabb kontextust pedig a baumani

liquid modernity [folyékony modernitas] [l és a permanens liminalitas leirasa alapjan vazolom fel.
Ebben a keretrendszerben probalom levezetni, hogy a szamitégépes programok hogyan valnak a
jaték helyett a puerilizmus terévé, és ezzel szoros Osszefliggésben azt a folyamatot, melynek soran
a virtualis k6zeg a materialis kotottségekt6l megszabaditott liminalis fogyasztoi térré valik. A két
megkozelitésmod egymasra olvasasa természetesen csak a program egyik lehetséges értelmezési
modjat rajzolja ki. A dolgozat empirikus alapjat néprajzi kutatasom képzi, mely a World of Warcraft,
egy sokrésztvevss online szerepjaték kozegében kialakult, f6leg budapesti és kornyékbeli fiatal

feln6ttekbdl allé csoport vizsgalatat célozta. [2]

A targyalas kiindulopontja tehat Huizinga klasszikus jatékdefinicidja. A meghatarozas szerint ,a
jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely bizonyos 6nkéntesen, elére meghatarozott idében
és térben, szabadon valasztott, de foltétlen kotelez6 szabalyok szerint folyik le; célja dGnmagaban
van, bizonyos fesziiltség és 6rom érzése, tovabba a »kozonséges élet«-t6l vald »kilonbozGsége«
tudata kiséri” (Huizinga 1944: 37). A kérdésiink az, hogy mindez hogyan vonatkoztaté a World of

Warcraft hasznalatara. Megvalaszolasahoz a kévetkezékben a program koré szervez6dé csoport



dominans gyakorlataival vetem 6ssze a meghatarozas egyes pontjait.

A ,jatékba” torténd belépés, a program hasznalatanak megkezdése, ahogy abbahagyasa és
felfiggesztése is, természetesen szabad cselekvés. A belépés utan, a hasznalati id6t6l, a befektetett
1d6t6l, a kozegben felgyiilt kapcsolati t6kétdl fliggben a megszakitas lehetdsége azonban egyre
tobb korlatba utkozik, vagyis az egyén szamara egyre tobb potencialis veszteséggel jar. Ezek a
korlatok természetesen nem tiltasokként, formalisan jelentkeznek, hanem féleg a befektetések
elvesztésének racionalis gatjabol. A jaték tartos és rendszeres hasznalatara tehat a legtobb esetben
tévedés addikcioként, a ,,valossal” szemben a ,virtualis” irracionalis valasztasaként tekintentink,
legalabbis amennyiben az addikciét mint irracionalis cselekedetet azonositjuk. A program
kozegében ugyanis az egyének javakat termelnek meg, immaterialis targyakat hoznak létre,
vagyonelemekre tesznek szert, kapcsolatokat alakitanak ki, kiillénb6z6 ismereteket szereznek, tehat
killénb6z6 téketipusokra tesznek szert. Am ezek az eréforrasok javaban a program vildgaba
vannak zarva, tehat a kilépés ezek szinte teljes elvesztését, hasznalhatatlansagat vonna maga utan.
A hasznalat tehat egy zart tarsas rendszerben zajlik, ami a parhuzamos jelentéseit és tGketipusait
kitermelve csak korlatozottan konvertalhato a kozegen kivili elemekre. Ezt figyelembe véve tehat
félrevezet6 lehet, ha a tart6s hasznalatot mint irracionalis fliggéséget és nem mint e javakhoz,
téketipusokhoz valé racionalis ragaszkodast azonositjuk. Ugyanakkor e ponton tehat a kilépés
lehet6sége, a hasznalat szabadsaga egyértelmien sériil, mert az egyénre ugyanolyan tarsas
kényszerek nehezednek, ahogy barmilyen mas, offline szervez6d6 tarsas kozegben. A Huizinga
altal meghuzott valasztovonal valosag és komolysag, a jaték elkiilontlt és a mindennapok vilaga
kozott tehat transzparenssé valik. Ahogy azonban e kozegekkel szemben sosem tekintjiik a tartos
elkotelez6dést egyéni, pszichologiai vagy moralis gyengeségnek, tigy ez a hasonlé programok
esetében sem tlinik indokoltnak. Mindenesetre, ami a huizingai jatékdefiniciot érinti, a hasznalat

szabadsagaval kapcsolatban erGs kételyeket fogalmazhatunk meg.

Az el6re meghatarozott tér és id6 kitétele is csak részben teljesiil a program dominans hasznalati
modjanak tekintetében. A jatékosok cselekedetei ugyanis csak részben egyéniek, illetve a program
ugy van megalkotva, hogy a kozponti jelent6ségu elérejutas (progress) érdekében a felhasznaloknak
mar viszonylag koran k6zos, 6sszehangolt cselekményeket kell végrehajtaniuk. Ezek
koordinalasara formalisan is 1étez6 csoportokat, igynevezett céheket (guild) 3! hozhatnak létre,
amely sajat kutatasom esetében azt jelentette, hogy hetente két vagy harom alkalommal,
meghatarozott idében részt kellett venni e k6z0os, egyéni feladatokra és felel6sségi korokre osztott,
formalisan kinevezett vezet6k altal koordinalt cselekményekben. Ezen kotelesség elmulasztasa
formalis és informalis szankciokkal jar, hosszabb tavon a csoporton belili marginalizalodast vagy
kirekesztést vonja maga utan. A belépés dnkéntességének részleges feladasaval a szabadsag e tarsas
kényszerek mentén sériil, mig a definiciobol kovetkezd, az elére meghatarozott térre és idére
vonatkoz6 kritérium teljestil. Ez csak azonban a k6z6s cselekvésekre igaz, maskiilonben az altalam
megismert felhasznal6k altalaban napi szinten, a hétk6znapok részeként, rendszeresen hasznaltak

a programot. Erre még az elkiilontilés kapcsan késGbb részletesen visszatérek.

A kovetkez6 pont, a kotelez6 szabalyok kérdése, a program esetében els6 ranézésre teljestl.



Ugyanakkor ezek a szabalyok valtoznak: ahogy 0j kiegészit6k (eleddig nem kevesebb, mint hét
darab), frissitések jelennek meg, az egyes képességek, targyak, szereplok értéke, hasznossaga, a
cselekményeknek értelmet ad6 kontextus részlegesen, de egyes esetekben egészen radikalisan
megvaltozik. Tehat a szabalyok zartsagara és kotelezé érvényére vonatkozo kitétel — amelynek
Huizinga megkozelitésében az az értelme, hogy ,rendet teremt, sét maga a Rend” (Huizinga 1944:
19) - igy szintén csak részlegesen teljestl. Az (ij szabalyok ugyanis a felhasznalokat sok esetben
rosszul érintik, a modosult el6irasok megtanulasa, az alkalmazkodas képtelensége a relativ —
masokhoz, jellemzéen a sziikebb csoport tagjaihoz mért — teljesitmény visszaesésével jar, a k6zos
feladatok végrehajtasaban bet6ltend6 szerepnek valé megfelelés kudarcahoz, s végil a csoporton

beluli marginalizaciohoz vezet.

