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AZESPORT TECHNOLOGIAI, GAZDASAGI ES TARSADALMI JELLEMZO1

TECHNOLOGICAL, ECONOMICAND SOCIAL ASPECTS OF ESPORTIN HUNGARY
Szenderdk Janos, Harangi-Rdkos Monikal

1Debreceni Egyetem, Gazdasdgtudomdnyi Kar, Vidékfejlesztés, Regiondlis Gazdasdgtan és
Turizmusmenedzsment Intézet, Debrecen

Osszefoglalé

Ez a tanulmdny az esport, mint professziondlis sportdg technoldgiai, gazdasdgi és tdrsadalmi
jellemzdit foglalja Ossze. A tanulmdny kitér az esport eqgyéb kérdéseire is, ugy mint a
versenyszervezés és annak tipusai, illetve olyan témakdérokre, mint a sportsériilések, dopping és
csalds. Az eredmények alapjdn az esport technoldgiai feltételei adottak, problémadt okoz viszont,
hogy mdig nincs konszenzus az esport besoroldsdrol. A szponzori tevékenységek és mds ipardgak
kapcsoléddsa mdr fokozta az esport fejlodését, viszont a piaci szerepl6knek nehéz dolga van az
esport redlis piaci értékének felmérésében. A magyarorszdgi kezdeményezések mdr kormdnyzati
szinten is megjelentek, tovdbbd szdmos sportcsapat és intézmény hozott létre esport szakdgakat. A
potencidl tehdt megvan, amely teljes kihaszndldshoz viszont az esport erdsebb poziciondldsa
szlikséges. Az esport esetben sziikséges kijelélni azt az irdnyt, amely a lehet6 legteljesebb felhaszndlé
élményt nyujtja, megfelel6 gazdasdgi fenntarthatésdg mellett.

Kulcsszavak: esport, technoldgiai elemzés, gazdasdgi elemzés, videojdték ipar

Abstract

This study reviews the technological, economic and social aspects of esport as a professional sport.
The study also covers other issues in esport, such as the competition issues, organization and its types,
as well as topics such as sport injuries, doping and fraud. Based on the results, the technological
conditions of esport are mostly given, but there is still no consensus on the position of esport. The
early signs of sponsorship activities in esport, furthermore, the established relationship with other
industries have already boosted the development of esport, but market players were not always able
to assess the real market value of different esport aspects. Initiatives in Hungary have already
reached the government level, while many sport teams and institutions established esport classes.
This implies that there is a growing potential linked to esport, but using it efficiently requires
stronger positioning. It is necessary to designate the direction of esport development with the most
complete user experience while being economically sustainable as well.

Keywords: esport, technological analysis, economics analysis, video game industry

BEVEZETES

Az esport térnyerése latvanyos volt az elmult évtizedben, amelyet elGsegitett a
technologia és a gazdasag fejlédése, tovabba a tarsadalom szerkezetének és viselkedési
szokasainak lassu atalakuldsa is. Az esport, mint professzionalis keretekkel rendelkez6



sportag létrejottének viszont eltérd igényei vannak a hagyomanyos sportagakhoz képest.
Ebben a tanulmanyban az Esport technoldgiai, tarsadalmi és gazdasagi kérdései kertilnek
megyvitatasra.

ELMELETIHATTER

AZ ESPORT TECHNOLOGIAI HATTERE
Az esport egyik legfontosabb tényezdje a technolégiai hattér helyzete és elérhetdsége. Ez
egy olyan specidlis tényez6, amely nagymértékben megkonnyiti a sportagban vald
részvételt és annak terjedését, hiszen megfeleld eszkozzel és internetkapcsolattal barki
részese lehet az élménynek.
A videojaték piac széles korben kapcsolddik az esporthoz és jo indikatora lehet a
technologia elérhetéségnek. Egy 2017-es kutatds adatai alapjan Magyarorszagon a 18 és
65 év kozotti népesség korében az internetezék 94%-a jatszott valamilyen
rendszerességgel hagyomanyos- vagy videojatékot. A kiilonbség a definicidkban
(hagyomanyos- vagy videojaték) abbol fakad, hogy a videojaték az valamilyen
képerny6hoz kothetd jaték aktivitasat jelenti. Hagyomanyos jatékokkal kortilbelil 77%-
uk, mig videojatékkal 58%-uk jatszott, igy a videojatékokban érintettek szamat minimum
3,7 millio fére lehetett becsiilni Magyarorszagon. 2017-ben az okostelefon volt az
els6dleges jaték platform Magyarorszagon, amely 80%-o0s elterjedtséggel a
legelterjedtebb eszkoznek szamitott. Hozza kell tenni, hogy a videdjatékosok nagy része
féleg alkalmi jatékos volt. Az elkotelezett jatkosok szamara az asztali szamitogép volt az
elsédleges eszkoz (85% jatszott ilyen platformon). A fennmaradé rész féleg laptopon,
okostelefonon, jatékkonzolon és tableten folytatta a tevékenységet. Ennek oka
egyértelmii: az asztali szamitogép a legalkalmasabb mind teljesitmény, mind annak
fejlesztési lehet6ségeit tekintve a jatékra. A konzolok relative magas ara és korlatozott
felhasznalasi kore behatarolja azok elterjedését (Pintér, 2018). 2018-ban az ugynevezett
»2gamer” PC akar az 1,5-2 millié Ft-ot is elérhette, amely nagymértékben ingadozott a
technoldgiai szinvonaltol és annak fejlddési sebességétdl (Batfai et al, 2018).
A legnépszeriibb és legjelentésebb bevételt generalé Esport jatékok online zajlanak, igy
az internetelérés kritikus kérdés az esport terjedésében. A fejlett régidok, mint az Eurdpai
Unié (EU) legtobb orszaga mar Kiépitett internethalézattal rendelkezik, a fejl6dé
régiokban viszont komolyan akadalyozhatja az esport terjedését az internetkiépitettség
hianya. Az EUROSTAT (2019a) adatai szerint Magyarorszagon a rendszeres
internethasznalok aranya alacsony volt az EU-s atlaghoz képest 2017-ben (%-o0s arany a
16 és 74 év kozottiek korében). A Skandinav és alapvetden az északibb orszagokban az
internetez6k ardnya meghaladja a 90%-ot is, mikozben Magyarorszagon a legtobb
régioban 70% volt ugyanez az érték. A Kozép-magyarorszagi és a Kozép-dunantali
régidban mért arany 80% folotti volt, ez valoszinlileg visszavezethetd a lakossag
kedvezSbb anyagi helyzetére és a févaros kozelségére. Az Eszak-alfoldi régiéban és az
Eszak-magyarorszagi régiéban ugyanez az érték mindossze 70% koriil mozgott. Ezek a
régidk tipikusan a legszegényebb magyarorszagi teriiletek kozé tartoznak. A 10 évvel
ezel6tti allapothoz képest (2008) viszont jelentds elérelépés lathatd, mivel ez az ardny
atlagosan 45 és 62% ko6zo6tt mozgott a régiok tobbségében.
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Az EUROSTAT (2019b) adatai szerint Magyarorszadgon a haztartdsok 83%-anak volt
internethozzaférése 2018-ban, amely valamivel alacsonyabb volt az EU 89%-o0s
atlagértékétdl. Jovedelem kvartilisek szerint viszont az eltérések sokkal szamottevébbek
voltak. A negyedik negyed (leggazdagabb 25%) értéke 95% volt2018-ban, mig az EU atlag
valamivel magasabb, 98% volt. Ezek a haztartasok mar 2008 kortil is 80% folotti értéket
mutattak az EU-ban (internethozzaféréssel rendelkez6k aranya). A legszegényebb 25%
esetében viszont a haztartasok csak 45%-nak volt internethozzaférése 2018-ban. Az EU
atlag ugyanebben a kategéridban 74% volt, amely jelent6sen magasabb volt a
magyarorszagi atlagnal, de alacsonyabb az EU sajat atlaganal. 2008-ban az EU atlag is csak
37% volt, mikdozben Magyarorszagon 16% volt minddssze az internethozzaféréssel
rendelkez6k aranya. A vidéki haztartasokban mért arany némileg alacsonyabb volt
gyakorlatilag minden esetben.

Azoknak a haztartasoknak az aranya, akiknek a haztartas barmilyen tagjan keresztiil volt
hozzaférésilk szamitégéphez, a 2008-ban megfigyelheté 57%-r61 80%-ra noétt
Magyarorszagon, mig 68%-r6l 84%-ra az EU-ban 2017-ben. A legszegényebb 25%
esetében viszont a 2008-ban latott 25%-o0s érték is csak 39%-ra nétt. A leggazdagabb
25%-ban mar 2008-ban is 90% koriil volt ez az arany, amely tovabb, 94%-ra nétt késébb
(EUROSTAT, 2019c). Ebbdl ugy tiinik, hogy a szamitogép és internethozzaférés
gyakorlatilag pusztan anyagi kérdés.

Az EUROSTAT (2019d) vizsgalata szerint kortlbeltil a vizsgalt személyek 30%-a hasznalta
az internetet jatékra vagy jaték letoltésére 2018-ban. A 16 és 24 év kozottiek esetében ez
az arany 63% volt, de 25 és 34 év kozotti korosztalyban is elérte a 46%-ot. A jatékok
népszerliségét szemlélteti, hogy a 35 és 44 év kozotti korosztaly esetében is 34% volt ez
az arany, mig 45 és 54 év kozotti esetében 24%. Az emlitett életkor kategoriak folott
viszont mar jelent6sebb a visszaesés, azaz az id6sebb korosztaly mar nem érdeklddik ezek
irant a jatékok irant. Végzettség szerint nem volt 1ényeges kiilonbség a magas, kozepes és
alacsony végzettségliek kozott. A 16 és 24 év kozotti férfiak esetén 74%, mig a néknél 51%
volt ez az arany nem szerinti megoszlasban. A valamivel idésebb, 55 és 74 éves kozotti
korosztalyban az aranyok visszaestek 11%-ra a férfiak és 10%-ra a nék korében.

A technoldgiai lehetdségek esetében még érdemes megemliteni, hogy Szabella (2018)
szerint online jellege miatt az e-sport tertliletén szamtalan versenyrdl beszélhetiink. A
versenyrendszerek jatékonként és akar évente valtozhatnak. Tobbféle online weboldal
foglalkozik versenyek szervezésével, amelyre barki regisztralhat. A versenybe 1épés
technikai korlatai igy relative alacsonyak sok versenyen. Az esport szabalyrendszere
jatékonkeént valtoz6 és mindig a fejleszt6 cég hatarozza meg és ellen6rzi. A folyamatos
frissitéseken keresztiil a szabalyok is rendszeresen valtozhatnak, amelyre nincs példa a
hagyomanyos sportagakban. Az EMIS (2021) szerint szamitogépes alkatrészek és
kiegészit6k (f6leg monitor és asztali PC) iranti kereslet féleg a novekvd jatékkedv miatt
ndtt a magyarorszagi felhasznalék korében, mig a specifikus gamer laptopok és virtualis
valésag (VR, Virtual Reality) technologidk iranti keresletet az esport ndvekvd
népszerilisége hajtotta az elmult években.



AZ ESPORT GAZDASAGIHATTERE
Az esport piac méretérél csak becsléseink vannak, mivel viszonylag nehezen
lehatarolhat6 tertilet. Az eNET Internetkutatd, az Esportmilla - Egymilliban a magyar
esportért Egyesiilet és az Esportl.hu k6zos kutatasa szerint az esport piac mérete 2017-
ben meghaladta a 22 milliard forintot Magyarorszagon, az esporthoz kothet6 kozosséget
pedig mar tobb mint 425 ezer f6 alkotta (MEDIAINFO, 2018). A piacot f6ként a hardver és
videdjaték vasarlas, illetve a videojatékokban val6 koltés adta (ez utobbi a szponzori
koltéseket vagy a témahoz kapcsolodd eseményekbdl szarmazéd bevételeket jelentette,
merchandise termékek nélkiil) (Pintér, 2018). A SuperData kutatdsdban az eurdpai
esport-piac méretét nagyjabdl 300 milli6 dollarosra becsiilték, amelyb6l a magyarorszagi
esport piac méretét 772 ezer dollarra becstlték 2017-ben (tobb mint 227 milli6 HUF),
amely 2018-ban elérte az egy millié dollart is (tobb mint 303 milli6 HUF) (MEDIAINFO,
2019). A kiilonbség a két adat kozotta fogalmi lehatarolasbél fakadt. Ebbdl is latszik, hogy
maga az esport sziiken értelmezett piaca jelenleg még nem nagy, de a kapcsolodd
iparagakkal (pl. videojaték értékesités) egyiitt mar szamotteva.
Magyarorszagon az esportoléi palya féleg a pénzdijaival lehet vonzo, tovabba egyfajta
kitorési lehet6séget isjelenthet. A sportoloi palyatis elényben részesitd jatékosok napi 3-
4 orat toltenek el jatékkal és anyagi aldozatok révén is, de szivesen vennének részt
tovabbképzéseken (Pintér, 2018). Batfai et al. (2018) szerint ekdézben az egyik legnagyobb
dilemma az, hogy az e-sport a klasszikus értelemben vett sportnak tekinthetd-e
egyaltalan. Sporttdmogatasi lehet§ségek szempontjabdl nem tekintheté annak, mivel a
cégek nem adhatnak kedvezményes tamogatast, illetve a tarsasagi ado6 terhére torténd
finanszirozads sem oldhat6 meg. A SPORTMARKETING (2017a) szerint az Esport24
elnevezésli rendszer 2017-es bajnoksagok dontdin a szponzoracid értéke 75 ezer dollar
(tobb mint 22 millié6 HUF) és 17 millié dollar (t6bb mint 5 milliard HUF) kéz6ttingadozott.
Tehat nincs igazdan tampont, amibe a piaci szereplok kapaszkodhatnanak, a
jogtulajdonosok termék bedrazdsa nehéz, a szponzorok pedig nem tudjak, mekkora
értéket kapnak a pénziikért.
Hasznos lehet egyfajta kooperacié az esport és a hagyomanyos sportok kozott a teljes
kiilonvalas helyett. Az e-sport esetében elképzelhet6 az is, hogy olimpiai sportag legyen,
akar az is, hogy a sakk olimpia mintdjara Kkiilon csdcsrendezényt kapjon
(SPORTMARKETING, 2017b). Szab6 (2018) habar egyetért ezzel, megjegyzi, hogy a
jatékok zome az olimpia eszméjével nem egyeztethetd 6ssze, mivel els6sorban harc
kozponta jatékokrol van szo, ahol az er6szakossag tematikaja hangsulyosan jelen van.
Részben ezért is merilt fel a sajat rendezvények szervezésének otlete. A helyi ligak
sikeressége, a franchise rendszeri megkozelités, a szabalyozas implementalasa, az Uj
tipust versenyek és jatékformak bevezetése és az iparagi konvergencia hatasa az esport
elterjedésének alappillére lehetne (NEWZOO, 2017b).
A BIEGE (2019) kutatasa szerint Eurdpaban féleg Svédorszag, Dania és Oroszorszag
szerepe jelentds az esport teriiletén. Az esport nézdkozonség novelését idézheti el6 a
digitalis kiadok jelenleg is zajlé befektetése Eurdpaban. A Riot Games, a Wargaming és
egyéb jatékfejleszték Nyugat és Kelet-eurdpai befektetéseinek hatasa is szignifikans lehet,
kiilondsen 2015 utdn. Ezeknek az orszagoknak sajat nyelvezetiik és lokalizaciéjuk van,
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amelyet figyelembe kell venni a piac bdvitésekor. Az esport tobb kommunikaciot és
promocidt igényel, igy a hagyomanyos marketing eszk6zok nem elégségesek a jatékosok
bevonasara. Szabella (2018) szerint az esport terjedését a szamitogépes jatékok negativ
megitélése erdteljesen visszafogja. Feltehet, hogy ez az iparag ,bizonytalan” statuszanak
és az altalanos tajékozatlansagnak is koszonhetd.

AZ ESPORT TARSADALMIHATTERE

A nagyméretli piacokkal szemben, mint Eszak-Amerika és Kina, Eurépa nagyon
kiilonbozd régio, igy Magyarorszagnak is kiemelt lehet a szerepe az esport tertiletén.
Eurdpa tobb orszagot és kulturat reprezental egymagaban, mint a masik két régid egyiitt,
emellett az esportot népszeriivé tevlé szervezetek is eurdpai eredetliek (NEWZOO,
2017b). Az esport digitalis és interaktiv, ami nagyban noveli a népszeriiségét. A verseny
kozbeni kommunikacid, a verseny, a versenyzd reakcidonak és a nézo6i interakciok
egyszerre valo kovethetOsége tovabb noveli a népszerliségét. A jatékmenet konnyen
kovethetd, mivel minden szempontbdl a szorakoztatas és a latvanymenet az elsddleges.
Egyel6re semmilyen doppinghoz vagy csaldsokhoz kapcsol6dé negativ asszociacié nem
kapcsolédik az esporthoz. A népszerliségét az is novelte, hogy nagyon hamar kiépiilt az a
kommunikaciés halozat, ahol folyamatosan kovetni lehet az eseményeket. Ennek
kiemelked6 része a 2011-ben alakult Twitch csatorna (SPORTMARKETING, 2017b).

A 18 és 65 év kozotti népesség korében késziilt felmérés szerint az internetezék 94%-a
jatszik valamilyen jatékkal, amelybdl 77% szokott hagyomanyos, mig 58%
videojatékokkal jatszani, amely korilbelil, 3,7 milli6 f6 potencidlis videojatékost
jelentett. Az utdbbi kategoria tehat az alkalmi és a keményvonalas jatékosokat is magaba
foglalta. F6 motivacidjat foleg a szorakozas (80%) és az unalomiizés (50%) jelentette. A
szulok elsGsorban a gyerekek jatékra forditott idejét szabalyoztak a leginkabb (kb. 46%),
de a sziil6k harmada a videojatékok tipusat is meghatarozta (PINTER, 2018). Az eurépai
esport kozonség atlagosan 78%-at férfiak tették ki, amelyek kétharmada 34 év alatti
személy volt, amely globdlis tendencianak tekinthet6. A nézékozonség kortlbelil 421
ezer f6 volt 2018-ban, ami jelentés (88%-o0s) novekedés volt 2016-hoz képest. A magyar
esport rajongok korében a férfiak aranya 82%, mig a n6k aranya 15% volt (MEDIAINFO,
2019). ASPORTSMARKETING (2017b) adatai szerint 6sszesen kortilbeliil félmilli6 ember
kapcsolédott a versenyekhez, ebb6l 200 ezer hardcore gamer (akik naponta 3-5 6rat
toltottek esporttal). A MEDIAINFO (2018) a magyarorszagi bazis hétkoznap atlagosan 3
és fél orat, hétvégén atlagosan 6 oOrat toltott jatékkal. Korilbelil 2 ezer f6 szokott
rendszeres online/offline versenyeken indulni. A jelenlegi hardcore gamerek 37%-a
szeretne a jovOben profi e-sportoléva valni, amely igéretes utanpotlaslehetéségeket vet
fel.

Az esport megitélése vagy besorolasa nagymértékben fiigg attél, hogy valaki hardcore
gamer vagy csak alkalmi videojatékozé. PINTER (2018) alapjan nagyjabol a 425 ezer fére
becsiilhet§ esport bazis (2017-ben) nagy része (94%) férfi volt. Ok olyan stabil bazisnak
tekinthet6ek, akik rendszeresen napi 3-4 drat jatszanak. A hardcore gamerek, akik
potencialis esport bazisnak tekinthet6k, 34%-a 18 évnél fiatalabb és 44%-a 18 és 24 év
kozotti, mig 14% a 25 és 30 év kozotti személyek ardnya. A videojatékosok piaca viszont
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mar 3,7 millids, ami mar egyaltalan nem tekinthetd egy szlik szubkulturanak (PINTER,
2018).

Az Y és 7 generacionak nevezett réteget nehéz klasszikus marketing és
reklameszkozokkel megszolitani, igy az esport lehet6séget nyujthat a szponzoroknak.
Emellett a klasszikus verseny, sportold és csapat tamogatds mellett meg lehet jelenni
magaban a jatékban is (SPORTMARKETING, 2017b). A feln6tt internetez6k harmada
ismeri az esportot, de a 18 és 65 év kozotti népesség csak 6,7%-a jatszott esport jellegli
jatékot. Kortlbelil 5,2% jatszik esportként is népszerd jatékokkal versenyszerlien vagy
offline esport rendezvény résztvevoként. Ennek ellenére is elenyész6 azok aranya akik
jartak vagy jatszottak mar esport rendezvényen (PINTER,2018).

A szabadid6 eltoltése mindenképpen tamogatja az esport jatékok térnyerését. A
,Szabadid6” kategoriaban vizsgalt iddeltoltés esetében a férfiaknal novekedés volt
felfedezhetd. Az atlagos raforditds percben kifejezve hasonlé tendenciat mutatott,
azonban minden kategéridban a csokkenés dominalt a n6k esetében. Ez azt jelentette,
hogy a férfiak esetében megnovekedett a szabadid6re és azon beliil a televizié nézésre és
videodzasra forditott kategdriaban 1év6 személyek ardnya, és a tevékenységet végzok altal
raforditott id6 is. A n6knél nem volt ilyen egyértelmli a tendencia, ami abbdl fakadhat,
hogy a n6k életmddja megvaltozott és el6térbe kertilt a ndi karrier palya, de megmaradt
a hagyomanyos csaladszerep is (KSH, 2019).

A tarsadalmi kérdéseknél gyakran felvetédik az a sztereotipia, hogy az esportolék nem
sportolnak. PINTER (2018) Kkutatisa szerint viszont a hardcore gamerek 80%-a {izott
rendszeresen hagyomanyos, fizikai mozgast igényld sportot is. Ez egyrészt fakadhatott a
fiatal atlagéletkorbo6l, mikdézben fizikai tipusu edzés is sziikséges a tobb oOras
koncentraciéhoz. SZABO (2018) kutatisai szerint a videojatékok nem szoritottdk ki
szamottevlen a szabadidds tevékenységek koziil a sportot. A tobbség aktivan sportolt és
elsésorban csapatjatékokban vett részt (SZABO, 2018).

A KAPCSOLODO IPARAGAK ES A VERSENYSZERVEZES KERDESEI

Az esport itthoni keretrendszerét tekintve, 2013-ban indult Magyarorszag elsé alulrol
szervezddo elektronikus sport mozgalma, az Esportmilla, amely végiil 2016-ban valt az e-
sport népszerlsitésével és fejlesztésével foglalkoz6 egyesiiletté. 2018 marciusdban
megrendezték az els6§ V4 Future Sports Festival nevili eseményt is Budapesten
(MEDIAINFO, 2018). SZABELLA (2018) alapjan a versenytipusokat kiilonb6zd képpen
hatarozhatjuk meg.

e Offline: A jatékosok ez esetben egy térben vannak. Ennek kiépitése koltséges, féleg
a sziikséges technologiai feltételek miatt. Ez a versenyzdkre is plusz terheket ro.

e Online: Online regisztraciés fellileten keresztiill vehet6 igénybe meghatarozott
keretek és szabalyok mellett.

e Alulrél szervezddd: Tomeges szervezddésbdl indul ki, amely sordn a csapat
koltségek 1ényegesek alacsonyabbak. Az alulrél szervezddd versenyek soran mindenki
nevezhet, és feljebb juthat.
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e Feliilrél szervezodo: Az esport lizletiesedése soran létrejott versenyek, altalaban,
zart ligdk jellemzik, de a jatékban elérhetd pénzjutalmak is névekednek.

Az esport 0koszisztéma egy viszonylag komplex rendszer, amelyet tobb szintre lehet
osztani. Ezek a szintek elkiilonitik a fobb szereploket. A BIEGE (2019) 6sszeallitasa
alapjan az esport 6koszisztéma elemei:

o Jatékkiadok: Az esport elsé szintjeit képzik, ahol jatékokat fejlesztenek és dobnak
piacra a jatékkiadd cégek.

» Bajnoksagok, ligak: A masodik szintet jelentik, ahol verseny sorozatokat
futtatnak. Altaldban meghivasos és kvalifikaciés rendszerben miikodik.

e Rendezvények: Mig kordbban, regiondlis szintet ligynokségek és
rendezvényszervezdk feleltek az esport rendezvényekért, addig a jatékkiadok mar sajat
rendezvényeket szerveznek. Egy ilyen rendezvény a markanevek erdsitését jelenti és
noveli a bevételeket.

e Csapatok: Az esport rendezvények kozponti elemezi, a csapatok az edzésen kiviil
a szponzori, bajnoksagi és jatékkiadokkal valo kapcsolatokat is menedzselik.

o Ugynokségek: Foleg esport rendezvények menedzselésével foglalkoznak, de a
tevékenységi kortik jelentds lehet.

e Csatornak:Kiilonb6z6 médiacsatornak, amelyek segitenek kielégiteni a globalisan
novekvo figyelmet az esport irant.

A sportegyesiiletek és személyiségek bevonasa szignifikansan felgyorsithatja az esport
iparag fejlodését, elfogadottsagat és segithet elérni az esport legitim kozonségkedvenc
szorakoztat6 ipar szerepét (NEWZO0O, 2017a). A szponzoraci6 szerepe is fontos, amit a
Coca-Cola, a Red Bull és az American Express mar ki is hasznalt (BIEGE, 2019). A NEWZ0O0
(2017a) elemzései szerint a legtobb jatékiadonak egyel6re nem nyereséges lizlet az
esport. A szponzoracid segithet ezen és a jaték kiadok befektetéseire viszont addig
sziikség van, amig az esport nem valik 6nellatova. SZABELLA (2018) szerint a szponzorok
biztositjdAk a téke jelent6sebb részét, a jatékosok gyartjdAk a tartalmakat és a
médiafogyaszték a szponzorok célcsoportjai. Az egyértelmli technoldgiai tertleti
szponzorokon kivil, mint a Microsoft, az Asus, a Telekom vagy a Samsung, olyanok is jelen
vannak mar az iparagban, mint a Gillette vagy a BMW.

A médiafogyasztok, avagy a végfelhasznalok kore is valtozatos. A célzott elemzések
viszont azért is lennének fontosak, mert a nézdk egyuttal potencialis utanpétlast is
jelenthetnek. Az esport a végfelhasznalék szemszogébdl a BIEGE (2019) csoportositasa
alapjan:

e Nézdk/résztvevdk, rendszeres jelleggel

e Nézbk/résztvevik alkalmi jelleggel

o Nézok, rendszeres jelleggel

e Nézdk, alkalmi jelleggel
SZABELLA (2018) az esportot a jatéktipusok alapjan is csoportositja, amely ugyancsak
meghatarozza az adott rendezvény jellegét. A fizikai aktivitas szerinti csoportositasban a
skala egyik végén a stratégiai tipus helyezkedik el, melyben a fizikai aktivitas szintje
alacsony (tipikusan a stratégiai jatékok, ahol nem szilikséges gyakran eszkozoket
hasznalni és gyorsan reagalni). A skdla masik végét pedig azok a jatékok jelentik, ahol a
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fizikai aktivitds és testi edzettség meghataroz6 (példaul az FPS jatékok, ahol gyors
reakcidido sziikséges (SZABELLA, 2018).
Jatékok tipusa alapjan:

e RTS - (Real Time Strategy, Valos idejii stratégiai jatékok)

e FPS- (First Person Shooter, Bels6 nézetli 16voldozds jaték)

e MOBA - (Multiplayer Online Battle Arena, Tobbjatékos online csatatér)

e Kiizdésport jatékok

e Sportjatékok

e Szimulator jatékok

e Kartya alapu jatékok
Az esport két f6 részre oszthatd: szabadidGsportra és versenysportra. Létezik szabadidés
tevékenységként, csupan kikapcsolodas céljabdl végzett jaték, ugynevezett rekreacios
gaming, és létezik a verseny jellegli jaték, amely maga az esport (SZABELLA, 2018). A
hazai utanpotlas nevelésben egyelore az els§ kategéria sulya a nagyobb, amely a
potencialis jelolteket adja. Az viszont kérdéses mennyire lehet alulrdl szervezetten
megoldani az utanpotlas kérdését. Koriilbelll 2017-re ért el az erésen alulrél szervez6do
esport kormanyzati szintre. Az els6 magyar E-sport és Sport Konferencia az Egymilliéan
a Magyar Esportért Egyesiilet és a Magyar Versenysport Szovetség is lezajlott, illetve
bejelentésre kertlt, hogy 2018-t6l érkezik a Magyar Nemzeti E-sport Bajnoksag tobb
jatékcimben is, illetve 5 esport szakosztaly is megalakult (SZABELLA, 2018). Az esport
torekvd népszeriiségét a klasszikus sportcsapatok is felismerték és ezzel direkt vagy
indirekt utanpétlas nevelésbe kezdtek. BATFAI et al. (2018) szerint az e-sport
professzionalis versenyzdi f6lega 16-23 éves korosztalybdl keriilnek ki. Ezt torzitja, hogy
egyes jatékokra életkor szerinti besorolas van érvényben, de ez az intervallum biztositja
a szakosztalyok nagy részének az utanpotlast.

A hazai esport szakosztalyok jelent6sebb képvisel6i és egyuttal azok, akiknek szerepe
lehet az utdnpotlas nevelésben:

e MTK: A szakosztalyat 2017. szeptember 7-én hozta létre az MTK Budapest, mint
Magyarorszag els6 esport szakosztalyat. Jelenleg 15 sportoléjuk van (MTK, 2019).

e DVSC: A debreceni sport klub csak FIFA jatékban indit csapatot, mely jelenleg 16
f6ébol allo kerettel rendelkezik (DVSC, 2019).

e DVTK: A Di6sgydr az els6k kozott alapitott e-szakosztalyt Magyarorszagon. A
sportjatékok mellett a szakosztaly mar LoL (League of Legends) és Hearthstone jatékkal
is boviilt, amelyek példaul nem sportkézpontu jatékok (DVTK, 2019).

e DEAC: A Debreceni Egyetem atlétikai klubja alulrél szervezddd e-sportk6zosség.
Ahogy a hivatalos céljuk is mondja, ,A DEAC-Hackers e-sport szakosztdly f6 motivdcidja az
egyetemisportélet, a versenysport, az interdiszciplindris egyetemi kutatds és az elektronikus
jatékok, a jatékos kultura kézétti kapcsolatok jobb megismerése, a teriilet hatdrainak
feszegetése, tudds feltdrdsa, felhalmozdsa ésrendszerezése” (DEAC, 2019).

e HONVED: A Lenovo Legion Honvéd Esport Akadémia 2018. februarban indult,
amely a Budapesti Honvéd Sportegyesiilet és a Lenovo Magyarorszag altal kézosen
létrehozott esport kozpontot jelent. Koriilbeliil tobb mint 100 jatékos volt 2019-ben,
féleg, CS:GO, League of Legends, FIFA, Fortnite és PUBG tertiileteken (HONVED, 2019).
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e UTE: 2018. februar 13-an alakult meg az UTE 20. szakosztalya, amellyel az esport
szakagazatban képviselteti magat (UTE, 2019).

e TFSE: 2018. marcius 5-én alakult meg a Magyar Testnevelési Egyetem
Sportegyesiilet (MTES) esport szakosztalya, amelynek célja a sport és esport események
szervezése, illetve csapatok versenyeztetése Kkiilonb6z6 platformokon és jatékokban
(TFSE, 2019).

 FRADI: A FRADI kezdeményezése az elektronikus jatékok irant érdekl6dé fiatal
generacid figyelmét kivanja a labdarugas felé forditani (FRADI, 2019).

EGYEBKAPCSOLODO TEMAK

Egyéb, esporthoz kapcsol6dd témakorok megvitatasa is fontos, annak érdekében, hogy az
esport valddi professziondlis sportagga fejlédhessen.

e Sportsériilések
Az esport hivatalos sportagga valasanal mar figyelembe kell venni a sportoldk egészségi
allapotat. Jellemzdje a sportagnak, hogy a jatékbol ered6 sportsériiléseket gyakran nem
veszik elég komolyan sem a jatékosok, sem a szervezdk. A DIFRANCISCO-DONOGHUE et
al. (2019) végzett felmérések alapjan, azoknak a jatékosoknak kozel a fele panaszkodott
faradtsagra, nyak és hatfajdalmakra, akik 3 és 10 6ra kozott gyakoroltak naponta.
Harmaduk csuklosériilésekre és kézfajdalomra is panaszkodott, mikézben a jatékosok
40%-a semmilyen fizikai foglalkozdsban nem vett részt. Ez felhivja a figyelmet arra, hogy
az esportolok szamara is sziikséges azokat a sportorvosi feltételeket biztositani, mint a
hagyomanyos értelemben vett sportdgak esetében (DIFRANCISCO-DONOGHUE et al,
2019).

e Dopping
A dopping mar a fizikai és mentalis igénybevétel esetén is megjelenik. Az esport esetében
a csalasok jelentik az egyik legf6bb etikai kihivast a sportagban. A jaték megfelel6 mentalis
felkésziiltséget is igényel, amely tobb esetben doppingszerek alkalmazasara motivalta a
jatékost. A figyelem fokozasara a legelterjedtebb doppingszer, amit az esportolék
alkalmaznak az Adderall és a Ritalin (SZABELLA, 2018).

e (Csalasok
Az online jatékok esetében a jatékeszkozon végzett mddositas jelenthet szabdalytalan
elényoket, amit otthoni jaték esetében kiilondsen nehéz Kkivédeni. A fejlettebb
jatékosrendszerek gyorsabb reakcididdt biztosithatnak ajatékosoknak (BIEGE, 2019).

OSSZEFOGLALAS

Az esport megitélése mint professzionalis sportag, még varat magara. A legtobben vagy
nem ismerik az esportot, vagy nem valds sportagként tekintenek ra. Ennek ellenére, a
potencidlis lehet6ség fennall az esport komolyabb keretrendszerbe valé formalasara.
Igéretes kezdeményezésekkel sikeriilt felkelteni mind a kormanyzati szereplék, mint a
szponzoracids cégek figyelmét, amely gazdasagi szempontbdl meghatarozé lehet. A vide6

13



jaték piaci meghatdroz6 gazdasagilag, amelynek egy kivételesen érdekes és fogyasztoi
szempontbdl Uj élményt nyujtoé szegmense lehet az esport.

Ahhoz, hogy az esport komolyabb keretrendszerben miikdodhessen, sziikség van a piaci
pozicionalas tovabbi folytatasara. Ezek szerint el kell donteni a sportag iranyat, céljat és a
legkedvezdbb jatékélményt nyujtdé jogi és gazdasagi keretrendszer megalkotasat. A
sportag fejlédését nagymértékben eldsegitené a tovabbi szponzorok bevonasa és a jaték
gazdasagi Kkiértékelése. Ez utobbi a sportaghoz kapcsol6dé iparagak pénziigyi és
gazdasagi dontéseit segitené eld. Ezen feliil, érdemes figyelmet forditani olyan tényezdkre
is, amelyek a hagyomanyos sportagakat is érintik, legyen az dopping, csalas vagy
sportsériilés. Mivel az esport tabor motivalt és fiatal kozosség, akik eddig is szamos alulrél
jovd kezdeményezést vittek végig, érdemes komolyabb 6sszefogds mellett véghezvinni
ezeket a kezdeményezéseket.
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AZ ESPORT NOVEKVO SZEREPE MAGYARORSZAGON

SYNERGIES OF E-SPORT DEVELOPMENT IN HUNGARY

Frona Daniel! Harangi-Rdkos Monika?

1Debreceni Egyetem, Vidékfejlesztés, Gazdasdgtudomdnyi Kar, Regiondlis Gazdasdgtan és
Turizmusmenedzsment Intézet, Debrecen

Osszefoglalé

Az esport lényegében a jdtékosok valds cselekedetei virtudlis térben, ezek a cselekedetek
meghatdrozzdk a jdték végeredményét. Az esportot tehdt mdr nem lehet hagyomdnyos sportnak
nevezni, de dsszetettségiik és a felkésziilés miatt megérdemlik, hogy ugyanazon az oldalon emlitsék
Gket, mint a hagyomdnyos értelemben vett sport. Az eqyik megkozelités szerint két vagy tébb jdtékos,
tuddsa vaqy készsége alapjdn, megprébdlja leqyézni a mdsikat eqy dltala vdlasztott videojdtékban,
aminek a témdja bdrmi lehet. A cikk célja volt a nemzetkézi esport helyzet kitekintése utdna a
magyar helyzetet is elemezni. A kutatds sordn az elemzések szekunder adatokbdl valésultak meg. A
digitalizdcié megdllithatatlan el6retdérése sordn szdmos ujitdsis megfigyelhetd az ipardgban, ennek
sordn a cikk készitése kézben jdtékositdsrdl, azaz a gamifikdciordl is kiemelt figyelmet kap. A
gamifikdcid ugyanis az élet szdmos teriiletén alkalmazhatd, példdul az oktatds tertiletén is.

Kulcsszavak: digitalizdcio, esport, gamifikdcio

Abstract

Esport is essentially the real actions of players in virtual space, these actions determine the result of
the game. Thus, esport can no longer be called traditional sport, but because of their complexity and
preparation, they deserve to be mentioned on the same page as traditional sports. According to one
approach, two or more players, based on their knowledge and skills, try to defeat the other in a video
game, and the topic of the game can be anything. The aim of this article was to analyze the situation
in Hungary after a careful search at the international situation. At the research, the analyze was
made from secondary data. During the unstoppable advancement of digitalization, a number of
innovations can be observed in thisindustry, so the article pays special attention to gamification. The
gamification can be used in many areas of life, such as education.