A kozegben megfogalmazott célok tehat nem énmagukban allnak, a legtobb esetben valamilyen
konkrétan megszerezhet6 targyra, elnyerheté képességre, felmutathato teljesitményre (achievement
) iranyulnak. A jaték kézege szamszertien kimutathaté és 6sszemérhet6 teljesitményeket rajzol fel,
amely a versenynek, a sikeresség 6sszemérhetd kozegének agyaz meg. S noha a létrejové
csoporton belil felfedezhetjiikk egymas segitésének, az 6nzetlenségnek a mozzanatait, de e
latszoélag altruista cselekedetek az ajandékozas iranyaval, szerepléivel, kotelékeivel, korével sok
esetben hatalmi viszonyokat, hierarchiakat jelolnek ki, tesznek a pontozashoz mérten elvontabb
szinten vilagossa (v6. Mauss 1966). Val6jaban a csoport nagyon sok esetben a relativ teljesitmények
Osszemérésének kozege, a legfontosabb tulajdonsag, a jatékon belili jartassag felmutatasanak
eszkoze. A részvétel tehat a dominans és tartos hasznalat soran nem énmagara, hanem a csoportra,
az eredményekre, a teljesitményre és a versenyben valé helytallasra, a csoport szamara valé

értékesség felmutatasara iranyul.

A tér és id6 kérdésével kapcsolatban fentebb mar jeleztem, hogy a hétkéznapokkal szembeni
elktiléonilés kritériuma nem teljesil. Felmeralhet a gyanu, hogy val6jaban ezen elv csak
valamifajta radikalis, addiktiv hasznalati méd soran sériil. Am a kutatasom soran ugy talaltam,
hogy a napi szintd belépés és hasznalat fedi le a dominans hasznalati médot, amelyet maga a
program is tamogat mar énmagaban azzal is, hogy folyamatosan fut, folyamatosak a torténések. A
hétkéznapi elkotelez6dés rendszerét még olyan jegyek tamogatjak, mint a napi kuldetések
rendszere, amelyek folyamatosan 0j célokat, ijonnan felmutathato teljesitményeket jeldlnek ki,

vagy az, hogy a program kommunikacios felilletté, kapcsolattartasi forumma valik.



Az érzelmek szintjét utoljara hagytam, hiszen tarsadalomtudomanyi megkozelitésben az egyéni,
szubjektiv érzésvilag kevésbé hozzaférhet6. Mindenesetre annyi bizonyos, hogy a beszélgetések
soran, éppen a napi kiuldetésekkel kapcsolatban az adatk6zl6k gyakran panaszkodtak a
monotonitasra €s az unalomra. A jelenség elterjedtségét jelzi, hogy a hasonlé repetitiv, unalmas
feladatokra kiilon sz6t hasznalnak a kézegben (grinding), kivaltasukra pedig a bérmunka, a
kiszervezés (a program kozegén belul el6allitott javak cseréje a program kézegén kivill eléallitott
javakra) vagy az automatizalas (Ggynevezett botolds, azaz a repetitiv cselekmények felhasznaléi
beavatkozastdl fuggetlen végrehajtasa programok segitségével), a szabalyokkal szembemené

modjat is alkalmazzak (v6. Paoli 2013).

Mindent 6sszevetve, e nagyon vazlatos attekintés alapjan is vilagos lehet szamunkra, hogy a jaték
klasszikus, Huizinga altal adott meghatarozasa alapjan a programot, pontosabban a program
dominans hasznalati moédjat indokolatlan jatéknak nevezniink. Korabban elsésorban ez a
felismerés vezetett ahhoz, hogy az egyetlen, fentebb nem targyalt jelenségkort, amelyet a
koéznyelvi terminust atemelve trollkoddsnak és még esetleg bolondozasnak nevezhetiink, mint
jatékos jelenséget helyezzem el (Bakos 2016). Tanulmanyomban a ¢rollkodds értelmezésébe bevont
bergsoni nevetésfelfogas vagy a bahtyini karnevalértelmezés egyarant afelé mutatott, hogy a
programot a jatékkal szemben a komolysaggal és munkaval azonositsam (v6. Huizinga 1944: 17), és

a trollkoddsra és mas rokon jelenségekre mint inkabb ennek feloldasi kisérletére tekintsek.

A korabban részletesen kibontott elképzelésemet alatamaszthatja, ha értelmezéstinkbe bevonjuk
Victor Turner egyik késGbbi fogalmat, amelyet a posztmodern jelenségek értelmezésére dolgozott
ki. Eszerint a limindlissal szemben megkulonboztethetjuk a statuszvaltas elemét nélkiil6zo, de a
folyamatossagot, a hétkdznapisagot, az egyént mindennapos miikodésébdl kizokkentd, sokszor
egyfajta egzisztencialis megrenduléshez vezet6 liminoid élményeket (Turner 1974). Ebben az
értelmezési keretben helyezhetjuk el a ¢rollkodds jelenségét, szembeallitva azt a program
mindennapossagaval. Mindezzel megmagyarazhatjuk, hogy a program miért nem képes a
jatékokra egyébként jellemz6, a communitas illékony, 6romteli élményét kozvetiteni (Turner 2012),
hiszen ebben a dichotémikus rendszerben a program egyértelmiien a struktarat képviseli és

teremti meg a communitas allapotaval szemben.

A munka és a jaték, a jaték és a komolysag, a struktira és a liminalitas, a hétkéznapisag és a
karnevalitas, valamint az ismétlés és a kizokkenés szembeallitasra épilé modellt ma részben
félrevezetének talalom. A felvazolt rendszerben ugyanis a ¢rollkodds megértéséhez a fenti modellek
alkalmazasa mindenképpen egy dichotémia felallitasat kivanta meg. Ha a trollkoddst a liminoid, a
hétk6znapitdl eltérd, a gépies monotonitast megtors €s egyes viselkedéseket kifigurazo, kigunyolo
és blinteté cselekményként értelmezziik, akkor ennek a cselekvésnek egy strukturalt,
mindennapos, monoton kézegbe kell agyazédnia. Masképpen, a communitas és a liminoid, a
karneval, a nevetés mind feltételezik egy stabil struktira meglétét, ezek a fogalmak, ez az
értelmezési keret ezzel szemben nyeri el értelmét. Vagyis a programot mint ennek a struktiranak

kifejez6dését, 1étrehozo kozegét azonositjuk, és ezzel elvitatjuk jaték jellegét, €s az ott zajlo



tevékenységeket a kotelezettségek, a tarsas kényszerek és a monotonitasra is utalo, munka jellegi
tevékenységként azonositjuk. Bar ezt részben ma is plauzibilisnek tartom, de ennek ellenére azt
hiszem, hogy a modell mégsem tokéletes. Ugyanis abban az esetben irna le pontosan a valésagot,
ha egyértelmiien azt tudnank mondani, hogy a program hasznalata munka, hétkéznapi és komoly
cselekedet. Ez azonban nem pontosan fedi azokat a gyakorlatokat, amelyeket az altalam
megismert személyek folytatnak, és azt a szubjektiv érzést sem, ahogy sajat tapasztalataikat
interpretaljak. A program ugyanis — ahogy azt fentebb réviden megprobaltam kifejteni — valéban
sok szempontbodl nem felel meg a jaték ezen kritériumainak, de minden esetben felidézi ezeket a
jegyeket, a programot ezeknek a jegyeknek az igérete lengi koril, a felhasznalok kérében ennek
megfeleléen megjelennek eziranyu varakozasok, és e varakozasok mentén a tapasztalataiknak és

csalodottsaguknak ez iranyba mutaté beszamoldja.

Mindezek alapjan Ggy gondolom, hogy a mélyebb megértést nem segiti el6, ha a munka és a jaték
dichotémiajara épit6 értelmezési keretben maradunk. A fenti gondolatmenet, ahogy e két
fogalompar is, jellegzetesen modern dichotomiakon nyugszik (vo. Clayre 1974). A jaték és a munka
szembeallitasa olyan, a modernitasban magatol értet6dének tiiné szembeallitasokon nyugszik,
mint a termelés és a fogyasztas helye, a nyilvanos és a maganszféra, a munka- és a szabadidg, a
komolysag és a szorakozas. A modernitasban az allam tulajdonképpen ezek szétvalasztasat
garantalta, az egyén méltosaga és szabadsaga részben ezek kiulonallasan nyugodott. Bauman
ugyanakkor éppen arra mutat ra, hogy az allam ezt a szerepét mara feladta, legitimacios forrasat a
védelem helyett, a blintetésben talalta meg (Wacquant 2009), és a korabbi stabil keretek, az
elvalasztasokon és szembeallitasokon nyugvé keretrendszer — a stabilitast, a kotottségeket és

kotédéseket felszamolo — liquid modernity fazisaban eltlinik (Bauman 2000).

A kovetkez6kben — a korabbi értelmezési kerettel szemben, mely a felhasznalok csoportjat
némileg elzartként, egyfajta egzotikus online toérzsként abrazolta (v6. Baym 2006: 41-47.) — olyan
megkozelitésmodot kovetek, mely a kortars kulturalis és tarsadalmi rendszer kontextusaban
értelmezi a program hasznalatat. A jaték fogalmanak alkalmazasi korlatai a fenti megkozelitésben
azt sejtették, hogy a program hasznalata koéril egy olyan sajatos, elzart kulturalis kozeg jon 1étre,
amelyben ez a fogalom csak megszoritasokkal alkalmazhat6. A kovetkezékben ezzel szemben
amellett érvelek, hogy a program hasznalatanak értelmezését sokkal pontosabba teszi, ha nem
elszigetelt vagy teljesen 6nallo jelenségként, hanem napjaink kulturalis és tarsadalmi rendszerének
részeként tekintliink ra. Jellemvonasat tehat nem a fenti dichotémiakbél, hanem e rendszer

természetébdl probaljuk levezetni.

Vizsgalodasaink soran induljunk ki abbol a metaforabol, amelynek segitségével Bauman a
premodern, a modern és a liquid modernity viszonyat probalja megragadni, s a harom korszakot az
erdész, a kertész és a vadasz képén keresztil irja le (Bauman 2000: 98-100., vd. Bauman 1991:
26-28.). Mindegyik szerepl6 a vilagban elfoglalt helytink, a vilaghoz, a természethez, a dolgokhoz
valo viszonyulasunk mas-mas modjat, az értékek és felel6sségek mas-mas felfogasat képviseli. Ha
a metaforat kibontjuk, akkor a liqguid modernity fazisara jellemz6 fogyasztas excentrikussagaban a

vadaszat intenzitasahoz, tairgyaban az aktualisan mindig valtozé prédahoz, a kérnyezet felélésében



a pusztitashoz, kapcsolatainak térékenységében a portyazo csapatok alkalomszeriségéhez
hasonlithat6. Bauman szerint azonban e folyamatban tulajdonképpen nem a zsakmany
birtokbavétele, hanem felhajtasa valik fontosabba. Vagyis ha egy olyan folyamatot képzelunk el,
amely a vagy felébredésétdl a vagy targyanak kielégitéséig ivel, akkor Bauman szerint a liguid
modernity korszakaban a koz€épsé szakasz keril el6térbe. Masképpen, ha a premodernben a vagyak
szulletése, a modernben a vagyak beteljesitése, akkor a liquid modernityben a vagyak fenntartasa

valik kézponti egzisztencialis kérdéssé (vo. Bauman 2007: 98).

Mindez jol rimel Baudrillard diagnoézisara, aki szerint a tartalom iranti k6z6mbosség, a puszta
operativitas, az 6ncélusaganal fogva céltalan teljesitmény és a végeérhetetlenség jellemzi a

liquid modernity korat (Baudrillard 1997: 43). Ahogy Baumannal a zsakmany megszerzését felvaltja
a zsakmany hajszolasa, gy Baudrillard-nal a miikodés helyébe a mikodtetés 1€p, az eredetileg
célorientalt cselekedet 6ncéluva, az eredetileg kiils6 objektumra iranyul6 cselekedet 6nmagara
iranyulva 6nmagat objektivalja. Bauman értelmezését kovetve ennek okat abban talalhatjuk meg,
hogy a cselekvések kiindulo- és végpontjat, motivaciot és célt a stabil strukturak és intézmények
tudnak meghatarozni, ezek jelolik ki a tarsadalmi és egyéni cselekvések és értelmezések hossza
tavon is érvényes keretrendszerét. A liquid modernity fazisaban éppen ez a stabilitas tinik el, a
strukturak nem elég tartésak ahhoz, hogy hosszi tavi viszonyulasokat, magatartasi mintazatokat,
tartos referenciaval biré narrativakat jelolhessenek ki. A narrativak érvényiket vesztik, tavlatok
hianyaban az id6 a pillanatok sorozatara sziikul, az Gj célok megtalalasanak és megszerzésének
szekvenciai széttorik az idé folyamatossagat, amelynek végtelensége a pillanatokban rejlé
kiaknazatlan lehet6ségek végtelen sorozataként jelentkezik (Bauman 2007: 32). A konform
magatartassa ezzel a rugalmassag valik, a pillanatokban rejlé lehet6ségek kibontasa, folyamatos
igazodas a korilményekhez, a mulékony és valtozékony célok kovetésének és feladasanak
ritmustalan valtakozasa. A fogyasztasnak e fogyasztasaban a felesleg (excess) mar nem irracionalis,
céltalan, de a liguid modernity koztességében a lehet6ségek kibontasanak nélkilozhetetlen kerete,

biztositéka és bizonyitéka, maga a norma (Bauman 2001: 131-133.).