Keywords: digitalization, esport, gamification

ELMELETIHATTER

Az internet volt az egyik leginkabb atalakulé és gyorsan névekvd technoldgia. Az
internetes felhasznalék szama vilagszerte csak a 413 milliérol (2000-ben) tobb mint 3,4
millidrdra nétt 2016-ra. Az egy millidardos 1épcsét 2005-ben lépte at. Az elmult 6t évben
minden nap atlagosan 640 000 ember csatlakozott online. A 2. abran lathatjuk az
internetet haszndl6 lakossdg ardnyat 2017-ben. Kina és India a két vezetd
internetfelhasznalé (szamokban) annak ellenére, hogy minddssze 50, illetve 26%-a van
online a lakossagnak. A vilag kortilbeliil fele még nincs online, am o6ranként 27 000 4j
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felhasznal6 Kkeriil fel a vilaghaléra (Roser et al.,, 2020). A digitalis technolo6gidk el6nyei az
egész gazdasagban megjelentek. A vallalkozasok szamdra az internet elGsegiti a
vallalkozasok bevondasat a vilaggazdasagba a kereskedelem bdvitésével, noveli a toke
termelékenységét és fokozza a versenyt a piacon, ami viszont 6sztonzi az innovaciot.
Munkahelyeket teremt a haztartasok szamara azaltal, hogy egyes munkateriiletek
otthonrdl is elvégezhetbek, felhaszndlja az emberi tékét és fogyasztdi tobbletet termel.
Lehet6vé teszi a polgarok szamara a kozszolgaltatasokhoz valé hozzaférést, erdsiti a
kormanyzati képességeket és feliiletet teremt a polgarok szamara a kollektiv fellépés
problémainak kezelésére. Egy adott orszag infrastruktirajanak alapvetd részévé valtés a
termelés tényezdje a modern gazdasag szinte minden tevékenységében megtalalhatd. A
digitalis technoldgidk hatdsanak izoladlasa tehat Osszesitett szinten nehéz (World Bank
Group, 2016). A versenyt el6re mozditja az, hogy a teljesen automatizalt internetes
szolgaltatasok kozel nullara csokkentik a hataridés tranzakciés koltségeket, a piaci
szerkezetre gyakorolt kovetkezmények kissé egyértelmiiek. Az alacsony hatarkoltsegek
jelentds méretgazdasagossagot jelentenek, amelyek a természetes monopoéliumokat
részesitik elényben. Az offline vildgban az ilyen agazatok - példaul a villamosenergia-
termelés - gyakran valamilyen szabdlyozast igényelnek a fogyasztéi érdekek védelme
érdekében. Az internetes szolgaltatasok jellemzdi ugyanakkor 6sztonozhetik a versenyt.
Az ar-6sszehasonlit6 webhelyeknek példaul csokkenteniiik kell a fogyasztok arait, annak
ellenére, hogy a bizonyitékok azt mutatjak, hogy az arak szétszérodasa az interneten
tovabbra is fenndll, részben azért, mert a vallalatok jobban hajlanak az ar-
megkiilonboztetésre  (Seliuchenko et al, 2019). Az internet tamogatja a
munkahelyteremtést, és termelékenyebbé teszi a munkavallalokat. Az emberek javarészt
a kommunikaciot és a kapcsolatfelvételt online teszik meg. A digitalis technol6giahoz vald
hozzaférésb6l szarmazé személyes jolét egyértelmiien hatalmas. A XXI. szazad egyik
legmeghataroz6bb gazdasagi jelensége a mesterséges intelligencia és a robotizacio
térnyerése és hasznalata. Gazdasagi szempontbol jelnet6sége abban rejlik, hogy a magas
szakértelmet nem igényl6 munkafolyamatok konnyedén kivalthatok lesznek gépek
alkalmazaséval, igy a human munkaerd iranti kereslet csokkenni fog (Arva -Mddi, 2017).
A témahoz kapcsolddoan beszélniink kell az automatizalasrol is, melynek lényege az
anyag (és/vagy energia, és/vagy informaci6) dramlas egy gépen, minél kevesebb emberi
beavatkozast igényl6 modon. A hatékonysagot szem el6tt tartva a munka igy egyenletes
mindségben, az elbirt koltséghatékonysagi feltételeket teljesitve, balesetmentesen megy
végbe. Az automatizacié altal leginkabb érintett foglalkozasok az irodai adminisztracié, a
feldolgozo ipar, illetve az épitdipar és a logisztika tertiletén talalhatéak (Ndbelek et al.,
2016). Az informatikai tudas és a fejlédés kezdetben csak segitette az irodai iligyintézést,
napjainkban azonban a Kkiilonboz6 Kkifejlesztett szoftverek lehetévé teszik a teljes
adminisztraciés munkafolyamat végzést. Példaul a szamldzas, a beszerzésekkel
kapcsolatos teend6k, a bérszamfejtés, a nyilvantartasok kezelése is automatizalt médon
miikodhet (Chuietal.,, 2016).

Az esport sz6 haszndlatakor egy gy(jt6fogalomrél beszéliink, mely a kiilonbozé tipusu
jatékokat vonja egybe. Az esport kifejezés mar tobb, mint 40 éve létezik. Az els6 virtualis
osszecsapas 1972-ben volt, méghozza a Spacewar nevi jaték keretein beliil. 1980-ban egy
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amerikai cég (Atari) rendezett egy video6jaték versenyt, ahol mar a 10.000 f6t is
meghaladta a résztvevdk szama. Az esport tényleges, mai val6janak megsziiletése a 90-es
évekre tehetd, mivel ekkor alakultak ki a sziikséges technika-technoldgiai feltételek. A
feltételek megvalosulasanak koszonhetSen igy mar lehetdség nyilt arra, hogy az emberek
egymas ellen is jatszhassanak, nem csak a szamitogép (botok) ellen (Szabella, 2018).
Magyarorszagon késébb jelentek meg a kiilonboz6 szamitégépes jatékok, azonban mara
mar nalunk is, a vilagtrendek hatdsara a nemzteti stratégia egyik kiemelkedd tagja az
esport. E16szdr csupan jatosokbol allo kezdeményezés, 2013-ban indult el az E-sportmilla
(Egymilliéan a magyar e-sportért) nevi mozgalom, ez 2017-re egyesetté ndtte ki magat.
Az egyesiilet tamogatast kapott az iparag fejlesztésére, ez két milliard forint tamogatast
jelent. Magyar E-sport Szovetség megalakulasa 2017-re tehetd, tovabba a Magyar E-sport
Szovetség megalakulasa is, mely anemzetkozi szintérhez valé csatlakozast is elinditotta.
Bir6 Balazs Gyorggyel Egymilliban a magyar e-sportért Egyesiilet elnokével készitettek
egy interjut, aki kiemelte, hogy céljuk az esport hivatalos sportagként valé elfogadasa, a
hazai esport szervezeti keretének Kkialakitasa, tovabba a hazai tarsadalom oktatdsa az
esporttal kapcsolatosan (PWC, 2019). Egy nemzetkozi kutatas szerint a 21 és 35 év kozotti
amerikai férfiak korében az esport népszerlisége vetekszik a baseball és a jégkorong
népszerlségével, ez 22%-t tesz ki (Newzoo, 2018). Mai napig vitatkoznak az emberek
arrdl, hogy az esport vajon ténylegesen sportnak tekinthet6-e. Az ipardg viszont
rendiiletleniil erdsddik, mind globalis szinten mind hazankban is. Tovabba az eNET, az
Esport1 és az Esportmilla k6z6s kutatdsabdl bebizonyosodott, hogy immaron hazankban
24 milliard forintra tehetd az esport bevétele 2018-ban (eNET, 2019b).

MODSZER

Cikk célja, hogy attekintést nyujtson az esport nemzetkozi és hazai helyzetérdl. Ennek
sordan szekunder adatfeldolgozas tortént, amelyben a hazai és nemzetkozi relevans
szakirodalom, valamint szakirodalom mellett a témaval szorosan foglalkozé szervezetek
munkassaga Kkerilt feldolgozasra. A feltart adatok lefrd statisztikai elemzése mellett
vizualizalasra is sor kertlt. A masodlagos adatsorok hasznalata a kutatasban tobb
szempontbdl is elényos. A korabbi kutatasok idézésekor a mar elért és publikalt kutatasi
eredményekhez vezet6 felméréseket nem kell megismételni, ami id6t és pénzt takarithat
meg a kutatas soran. A masodlagos adatfeltaras mellett az is jelent6s elony, hogy az egyes
kutatasi kérdések tobb szempontbdl is elemezhet6k, amelyek szintén 6sszehasonlithatok.
Fennall azonban annak a veszélye, hogy a masodlagos adatforrasok megbizhatatlan
adatokat szolgaltatnak, ami veszélyeztetheti a kutatids relevanciajat. A kutatds soran
kizarolag hiteles forrasokbdl szarmaz6 statisztikai adatkozlemények, valamint az idézett
irodalmi forrasok kivétel nélkiil lektoralt folyoiratokbol kertiltek feldolgozasra.

EREDMENYEK

Az eNET kutatasa alapjan megtudhatjuk, hogy a magyar esport kdvetdi mennyit és hogyan
jatszanak. A kutatas tovabba Kkiterjed arra is, hogy a hardcore gamerek mennyit koltenek.
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A kutatas azokat veszi hardcore gamereknek, akik jatszanak esport jatékot, versenyzdk
vagy részt vettek mar kordbban offline esport rendezvényen. Hazankban ez a szam
425.000 fore tehetd, ez a szam az elmult évben érdemi valtozast nem mutatott (eNET,
2019Db). A esport képvisel6inek 92%-a férfi és csupan a fenn maradt 8%-ot teszi ki ndi
nem (1. abra).

s Férfi = N&

1. dbra:Hazaiesportoléokszadma2018-ban(425e f6
Forrds: Az eNET! adatai alapjdn sajdt szerkesztés, 2019

A kutatas az alabb felsoroltak vette figyelembe a koltekezés szempontjabol: ,, a videojaték
vasarlasra forditott 6sszeg, a jatékokhoz kot6do hardver és periféria vasarlas, a jatékban
valé kolteés és a jatékokhoz kapcsolodé vasarlasok, mint példaul ajandéktargyak, logozott
termékek forgalma” (eNET, 2019b). Az export miatt a jatékosok 2018-ban Osszesen 24
millidrd forintot koltottek. Az eNET tovabbi tanulmanyabdl kideriilt, hogy a hardcore
jatékosok a videojatékosok csak egytizedét teszik ki, de a videojatékok piaci forgalmanak
60%-at adjak. A hardver- és a perifériagyarték jol teljesitettek az export hazai
fellendiilésével, mivel éves forgalmuk 2018-ban 10,7 millidrd forintra becsiilhet6. Az
iparag szamithat jatékvasarlasok soran is a hardcore gamerekre, mivel tizbdl kilenc
jatékos vesz videojatékokat, amely 7,8 milliard forintot jelent (2. 4bra).
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&£
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0 I
Hardver és Videdjaték vasarlas In-game koltés Marchandise
periféria termékvasarlas

2. dbra:A hazai esporthoz kéthet6 kiaddsok megoszidsa 2018-ban
Forras: AzeNET? adatai alapjan sajat szerkesztés, 2019

A magyar sportoldk tobbsége (90%) 3 éve jatszik szamitdgépen, most ez a szam 82% -ra
csokkent. Az arany csokkenése az egyes platformok elterjedésének tulajdonithato. A

1 Az eNET 1764 £6, 16 éves vagy anndl idésebb gamer bevondaséaval, 2018 novemberében végezte a kutatast. A kérdéiv
az Esportl.hu kézremiikodésével, a kozosségi médiaban, valamint jatékos és szervezeti oldalakon Keriilt megosztasra.
2 Az eNET 1764 f6, 16 éves vagy anndl id6sebb gamer bevonasaval, 2018 novemberében végezte a kutatast. A kérddiv

az Esportl.hu kézremiikddésével, a kozosségi médidban, valamint jatékos és szervezeti oldalakon keriilt megosztasra.

19



konzolok és okostelefonok felhasznal6i szama nétt, most a konzolon 1évé jatékosok szama
19% -kal, a telefonon 1év6 jatékosok szama 24% -ra tehetd (3 .abra) (eNET,2019b).

PC | 82%
Laptop | 30%
Okostelefon = ] 24%
Konzol " 19%
Tablet 1 3%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

3. dbra: A magyaresportolék platformok szerinti megoszldsa 2018-ban
Forrds:AzeNET? adatai alapjdnsajdtszerkesztés, 2019

A 4. dbra mutatja a jatékosok jatékkal toltott idejét. A mindennapi jatékérdkon a
valaszaddk 27% -a napi 2 6rat tolt el, hétvégén azonban csaknem egyharmada (30%) tobb
mint, 6 6rat tolt el jatékkal. A nem harcore gamer vagy esport szinten jatsz6 jatékosok
szama Magyarorszagon elérte a 3,7 milliot a 2018-as kutatas alapjan. Elsé pillantasra ez a
szam soknak tlinhet, de a kutatds nemcsak a szigord értelemben vett videojatékokat,
hanem a mobil eszkézokon, konzolokon és PC-ken jatszott offline és online jatékokat is
ide sorolja (eNET, 2019a).

6+ 6ra
6 6ra
5+ 6ra
56ra
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2 6ra
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4. dbra:Ajdtékkal toltétt idé 2018-ban
Forrds: Az eNET* adatai alapjdn sajdt szerkesztés, 2019

Egy felmérés szerint Magyarorszagon 3,7 millié volt a videojatékosok szama. A férfiak
62% -a és 52% -uk videojatékokat jatszott. Az 5. dbran az okostelefonon jatszok aranya
54% -rél 65% -randtt 2017-hez képest. Az asztali szamitogépen jatszok aranya az elmult
években nem igazan valtozott, ez 43% -on maradt, laptopot valamivel kevesebben, 38% -
ot hasznalt. A részesedés novekedése nemcsak a mobiltelefonoknal, hanem a konzoloknal
is megfigyelhet6. Ez utébbi a 2017-es 7-8% -rol 2018-ra 13% -ra nétt (eNET,2019a).

8 Az eNET 1764 £6, 16 éves vagy anndl id6sebb gamer bevonasaval, 2018 novemberében végezte a kutatast. A kérddiv
az Esportl.hu kézremiikddésével, a kozosségi médidban, valamint jatékos és szervezeti oldalakon keriilt megosztasra
# Roviden a felmérés hatterérdl: az eNET 923 6 megkérdezésével, 2018 szeptemberében végezte kutatasat. A felmérés
a Véleményem Van (Vevahu) online kutatasi kdzosség tagjainak korében késziilt. Az adatok nem, kor és régi6é alapjan
reprezentdljadk a 18 és 65 év kozotti népesség véleményét.
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5. dbra: Melyika legnépszeriibb jatéktipus és milyen eszkdzdkon jatszdk
Forrds:AzeNET*® adatai alapjdnsajdatszerkesztés, 2019

Ajatékido tipikus idészaka délutanre és estére tehetd. Minden 6todik jatékos kozvetleniil
lefekvés elott jatszik és minden tizedik még éjszaka is jatszik. Nem meglepd, hogy a
felhasznalok 33% -a utazds kozben jatszik, mig varakozas koézben 30% szokott
rendszeresen jatszani. A jaték nem csak alkalmi id6toltés a felhasznalok korében, mivel a
jatékosok 16%-a online az {nnepi szezonban is jatszik. Természetesen a
mellékhelyiségben eltoltott id6 a jaték idejét is magaban foglalja, a felhasznalok 15% -a
ilyenkor rendszeresen jatszik. Tizbdl egy pedig munkahelyen vagy az iskolaban sem veti
meg a jatszas oromét (eNET, 2019a). Magyarorszagon a 18 és 65 év kozotti lakossag
csaknem kétharmada egyetért azzal a nézettel, hogy a jaték barmely életkorban
lehetséges. Jellemzden a felhasznalok 66% -a 18-25 év kozotti, de a kissé iddsebb
generacié tobb mint fele is rendszeresen jatszik. A videojatékok elterjedtebbek a férfiak
korében, 6k 62% -ot érintenek, de minden masodik né is jatszik (eNET, 2019a).
Magyarorszagon a videojatékok éves szinten lebontva 41 milliard forintos piacot
jelentenek. Bar, ehhez tobb koltségelem is tarsulhat. A jatékok megvasarladsa a koltségek
jelentds részét teszi ki, de alegtobben mégis az ingyenes jatékokat valasztjak. Minél Gjabb
programokat (jatékokat) vasarolunk, annal er6sebb hardverre van sziikségiink. Tehat egy
videojaték vasarlasa nagy hatassal van az Gjabb hardverekre is. Alegtobb online jatéknal
ugynevezett jatékon beliilli vasarlasi lehet6ségek vagy sajat jatékokhoz tartozé
ajandéktargyak jelennek meg az egyes jatékokhoz. Magyarorszagon 2018-ban a magyar
jatékosok 17,8 milliard forintot koltottek hardverre és perifériara. Tehat az Osszes ide
kothetd koltségelem 41 millidrd forintos éves forgalmat generdlt 2018-ban, igy a
videojatékok nagyon komoly piacot képviselnek hazai szinten is (eNET, 2019a). Az
otthoni esport kutatasanak és a szakirodalom anyaggy(jtésének komoly akadalyai
vannak, mivel 2016 el6tt egyetlen relevans szakirodalom sem foglalkozott a hazai esport
piacaval és helyzetével. A jelenlegi helyzet ellenére azonban a kézelmultra visszatekintve
a videojaték-élet hazankban is virdgzénak mondhaté. A példa szintjén 2007-2011 kozott

® Roviden a felmérés hatterérdl: az eNET 923 6 megkérdezésével, 2018 szeptemberében végezte kutatasat. A felmérés
a Véleményem Van (Vevahu) online kutatasi kozosség tagjainak korében késziilt. Az adatok nem, kor és régi6 alapjan
reprezentdljak a 18 és 65 év kozotti népesség véleményét
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egy kifejezetten szamitégépes jatékosoknak szentelt esemény volta Budapest Game Show
hazigazdaja (Szabella, 2018).

Az Esport, mint kifejezés, szdmos 0sszetevOre bonthatd, mivel sokféle videojaték létezik,
amelyet napi tobb tizezer milli6 jatékos jatszik, akar verseny szinten, akar
szabadidejiikben. Ezért azok szadmdra, akik nincsenek otthon a jatékvilagban,
Ujdonsagtartalommal szolgalhat, hogy hanyféle jaték létezik. Az aladbbi csoportositas
nagyban hozzajarulhat a virtualis versenyzés vilaganak megértéséhez:

Csoportositas a jatékok tipusa alapjan:

. RTS - Real Time Strategy: Valos idejii stratégiai jatékok

. FPS - First Person Shooter: Bels6 nézetii 16voldozds jaték

. MOBA - Multipalyer Online Battle Arena: Tébbjatékos online csatatér
. Kiizd6ésport jatékok

. Sportjatékok

. Szimulator jatékok

. Kartya alapu jatékok (Szabella,2018).
Csoportositas résztvevo jatékosok szama alapjan:

. lvs.1
. 2vs.2
. 5vs.5
. 6vs.6

. 11 vs. 11 (Szabella, 2018).

A csoportositast lehetne fizikai aktivitas szempontjabdl is, de a csoportositast akiilonb6zd
testtipusok miatt nehéz a sziikséges testalkat alapjan kategorizalni. A jatékok nagyon
széles skalan mozognak a jatékhoz sziikséges fizikai készségek szempontjabdl, példaul
egy stratégiai jatékhoz nem feltétleniil sziikséges, hogy a jatékosnak gyors reflexe legyen
vagy, hogy képes legyen hirtelen felismerni egy helyzetet. A masik véglet a fent emlitett
képességek éles ellentéte, példaul a megfeleld jatékteljesitmény biztositasahoz egyfajta
fizikai edzés szlikséges (Szabella, 2018). A LoL (League of legendak), a CS: GO (Counter-
Strike: Global Offensive) és a Hearthstone tovabbra is meghatarozé taborral rendelkezik
Magyarorszagon. A PuBG (Playerunknown csataterei) és a Fortnite bombaként robbant
fel az online jatékok vildgaban Magyarorszagon is, de a jatékplatformokat tekintve a
konzolok piaci részesedése is novekvd tendenciat mutat. A PuBG is erdteljes novekedést
mutatott, jelenleg a népszerliségi lista negyedik helyén marad el a Hearthstone mogott, a
dotai tabor pedig folyamatosan csokken az ,old-school” jatékok kozott (eNET, 2019b). A
PWC Hungary (Price Waterhouse és Coopers & Lybrand) altal készitett elemzés
id6tartama 2017. szeptember 1. és 2018. marcius 20. kozott volt. A kutatas feltarta az
online beszélgetések soran felbukkano széfelhdk legnépszer(ibb jatékait. Kidertilt, hogy a
CS: GO a legnépszeriibb jaték a magyarok korében (PWC, 2019). Az Esport egyesiiletek
févarosunkban, Budapesten 6sszpontosulnak. Szamos olyan rendezvény van Budapesten,
amely kifejezetten a sportra Osszpontosit. Ilyen példaul az esport sdv, az esportot
tdmogaté hardver- és perifériabolt, valamint természetesen maguk az esporttal
kapcsolatos versenyek. Pécsett, Gydrben és Szegeden megnyitottdk a budapesti
sportbarokhoz hasonlé létesitményeket, amelyek megprébaljak népszertisiteni a sport
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gyakorlasat. A vidéki helyek koziil kiemelkedik Debrecen, ahol a helyi egyetem
informatikai kara az orszagban el6szor szervezett egyetemkozi sportbajnoksagot. A DVSC
labdarugoklubja szintén rendelkezik FIFA diviziéval, hasonléan a fentiekhez, a miskolci
DVTK klub hasonl6 tevékenységet folytat (PWC, 2019). Az esportipar gyorsan novekszik,
a rendeltetésszeri felhasznalasok széles korét felolelve, a szérakoztatistdél és az
oktatastol kezdve a komoly jatékokig és kutatasig. A jatékvilag fontossagat és sikerét az
esport mozgalom is hangsulyozza. Az okos varosok, az intelligens halézatok, az dsszetett
rendszerek, valamint az intelligens kozlekedési és esport ipar szintén nagy figyelmet
kapott a legijabb kutatasi trendek soran, kiilonosen az MMORPG-k figyelembevételével.
Az esports jo példa olyan technologiak fejlddésére, mint a virtualis valosag és a kibdvitett
valosag. A szamitogépes jatékok egy oktatasi er6forras a mesterséges intelligencia (Al)
egyfajta fejlesztésére, kiilonb6zd heurisztika és gépi tanuldsi modszerek alkalmazasaval.
Specidlis  mesterséges intelligencia-formanyomtatvanyokat  fejlesztettek ki a
szamitdgépes jatékokkal valé képzés és fejlesztés céljabol, amelyek egy egyszer(
kattintassal, kattintassal, elsd személyii 16voldozds jatékbol vagy egyszeri jatékterembdl
allnak (Schatten et al., 2018). Sportolnak-e valaha robotok? Fognak-e valaha a robotok is
sportolni? A robotok sportoladsi lehet6ségei régéta foglalkoztatjdk az embereket. Az
emberi tulajdonsagokat szimuladlé robotok mesterséges intelligenciaval kombinalva
lehet6vé teszik az emberi sportolok viselkedésének tiikkrozését. A Turing-teszt
lehet8séget kinal a mesterséges intelligencia és az ember megkiilonboztetésére (Van
Hilvoorde, 2016). Az Esports kiillondsen megkonnyiti a gépi tanulds és a mesterséges
intelligencia 0j technikdinak tanulmanyozasat, amelyekhez nagy mennyiségli képzési
adatra van sziikkség a nagy teljesitmény érdekében. Ilyen alkalmazasok példaul a
csapattagok azonositasa a sportadatokban, a meccs kimenetelének el6rejelzése vagy
tdmogatd rendszerek, amelyek segitenek a jatékosoknak jobb taktikai dontéseket hozni
(Block etal., 2018).

A gamefication a 2000-es évek elején indult marketing médszer volt, amelynek magyar
megfeleldje a jaték kifejezés. Onallo kifejezésként 2011-ben valt elfogadotta, amikor
Deterding és tarsszerzdi irtak a jelenségrdl (Deterding et al., 2011). Az elmult 10 évben a
gamifikaciéo olyan eszkoézzé valt, amelyet nemcsak a marketingszakemberek, hanem
példaul az oktatasban is felhasznalhatnak. Lehet6séget nyujt a problémamegoldd
készségek fejlesztésére az oktatdsban vagy egy lehetséges csoportos foglalkozasokon. A
generaciok kozotti novekvd szakadék, részben az informatikai forradalom miatt,
els6sorban a pedagdgusok és az oktatasi intézmények szadmara jelentett nagy kihivast.
Magyarorszagon az egyre novekvo versenyhelyzet, a boviilé ismeretek és az oktatasi
igények valtozdsa sziikségessé tette Uj utak keresését és Uj modszerek bevezetését
(Kovdcs -Vdrallyai, 2018). A felsorolt folyamatok évtizedek 6ta folynak, de tartésan
hatékony megoldasok, amelyek az oktatasi rendszer egészében gyokeret vertek volna,
csak ritkan és elszigetelten talalhatok meg. Az informatikai forradalom, amely a digitalis
szakadékhoz is vezetett, szamos megoldast hozott magaval. A jatékipar egy viszonylag
fiatal szektor, amelynek a sikerhez a legkifinomultabb motivaciés elemeket kell
alkalmaznia, ezért alegérdekesebbek (Fromann -Damsa,2016). Hunicke és mtsai. (2004)
harom f6é vonalon szemlélteti a jatékositott rendszereket. Az elsé szempont szerint a
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jatékos helyzete idedlis, ha jaték kozben optimalis terhelést kap. Tehat a jatékélmény altal
nyujtott feladatok nehézségei oOsszhangban vannak a jatékos képességeivel. Igy a
jatékélmény mellett a felhasznalé sikerélményre is szert tesz. Masodik szempontként a
szerzOk az idedlis szintezést emelik ki. A lényeg az, hogy minden jatéknak végsé6 célja van.
Ebben az esetben a professziondlis jatékfejleszt6k gondoskodnak arrél, hogy a jatékos a
cél elérése kozben ne unja meg a jatékot. Ebben az esetben a f6 cél kisebb célokra oszlik,
amelyek teljesitése szintén pozitiv visszajelzést ad, ezeket szinteknek nevezziik. A
harmadik szempont a jutalmazasi rendszer, amely olyan pozitiv élményt nyujt, amelyet a
val6 hétkéznapokban nem igazan kapunk meg (Hunicke et al., 2004). Tehat a gamifikacio
az élet szamos teriiletén alkalmazhat6. A nagyvallalatok a kezdetektél fogva
marketingeszkozként hasznaljdk a jatékeszkozoket, és valdszinlileg tovabbra is
hasznaljak. A jaték az emberi er6forras menedzsment teriiletén is megérkezett. Az emberi
er6forrds menedzsment kezdetben csak harom klasszikus feladatot szervezett:
bérszamfejtést, személyi tevékenységet és szocialis ellatast. Mara a toborzas a HR egyik
alapvet6 feladatava valt, a gamifikaci6 az egyik legkreativabb, a legmodernebb
szlirérendszer a megfelel6 munkaeré kivalasztasahoz (Podr, 2010). Az oktatas teriiletén
egyre tobb Uj technologiai fejlesztés jelenik meg folyamatosan, és természetesen itt kezd
a jaték szerepe el6térbe kertlni. Az internet megjelenésével és népszerliségével gyorsan
elterjedt a hallgatok koérében, gondoljunk csak a kozdsségi média jelenlétére. Mivel a mai
fiatalok folyamatosan online vannak, az oktatdk és a tanarok maguk is Ujabb kihivassal
néznek szembe, hogyan lehet érdekes a birtokukban 1év6 anyag (De-Marcos et al., 2014).
Az egyik leggyakoribb oktatasi modszer az e-learning, amely a tavoktatas és a tanulas
megvalositasat is segiti a kiilonféle webes feliileteken. A modern e-learning egyes
alkalmazasokat hasznal az egyéni képességek fejlesztéséhez, mig masok a csoportos
tanulast tamogatjak. Emiatt az elmult években teret nyert a gamifikacié az oktatasban, igy
a megfelel§ szoftver segitségével egyfajta informadlis tanulads johet létre a tanar és a
hallgat6 kozott (Kovdcs —Vdrallyai,2018).

A videojatékok népszerlisége az elmult évtizedekben viragzott. Az internetkapcsolat
eredményeként a videojatékok mar halézatba vannak koétve és globalisan elérhet6k. Az
online jatékok az egész vilagon vonzzak az embereket, hogy ko6zos platformon
élvezhessék a versenyt. A Twitch.tv egy online streaming tevékenységek platformja. A
versenyek és események hircsatornai ugyanazokat a chatbotokat hasznaljak, mint a
személyes hircsatorndk. A reklam az egyik legfontosabb pénzkereseti modszer. Szamos
népszerti kozvetité van, akik folyamatosan tobb ezer néz6t, igy potencialis vasarlot
vonzanak (Siutila, 2018). A tobbjatékos online jaték kedvezd hatassal lehet a vezetési
képességek fejlesztésére. gy a videojatékok nem feltétleniil befolyasoljak rossz iranyba a
lejatszot. A termesztés sordan hatranyos szempontok meriilhetnek fel (pl. Erdszak,
agresszio, fliggéség, expozicid, antiszocidlis viselkedés. Minden jovébeni tanulmanynak,
kiillonosen a kisérleti kutatasnak hangsulyoznia kell a lehetséges elonyok feltarasat,
mikozben tisztaban kell lennie a lehetséges korlatokkal.) tuzleti kozosség (példaul
videojaték-fejleszték és online jatékszolgaltatok), amely lehetéséget adna egy gazdagabb
adatgydijtésre és tobb lehet6séget nyitna meg. Az esport szerepe avezetés fejlesztésének
és gyakorlasanak egyik lehetséges eszkozeként mar nem egy tavoli jovo, amely
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ravilagitott arra, hogyan lehet a SEL (szocidlis érzelmi tanulds) készségeket tanitani.
kiemelve a vezet6i magatartassal jar6 elényods tulajdonsagokat az online
jatékkornyezetben (Nuangjumnong, 2016). Ezek a kovetkeztetések ellentmondanak a
jelenleg rendelkezésre allo szakirodalom tobbségének, miszerint a videojatékok negativ
hatast gyakorolnak a felhasznalok jelents részére. Ezért az esport iparnak fel kell
ismernie a tarsadalmi felel6sséget. Az iparnak teljes mértékben ki kell hasznalnia ennek
a virdgzo digitalis generacidénak az el6nyeit. Az online jatékokon Kkeresztiil torténd
vezetésfejlesztési elméleti keret javitasa felszabadithatja a nagy vezet6k tomegtermelés
lehetGségét azaltal, hogy fiatalon felkeltik vezetdi érzésiiket. A fentiek elfogadasaval
forradalom torténhet mind az e-learningben, mind a vezetésfejlesztésben, mind a
tarsadalmi fejlédésben. Az egyre fejlettebb kommunikaciés technoldgiaval, az egyre
kényelmesebb jatékportokkal és az online jatékok széles valasztékaval az esport jatékok
egyre szélesebb kozonséget érnek el. A versenyképes videojatékok sportként valo sikeres
megfogalmazasa annak tudhat6 be, hogy a jatékosok és a gépek kozotti jaték egyensulya
valtozonak tlinik. A videojatékok, mint szabadidds tevékenység, mara kiterjedt a hivatalos
sportversenyre is. Egy olyan korszaknak vagyunk tanui, ahol a profi jaték a szabadidds
tevékenységekbe agyazodik (Funket al., 2018). Van kiilonbség a jaték és ajaték kozott. A
jaték egyértelmii célok nélkiili tevékenység. A hangsuily ezért magara a tevékenységre és
az abbol nyert tapasztalatokra épiil. A jatékban hasznalt elemeknek a jatékokra
jellemzdeknek kell lennitik. A kérdés azonban itt all: Mikor van egyedi elem a jatékban?
Ebbdl koévetkezik, hogy mivel valamit gamifikaciénak hivnak, val6éjaban az is. A jaték
felhalmozasa tovabbi jatéktervezési elemekkel csak maga a jatékterv, és nem maga a
gamifikacio. Ezt a futballedzés példajaval illusztralva: az edzd javitani akarja jatékosai
alloképességét. Ennek elérése érdekében felépithet egy jatékot, amelyben a folyamatos
futas stratégiai elony. Ez er6siti az alloképességedet, de edzésedet mas jatékelemekkel is
javithatod. Példaul azok a jatékosok, akik edzés utan onkéntesen futnak korbe, ihatnak a
barban. Ezt ugy kell elképzelni, hogy pontokat keresnek a forduldk teljesitéséért és a
kiilonbozé italok kiilonbdzé pontokba jutasaért. gy az edz6 az alloképesség edzését tette
érdekessé a jatékelemek bemutatisival. Altalanossagban a gamification egy olyan
modszer, amelyet a felhasznal6i élmény és a tevékenység iranti elkotelezettség javitasara
fejlesztettek ki. Ezek a rendszerek mindennapi helyzetekben is alkalmazhatok, példaul
munkahelyi és rekreacios kornyezetben (Brenda, 2015). A jatékagazat folyamatosan ki
van téve csalé tevékenységeknek. Egy blockchain jaték megoldhatja ezeket a
problémakat. Szamos szerencsejaték-tarsasag elkezdte bevezetni ezt a technoldgiat a
jatékosok kozotti bizalom kialakitasa érdekében. Ha blokklancot vezet be a jatékba, a
fizetés nagysagatol fiiggetleniil koltségkimélové valhat a fizetés feldolgozasa. A hackerek
folyamatosan veszélyeztetik a jatékokat. Az adatok online taroldsa kockazatos, erre a
blockchain titkositds lehet fenntarthaté megoldas. A blokklanc decentralizalt fizetési
modot kinal a jatékosok szamara szerte a vilagon. Jelent6sen csokken az informacio
ellopasanak esélye. A technoldgia szamos lehetdséget nyit meg a szerencsejatékkal
foglalkoz6 szakemberek el6tt. A virtudlis valosag, a fejre szerelt kijelz6k, a gépi tanulés, a
biolégiailag integralt rendszerek és a jatékvilag mind jelentds potenciallal rendelkeznek.
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A jaték a jovében a legfontosabb kornyezeti, tarsadalmi és gazdasagi kihivasok
kezelésének egyik eszkoze lehet (EMIS, 2017).

MEGBESZELES

A digitalizaci6 athaté hatasokat gyakorol az emberi technolégia kolcsonhatasaira és a
tarsadalmi-technikai struktdrakra is. Ez arra késztet benniinket, hogy gondoljuk at a
gazdasag, a vagyonteremtés, az lUzleti szervezetek és mas intézményi strukturak
hagyomanyos meghatarozasait. Sokak szamara potencialis innovacid egyik fontos hatasa
a digitalizacié, mert lehet6vé teszi a tanulds Uj formdainak elfogadasat és a kiilonféle
tudomanyagak és szakmak fejlesztését. Az 0j lehetdségek azonban emberi tevékenységek
nélkil nem valésulnak meg. Az informdaci6 és a technolégia fejlédésének korai
szakaszaiban fontos a korabbi technolégiak elemzésébdl szarmazé tapasztalatok
adaptalasa, a tudas és a tanulas hangsulyozasa. Ezenkiviil a digitalizaci6 emberi és
tarsadalmi tevékenységektdl valo fliggdsége egy olyan jelenségben nyilvanul meg, amely
szervezeti és vezet6i megoldasokat igényel: a halézatépités, a mobilitas, a tarsadalmi-
kulturdlis eltol6dasok és a globalizacié mind-mind a digitalizaciéhoz szorosan kapcsol6dé
jelenségek. Fontos lizenet, hogy a technoldgiai és az emberi er6forrasok kozotti
kapcsolatok szisztematikus és dinamikus jellegliek. Ennek megfeleléen a hatasos
innovacid egyre gyakrabban valik rendszeressé és egyszerre befolyasolja a technoldgia, a
szolgaltatas, a szervezet és a partner kapcsolatat. Az esport ipar fontos hajtdereje a
nemzeti tudomanyos és technoldgiai innovaciénak. Az Esport feltorekvd iparag, erds
miszaki jellemz6kkel rendelkezik. Az informacids technologia fejl6désének minden
frissitése valdszinlileg elGszor jelenik meg az esport iparban. Ez a legszembetiin6bb
szolgaltatas az esport ipar egyik jellemzd6je, amely megkiilonbozteti mas szorakoztato
iparagaktol. Nemcsak a mesterséges intelligencia-technoldgia, hanem mas tudomanyagak
és technolégiak (példaul a modern kommunikaciés technolégia, a chip-technolégia, a
nagy adat-technolégia stb.) Is elérik els6 attorésiiket az esport teriiletén. A technoldgiai
forradalom mellett az ilizleti modellek is fontos szerepet jatszanak. Példaul a mobil
technologia meghatarozza az esport platform arazasi modelljének lehetdségét, és az
informatikai forradalom 4ltal bevezetett esport olyan ipari lancokka fejlédott, mint
példaul az internetes streaming vagy az internet kavézok megjelenése.
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Osszefoglalé

Mig nemzetkézi szinten igencsak pezsgé a gaming és az e-sport vildga, itthon csupdn néhdny éve
keltett csak nagyobb figyelmet. Ennek a sportdgnak a hazai megitélése messze nem egyértelmi, a
tdrsadalmi elfogadottsdga nem erds, a tdmogatdsok elmaradnak, a kézfigyelem szezondlis és sok
esetben csak egyfajta kuriézumként tekint a mdra sokak dltal legnépszertibbnek tekintett hazai
sporttevékenységre. Tanulmdnyunk empirikus érdeklédést, hogyan/miként ldtja a szakma a hazai
e-sport helyzetét, miféle és milyen irdnyt beavatkozdsok lennének sziikségesek a sportdg fejlesztése
érdekében. A kvalitativ interjikra alapozott kutatdsunk sordn készitett tanulmdnyunk arra mutat
rd, hogy dtfogé mddon lenne érdemes kezelni a fejlesztést, ahol a tdrsadalom, a szervezetek és az

dllam kozotti sokirdnyu kapcsolatrendszer erdsitése kertilhet a fokuszba.
Kulcsszavak: e-sport, szervezetek, perspektivak, kormdnyzat

Abstract

While the sphere of gaming and e-sport is really vivid on global level, in Hungary it only became
highlighted some years before. The assessment of this way of sport is far from being unambiguous,
its social acceptance is not strong, subsidies are lagging behind, public awareness seems to be
seasonal, and many only consider itas a rarity despite its popularity. This manuscript has empirical
feature, and it tries to reveal how the profession evaluates the state of that and what kinds of
interventions are/would be necessary for the development. This study, as a results of evaluating
qualitative interviews, emphasizes that the improvement should be treated as somehow
comprehensive, where the improvement of the relationship between the society, the e-sports
organizations and the state would be desirable.

Keywords: e-sport, organizations, prospects, goverment
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BEVEZETES

A jatékok vilaga évezredek Ota athatja az emberiség torténetét. A XX. szazad masodik
felére a szabadid6 aranyanak novekedésével egyre tobb idot forditunk szorakozasra. ,A
,jollét”, a ,well-being” egyik fontos 6sszetevdje, a ,jol eltoltott id6”, elvardssa valt mind a
munka vilagaban, mind a szabadidében. Minél inkabb tisztadban vannak az emberek sajat
idejlik értékével, anndl inkabb szeretnék azt jél, értelmes médon eltélteni (KSH, 2013). ,A
szabadidd egyenl6tleniil oszlik meg a népesség kiilonb6zd csoportjai kozott”-irja ugyanez
a forras, sokak id6hianytél szenvednek, és igy ,a besziikiilt lehet6ségek kozott pedig nem
marad id6 olyan tevékenységekre, mint a sportolas, a pihenés vagy a kultural6das, mig
masok”, mig masok ,tdl sok” szabadidével rendelkeznek. Magyarorszagon a legutolsé
idémérleg-felvételre 2009/2010-ben Kkertilt sor. A legutolsé felvételezett adatok arra
utalnak, hogy a szabadon végzett tevékenységek kozott (atlagosan napi 266 perc) a
tévénézés, videdzas, internetezés elfoglaltsagok a szabadidd tobb mint felét teszik ki
(atlagosan 152 perc). Egy jellemzé adat, hogy a felvételezés id6pontjdban a
szamitogépekkel vald ellatottsdga a haztartasoknak 65,9%, internettel valo ellatottsaga
60,1%. A felmérés idején a gaming és annak sportolasi valfaja, az e-sport még nem
szerepelt a kiemelt szabadidds tevékenységek kozott a statisztikai ndmenklatiraban.
Kicsit késdbb Bittner (2013) ir arrol, hogy a 15-24 éves korosztalyban a rendszereses
internetez6k ardnya 2012-ben eléri a 90%-ot (2018-ra az atlag a 15-74 éves népesség
korében 75%, KSH (2020), 2020. janudarjara a 15-24 évesek csoportjdban alegmagasabb
az penetracid, amely kézel 100%-o0s(NRC, 2020). A szamitégépes jatékokra forditott id6
hasznalatanak megbecsiilése nem egyszer(i, mégis lassunk néhany indikatort. 2020
kozepére 2 milliard videojaték fogyasztorol lehet beszélni globalis szinten (DFC, 2020).
2019-ben vilagviszonylatban 427 milliban kovetik az eseményeket (www.kormany.hu,
2019). Az eNet (2019) cikke szerint ,stabilan magas, 60% kortiili Magyarorszagon a
videojatékozok aranya, és mar 40 millidrd forintnal is tobbet koltenek az ehhez kothetd
tételekre. A videojatékokkal jatszok magyarorszagi szama a 2018-as felmérés alapjan 3,7

millié f6, és azok szama, akik jatszanak e-sport jatékot és/vagy versenyszer(ien jatszanak
és/vagy részt vettek mar offline e-sport rendezvényen a felmérés szerint kb. 435 ezer f6.
2020-ra (eNet, 2020) ,540 ezer f6 az e-sport kozoOsség bazisa, melynek piaca kozel 42
milliard forintos forgalmat general”.