Mas fogalmi keretben, de hasonl6 jelenséget rogzit az id6 tapasztalatanak atalakulasaval
osszefiiggésben Szakolczai Arpad (Szakolczai 2016) 4] és Bjorn Thomassen (Thomassen 2014),
amikor — részben Victor Turnert kritizalva — korunkat a permanens liminalitas fogalman keresztiil
irjak le. Az atmeneti ritusok Arnold van Gennep altal adott modelljének (Gennep 2007) k6zéps6,
atmeneti szakaszara utalva a szerzék amellett érvelnek, hogy a tekintélyek hianyaban eltiinnek
azok a szerepldk, akik autentikus moédon ki tudnak jel6lni, hogy az atmenetiségnek honnan hova
kellene vezetnie, az egyénnek az atmenetiség utan mivé kellene valnia. Vagyis amig a premodern
atmeneti ritusok minden esetben strukturakat kotottek ossze, a killonb6z6 strukturalis allapotok
kozott vertek hidat, az Gj strukturakba valo beilleszkedést, az 4j szerepkészletek egyéni
elsajatitasat, a megvaltozott statusz tarsadalmi elfogadtatasat garantaltak, addig korunkban a
beavatott szerepldk, az értékelések és keretek hianyaban az egyénnek tulajdonképpen nincs hova
eljutnia. Pontosabban az egyénbe zart célok képtelenek tilmutatni egyszeri, zart érvény(, s éppen

ezért instabilnak bizonyulé vonatkozasaikon (v6. Bauman 1991: 237), mig tarsadalmi szinten a



beavatottsagot mimeld, de a hosszabb tavon érvényes iranyokat nem ismer6 trickster figurak
érvényesilnek. A liquid modernity fazisaban a struktirak hianyaban tehat csak atmeneti helyzetek
valtjak egymast, az identitast nem tarsadalmi keretek jelolik ki, megtalalasa egyéni projektté,
elvégzendé feladatta, életen at tarté kemény munkava valik (Bauman 1992b: 166-167.), amelynek
teljesitéséhez a piac a ,,csinald magad” szellemében fogant eszk6zok sorozatat termeli ki (Bauman
2007: 110-111.).

A pillanatok kapocs nélkili monadjaiba zart egyéni €letut tehat nem ativeli és 6sszekoti a
toréseket, hanem torések sorozataba agyazédik. Az identitasnak tehat mindig rugalmasnak és
valtozékonynak kell maradnia (Bauman 2007: 49), az identitas keresése jelentkezik életfeladatként
(v6. Erés 1998: 147). Az identitas folyamatos mozgasa, aktualis identitasok kialakitasa a mult
lezarasanak allandé6 lehet6ségét, az Gjrakezdések és Gjrasziletések végtelen sorozatat igérik
(Bauman 2007: 100-101.). A struktirak helyét atvevé iirességben (void) a kisérletezés konnyd,
nincsen, ami akadalyt goérdithetne elé, de eredményei sosem stabilak, életciklusuk révid, igy sosem

képesek az igért egzisztencialis biztonsagot megteremteni (Bauman 2001: 99).

Visszatérve a jaték értelmezéséhez, kiindulhatunk abbdl, hogy a program folyamatosan valtozé
keretrendszert jelent. Azok a stratégiak, szerepek, eszk6zok, amelyek tegnap még hatékonynak
bizonyultak és sikeressé tették az egyént, holnapra elavultta valnak. A program tehat egy olyan
kozeget teremt, amelyben folyamatos mozgas van, az egyéntél folyamatos alkalmazkodast kovetel
meg, mar ha tovabbra is sikeres kivan maradni, meg akarja 6rizni a felhasznalok k6zott elfoglalt
tarsadalmi poziciéjat, amely nagyrészt e sikerességen nyugszik. A k6zegben azonban ennek az
alkalmazkodasnak nincsen semmiféle akadalya, gyakorlatilag csak a raforditott id6 és az esetleges
kiils6 tékebevonas (Ggynevezett token vasarlasa és atvaltasa a jatékon belili fizetGeszkozre)
fuggvénye. A felhasznalodi fiokok tulajdonosai ugyanis tobb karaktert tarthatnak fenn,
fejleszthetnek és alakithatnak, ahogy a meglévé karakterek is mindig Gjragondolhatéak. Ami
azonban az Ujrakezdések, a végtelen életek megélésének privilégiuma, az egyszerre kotelesség is

(v6. Bauman 2007: 100), a program valtozo keretrendszeréhez megfelel6 alkalmazkodas.



A valtozas azonban nem irhat6 le kizarélag a megszakitottsagon keresztil, ugyanilyen fontos része
a haladas képzete is. A program egy olyan kérnyezetet teremt meg, ahol folyamatosan né a
megszerezhet6 eszk6zok ereje, hatékonysaga. A megszakitas, a korabban felvett szerepek,eszk6zok
stb. megvaltoztatasanak korkorossége a szamszerilen kifejezhet6 névekedés linearitasaba
agyazodik. Az adaptalodas tehat a dominans hasznalati médban kézponti szerepet bet6lté haladas,
a fejlédés, az elérejutas (progress) eszkdze. A program tehat a folyamatos valtozasok mellett a
fejlédés, er6so6dés pontokban kifejezheté rendszerével orientacioés pontot teremt az egyénszamara.
A tultermelt informaciok koraban az informaciéval talterhelt egyének szamara éppenezek a
narrativak, rendek és fejlédési periddusok hianyoznak (Bauman 2007: 41). A kiils6
referenciarendszer, a célt és az iranyt meghatarozo narrativaval — a fent leirt kitérék és
vakvaganyok ellenére — a hasznalatot kumulativ folyamatként képes lattatni, az egyéni fejlédés
képzetét megteremtve, a hasznalat a valtozékony 6nmeghatarozas eszk6zébdl egyfajta életcélla
néhet ki (v6. Bauman 1992a: 194).

A program azonban ezt az igéretet nem feltétlen képes bevaltani. A felhasznal6 ugyanis egy
ponton célba ér, legy6zi a narrativaba beemelt legfébb ellenségeket, s mondhatnank, ezzel véget ér
a program, az egyén eljut valahova. A program azonban nem ér véget, egyfeldl azért, mert
mindennapos mukoédése — bar hasonléan célorientalt, de — fliggetlen a narrativa logikajatol,
masfelSl azért, mert Gj kiegészitok jelennek meg, amelyek sok esetben éppen a korabbi narrativat,
célokat irjak radikalisan felal. A program hasznalatabdl tehat hianyoznak a végpontok, az elkezdés
és a befejezés, a belépés és a kilépés az esetleges egyéni dontésen talmutatd hatarai. Ha a jatékok,
ahogy azt Huizinga nyoman megfogalmazhatjuk, sok esetben tinnepi keretbe agyaz6do, limindlis
cselekmények, akkor jol lathato, hogy folyamatossagaval és a célok sorozatossagaval ez a program
valgjaban a permanens liminalitds allapotat teremti meg (vo. Myers 2009: 59). Az igéretek ellenére
ugyanis az egyénnek nincsen honnan hova eljutnia, a kijel6lt célok tiresnek bizonyulnak, s
egyaltalan, a programnak nincsen vége. A program forgalmazoi ¢rickster figuraként a célokat
folyamatosan valtoztatva, a fejlédés szintjeit folytatélagosan kitolva nem elvezetik valahova az

egyént, hanem a program hasznalata jelentette liminalis helyzetet teszik allando6va.

A permanens liminalitasban ugyanis nem maguk a célok szamolédnak fel, hanem a céloknak
stabilitast, tartos értéket biztositd tarsadalmi struktarak. A premodern liminalis helyzetekkel
szemben a permanens liminalitas allapotaban a célok illékonny3, esetlegessé valnak és végs6 soron
kiiresednek; egyfelSl adott a beavatast szolgalo, killonb6z6 statuszba bevezet6 ritualis péznaugras,
masfel6l a bungee jumping, az ugras 6nmagaért valéo élménye (Thomassen 2014). A gyakorlatban és
a program szlikebb kontextusaban az adatk6zl6k tobbsége az adott kiegészit6 feladatainak
teljesitése utan, a narrativaba agyaz6do cselekedetek elvégzését kovetSen sem hagyott fel a
hasznalattal, tovabb halmozott targyakat, teljesitett kisebb feladatokat. A killénb6z6 1épések
ugyanis latszolagos targyorientalasaguk ellenére cselekvésorientaltak; az Gjra és Gjra, mas-mas
targgyal kapcsolatban aktualizalodé vagyakbol, a sorozatosan megujulé €s iranyt valto célokbdl a
biztos pontokat ahité6 ember szamara mint e kiilénb6z6 célok k6z6s nevezdje a vagy marad fenn

allandéként; a programban nem a beérkezés, hanem a mozgasban maradas a cselekmények célja.



Ahogy Baudrillard is megfogalmazza, a miik6dés helyébe, amelynek a cél adott értelmet, a csak
6nmagaban értelmezhets, 6nmaga altal legitimalt miikodtetés 1ép, amelyet ,a kivalosag, az
erbfeszités, a rekord és a gyerekes dnfelilmulas sportteljesitményt értékels egyutthatojaval
mérunk” (Baudrillard 1997: 13).

Azonban nemcsak a felhasznal6, hanem maga a program is folyamatos mozgasban van. A
megvaltozott koralmények mindig Gj feladatokat jelolnek ki. Teljesitéstiknek és megszerzésiknek,
a hirek és valtozasok kovetésének, az elényodsnek bizonyulé szerepek felvételének, a hatékony
stratégiak adaptalasanak sikeressége a folyamatos készenlét és cselekvés fuggvénye. Az ebbdl
szarmazo feszlltség, energiabefektetés képes kitélteni minden Urességet, benyomulni az
urességben megszolalé végsé kérdések helyére, amelyek a gondtalan fogyasztast megzavarhatnak
(Bauman 2007: 95). Valéban tilsagosan dertlatonak tlinik tehat Victor Turner, amikor azt reméli,
hogy a posztmodern kézegben a liminoid allapotok az egzisztencialis kérdések kézegévé valnak, s
helyesebbnek tinik Szakolczai és Thomassen diagnoézisa, akik a konyhakész, rendelésre
fogyaszthat6 atmeneteket a minden végsé kérdést elfedé limivoid fogalmaval irtak le (Szakolczai
2016; Thomassen 2014).

A haladas feladatok, felmutathaté teljesitmények, birtokba vett eszk6zok formajaban, javulo
statisztikai adatokban a program altal az egyén felé, az egyén altal masok felé kommunikalhaté.
S6t, a legtobb esetben az egyéni szandékoktodl fuggetlenil is kommunikalt formaban van jelen.
Mas cselekvésekhez hasonléan, ahol szintén lehet egyfajta értékméré az tigyesség és a tudas, a
hasznalatban valo jartassag (skill) ebben a kozegben is nemcsak nyilvanos, de szamszerUsithetd,
osszemérhet6, felmutathato. A birtokolt eszk6z0ok, a teljesitett feladatok és a megszerzett
képességek legfontosabb kore tehat masok szamara is lathato, a program kozegében értelmezheté
jel. Mint ilyenek az egyénrdl mint a program hasznaléjarol alakitanak ki képet masok és 6nmaga
szamara. A killonb6z6 eszk6zok és teljesitmények tehat tobbek mint immaterialis targyak vagy
elvégzett feladatok, mas értékmérdk hijan az 6nfelmutatas szinte kizarélagos eszkozei.
Lathatosaguk altal tehat ezek a jelként funkcionald képességek és targyak a tomeges kovetés altal
autoritasra tesznek szert, az egyéni életut céljat és iranyat elére meghatarozé6 mintak helyét

betdltve az 6nmeghatarozas eszkozeivé, orientacios pontokka valhatnak (v6. Bauman 1992a: 195).