A hazai sportag szervezeti keretei ha lassan is, de reagalnak a szokasok valtozasara, az e-
sporttal foglalkozd nagy hazai sportkluboknak sajat szakosztalyai jelennek meg, és egyre
tobb a nevében is e-sporttal foglalkoz6 civil szervezetek szama. A kormanyzati figyelem
er6sodését jelzik a tAmogatasok is, masfél milliard forint megbizas jelent meg idén az e-
sport népszertisitésére, 2018-ban kozel 2 milliard Ft jutott a hazai rendezésti V4 Future
Sports festival rendezésére, 2019-ben arendezvény Osszdijazasa 350 ezer eur6 (napi.hu,
2019). Napjainkban indul a Megyék Csatdja bajnoksag (LOL és FIFA kategoriakban) és
elindult az e-sport fogadas is.

A sportag felfelé ivel6 fejlédési utjat azonban jél reprezentidlja, hogy a 2022-ben
megrendezésre keriil§ Azsiai Jatékokon mar érmes eseményként lesz jelen az e-sport.
Emellett a nagykozonséget jelenleg az tartja lazban, hogy vajon sikeriil-e olimpiai
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sportagként elfogadtatni a 2024-es pdrizsi olimpiara, ezzel egyértelm( iizenetet kiildve a
szkeptikusoknak (1. dbra).

A parbeszéd mar megkezd6dott, hiszen az [eSF (Nemzetkozi E-Sport Szovetség) ésa NOB
(Nemzetkd6zi Olimpiai Bizottsag) elérehaladott targyalasokat folytatarrol, hogy a 2024-es
parizsi olimpiai jatékokon ott lehessen az e-sport is. ,Hagyomanyos” sportagként most
még biztosan nem, viszont bemutatd-sportként jo eséllyel igen, ez pedig mar egy jé ut,
hogy tényleges sportként kertiljon be az eseményre (Esportl.hu,2018a).

A NOB részérdl Thomas Bach elnok kijelentette, hogy csak olyan jatékok johetnek szoba,
melyek hiiek az olimpiai elvekhez, tehat nem tartalmaznak erdszakot. Amennyiben a NOB
tartja magat Bach allitdsahoz, akkor ez igazabdl csak egy adok is, meg nem is helyzet lesz.
Ugyan bekeriil az olimpidra az esport, viszont a legnépszertibb cimek mell6zve lesznek
(Esportl.hu, 2018b).

1. dbra:2024-ben olimpiai szdm lehet az e-sport?
Forrds: Esportl.hu, 2018b

Pedig az olimpidnak ugy hidnyoznak a fiatalok, mint egy falat kenyér, ezt tdmasztjak ala a
2016-0s Riodi jatékok gyenge nézettségi adatai; a legnagyobb zuhanast pont a 18-34 év
kozotti célcsoportban tapasztaltak, itt 32%-ot esett az érdekl6dés a 2012-es, londoni
olimpiahoz képest. Parizs erre szeretne megel6z6 valaszt adni azzal, hogy valamilyen
formaban megprobalja bevonzani az e-sportot és azon keresztiil ezt a korosztalyt. Tobb
nézo, tobb hirdetd, tobb reklam, tobb pénz, boldogabb szervezdk; ilyen egyszeri a képlet
(Esportl.hu, 2017).

Osszegzésképpen elmondhatjuk, hogy az eddig ismertetett negativ sztereotipidk, és az e-
sportban rejlé veszélyek ellenére a jovoben varhatéan a tarsadalom egyre elfogadébba
valik a videojatékozas irant, és pozitiv hatdsait be tudja épiteni és hasznositani tudja a
mindennapokban - legyen sz6 akar nyelvtanuldsrél, a finom-motorikus képességek,
illetve a koncentraci6 javitasarol, vagy a gamifikaci6é (jatékositas) egyre erdteljesebb
jelenlétérdl a munka vildgaban.
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A VIZSGALAT ANYAGA ES MODSZERE

A Kkutatds lényegi részének célja empirikus jellegli informaciét kapni az iparagi
szerepl6kkel, érintettekkel. A mérdeszkoz tekintetében els6ként Osszeallitottunk egy
hosszabb, 3 blokkra kiterjedé nagyinterjut, tobb mint 20 kérdéssel. A préobafelvételezés
soran kideriilt, hogy a kérdések egy jelentds része érzékeny teriilet a megkeresettek
szamara, mas résziiket szakmai/iizleti titoknak mindsitették, s6t az interjukra szokasosan
jellemz6 id6igény miatt a nagyinterji méréeszkozét nem lehet jol haszndlni. Mindezek
miatt, tekintettel az id6korlatokra is dolgoztuk ki a nagyinterjubdl kiindulva a felvételezés
végsd mérdeszkozét, mely egy jelent6sen roviditett interju lett, ahol a megkérdezett e-
sporthoz val6 kapcsolatara és a sportdg hazai helyzetére és fejlesztésére vonatkozodan
kértiink informaciot.

A mintavétel logikaja tekintetében ugy gondolkodtunk, hogy egyfel6l a sportag
szereplGinek, érintetteinek alappopulacidja egyelére teljes mértékben nem
megismerhet6. Masrészt egy ilyen feltard jellegli kutatds moédszertana mindenképp
kvalitativ, igy feltar6 interjukkal célszerl dolgozni, amelyhez kapcsolédbéan a mintavétel
sajatossaga az, hogy az alapvet6en lehet alacsony egyedszamu, és nem kell/nem
sziikséges/nem szokasos reprezentativnak vagy véletlen mintavételi alapunak lennie,
ugyanakkor mindenképp szakértdi jellegli ismeretekre van sziikség (szakértdi
interjuztatas). Az interjus felvételezés tekintetében tehat Delphi-mddszert alkalmaztunk,
melynek lényege els6sorban irasbeli, célzottan szakért6i vélemények megismerése. A
modszertani irodalmak irnak arrél (pl. Barna-Székelyi (2004): Tulélékészlet az SPSS-hez.
Typotex Kiado, Bp), hogy az irasos megkeresések visszajelzése, valaszadasi hajland6saga
alapvet6en alacsony, emiatt a mintankat igyekeztiink egyrészt diverzifikalni, masrészt
szamban boviteni. A szakmaban tortént tajékozdodast kovetden az aldbbi alappopulaciét
allitottuk Ossze: 1, Jatékosok, streamerek/kommentatorok, 2, Klubok, szakosztalyok, 3,
Esport civil szervezetek (a torvényszéki hiteles adatbazis 12 szervezetet tartalmazott,
ebbdl lett megkeresve), 4, A 3 hazai szovetség képviseldi, 5, Hazai programsorozat
szervezok.

Az el6zetesen jelzettnek megfeleléen alacsonyabb valaszadasi hajlanddsaggal
szembesiiltliink, ugyanakkor elmondhat6, hogy az 5 kategoria valamennyiébdl sikertilt
szakért6i valaszokat elérni. A kérdésekre adott valaszokat tartalomelemzés
modszertanaval értékeljilk egyrészt kiemelve a tematikus egyezdségeket, valamint
grafikus formaban megjelenitve a valaszok kozotti 6sszefliggéseket, kiilon részekben.

EREDMENYEK

AZ EREDMENYEK TEMATIKUS ERTEKELESE
Az interjukra adott valaszokat tartalomelemzési megkozelitéssel bontottuk dimenzidkra.
Figyelembe véve az el6fordulasi gyakorisdgokat is az interjukban megfogalmazottak
szerint a hazai e-sport fejlesztésének legfontosabb teriiletei, dimenzidi és problémai a
megkérdezettek szerint az aldbbiak:

32



1, Az allami beavatkozas igénye. A sportag spontadn fejlédése kapcsdn nem lehet elmenni
amellett, hogy a fejlédéshez, nemzetkozi felzarkézashoz sziikséges lenne az allami
szerepvallalasra, melyet az egyik megkérdezett igy fogalmazott meg: ,a fejlédés megy
magdtol, ha akarjuk ha nem. Nyilvdn lehet rajta gyorsitani, ennek valdsziniileg a
legegyszeriibb mddja, mint ahogy minden mds tertileten, féleg a hagyomdnyos
sportdgakndl, az dllami szerepvdllalds.” A beavatkozasra azonban-mint lathatjuk késébb-
a pluraizmus igénye jellemzd (pl. szervezés, anyagiak, hierarchia/rendszer tisztazasa).
Els6sorban az anyagiak vetnek gatat a fejlédésnek, itt lenne fontos az allami
szerepvallalas, a valaszaddk szerint tobb téren. Els6ként is igen érdekes, hogy az allam
ezen a téren igazi korlatozasok nincsenek, pedig elképzelhetd, hogy sziikséges lenne,
allitja egy megkérdezett: , Tény, hogy a mai 8-16 éves korosztdly 87%-a napi szinten jdtszik
valamilyen szdmitégépes/telefonos jatékkal, illetve napi szinten él online életet valamelyik
social média feliileten. Ennek a szabdlyozdsa nemzeti érdek. Ma, ha egy 10 éves gyerek
bemegy egy dohdnyboltba nem tud venni egy doboz cigarettdt (helyesen). Ugyanakkor ha
bemegy egy jatékboltba, meg tud venni simdn egy 18 éveseknek sz616 szamitégépes jdtékot.
Ez kdros.”

Egy, a sportag terén igen aktiv valaszadd az interji soran tobbszor is megemlitette, hogy
milyen specifikus rendezvényeik vannak, ugyanakkor: ,nem kapunk egy forint dllami
tdmogatdst sem erre...”. Ugyanakkor egyes valaszad6ink azt is megerdsitették, hogy az
allam szerepe az elismerésben, atudatositasban is jelent6sebb kellene legyen: ,elsésorban
nem anyagi jellegii, hanem példdul dllami, tdrsadalmi és erkdlcsi elismerésre is sziikség
lenne”. Az is 1ényeges lenne, hogy az allami figyelem tobb szereplére is kiterjedjen, allitja
egy valaszadé: ,Az dllampolgdri szint és a sportdgi szervezeti szereplék kézétt meg kell
taldlni az egyensulyt. Nem j6, hogyha kifejezetten csak az egyikre koncentrdlunk, mertakkor
tulsdgosan hdttérbe szorulhat a masik, hiszen a szervezetek részei, tagjai az egyéni
jatékosok, illetve 6k lesznek a nézdk nagy része is, akik a szponzorokat bevonzzdk. , Az
allami szerepvallalds tehat lényeges lenne, erdsiti meg egy sportszervezd: ,Az dllami
0szténzés tehdt elkezdddott, de a jévoben sokat lehet ezeken még javitani, fé6ként e-sport
szervezetekés e-sportklubok tdmogatdsdval, majd nekik egy jobb és kiforrottabb bajnoksdg
elinditdsdval. [gy tudnak csak lehetdséget kapni arra, hogy nagy nemzetkézi torndkra is
kijussanak.” Ami feltétleniil 1ényeges, hogy a tamogatds hosszu tdvon miikédjon egy
valaszadd szerint: ,Ebben a kérdésben az lehetne kulcsfontossdgu, hogy a szervezeteket
olyan médon kellene tdmogatni, hogy motivdltak maradjanak, és a tdmogatdk is tartsanak
ki mellettiik, hosszu tdvi tdmogatdsra volna sziikség, hogy ne essenek szét az e-sport
szervezetek, ugyanis jelenleg az az egyik fo0 probléma Magyarorszdgon, hogy minden
szervezet feloszlik az elsé kudarc utdn. Nincs hosszu tdvi tdmogatds, ezdltal elfogy a
motivdcio, ami a kezdetekben elGre vitte az adott szervezetet.”

2, Tarsadalmi tudatossdg hianya. A sport a megkérdezettek egy része itthon még
gyerekcip6ben jar, fiatal, kevésbé ismert sportag. Egyik profi interjualanyunk szerint: ,A
sport fejlesztését nagymértékben fellenditené, hogyha rendes sportdg, elfogadott spo rtdg
volna az e-sport Magyarorszdgon, ahogyan kiilfoldén is.” Egy masik valaszado
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megfogalmazasa szerint ,A videojdtékoknak kézdsségépité ereje van, melyet megfeleld
tapasztalattal és szakértelemmel kihaszndlva nem csak szérakozdsra, hanem az egyének és
akdr egy nagyobb kézésség javdra is lehet forditani. Ugyanakkor kevés a csapat, kevés a
versenyzd, kevesen gondoljdk komolyan.” Az egyik szakért6i valasz szerint: ,Amennyiben
hivatalosan is sporttd vdlik itthon az e-sport, az minden bizonnyal a szponzorok, tdmogatok
kedvét is jobban meghozza.” Egy ujabb valaszadé szerint: ,De ha tdrsadalmi
szerepvdllaldsnak tekintjiik a sportot, és mért ne tennénk, akkor az e-sportot is ide lehet
venni.” Egy tovabbi vélemény: ,A legfontosabb feladat jelenleg az emberek, foként a sziilok
edukdlasa lenne. Mindenkinek fel kellene ismernie, hogy a digitdlis forradalom az élet
minden tertiletén megujuldst eredményez, beleértve a sportotis.”. A tudatositas nem csak
az e-sport fontossagara kellene kiterjedjen, hanem: ,Kellene felvildgositds a jaték és a sport
dsszekapcsoldsdrodl, az egészséges életmddrdl is.” Kiilonosen a fiatal korosztaly szamara,
mivel ez a sport els6sorban 6ket érinti, erdsiti meg egy jelentds szerepldje az dgazatnak:
JEzeket a gyerekeket nem lehet hagyomdnyos kampdnyokkal elérni, ugyanakkor nagyon
fontos az edukdciojuk, és a védelmiik! Rengeteg veszélynek vannak kitéve az online
életiikben, és ezért meg kell 6ket 6vnunk.” Ugyanakkor kellene a tudatositds mind sziil6k,
mind az iskolak felé, allitja egy megkérdezett: ,Nagy veszély tovdbbd, hogy sziil6knek és az
iskoldnak nincs rdldtdsa a gyermekek online életére. Es nem is tudjdk szabdlyozni, pedig nem
lenne bonyolult. De a mai sziilok 80%-a digitdlis analfabéta, a TV-n és a rddién kiviil nem
nagyon ismer mds kommunikdcids eszkézt.” Killonosen érdekes az, hogy az e-sport hatasa
lehet multiplikativ is, azaz nemcsak a sport terén fejthet ki pozitiv hatast, allitja egy
sportagi szerepld: ”"Fontos annak megértése, hogy a valds vildg a digitdlis vilagba valo
dtvezetése sordn a jatékos tanulds nem csak iskolai keretekben miikédik, hanem Pl. cégeknél
is a munkavégzés sordn. Van is ilyen jellegii példa projektiink mdr, informatikai, ICT
cégeknél, ahol csapatépitésre, employer branding célokra haszndljak az e-sportot
videojdatékot. A felnévé generdcidk esetében kulcsfontossdgu az eszkézék, szoftverek
ismerete, azok haszndlata. Akik ezekkel a készségekkel, kompetencidkkal nem rendelkeznek,
a versenyszférdban miikodo kis- és kozépvdllalkozdsokban, cégeknél, vdllalatokndl
dolgoznak, azok mdr mosthdtrdnyban vannak a tébbiekkel szemben. A videojaték és az e-
sport kivalo lehetdség a digitdlis kompetencidk fejlesztésére.”

3, Intézményes oktatas igénye. Az e-sport jelenleg-az amerikai példaval ellentétben-itthon
csupan kezdetleges, és igencsak visszafogott szerepet jatszik az iskolai oktatasban, legyen
az kozoktatds vagy fels6oktatds. Informatikai, sport, kulturdlis/tarsadalomismereti
kurzusokhoz, illetve akar o6ndll6 fakultacidk, szakkorék formdajaban kapcsoléddéan a
XXl.szazad igényei szerint Kkellene integralédni szervesen az oktatasba. Egyes
valaszadoink ezt a véleményt erdsitették: ,a kézépiskoldk bevondsa, az e-sport szakkorék
inditasdban érdekelt kiozépiskoldk motivdldsa, fejlesztése eszkdézbeszerzéssel személyi
kifizetéssel, az oktatéknak tdmogatdsa”. Egy masik valaszadé konkrétan az informatikai
oktatas fejlesztését, és annak e-sporttal val6 Osszekapcsoldsat hangsilyozta: ,A
kormdnyzati szerepvdllaldst elsésorban a digitdlis készségek javitdsdban ldtndm. Mdr az
dltalanos iskola felsé tagozatdban (és egész a kdzépiskolds évfolyamokig) az informatika

o

oktatas erdsitésén kellene dolgozni, jelenleg ugyanis az alapvetd informatikai kompetencidk
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is hidnyosak (még azokndl is, akik informatikai felsobb tanulmdnyokat terveznek folytatni).
Az informatika oktatdsba be kell vonni a jatékokat (kiemelten az e-sportjellegtijatékokat).”

4, Cégek, szponzorok bevondsanak igénye. A hazai sportigakat athatja a hazai és
nemzetkozi szervezek tdmogatasi mechanizmusa, az e-sportban is erre sziikség lenne az
idevonatkoz6 valaszok alapjan, ahol az allam a tdmogatasi feltételek megteremtésével
adna lehetdséget az e-sport szervezetek, rendezvények tamogatasara, ezt erdsiti meg egy
valaszadé is: ,Magyarorszdgon is megolddst kellene taldlni erre és akdr dllami 6szténzéssel
bevonni a nagyobb cégeket, hogy fektessenek az e-sportba, mivel ebbél csak nyerni lehet.”.
Egy masik vélemény szerint: ,A legjobban abban hasonlit az e-sporta "rendes” sportokra
szervezetiszinten, hogy pénz kell hozzd, amibdl ahogy én Ildtom a cégek részérdl egyre tobb
van az e-sportra, de a nagy dttéréshez az dllam is kell.”. Végil pedig: ,Amennyiben
hivatalosan is sporttd vdlik itthon az e-sport, az minden bizonnyal a szponzorok, tdmogatok
kedvétis jobban meghozza.”

5, Utanpotlas nevelés. A sportag ismertségébdl, viszonylagos szervezetlenségébdl
fakaddan lathat6 a versenyzd és utanpotlas hiany. Egy valaszado szerint: ,Nagy segitség
lenne, ha a tehetségeket kénnyebben fel lehetne fedezni, és azutdn foglalkozni veliik, hogy
mire elérik a megfeleld kort, akdr ezzel foglalkozhassanak mdr teljes dlldsban.... A politika
és egyéb mutatok eredményességét leginkdbb abban kell keresni ebben a témakdérben
szerintiink, hogy rengeteg értelmes fiatal van ezekben a kérékben is. Nagyon sok olyan
gyerekkel taldlkoztunk, akiket rengeteg mddon tudtunk fejleszteni akdr pdr alkalmon
keresztiil is, mivel erre a dologra fogékonyak, 6k keresik, nem pedig rdjuk van eréltetve.
Ennél fogva a fiatalsdgnak a “Gamer” rétegét igen erdsen lehet konkrét mutatékra és
indikdtorokra formdlni a szadmok tertiletén, és hatdrozottan megtériilhet az a beledlt anyagi
forrds, amelyet a fiatalokra lehet ezéltal felhaszndlni. ,Az egyik népszerli jatékos ezt
hasonléan latja: ,Az utdnpdtids nevelés tdmogatdsa segithetne a magyar e-sport helyzet
javuldsdnak. De ezt nagyon nehéz lenne mérni és ez egy hosszu tdvu projekt lehetne csak.”

6, A sportag szervezeti kereteinek, hazai hierarchidjanak nehéz attekinthet6sége,
rendezetlensége, kiforratlansaga. Megkésett a hazai e-sport fejlettsége, allitja az egyik
interjualany: ,Magyarorszdg a nemzetkoziszinthez képest elmaradottnakszdmit az e-sport
terén. Elsésorban, kiilfoldi mintdt kovetve sziikségszerii volna felzdrkézni. Létrehozni
professziondlis e-sport szervezetet/szervezeteket, mely/melyek fel tudja/tudjdk venni a
versenyt a hatdron tul is.” A 3 hazai parhuzamos szovetség mellett az egyes szervezetek,
kiilonosen a civil szervezetek kiilonféle fejlettségi allapotban vannak, sok az 1j, a kezd§
szervezet, ahol az indulas mellé jol jonne az allami szerepvallalas, tamogatas. Az egyik
valaszadd szerint még mindig nagy sziikség lenne a Gamerek egyesiiletekben valod
integralasara, igy a sport szervezeti keretek kozott torténd folytatasara: ,Sokan sokféle
jatékkal jdtszanak, de nincs meg a mértékletesség és a kiilébnboz4 tevékenységek
osszhangjdnak felismerése.” Az er6viszonyok sem egyenldek, ahol az egyik megkérdezett
szerint: ,Ebben oridsi felelésség van a kiilonbézé nagyobb csapatokon.” A szdvetségi
rendszert egy megkérdezett igy latja:” Tobb szovetség is alakul, igaz azokinkdbb egymdssal
harcolnak sokszor.” Egy tovabbi valaszado szerint a hivatalos formaba 6ntés, a bajnoksag,
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a rendszer a jarhat6é ut: ,Jelenleg vildgszerte prébdlkoznak ennek a hivatalos formdba
ontésével és elfogadtatdsdval szélesebb k6zénség kéreiben. Taldn ez az az tit, amelyen el kell
mindenhol indulni és jogilag, formailag, sport tigyileg létrehozni egy olyan bajnoksdgot,
rendszert, amely a hagyomdnyos sportok mellett is megdllja a helyét. Tehdt szerintiink
mindenképpen az elsé lépés a kézponti sportszévetség kijelélése, egy hivatalos hazai
bajnoksdg, amire tudnak épiteni a hazai klubok, és amely eldsegiti 6ket a tovdbbi
fejlodésben.”

7, Rendezvények, események tamogatdsinak hianya. Ujszerii kezdeményezéseknél
érdemes hangsulyt helyezni a marketingre ahhoz, hogy az eladhat6é legyen. Az e-sport
rendezvények mara nagy sporteseményekké kezdik magukat kinéni, magukkal hozva
ezaltal a forrasok kritikus hidnyat. Az egyik népszerii jatékos ezt igy latja: ,A nivds
versenyek tdmogatdsa vagy szervezése szintén hozhatna fellendiilést mert motivdlhatnd a
magyar jdtékosokat csapatokat hogy komolyabban késziilienek.” Erdekes moédon ezzel
ellentétes véleménnyel is talalkoztunk: ,Jelenleg profi versenyek szervezését csak nagyon
limitaltan (tehdt piaci igényeknek megfeleléen) ldtndm indokoltnak, nagy, dllami
tdmogatott versenyek szervezése nem segiti el ezt, a profi e-sportban dllami pénznek
amugy sincs helye. (Ldthatjuk, hogy pl a V4 versenytis a kiilféldi, nem V4 csapatok "viszik a
hdtukon" nézettségben, elérésben, stb.)”

8, Az e-sport szervezetek, e-sportolok szamitégépes infrastrukturdjanak hianya. A
sportag Ujdonsaga miatt nem véletlen, hogy gombaszamra nd ki a rengeteg Uj, e-sporttal
foglalkoz0, els6sorban civil szervezet. A kezdeti lendiiletet a tapasztalatok szerint
hosszabb tavon féleg a forrashiany o6li meg, marpedig ez a sportag kiilondsen
forrasigényes, az avulas a technikai eszk6zok avuldsa miatt gyors, egyes programok (pl.
FIFA) évente jon Ki, mely beszerzése alapveté az edzéshez, a versenyzéshez. Tobb
megkeresett is emlitette a forrashidnyt: ,a mi egyesiiletiinknek dridsi fejlesztésre lenne
sziiksége eszkozpark tekintetében, mert jelenleg az egyesiileti tagok PC-in folynak az
edzések, és minden nemt versenyzés.” Egy hazai versenyzd szerint: ,Ilyen szempontbélaz
e-sporttal foglalkozé szervezetek tdmogatdsa is érdekes lehet ott taldn még mérni is lehet
eredményességlikén keresztiil hogy megérte e a tdmogatds.. Mdsok egyszertien ezt jelolték
meg az eqyik legfontosabb fejlédési gdtnak, felhivva a figyelmet arra, hogy ,amatér e-sport
szakosztdlyoknak eszkozbeszerzésre, személyi kifizetésre lennek sziikség az oktatds
tdmogatdsdra”. Ezt er6siti meg egy tovabbi vélemény, ahol a sportszervezetek, féként a
kezd6k tAmogatasadnak igénye jelenik meg: ,Ezen feliil olyan NGO non-profit szervezetek,
egyestiletek (sport és nem sport) tdmogatdsa, mely a fenti fiatal korosztdlyokban végez e -
sport népszertusitd, oktatd tevékenységet, tehdt az un. grassroot szinten tdmogatni a
gaminget és e-sportot.”

9, Kozosségi terek hidnya. Az e-sport sajatossadga, hogy még mindig els6sorban a
nagyvarosokra koncentralodik, sokak szamara a kozosségi terek hidnya miatt , Idthatatlan
sport”. Az egyik valaszado ezt a helyzetet és a problémara adott javaslatat az alabbiakban
fogalmazta meg: ,A 90-es évek végére jellemzéd tigynevezett LAN barlangok és internet cafék
az egyre konnyebben hozzdférhetd internetes eszkézék hatdsdra kihaltak a 2000-es évek
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alatt. Az elsé hulldm az vugynevezett e-sport bdrok (és expok www.playit.hu) voltak, amik
Budapest mellett egyre tobb nagyvdrosban is megtaldlhatéak mdr. Ezek a helyek a
romkocsmai miliétvegyitik az elektronikai szérakoztatdiparral.... pdr éve elindult egy olyan
folyamat, aminek hatdsdra a kozosségi tér tjra kbzpontba kertilt. A jatékosok mdr nem az
otthoni kényelmet keresik, hanem azt a kozosségi teret, ahol hasonld jatékosokkal
taldlkozhatnak és jatszhatnak egymds mellett. Ehhez pedig a klubokat/kézpontokat kellene
létrehozni mds sportok mintdjdra.”. Ezt tovabbi valaszadék is hangsulyoztdk: ,Eleve
meglévé valédi témegbdzissal rendelkezd e-sport és gaming csomdépontok” fejlesztése,
illetve azok tudatositasa, promdcidja is része kellene legyen a fejlesztéseknek.

10, Egyesiiletek szervezetfejlesztési hidnyossagai. Az indul6, vagy a mar épp meglévd
szervezetek a legtobb esetben j6 szakmai szervezetek, a menedzsmentjiik azonban nem
erds. Erthetjiik ez alatt azt, hogy jok a jatékban, 4m nem biztos, hogy megfelel gazdai a
szervezetnek, nem tudnak sokat még errdl a tipusroél, beszamolasokrol, adminisztraciérol,
vagy épp a fenntartashoz sziikséges forrasok elérésérdl. Ebbdl fakad a sportagi forrasok
egyenldtlen elérése is. Eztigazolja egyikiik véleménye is: ,A Tdmogatds mindig egy érdekes
vdlasztds, amit a Tamogato szab ki, és hatdroz meg. Sajnos mi az dllami tdmogatdsok
tertiletén nem igazdn ldtunk, csak a pdlydzatok szintjéig miikodé dolgokat. De az biztos,
hogy jot tenne a hazai e-sport “verseny”-nek, ha nem csak eqy, vagy két ezzel foglalkozd
csapat kapna tdmogatdsokat, hanem esetleg tobb olyan, akinek mdr a szervezeti hdttere
készen dll ilyen forrdsok bevondsdra, amibdl tuddsunk szerint, veliink egylitt nagyjdbél 10
ha van ma Magyarorszdgon. Masklub valaszaddja ezt megerdsiti: ,Sajnos ennél tébbet nem
tudunk hozzdtenni, mivel egyel6re mi is csak tdjékozédunk a hazai lehetéségeket és
tamogatdsokat illetéen.”

11, Az e-sport versenyzés utani életre valo felkészités. Egyes valaszadoink kiilonos
fontossagot tulajdonitottak annak a ténynek, hogy az els6sorban fizikaijellegii sportokhoz
hasonléan az e-sport egyrészt korosztalyfiiggd is, masrészt a sportbdl valo kiéregedés
ennél a sportnal is jelentkezik (éspedig relative igen hamar). Az egyik valaszadé szerint:
~Megfeleld tdjékoztatds sziikséges az e-sport utdni lehetoségekrdl. Milesz az e-sportra mdr
nem igazdn alkalmas 20-24 éves fiatalokkal? Milyen pdlydt taldlhatnak, hogyan és milyen
irdnyba fejlesszék tovabb magukat?”

AZ EREDMENYEK GRAFIKUS ERTEKELESE
A tovabbiak az e-sport hazai fejlesztési iranyaival, eszkozeivel, illetve a kormanyzati
fejlesztési politika sikere, eredményessége, hatékonysaga novelési lehetdségeivel, illetve
az erre iranyuld javaslatokkal kapcsolatos kérdés kvalitativ elemzésének egyes
eredményeit mutatjdk be. A vizsgalathoz 10 szakember interjija allt rendelkezésre,
melyet R statisztikai szoftverrel (R 4.0.0 statisztikai szoftverrel (R Core Team, 2020)
dolgoztunk fel kvalitativ szovegelemzd csomagok (tm, wordcloud, igraph) segitségével,
illetve hierarchikus klaszterelemzéssel (stats csomag hclust fiiggvény) korkoros
dendogramon (dendextend, circlize) kiilon-kiilon szinnel abrazolva a klasztereket. Az
elemzés els§ szakaszaban megtisztitottuk a szoveget a kotdszavaktol, névmasoktol,
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nével6ktdl és minden, az elemzés szempontjabodl felesleges sz6tél. Eltiintettiik tovabba a
szamokat, ékezeteket és kisbetliket hasznaltunk, majd kialakitottuk az ugynevezett
szovegkorpuszt. A szovegkorpuszbdl létrehoztuk az ugynevezett kifejezés-szakember
matrixot, amelynek oszlopiban az emlitett szavak allnak, sorai egy-egy szakemberre
vonatkoznak, a matrix értékei pedig az adott emlitésszamot jelentik. A masodik 1épésben
a Kkifejezés dokumentum matrixbél toroltik a ritka Kkifejezéseket, amelyeket a
valaszadddnak kevesebb, mint 20%-a emlitett. A tovabbi elemzések (székapcsolati abra,
klaszterezés) alapjaul ez a matrix szolgalt.
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2. dbra: A hazai e-sportfejlesztés lehetdségeinek székapcsolati hdlézata
Forrds: Sajatvizsgdlatok, 2020

A szokapcsolati halézat (1. abra) a leggyakrabban el6fordulé és kozosen emlitett
kifejezéseket tartalmazza, illetve ezek kapcsolatait mas kifejezésekkel. A kozépen lathato
szavakat az interjuk soran azonositott legtobb mas szoval 6sszefliggésbe hozhatok,
ilyenek pl. a szakemberek, a csapatok, a versenyzés és a programok, melyek értelmezése
lehetségesen pozitiv, am a szilikséges, elmaradott, vizsgalat szavak utalnak a kivanatos
helyzettdl valé elmaradasra. A maggal 6t kiilonb6z6 dimenzié hozhatd 6sszefiiggésbe: a
szervezeti szint (egyesiiletek, tamogatas), a korosztalyi vonatkozas (fiatalok, felel9sség,
palyazatok), a média vilaga (figyelem, szabdlyozas, elér), a sportszervezddés (klub,
rendszer, épit) és a kormanyzati oldal (legyen, onfenntartd, hozzaallds, eredmény,
tdmogatok). Tulajdonképpen a szokapcsolati abra is megerdsiti a legfontosabb
dimenzidkat, amelyek mentén lehet8ség nyilik az e-sport tamogatasara és fejlesztésére.
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3. abra: Az e-sportfejlesztés leggyakoribb kifejezéseinek klaszterezése
Forrds: Sajdtvizsgdlatok, 2020.

A 3. dbra a kifejezés-szakember matrixban el6fordul6 szavak gyakorisaga és kapcsolata
alapjan késziilt. A jobb oldalon lathaté médon az e-sporttal kapcsolatban a legkézelebb all
a tarsadalmi tudatossag novelése, azaz a szll6k digitalis fejlesztése, illetve a digitalis
oktatas, erre sziikség is lenne, hiszen a sportag hazai megitélése gyakran ambivalens (pl.
Smohai, 2015, Dunai, 2016). Markansan azonosithaté tovabba egy szdkapcsolati
osszefliggés a kormanyzattal kapcsolatosan, ahol megjelenik az anyagi tamogatas igénye,
a segitség, a projektben gondolkodas, kiilonosen a fiatalokkal kapcsolatosan. Kiilondsen
fontos itt, hogy az allami kifejezés a nincs szdval kertilt egy klaszterbe, ami a segitség és
tdmogatas jelenlegi hianyara utal.

Az értékelést 0sszefoglalva mondhaté el, hogy mind a székapcsolati halézat, mind pedig a
kifejezések klasztere mas-mas oldalrél mutatja meg a feltart dimenziokat, lehetévé téve
tovabbi gondolatok megfogalmazasat.
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KOVETKEZTETESEK

Rovid id6 alatt jart be hazankban nagy és jelentés utat a gaming szérakoztaté iparag és az
e-sport sportag. Ezzel 6sszefiiggésben kivantuk feltarni azt, hogy a témaban jartas
sportszakemberek hogyan és miképp latjak a hazai e-sport fejlesztésének lehetdségeit. A
kvalitativ kutatas eredményei felmérésiink szerint arra utalnak, hogy a sportag fejlesztési
sajatossagainak vonatkozasai altalunk legalabb 11 dimenzidban/témaban kozelithetéek
meg. A sportadg fejlédése kapcsan érzékelhetd, hogy sem a szervezetfejlesztési
vonatkozasok, sem a képzés/tudatositds, sem pedig a sportszakmai vonatkozasok (pl.
utanpotlas nevelés) mellett nem lehet elmenni, és er6sen ugy tlinik, hogy tovabbi allami
beavatkozasa, nevezetesen anyagi tamogatasra lenne nyomatékosan sziikség. A kvalitativ
grafikus elemzések ezeket a vonatkozasokat tovabb hangstlyozzak, felhivva arra a
figyelmet, hogy egy ilyen gyorsan fejl6d6 sportag terén valoban sziikséges lenne az allami
beavatkozasra, parhuzamosan tobb teriileten is, azok szoros 6sszefliggése kovetkeztében.
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GAZDASAGI KUTATASOK AZ E-SPORT TERULETEN

ECONOMIC RESEARCH IN THE FIELD OF ESPORT
Balogh Rendté1, Kardos Magdolna Valentina?, Bacsné Baba Evat

1Debreceni Egyetem, Gazdasdgtudomdnyi Kar, Sportgazdasdgi és -menedzsment Intézet, Debrecen
2Debreceni Egyetem, Gazdasdgtudomdnyi Kar, Debrecen

Osszefoglalé

Az e-sport az elmiilt években eqy dinamikusan fejlédo tertiletté vdlt. Ennek bizonyitdsdra szekunder
kutatdsi mddszerként dokumentumelemzést végeztiik, melynek keretében az e-sport olyan lizleti
kérdéseivel foglalkoztunk, mint a bevételi forrdsok és azok volumene vagy az e-sportot kévetdk
tdbora. Az e-sportban 5 piacot azonositottunk, amelyekrdl szinte kivétel nélkiil elmondhato, hogy az
elmult években exponencidlis noévekedést mutatnak, szakértdi becslések alapjdn 2019-ben mdr
meghaladta az 1 millidrd dolldrt. A globdlis bevételek mellett az e-sport kozvetitéseket nézok tabora
is folyamatosan gyarapszik, napjainkban mdr 212 millié ember alkalmanként, 215 millié pedig
rendszeresen kéveti az e-sport eseményeket. A sportdg népszertiségének névekedése és jelentdsége
hazdnkban is megfigyelhetd. Régids dsszehasonlitdsban - Csehorszdgot és Szlovdkidt alapul véve -
Magyarorszdgon a legmagasabb az e-sportot ismerdk és kovetdk szama is. Kutatdsi eredményeink
alapjan arra a kévetkeztetésre jutottunk, hogy az e-sport a jovében tartani fogja a tioretlen
fejlédését, melynek kévetkezményeként egyre inkdbb a hétkdznapi életiink részévé fog vdlni.

Kulcsszavak: e-sport, sportgazdasdg, sport

Abstract

Esport has become a dynamically developing field in recent years. To prove this, we performed a
document analysis as a secondary research method, in the framework of which we dealt with esport
business issues such as revenue sources and their volume or the camp of esport followers. In esport,
we have discovered 5 markets that, almost without exception, can be said to have shown exponential
growth in recent years, with expert estimates already exceeding $ 1 billion in 2019. In addition to
global revenue, the group of viewers of esport broadcasts is constantly growing, nowadays 212
million people occasionally and 215 million regularly following esport events. The growth of the
popularity and importance of the sport can also be observed in Hungary. In a regional comparison -
based on the Czech Republic and Slovakia - Hungary also has the highest number of people who know
and follow esport. Based on our research results, we have come to the conclusion that esport will
maintain its unbroken development in the future, as a result of which it will become more and more
a part of our everyday life.

Keywords: esport, sporteconomy, sport

BEVEZETES

Az e-sport hétkoznapi és tudomanyos szempontbdl nézve is egy erdteljesen fejl6dé
teriiletnek tekinthetd. Erre bizonyitékul szolgalhat, ha rakeresiink, hogy a legnagyobb
keres6rendszerben, a Google-on az e-sport kulcsszora. A keresésiink eredményeként 6
650 000 000 talalatot kapunk. A Google tudomanyos kereséjét, a scholar-t segitségiil
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hivva 2010 és 2014 kozott 8 670 darab az e-sport témakorében irt publikaciét talalunk,
mig 2015-2020 kozott a taldlatok szama kozel 80%-kal 15 300-ra nétt.

A novekvd jelentdsége ellenére az e-sport sokak altal tovabbra is vitatott és
megkérddjelezett teriilete a sportnak. Mar a helyes irasmddja is kérdéseket vet fel, hiszen
nemzetkozileg 2017-t6l az esport-ot, illetve az Esport-ot tekintik helyesnek, ezzel
szemben Magyarorszagon a Magyar Tudomanyos Akadémia intelmei szerint e-sport-ként
irandé. Az e-sportban az ,e” az elektronikus sz6t jelenti, mig a sport a sporttevékenységre
utal.

Amennyiben definialni szeretnénk az e-sportot ugy hasonl6 problémaval néziink szembe,
mint az irasmoddja esetében, nincs egységes, egyetemesen elfogadott fogalma. WAGNER
(2006) allaspontja szerint olyan teriilet, ahol az emberek az informdaciés és
kommunikacids technoldgiakat felhasznalva a fizikai és szellemi képességeiket fejlesztik.
HAMARI- SJOBLOM (2017) olyan tipusa a sportnak, amelynél f§ szempontot az
elektronikus rendszerek adjak, a csapatok és jatékosok inputjait, valamint a rendszer
outputjait az ember-szamitdgép kapcsolédasi feliiletek kozvetitik. HAMARI és SJOBLOM
(2017) definicidja kérdéseket vet a tekintetben, hogy széleskorben érthet6-e, ezért
véleményiink szerint az e-sport definidlasakor célszert kiindulni a ,hagyomanyos” sport
fogalmabol. A sportnak sincs egy altalanos definialasa, masként hatarozza meg példaul
FRENKL (1978) vagy NADORI (2005), tigy gondoljuk, hogy az EUROPAI SPORT CHARTA
2. cikke targyalja a legkomplexebben, amely szerint: ,A sport minden olyan fizikai
tevékenység, amely esetenként vagy szervetett formdban a fizikai és a szellemi erénlét
fejlesztésétszolgdlja, tdrsadalmi kapcsolatok teremtése, vagy kiilonbézé szintt versenyeken
valé eredmények elérése céljabdl”. Az e-sport meghatarozdsahoz tovabba érdemes
megvizsgalni, hogy a 2004. évi 1. tdrvény (Sporttérvényt), hogyan irja le. a 2004. EVI L.
TORVENY 1. § 2. pontja szerint: ,Sporttevékenységnek mindsiil a meghatdrozottszabdlyok
szerint, a szabadidé eltéltéseként kétetleniil vagy szervezett formdban, illetve
versenyszeriien végzett testedzés vagy szellemi sportdgban kifejtett tevékenység, amely a
fizikai erénlét és a szellemi teljesitoképesség megtartdsdt, fejlesztését szolgdlja”

A PWC (2018) is kisérletet tett az e-sport meghatarozasara, tanulmanyukban ugy
fogalmaznak, hogy akkor beszélhetiink e-sportrdl, ha hivatasos jatékosok szervezetten,
versenyszeriien mérik 0ssze tudasukat videodjatékokban. A tanulmany hangsilyozza,
hogy abban az esetben, ha az emlitett a harom kritérium koziil, akarcsak egy nem teljesil,
nevezetesen példaul, ha valaki otthon és hobbiszinten vide6jatékozik, az nem tekinthet6
e-sportnak. HAMARI-SJOBLOM (2017) felhivja a figyelmet arra is, hogy az e-sport
versenyek ,hagyomanyos” sporthoz hasonlo elven szervezddnek, tehat rendszerint
kiilonbozd ligdk és szovetségek szervezik, illetve szabdlyozzak azokat, a verseny
résztvevoi kiillonb6z0 csapatok vagy sportszovegségek tagjai, tovabba tamogatoként jelen
vannak az iizleti élet szerepldi.

A kiilonb6z6 definiciokat tanulmanyozva véleményiink az e-sport olyan tevékenységet
jelent, ahol egy videojatékban egyének vagy csapatok szervezett formaban,
versenyszerlien kiizdenek meg egymadssal, amely szellemi teljesitéképesség és/vagy a
fizikai er6nlét megtartasat, fejlesztését segiti eld.
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ANYAG ESMODSZER

Kutatasi célkitlizésiink, hogy 6sszefoglaljuk és bemutassuk az e-sport, annak is gazdasagi
aspektusaival foglalkoz6 legijabb nemzetkozi és hazai kutatasokat. Vizsgalatunkkal
szeretnénk bemutatni, hogy az elmult években, hogyan valtoztak az e-sportba aramlo
bevételek, a bevételeket elemezve meghatdrozni a ,hagyomdanyos” hivatasos sporthoz
hasonléan az e-sport piacait. Az e-sport pillanatnyi gazdasagi helyzetét és ami még
fontosabb jovébeli potenciadljat - a bevételek mellett - az e-sportol6k szama, valamint a
sportag rajongoinak tabora is meghatarozza, kovetkezésképp e kérdéskort is kortljarjuk
a kutatasunkban.

Kutatasi célkitizésiink teljesitése érdekében szekunder kutatasi modszert, a
dokumentumelemzést alkalmaztuk, melynek keretében 6sszegy(ijtottiik és feldolgoztuk a
tudomanyos és kozéleti folydiratokban megjelent, a téma szempontjabdl relevans
publikaciokat.

EREDMENYEK

A 2008-as gazdasagi valsag - egy-két kivételtdl eltekintve - gyakorlatilag minden iparagat
és szektort értintett, ugyanakkor a sport az egy-két kivétel része volt. A hagyomanyos
sportba aramlo pénzosszegek a gazdasagi valsag kozepette sem csokkentek és
megfigyelhetd, hogy az elmult években is folyamatosan novekedtek. Eurépaban ezt a
trend leginkabb alabdarugasban figyelhet6 meg kiilonos tekintettel a Big 5 ligakra (angol,
francia, német, olasz és spanyol elsosztalyti bajnoksag) (BALOGH-BACSNE, 2020).

A sporton belill egy viszonylag 1j teriilet, amelyet nevezhetiink sportagnak is, a
labdarugasnal is nagyobb novekedéssel biiszkélkedhet, ez pedig nem mas, mint az e-
sport. Az e-sport a 2000-es évek elején igazan csak Azsidban birt nagy jelentéséggel, a
tobbi kontinensen szubkulturalis tevékenységként tekinthettiink ra, napjainkra ez
teljesen megvaltozott. A NEWZOO (2019) felmérése szerint az emberek 1/4-e , tehat
kozel 1,8 millidrd ember mar hallott az e-sportrél, a 4,1 milliard f6s online népesség 5%-
a (201 milli6 f6) e-sport rajongénak vallja magat (1. tablazat).

1. tdbldzat Az e-sportjelentdsége napjainkban (millidrd fG)

7,672
4,121
1,758

0,201

Forrds:NEWZ0O0, 2019
Az e-sport hazankban is egyre fajstlyosabb jelenséggé valik, 2017-ben megalakult a
Magyar E-sport Szovetség, illetve a kormany altal létrehozott Digitalis J6lét Program is
kiemelten foglalkozik az e-sporttal. A V4 orszagokra vonatkozd nemzetkozi
osszehasonlitast végezve, a sportag hazai helyzete pozitivnak tekinthet6. A PWC (2018)

tanacsad6 cég altal készitett tanulmany a V4 orszagok tekintetében vizsgalta az e-sport
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ismertségét. A tanulmany arra a megallapitdsra jutott, hogy a magyar emberek
tekintélyesnek nevezhetd része érdeklédik az e-sport irant és magas népszertiséggel bir
kivaltképp, ha a cseh vagy szlovak lakossaggal hasonlitjuk 6ssze. Véleményiink szerint
lengyel piaccal val6 0Osszehasonlitas mar komoly modszertani kérdéseket vet fel,
tekintettel arra, hogy Lengyelorszag népessége kozel négyszerese a magyarnak, igy az
osszehasonlitds alapvet6en torz képet mutat (2. tablazat).

2. tdbldzatAz e-sport megitélése a V4 orszdgokban

9,9 milli6o f6 15 milli6 f6 38 milli6 f6

49800 27300 334200
35,1 millié 12 millio 117 millié

Forras: PwC 2018a alapjan sajat szerkesztés

Az e-sport magyarorszagi helyzetét, illetve jelent6ségét vizsgalathatjuk abbdl a
szempontbol is, hogy mekkora a sportagat (z6k tabora. El6szor is célszer(
kilonvalasztani az e-sportolokat a magyar videdjatékosoktol. Videdjatékosoknak azokat
tekinthetjiik, akik személyi szamitégépen (PC), valamilyen konzolon (PlayStation, Xbox
stb.), vagy mobileszkdzon, valamilyen idékézonként, videdjatékokkal jatszanak. A
videodjatékosok tabora egészen népes, szamuk 2017-ben elérte a 3,7 milli6 f6t. Nemi
megoszlasukat vizsgalva a 3,7 millié f6 52%-a férfi, 48%-a né volt. (ENET, 2018).

Az e-sport és e-sportolok meghatarozasa viszont - ahogyan ezt a bevezetésben emlitettiik
- joval szlikebb, amely szamokban is megmutatkozik. A definicionknak megfelel6en az e-
sportoldk létszamat az ENET (2018) kutatasa kozel 47 ezer fdre tette, amely igen
tekintélyes a hagyomdanyos sportagak versenyengedéllyel rendelkez6 sportoléinak
szamaval 0sszehasonlitva, hiszen példaul a vizilabdasok tabora NEMCSIK (2017) adatai
alapjan 10 637 f6 volt 2017-ben. A e-sportolok életkori megoszlasat elemezve azt
lathatjuk, hogy a jelentds tobbségiik (78%) 25 éven aluli, a 30 éven feliiliek csupan 8%-
ban képviseltetik magukat (1. abra).
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@ 18 évnél fiatalabb
@ 18-24 éves
@ 25-30 éves

30 évnél id6sebb

1 dbra: Az e-sportoldék életkori megoszldsa (ENET 2018)
Forras: ENET (2018)

Amennyiben az e-sport tarsadalmi jelent6ségérdl ratériink az lzleti vizsgalatra és
megnézziik, hogy a sportdgba araml6 bevételek, hogyan valtoztak az elmult években,
akkor megallapithatjuk, hogy azok exponencialis novekedést mutatnak. Amig 2014-ben a
bevételek még nem érték el a 200 millio, addig 2016-ban mar meghaladta a 460 milliét és
a folyamatos novekedést az elmult években sem lassult. Szakért6i becslések alapjan az e-
sport globdlis arbevétele a 2019-es évben mar meghaladta 1 millidrd dollart, ami a 2014-
es évhez viszonyitva tobb, mint 452%-0s névekedést jelent.

1200
1072
1000
906
800
665
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400 325
- ﬁ l
0

2014 2015 2016 2017 2018 2019*
*Szakértdi el6rejelzés
2. dbra Az e-sportglobdlisdrbevételének alakuldsa és becslése 2012 és 2019 kézétt (millio
dolldrban)
Forras: CHIKISH et al. 2019
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ANDRAS (2004) a ,hagyomanyos” sportok hivatasos szegmensében, a bevételi forrasokat
analizalva 5 piacot azonositott, a fogyasztéi-, a szponzori-, a kozvetitési jogok-, a
merchandising- és ajatékos piacot. Ha az e-sport esetében szeretnénk feltarni a piacokat,
akkor a ANDRAS (2004) alapjan a bevételi forrasokbél kiindulva szintén 5 piaccal
taldlkozunk. Az 5 alapvetd bevételi forras egy kivételtdl eltekintve, megegyeznek a
yhagyomanyos” sportokéival, a kivételt pedig a jatékos piac jelenti. Az e-sportban
véleményiink szerint a sportdg fiatal életkora és a kezdetleges piaci mechanizmusok
miatt, még nem alakult ki a jatékos piac, azonban helyettiik a jatékokat készit6 és azt kiadod
szerepl6k jelen a piacon. Az e-sport 5 bevételi forrasa ennek alapjan a kovetkezdek
(NEWZO00,2018; 2020):

e Jegyeladasok és merchandising

e Szponzoracios

e Médiajogok

e Hirdetésekbdl szarmazo

o Jatékkiadoi dijak

A bevételek alakulasat, illetve azok forrasait ismerve célszeri megvizsgalni, hogy az egyes
piacok mekkora részét képezik a globdlis piacnak. Két évnek (2017 és 2019) a bevétel
megoszlasat elemeztiik, melynek kettds célja volt. Egyrészt szerettiik volna feltarni, hogy
az egyes piacok milyen aranyban jarulnak hozzaaz 6sszbevételhez, masrészt pedig ezaltal
vizsgalhato az is, hogy a kiilonb6zd bevételi forrasok, milyen mértékli novekedést értek
el. 2017-ben a globdlis e-sport dsszbevétele 669 millié dollar volt, melyhez legnagyobb
mértékben, 38%-kal a szponzoraci6é jarult hozzid. A masodik legjelent6sebb piac a
hirdetések bizonyultak (22%), majd ezt a jatékkiaddi dijak (17%), a médiajogok (14%) és
végiil a merchandising és jegyeladasok (9%) kovették. A 2019-es évre az 6sszbevétel mar
tobb, mint 1 millidrd dollarra novekedett és a piacok jelentdsége, sorrendje is
megvaltozott. A szponzoraci6 tovabbra is a legfontosabb piacnak tekintheté (42%). A
2017-es 266,3 milli6 dollarrél 456,7 milli6 dollarra nétt 2019-re. Még nagyobb
novekedést produkadlt a médiajogokbdl szadrmazé bevétel, hiszen kozel 164%-os
novekedést ért el a vizsgalt idészakban és aranyait tekintve is 14%-r6l 23%-ra
emelkedett. Nagymértékii novekedés tapasztalhatd még a jegyeladasok és merchanding
piacan, a bevételek 63,7 milli6 dollarrél megkozelitéleg 104 millié dollarra emelkedtek,
ugyanakkor ardnyait tekintve tovadbbra is ,csak” az 0Osszbevétel 9%-at jelenti.
Megfigyelhetd trend tovabba, hogy a jatékkiadéi dijak visszaszoruléban van és nemcsak
aranyaiban, hanem abszolut értékben is, ez az egyetlen piac, amelynek a bevétele
csokkentek a vizsgalt id6szakban (3. abra).
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2017 2019

m Jegyeladasok és 95,2; m Jegyeladasok és
merchandising 9% merchandising
i

® Szponzoracid = Szponzoracid

= Médiajogok = Médiajogok

Hirdetések Hirdetések

. Jatékkiadai dijak

3. dbra Az e-sportglobdlis bevételeinek megoszidsa 2017 és 2019-ben (millié dolldrban)
Forras: NEWZO0O (2018, 2020) alapjan sajat szerkesztés

Jatékkiadoi dijak

Az e-sport pénziigyi helyzetének elemzése mellett fontos, hogy a sportagat s kovetdk
taborat is megvizsgaljuk, tekintettel arra, hogy ez a jovdbeli piaci potencidljat is
eldrevetitheti szamunkra.

Az e-sport néz6kozonsége az elmult években egyre nagyobbra duzzadt. Az e-sport
kozvetitések esetében - hasonldan a bevételekhez - dinamikus novekedés lathat6 a 2014
és 2019 kozotti idészakban. Az e-sportot kovetSk taborat két csoportra oszthatjuk, az
alkalmi, illetve a rendszeres nézdkre. 2014-ben ez a két csoport egytittesen 204 milli6 fére
volt tehetd, ennyien nézték, valamilyen stream szolgaltatason keresztiill az e-sport
kozvetitéseket. A vizsgalt id6szakban a tdbor mindkét csoportja jelentésen novekedett,
melynek eredményeképpen - szakért6i becslések szerint - 2019-re a rendszeres
néz6kozonség mar meghaladtdk a 2014-es Osszpublikumot. 2019-ben 212 milli6 nézé
kovette alkalmi jelleggel, 215 milli6 ember pedig rendszeresen az e-sport kozvetitéseket
(3. abra). Fontos megjegyezni, hogy a sportag toretlen fejlddésének koszonhetéen mar
nemcsak stream szolgaltatasokon keresztiil nézhetiink e-sport kozvetitéseket, hanem
egyes televizidtarsasadgok - felismerve a sportagban rejld tizleti lehetéségeket - mar eseti
jelleggel vagy akar folyamatosan a misorukra tlizik az e-sport versenyeket.

48



450
400

350

215
300 165

250 143

200
150

50

2014 2015 2016 2017 2018 2019

B Alkalminéz6k szama M Rendszeres nézdk szama

4. dbra Az e-sportkézvetitéseket kévetdk szdmdnak alakuldsa 2015 és 2019 kézétt (millid f0)
Forras: MERCEL CAPITAL 2018

KOVETKEZTETESEK

A kutatdsunk altalanos kovetkeztetéseként megallapithatjuk, hogy az e-sport egy
rendkiviil dinamikusan fejlédé tertilet. Konkluzionkat vizsgalati eredményeink, akar az e-
sport kovetok szamanak valtozasat, akar az e-sportba araml6 bevételek valtozasat
elemezzik az elmult években, mind-mind igazoljak. Az e-sport kezdetben, a 2000-es évek
elején szamottevéen csak Azsidban volt jelen, azonban mara egy globdlis jelenséggé valt
és hazankban is egyre jelent6sebb szereppel bir. Magyarorszagon az e-sportoldk létszama
mar a hagyomanyos sportagakéhoz mérhetd, tovabba hazai népszerliségét bizonyitja,
hogy régios osszehasonlitasban - Csehorszagot vagy Szlovakiat alapul véve - az e-sportot
ismerdk és kovetdk szama joval magasabb.

Véleményiink szerint a trendeket figyelembe véve az e-sport globdlisan és
Magyarorszagon is az elmult évekhez hasonlé novekedést fog produkalni, amely azt
eredményezi, hogy a hagyomanyos sportok mellett, az e-sport is az emberek hétkéznapi
életének - egyre inkabb - részévé fog valni, igy a teriilet tudomanyos kutatasa, akar
gazdasagi, akar tarsadalmi megkozelitésbdl sziikségszer(i lesz a jovSben.
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AZ ESPORT VERSENYEK SZERVEZESENEK ELEMZESE

ANALYSIS OF THE ORGANIZATION OF ESPORT COMPETITIONS
Sdnta Janos?!, Rathonyi Gergely?

12Debreceni Egyetem, Alkalmazott Informatika és Logisztika Intézet

Osszefoglalé

Az eSport a szamitégépek és az internet széleskérii megjelenésével a XXI. szdzad leggyorsabb és
legnagyobb fejlédését produkdlé sportdga lett. A gazdasdgi erejét jelzi, hogy rovid idén beliil egyes
népszerii hagyomdnyos sportdgak pénzdijait is elérte vagy megeldzte. A potencidlis fogyasztoi azok
a fiatalok, akiket mdr csak interneten és stream szolgdltatdsokon keresztiil lehet elérni, ezért egyre
tobb szponzor tdmogatja az Uj sportdg novekedését. Jelen tanulmdny célja eqyrészt az eSport
versenyek vizsgdlata gazdasdgi és szervezési szempontokbdl, mdsrészt a hazai és nemzetkizi
versenyek dsszehasonlitdsa, végiil a sportdg stabilitdsdnak megdrzése érdekében tehetd 1épések
ismertetése. A kutatds sordn relevdns kiilfoldi és hazai szakirodalmakra tdmaszkodtunk, illetve az
interneten fellelheté adatokat alapul véve vizsgdltuk az eSport versenyek nemzetkézi és hazai
helyzetének valtozdsat, valamint a piaci méreteinek és a nézészdmdnak novekedését. A tanulmdny
legfontosabb eredménye, hogy az eSport jelenlegi felépitése veszélyezteti a feltérekvd sportdg
stabilitdsdt hazdnkban, ezért fontos a nemzetkézi felzdrkézds érdekében a szponzorok
bekapcsoléddsa mellett az 6koszisztéma szerepldinek és az dllami szervezeteknek kézos
egylittmiikodése és aktiv szerepvdllaldsa.

Kulcsszavak: esport, verseny, sport

Abstract

With the widespread emergence of computers and the Internet, eSport became the fastest and the
most developing sport of the 21st century. The economic strength is indicated by the fact that it has
soon reached or surpassed cash prizes in some popular traditional sports. Potential consumers are
young people who can only be reached through the internet and stream services, this way more and
moresponsors are supporting the growth of the new sport. The aim of the present study is to examine
the eSport competitions from an economic and organizational point of view, to compare domestic
and national competitions, and to describe the steps that can be taken to preserve the stability of the
sport. In the course of the research, we relied on relevant foreign and domestic literature, and based
on the data available on the Internet, we examined the changes in the international and domestic
situation of eSport competitions, as well as the growth of the market size and the number of viewers.
The most important result of the study is that the current structure of eSport threatens the stability
of the emerging sports in Hungary, so in order to catch up internationally, in addition to the
involvement of sponsors, it is important for ecosystem characters and public organizations to
cooperate and play an active role.

Keywords: esport, competition, sport

51



ELMELETIHATTER

Az elektronikus sport, azaz az eSport egy viszonylag 1j, jelentés piaccal és gazdasagi
potenciallal bir6, dinamikusan fejl6d6 agazat, melynek noévekedése a hagyomanyos
sportagakat, vagy éppen mas iparagakat is megeldz. eSportrol csak akkor beszéliink,
amikor professziondlis jatékosok szervezetten és versenyszerlien mérik Ossze
képességiiket videojatékokban (PWC, 2018).

Az amerikai videojaték fejleszték az lizletdg legbefolyasosabb szerepl6i, hiszen az
engedélyiikkel lehet versenyeket szervezni. A legnagyobbak egyike példaul a Blizzard
Entertainment, akik a Warcraft valds idejli stratégia (real time strategy - RTS) jatékkal az
eSport uttordi voltak, vagy a Riot Games, akik a League of Legends tobbjatékos online
csatatéren folytatott (multiplyer online battle arena - MOBA) jatékkal a legnagyobb
szurkoloi bazissal rendelkeznek. A legnagyobb versenytarsuk a Valve Corporation, amely
két népszerl jatékot is gyart. A Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), amely a vilag
legnépszerlibb belsd nézetli 16v6ldozds (first person shooter - FPS) csapatjatéka és a
Defense of the Ancients 2 (DOTA 2) MOBA jatékot, amely évek oOta a legnagyobb
nyereményalappal rendelkezé The International versenyt szervezi. A konzol mezény
vezetbje pedig, a hagyomanyos sportok videojatékait gyarté Electronic Arts (PWC, 2018).
A kilénbozé nemzeti és nemzetkozi eSport szervezetek egymadssal parhuzamosan
miikddnek, ezért a hagyomanyos sporttdl eltéréen egy eSport csapat tobb bajnoksagban
és tornan versenyezhet egyszerre. Valdszinlileg ez is kozrejatszott az eSport gyors
nemzetkozi terjedéséhez. A Newzoo (2020) szamitasai szerint az amerikai 21 és 35 év
kozotti férfiak korében az eSport ugyanolyan népszer(i, mint a jégkorong vagy a baseball
(22%-uk nézi). A globalis nézdszama 2019-ben mar elérte a 443 milli6 f6t, és becslések
szerint 2023-ra meghaladhatja az 646 milliot (NEWZO0O, 2020).

Az eSport jovedelmének novekedése is jelzi, hogy mennyire dinamikusan fejlddd agazat.
A Newzoo (2020) szamitasai szerint a markabefektetések alapjan 2018-ra globalisan 776
millié dollaros iparagga nétt, 2019-ben ez tovabbi 22,4%-kal novekedett (950 millié
dollar), 2023-ra pedig meghaladhatja az 1,5 milliard dollart (NEWZOO, 2020), mellyel
tobb hagyomanyos sportag bajnoksagan is tultesz

Az eSport modell 6t kulcsfontossagli komponenst tartalmaz:
- kozvetitési csatorndk (Channels)

- videojaték kiadok (Publishers)

- ligak (Leagues)

- események (Events)

- csapatok (Teams)

Jelen kutatasban a hangsulyt az eSport versenyek (ligdk és események) vizsgalatara

helyezem gazdasagi és szervezési szempontokbdl, 6sszehasonlitom a hazai és nemzetkozi
helyzetet és feltarom a kilonbségeket.
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ANYAG ESMODSZER

Az eSport versenyek és versenyrendszerek kialakulasanak, illetve gazdasagi és szervezési
szempontjainak  bemutatasakor relevans kilféldi és hazai szakirodalmakra
tdmaszkodtunk. Kulcsszavas keresést hajtottunk végre tobb folyodirat adatbazisban
(ScienceDirect, NCBI, Matarka). A téma ujszerliségébdl fakaddan, tovabba a témaban
eddig viszonylag kevés tudomdnyos forrds miatt a folydirat publikdciok mellett
piackutatasokat és egyéb interneten fellelheté adatokat is alapul véve vizsgaltuk az eSport
versenyek nemzetkozi és hazai helyzetének valtozasat, valamint a piaci méreteinek és a
nézdszamanak novekedését.

EREDMENYEK

AZ ESPORT VERSENYEK KIALAKULASA
Az els6 feljegyzett eSport eseményre 1972-ben Kkeriilt sor a Stanford Egyetemen a
,2Spacewar” nevi jatékkal. A bajnoksagot az els6 videojaték tornanak tekintik, amelyet
valaha megrendeztek, mivel a gy6ztes dijazasban részesiilt, egy éves Rolling Stones
el6fizetést nyert (HILTSCHER - SCHOLTZ, 2015).
A kovetkez0 1épcséfok az amerikai székhely(i Atari videojaték gyarté cég altal rendezett
esemény volt 1980-ban a ,Space Invaders” nevl jatékkal. A ’'80-as években mas
videojatékokbol is 1étezett hasonlé kezdeményezés, de mégsem voltak olyan nagyok vagy
elterjedtek, hogy az ezzel foglalkoz6 tanulmanyokban megjelenjenek (HOPE, 2014).
Az eSport Kkovetkez6 jelentés mérfoldkovének szamitott a versenyek televizids
kozvetitése. 1982 és 1984 kozott sugaroztak a Starcade nevi videojaték showt, amely a
korai videdjaték versenyek els6 kozvetitéseinek tekinthetd.
Az 1990-es években a technoldgia fejlédése és az internet széleskorii megjelenése, az
eSport versenyek és a jatékosok szamanak novekedéséhez vezetett. Megnyilt az ut a
tobbjatékos funkcid el6tt és az online tér megkonnyitette a jatékosok Osszekapcsolasat.
Ekkor jelent meg a mar ismertetett videojaték tipusok koziil az RTS és az FPS
(CHOBOPEON, 2012). Két nagy torna hasznalta ki leginkdbb az internetes technolégia
nyUjtotta elényoket, a Red Annihilation Tournament és a Cyberathlete Professional
League (CPL), amelyeket 1997-ben rendeztek meg az Amerikai Egyesiilt Allamokban. Az
el6bbi sikere raadasul a kiilonb6zd vallalatokat arra késztette, hogy éves szinten
megrendezett versenyeket hozzanak létre, az egyik ilyen volt példaul a QuakeCon. Ezek
az események vezettek az eSport mai formajanak kialakulasdhoz (DEVIL, 2011).
Az eSport események szama lassan novekedett egészen 2000-ig, ekkor érkezett el az egyik
legjelent6sebb el6relépés. Az ezredforduloban Dél-Koredaban hoztak létre az elsé gaming
ligat, a World Cyber Games (WCG) néven, amelyre 17 orszagbol érkeztek csapatok, hogy
négy jatékban versenyezzenek a 200,000 dollar 6sszdijért. A WCG sikere eredményeként
jottek létre az eSport legnagyobb ligadi, amelyek az Intel Extreme Masters (IEM) és
Professional Gamers League (PGL) néven lettek ismertek (HOPE, 2014).
Az események mellett az egyik fontos mérfoldkének szamitott az els6 profi eSport
szervezet létrehozasa, amelyet 2003-ban alapitottak SK Gaming néven (DEVIL, 2011). A
masik fontos mérfoldké pedig az él6 streamek elinditasa volt 2007-ben a Justin.tv nevi
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weboldalon, amely ma Twitch.tv néven ismert, mely a legnézettebb streaming oldal a
vilagon (HOPE, 2014).

Az eSport események szama a kovetkezd években mar drasztikusan novekedett és a
MOBA jatékok megjelenésével globdlisan is djabb és Gjabb tomegeket értek el. 2009-ben
jelent meg a League of Legends videojaték, amely mara a vilag egyik vezetd eSport jatéka,
a vilag minden tajarol vonzza a jatékosokat és a nézdket. A jaték népszerliségét mutatja,
hogy 2019-ben a Vilagbajnoksag dontéjét mar tobb mint 100 milliban nézték online, mely
a hires ameriaki Super Bowl 2019-es dont6jének nézettségét is meghaladta (STATISTAL,
2020). Az eSport novekedése a nyereményalap szempontjabol is érzékelhet6 (1. abra), a

szintétn MOBA, DotaZ videojaték The International verseny 0Osszdijazasa 2019-ben
meghaladta a 34 milli6 dollart (STATISTA2, 2020).

Dota2 The International 2019 _ 34,33
Dota2 The International 2018 [ NN :: 53
Dota2 The International 2017 _ 24,69
Dota2 The International 2016 _ 20,77
Dota2 The International 2015 [ NN ::::
Fortnite World Finals 2019 - Solo _ 15,29
Fortnite World Finals 2019 - Duo _ 15,1
Dota2 The International 2014 _ 10,93
LoL 2018 World Championship [ NN ©,45

LoL 2016 World Championship - 5,07
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1. dbra: Alegnagyobb eSportversenyek 6sszdijazdsdnak névekedése
Forrds: Statista2, 2020

AZ ESPORT VERSENYRENDSZEREI
Az eSportban az internet elterjedéséig offline médon rendeztek versenyeket. A
legjellemz6bb és legnépszeribb moddja a LAN (Local Area Network) ,party” néven
rendezett versenyek, amelynek résztvevéi egy fizikai helyszinen, helyi hal6zatba
0sszekotve mérkoztek meg egymassal kiilonb6z6 videojatékokban. A résztvevik szama a
legnagyobb rendezvényeken néhany ezer jatékos, de leggyakrabban minddssze 4-8 f6s
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barati 6sszejovetelek. Kisebb rendezvények esetén rendszerint valamely jatékos otthona,
nagyobb 0Osszejovetelek esetén kiilon rendezvénytermek, sportcsarnokok szolgaltak
helysziniil. [d6tartama valtoz6 volt, altalaban késd délutantél hajnalig tarté események
voltak (TAYLOR - WITKOWSKI, 2010).

Az internet széleskor(i elterjedése teremtett lehet6séget az eSportban online versenyek
szervezésére. A jatékosok otthoni kornyezetben sajat szamitégépen versenyezhettek, a
meghatarozott keretek és szabalyok mellett lebonyolitott online bajnoksagban. Az online
versenyek megjelenésével hattérbe szorultak a LAN party-k, hiszen koltségesebb és
nagyobb szervezési munkat igényeltek. Az eSport rendszerek fejlédésének érdekében
kitlizott iranyelvek hasonléak a hagyomanyos sportokhoz, 2 alappillére van: a résztvevok
szamanak nagymértékli novelése és a résztveviknek biztositott versenyzési lehet§ségek
mennyiségi és mindségi javitdsa (GREEN, 2005). Az online versenyek megjelenése
mindkét irdnyelvnek eleget tett, amit az eSport versenyek szamanak novekedése is mutat.
Az egyre novekvl versenyek mellett megjelentek a profi eSport szervezetek, akik
hivatasos profi eSportoldkat igazoltak és hivatalos szponzori szerzddéseket kotottek (2.
abra). A szponzorok és a novekvd szamu szurkoloéi bazis igényeinek kielégitésére mar
nem volt elegendd csak offline, vagy csak online versenyek szervezése. A nagy eSport
tornak és bajnoksagok szervezésének kovetkezd mérfoldkove az online selejtezd és az
offline dontd szakaszokra bontasa volt.

500 447,82
400 364,89
300 277,29
193,17
200
124,41
) .
0
2017 2018 2019 2020* 2021*

B millid USA dollar

2. dbra: Szponzordcidsés hirdetési kiaddsok ndvekedése az eSportban
Forrds: Statista3, 2020

Az eSport szervezOk vildgméreti tornakat indithattak, selejtezéiket akar régidkra is
bonthattdk, hogy a technikai feltételek se korlatozzanak csapatokat az induldsban. A
selejtez6k végén, az amerikai, az azsiai és az eurdpai régio legjobb csapatai pedig egy
varos sportcsarnokdban vagy stadionjaban nézdk el6tt kiizdhettek meg a végsd
gyOzelemért. A telthazas rendezvények segitették, hogy a szurkolok kozelebb kertiljenek
szeretet csapatukhoz és a vasarolt merchandise termékeiket aldirassak kedvenceikkel. A
szponzorok is egyre nagyobb potencialt lattak a nagydont6k rendezésében, a szurkoldi
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eléréseiket novelték és tobb szponzor szinte kizardlag az offline donték tdmogatasanak
finanszirozasa mellett dontott (PARSHAKOVA et. al.,, 2020).

AZ ESPORT VERSENYEK SZERVEZOI
A hagyomanyos sportokkal ellentétben az e-sportban a versenyeket szervezd cégek
kordbban létrejottek, mint magat az e-sportot szabdlyozé valamilyen nagyobb
nemzetkozi szervezet. Egy hagyomdanyos sportndl, mint példaul a labdarugas, a
Nemzetkozi Labdariugd-szovetség (Fédération internationale de Football Association -
FIFA) mar 1904-ben létrejott és csak késO6bb inditotta utjara a mara a vilag egyik
legnagyobb sporteseményét, a Labdarugé Vilagbajnoksagot (101).
Az e-sportban a szervezetek megel6zték a szabalyozast. A verseny szervezdknek elég volt
a videojaték kiaddkkal megegyeznilik és a szponzorok bevondsaval egyre nagyobb
versenyeket, bajnoksagokat tudtak rendezni.

Az eSport bajnoksagok tobbségét az alabbi szervezetek és cégek rendezik a mai napig:
- DreamHack (svéd, alapitasi év: 1994)
- QuakeCon (amerikai, alapitasi év: 1996)
- Professional Gamers League (PGL, amerikai, alapitasi év: 1997)
- Electronic Sports League (ESL, német, alapitasi év: 2000)
- BlizzCon (amerikai, alapitasi év: 2005)
- Intel Extreme Masters (IEM, amerikai, alapitasi év: 2007)
- World Championship Series (WCS, dél-koreai, alapitasi év: 2011)

Megfigyelhet6, hogy a legnagyobbak székhelye tobbségében az Egyesiilt Allamokban
talalhato, mivel a nagy IT cégek is a szilicium volgyben talalhaték és el6szor 6k alltak a
versenyek mogé fészponzornak. A PGL bajnoksagot el6szor a Microsoft, majd az Nvidia
szponzoralta, napjainkban pedig az AMD lett a f6szponzora. A felsoroltak koziil pedig meg
kell emliteni az IEM-et, amelynek a nevében is szerepel a fészponzor Intel neve és a
legnagyobb tamogatoja lett az eSportnak (102). A tébb 100 milli6 dollaros szponzori
tamogatasok mellett, elinditott egy kiilon Intel Grand Slam versenyt is, amelyet az a csapat
nyer, amelyik az Intel altal tAimogatott 10 nagy verseny koziil négyet megnyer. A nyertes
csapat nyereménye pedig személyenként 1 millié dollar értékli aranyrud (103).

A kiad6k nem minden esetben adjak ki a kiillonb6z6 bajnoksagaik szervezésének jogait. A
Riot Games, hasonléan a Valve kiadéhoz a legsikeresebb videojatékuk, a League of
Legends (LoL) és Dota2, vilagbajnoksaganak szervezését sajat maguk latjak el. A keét 6
verseny altaladban par hétig tart és egy évben egyszer kerilil megrendezésre. Mindemellett
az év tovabbi részében is vannak Kisebb versenyek ezekbdl a videojatékokbdl, viszont azt
mar a felsoroltakban is emlitett eSport versenyszervezd cégek szervezik. Ez a dontés a
kiadok részérdl sem meglepd, hiszen az eSport torténelem legnézettebb és legnagyobb
nyereményalapu versenyérdl beszéliink.

A Blizzard Entertainment volt az elsé a kiadék koziil, aki nem egy vilagbajnoksag
szervezésével akarta jatékat, az Overwatch-ot népszersiteni, hanem egy sajat franchise
liga létrehozasaval uj alapokra emelte az eSportot. Az elképzelés az amerikai
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hagyomanyos sportok miikodéséhez hasonlithatd, mint az NFL, NHL vagy NBA. Minden
csapat egy varoshoz kell tartozzon és minden csapat egy bizonyos pénzosszeget Kkell
befizessen, hogy az induldshoz valé jogokat megkapja. A hagyomanyos sportokkal
ellentétben, viszont globalis, egész vilagra kiterjedd szuperligat inditottak utjara. Az els6
évben olyan varosok fizették meg 20 milli6 dollaros indulasi jogokat, mint Boston, Los
Angeles, Sanghaj, Szo6ul, London vagy Parizs. A Blizzard tervei szerint, a szurkoléi bazis
kénnyebben tud azonosulni, a hozza legkézelebb fekvd varos csapatahoz, igy a csapatok
merchandise termékeit is konnyebben tudjak értékesiteni (104).

Az eSport szervezetek, csapatok és jatékosok szabalyozasara el6szor a 2000-es években
Dél-Koreaban alakult meg a Koreai Esport Szovetség (Korean Esport Association, KeSPA).
A KeSPA f6 feladata az eSport versenyek legitimalasa és szabalyozasa, mellett az eSport
elfogadtatasa teljes kor( sportként Koredban. A kiilonb6z6 szabalyozasok bevezetésével
az eSport versenyek tisztasaga mellett a szinvonal is emelkedett (CHOI et. al,, 2018). Az
eSport globalizacioja és a jol miikodé KeSPA ramutatott, hogy sziikség van egy eSport
iranyitasat feliigyeld, egységesitd, folyamatos fejlédést garantalé nemzetkozi szervezetre.
2008-ban ezen feladatok ellatdsara megalakult Dél-Koredban a Nemzetkozi Esport
Szovetség (International Esports Federation, IESF). Az IESF az eSport szabalyozasa és
felligyelete mellett, antidopping el6irast fogadott el és a World-Anti Doping Agency-vel
kozos erdvel 1ép fel a doppingolas ellen. Taglétszama folyamatosan béviil, mar tobb mint
90 nemzet csatlakozott a szovetségbe, amelynek legfontosabb kiildetése az esport, mint
sport népszertsitése (105).

AZ ESPORT VERSENYEKMAGYARORSZAGON

Magyarorszagon az eSport versenyek szervezése nemzetkozi mércéhez képest késébb és
sokkal alacsonyabb szinten indult az évezred elején. A kezdetekben csak kiilonb6zd helyi
LAN (Local Area Network) versenyeket szerveztek Kis létszamban csekély szponzori
tdmogatassal és minimalis nyereményekért. Egészen 2013-ig kellett varni, hogy
elinduljon egy hivatalos keretrendszer, Esportmilla néven egy alulrél szervez6dé eSport
mozgalom, amely 2016-t6] Egymilliban a Magyar Esportért Egyesiiletként foglalkozott az
eSport népszertsitésével és fejlesztésével (106).

A versenyek szervezésének meghatdrozé éve pedig mar rogton 2017-ben elérkezett.
Lezajlott az els6 magyar E-sport és Sport Konferencia az Egymilliban a Magyar Esportért
Egyesiilet és a Magyar Versenysport Szovetség kozos szervezésében, majd megalakult a
Magyar Nemzeti E-sport Szovetség (HUNESZ) és bejelentették az els6 Budapesti
nemzetkozi versenyt, a V4 Future Sports Festivalt (V4FSF) (107).