Természetesen az eszk6zok csak korlatozott szamban mutathatok fel, ahogy példaul a felhasznalo
neve mogé illeszthetd, killonbo6z6 feladatok elvégzésérdl taniskodo cimek kozil is egyszerre csak
egy jelenhet meg. Az aktudlisan hasznalt és a potencialisan hasznalhat6, korabban 6sszegytjtott
eszkozok aranya a hasznalattal parhuzamosan egyre né. 5] Igy példaul a kiilénbéz6 hatasokbél (

mount) adatkdzlGimnek altalaban tobb szaz volt a birtokaban.
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Ertelemszeriien ezek kozil egyszerre legfeljebb egyet lehet hasznalni, a mozgast el6segit6
funkci6éjukban pedig alapvetéen csak a repiilés képességének tekintetében kiilonbéznek. Igy bar a
megszerzésuk faradtsagba €s idébe keriil, tilnyomorészt csak killlemukben kilénbéznek A
célracionalitas szempontjabol ezek gyUjtése felesleges, ahogy 6sszességiukben az el6z6
bekezdésben targyaltak értelmében sem lehet ezeket az 6nfelmutatas eszkdozeként hasznalni.
Koézvetetten, mint kommunikaciés tizeneteknek szerepiik lehet az 6nfelmutatasban, ugyanis a
felhasznalok kozotti beszélgetéseknek gyakori témaja lehet, hogy kinek hany darab all birtokaban
az adott tipusbol, vagy hogy egy konkrét, ritka, nehezen fellelhet6 darabot megszerzett-e mar. A
jelfunkciohoz képest azonban ezen szerepiik csak masodlagos, ahogy hatasukat tekintve, az tizenet
befogadodinak szamara nézve is csekélyebb a hatasuk. Tehat mind a szigoriian vett racionalitas,
mind az 6nfelmutatas szempontjabol csak a legerésebb, legujabb, legnehezebben megszerezhet6
eszkozoknek, teljesitményeknek van sz6 szoros értelemben vett hasznalati értéke, a tobbi
felesleges. Ahogy azt fentebb altalanosan, gy most a program konkrét esetében is
megallapithatjuk azonban, hogy a felesleg ténylegesen normava valik, azaz a program
hasznalataval mindenki f6loslegessé valt dolgokat halmoz fel. A targyak, eszk6zok jelentGs
hanyadanak gytjtése, felhalmozasa korantsem sziikségszert, mégis altalanosan elterjedt. Ugyanis
mig kils6, racionalis szempontbdl ez foloslegesnek tlinhet, addig a permanens liminalitas
allapotaban a f6l6sleg nem haszontalan, hanem éppen az utak keresésének megkertilhetetlen

eszkoze és velejardja (vo. Bauman 2001: 138).

A célracionalitas szempontjabdl szintén érthetetlen az a rengeteg eréfeszités, amit a felhasznalék a

karakterek kullemének kialakitasara forditanak. Legyenek 6ltozetek, eszk6z0k vagy hatasok, a
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hatékonysag mellett a legfontosabb érv mellettik az, hogy az egyén szemében tetszetdsek. A két
elv fontossagat mi sem mutatja jobban, mint hogy a hatékonysag €s az egyéni izlés kibékitésére
kiilléon funkciét hoztak 1étre, amely lehet6vé teszi, hogy a kevésbé hatékony, de maskuléonben

vonzé targy egyéb hatékonyabb targyak tulajdonsagait vehesse at (¢ransmog).

Az oltozet és fegyverzet kiillemének megualtoztatasat szolgalo feliilet.

A képen ldathato, hogy kiilonbozd cipokbil az adatkizlomnek

szazhetvendt darab volt a birtokdaban.

Mindez az esetek tobbségében rengeteg erdfeszitést és idSt kovetel meg, amit a célracionalitas
fel6l hiaba is probalnank értelmezni. A kiils6 kialakitasanak szentelt figyelmet a test fontossaga
fel6l érthetjuk meg. Ehhez egyfeldl el kell fogadnunk, hogy a szamit6gép képernydjén megjelené
karakter teste hasonlé funkciot tolt be, mint az egyén fizikai teste: a valtozasok kézepette biztos
pont, a folyamatos mozgasban 1évé identitashoz mérten orientaciés pont, kommunikacios feliilet
az egyén és a kilvilag kozott (vo. Bauman 1992a: 194). Masfeldl az izlés ethosza — az vagy, ami
tetszik — ebben a kézegben is eluralkodik (Bauman 2001: 52).

A test kérdése atvezet minket a program azon sajatossagahoz, hogy virtualitasa elfedi
materialitasat. A materialis javak — igy példaul a programon belili kilonb6z6 jatékszerek (toys) —
immaterialisa azonban nemhogy megkérddjelezné, de tokéletesiti a materialis javak cirkulalasan
alapul6 6nidentifikaciés folyamatokat. Ugyanis minden korabban megszerzett dolog, ami még
tegnap 6nmagunk megteremtésének eszkdze volt, az masnapra 6nmagunk megteremtésének a
gatjava valik: ballaszt, ami a fogyasztot akadalyozza a mozgasban (Bauman 2007: 84—87.). A javak
immaterialitasa tehat leveszi a felhasznalé vallarol a foloslegt6l valé megszabadulas nehézkes és

sokszor koltséges, a beszerzésnél mindenesetre bajosabb terhét.


https://www.apertura.hu/wp-content/uploads/uncategorized/14912/uj.apertura.hu_2.-kep.jpg

Soul Gem Portable Y

Ravenbear Disguise ?\“E]]] e e

Page 1/ 30

Pet Journal

Toy Box ||| Helrlo
ool

Gondtalan felhalmozds. A jdatékszerek azon dolgok kirébe tartoznak,

melyeknek taroldsa teljesen probléemamentes a programban.

Végul még nem ejtettiink szot a jatékon belil kialakult csoportokrol. Hajlamosak vagyunk ezeket a
csoportokat kozosségnek hivni, sét, egyes jatékokkal foglalkozé tudomanyos szévegek mar
nemcsak egy-egy jaték, hanem egy jatéktipus teljes fogyasztoi korére kozosségként utalnak (vo.
Harper 2014). A k6z6sség fogalma minden bizonnyal egyike a homalyosan, rendkiviil vitatottan
meghatarozott, mégis kulcsfontossagu tarsadalomtudomanyi fogalmaknak (v6. Toth 2002).
Minden eltéré értelmezés ellenére is bizonyos azonban, hogy toébb millié tagot szamlalo, egymast
nem ismero, s6t, egymasrol mit sem sejtd, a vilag legkiilonb6z6bb pontjain €16 emberek korét
nem lehet k6zosségként leirni. Vagyis a k6zosség esetében hasonlé folyamatot regisztralhatunk,
mint a jaték esetében: a forgalmazok altal vonzé cimkeként hasznalt fogalmakat reflektalatlanul
megfeleltetik a tarsadalomtudomanyi terminusnak. Mindenesetre, ha ezzel kénnyen el is
vethetjuk azt a képtelenséget, hogy a program felhasznaloinak teljes korére kozosségként
tekintsink, még mindig nem foglalkoztunk a formalisan is 1étez6, egymast altalaban valéban
ismer6 személyekbél all6 kisebb csoportokkal. Altalanos megitélésitk nehézkesnek tiinhet, hiszen
létszamukat, mikodésmodjukat, a személyek kozotti kapcsolatok milyenségét, a tagok kozotti
kommunikacié gyakorisagat €s tartalmat tekintve e csoportok rendkivil valtozatosak. E
killénbségek ellenére mégis talalhatunk egy k6z6s pontot, miszerint a k6z6sség a csoportok
esetében nem allapot, hanem cél. A k6z6sség nem az egyén természetes kdzege, hanem egy
vagyott tarsas allapot. A premodern k6zdsségekkel szemben e csoportok nem a vagyott
egzisztencialis biztonsagot hozzak el, hanem a szorongas tovabbi forrasava valnak, nincsen k6z6s
valésaguk, csak e k6zos valosag egyéni képzete (Bauman 1992a: 198-199.). A k6zdsségek ugyanis
nem toltenek be védelmezé funkcidt, amelyek az egyéni hibak kovetkezményeitél védenék meg