Az els6 nemzetkozi versenyt hazank 2018-ban rendezhette meg Budapesten,
kdszonhetden a Digitalis J6lét Program 2 milliard forintos dllami tAmogatasanak. A torna
osszdijazasa 1 millié eurdé volt, négy videojatékban (CS:GO, LoL, FIFA, Clash Royale), ezzel
Magyarorszag felkertlt az eSport nemzetkozi térképére (108). Az esemény sikerei utan a
kovetkezd évben ismét megrendezték a masodik V4FSF-et, bar a torna 6sszdijazasa mar
csak 350.000 eurd volt, két videojatékban (CS:GO, Fortnite). A 2019-es rendezvény f6
tamogatdja a Magyar Turisztikai Ugynokség volt, igy ismét féleg allami tdmogatasbdl
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sikeriilt megrendezni a versenyt, ezzel viszont Magyarorszag elérte, hogy évente
nemzetkozi szinten is jegyzet tornat rendezhessen (109).

Az els6 VAFSF sikere utan lehet6ség nyilt egy kizardlag hazai bajnoksag rendezésére is,
amelynek szervezését szintén a HUNESZ kapta meg. 2018 6szén inditotta utjara a Magyar
Nemzeti E-sport Bajnoksagot (MNEB) 5 videojatékban (League of Legends, Counter-
Strike: Global Offensive, Rainbow 6 Siege, Player Unknown's Battlegrounds, Hearthstone,
FIFA) 15 milli6 forintos 6sszdijazassal (110). A 2019 tavaszaig tarté bajnoksagra majdnem
2 ezer versenyzd jelentkezett, akiknek a mérkdzéseit dsszesen 700 ezer nézd, tobb mint
9,4 milli6 megtekintett percen at kovette a hivatalos stream csatornan keresztiil (111). A
szervezok ezen szamok tiikrében sikeresnek itélték meg az elsd szezont és a kovetkezd
évben meghirdették a masodikat.

Magyarorszagon a HUNESZ mellett 2017 6ta miikodik egy masik eSport szovetség is, a
Nemzeti Gaming és Esport Sportagi Szovetség (NGES). A két szOvetség egymastol
kiilonalléan, de ugyanazokért a célokért dolgozik, hogy a hazai eSport elfogadtatasa és
népszertiisitése mellett a jogi keretrendszert és szabalyozast megalkossa (112). Az NGES
is szervez megalakuldsa Ota kiilon versenyeket Magyarorszagon, a legnagyobbat 2020-
ban hirdették meg Magyar Esport Bajnoksag néven, amelynek szintén magas, 10 millio
forintos 0sszdijazasa volt (113).

A hazai versenyek szama 2020-ban a jarvany helyzet alakulasa miatt megugrott, hiszen
az online térben lehetett szinte egész évben rendezvényeket szervezni, igy sorra
jelentették be az Ujabb és ujabb versenyeket. A versenyek tobbségébe bekerilt a
f6szponzor neve, amibdl latszik, hogy Magyarorszagon is elindult az eSport szélesebb
kor(i tamogatasa. A nyar végén keriilt megrendezésre a TippmixPro Magyar E-sport
Fesztival (114), majd kovette sszel a MOL Gamer Magyar Kupa értékes nyereményekkel
(I15). Végezetil pedig a Mediaworks tamogatasaval meghirdették a Megyék Csataja névre
keresztelt bajnoksagot, két videojatékban és 1 millié forint 6sszdijazassal (116).

Az orszagos rendezvények mellett meg kell emliteni egy Magyarorszagon egyediilallé
eSport versenyt, amelynek szervezése egészen 2008-ra nyulik vissza. A Debreceni
Egyetem Informatikai Kar Hallgati Onkormanyzata egy tanteremben rendezte meg az
els6 LAN party-t 30-40 embernek. A LAN és eSport népszerlisége Debrecenbe is
novekedett, igy mar minden egyetemi félévben megrendezték a versenyt. 2011-t6l 1j
helyszinen, az egyetem f6épiiletének diszudvardban, tébb mint 100 résztvevével. A
kovetkezd lépcséfok 2017-ben a HALL rendezvénykozpontban szervezett League At Night
bajnoksag volt, amelyen mar kozel kétszazan egy fizikai hal6zatba kotve versenyeztek az
értékes nyereményekért. A folyamatosan fejl6dé és bdvild bajnoksag orszagosan is
elismert lett, egyre tobb tanulmanyba megemlitették, mint figyelemre mélté példajat az
alulrél szervez6dd versenyeknek (PWC, 2018).

OSSZEFOGLALAS

Az eSport versenyek szervezése mar egész koran, szinte a videojatékok megjelenésével
megkezdddott, viszont még csak helyi szinten és kis létszamban. A nagy attorést az
internet széleskorii elterjedése jelentette, ami lehet6vé tette a globdlis versenyzést az
eSportolok foldrajzi helyzetétdl fiiggetlentil.
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A hagyomanyos sportoktdl eltéréen el6szor a versenyeket szervezd cégek és a
versenyeken induld profi csapatok vagy szervezetek jottek létre. Késébb alakultak a
nemzetkozi szovetségek, amelyek az eSport szabdlyozasdnak és legitimitdsanak
felligyeletét lattak el. A hagyomanyos sportoktdl valé eltérésben szerepe volt egy plusz
szerepl6nek, amely csak az eSport 6koszisztémaban van jelen, a videojaték kiadok. A
beleegyezésiik nélkiil semmilyen nagy nemzetkozi versenyt nem lehet megrendezni.

Az eSport népszeriiségének gyorsnovekedése egyre tobb szponzort vonzott a kiillonb6z6
nemzetkozi versenyek szervezésébe és egyre nagyobb 0Osszdijazasu tornak kertltek
megrendezésre. A kutatasbol jél latszik, hogy a nemzetkozi versenyek gazdasagi alapokon
miikodnek allami és egyéb tamogatasok nélkil. A kiaddi és a versenyszervezdi mellett
megjelent egy Uj szervezési forma is, a franchise alapt, amely a hagyomanyos amerikai
sportdgakhoz hasonl6 és Uj irdnyt nyit a kovetkez6 évek eSport versenyrendszerében.
Hazankban az eSport versenyek nagy lemaradassal jelentek meg és kezdetekben
leginkabb helyi szinteken. Az allami tamogatasb6ol megrendezett V4FSF sikeréig
nemzetkozi szinten is jegyzet tornat nem rendezett Magyarorszag. A tovabbi hazai
bajnoksagok rendezésének koltségeiben is az allami tAmogatasok segitettek, csak néhany
cég dontott az eSport tamogatasa mellett. Koziiliik is kiemelkedik a K&H Bank, amely a
,fiatalok bankjaként” mar masodjara tamogatja fészponzorként a legnagyobb hazai
bajnoksagot. Az eSport jelenlegi felépitése veszélyezteti a feltorekvé sportag stabilitasat
hazankban, ezért fontos a nemzetkozi felzark6zas érdekében a tovabbi szponzorok
bekapcsolédasa mellett, hogy az 0koszisztéma szerepldi és az allami szervezetek egy
kozos egytlittmiikodéssel és aktiv szerepvallalassal elfogadjak az eSportot mint sport.

A publikdcio elkészitését az EFOP-3.6.1-16-2016-00022 szamu, Debrecen Venture Catapult
Program cimii projekt tdmogatta. A projekt az Eurdpai Unié tdmogatdsdval, az Eurdpai
Szocidlis Alap tdrsfinanszirozdsdval valésult meg.
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ROBOTPSZICHOLOGIAI ES FILOGENETIKAI VIDEOJATEKFA

ROBOPSYCHOLOGICALAND PHYLOGENETIC TREE OF VIDEO GAMES
Bdtfai Norbert®, Csukonyi Csillaz, Orsi Baldzs?

1Debreceni Egyetem, Informatikai Kar, Debrecen
2Debreceni Egyetem, Pszicholdgiai Intézet, Debrecen

Osszefoglalé

Jelen kézleménytinkben egy olyan kutatdsi tervet vazolunk, melynek célja kettds: eqyrészt deduktiv
vdlaszt adni arra a kérdésre, hogy melyik alegjobb esport jaték, mdsrészt megalkotni avided jdtékok
idébeli, de élmények jellemezte jatékfdjdt. A vdlasz megaddsdhoz egy kézdsségi megolddsra tesziink
javaslatot. A megoldds alapja egy olyan grdf, melynek cstcsai jdtékok, illetve a jatékok kiilénbozd
kiaddsai. Elei pedig olyan élmények, melyeket a jdtékok nyvjtanak. Elsé feladat a lehetséges
jdtékélmények dsszegyiijtése. A kézdsség feladata, hogy ezeket az élményeket felhaszndlva kedvenc
jdtékait jellemezze veliik. Egy ilyen élmény lehet példdul a ,csapatjdtékos” élmény. Ezzel az
élménnyel mondjuk a DOTA jatékbdl a League of Legends jdtékba hiizhatunk eqy irdnyitott élt. Az
igy felépitett grdfra kiszdmoljuk a csucsok, azaz most a jatékok PageRank értékét. Azt vdrjuk, arra
a kutatdsi kérdésre akarunk vdlaszt kapni, hogy az gy sorba rendezett jdatékok megegyeznek-e azzal
a sorrenddel, amelyet kiilonb6z6 heurisztikus mddszerekkel tudunk feldllitani. A grdf
megjelenitésében az idérendet is feltiintetve eqy fa jellegiivizualizdcidt is terveziink késziteni. A jelen
munkdban ebben a témdban eldzetes kutatdsokat végziink. A League of Legends jdték adta
élményeket vizsgdljuk mélyebben. Elsésorban a Debreceni Egyetem Esport kurzusainak
kézosségeiben a 2020/2021 Oszi szemeszterben és a DEAC-Hackers esport szakosztdlyban.

Kulcsszavak: esport, videdjdtékok, PageRank

Abstract

In this paper, we outline a research plan that has a twofold aim: on the one hand, to try to provide a
deductive answer to the question of which is the best esports game, and on the other hand, to try to
create a phylogenetic tree for video games based on game experiences. To provide a possible answer,
we suggest a community solution. That solution is based on a directed graph whose vertices arevideo
games or different editions of games. And its edges are gaming experiences that are identified from
the investigated games. The first research subtask is to gather these possible gaming experiences. It
is the job of the community to use these experiences to characterize their favorite games with them.
An example of such an experience could be the “team player” experience. Based on it a directed edge
can be drawn from the vertex DOTA to the vertex League of Legends. For the graph built in this way,
we compute the PageRank values of the nodes (i.e. now the games). We are looking for an answer to
the research question of whether the order of the games obtained in thisway is the same as the order
that we can create with different heuristic methods. In the visualization of the graph in question, we
also plan to add a timeline, indicating the chronology. In the present work, we conduct preliminary
research on this topic. The ingame experiences of the League of Legends game are examined in more
depth especially in the Esport course at the University of Debrecen in the spring semester of the
2019/2020 academic year and in the DEAC-Hackers esport department.

Keywords: esports, video games, PageRank
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BEVEZETES

A ,melyik a jobb” jellegli kérdések az élet szinte minden teriiletén jellemzéek. Melyik a
jobb jaték? Mivel nem egyértelmii a kérdés, természetes, hogy szamos valasz, s ezen
valaszok szamos alatamasztasa elképzelhetd. Ilyen valasz lehet példaul a Newzoo 20
legjobb PC-s jaték listaja(101), melyet a League of Legends vezet. Vagy ugyanitt a Twitchen
legnézettebb jatékok listaja(102), amelyet ugyancsak a League of Legends vezet. Egészen
mas modszertan alapjan (a publikusan elérheté olyan adatokbol, hogy a jaték jatékosai
mennyit kerestek) épiil a Esports Earnings listaja(103), ahol a 2019-ben a League of
Legends a hatodik helyen végzett. A mi kutatasi célunk is egy megjelenésében hasonlo
lista 0sszeallitasa, melynek felépitésére napjaink informacio visszakeresésének jol ismert
modszerét tervezzik felhasznalni.

HATTER

Ez a PageRank algoritmust, amely forradalmasitotta az internetes keresést. Az internetes
honlapokat egy graf csomdpontjanak tekinti, a csomdépontok kozotti élek a honlapokat
0sszekotd hiperhivatkozasok, alinkek. Az algoritmus oOtlete (PAGE et al.,, 1999), hogy azok
a jobb honlapok, amelyekre jobb honlapok mutatnak. Ez egy rekurziv definicid, amely
kiterjed az egész internetre, meglep6 mdédon azonban egy egyszer( iterativ modszerrel
nagyon konnyen kiszamithat6. Ez a szamitasi mdd maga a PageRank algoritmus. Amikor
a Google keresével talalunk meg valamit, annak az az alapja, hogy a Google pdkjai bejarjak
a netet és felépitik a grafot, a keresési eredményeket pedig a szerint kapjuk, hogy milyen
nagy a szoba johetd valaszlapok PageRank értéke. Emlitsiink még néhany intuitiv példat:
ha raengedjiik a PageRank algoritmust a természetes szamokbol allé grafra, ahol az élek
azt jelentik két szam kozott, hogy osztdja egyik a masiknak, akkor a PageRank sorrendje
a ,legjobb” szamokra a primszamokat adja (FRAHM et al,, 2012; PETHO - BATFAI 2013).
De kisérleteztiink a szamitégépes programok objektumainak (BATFAI 2011) vagy akar a
nemzeti elsd osztalya labdarigd bajnoksag csapatainak(104) ilyen ,josag” szerinti
rendezésével. Esetiinkben a graf hasznalata nem ilyen egyértelm(, hiszen az idébeliség
érzékeltetésével egyfajta fajelleggel ruhazzuk fel a grafot. Ezért a graf pontos definialasa
is kutatasi feladat.

MODSZER ES EREDMENYEK
A Debreceni Egyetem Informatikai Kardnak Esport laborgyakorlatan hallgatéinkkal a
kovetkezd League of Legends jatékkal kapcsolatos élményeket deritettiik fel, mint
jatékosok. A labormunka és az azt kisérd Facebook csoport bejegyzések alapjan ezeket az
alabbiakban fogalmazzuk meg és 6sszegezziik.

LEAGUE OF LEGENDS JATEKOS ELMENYEK

1. Jaték mechanika: a karakter iranyitasanak, hasznalatanak (mozgatas, helyezkedés,
farmolas, sebzés, harc) élménye.

2. Csapatjatékos élmény: a csapaton beliili élmény, hogy pl. éppen j6 ,mid”-es vagy,
vagy jol sikertilt ,ulti” haszndlat csapatharcban.

3. Kozosségi élmény: ajaték masokkal élménye (csapattag vagy enemy)
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4. Belebudjni mas bérébe: a karakterrel val6 azonosulas, pl. ,én vagyok Garen”.

5. Hattértorténet: a hdstorténetek élvezete.

6. Audio6 élmény: ajaték hangjai.

7. Zenei élmény: a kapcsoldodoé kisérd zenék.

8. Elismerés élménye: a rangrendszerbeli hely, vagy kapott kitiintetések.

9. Elemzés élménye: adott meccsek, vagy hdésok statisztikdinak, elemzéseinek
vizsgalata.

10. Predikcios élmény: el6re latott vagy tervezett dolog bekovetkezése (példaul
tényleg ott vana ,jg”, ahol sejtettem és sikertil megsebezni vagy meg6lni).

11. Kiegészit6k hasznalata: példaul skinek.

12. Vizudlis élmény: kinézet, megjelenés

Ezt a kurzusban és a League of Legends féorumain kozzétéve, azt kérve, hogy az 1-10
skalan értékelve az élmény hangsulyossagat, az 1. abran lathaté eredményt kaptuk,
melyet majd az Ertékelés cimii zaré pontban értékeliink.
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1. dbra A jatékélmények siilyozdsdt szdzalékokra vdltottuk dt, hogy ldssuk, adott élmény mennyit
tesz ki a feltételezett teljes 100%-os élménybdl A grafikon az elsé 62 beérkezd kité1tés alapjdn
késziilt, de csak azokata bekiildéseket szdmoltuk bele (52 darabot), ahol a bekiildé megadta az
idézGi nevét, szerverétés jatékbeli szintjétis.

Forras: sajat forras.

A GEMER ELMENYEK PSZICHOLOGIAI REViZIOJA
Az inicidlis gémer élményeket pszicholégiai néz6pontbdl az aldbbiak szerint értékeljiik és
fejlesztjiik tovabb.

1. Jaték mechanika — Kihivas élmény (Experience of Challenge). Maga a mechanika
magaban is egy értékelendd szempont, de a legtobb esetben a jatékosok azokat a
mechanikakat szoktak jonak titulalni, melyek a sajat képességi szintjiikhoz kozeli
ligyességet varnak el, igy egyszerre tudnak hatékonyan részt venni a jatékban és
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kozben nem is unjak el magukat. Hiszen folyamatosan prébara vannak téve a
képességeik, igy élmény szintjén a jaték mechanikdja valdszinlileg a kihivas
élményét fogja adni.

2. Csapatjatékos élmény — Hasznossag élménye (Experience of Being Useful).
Amikor valaki csapatfeladat soran eredményeket produkal hasznos tagja lesz a
csoportnak, nem érzi magat foloslegesnek a meccs kozben, a gy6zelembdl nagyobb
részt tud mentdlisan maganak tulajdonitani, ha sokat tesz hozza a csapat sikeres
miikodéséhez.

3. Kozosségi élmény — Affiliacids élmény/Valahova tartozas élménye (Experience
of Affiliation). Ha j6 a hangulat és kedves a tobbi jatékos, az egyén motivaltabb,
hogy még tobb iddt toltson el az adott csoporttal, igy identitdsa szamara az adott
csoportba valé tartozas igénye megné (ezt a késébbiekben szorosan tudjuk is majd
kotni illetve magyarazni a valahova tartozas alapvet6 emberi igényével).

4. Belebujni mas boérébe — Azonosulas élménye. Minél jobban azonosulunk egy
karakterrel, annal kénnyebb belehelyezni magunkat az 6 helyébe (akar filmben,
konyvben, vagy jatékban), igy nyilvan a karakterhez kot6d6 események is nagyobb
hatassal vannak a befogadoéra.

5. Hattértorténet — Narrativ élmény (Narrative Experience). Alapvetd tendencia,
hogy az emberek szeretnek torténetekben, okokban és kovetkezményekben
gondolkodni, igy ha a jaték biztosit hattértorténetet a vilaganak és a
karaktereknek, az él6bbé teszi szamukra a jatékot és sajat magukat is jobban bele
tudjak helyezni a folyamatokba.

6. Audio élmény - lasd majd a javasolt 6sszevonasoknal.

~

Zenei élmény - lasd majd a javasolt 6sszevonasoknal.

8. Elismerés élménye — Teljesitmény élménye (Experience of Accomplishment). Az
emberek szeretnek visszajelzést kapni sajat teljesitményiiket illet6en, és persze
szeretiink is minél jobban teljesiteni. Felmeriilhet hat, hogy azok a jatékok amik
pontosabb visszajelzést adnak a jatékos teljesitményét illetéen, jobb megitélést
kapnak. Persze figyelembe kell venni, hogy nem mindenkinek egyenl6 mértékben
fontosak adott dolgok (valaki példaul azt szereti, ha minél hamarabb legy6zi az
ellenfelét még akkor is, ha egyetlen igazi team-fight sincs a meccs soran, mig masok
azokra a meccseikre emlékeznek szivesebben, melyek bar elhizddtak, de rengeteg
lehet6ség adédott benne a képességeik hasznalatara).

9. Elemzés élménye — Kognitiv élmény (Cognitive Experience). Ezt talan azért
nevezhetnénk igy, mert a valahova tartozas igényéhez hasonléan altalanos igény
az emberekben a megértés iranti igény, igy magat a folyamatot, hogy 6romet okoz,
ha ut6lag meg tudom nézni és megérteni, hogy mi miért tortént, szorosan tudjuk
kotni ehhez a pszicholégiai jelenséghez.

10. Predikcios élmény -lasd majd a javasolt 6sszevonasoknal.

11. Kiegészit6k hasznalata - lasd majd ajavasolt 6sszevonasoknal.

12. Vizualis élmény - ldsd majd a javasolt 6sszevonasoknal.

Indokolt lehet még a kovetkezd dsszevonasok elvégzése is.
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Jaték mechanika (Kihivas élmény) + Elismerés élménye (Teljesitmény elménye) +
Predikcios élmény — Kompetencia élmény (Experience of Competency). Mivel
mindkét élmény szorosan kotédik a képességekhez és a pozitiv dnbecsiiléshez, igy
talan érdemes lenne 6sszevonni ket egy f6komponensbe, raadasul a kompetencia
élményt szorosan fogjuk tudni kotni az egyik alapvet6 emberi igényhez, a
kompetenciaérzet igényéhez, melyet Deci és Ryan fogalmaztak meg az
ondeterminaciés elméletiikben (DECI - RYAN, 2004).

Csapatjatékos élmény (Hasznossag élmény) + Kozosségi élmény (Affiliacids
élmény) — Szeretettség élmény: ez magyarul furan hangozhat, de a hasznossag
élmény szorosan kotédik a pozitiv visszacsatolasokhoz és a tarsak Aaltali
elismeréshez, az affilidciés élmény pedig a valahova tartozas igényéhez. Igy
osszevonva kothetnénk 6ket a Maslow altal felvetett sziikségletek hierarchidjanak
harmadik szintjéhez, mely magyarul a szeretet sziikségletének a szintje, angolul a
tartalmasabb need for love and belonging nevet viseli (MASLOW 1943). Ha
angolban gondolkodunk akkor mi is nevezhetnénk Experience of Love and
Belonging-nak.

Belebjni mas bdérébe (Azonosulds élménye) + Kiegészitok hasznalata —
Enkiterjesztés élménye (Experience of Self-Extension). Lassuk be, sokan azért
szeretnek adott karaktereket a jatékokban, mert igy még ha rovid iddre is, de
atélhetik milyen erésnek, szépnek, okosnak lenni, mely tulajdonsagokat egyébként
nem tulajdonitananak maguknak. Igy az élmény, hogy egy masik lény bérébe
bujhatok és a kiegészit6k segitségével személyre szabhatom a Kkinézetemet,
mozdulataimat, animacidimat, az énkiterjesztés részének tekintheté Belk 1988-
ban megfogalmazott elmélete alapjan (BELK 1988). Gyakran hallani olyat, hogy
valaki azért nem szeret adott karakterrel jatszani, mert ,nekem nem csindlja amit
nyomok neki”, mely egyértelmiien a megszemélyesités bizonyitéka, igy forditott
esetben is meg tud valésulni, tehat sajat magaval személyesiti meg az adott
karaktereket.

Audio elmény + Zenei élmény + Vizualis élmény — Esztétikai élmény (Experience
of Aesthetics). Ez a harom élmény tekinthet6 egy nagy faktornak, mely azt 6sszegzi,
hogy magukra az érzékszerveinkre milyen hatassal van a jaték, raadasul 6sszevont
formaban megint csak beleillik a Maslow piramis hetedik szintjébe, mely az
esztétikai igény (MASLOW 1943).

Kevésbé egyértelmdi, de tovabbi 6sszevonasokat értelmezhetiink az alabbiak szerint.

Hattértorténet (Narrativ élmény) + Elemzés élménye (Kognitiv élmény) —
Megértés élménye (Experience of Understanding). A kett6t lehetne egy kalap ala
venni, hiszen mindketté ahhoz segit hozza minket, hogy az egymastol fiiggetlen,
kiilonall6 dolgokat egy nagy egész rendszerbe tudjuk helyezni. Megértsiik, hogy mi
miért és hogyan torténik, plusz ezt is lehetne kotni a megértés iranti alapvet6
emberi igényéhez, amit szintén Maslow sziikségleti hierarchidjahoz tudunk kotni
(MASLOW 1943).

65



e Az esport jatékoknal is valosziniileg igaz, hogy a torténetek leginkabb a fanfiction-
ért rajongoék kedvéért vannak benne, minél ,hivatdsosabban” tekint valaki a
jatékra és az azzal toltott idejére, annal kevésbé érdekli a karakterek hattere,
raadasul a torténetiras és fogyasztas inkabb mivészeti vonal, igy a Narrativ
élmény akar az Esztétikai élmény faktoraba is beleilleszkedhet.

A jatékélmény bels6 motivaciéva valasa kulcsfontossagi tényez6évé valhat mind az
esportoldk, mind a csapatvezeték, mind pedig az edzék szempontjabol, mivel pozitiv
hatassal lehet a jatékosok (csucs) teljesitményére. Azonban az is feltételezhetd, hogy a
profi jatékosoknak mas motivacidik vannak, mint a szabadidds jatékosoknak, és
kiillonb6zd motivaciok jatszhatnak szerepet az esportban versenyzd sportoldk
életutjaban, illetve a kiillonb6z6 Kkarrier-szinteken is.

A Banyai és munkatarsai (2020) az esportolékra jellemzd lehetséges motivaciok koziil a

sz

WEV4

motivaciot vizsgaltak. Azt kaptak eredménytil, hogy a fenti motivaciok koziil a leger6sebb
tényezének a versengési motivacié bizonyult, majd a készségfejlesztési motivacio
kévetkezett, a harmadik pedig a tarsas motivacié volt (BANYAI et al,, 2020). Ez alapjan az
altalanos élményeket a versengési és készségfejlesztési élményekkel bdvithetnénk.

A JATEKGRAF

A jatékokat tipikusan nem szokdas grafba szervezni, hanem a kozismert tipusokba
csoportositani, mondjuk a MOBA, RTS vagy FPS jatékok kozé sorolva, lasd példaul
(QUIROGA - COLOM, 2020; WARDYGA 2018). A jatékok grafjanak felépitése viszont nem
olyan egyértelmi, mint példaul a hattér részben emlitett alternativ tabellaé. Hiszen ott két
foci csapat kozott akkor van él, ha a bajnoksag adott meccsén az egyik csapat legydzi a
masikat. Konkrétan a vesztes csapatbél mutat él a gyéztesbe. Altalaban pedig az intuitiven
,jobb” lapra mutat a ,gyengébb” lap. Azért fontos itt az idézdbjel, mert a jobb-gyengébb
parost majd maga ez a graf definidlja. A League of Legends Origins (I05)
dokumentumfilmben maguk a fejleszt6k emlitik a Dota-val a kapcsolatot, ezért indokolt
egy él (peldaul a csapatjatékos, vagy a mas borébe bujas) behuizasa a League of Legends
és a Dota kozé. Az él iranyitasat pedig az id6beliség adhatna: a Dota a korabbi, igy az él a
Dota-b6l menne a League of Legends-be. El6zetesen ettdl a megkozelitést6l azt varhatjuk,
hogy a League of Legends jatékot er6snek méri. Ha forditva vennénk fel az élt, akkor pedig
inkdbb azt mérné a PageRank, hogy melyek a meghatarozé ,0s” jatékok. Olyan
értelemben, mint az emlitett természetes szamos esetben, ahol példaul a 15-b6l a 3-ba és
az 5-be megy él, mint osztéira. Tehat, ha a 15-t6] megkérdezziik, kit6él szarmazik, akkor a
valasza a 3 és az 5. Mindkét irany érdekes lehet tehat a kutatdsunkban, ahol az els6ben azt
varjuk, hogy a sorrend napjaink erds jatékait mutassa el6l. A masikban pedig azt varjuk,
hogy a sorrend azt mutatja, mely 6sok voltak a legmeghatarozébbak.

Tovabbi szempont a graf épitésére, hogy a lehetd legnagyobb mértékben automatizalhato
legyen, hiszen sok jatékot akarunk feldolgozni, mely sok szakért6t igényel. S mivel
kutatdsrol van sz6, a szakért6k feladata sem egyértelm(, azaz lehetséges, hogy nemcsak
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egyszeri szakértésiikre lenne sziikség. Illetve id6ben visszafelé haladva eleve csokken a
lehetséges szakért6k szama.

J6 megoldasnak igérkezik a kozoOsségtdl azt kérni, hogy adott jatékhoz, vagy ujabb
kiadasaihoz adjak meg a jellemzd élmények halmazat. S ez alapjan teljesen automatikusan
épitsiik fel a grafot. Tehat példaul a Fortnite jatékra ne csak a PUBG (,160v6ld6z6s”) és a
Minecraft (,épit6s”) jaték mutasson, hanem az 0Osszes olyan tobbi jaték is, amely
rendelkezik a ,16voldoz6s” és az ,épités” tulajdonsagokkal és id6ben a megjelenése
megel6zte a Fortnite-ot.

ERTEKELES

Az 1. dbra mérése szamos meglepetéssel szolgalt. A League of Legends Origins
dokumentumfilmben a fejleszt6k ugy vezetik be a hdsok nagy szamat, hogy minden
jatékos talaljon olyan hést, akivel azonosulhat. Ennek megfelel6en az ezt kifejez6 ,b6rébe
bujas” élményt el6keld helyre vartuk. Ezzel szemben az utols6 helyen all. Ennek egyik
potencidlis oka lehet, hogy a kérddivet tipikusan az egyetemi korosztaly toltotte ki. A
kérdbiv tovabbfejlesztésénél a kitoltdk életkoranak bekérésével, és a korosztalyok kiilon
vizsgalataval ez a feltételezés eldonthetd. Ennél is meglep6bb, hogy a laborkézdsségben
nem emlitett predikcids élmény viszont az els6 helyen végzett. Ez azt mutatja, hogy a
kitolték inicidlisan nem fedezik fel Gnmagukban az élményt, de amint a kérdéivben latjak,
ott mar nagyra értékelik, mint valéban atéltet.

Az élmények 6sszevonasa kapcsan egyfajta antitézisként azt a szempontot is felvethetjiik,
hogy az 1. abra el6zetes mérése szerinti kiilonb6zdnek mért élményeket ne vonjunk ossze,
hiszen az elmosna a kiilonb6z6nek mérés tényét. Példaul az elemzés és a hattértorténet
elvben a kett6 atlagara hozna ki a megértés élményét. Elvben tehat az 6sszevonasnal
érdemes lenne figyelembe venni, hogy az el6zetes mérések soran mért értékek kozeliek
legyenek az Osszevonasba bevett faktorok esetén. A mostani inicidlis mérésiink a kis
minta miatt e kérdésre valaszolni nem lehet mérvadé. Illetve szintézisiink, hogy mivel az
éleket nem sulyozzuk, igy a kiilonbozének mért alfaktorok atlagos értékre mosasa sem
okoz gondot.

A graf épitésénél a bemutatott automatizalas konnyen megval6sithat6. Itt fontos, hogy
adott csomdpont (jaték) felvételénél csak a nala idében korabban megjelent jatékokat
vizsgaljuk meg és az igy berajzoland6 éleket annak alapjan iranyitsuk, hogy az ,0s”
jatékokra vagy ,napjaink” jatékaira vagyunk kivancsiak. A graf épitésénél gondot
okozhatnak a nagyon altalanos élmények. Példaul a minden FPS jatékot jellemz6 ,FPS
élmény”, vagy még latvanyosabb a ,vizudlis élmény”. Hiszen ez szinte minden jatékot
jellemez, azaz egy mai jatékhoz minden korabbi jatékbdl jonne a ,vizudlis élmény”
cimkézte él. Ez indokolt, hiszen az elsd ,oszcilloszképos” kijelz6k a maguk idejében
gyanithat6an ugyanazt az élményt adtak, mint amit ma éliink at egy t(i éles képet nézve a
hajlitott monitorunkon. Persze nem kellene minden ilyen élt behuznunk. Elég lenne
mondjuk a League of Legends jatékba a DOTA jatékbdl htizni a vizudlis élmény mentén is
az élt (és nem az Osszes tobbibdl). Ez persze direkt szakértést kivan, ami lehetetlenné
tenné a graf épitésének automatizalasat. Megoldas lehet, ha a szakértést az élmények
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Osszedllitdsara korlatoznank, példaul bevezetve a DOTA-t jellemz6 ,DOTA jatékmenet”
élményt, ami elvben leszarmazottja lenne a teljesen altaldnos ,MOBA élménynek”. S6t
egész leszarmazasi agakat is értelmezhetnénk (mondjuk példaul az els6 MOBA jatékbol
indulva) az igy definialt élmények felett. S ha akarnank ennek az élménynek a mentén az
élt a DOTA és a League of Legends kozott, akkor nem lenne mas dolgunk, mint felvenni a
League of Legends élmények kozé a ,DOTA jatékmenet” élményt (természetesen a
,League of Legends jatékmenet” élmény mellé, amit meg majd a League of Legends
sihletett” jatékai jelolhetnek meg). Ez tehat egyfajta objektumorientalt szemléletet adna a
vizsgalatainknak az élmények kozotti 6se relacioval. Cserébe a grafot automatikusan
épithetnénk és elkertilnénk, hogy egy mai MOBA csomdpontba minden korabbi MOBA is
jellemezte csomoépontbdl vezessen él.

A KUTATASITERV

A jelen munkaban vazolt kutatds lényege, hogy ezeket a graf épitéssel kapcsolatos
elképzeléseket valodi grafokon a gyakorlatban teszteljiik. Konkrétan valasszuk meg az
élmények meghatarozasanak megfelel6 moédjat. Sok specialis (gémer) élmény, altalanos
(pszicholégiai) élmények vagy az élményeken értelmezett ”"leszarmaztatas” lenne a
célravezetd? Erre a definialt kutatasi kérdésre az segithet a valaszban, ha a kisérletek
soran legeneralt grafok PageRank szerint sorba rendezett listdja a szakérték szerint adott
kontextusokban megfeleltethet6 a valosagbeli sorrendnek. Ennek a tovabbi munkanak a
tapasztalatait, a jatékokhoz definialt élményeket, a graf épitd szoftveriinket, a legeneralt
grafokat egy nemzetkodzi publikacioban szeretnénk majd bemutatni. Végezetiil
megjegyezzik, hogy a sajat ,robotpszicholdgiai” kutatasainkban, példaul (BATFAI et al,,
2020) a robotpszicholégia fogalmat els6sorban az altaldnos mesterséges intelligencia
kutatasaval kapcsoljuk dssze. Ezen a tertileten kulcsfontossagunak tartjuk a Donaldi kiilsé
memoria (DONALD 2001) még intenzivebb hasznalatat. Ezt a vizionkat nevezziik esport
kultdranak (BATFAI et al., 2019; BATFAI 2020), hiszen az esport a kiilsé memoéria egyik
legintenzivebb haszndlati esete. Ez indokolja a cimvdalasztdsunkban a robotpszicholégia
kifejezés hasznalatat.
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ESPORT: A JATEKIPAR SZENT GRALJAI

ESPORT, THE HOLY GRAILSOF THE GAMING INDUSTRY
Bdtfai Norbertt, Csukonyi Csillaz, Orsi Baldzs?, Papp Ddvid?

1Debreceni Egyetem, Informatikai Kar, Debrecen
2Debreceni Egyetem, Pszicholdgiai Intézet, Debrecen

Osszefoglalé

Nyilvdnvalé, hogy az esport egyre inkdbb mindeniitt jelenlévé napjainkban. Am, ha szdmba vessziik
a létezd nagy esport cimeket, felfedezni vélhetiink egy lehetséges piaci rést: nincs nyilt forrdskédu
esport jaték a piacon. Célunk egy olyan egyetemi interdiszciplindris ékoszisztéma felvdzoldsa, amely
elvben tdmogatni tudnd az ilyen irdnyu kutatdsi és fejlesztési tevékenységeket. A fejlesztendd
Okoszisztémdnak dnfenntarténak kell lennie abban az értelemben, hogy meglévé részben vagy
dtmenetileg kihaszndlatlan kapacitdsok felhaszndldsdval igény szerinti célokat tudjon kielégiteni.
Hiszen az esport jatékiparban az eqyetemi szféra nem tud versenybe szdllni, ezzel hasztalan is lenne
probdlkozni a klasszikus médokon. De éppen ez alapozhatja meg eqy ilyen egyetemi dkoszisztéma
kialakitdsdt, ahogyan a szoftveripar induldsakor a szoftverek forrdskddjdnak bezdrdsa létrehozta a
nyilt forrdskédu mozgalmat, melynek eqyik zdszléshajéoja ma példdul az Android rendszert
telefonokat is irdnyité GNU/Linux. Kozleményiinkben a fejlesztendé dkoszisztémdhoz ismertetiink
olyan indikdtorokat, melyek eqyértelmiien megvdlaszoljdk, hogy elértiik-e a végcélt: rendelkeziink
egy olyan nyilt forrdskodu jdtékkal, amely értékesithetd a jdtékiparban vagy példdul al apithatunk
rd egyetemi spin-off(101) céget. Nyilvdanvaléan szinte esélytelen ennek az elérése, amiért mégis
érdemes megprdbdlni az az, hogy minimdlis rdforditdssal egy olyan egyetemi eszkdz lenne a
keziinkben, amivel akdr tdrsadalmi szintii befolydst is gyakorolhatndnk, példdul az oktatds
tertiletére fokuszdlva.

Kulcsszavak: esport, nyilt forrdskdd, egyetemi spin-off cég

Abstract

It is clear that esports is becoming more and more ubiquitous nowadays. But if we take stock of the
existing big esport titles, we can discover a potential niche market: there is no one open source game
in this market. Our aim is to outline a university interdisciplinary ecosystem that in principle could
support research and development activities in this direction. This ecosystem to be developed must
be self-sustaining in the sense that with using existing partially or temporarily unused capacities it
can meet on-demand goals. Asitis clear that the university sector cannot compete in the esport game
industry, it would be unnecessary to try this with classical methods. But it is precisely this situation
that can allow the creation of such a university ecosystem in question just as the closure of software
source code at the start of the software industry created the open-source movement of which the
Linux, that powers Android phones, is one of the flagships today. In present paper, we outline simple
indicators for the ecosystem to be developed that clearly answer whether we have already achieved
our goal: we have an open source game engine that can be sold in the game industry or, for example,
a university spin-off company can be set up on it. Obviously, the possibility of achieving this is almost
impossible. The reason why it would still be worth trying is that we would have a university-owned
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tool with minimal investment that could even have an impact on the widest possible social scale, for
example by focusing on the field of education.

Keywords: esports, open source, university spin-off company

BEVEZETES

Koredban az esport mindentitt jelenlévd jelenség napjainkban. S Nicolo Laurent szerint ez
a régié nem mas, mint Eszak Amerika vagy Eurépa, hanem csak eléttiik jar(102). Mi lehet
a forrasa annak az elementdris erének, amely a ,csak jaték”-ot mindeniitt jelenlévévé
tudja tenni? Csupan anyagi okokban gondolkozni szerintiink zsdkutca, sét inkadbb
kovetkezmény, semmint ok. Okra akkor tudnank ramutatni, ha megvalaszolnank példaul,
hogy miért szeret jatszani az ember. Schrodinger élettel kapcsolatos éles meglatasaibol
(SCHRODINGER, 1944) tudjuk, hogy testiink rendezettségének fenntartdsahoz az energia
nagy rendezettségli formait fogyasztjuk. Példaul perces iddintervallumban kell oxigént
felvenniink, napi intervallumban taplalékot. Ne felejtsiik, hogy a normadlis sulyvesztés is a
légzésen Kkeresztil torténik (MEERMAN - BROWN, 2014). Talan szellemiink
rendezettségének fenntartdsahoz hasonlé modon az informacié rendezett formait kell
fogyasztanunk, mint egyfajta szellemi taplalékot? S ebben az értelemben a szamitogépes
jatékok az informacié alacsony entrépiaju formai (BATFAI 2018)? Kéziratunkban egy
kevésbé ambiciézus, de talan megvalaszolhatobb kérdésre keresiink valaszt.
Nevezetesen: lehetne-e sajat esport jatékunk?(103). Ha a sportok vildgaban
gondolkoznank, akkor ezt igy fogalmazhatnank meg: ki tudunk-e talalni egy uj, ,sajat”
sportagat. Maga ez az analég kérdés mutatja, hogy dacara annak, hogy szamos hasonlosag
van egy klasszikus atléta és egy esportold felkésziilése kozott(104), az esport és a sport
osszevetése alapvetd kiilonbségeket is felmutat. Hiszen a jatékipar szerepléi szamara
szert tenni egy ,Killer app”(105) jatékra, esetleg egy esport jatékra maga a vagyott Szent
Gral. Persze Kkiller appok nem sziiletnek tervszerien, esport jatékok meg plane nem. Jelen
dolgozatunk célja sokkal inkdbb madachi: ahogyan Addm keresi a dolgok értelmét a
tragédidban, mi az egyetemen az esport 0koszisztémat interdiszciplinaris kutatasokra
leképezve olyan kornyezetet teremthetiink, melyben ez a madachi hasztalannak latszé
kiizdelem folytathat6. Kiilonos tekintettel arra, hogy jelen pillanatban nincs nyilt forrasu
esport jaték, de a kovetkezd pont kifejtésének tiikrében vélhetéen idével lesz.

HATTER
A videojatékok sikerét az arkad jatékok elterjedése hozta meg. Igaz, nem az elsd, de az
arkad jatékvilagat igazan megteremt6 jaték a Space Invaders volt (GRACE - SPANGLER,
2014). El6tte a videojatékok a barok sarkaiban eldugott jatékgépei voltak, a Space
Invaders megjelenésével azonban egész sornyi helyet kaptak az arkad gépek a barok
kozepén a leginkabb kivilagitott részeken. Minek kdszonheti ezt a sikert? Barmennyire
hihetetlen, hogy egy alapvetfen egy személyre tervezett jaték esetében ez a helyzet, az
igazi attorést a ko6zoOs hangulat teremtette meg. A korabbi jatékok tobbsége két
résztvevore épitett, igy a jatékélmény erdsen fliggott a masik jatékos képességeitdl és
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hozzaallasatol. A Space Invaders esetében azonban maga a jaték szabott egyre nehezedd
kihivasokat a jatékosok elé. Gyakoriva valt az a jelenség, hogy baratok egymas melletti
gépekhez allva, kiilon-kiilon bar, de egymassal versengve jatszottak, mely megteremtette
a paralel jaték hangulatat (GRACE - SPANGLER, 2014). Nem csupan baratok, de idegenek
is egyre szivesebben nézték mas jatékosok teljesitményét, hiszen tudtdk, hogy minden
probalkozé ugyan azokkal a kihivasokkal szembestil, igy egyfajta redlis 6sszehasonlitasi
alapot szolgaltatott.

NYILT FORRASKOD

Ahogyan a szoftveripar el6rejelzései josoltak a nyilt forrasu technolédgia hasznalata mara
sztenderddé valta szoftverek vilagaban, ahol nem maga a szoftver az igazi érték, hanem
annak forraskddja. Hiszen a forras birtokaban lehet példaul tanulni a megvaldsitasbol
vagy az Ujabb szoftvereket el6allitani. Tobb szaz nyilt forraskéda engedély 1étezik, melyek
kompatibilitasa, egymasra hatasa legalabb annyira jogi kérdés is mostanra, mint
amennyire informatikai. A kezdetektdl indulva emlitsitk meg a BSD(106) licencet, mely
abban az id6szakban sziiletett, amikor az operaciés rendszereket, tipikusan az egyetemi
kornyezetre alapozva, elkezdték fejleszteni. Ma is jellemz6 Ugy az iparban, mint az
akadémiai szféraban az olyan engedélyek hasznalata, amelyek valamelyik nagy amerikai
egyetemen jottek létre (példaul BSD, MIT, NCSA). Az emlitett BSD licenc a forraskdd és a
program felhasznalhat6sagat szabalyozza, és egyben védte is a Berkeley Egyetemen
kifejlesztett programok nyoman a Berkeley Egyetemet. Mas dton indult el és a nyilt
licencek korében egy egész 0koszisztémat tervezett felépiteni (és fel is épitett) a Richard
Stallman életre keltette GNU(107) mozgalom. Licenceinek kovetkez6 kvintesszenciajaval:
ha felhasznalsz egy GNU-s forraskddot, akkor az altalad hozzaadott értéket, jelesiil a
modositott kddot is ugyanigy GNU-s forrasként kozre kell adnod, hogy megint masok
ugyanigy hasznalhassdk. Vegyiik észre, hogy ez els6sorban egy egész kozoOsségre, a
fejleszt6i kozosségre szabott elbiras. Targyalasunk logikajaba is attoré esemény volt a
jatékipar legendajanak, a Doom jaték forraskddjanak megnyitasa(108), amelyet id6vel
kovetett a Quake III Arena(I09)GNU GPL v2 alatti kozzététele. Ugyanez az engedély
oltalmazza példaul az Androidos telefonok operacios rendszerét, a GNU/Linux rendszert.
A mesterséges altalanos intelligencia kutatasanak élvonalaban 1évé DeepMind Lab
(BEATTIE et al,, 2016) kutatasi szoftver eszkoz példaul tartalmilag a Quake III Arena-ra
épll. Mindezek ellenére nem tudunk nagy esport cimet emliteni, ami nyilt forraskédu!
Viszont annak tiikrében, hogy a szoftver iparban a nyilt forraskdéd mar mindeniitt
jelenlévd jelenség napjainkban, igy varhatoan lesz nyilt forrasu esport jaték is. A jelen cikk
mindenesetre ebben a hitben irédik.

EGYETEMIKOZEG
Csupan a legmeghatarozobb szoftvereket emlitve: az operacids rendszerek vagy az
internet szoftverei tipikusan egyetemi kozegben sziilettek. S id6vel az anyagi érdekek
mentén igény szerint kertiltek ki az egyetemi kozegbdl, mely kikeriilést (az operacids
rendszerek fékuszaban) a forraskoéd bezardsa és erre ellenhatasként a nyilt forraskéd
kialakuldsa kovette (TANENBAUM - WOODHULL 2007). Ennek hossza tavu
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kovetkezményei voltak példaul az oktatasban, ahol hosszu évekre, évtizedekre, adott
helyeken mindmaig egyszerlien megsziint az operacios rendszerek forraskod szintd, azaz
érdemi targyalasa! Ellenhatasként emlithetjiik Tanenbaum MINIX(I10) rendszerét, mely
ezt az Urt toltotte be: a MINIX egy nyilt forraskdédu operaciés rendszer az oktatasba. A
Helsinki Egyetemen azonnal haszndlni is kezdtek az operaciés rendszerek BSc
kurzusukban és alig par év mulva ebbdl a kurzusbél né ki az akkori hallgat6, Linus
Torvalds Linux rendszere, a tobbi mar torténelem. Mindenesetre ez a megkozelités
alatamasztja tézisiinket, hogy érdemes az egyetemi kozeg esport specifikus felkészitésén
elgondolkozni. Ebben a kozegben igény szerinti cél lehet példaul adott hallgatdi
programok, mondjuk szakdolgozati projektek hosztolasa (mikoédés kozbeni
elérhetdségiik biztositadsa). Megkozelitésiink szellemében a kozleményilink targyatol
teljesen fliggetlen igény szerinti célokrél beszéliink. Példaul az informatikusok
allamvizsgajan tipikus bizottsagi kérdés, hogy a hallgaté fejlesztése hol tekinthet6 meg,
hol probalhaté ki. Ha ez a fejlesztés egy szerveroldali tamogatast igényld projekt, akkor
tipikusan az a valasz, hogy sehol. Erre az lehet a megoldas, hogy az egyetemi
infrastruktdran biztositsunk a szakdolgozat projekteknek hosztolasi lehetéséget. S ha ezt
a hosztolast a hallgaté végzése utani valamekkora idéperiddusaban is fenntartanank,
akkor azt a hallgat6 az allaskeresés soran referencia projektként tudna bemutatni, ami
szintén egy valos, kutatasunk targyatdl fliggetlen, igény szerinti cél. A minimalis
raforditasu igény szerinti célokon igy azt értenénk, amikor példaul ezt a hosztolasi
infrastrukirat mar a kozleményiink targyaba es6é jatékélmény-tesztelé alkalmazasok
hosztolasara is hasznalnank. Hasonl6 célok fogalmazhatéak meg a hallgatoi
laboratériumok gépeire, melyek a nap legalabb felében tétlenek, ilyenkor klaszterbe
rendezve akar kiajanlhatéak lennének szamitasi célokra.

MEGELOZO ES MAI ESPORT CIMEK
Targyalasunkban igyeksziink kiemelni az esport és az egyetemi kozeg kozotti
kapcsolatokat. Ebbe tokéletesen illeszkedik az a feliités, amellyel a 2013/14-es Esport
évkonyvben (HILTSCHER 2015) kezdik az esport torténeti bemutatasat: a Stanford
Egyetem Mesterséges Intelligencia Laborjaban (Taylor 2012), a hallgatok és kutatok
korében megrendezett 1972-es ,Intergalactic Spacewar Olympics” emlitésével. Magat a
Spacewar programot 1962-ben ugyancsak egyetemi kornyezetben, a Massachusettsi
Miszaki Egyetemen az akkor matematikus hallgaté hacker, Steve Russel irta (STEWART
1972). Akkor még természetesen nem létezett az ,open source” fogalma, de a program
forraskodja szabadon hozzaférhet6 volt (LI 2016). Az esport torténeti hatterének
megismerése tekintetében akar a hivatkozott évkonyv, akar szamos tovabbi, kisebb vagy
nagyobb lélegzetvételdi munka is elérhetd. Mi a sajat targyalasunk logikajat kovetve 1997-
be ugrunk, amikor az Id Software megnyitja a Doom (majd kés6bb a Quake) forraskodjat.
Am meg Kell jegyezniink, hogy ez nem elézetesen, hanem a szoftver piaci virdgzasa utan
tortént (SCACCHI 2011), mely kapcsan arra is érdemes ramutatni, hogy az utoélagos
megnyitds nyilvan azt is jelentette, hogy a fejlesztés nem kozosségi jellegli volt. Hiszen a
Doom 1993 karacsonya el6tt késziilt el. Maga a terjesztés is kapcsolodik az egyetemi
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kozeghez: a Wisconsini Egyetem FTP szerverén tettek kozzé egy shareware valtozatot
(KUSHNER 2003), a jaték innen indult el vilaghodité utjara.

Mara a kreativ jatékipar annyira megerdsodott, hogy az esport zaszldshajojat, a League of
Legends fejleszté Riot még a nagy hollywoodi studidk egytittmiikodési elképzeléseit sem
tudja tAmogatni, mert nem érzi ebben az iranyban a sziikséges kreativ hozzaadott értéket
(ennek kapcsan lasd a bevezetésben hivatkozott Nicolo Laurent interjut). Latnak viszont
kreativ plusszt példaul a Twitch-el vagy a Discord-al, azaz a gémer vilag sztenderd
szereplGivel torténd napi szintd egytttmiikodésben.

Napjaink nagy esport cimei attekintésénél abban a szerencsés helyzetben vagyunk, hogy
van egy egyetemi esport szakosztalyunk, a DEAC-Hackers(I111)(BATFAI et al., 2018), igy
egy lokalisan hiteles megkozelités lehet, ha itt tekintjiik at az éppen él6 cimeket. Ekkor az
elmult 2019/20 szezonra, az igazolt amatdr sportoldi szerzddéssel rendelkez6k szama
(adott elsonek megjelolt jatékuk) alapjan az alabbi sorrendet kapjuk: Paladins, FIFA,
League of Legends, Fortnite, Hearthstone, Dragon Ball FighterZ, CS:GO, Mortal Kombat 11,
Clash of Clans, Minecraft, World of Tanks. Versenyrészvétel alapjan rendezve pedig ezt
Dragon Ball FighterZ, Paladins, Clash Royale, Mortal Kombat 11, League of Legends,
Hearthstone, Dota2, World of Tanks.

MODSZER ES EREDMENYEK

Javasolt modszeriink, hogy az esporttal kapcsolatos kutatasainkban eleve keletkezd
szoftverelemeket, melyekbdl két konkrét példat a kovetkez6kben ismertetni is fogunk,
vizsgaljuk meg olyan aspektusboél, hogy képezhetnék-e egy fejlesztendd jaték jatékélmény
ado képességének vizsgalatat vagy egy alkalmazasnal azt, hogy van-e igény a nyujtotta
szolgaltatasara. Ha igen, akkor készitsink erre a feltételezett jatékélményre, vagy
szolgaltatasra eldobhaté gyors prototipus jatékokat, illetve alkalmazasokat. Ez szintén a
kutatdsunktdl fiiggetlen, de igény szerinti célként is megfogalmazhat6. Hiszen eleve
elvart, hogy példaul az IT hallgaték specifikalt alkalmazasokat fejlesszenek ki gyakorlati
tanulmanyaik soran. Ezutdn a labor koézosségekben (ami a résztvevd hallgatésag
tekintetében tizes nagysagrend) a legsikeresebb jatékokat hosztoljuk és megvizsgaljuk,
hogyan reagal rajuk a bovebb egyetemi (szazas nagysagrend) kozosség. S ha ezen a
stacién egy alkalmazas at tud menni, akkor egy orszagos (ezres nagysagrend) érdekl6dés
inicialis felmérésére is alkalmas még az egyetemi infrastruktira.

GYORS PROTOTIPUSOK
A szoftvertervezés és fejlesztés hatékony fegyvere az eldobhaté gyors prototipusok
fejlesztése, ezek tipikus célja, hogy a szoftverfolyamat, azaz azon események soran, amely
mérnoki tevékenységgé konvertaljak a fejlesztést(112), segitsék ugy a fejlesztét, mint a
megbizot kideriteni, hogy mi is maga a fejlesztendd rendszer. Szoftverfejlesztésben
laikusok ezt az eldobhatdsagot a fejlesztési er6forrasok pazarlasaként értelmezhetik, am
arrol van sz, hogy afeladat jobb megértése adja a valddi koltségcsokkentés lehetdségét.
A jatékfejlesztés teriiletén példaul a Game Jam (MOSER 2014) rendezvényeken
hasznalnak gyors prototipusozast Szamunkra ennek a sztenderd IT technikanak az
alkalmazasa azért szerencsés, mert az esporttal kapcsolatos kutatasok soran tipikusan
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keletkeznek szoftver eredmények, mint példaul a BrainB (BATFAI et al., 2019a) PC-s, vagy
az SMNIST (BATFAI et al, 2019b) mobilos méréprogramjaink. Ezek mar apriori
jellemezhetdek valamilyen jatékélménnyel, hiszen ennek hianyaban még nem lennének
alkalmasak az adott esport vizsgalatok szoftveres tamogatasara.

JATEKELMENY TESZTELESE

A BrainB programunk fejlesztése azzal indult, hogy egy olyan prototipust fejlesztettiink
ki, amely képes volt a jatékosok korében jol ismert karakter elvesztés élményét
reprodukalni. Ez az a szituacio, amikor a képernyd vizualis bonyolultsaga novekedésével
a jatékos atmenetileg elveszti a kontrollt az avatarja, a mozgatott karaktere felett. A
program azt méri, hogy milyen bonyolultsag értékeknél kovetkezik be az a jelenség, azaz
a kontrol elvesztése és visszaszerzése az adott jatékosnal. Ennek a méréprogramnak
cikkiink targyabeli tovabbfejlesztése lehet, Csukonyi Csilla felvetése nyoman, amikor nem
(esport) jatékosokra, hanem mas sportokra, példaul a vivasra akarjuk portolni a
programot. Ennek azért van jelentGsége, mert a mérOprogram fejlesztése soran a
hagyomanyos sportoldk teljesitmény-elérejelzése és fejlesztése felé valdé elmozdulas egy
olyan irany, amely tobb sportag feldl szamithat fokozott érdekl6désre, mivel a sportolok
egyéni fejlédésének és teljesitményiik kifutasanak eldrejelzésére is alkalmas lehet igy ez
a program, természetesen megfelel6 sportagi kompetencia-illesztés utan. Illetve Ispany
Marton felvetése nyoman egy masik tovabbfejlesztési irany lehet, amikor a
méréprogramot esport edzés vagy versenyeken hasznalhatd eldrejelz6 rendszerré
fejlesztenénk tovabb, melynek feladata arra figyelmeztetni, hogy a jatékosnak az adott
szituaciéban né az avatarja feletti kontrollja elvesztésének valdszinlisége. Utdbbinal
egyértelmiien latszik, hogy ha ilyen alkalmazas kifejleszthetd, akkor annak piaci
hasznositasa is azonnal értelmezhetd.

Az SMNIST koédnevii programunk célja a jol ismert subitizing jelenség kimérése, amikor a
négynél kevesebb darabszamu targyak oOsszességére pillantva azonnal, barmilyen
szamolas nélkiil pontosan tudjuk azok szamat. A program adott szamu pottyot villant fel,
a jatékos feladata a darabszamukat reprezentaldé szamjegyre rabokni. Jatékositja a
programot, hogy ha a jatékos rosszabbul teljesit, akkor noveli a rendelkezésre allo
,rabokési” idéablakot, igy megkonnyitve a jatékos szintlépését, amikor mindig eggyel
nagyobb szamu 0sszességbdl kell felismerni a felvillantott darabok pontos szamat.

A roviden bemutatott BrainB és SMNIST programokrél elmondhatjuk, hogy
tapasztalatunk szerint labork6zosségben egy laborgyakorlatot kettejiikkel tartalmasan ki
lehet tolteni. S6t ez az id6tartam akar egy naposra is kitolhatd, ha kompetitiv szellemben
tarjuk a hallgatok felé (az szamolhat el tobbet az Esport kurzusbeli teljesitménye
értékelésében, aki jobban teljesit). Am egyértelm(i, hogy még ha tucatnyi ilyen teszttel
boévitenénk egy ilyen jellegli méréprogram csokrot, akkor sem szamithatnak a hallgaték
onall6 érdekl6désére. Valami tobbre van sziikség. Ez a tobb nem a program mérete, mert
vannak tapasztalataink nagyobb projektekkel, példaul a Robotauté Vilagbajnoksag(113)
kozlekedés szimulacids motorjaval, ami sokkal nagyobb, mint az emlitett két mérd, de
targyalasunkban ugyantgy eredménytelen: méretébdl adéddan ugyan ezzel mar egy félév
laborgyakorlat is kitolthetd, de 6nallé érdeklédést még ez sem tud indukalni. Akkor quo
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vadis ,protofejlesztésiink”? Csakis a kreativ iranyba. A BrainB és az SMNIST esetén ez a
tovabbfejlesztés lehet. Vegylink két erdsen idealizalt elképzelhetetleniil sikeres
forgatékonyvet: a vivokra portolt BrainB olyan sikeres lesz, hogy beépiil a vivok napi
rutinjaba, elterjed a vivok kozott a vélemény, hogy aki komoly eredményt akar elérni a
vivasban, az naponta tobbszor gyakorol vele. Illetve a gamer és esportolé kozosségekben
pedig az a szokas terjed el, hogy bele sem kezdenek meccsbe, ha nincs mellette futtatva a
karakter elvesztd elérejelz6 programjuk...

Kozleménytnk targyaldsa szellemében tehat nem az szamit, hogy mennyi és mekkora
projektiink van a ,keltetében”, hanem csakis az, hogy a projekt targya képes-e maga koré
onallo érdekl6désbdl fejlesztdi és felhasznaldi kozosséget épiteni. S amiben az egyetemi
kozeg a segitséget tudja adni az az, hogy ha ugy gondoljuk, hogy van ilyen projekt
targyunk, akkor az kidertiljon, hogy valéban igy van-e, s ha igen, akkor valéban életre is
kelhessen az a targytéma.

TERVEZETT INDIKATOROK

Ahogy szadmszerl nagysagrendekben mar ramutattunk egy vizsgalt fejlesztés
sikerességének sziikséges, de nem elégséges feltétele, hogy a fejlesztdi laborkozosségben,
majd az egyetemi kozosségben, véglil orszagos szinten is legyen iranta érdeklédés. Ezt az
érdeklédést tervezziik mérni az alabb ismertetett projekt szintdi indikatorokkal. Maga a
vizsgalt projekt nem szoritkozik kizardlag csak IT és jaték, illetve esport iranyokra, hane m
valodi interdiszciplinaris megkozelitésben is értelmezhet6. Hiszen szinte barmely
tudomanyos vagy fejlesztési teriileten, jelesiil az egyetem barmely intézetében vagy
tanszékén, ki lehet tlizni olyan projekt célokat, amelyekhez lehet IT alapi megoldasokat
kifejleszteni.

A DEFINICIO SZERINT ELERHETETLEN CEL

Az ilyen IT megoldasokat a jelen kutatasunk értelmezésében mi olyan szemiivegen at
vizsgaljuk, hogy valhat-e killer alkalmazassa a széban forgd IT projekt? Am mivel az
alkalmazasok csak de facto valhatnak sikeressé, igy a Kkiller alkalmazassa valast
gyakorlatilag elérhetetlenként definialhatjuk. Ezzel egyrészt csokkentve a kihivas
nyomasat, masrészt megagyazva annak, hogy jelolt projektek sokasagat tudjuk
megvizsgalni és azokbdl kiszlirni a projekt szintli indikatort esetlegesen mégis
teljesitéket. A potencidlis projektek sokasaga koénnyen biztosithato, azzal, hogy az
egyetem barmely egységének csak specifikalnia kell egy IT megoldast igényl6 problémat
és bedobni egy olyan feladat-kalapba, melybdl az IT-s hallgatok a mar emlitett gyakorlati
képzésiik soran érdekl6désiiknek megfelel6en valogathatnak.

PROJEKT SZINTU INDIKATOROK
Az indikatorok alapja az a prézaian egyszerd megfigyelésiink, hogy az IT hallgatok az
adott szemeszterben ugyan aktivan részt vesznek a fejlesztésekben. Mert tipikusan
motivalja 6ket, ha egy nagyobb koncepcidba is illesztheté projektben, kozosségi alapon,
kompetitiv elemekkel (példdul minél népszeribb megoldast ad valaki a
laborko6zosségben, annal tobbet szamolhat el a kurzus teljesitésébeni pontversenyben) is
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megkiizdve dolgozhatnak. Viszont a kurzus végeztével a projektek iranti ugyanezen
érdekl6dés teljesen befagy. Adott hallgaté esetében permanensen, projekt tekintetében
atmenetileg, ha az az Uj szemeszterben ujra az anyag részét képezi. Ez iranyu eddigi
tapasztalataink alapjan ezért azt a végteleniil egyszer( indikatort javasoljuk, hogy azt
nézziik, a félév elmultaval is megmarad-e az érdeklédés a projekt irant?(114) Ez egy olyan
modell kidolgozasat feltételezi, melyben adott alkalmazastipushoz egy konkrét indikator
szamot rendel hozza. A hozzarendelés bedllitasanak alapja a megcélzott réteg mérete
lehet. Példaul egy jaték esetén ez vélhetGen egy magasabb szam, mint mondjuk egy
egészségligyi alkalmazas esetén tipikusan varhatnank, vagy még nagyobb, mint egy
mez06gazdasagi vallalkozdkat célzé alkalmazasé.

ERTEKELES

Tézisiink, hogy lesz nyilt forraskddu nagy esport cim. Ezt egyrészt olyan killer app jatékok,
mint példaul a Doom kddja megnyitasanak emlitésével, masrészt altalaban a szoftveripar
fejlodéstorténetével tamasztottuk ala intuitiven. Kutatasi szempontbdl legizgalmasabb
alternativa, hogy ez az ahitott jaték a mostani jatékoktol akar teljesen eltérd is lehet, ha
jobban megértjiik az esportot mozgatd erdt és erre az erére direktben tudunk alapozni.
Ez az alternativa lenne a leginkabb beilleszthet6 a kozleményiinkben targyalt,
fejlesztendd, egyetemi inkubaciés kornyezetbe. Hiszen egy Uj jaték uj hosztolasi,
terjesztési és értékesitési csatornakat is megteremthet, igy nem kell felkésziiletleniil id6
el6tt megkiizdenie az adott terililet nagy jatékosaival. Gondoljunk a GNU/Linux
elterjedésének azon fazisara, amikor hozzaért6 és elkotelezett rendszergazda ,varazslok”
onalldan, lelkesedésbdl terjesztették. Utdlag egy akkori minimalis erdforras igényd, igény
szerinti célnak tekinthetjik példaul azt, amikor egy egyetem matematika tanszékének
rendszergazdaja a munkatarsak gépeire GNU/Linux rendszert telepitett, ezzel biztositva,
hogy a természetes munkaeszkoziik a TeX rendszer rendelkezésiikre alljon.

Az igény szerint kialakult piaci kornyezetben sokkal nehezebb lenne egy jaték
érvényesiilése. Gondoljunk csak az egyébként nyilt forraskédd, torténelmi, valds idejli
stratégiai (RTS) jatékra, a 0 A.D. -re(115). Egyrészt kecsegtetd, hogy akar egy adott
egyetem miivészeti egységeitdl (példaul zene, hangeffektusok vagy rajz és grafikai 3D
elemek tekintetében) kezdve a torténelem tanszékeken at (példaul hiteles torténelmi
hattér tekintetében) a foldrajz tanszékekig (példaul nagy magyar csatdkat Ujra-jatszhaté
jatékmenetekhez térképek tekintetében) tehat teljesen kiilonb6z6 egységek érdekl6dd
kutatéit, fejlesztdit és hallgatéit interdiszciplinaris, informalis egységbe tudna integralni.
Mivel a jaték motorja kész és naprakész(I16), az er6forrasok fejlesztésének fejlesztési
lanca bejaratott, igy akar egy félév alatt is egy j6 min6ségli modot tudnank kiadni. De e
gyors fejlédés utan beleiitkoznénk egy olyan platé fazisba, ahonnan nincs tovabblépés,
hiszen a nemzetkozi értelemben vett f6 0 A.D. kiadas sem tud még csak kozeliteni sem az
esport cimmé valas felé.

Az esport sportszakmai beszélgetéseken szubjektiv, de tipikus élményiink, hogy sokan
idegennek érzik az esport és a mesterséges intelligencia kapcsolatat. Kozleményiink
targya kibontdsanak megszervezésével ezt probaltuk arnyalni, hiszen lathattuk, hogy
akar a szokasosan els6nek citalt ,Spacewar Olympics” esport esemény is szamos szalon
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kotédik kozvetlentlil az egyetemi kozeghez, azon beliil is a mesterséges intelligencia
intézetekhez és projektekhez. Tehat az esport és a mesterséges intelligencia
kapcsolatanak erdltetése nem fabdl vaskarika, hanem egyszerii visszatérés az alapokhoz.
Miért lehet ez sziikséges? Mert ugyanugy forradalmi valtozasok kiiszobén allunk a
mesterséges intelligenciaban, mint anné a vide6 jatékok induldsakor. Eza mélytanulassal
és a big data-val ma mar evidencia, de kozelitsiink a jatékok feldl. Lathatjuk, hogy példaul
az emlitett Game Jam-en napok alatt milyen jatékok (gyors protdk) sziiletnek toémegesen.
Ha felkeresiink szoftver piacokat, még kifinomultabb jatékok tomegeit lathatjuk, a
piacvezetoktdl a szakdolgozat és garazs projektekig. Tehat a killer appok sikeres
keresésére hasonlék gyartasaval nem sok esélylink lenne, marcsak a létez6 klonok,
valtozatok, modok, hasonl6 programok nagy szdma miatt sem. Ami sikerrel kecsegtet, ha
ajelen mesterséges intelligencia forradalom alapvetd elemeire épitjiik a gyors protédinkat,
az emlitett mélytanulasra, big data-ra. Megprobalhatjuk példaul ezek mentén, a jelen
munka targyalasanak logikajaba ill6 protoinkat a mélytanulasra és big data-ra épitve
valédi tartalommal megtolteni az olyan lehetséges jovobeli professzidkat, mint a
robotpszicholégus, robotfilozéfus vagy a robotteolégus(117) (BATFAI 2020).
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A MENTALIS ALLOKEPESSEG VIZSGALATA E-SPORTOLOK ES
TRADICIONALIS SPORTOLOK KOREBEN

A STUDY OF RESILIENCE AMONG E-SPORT PLAYERS AND TRADITIONAL SPORT PLAYERS
Bogadr Lillal, Csukonyi Csilla!

1Debreceni Egyetem, Bolcsészettudomdnyi Kar, Pszicholdgiai Intézet, Debrecen

Osszefoglalé

Jelen tanulmdnyban elektronikus sportolok (e-sportoldk) és tradiciondlis sportoldk, jelen esetben
kosdrlabddzok mentdlis dlloképességének vizsgdlatdt végeztiik el, hangsulyt fektetve az egyes -
kontroll, aktiv felel6sségtudat, redlis hatétdvolsdg és idbbeli fennmaradds — dimenzidkra, ezeknek a
dimenzidknak a két sportdgban eléfordulé lehetséges kiilonbségeinek a felfedezésére. A
tanulmdnyban bemutatdsra keriil a reziliencia fogalma, miként jelenik ez meg a sportoldkndl és
hogyan hat a csapatsportokban. Uqy véltiik, fontos ennek az ij sportdgnak a mentdlis hdtterét is
megvizsgdlnunk, hiszen ugyanannyira fontos a felkésziilésiik sordn, mint a tradiciondlis sportot iiz6
jdtékosokndl. A vizsgdlatban 72 sportolé vett részt. Az eredményeket tekintve elmondhatjuk, hogy
ennek a két sportdgnak a mentdlis dlléképesség dimenzioi hasonld értéket mutatnak, egyediil a
redlis hatétdvolsdg dimenziéjaban mutatkozik szignifikdns eltérés. Ez arra utalhat, hogy a
kosdrlabddzok hajlamosabbak jobban felmérni eqy negativ szitudciot, ez kevésbé hat ki az életiik
mds tertiletére, mint az elektronikus sportoldk esetében.

Kulcsszavak: e-sport, mentdlis dlloképesség, reziliencia, tradiciondlis sport

Abstract

In this paper, we studied the mental adversity quotients of electronic sports (e-sport) and traditional
sports players. We studied the four dimensions of adversity quotients: control, ownership, reach and
endurance. We aim to know if there are any differences in these four dimensions between e-sport
players and basketball players. In this study, we discuss the definition of resilience, mental adversity
quotient, how these show up in the life of sports players and teams. We wanted to study the mental
background of this new sport because we think this component is as important for the e-sport players
as for the traditional sports players. 72 sports players participated in our study. Based on our results
we can claim that the four dimensions of adversity quotients are similar in the two sports types,
except for one, the reach dimension, which received higher scores in the case of traditional sports
players. In this case, based on our results the basketball players are better in the assessment of the
negative situations and these situations won’t make an impact on other areas of their life.

Keywords: e-sport, resilience, mental adversity quotients, traditional sport

BEVEZETES

Az életben szamos olyan példat lathatunk, amikor valaki a legnehezebb id6kben is képes
jol teljesiteni, kitart a nehézségek ellenére is, amikor masok mar régen feladtak. Sokszor
lathatjuk azt, hogy valaki ilyen helyzetekben teljesen ,felporég” és csak az el6tte 1évd
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helyzet megolddsara 0Osszpontosit. A sportban ez kiillondsen meghataroz6, ugyanis a
sportoldk folyamatos nyomasnak vannak kitéve, az, ha valaki ezeket a nehéz helyzeteket
képes nyugodtan kezelni, fejlodési lehet6séget lat benniik, mar fél sikernek szamit.
Szamos alkalommal pontosan ez az,ami meghatarozza egy verseny kimenetelét. Az elmult
években megfigyelhet6 egy novekvd tendencia, amely a sportpszicholégia irdnti
érdeklddést illeti. A profi szinti jatékosok esetében egy id6 utan mar tokéletesitik a
technikjukat, igy a mentdlis felkésziiltség az, ami naluk donté a felkésziilés és a
versenyek soran. Miutan egy technika szinte beleivodott a sportol6 tudasaba, azutan mar
azzal érdemes foglalkozni, hogyan is all hozza a sportjahoz, az abban jelentkez6 stresszes
helyzetekhez. A nemzetkozi versenyekre csak a legjobbak jutnak ki, viszont a tobbiek,
akar egyéni, akar csapatsportoldk, egy vereség utan mégis Ujra versenybe szallnak az
ellenféllel, folytatjak az edzést, mintha mi sem tortént volna, hogy legk6zelebb mar 6k
lehessenek azok a legjobbak, akik részt vesznek egy rangos versenyen.

Kutatasunk témajaul az e-sportolok és tradicionalis sportot (iz6k mentalis
alloképességének vizsgalatat valasztottuk, mely soran azt tlztik ki célul, hogy
megvizsgaljuk, vajon van-e kiilénbség az elektronikus sportolék és a tradicionalis sportot
{iz6k kézott ezen a téren. Ugy vélem, fontos megismerniink ennek az 1ij sport tipusnak a
pszicholégiai vonatkozasait, hiszen az e-sportoloknak kiilondsen lényeges, hogy fejben
ott legyenek egy-egy mérkdzés alkalmaval. Mivel vannak olyan e-sport jatékok, amelyek
nem érnek veéget azzal, ha a jatékos karaktere életét veszti, ezért fontos, hogy megorizzék
higgadtsagukat, tudjanak tovabbra is figyelni, és gyorsan reagaljanak a varatlan, djabbnal
Ujabb helyzetekre, hiszen a jatékok folyamatosan valtoznak, nem lehet kiszamitani, mit
fog lépni az ellenfél. Ezekben a jatékokban nem csak a kitartas szamit, hanem a logika és
a szem-kéz koordinacié is, ami az egész jatéktechnika alapjat nyujtja.

REZILIENCIA ES KEMENYEN HELYTALLO SZEMELYISEG

Az utébbi két évtizedben tobben is probalkoztak feltérképezni és megérteni, hogy a
mentdlis alléképesség és a reziliencia miként hat a sportoldk teljesitményére, valamint
azokra a kérdésekre is keresték a valaszt, hogyan képes a sportol6 egy megprobaltato
helyzettel megkiizdeni, hogyan tartja ilyen helyzetekben a teljesitményét egy optimalis
szinten (CSUKONYI et al., 2015).

Kobasa (1979) szerint a reziliens személy jelentOs stressz hatdsara is cselekvéképes
marad, torekszik a problémak megoldasara, a valtozasokra fejlodési lehetdségként tekint,
nem pedig fenyegetésként. Garmezy és Masten figyeltek fel arra, hogy minden nehézség,
fenyegetettség és riziko faktor ellenére voltak olyan személyek, akik képesek voltak a
pozitiv adaptacidra ezekben a helyzetekben, igy a jelenséget reziliencianak nevezték el.
Werner és Smith ezeket a nehéz helyzetekben is pozitivan reagal6 személyeket keményen
helytallonak nevezte el. Voltak, akik ugy definidltdk a rezilienciat, mint rugalmas
helyreallast, bels6é erdt, énhatékonysagot, motivaciot a hivatastudathoz (CSUKONYI et al,,
2015). Ehhez kapcsolédéan Maddi (2007) ugy vélte, a keményen helytalld személyiség
attitlidbeli és stratégiai sajatossagok Osszessége, amik lehetdvé teszik, hogy stresszes
helyzetekben is pozitivak maradhassunk. Szerinte a keményen helytallo attitlid nem
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egyenlé a rezilienciaval, hanem egy oda vezet6 utnak tekintette azt. Harom faktort
kapcsolt hozza: a kihivast, az elkotelezédést és a kontrollt (MADDI, 2013)

MENTALIS ALLOKEPESSEG
A mentdlis alloképesség vizsgalata az 1970-es években kezdddott klinikai teriileten,
amikor Bleuler (1984) skizofrén betegeket és csalddjukat vizsgalta. Ennek soran felfigyelt
arra a jelenségre, hogy bizonyos betegek a nehézségek ellenére is batrak voltak, belsé
erejilk, fizikai és szellemi egészségiik kiemelkedd volt. Serdiil6kon végzett vizsgalatuk
soran Werner és Smith (2001) arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a mentalis
alloképesség segiti a fiatalokat az életiik kontrollallasaban, Uj célok kit{izésében, abban,
hogy segitséget kérjenek és elfogadjak azt. Siker utani vagyuk erdteljes és ennek elérése
érdekében képesek cselekedni is, valamint nagyfoku kitartas jellemzi 6ket. A mentalis
alloképesség szervezeti szintll vizsgalatat Wagstaff, Fletcher és Hanton (2012) végezte,
amely magaba foglalja a kapcsolatok megerositését, a kozos értékrendet, a kultdra
teremtését, a szervezetben megjelend stresszorok atkeretezését, azokat a cselekvéseket,
amelyek a szervezet elveire és kiildetésére vonatkoznak, valamint rugalmas csapat
struktdra alapjan eldsegitik az alkalmazkodast.
A mentalis all6képesség Allred és Smith (1989) szerint a személyiségben nem egy allandé
osszetevd, hanem egy szekvencidlis folyamat, amely akkor jelentkezik, amikor uj
kihivasokra, fenyegetettségre, rizikokra, és az egyén fejlédését akadalyozo6 nehézségekre
megoldasi torekvések torténnek. Farber és Engeland (1987) ugy tekint a mentalis
alloképességre, mint egy beallitdsi mddra, amely akkor jelentkezik, ha a személy belsd
distresszt és szorongast €l at, ennek segitségével pedig adekvat viselkedésbeli valaszokat
hozhat létre. Stoltz (1997) kihangsilyozta a mentalis alloképesség sportoldi
teljesitményben valé fontossagat. Ugy definidlja a mentélis 4lloképességet, mely altal
minden akadaly, kihivas, fenyegetettség és nehézség legydzhetd, ami lehetévé teszi, hogy
optimalis megoldasokat lassunk problémak helyett, és megtalaljuk minden helyzetben a
lehet6ségeket, ne pedig annak a negativ oldalat vegylik els6dlegesen figyelembe. Stoltz
(2000, 2003) a mentalis all6képességet négy dimenzidoban mérte dsszefliggésbe hozva a
munkahelyi teljesitménnyel.
A kontroll dimenzié két kérdést vet fel. Mennyire képes a személy hatadssal lenni a helyzet
kimenetelére és milyen mértékdi kontrollt érez a kezében. Ez a dimenzié mutatja meg,
mennyire vagyunk képesek kontrollalni a nehéz, megprobal6 helyzeteket. Ha egy feladat
megoldhatatlannak latszik, akkor is a megoldast tartjuk szem el6tt, arra toreksziink, nem
adjuk fel, vagy torddink bele a vereségbe. A magas kontrollal rendelkez6k még akkor is
taldlnak szamukra kedvezd lehetdséget, ha az a helyzet meghaladja a képességeiket,
ezaltal pedig nem érzik annyira megterhelének és bizonytalannak a helyzetet, mint az
alacsonyabb kontroll szint{i tarsaik. Az alacsonyabb kontroll szinttel rendelkezék abban
az esetben, ha ugy érzik, nem képesek uralni a helyzetiiket, nem keresnek megoldast,
hanem hamar feladjak (CSUKONYI-KOVACS, 2014).
Az aktiv felel6sségtudat egy mozgatérugo, amely iranyitja a viselkedést. Ez a dimenzi6 két
lényeges kérdésre keresi a valaszt. Az egyik az, hogy a stresszel teli helyzetben milyen
mértéki felel6sséget érez a személy. A masik pedig az, hogy mennyire tartja magat
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képesnek arra, hogy megoldja ezt a szitudciét. A magas aktiv felel6sségtudattal
rendelkez6k a megoldast keresik a nehéz helyzetekben, nem érzik magukat
kétségbeesettnek, tanacstalannak vagy tehetetlennek egy probléma észlelésekor. Azok a
sportoldk, akiknek magasabb az aktiv felelsségtudat szintje, ugy érzik, rajtuk mulik egy
stresszes szituaci6 megoldasanak sikere, attodl fiiggetlentil, hogy mi okozta a problémat.
Az alacsonyabb felelgsségérzettel rendelkez6 személyek a nehéz helyzetben aldozatnak
érzik magukat, kevésbé tudjak, hogyan oldjak meg a fennall6 problémat (CSUKONYI-
KOVACS, 2014).