az egyént (vo. Bauman 2001: 17), ehelyett az egyéni hibak lecsapédasanak els6dleges kozegévé
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valnak: a tarsas kozeg, amelyben a szabalyok barmikor megvaltozhatnak nem egyesiti, hanem
elvalasztja az embereket (Bauman 2001: 48). A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy a teljesitményében
visszaeso, az Uj szabalyokhoz, mechanizmusokhoz alkalmazkodni képtelen egyént nem vonjak be
— a fejlédésben kiemelked6 szerepet betolté — kozos feladatok végrehajtasaba, ezaltal
teljesitménye még inkabb elmarad a tobbiekétdl, a csoporton belil marginalizalodik. Mindez
személyes konfliktusokat general és végul a tag kilépéséhez vezethet. A csoport tehat altalaban

nem garanciakat biztosit, hanem a teljesitményt fokozé nyomast fejt ki.

A programon belil kialakult, altalam megismert csoport els6dleges referenciapontja, a tagok
kozotti kapcesolat alapja maga a program. Ez még azokban az esetekben is igaznak bizonyult,
amikor a kapcsolatok elmélytltek, és a tagok kozott tartds baratsagok szovodtek. A
csoportképz6dés alapja tehat mindvégig az a tagan vett esztétikai tapasztalat maradt, amit a
program hasznalataként irhatunk le (v6. Myers 2009). Mindez beilleszthet6 abba a tagabb
tendenciaba, melyet Bauman a csoportszervezédéssel kapcsolatban jelez: a kozosségek mély
beagyazottsaga, a tarsas élmények, megnyilvanulasok és tevékenységek széles korét atfogo volta
atalakul, leszikil, s altalaban pusztan egyetlen k6z6s esztétikai tapasztalat koré szervezédik (vo.
Bauman 2001: 66). Az esztétikai kozosségben valo tagsag fontossagra, az esztétikai élmény
kozosségformald erdre azaltal tehet szert, hogy az egyéni izlés a liquid modernity fazisaban

meghatarozo identitast formald elemként van jelen (Bauman 2007: 70).

A kozosségre a program forgalmazoinak és felhasznaléinak ugyanazon célbdl van sziiksége: a
kozosség a cselekvéseknek egyik kituntetett értelemado kozege (v6. Bauman 2001: 36). Vagyis
ahogy fentebb lattuk, a narrativa mint értelmezési keret val6jaban hamar kitiresedik. A haladas
szamokban kifejezhet6 értéke a névekedéssel ugyan kontinuus, de mint abszolut érték messze
nem olyan hatékony, mint relativ mérészam. Azaz a jaték pontokban kifejezheté rendszerében
Osszehasonlithatova tesz teljesitményeket, az 6nmagaban csak 6nmagunkhoz mérhetd

eredményeket masokra vonatkoztathatéan az 6npozicionalas és 6nmeghatarozas eszk6zévé teszi.

Osszességében tehat a program egy olyan kdzeget hoz létre, amelyben a folyamatosan jelentkezé
Uj célok, Uuj megszerezhet6 dolgok Gjonnan sziileté vagyak targyaiva és az 6nidentifikacio
eszkozeivé valhatnak. Kézegében nincsen véglegesség, minden Ujrakezdhet6 és Gjra kezdendé,
folyamatos a megérkezés nélkili mozgas. Tarsas kozege az eredmények 6sszemérési feltlete, az
identitas mozgoképének 6nmagaban is mozgo projekcios feliilete. A folyamatos mozgas,
ujdonsagok, a sziintelen cselekedetek és torekvések minden tUrességet betoltenek, amelyet a

hasznalat végsé értelmének kérdése felvethetne.

Kiindul6 kérdéstuinkre visszatérve megallapithatjuk, hogy a jaték fogalma vagy a jaték és a munka
szembeallitasa nem is feltétlen alkalmatlan, mint inkabb irrelevans kerete a program
értelmezésének. Huizinga klasszikusara visszatérve, a definici6tol tovabbvezethet koranak a

jatékkulturarol adott értelmezése.

Ha pedig meg akarjuk allapitani a mai tarsadalmi élet jatéktartalmat (a politikai életet



beleértve), akkor vilagosan latjuk, hogy két eset lehetséges: vagy tobbé-kevésbé tudatosan
alkalmazzak a jatékformakat, hogy a politika vagy tarsadalom valamiféle céljat takarjak
ezzel. Ebben az esetben nem a kultira 6rok jatékelemeivel van dolgunk, amelyet ebben a
kényvben kimutatni igyekeztiink, hanem hamisjatékkal — de az is lehetséges, hogy mar
elsé feliiletes pillantasra olyan jelenségekre bukkanunk, amelyek latszolag jatékszeriek és
igy félrevezetnek benniinket. A mai k6z6sség hétkdznapjat fokozoédé mértékben jellemzi
egy olyan tulajdonsag, amelynek egyes vonasai k6zosek a jatékéval és amelyben talan
egyesek a modern kultura gazdag jatéktartalmat vélik felfedezni. Ezt a tulajdonsagot
legtalalébban puerilizmusnak nevezzik, olyan kifejezéssel, amely a pubertas el6tti
fejlédési szakaszban illik az emberre, tehat a gyermetegség és az ifjakori

kiegyensulyozatlansag kozti allapotot fejezi ki. (Huizinga 1944: 214-215.)