A redlis hatdtdvolsag megitélése dimenzié az alabbi két kérdés megvalaszolasaban
segitenek. Az egyik kérdés, hogyan fogja befolyasolni az egyén szakmai megitélését és
karrierjét egy stresszes, bizonytalan helyzet negativ kimenetele. A masik kérdés, hogyan
fogja befolyasolni ez a helyzet a személy életének tovabbi teriileteit. A magasabb realis
hatotavolsaggal rendelkezd személyek képesek realisan megitélni egy fesziiltséggel teli
szituaciot, képesek kézben tartani a stresszes helyzetet annak érdekében, hogy az az
életlik tovabbi tertileteire ne hasson ki tulsdgosan, valamint védelmet biztosit a szelf
szamara a bizonytalansaggal és a tulzott aggodalommal szemben. Az alacsonyabb redlis
hatotavolsaggal rendelkez6k nem tudjak megfeleléen felmérni és kezelni a kialakult
nehéz helyzetet, hajlamosak ennek a nehézségnek tulzott jelent6séget tulajdonitani.
Emiatt a bizonytalansdg miatt hajlamosak o6nmagukkal és/vagy tarsaikkal szemben
agresszivan is viselkedni (CSUKONYI-KOVACS, 2014).

Az idébbeli fennmaradds dimenzi6é arra keresi a valaszt, meddig all fenn a bizonytalan,
stresszes helyzet, valamint az azokbol eredé megprobaltatasok. Hosszutavy, bizonytalan
ideig fennall6 problémak soran segit abban, hogy azokat ne lassuk orokké tartonak,
hanem egy mulando, ideiglenes nehézségként tekintsiink rajuk. Ez a dimenzi6 segiti a
sportoldkat a célorientaltsag és a pozitiv kimenetelben valo hit magas szinten tartasaban.
Az alacsony id6beli fennmaradassal rendelkez6 sportol6k szinte az Osszes felmertild
nehézséget sulyos helyzetnek élik meg és végelathatatlannak tartjdk azokat (CSUKONYI-
KOVACS, 2014).

MENTALIS ALLOKEPESSEG ES A SPORT
A sportpszicholégidban kiemelt szerepet foglalnak el az olyan kutatdsok, amelyek a
teljesitményvaltozasra, a pszicholdgiai tényezOk teljesitményre val6 hatasara
vonatkoznak. Sokszor taldlkozhatunk azzal a jelenséggel, hogy valaki kiemelked6en jo6l
teljesit az edzések soran, amikor viszont sor kertl a versenyre, nem képes ugyanazt a
teljesitményt nyujtani, amit korabban az edzésen. A teljesitmény egy Osszetett jelenség,
amelyet két részre tudunk osztani: az egyik a teljesitd6 képesség, amely azokat a
komponenseket tartalmazza, amiket a szervezet képes végrehajtani, mint a fizikai
képességek, erd, gyorsasag, alloképesség és taktikai tudas - vagyis azokat a képességeket
foglalja magaban, amelyeket edzésen, felkésziiléssel lehet fejleszteni. A teljesitmény
masik része a teljesitokészség, amely allapot soran a sportolé képes az edzésen
elsajatitottakat versenyhelyzetben is kamatoztatni, valamint magaba foglalja a sportold
kovetelményekhez, tarsaihoz, edzd6jéhez, a sportjdhoz valdé érzelmi viszonyat,
viselkedését és magatartasat is (DUBECZ, 2009).
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Amennyiben a sportolok nem képesek megkiizdeni a negativ szituaci6éval, abban az
esetben romlani fog a teljesitményiik. Nezhad és Besharat (2010) kutatasuk soran 139
sportolot vizsgalva azt talaltak, hogy a reziliencia pozitivan korrelal a teljesitménnyel és
a pszicholégiai jolléttel, ugyanakkor negativ korrelaciét tapasztaltak a pszicholégiai
distresszel kapcsolatban. Ennek alapjan a reziliencia képes bejosolni a sportoldk
teljesitményvaltozasat és a pszichologiai jollétet, vagyis, ha a reziliencia fejlesztésre kertil,
pozitivan valtozik a teljesitmény és a pszicholdgiai jollét, ugyanakkor csokkenni fog a
sportolo altal atélt distressz szintje is.

Fletcher és Sarkar (2012) ugy értelmezik a mentalis alloképességet, mint egy tobb
pszicholégiai tertileten is ativeld elképzelést, ami magaba foglalja a stresszorokat, a
kognitiv kiértékelést, valamint olyan tovabbi tényezdket, mint a bizalom, a motivacio,
osszpontositas, észlelt tarsas tamasz és a pozitiv személyiség. A stresszorokat harom
kategoriaba csoportositottak. Az els6 kategoria a versengés, példaul a sportban, a
masodik a szervezés, mint a versenyeken torténd részvétel megszervezése, a harmadik
pedig a személyes térben jelentkez6 problémak. Ezeken a kategdriakon kiviil tovabb is
csoportositottak a stresszorokat: a sportszervezet, ahol foglalkoztatjdk a sportoldt
(vezet6 edzd, a klub tulajdonosa, sportpolitika), a versenyszer( felkésziilés (edzések,
elvarasok, felkészité taborok), és a sporthoz nem kapcsol6do, személyes események
(csalad, baratok). A stressz és a teljesitmény kapcsolatat vizsgalva arra az eredményre
jutottak, hogy a résztvevok szerint, ha nem élték volna at a specifikus stresszorokat, akkor
nem érték volna el azokat az eredményeket, amikre biiszkék lehetnek. Vagyis a magas
teljesitményhez sziikség van egy bizonyos mértékd stresszre. Kutatdsuk soran arra
jutottak, hogy a kiilondsen kiemelked6en teljesitd sportoldk a stresszes helyzetekre ugy
tekintenek, mint fejlédési lehet8ségre és kihivasra, valamint a kritikus pillanatokban
képesek tovabbi erofeszitéseket tenni a gyo6zelemért, a vereséget pedig tanulasi
lehet6ségnek tekintik, nem pedig kudarcnak fogjak fel.

Szamos olyan stresszor taldlhaté a sportban, amelyek negativ hatdssal lehetnek a
teljesitményre. Az edz6 és a jatékosok kozotti gyenge szocidlis interakcidk, a nem
megfelel6 kommunikaciés csatornak, a tarsak cserbenhagyasa mind egy stresszfaktor
lehet a sportol6 szamara (HOLT-HOGG, 2002). A sportoldk reziliens valaszai fiigghetnek
attél, hogy az adott szituaciéban épp milyen természetli megoldasra is van sziikség. Még
az is el6fordulhat, hogy egy teljesen 1j kompetenciat kell kifejleszteniiik annak érdekében,
hogy a stresszel teli helyzetet képesek legyenek adaptiv mdédon megoldani és fejlédési
lehet8ségként tekinteni azilyen helyzetekre (MADDI, 2007). Galli és Vealey (2008) szerint
fontos meghatarozni, hogy a krizishelyzet és a problémak, amelyek a stresszt okozzak
mennyi ideig allnak fenn, mennyire mély a trauma, hogyan haszndlja a sportol6 a
megkiizdési stratégidit és milyen személyes eréforrasok allnak a rendelkezésére, mint
példaul a hatarozottsag, az onbizalom és az énkép. A mentdlis alloképesség szoros
osszefliggésben all a sportoldi teljesitménnyel és a mentalis egészséggel. Segit meg0rizni
a sportol6 integritasat és megerositi 0t, ezaltal pedig kihat a teljesitményére is. A mentalis
alloképesség lehetdvé teszi, hogy elviselheték legyenek a negativ érzések, kontrollalni
tudjuk a problémas helyzeteket és megdrizziik optimizmusunkat. A megprobaltatdsokra
adott valaszok milyensége, a sportdg iranti elkotelezettség és szenvedély az, ami
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leginkabb hatadssal van a reziliencia alakulasiara. Ezek a tényezd6k fontos szerepet
jatszanak a teljesitmény alakulasdban. Az 1j kihivasokhoz valé alkalmazkodast
befolyasolja tovabba az intrinzik motivacid, a belsé fokusz és a teljesitményre vald
osszpontositas is. Mindent figyelembe véve elmondhatd, hogy a reziliens személyiség ugy
alakulhat ki, ha a kihivasokkal, nehézségekkel teli szitudcidkba Kkeriilé sportold
megtapasztalja a sikeres adaptaciot és a kordbbi tapasztalatait képes sikeresen
alkalmazni a késébbi helyzetekben. A sportolé ezek alapjan olyan vonasokat és
gondolkodasi stratégidkat, tulajdonsagokat sajatit el, melyek kés6bb elGsegitik az
eredményes viselkedést (CSUKONYI etal., 2015).

MENTALIS ALLOKEPESSEG A CSAPATSPORTOLOK KOREBEN
A csapatban megjelend reziliencia egy tamogaté Kkapcsolatrendszer. A felmeriil
akadalyokkal kozosen kell szembenézniiik, ahhoz, hogy eredményeket tudjanak elérni. A
csapat rezilienciajat egyéni vonasként lehet definialni. Minél tobb stresszorral kiizdenek
meg, annal kdnnyebben néznek szembe a késGbbiekben megjelené kihivasokkal. Brodsky
és munkatdrsai (2011) szerint a rezilienciat szervezetpszicholdgiai szinten Kkell
értelmezni. Ahhoz, hogy kialakuljon, sziikség van egy erds, Osszetartd szervezeti
kultdrara, aminek minden tagja ko6zos értékrendet vall. Ha ez sikeresen kialakul, a
sportold képes a szervezeti stresszorokat pozitivan atkeretezni és a szervezet céljai
érdekében cselekedni (WAGSTAFF et al, 2013). A rezilienciara, mint dinamikus
folyamatra tekintenek, amely filigg a versenyidénytdl, a verseny soran a csapatban fellép6
sérilésektdl, az észlelt stresszorok természetétdl és erdsségétdl. A rezilienciara
pszichoszocialis folyamatként is tekinthetiink, amely a kolcsonds egymasra
tdmaszkodasra, tamogatasra, a csapaton beliili Osszetartozdsra és kitartasra épiil
(CSUKONYT et al., 2015). Morgan, Fletcher és Sarkar élsportolokkal végzett vizsgalatuk
alapjan csoportokba rendezve jellemzik a csapatszinten 1évé mentdalis all6képességet
(CSUKONYI-KOVACS, 2014):
Csapatstruktira: a csapatot formalé normak és szabalyok alkotjak, valamint a
pszichoszocialis és fizikai tényezdk. A csapat struktura tobb tényezdbdl tevddik dssze:
formalis strukturabol, amely a csapat felépitését, a jatékosok toborzasat, a vezet6i
szerepek meghatdrozasat és a stratégiai célok Kkit{izését tartalmazza. A csapat struktira
magaban foglalja a norma és értékrendszer kialakulasat a csapat iranyaba, valamint az
egymas kozotti baratsagossagot, és a csapatba vetett bizalmat is. Ide tartoznak még a
kommunikaciés csatorndk is, amelyek lehet6séget nyujtanak a nyilt, Oszinte
kommunikaciora.
Fejlédési megkozelités: olyan attitlidok és viselkedések tartoznak ide, amik elésegitik a
csapat fejlédését. Tartalmazza a tanulasi orientaciét, amely soran lehetdség adédik a
hibak kijavitadsara, valamint a csapat kiizd6képességének novelésére. Ide tartoznak a
hatékony viselkedésbeli valaszok, amelyek segitik a stressztlir6 képesség erdsitését a
csapatban és a kitartas, a valtozasok kezelése pedig a korabbi tapasztalatok kés6bbi
adaptiv felhasznalasat segiti el6.
Szocidlis téke: a csapaton beliili interakciok, tdimogaté kapcsolatokat foglalja magaba. A
szocidlis t6ke kiemelked6en fontos szerepet tolt be a csapatsportokban, ezen beliil is a
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kapott szocidlis tAmasz, amely sordn mind emociondlisan, mind gyakorlati tAmogatasban
részilk van a sportoloknak. Egy csapatban fontos, hogy bizni tudjanak egymasban,
szamithassanak a kiilonb6zd nehéz helyzetekben egymasra, valamint az esetleges
vereségek és kudarcok esetén ne vadoljak egymast, hanem mindenki vallalja a
felel6sséget és osszak meg egymas kozott a tapasztalataikat, hogy legkozelebb jobban
teljesitsenek.

Kollektiv hatékonysdg: tartalmazza a multbéli megkiizdési tapasztalatokat, amely a
korabbi sikereket és kudarcokat is magaba foglalja és lehetdvé teszi ennek az el6hivasat
csapatszellem fenntartasa. A szocidlis meggy6zés egymas segitésében, a pozitiv csapat
attitidben nyilvanul meg.

REZILIENS SPORTOLO JELLEMZOI
A magas mentalis alloképességgel rendelkezd sportolék a legjobbak akarnak lenni,
torekszenek céljaik elérése, teljesitménycentrikusak, szenvedélyesen szeretik azt, amit
csindlnak. A céljaik elérése érdekében mindent aldrendelnek. Nyitottak az Uj
tapasztalatokra, lelkiismeretesek, érzelmileg stabilak, pozitivan tekintenek a jovdbe,
proaktivak, fejleszté személyiségek, akik keresik az ujabbnal uwjabb kihivasokat és
folyamatosan 0j célokat tliznek kimaguk elé. Ezek a sportolok tisztdban vannak azzal, mik
az er0sségeik és gyengeségeik, valamint képesek a versenyek soran kialakul6 helyzeteket
vizualizalni, nagyfoku bizalom jellemzi 6ket a tarsaik felé és jellemzi 6ket a gy6zelembe
vetett hit is (CSUKONYI et al.,, 2015). Jones, Hanton és Connaughton (2007) a mentalis
alloképesség négy dimenzidjat allapitottak meg: hozzaallas, vagyis az egyén attitiidje és
orientacidja; képzés, mint egy forras, ami segiti a hosszutavu célok elérését; versengés,
vagyis hogyan képes kezelni a fennalld6 nyomast, tudatossag, érzelmek f6lotti uralom,
onszabalyozas; verseny utani allapot, ami a siker vagy a kudarc kezelésérol szdl.
A reziliens sportolok képesek kizarni a kiilvilagot, amikor arra sziikség van és csak befelé
fokuszalni. Ezek a sportolok ki tudjak hozni magukbdél a maximumot, valamint az
erOtartalékaikat tudjak fokozatosan hasznalni (FLETCHER-SARKAR, 2012). Pontosan
meg tudjak hatarozni, mik azok és hogyan akarjak elérni kitizott céljaikat, igyekeznek a
hibaikat kijavitani ezaltal pedig képesek a tanulasra (HAYS et al., 2009). A gy6ztes onnan
is megismerszik, hogy a palyan nem a tarsait figyeli, hanem a cél elérésére 0sszpontosit.
A magas mentdlis alloképességgel rendelkezd sportolok ugyanazokkal a nehézségekkel
néznek szembe, mint azok, akiknek rezilienciajuk alacsonyabb szinten van. A kiilénbség
abban mutatkozik meg, hogyan is reagalnak ezekre a nehézségekkel teli helyzetekre. Az,
hogy valaki magas rezilienciaval rendelkezik, nem jelent biztos gy6zelmet. A kudarc
fontos része az 6 életliknek is, ettdl fiiggetleniil viszont 6k ugyandgy folytatni fogjak a
céljaikra val6 fokuszalast és a negativ szituacié nem fog kihatni a cselekedeteikre (BEJAN-
TONITA, 2014).

E-SPORT ES A TRADICIONALIS SPORTOK KOZOTTI HASONLOSAG
Az e-sport jatékok - akarcsak a modern sportok - a csapatmunkan alapszanak, ami
magaba foglalja a koordinacidt, a csapatban valé kommunikaciét és annak kohézidjat is.
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Hasonl6an a tradiciondlis sportokhoz, amikor magas teljesitménnyel biré e-sport
csapatokrol beszéliink, figyelembe kell venniink olyan tényezdéket, mint a tagok
tulajdonsagai, a motivacidikat, miért is jatszanak és a csapatban lezajlé folyamatokat is
(TANG, 2018). Mint minden sportcsapatnak, az e-sportndl is fontos, hogy egy csapaton
beliil a jatékosok kiilonboz6 képességekkel rendelkezzenek, amikkel hozzajarulhatnak a
csapat eréforrasainak valtozatossagahoz. A nemzetkozi tradiciondlis sportcsapatokhoz
hasonléan az e-sport is lehet6séget nyujt arra, hogy a vilag kiilonb6zé tajain él6k egy
kozosséghez tartozzanak, csapatot alakitsanak ki. Egy szervezeten belill a jatékosok
ugyanugy egyiitt utaznak a mérkoézésekre, és hozza vannak szokva ahhoz, hogy a verseny
alatt ott vannak egymas mellett fizikailag is, ami segiti a tagok kozotti kotddeés kialakulasat
(CARRON-EYS, 2012). A professziondlis jatékosok szamara kiilondsen fontos a szocialis
tdmogatas, nem csak a jatékbeli teljesitményt befolyasolhatja, de emociondlis tAmogatast
is nyujt nagy nyomas vagy kudarc esetén. Fontos a hatékony kommunikaci6 az online és
a valo vilagban is, a vezetd és jatékosok kozott és a csapaton beliil, hiszen egy verseny
kozben fontos, hogy a jatékosok szamithassanak egymasra, kdnnyen el tudjak magyarazni
a fennall6 helyzetet a tobbieknek, amit csak egyiittesen lehet megoldani (TANG, 2018).
Akarcsak a tradiciondlis sportokndl, az e-sportolékat is szakmai stab segiti a
teljesitményiik novelésében és szinten tartasaban. Nagyobb csapatok esetében akar tobb
edz0, elemz6 is részt vehet az 0j jatékosok toborzasa soran. Az e-sportban is léteznek
szervezetek, amelyekhez tudnak csatlakozni a jatékosok. Ma mar egyre tobb fizikai
sportszervezet alakit ki e-sport szakosztalyt hazankban is, mint példaul a DVSC, a DEAC,
a Budapesti Honvéd Sportegyesiilet, az UTE, a DVTK, valamint a hazdnkban els6ként
megalakulé MTK E-sport szakosztaly. A DEAC kiilondsen figyelemre mélto szervezetet
hozott létre, ugyanis ez a szakosztaly egy alulrdl szervez6dd e-sport kozosség. A munkat
koltségvetés nélkiil kezdték el, pusztan azért, mert szerettek a kiilonb6z6 e-sportokkal
jatszani. Céljuk volt, hogy ha ki tudnak Aallitani egy szakértét a jatékok élére - a
kozépvezet6t —, aki segiti a szakmai vezetd munkajat, akkor minden jatékosztalyt
elinditanak.

Az e-sportolok szintén részt vesznek edzéseken, ahhoz, hogy kiemelkedd jatékosok
legyenek, 6k is minden nap oOrakat toltenek azzal, hogy fejlédjenek. Egy hétkoznap
altaldban 3,5 6rat, mig hétvégenként ez az idétartam akar a duplajara is néhet. Viszont a
jatékosok nem csak egy szamitogép vagy videojaték konzol el6tt toltik az idejiiket, ahogy
az a koztudatban még mindig elterjedt nézetnek szamit. Az e-sportolok kozel 80%-a (iz
tradicionalis sportot is, melyek koziil leginkabb az alloképességi sportok, mint a futas, az
liszas, a kerékparozas a legnépszertibbek, ezt koveti a futball és az erésportok (PINTER,
2018). Ennek alapjan viszont elmondhatjuk, hogy az e-sport jatékosok ugyanugy
fontosnak tartjak a fizikai edzettséget is, akarcsak a mentdlis edzettséget.

Nem hagyhatjuk figyelmen kiviil a szurkolébazist, amivel az elektronikus sportok
rendelkeznek. Akarcsak a modern sportoknal, itt is léteznek mar kozvetitések,
kifejezetten erre a célra létrehozott barok, ahol e-sport versenyeket kozvetitenek. Az
eseményeket ugyanigy kommentatorok kisérik végig, megadva ezzel a hangulatot a
néz6knek, mint egy hagyomanyos meccsen. Szamos platform rendelkezésiinkre all, ha
elektronikus sport versenyeket szeretnénk nézni, Ggymint a Twitch.tv, a Ustream, vagy
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akdr a Youtube is. Manapsig egyre népszeriibbé valt, hogy masokat nézziink
videojatékozas koézben, akar tanulds céljabol, hogy milyen kiilénb6z6é technikakat
alkalmaznak a profik, akar csak szorakozasbol. Az egyik legnépszer(ibb e-sport jaték, a
League of Legends nagyban hozzajarult ahhoz, hogy ilyen elterjedt legyen manapsag a
sportdg. Ez a csapatjaték toretlen sikerrel hodit a megjelenése Ota, és szamos kutatast
kivanta feltarni. 103 résztvevd toltotte ki a kérdéivet, amely sordn arra az eredményre
jutottak, hogy a csapathoz val6é kot6dés és a kommentar olyan motivatorok, amelyek
befolyasoljak, mennyire élvezik a néz6k a videojatékot. Ez fontos indikatorként szolgalhat
a szervezdknek, mivel ezek alapjan mar nem csak maga a jaték a fontos, de a szorakozas
része is, vagyis a kommentdar, ami szinesebbé teszi ajatékot (JI-YOUNGet al,, 2014).

A jelen kutatasunk soran arra a kérdésre kerestiik a valaszt, van-e kiilénbség egy
tradicionalis sport, a kosarlabda jatékosainak és az elektronikus sport jatékosainak
mentalis alloképessége kozott. Tovabba kitérink arra is, hogy a jatékosok
megfogalmazott céljai milyen kapcsolatban allnak a sportagban eltoltott id6vel.

A kutatasunk soran az alabbi felvetésekre szerettiink volna valaszt kapni:

1. Hipotézis: Feltételezem, hogy kiilonbség van a kosarlabdazok és az e-sportolék
mentalis alloképessége kozott.

2. Hipotézis: Feltételezem, hogy a mentalis alléképesség dimenzidi Osszefiliggést
mutatnak a sportagban eltoltott idével.

3. Hipotézis: Feltételezem, hogy minél hosszabb ideje jatszik valaki a sportagaban,
annal konkrétabban fogalmazza meg a céljait.

4. Hipotézis: Feltételezem, hogy minél fejlettebb a sportolé mentalis alloképessége,
annal konkrétabban fogalmazza meg a céljait.

5. Hipotézis: A sportagban elt6ltott idé és a mentalis alloképesség kozott 6sszefiliggés
van.

MODSZEREK

Avizsgalatot egy 72 f6s mintan (N=72) végeztiik el, a vizsgalati személyek e-sportolok és
utanpoétlas kosarlabda jatékosok voltak. A kérdéivek kitoltése online feliileten tortént,
amelyhez kosarlabdazok esetében az edzdk, e-sportolok esetében pedig a kutatasi vezetd
és a szakmai vezet0 segitségét kértiik. A vizsgalatban 60 férfi és 12 n6 vett részt, koziilik
37 e-sportol6 és 35 kosarlabda jatékos szerepel. A kit6ltok atlagéletkora 19,19 év, annak
szorasa 3,819. A kutatast a Debreceni Egyetem Atlétikai Club utanpoétlas kosarlabda
csapatainal, valamint az E-sport szakosztdlyndl végeztiik. A vizsgalathoz sziikséges
adatok Osszegy(ijtéséhez el6szor demografiai adatokat érint§ kérdéseket tettiink fel,
valamint olyan kérdésekre is kerestiik a valaszt, mint az, hogy miéta jatssza az adott
sportot, hetente hany orat tolt edzéssel a kitoltd, illetve arrol kérdeztiik meg a sportolot,
meddig szeretne eljutni karrierjében.

A kérdéiv masodik részében a Mentdlis Alloképesség Kérddivet (MAQ) toltotték ki a
résztvevok. A sportolok korében alkalmazott tesztet Stoltz (2003) modellje alapjan
Csukonyi, Kovacs és Kiss (2015) allitottak 6ssze. A teszt négy dimenzié mentén vizsgalja

89



a mentdlis alloképességet: kontroll, aktiv felel6sségtudat, redlis hatotavolsag és id6beli
fennmaradas. A Mentélis All6képesség Kérdéiv e-sportolokra specializalt kérdéive 23
itemb0l all. A vizsgalati személyeknek 1-5-ig terjed6 skalan kell értékelniiik, hogy az
allitasok mennyire illenek rajuk, gyakran megtorténik-e vellik az adott szituacid, avagy
sem. A kérd6iv bizonyos allitasai sportagspecifikusak. Mivel e-sportolokkal még nem
vizsgaltdk a kérdbéivet, a sportagtdl filiggd valaszokat az elektronikus sportokra
igazitottam. A 23 allitasbdl ilyen volt az 1-es, 4-es, 11-es, 16-0s, 19-es item, valamint az
e-sportoldknal az edz6t kozépvezet6knek nevezik a DEAC Hackers csapatainal, igy ezt a
szerkezetet is kicseréltiik a kérddivben. A teszt bizonyos allitasai forditottak, amelyeknél
felcserélodik a pontszam: az egyesbOl 0tos lesz, a kettesbdl négyes, a harmas marad
harom, a négybdl kettd, az 6tbol pedig egy. A forditott itemek a kovetkezdk: a redlis
hatétavolsagban a 10, 11, 12, 13, 14, 15, mig az id6beli fennmaradas dimenzidjaban a 16,
19, 20.

A sportoldk valaszait tartalomelemzéssel harom kategoria szerint csoportositottuk, attol
fliiggben, mik is voltak a valaszaik arra a kérdésre, hogy meddig szeretne eljutni sportoldi
karrierjében. Az elsé kategoridba, ami az volt, hogy nincs tovabbi célja a sportolénak azok
keriiltek, akik olyan valaszokat adtak, mint ,nincsenek a sporttal tovabbi terveim”, ,mar
elértem a célomat”, illetve ,csak hobbi szintig”. A masodik kategdriaba azok a valaszok
keriiltek, amelyeknél nem szerepeltek konkrét célok, de foglalkozni szeretne a
késobbiekben is a sporttal: ,minél tovabb”, ,ameddig csak lehet”, ,ameddig csak a
fejlettségem engedi”. A harmadik kategdriaba azok a valaszok kertiltek, amely a konkrét
célokat tartalmazza, ide valaszokat csoportositottuk, mint ,profi jatékos szeretnék lenni”,
,2Euroliga”, és ,szerepelni egy vilagbajnoksagon”. A csoportositas eredményei alapjan
elmondhatjuk, hogy asportoldk koziil 45 fének konkrét célja van a tovabbiakban, 15 fének
nem konkrétak a céljaik, és 12 fonek nincsenek tovabbi céljaik a sporttal. A szazalékos
eredmények az alabbi 1. dbrdn lathat6ak:

Sportkarrier célok

Nincs célja
s Nem konkrét cél
-

Konkrét cél

1.Abra Sportkarrier célok eloszldsa

Forrds: Sajdt forrds
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EREDMENYEK

Mivel eddig még nem torténtek ilyen irdnyd kutatdsok, amelyben az elektronikus
sportolok mentalis alloképességét vizsgaltak volna, igy ez a kutatds Ujnak szamit ezen a
teriileten. A kérddiv egy kezdetleges valtozat, amely atfogéan prébalja megfogalmazni az
egyes itemeket, ezért mindenképpen e-sportag specifikalni kellene a kiilonb6zd tipusu
jatékokra.

A kovetkezd, 1. tdbldzatban az egyes dimenzidkra egy 6sszegzd tablazatot lathatunk, mely
tartalmazza a kosarlabdazék és az e-sportolék MAQ mind a négy dimenzidjanak
minimumat, maximumat, Aatlagat, szordsat és medianjat. Ha megnézzilk az egyes
dimenziok atlagat és 6sszehasonlitjuk, lathatjuk, hogy hasonl6 értékek jelentek meg mind
az e-sportnal, mind a kosarlabdanal, igy a dimenziok kozott nem lesznek tul nagy

kiilonbségek.
1. Tdblazat: A két sportdg négy dimenziéjdnak leiré statisztikdja
Az e-sportolok és a Kkosarlabdazék MAQ
dimenzidjanakleiro statisztikaja
Minimum |Maximum |Atlag Széras | Median
E-sport kontroll 5 18 11,595 2,986 |12
E-sport aktiv felel6sségtudat 11 24 17,892 3,526 |18
E-sport redlis hatotavolsag 6 26 18,486 4,857 |19
E-sport id6beli fennmaradas 16 39 28,243 6,946 |29
Kosarlabda kontroll 4 18 11,114 2,867 |11
Kosarl kti
osarlabda aktiv 10 22 16,686 3169 |17
felel6sségtudat
Kosarlabda redlis hatotavolsag |9 30 20,829 4,308 (21
Kosarlabda/ idobeli 18 40 29857 5478 |30
fennmaradas

Forras: Sajat forras

Az els6 hipotézisben azt feltételeztiik, hogy kilonbség van a kosarlabdazok és az e-
sportol6k mentalis alléképessége kozott. Osszehasonlitottuk az elektronikus sportoldk és
kosarlabddzék mentalis all6képességének értékeit. Kolmogorov-Szmirnov teszttel
normalitds vizsgalatot végeztiink a két csoportra, az e-sportolék pontszamanak eloszlasa
normal (D=0,105; p=0,812), és a kosarasok potnszamanak eloszlasa is normal (D=0,138;
p=0,516). Mivel mind a két csoport pontszamanak eloszlasa normalis, ezért fiiggetlen
kétmintas t-prdébat alkalmaztam a hipotézisvizsgalatra, melynek eredménye szerint (t= -
1,055; df=70; p=0,295), vagyis az els6 hipotézis nem igazolddott be, nincs szignifikans
kiilonbség a két sportnem mentdlis alloképességének értéke kozott.

A masodik hipotézis sordn azt vizsgaltuk, hogy a mentdlis alloképesség dimenzidi
mutatnak-e Osszefliggést a sportadgban eltoltott idével. Ahhoz, hogy ezt megtudhassuk,
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el6szor Osszehasonlitottuk a két sportdg dimenzidinak eredményeit, majd azokat
osszevetettiik az abban aktivan eltoltott idével. E16szor normalitas vizsgalatot végeztiink,
annak érdekében, hogy megtudjuk, az egyes sportok pontszamai normalis eloszlastuak-e,
mert ebben az esetben paraméteres eljarast alkalmazunk az 6sszevetésiikre, mig ha nem
normadl eloszlasiak, akkor nemparaméteres eljarast. A normalitasvizsgalat eredményei az
alabbi, 2. tabldzatban lathatoak:

2. Tdbldzat: A normalitdsvizsgdlat eredményei az MAQdimenzidira lebontva
Normalitasvizsgalat
p-érték Eloszlas

E-sport kontroll 0,774 Normal eloszlasu
E-sport aktiv felel6sségtudat | 0,898 Normal eloszlasu
E-sport redlis hatotavolsag |0,9 Normal eloszlasu
E-sport id6beli fennmaradas |0,143 Normal eloszlasu
Kosarlabda kontroll 0,679 Normal eloszlasu
Kosarlabda aktiv ) o,
felel6sségtudat 0,458 Normal eloszlasu
}If;:;:;il;?szgealls 0,517 Normal eloszlasu
E(;szzrfgé;d()beh 0,914 Normal eloszlasu
Miota jatszik 0,341 Normal eloszlasu
MAQ 6sszpont 0,377 Normal eloszlasi

Forras: Sajat forras

Mivel mind a kontroll mind az aktiv felel6sségtudat, mind a redlis hat6tavolsag, mind az
id6beli fennmaradas dimenziéi normal eloszlast mutattak, ezért kétmintas t-prébaval
megnéztem, van-e Kkiilonbség az egyes dimenziok kozott. Az eredmények alapjan
elmondhatd, hogy a kontroll dimenzié esetében (t=0,696; df=70; p=0,489), nincs
szignifikans kiilonbség a két sport kozott, ahogy az alabbi, 2. dbrdn is lathato:
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2. Abra: E-sportoldkés kosarasok kontroll dimenzidja

Forras: Sajat forras

Az aktiv felelésségtudat dimenzidjat vizsgalva, mind az e-sportolék (atlag=17,892,
szoras=3,526, median=18), mind a kosarlabdazok (atlag=16,686, sz6ras=3,169,
median=17) normdl eloszlast mutattak, ezért itt is fliggetlen mintds t-prébat
alkalmaztunk. A préba eredménye alapjan (t= 1,528, df=70, p=0,131) elmondhaté, hogy
nincs szignifikans kiilonbség az aktiv felel6sségtudat dimenzidjaban.

A redlis hatotavolsag dimenzidjat is Osszevetettiik a két sportnem tekintetében. Az e-
sportoldok (atlag=18,486, szoras=4,857, median=19) és a kosarlabdazok (atlag=20,829,
sz0ras=4,308, median=21) is normal eloszlast mutattak, igy a kétmintas t-préba
eredményét tekintve (t= -2,167; df=70; p=0,034) elmondhat6é, hogy a dimenzidk
osszevetésekor szignifikans kilonbséget véltiink felfedezni. A kosarlabdazdéknal
magasabb ennek a dimenzidnak az értéke, vagyis 6k realisabban itélik meg a fesziiltséggel
teli helyzetek jelent6ségét, és kevésbé engedik, hogy a negativ szituacié az életiik mas
tertiiletére is hatassal legyen, mint az e-sportolok (3. abra).
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3. Abra: E-sportolék és kosarasok redlis hatétdvolsdg dimenzidja
Forras: Sajat forras

Az utolsé dimenziot vizsgalva - az id6beli fennmaradast -, amely megmutatja, hogy a
bizonytalan ideig fennallé6 nehéz helyzetekre hogyan tekintenek a sportoldk, az aldbbi
eredményeket kaptuk: mivel mind a két sportnal normal eloszlasu lett a Kolmogorov-
Szmirnov proba eredménye, ezért a kétmintas t-proba, amit hasznaltunk, melynek
eredménye (t=-1,098, df=70; p=0,276) alapjan elmondhatd, hogy nincs kiilonbség a két
sportag iddbeli fennmaradas dimenzidjat tekintve.

A hipotézis teszteléséhez, amelynél a két sportagat egyiittesen tekintettiik, arra voltunk
kivancsiak, van-e dsszefliggés a négy dimenzi6 és a sportagban eltoltott idével. Pearson-
féle korrelacios vizsgalatot végezve a kontroll dimenziot tekintve elmondhat6, hogy (t= -
1,807; df=70; p=0,075) a korrelacié értéke -0,211, vagyis van egy biztos kapcsolat, de az
gyenge. Minél hosszabb ideje van valaki a sportagban, annal kevésbé magas a kontroll
dimenzi6janak értéke. Az aktiv felel6sségtudat dimenzidjat vizsgalva (t= -0,691; df=70;
p=0,492) a korrelacié értéke -0,082, vagyis nincs kapcsolat az aktiv felelsségtudat
dimenzidja és a sportagban eltoltott id6 kozott. A realis hatotavolsag dimenzidt tekintve
(t= 0,636; df=70, p=0,527) a korrelacié értéke 0,076, ami nagyon gyenge a kapcsolat,
szinte elhanyagolhat6. Az id6beli fennmaradas dimenziojat tekintve (t= -0,892; df=70;
p=0,376), a korrelacié gyenge, szinte elhanyagolhatd, mivel értéke -0,106, vagyis negativ
kapcsolat all fenn a redlis hatotavolsag és a sportagban eltoltott id6 kozott. Ezek alapjan
elmondhatd, hogy a hipotézis nem teljesii, mivel vannak dimenziék, ahol nincsen
kapcsolat a sportagban eltoltott idével, illetve az eredmények nem szignifikansak.

A harmadik hipotézisben azt feltételeztiik, hogy minél hosszabb id6ét toltott mar el valaki
a sportban, annal konkrétabban képes megfogalmazni a céljait. A normalitas vizsgalatot
tekintve a kitlizott célok értéke nem mutat normal eloszlast (D=0,385; p=1,112e-09), mig
a sportagban eltoltétt id6 normal eloszlast mutat (D=0,111; p=0,341), vagyis
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nemparaméteres eljarast alkalmaztunk ahhoz, hogy megtudjuk, teljesiil-e a hipotézisiink.
Kruskal-Wallis tesztet hasznalva elmondhat6, hogy a Kruskal-Wallis khi-négyzet értéke
16,295, a szabadsagfok 15, a p-érték pedig 0,363. Ezek alapjan nem teljesiil a
hipotézisiink, vagyis minél tobb idot tolt el valaki a sportagban, annal kevésbé lesz
motivalt tovabbi célok Kitlizésére (4. dbra).
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4. Abra:Asportdgban eltéltéttidé és a célkitiizések kapcsolata
Forras: Sajat forras

A negyedik hipotézisben azt feltételeztiikk, hogy minél fejlettebb valaki mentalis
alloképessége, annal konkrétabban fogja megfogalmazni a céljait (5. dbra). Kolmogorov-
Szmirnov normalitds vizsgalatot végezve azt az eredményt kaptuk, hogy a célok valtozo
nem normal eloszlasu (D=0,385; p=1,112e-09), az MAQ 6sszpontszama viszont igen
(D=0,107; p=0,377), igy nemparaméteres eljarast alkalmaztam. A Kruskal-Wallis proba
eredménye alapjan a khi-négyzet 8,028, kettes szabadsagfok mellett a p-érték 0,018.
Ezek alapjan elmondhaté, hogy teljesiil a hipotézis, a magasabb mentalis alloképességgel
rendelkez6k konkrétabban fogalmazzak meg a céljaikat, szemben az alacsonyabb
mentdlis alloképességgel rendelkezdkkel.
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5. Abra: A mentdlis dlléképesséq és a kitiizott célok konkrétsdgdnak kapcsolata
Forras: Sajat forras

Az o6todik hipotézisben azt feltételeztiik, hogy a sportagban eltoltott id6 és a mentalis
alloképesség kozott osszefiiggés all fenn. Mind a sportagban eltéltott id6 (D=0,111;
p=0,341), mind a mentalis alloképesség (D=0,107; p=0,377) normal eloszlasu, ezért
Pearson-féle korrelaciéot alkalmaztam, hogy megtudjam, van-e Osszefiiggés. Az
eredményeket tekintve (t= -1,109; df=70; p=0,271) a korrelaci6 értéke -0,131, ami azt
jelenti, hogy van ugyan egy minimalis kapcsolat a kett6 kozott, de az negativ és
elhanyagolhato, valamint nincs szignifikans kiilonbség, igy a hipotézis nem teljesiilt.