Szembeszok6, hogy a kotet lendulete a szoveg végén megtorik, a szerz6 a kortars kultara talajan
mar kevésbé magabiztosan mozog. Itéleteinek bizonytalansagat betudhatjuk miivel6déstorténeti
érdeklédésének, annak, hogy a jelen kevésbé ismerds terep szamara. Mégis gy gondolom, hogy
ez nem kell6en kielégité magyarazat, és arulkod6bb, hogy maga Huizinga is kilép a korabban
alkalmazott fogalmi keretb6l. Bevezeti a puerilizmus fogalmat, amellyel éppen a korabban
végigvezetett jaték és komolysag dichotomiajat fliiggeszti fel. Ha tekintetbe vessziik, hogy a
puerilizmus szemében — tobbek k6zott — a ,soha ki nem elégitett, habar olyan kénnyen
kielégithet6 banalis szorakozasok utani vagy” (Huizinga 1944: 215) vagy a ,minden olyan illazi6
iranti fogékonysag, amely a hitsagnak és a csoporttudatnak hizeleg” (Huizinga 1944: 215), akkor
egyértemuvé valik, hogy nagyon hasonlo jelenséget ért a fogalom alatt, amelyet altalanossagban és

a program hasznalataval kapcsolatban megproébaltam felvazolni.

Ilyenkor bukkan fel a kérdés, amely szamunkra fontos: vajon a mai tarsadalom gazdagon
viragzo puerilizmusat jatékfunkcionak lehet-e nevezni, vagy nem? Elsé pillantasra ugy
tinik, hogy csakis igennel lehet erre felelni; magam is igy interpretaltam ezt a jelenséget
korabbi, a jaték és kultura viszonyarol sz6l6 elmélkedéseimben. De most azt hiszem,
élesebben kell megvonnom a jatékfogalom meghatarozasanak hatarait és ezért kizarom a
puerilizmust ebbdl a fogalomkorbél. A jatszé gyermek nem gyermekes. Csak akkor valik
azza, ha a jaték untatja, vagy ha nem tudja, hogy mit jatsszon. Ha a mai altalanos
puerilizmus igazi jaték volna, akkor ezzel a tarsadalom visszatért volna az archaikus
kultarformakhoz, amelyekben a jaték eleven kultirteremté tényezé volt. Talan sokan
hajlandok lesznek a k6zosség fokozodo ,rekrutalédasaban” ennek a fordulatnak elsé
allomasat latni. Mi ugy hisszik, hogy nincs igazuk. Minden olyan jelenségben, amelyben a
szellem 6nként mond le nagykoriusagarol csak a kozeli bomlas tiineteit észlelhetjik. Az
igazi jaték ismertets jelei hianyzanak bel6le, még ha a puerilis viselkedés sokszor fel is
veszi a jaték formait. Hogy ismét ahitatot, stilust és méltosagot kapjon, ahhoz mas utakra

kell térnie a kultaranak. (Huizinga 1944: 216-217.)

A puerilizmus tehat nem jaték, ahogy a gamification sem a jatékok reneszansza, hanem a Huizinga



altal felvazolt ut 4j mérféldkove, mely oda vezet, hogy ,,a modern kultirat mar alig jatsszak, és
ahol ugy latszik, mintha mégis ezt tennék, ott hamisjatékrol van sz6” (Huizinga 1944: 217). A
jatékok cimkéje alatt, a permanens liminalitas allapotaban felbukkané ¢rickster jellegi figurak altal
kinalt termeékek igy sok esetben csak utanozzak a jatékok mechanizmusait, mikézben tartalmukat
kitiresitik. A program profitorientalt forgalmazoi kihasznaljak a struktirak és a k6zosségek
hianyaban identitasukban elbizonytalanodott emberek éhségét az értelmes cselekvésekre. Az
elvégzendo feladatokkal a haladas illiziojat teremtik meg, de a beérkezés helyett csak a fokozhato
teljesitmény és a halmozhato javak logik3ja altal diktalt folyamatos mozgast kinaljak kovet6ik
szamara. Az egzisztencialis alaszallasok és felemelkedések tartalma helyett a horizontalis tavlatok
végtelennek tetszé formait kinaljak fel. Olyan rendszert hoznak 1étre, amelyben a tartalomra vald
tekintet nélkiil az egyén 6nmagat ellenérzi, fegyelmezi, motivalja, melyben altalanos
egzisztencialis helyzete érdektelen és értelmezhetetlen, mikézben az el6tte all6 feladat, a
masokhoz mért teljesitménye 6nmeghatarozasanak, tarsas megitélésének fokmérdje. Mig tehat a
program szerepjatékot, felfedezést, kilépést igér, addig a tarsadalmi elérejutasnak a fogyasztason
és a termeléson nyugvo vilagaba vezet be (Rettberg 2008). A program virtualis, latszolag idegen és
tavoli kozege tehat nem mas, mint a liqguid modernity korszakanak a materialitas terhétél
megszabaditott — ennél se nem jobb, se nem rosszabb, bar kérnyezetileg talan kevésbé karos —
egyik tere. A kapitalista gazdasagi rendszertdl nem feltétlen idegenkedé kritikusai igy sokszor nem
is mechanizmusai, hanem eredményeinek, javainak elzartsaga miatt emelnek sz6t (vo. Dreyfus
20009; Potter 2015). Nem csoda, hogy napjainkban rengeteg eréfeszitést tesznek azért, hogy a
hasonlé programok rendkiviil hatékonynak bizonyulé mechanizmusait a gamifikdcio jegyében
becsatornazzak a fésodorba, s altalaban a termelés maximalizalasanak eszkézeként hasznaljak

(Jagoda 2018). Es ez mar nem jaték.
Jegyzetek

L. A hazai szakirodalomban, illetve Baumann magyarra forditott irasaiban a terminussal cseppfoly6s és
folyékony modernitasként egyarant talalkozhatunk. Mivel a hazai szakirodalomban a forditassal
kapcsolatban még nem alakult ki konszenzus, ezért a kovetkezGkben a kifejezést eredeti formajaban
hasznalom.

2. A kutatas pontosabb médszertani, a csoport részletesebb etnografiai bemutatasat lasd Bakos 2015.

3. Elterjedt megnevezés még a klan (clan). Az altalam vizsgalt csoport tagjai altalaban a guild sz6t hasznaltak,
a kovetkez6kben ennek magyar forditasat hasznalom.

4. Fébb téziseinek magyar nyelven kézreadott vazlatat lasd Szakolczai 2015.

5. A tanulményban nem targyalom a programban gytjthet, felhalmozhat6 dolgok teljes korét, mivel ezek
attekintése az érvelést alapvetéen nem modositana, ellenben a program vilagaban jaratlan olvasok

szamara a szoveg befogadasat val6szinileg megnehezitené.
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