KOVETKEZTETESEK

A kutatds sordn az elektronikus sportolok és egy tradiciondlis sportot Uzdk, a
kosarlabdazok mentalis alloképességét vizsgaltuk, hangsulyt fektetve az egyes dimenziok
kozotti lehetséges kiilonbségekre a két sportagban. A vizsgalatban 72 sportold vett részt.
A kutatasbdl kideriil, hogy alapvetéen nincs nagy kilonbség e-sportolok és
kosarlabdazok kozott mentdlis all6képesség tekintetében. Az eredményeket tekintve
elmondhatjuk, hogy a két sportdgban a mentdlis alléképesség dimenziéi hasonl6
értékeket mutatnak, viszont a realis hatotavolsag dimenzidban szignifikans eltérés
mutatkozott. Ennek alapjan elmondhatjuk, hogy a kosarlabdazok képesek jobban
felmérni egy negativ szituaciot, ez a helyzet kevésbé hat ki az életiik mas teriiletére, mint
az elektronikus sportolék esetében. Az az elképzelés, hogy minél magasabb valaki
mentdalis alloképessége, annal konkrétabb célokat tliz ki maga elé, teljestilt. Az, hogy
nincsenek nagy kiilonbségek a két sportag kozott, valoszinlileg azért lehetséges, mivel az
elektronikus sportoldk is csapatban jatszanak, ugyanolyan csapatdinamikat alkalmaznak,
mint atradicionalis sportolok. Az edzéseken is egyiitt kiizdenek meg az ellenféllel, hasonlé
érzelmeket élnek at a gy6zelmeknél és a veszteségeknél egyarant. A mintdban amat6ér
sportoldk szerepeltek, a kutatds professziondlis jatékosokra vald kiterjesztésével akar
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Ossze is lehetne egymassal a két mintat hasonlitani, valamint a kérdéiv specializalasa
soran érdemes lenne azt angol nyelvre is leforditani, hogy minél tobb embert elérhessiink

vele.

10.

11.

12.
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ESPORTOK AZ OKTATASBAN

ESPORTSIN EDUCATION
Bartha Eva Judit!, Bdcsné Bdba Eva?

1Debreceni Egyetem, Gazdasdgtudomdnyi Kar, Sportgazdasdgi és -menedzsment Intézet, Debrecen

Osszefoglalé

Napjainkban az oktatdsban és a munkaerdpiacon is egészen mds képességekre van sziikség, mint
évtizedekkel ezeldtt, dtalakultak az elvdrdsok. Ezekhez a vdltozdsokhoz az oktatds sordn felhaszndlt
eszkézbéknek is alkalmazkodni kell. Az esport kiilonbozo formdit nem csak az online tanitdsi
modszerek egyik lehetséges eszkizeként lehet alkalmazni, hanem szdmos eqyéb elényés hatdssal is
jdr gyakorldsuk. Segitségével olyan fontos készségeket lehet sikeresen fejleszteni, mint a
kommunikdcié, a problémamegoldds, a céldllitds, az eqytittmiikidés képessége, a kapcsolatépités, a
koncentrdcié és még szamos olyan kompetencia, amelyeket a mindennapi életben is hasznositani
lehet. A kozépiskolds didkok kézétt megkozelitéleg 90% azoknak az ardnya, akik rendszeresen
jdtszanak vagy jdtszottak mdr online jdatékokkal. Eqyre t6bb oktatdsi intézmény ad lehetdséget arra,
hogy a didkok tandrdn kiviili tevékenységként gyakorolhassdk az esportokat, ezzel olyan tanulékat
tudnak a kézosségi életbe sikeresen bekapcsolni, akik az iskolai szocidlis hdlé peremére kerliltek. Az
iskoldkban az esportjelenléte eqyre névekszik nemcsak a kézépiskoldkban, hanem a felséoktatdsban
is, ahol a tehetségek jelentds dsztindijakban is részesiilhetnek. Az esport egyre szélesebb kérben
jellemzd népszertisége és a felsGoktatdsi campusokon valo megjelenése vdltozatosabbd teszi az
egyetemek dltal nyujtott sportlehetdségeket, olyan csoportokat is megszolit, akik a hagyomdnyos
sportdgakba nem kapcsolédndnak be. Az esport térhdditdsa tehdt az oktatds tébb tertiletén is
megvaldsul és szerepe egyre inkdbb ndvekszik, eqyrészt mint szabadidbs lehetdség a didkok,
hallgaték szamdra, mdsrészt mint a tanitds fontos és modern eszkéze, amellyel szdmos képesség,
kompetencia fejlesztése megvaldsithato.

Kulcsszavak: esport, oktatds, kompetencidk, dsztondijak

Abstract

Today, education and the labor market require completely different skills than they did decades ago,
and also expectations have changed. The tools used in education also need to adapt to these changes.
Different forms of esport can be used not only as one of the possible tools of online teaching methods,
but also with many other beneficial effects. It can be used to successfully develop important skills
such as communication, problem solving, goal setting, the ability to collaborate, networking,
concentration, and many more competencies that can be utilized in everyday life. Approximately
90% of high school students are those who play or have played online games regularly. More and
more educational institutions provide opportunities for students to practice sports as an
extracurricular activity, thus successfully integrating students into community life who have been on
the margins of the school social network. The presence of esports in schools is growing not only in
secondary schools but also in higher education, where talent can receive significant scholarships. The
growing popularity of esport and its appearance on higher education campuses is diversifying the
sports opportunities offered by universities, and also addresses groups who would not be involved in
traditional sports. Thus, the spread of esport is realized in several fields of education and its role is
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growing more and more as a leisure opportunity for students, as well as an important and modern
tool of teaching, with which the development of many abilities and competencies can be realized.

Keywords: esports, education, competencies, scholarships

AZ ESPORTOK TERJEDESE AZOKTATASBAN ES MUNKAEROPIACON

A digitalizicié szamos kiilonb6z6 moédon fejti ki hatdsat a munkaerdpiacon. Uj
munkahelyek és poziciok jelennek meg, mig a meglévik atalakuldson mennek at, esetleg
helyettesithet6kké valnak mas munkakorokkel. Az 0j technolégidk 0j készségeket
igényelnek a munkavallaloktol, megvaltoztatjdk a vezetési feladatokat valamint a
munkaszervezés modszereit is (PARSHAKOV ET AL, 2019). A munkaerdpiacon és az
oktatasban is a kereslet, a munkavallal6kkal kapcsolatos elvarasok folyamatos valtozasa
figyelhetd6 meg, és ennek megfeleléen napjainkban egészen mas tulajdonsagok
szamitanak el6nyosnek, mint évtizedekkel ezel6tt. Nem kérdés, hogy ehhez a trendhez az
oktatasban alkalmazott eszkozoknek is alkalmazkodnia kell, igy valhatott az esport az
utobbi években a tanitas egyik lehetséges és egyre inkdbb népszer(i eszkozévé. Az elmult
években az elektronikus sport robbandasszertien novekedett, mind piaci értékében, mind
arésztvevok szamaban. Az esportok eldnyeit, valamint az esportok és oktatas kapcsolatat
feltarni kivané kutatasok is hozzajarulnak ahhoz, hogy eredményeikre alapozva, azokat a
gyakorlatban alkalmazva az esport minél szélesebb kordkben felhasznalhatéva valjon az
oktatasban, és segitik az esportban rejld lehetdségek kiaknazasat (FUNKET AL., 2018).

A fels6oktatasi campusokon az esport gyakorldsanak lehetdsége valtozatosabba teszi az
egyetemi sportéletet, hiszen sokrétli k6zonség szamara vonzé lehet és a hagyomanyos
sportok irant nem érdekl6ddk szamara is kdnnyebbé teszi a bekapcsolodast (PWC, 2016).
Ezek mellett az egyetemi oktatds fontos részét képezheti nemcsak gyakorlati tanulas
formajaban, hanem akar az olyan sportmenedzsment témakban, mint a sportszociolégia,
a sportmarketing vagy kommunikacié (FUNK ET AL., 2018).

Az utébbi években az esport tobb, mint 900 millié dollaros iparagga nétt, vilagszerte nagy
figyelemmel o6vezett toborzokkal, edzékkel és arénakkal. Kozel 200 amerikai féiskola
kinal minden évben mintegy 15 millié dollarnyi 6sztondijat a legtehetségesebb esportoldk
szamara, nem beszélve a milliés versenydijakrol (HEILWEIL, 2019).

Az esport tehat nemcsak a munka vilagaban, hanem az oktatas tobb teriiletén is jelen van
és egyre jelent6sebb szerepet tolt be egyrészt, mint lehetséges téma a tantervekben, a
tanitds egyik modern eszkoze, valamint fontos szabadidés tevékenység a tanuldk
szamdra, akik fejlédéséhez szamos teriileten hozzajarulhat a kiilonb6z6é esportok
gyakorlasa.

AZ ESPORT POZIT{V HATASAI
Mig hagyomanyosan leginkabb csupan a szérakozas egyik formajaként tekintenek ra, az
online jaték fontos eszkozzé valt, amely segit a kognitiv eréfeszitések O6sztonzésében, a
kezdeményezbkészség, az alkalmazkoddéképesség, a koncentracid, a pozitiv jolét, a
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proszocialis magatartds és a problémamegoldas fejlesztésében (ADACHI - WILLOUGHBY
2012). Az esportok jelentés része nagymértékben képes javitani a komplex
problémamegoldé készségeket, igy az élet szamos teriiletén bizonyulhatnak hasznosnak
(HAMARI ET AL. 2014). Vannak kifejezetten olyan esportok, amelyek segitenek a
stratégiai tervezésben, a kihivasokkal valé megkiizdésben, valamint a jatékosok
elkotelezettségének a megszilarditasiban (MCGONIGAL, 2011).

Mig a pedagogusok és a sziil6k gyakran fenntartasokkal kezelik a tanul6k korében egyre
nagyobb népszeriiségre szert tevé szamitogépes jatékokat, SZABO (2018) kutatasanak
eredményei szerint az esportokat gyakorlé didkok annak szamos el6nyos hatasat
tapasztaljak 6nmagukon. Ezek kozé soroljak tobbek kozott a stratégiai gondolkodas, a
logika képességek, valamint reakci6idé javulasat. A pozitiv valtozdsok kozott tartjak
szamon még a célallitds képességét, a feladatmegosztast, a taktika kidolgozasat, az
egyuttmiikodési készséget, a visszacsatolast, a gyorsabb és pontosabb helyzetfelismerést,
a logikai kapcsolatok konnyebb atlatasat, valamint a cselekvési tervek kidolgozasat és
megvaldsitasat. Azok a tanuldk, akik szabadidés tevékenységként az esporttal
foglalkoznak, de mérsékelt mennyiségii id6t toltenek vele, nem feltétleniil teljesitenek
gyengébben tanulmanyaik soran, s6t, olyan hasznos készségeket sajatithatnak el igy, mint
példaul a térbeli tajékozodas és a webalapi anyagok navigalasanak képessége (OECD,
2015). Az esport olyan készségek fejlesztését is elGsegiti, amelyek a karrierépitéshez
sziikségesek, viszont a hagyomanyos sportokkal nem alakithatok. ROTHWELL - SHAFFER
(2019) szerint az esport jelentdsen javit szamos elengedhetetlen interperszonalis
készséget, a tarsadalmi részvételt és a munkahelyi sikerességet befolydsold készséget,
mint a kivalé6 kommunikacio, a csapatmunka és a nyomads alatti problémamegoldas. Az
esportok jé hatassal vannak tovabba a technikai készségekre, taktikai készségekre és
mentalis felkésziiltségre. OGLAND (2016) a tanulok problémamegoldasara Kkifejtett
elényos hatasokat emeli ki, amely az oktatdsban és a munkaerdépiacon egyarant a
legfontosabb kulcskompetencidk kozé tartozik. Ez az esporton keresztiil az Gjdonsagok
keresésével, a kihivaskereséssel, a kreativ gondolkoddassal, valamint a kiizd6képességgel
egyltt javithat6. Azt is sziikséges hangsulyozni, hogy az esportok biztonsagos
kornyezetben, tanari felligyelettel torténd gyakorlasa lehetdséget nyujt a tanuloknak arra,
hogy az igy elsajatitott kompetencidkat a tanuldsban ésa mindennapi életben is realizalni
tudjak. Az NFHS (2019) az esport altal fejleszthetd teriiletek kozé sorolja a fentiek mellett
a karakterfejlesztést, hiszen a gyakorlas soran javul a didkok fegyelmezettsége,
onértékelése valamint tiirelme. K6z0sségformalé ereje is van, erdsiti az esportot izékben
a csapatszellemet, a valahova tartozas érzését, a kapcsolatteremt6 képességet. A
csapatmunka mellett elsajatitjdk a didkok a megfelel6 kommunikaciét, valamint vezetdi
kompetencidkat, amelyek az irdnyitashoz sziikségesek. A gyors tempodjd, intenziv
versenyek a stratégiai gondolkodasra is elényos hatdssal vannak.

A témaban végzett kutatdsok eredményei aldtdmasztjak, hogy az esport gyakorldsanak
szamos elényos hatadsa lehet a tanulasra, amellett, hogy fokozzak a kognitiv funkciékat, a
pszichoszocialis alkalmazkodast is el6segitik (ADACHI-WILLOUGHBY, 2013; GREEN-
BAVELIER, 2006).
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CARBONIE ET AL. (2018) vizsgalataban esportolokat kérdezett meg, hogyan értékelik az
esport sajat személyiségiikre, képességeikre Kifejtett pozitiv hatasait. A valaszok kozott
felsorolt legf6bb elényoket és értékeket a személyes fejlédéssel kapcsolatban az 1.
tablazat foglalja 6ssze.

1. tdbldzat: Az esportokgyakorldsdnak pozitiv kévetkezményei

Elkotelezettség A személyes normdk elérésére, az er6feszitésre, a tanuldsra és az
onfejlesztésre 0sszpontositva (Johnston et al. 2013)
e Képes egylittmiikodni és segiteni masokat a kozos cél elérésében
Egylittm{ikodés Pes egy &
(Johnston et al. 2013)
Képesség readlis célok kitlizésére, és ezek elérésére az idd
Kezdeményezés kihaszndldsaval és a felel6sségek vallalasaval (Johnston et al.
2013)
Kézzelfoghat6 . . " . : L
. g Amit egy eréfeszités vagy eredmény elismeréseként adnak
megerdsités
, Képesség az érzelmek kontrolljara, a figyelemre és teljesitményre
Erzelmek , . s NP .
balvozisa negativ hatasok Kkizarasara, a pozitiv érzelmek konstruktiv
szabalyoz .
y felhasznalasara (Johnston etal. 2013)
Személyes A folyamatos fejlédés és kibontakozas érzése, egyre tobb
novekedés Onismeret és a hatékonysag novekedése
, Az ember atfog6 hite 6nmagaban és képességében (Johnston et al.
Onértékelés & 8 pessegeben (]
2013)
o Képes hallgatni, visszajelzést adni és fogadni, valamint megérteni
Kommunikacié S g
a nonverbalis viselkedést (Johnston et al. 2013)

Hedonizmus Az élet élvezetéhez kapcsolddo érzelmek (Schwartz 1992)
Hatalom A dominans helyzet elérése vagy megbrzése az altalanos
tarsadalmi rendszeren beltl (Schwartz 1992)

Eletcdl Hosszutavu célok meghatarozasa és folyamatos szem el6tt tartasa,
céltudatossag érzése
, Személyes siker a szocialis normaknak megfeleld kompetenciak
Eredmény L s
felmutatasaval (Schwartz 1992)

Forrds: Sajatszerkesztés CARBONIE ETAL. (2018). alapjdn

Avidedjatékok és az esport ma mar egyre inkabb a kultirankhoz tartoznak, és a szakérték
szerint az elkovetkez6 években még inkabb része lesznek életiinknek. Kimutattak, hogy a
komoly szinten (iz6tt videdjatékok megvaltoztatjdk ajatékosok attitiidjeit és viselkedését
a val6 vilagban is. Az esport jatékosok tevékenységiik soran az egylittmiikodés és a
problémamegoldas mellett tobbek kozott a dontéshozatalban és a kommunikaciéban is
jeleskednek. Ezek a tulajdonsagok el@segitik az informacidalapu kultira sikerét. Ki kell
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hangsulyozni, hogy az esport nagyon sikeresnek tiinik az innovacié 6sztonzésében is
(INDIANA UNIVERSITY, 2018). Az esportolék sikeresen fejleszthetik kognitiv
készségeiket, valamint olyan nélkiil6zhetetlen képességeket is, mint a tiirelem és
fegyelem. Az esportolok jobban atlatjak a felmeriilé problémak megoldasi lehet6ségeit,
nagyobb kockazatot hajlandéak vallalni, és kitartébbak is a sikerek elérése érdekében
(MACKAY, 2013).

Az egylittm(ikodésnek, csapatmunkdnak, jobb kapcsolatteremté képességeknek
koszonhetéen az esportok a tanuldk szocialis életére is elényods hatasokat fejthet ki. Az
esportoknak komoly kézosségépitd szerepe van. Ezt tamasztja ala az is, hogy sok diak
kifejezetten abbol a célbdl szeretne valamilyen esportot (izni, hogy azt érezze,
kiemelkedGen iigyes valamiben az iskola vagy a sportok teriiletén. Ugy érzik, ett6] masok
komolyabban veszik 6ket és kivivhatjak tarsaik elismerését. Az iskolai kozosségekben
értékelik azokat, akik sikeresek az esportban. Azsidban az esportolék kiemelkedd
hirességeknek szamitanak, nagyvallalatok szponzoraljak ket és hatalmas rajongétabort
tudhatnak magukénak (RAI - YAN, 2003). Ezt tdmasztja ala VORDERER ET AL. 2003-as
kutatasa is, amelyben arr6l szamol be, hogy az esportokba val6 bekapcsolddas f6 célja a
versenyzés mellett az interaktivitds, a masokkal val6 kapcsolat kialakitasanak a
lehet6sége. Ezaltal az esportolok nem csak a masokkal val6 kommunikaciot és
kooperaciot tapasztalhatjak meg rendszeresen, de a versenyzésre és sajat teljesitményiik
masokkal val6é dsszehasonlitasara is alkalmuk adddik. Ezek a referenciacsoportok pedig
rendkiviil fontos szerepet toltenek be a szocializaciéban. Hasonlé eredményekrdl szamolt
be Lee - Schoenstedt (2011), aki 6sszegy(jtotte felmérésében az esportolokat leginkabb
motivalé tényezdket, amelyek kozott a szocialis faktorok kiemelked6 helyet foglalnak el
(1. abra).

Sporttal valo
Szoclallsr azonosulds Fantizia
interake1d
Csoport Versenyzés
befolyasa az

egyénre
Mis sportokban
18 felhasznalhato
T ESPORT
- Kikapesolodds
Szorakozas
—

/

\

Kontroll érzése

-

Sportban szerzett
szakmai tudds
1. dbra: Az esportba vald bekapcsolédds motivdlo tényezdi

Forrds: Sajdtszerkesztés Lee - Schoenstedt (2011 ) alapjdn
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Az esportok pozitiv oldaldnak felfedezését elGsegitette a gamifikdcid, mas néven
jatékositas. Ez a jatékok és jatékelemek felhaszndlasat jelenti az élet jatékon kiviili
teriiletein azzal a céllal, hogy hatékonyabba és szélesebb rétegek szamara is vonzobba
tegye ezeket. Ez az oktatas esetében a jatékmechanizmusok tandrakba torténd beépitését
jelenti. Alkalmazhatésagat az egészségiigy, a kultira és a munkahelyi kérnyezeten kiviil
az oktatasban is felismerték, igy nagyban hozzajarul az esportok tanulashoz kapcsol6dé
felhasznalasahoz (FROMANN - DAMSA, 2016).

AZ ESPORT ES A TANULAS

Az 6ran kiviili tevékenységek szamos elénnyel jarnak a tanuldk szamara. Az ezekben részt
vevd didkok kevesebbet hidnyoznak az iskolabdl, és magasabb aranyban tesznek sikeres
érettségit. Jobban figyelnek az 6rakon, jobban teljesitenek matematikdban és olvasasban,
és nagyobb jelent6séget tulajdonitanak végzettségiiknek, gyakrabban toérekednek a
tovabbtanulasra.  Jobb az altalanos kozérzetiikk és kevesebb karos magatartast
tanusitanak, mint amilyen a dohanyzas és az alkoholfogyasztas (101).

Az esport és az oktatds kolcsondsen tamogathatja egymadast, ami hasznos lehet a
tanul6knak, hiszen a mindennapi életben is felhasznalhaté képességekre tehetnek szert.
A fizikai és mentalis egészség fejlesztése egyarant kozponti szerepet kap az esportban. A
tanorakon a jatékmechanizmusok beépitése mellett a gamifikacié masik fontos tertilete
maga a kilonbozd jatékok alkalmazhatésaga. Napjainkban szamos olyan szinvonalas
szamitogépes jaték létezik, amelyek kifejezetten egy-egy képesség vagy specidlis készség
fejlesztésére irdnyulnak, és vannak olyanok is, amelyek egy konkrét tananyag elsajatitasat
teszik egyszerlibbé és érdekesebbé atanul6k szamara (FROMANN - DAMSA, 2016).

Az esportok oktatasban betoltott szerepét egyre tobb kutatds tanulmanyozza és emeli ki.
Ezek eredményei szerint az esportot rendszeresen (iz6 tanulék tanulmanyi
eredményeinek atlaga magasabb, novekszik az iskolaval valé elégedettségiik, személyes
fejlédésiik is gyorsul, valamint magasabb végzettségre tesznek szert (ASTIN, 2001). A
tanulasi folyamatra is eldny6s hatasokat fejt ki az esport, hiszen javitja a latasélességet és
a figyelmet, segiti a nyelvtanulast, hatékonyabba teszi a tudomanyos érvelést, fejleszti a
digitalis és nyomtatott irastudast valamint technoldgiai fogékonysaggal tarsul (YOUNGET
AL. 2007, HAYES - SILBERMAN, 2007).

Az esportok gyors fejlédésének és népszerlisodésének, valamint el6ny6s hatdsainak
megismerésével egyre tobb kozép- és felsGoktatasi intézmény fedezi fel a benne rejld
lehetGségeket, és alakit ki esporttal kapcsolatos képzéseket. Ezzel parhuzamosan a
jatékalapu tanulas eldnyeit is széles korokben fogadjak el. RANTALA (2018) ezek kozé
sorolja a kovetkezo6ket:

e A memoria kapacitasanak novelése

e Szamitogépes és szimulaciés kompetenciak

e Gyors stratégiai gondolkodas és problémamegoldas
e Szem-kéz koordinaci6 fejlesztése
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o Figyelemzavaros gyermekek korében kifejtett fejleszté hatas

o Készségfejlesztés.
A sportvizsgalatok soran azonositott elényok féleg a sport pszicholédgiai és tarsadalmi
teriileteire terjednek. Ezek kozil a leggyakrabban tapasztaltak: a csapatmunka, a
kezdeményezbkészség, a szocidlis készségek és az Onészleléssel kapcsolatos elényok
(6nbecsiilés, identitas, jellem) (DANISH ET AL. 2004; RANTALA, 2018). Vannak hosszu
tavu elényok is, példaul a sikeres felndttek altal elért karrier eredményei (FRASER-
THOMAS ET AL., 2005).

ESPORT AZ OKTATASI INTEZMENYEKBEN

Az esportok egyre tobb orszagban jelennek meg a fels6oktatasi intézmények tantervében.
Azok az egyetemek és féiskolak, amelyek képzési kinalataba bekertilt az esport oktatdsa
is, miikodtetik a National Association of Collegiate Esports (NACE) szervezetét. A NACE
abbol a célbdl jott létre, hogy az esportok iranti elkotelez6dés tamogatasara egyetemi
programokat és oOsztondijakat alakitsanak Kki. Tevékenysége az Egyesiilt Allamok
egyetemeire és féiskolaira terjed ki. Napjainkban t6bb mint 130 tagintézménnyel és
megkozelitéleg 3000 didk esportoloval miikodik egytitt (NACE, 2018).
Eszak-Amerikdban évek 6ta novekszik az esport képzést és esporttal Kkapcsolatos
osztondijakat biztositd felsGoktatasi intézmények szama, de az utdbbi években
Eur6paban is megjelent ez a tendencia. Nagy-Britanniaban a Staffordshire Egyetem volt
az els6, ahol esporttal kapcsolatos diplomat lehetett szerezni. Itt az esport
menedzsmenttel és lizleti élettel kapcsol6do teriileteivel foglalkozé mesterképzés is
indult. A tanulok az esport torténete és kultdraja mellett rendezvényszervezéssel és a
csapatok fejlesztésének kérdéseivel kapcsolatos elméleti ismeretekre tehetnek szert,
valamint gyakorlati oktatason is részt vehetnek (SACCO - MCVEAN, 2019). Finnorszagban
az esport oktatdsa hat f6 teriilet koré szervezddik: a fizikai edzés, az ergondmiai
ismeretek, a mentdalis fejlesztés, a csapatépités, a célallitds és a célok megvaldsitasa,
valamint a felelgsségvallalas képességének az elsajatitasa (OGLAND, 2016).

Az esport nemcsak noveli a hallgatok érdeklédését a fels6oktatds irant, hanem utat
teremthet kiilonb6z6 6sztondijak felé is. Tobb mint 250 fels6oktatadsi intézmény nyujt
osztondijprogramokat a tehetséges és elkotelezett esportolok szamara. Az Egyesiilt
Allamokban megkozelitéleg 200 féiskola egyiittesen évente koriilbeliil 15 millié dollart
ajanl fel esport 6sztondijakként (102). A NACE tagjaiként az esport 6sztondijasok atlagos
évi 4800 dollar tandijat kapnak, igy nem véletlen, hogy a féiskolai hallgatok 51 szazaléka
ugy veéli, hogy esportolonak lenni életképes karrier lehetdség. Ezt tAmasztja ala az is, hogy
2018-ban a League of Legends vilagbajnoksag tobb nézét vonzott, mint a Super Bowl és
az NCAA Final Four egyiittesen (HEILWEIL,2019).

Magyarorszagon 2015 6ta van lehet6sége esport oktatasban részt venni az
érdekl6doknek a SAS (Sportolok Alternativ Sikereiért) Budapest Akadémian. Ez egy olyan
gimnazium, ahol sportol6 didkok jarhatnak esport oktatasra illetve miikodik kifejezetten
esporttal foglalkozé osztaly is, amelyben kovetkez6 teriileteken sajatithatnak el uj
ismereteket a tanulék: jaték ismeret, stratégia, onmenedzselés, esportpszicholégia,
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versenyszervezés, kommunikacio, menedzsment, videokészités, streamelés,
miisorvezetés és mas, az esporthoz kothet6 modulok. A SAS Budapest Akadémian van
lehet8ség egy vagy két éves esport képzés teljesitésére is, amelynek a feltétele a sikeres
érettségi vizsga (SAS, 2018).

KOVETKEZTETESEK

Az esporttal kapcsolatos kutatasok eredményei azt tiikrozik, hogy ezek egyre nagyobb
népszertiségnek oOrvendenek a tarsadalom széles rétegei korében és a mindennapok
pozitiv tapasztalatoknak és a témaval foglalkozé kutatasoknak kdszonhet6en az esportok
elényos hatdsait mind tobben ismerik el. Szdmos olyan személyiségvonast és fontos
képességet fejleszt az esport rendszeres gyakorldsa, amelyek segitik a tanulast és a
munkaerdpiacon valo helytallashoz is nélkiilozhetetlenek. Az esportoknak ezen kiviil az
iskolakban jelent6s szocialis hatdsai vannak, hiszen hozzajarulnak a kapcsolatok
kialakitasanak képességéhez és az olyan, kevésbé kezdeményezd vagy a szocialis halo
peremén elhelyezkedé tanuldéknak is segitenek a kozosséghez tartozas érzésének
kialakitdsaban, akiket a hagyomanyos sportok kevésbé vonzanak. Az esportok tehat
kivalé lehetdséget nyujtanak az oktatasi intézmények részére nemcsak arra, hogy
valtozatosabba tegyék oktatasi programjaikat és az iskolai sportéletet, hanem a tanulék
személyes fejlédésének tamogatasara, a szocialis élet fellenditésére is. Az esport
népszerlisodése és rendszeres gyakorladsanak fellendiilése valdsziniisithetéen tovabb
folytatodik és egyre inkdbb jellemz6 lesz vilagszerte, igy a kozépiskolak és egyetemek
szempontjabdl is kiemelt jelentdsége van annak, hogy mennyire képesek felismerni és
kihasznalni az ebben a sportagban rejlé lehetdségeket.
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GYERMEKVEDELEM AZ ESPORTBAN

CHILDPROTECTIONIN ESPORT
Pfau Christal, Koroknay Zsuzsal, Gottfried Péter?
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Osszefoglalé

Az esport ndvekv6 népszeriisége a vilagon vitathatatlan tény, melyhez a 18 év alatti korosztaly
nagymértékben hozzajarul. Fontos kérdés az esport iparban is a gyermekvédelem, amelyre
kifejezetten erre a célra szdnt erdforrds elenyészd. Az esportban érdekelt felek szdmdra azonban
kiilonésen stirgeté kihivdst jelent az esportban részt vevé gyermekek szdma, az online tevékenység
(amely gyakran nem feliigyelt vagy nagyon enyhén feliigyelt) mennyisége, valamint az a tény, hogy
egyetlen olyan irdnyité testiilet sincs, amely még kézponti vezetést vdllalt volna a kérdés kezelésében
(vagyis az egyes szervezeteknek aktivan maguknak kell foglalkozniuk a kérdéssel). Ha a
gvermekeket nem védik meg kell6 mértékben a bdntalmazdstdl, annak stlyos kédvetkezményei
lehetnek, els6sorban természetesen maga az eqgyes gyermekeknek okozott kdr kézvetlen
kévetkezménye, de a kézvetetten sériil az érintett esport szervezet jé hirneve is. Az ilyen kudarcokra
a kozelmiltban szdmos kiemelt példa fordult el6 a hagyomdnyos sportdgakban, amelyekbdl az
esport tanulhat. Tanulmdnyunk a nemzetkozi és hazai gyermekvédelemmel kapcsolatos l1épéseket,
ajdnldsokat foglalja dssze. Vizsgdljuk szovetségi szintii tevékenységet és elemezziik a PEGI szamok
jelentését. Kiemelt szerepe van a sziil6knek a gyermekek feltigyeletében, mivel 6k tudjdk napi szinten
ellenérizni, milyen jdtékokkal jdtszanak gyermekeik. Megdllapitottuk, hogy a PEGI besoroldst
haszndljdk az esport jdtékokban és 3+-tél 18+-ig minden korosztdlynak van elérhetd jdték. A
hazdnkban szervezett versenyek 7+ besoroldst kapott jdtéktél vannak.

Kulcsszavak: esport, gyermekvédelem, PEGI szamok

Abstract

The growing popularity of esports in the world is an indisputable fact to which the under-18 age
group contributes greatly. Child protectionis also an importantissue in the esport industry, for which
the resources specifically earmarked for this purpose are scarce. However, the number of children
involved in exports, the volume of online activity (often unsupervised or very lightly supervised) and
the fact that there is no governing body that has not yet taken a central leadership are particularly
pressing challenges for those interested in sport. inaddressing the issue (i.e., each organization must
actively address the issue itself). Failure to adequately protect children from abuse can have serious
consequences, primarily, of course, a direct consequence of the harm to individual childrenitself, but
also indirectly damaging the reputation of the sports organization involved. There have been a
number of prominent recent examples of such failures in traditional sports from which esport can
learn. Our study summarizes the steps and recommendations related to international and domestic
child protection. We examine activity at the federal level and analyze the meaning of PEGI numbers.
Parents have a key role to play in supervising their children, as they can monitor on a daily basis
what toys their children are playing with. We found that the PEGI rating is used in esport games and
there are games available for all ages from 3+ to 18+ The tournaments organized in Hungary are
from 7+ rated games.

Keywords: esport, child protection, PEGI age labels
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ELMELETIHATTER

A fiatal generacidk életében egyre meghatarozdébbak a videdjatékok, amelyek mar nem
csak kikapcsolodast jelenthetnek. Az esportok egyre népszerilibbek, a profi jatékosok akar
dollarmilliokat kereshetnek a streamelésbdl és a versenyekbdl. A jatékosok jelentds része
joval a tizennyolcadik életéviiket megel6z6en kezdi meg palyafutasat és profikka is
feln6tté valas el6tt valnak. Az esport ipar népszerliségesével a gyermekek és a fiatalok
fejlodési lehetdségei elkertilhetetleniil megndnek. A ,helyi” esport klubok szama is
novekszik, szervezettebb edz6i tevékenységet és kifinomultabb tehetséggondozast
figyelhetlink meg. T6bb gyermek és fiatal részvétele az esportban valéjaban létfontossagu
az esportipar stabilitdsa szempontjabdl. A globdlis esport bevételek 2020-ban 1,1 milliard
dollarra nének, ami + 15,7% -os novekedést jelent az el6z6 év azonos idészakahoz képest.
Vilagszerte az 6sszes esport-kozonség 495,0 milli6 emberre nétt 2020-ban, ami +11,7% -
os éves novekedést jelent (NewZoo, 2020).

A koronavirus (COVID-19) jarvany viladgszerte jelent6sen megzavarta a mindennapi
tevékenységeket. Az otthoni karanténok megnovelték a digitalis szorakoztatas, kiilondsen
az online jatékok és a kapcsolédd tevékenységek (pl. esport nézés és videojaték-
streaming) fogyasztasat (Javed, 2020; Perez, 2020). Példaul az amerikai székhelyi
Verizon tavkozlési szolgaltatd az online jatékaktivitas 75% -os novekedésérdl szamolt be
(Pantling, 2020). Olaszorszagban a Fortnite-jatékokkal kapcsolatos internetes forgalom
70% -os novekedését jelentették (Lepido & Rolander, 2020). A Steam, a vezetd
jatékterjeszt6, tobb mint 20 milli6 egyidejli aktiv felhasznal6rél szamolt be, ez alegtobb a
16 éves torténetében (Stephen, 2020). Mig a videojatékok a kikapcsolédas mddjat
jelenthetik, csabitd lehet, hogy a szokasosnal joval tobb id6t toltsenek vele, mint altalaban,
mivel hosszabb ideig otthon tartézkodnak. WHO ajanlas szerint ebben az iddszakban is
mindenképp meg kell tartani a napi egyensulyt az off-line tevékenységekkel (WHO, 2020).

MILYEN FAJTAJU ,KART” OKOZHAT AZ ESPORT A GYERMEKRE NEZVE?
A kar” nem szlk fogalom, és kiilonbozé 0Osszefiiggéseket jelenthet. Nagyon tag
értelemben azonban ugy tekinthetiink erre, mint ami hatranyosan befolyasolja a gyermek
testi vagy szellemi egészségét, vagy értelmi, érzelmi, tdrsadalmi vagy viselkedési
fejlodését
Magaban foglalja: a szexualis, a fizikai, pénziigyi és az érzelmi bantalmazast.
Szexualis bantalmazas - amikor a gyermeket kényszeritik, rabeszélik vagy 0sztonzik a
szexualis tevékenységben valé részvételre, fliggetleniil attél, hogy fizikai érintkezés van-
e (amikor az egyén baratkozni akar egy gyermekkel, hogy szexualis célokbdl kihaszndlja
ot).
Fizikai bantalmazas - ahol gyermeknek fizikai sériilést okoznak (példaul zuzédasokat,
csonttoréseket, égési sériiléseket vagy vagasokat).
Pénziigyi bantalmazas - amikor a gyereket anyagilag becsapjak, kizsdkmanyoljak, vagy
barmilyen mas pénziigyi nyomds ald helyezik, ideértve a szerencsejatékokat is.
Erzelmi bantalmazas - ahol a gyermeket érzelmileg bantalmazzak, ami magaban foglalja

a zaklatasokat, a gyermek megalazasat vagy megijesztését (az ok nélkiili
megalazast és a szamitogépen Kkeresztilli zaklatast) (Bush,2017; ESIC,2019).
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Nyilvanvaléan ilyen kockazatok mertilnek fel - online vagy offline -, ahol az egyének
(beleértve a tobbi gyermeket is) kozvetleniil és felligyelet nélkiil férhetnek hozza a
gyermekekhez. Esport kontextusban a nyilvanval6 példak kozé tartozik a fiatal jatékosok
edzése, a csapatkornyezet (ahol a csapatba olyan tagok tartoznak, akik még nem
felndttek), valamint minden olyan online verseny vagy egyéb platform, amely feliigyelet
nélkiili kommunikaciot vagy tizenetkiildést tartalmaz (akar szoban vagy irasban)(ESIC,
2019). A gyermekekre haté negativ kockazata természetesen felmeriill minden
szerencsejaték-mivelet kapcsan is, a szabalyoz6 hatdsagok jelentés erdfeszitéseket
tesznek annak biztositasara, hogy a gyermekeket megvédjék a bantalmazastdl és a
kizsakmanyolastol, ideértve tobbek kozott az erds életkor-ellendrzéseket is.
Hasonl6képpen, az esport szervezetek is azt a véleményt képviselik, hogy a gyermekeket
meg kell akadalyozni abban, hogy a korosztalyuknak nem megfeleld tartalomhoz jussanak
(példaul korlatozva a jatékot, vagy a megtekintést, korosztalyos jatékoknal - akar online,
akar fizikailag megrendezett eseményeken).

Az esportok gyakorlasa soran a gyermekekre és fiatalokra leselkedé veszélyek
megegyeznek a hagyomanyos sportok teriiletén megjelené karos tevékenységekkel is: a
dopping, a korrupcid, a meccsek eladasa (Holdenet al. 2017). Az esportokkal kapcsolatos
fogadasok irant hatalmas a kereslet, igy az esportokban résztvevd gyermekek és fiatalok
szerencsejatékoknak valé kitettségét is szem el6tt kell tartani a szervezeteknek.

A hagyomanyos sportokhoz viszonyitva van néhany olyan jellemzd, amely noveli a
gyermekek és fiatalok veszélyeztetettségét példaul az esportokban magasabb a fiatalok
aranya a hagyomdanyos sportokhoz képest. Nincs egységes szabalyozasi rendszer,
amelynek létrehozasat az online kornyezet is neheziti (Bush, 2017).

Az e-sport jatékai mindenki altal elérhetéek, igy igen komoly probléma lehet, hogy a
fiatalok szabalyozasok nélkiil kolthetnek nagy mennyiségii pénzt a jatékokon beliil, amely
fliggbséget alakithat ki, ami a fiatalkortakra kiilondsen veszélyes. A jatékok ugy nevezett
loot boxok jutalmazasi rendszerét a pénznyeré automatdk miikédéséhez hasonlitjak,
ezért azok vasarlasa fliggéséget okozhat (példaul ha a jatékos talal egy 1adat ,loot boxot”
a jatékban, amirdl nem tudja, hogy mit tartalmaz, viszont csak pénzért tud a tartalmahoz
hozza jutni). Az eur6pai orszagok kiilonbozden itélik meg a loot boxot, példaul Angliaban
nem szamitanak szerencsejatéknak, de Belgiumban, Hollandidban példaul mar
szerencsejatékként kezelik a loot boxos mikrotranzakciékat (PwC. com/hu, 2018). A
szabdlyozast egységesiteni kellene az EU-n beliil.

Ennek ellenére az esport segitségével az emberek megtanulhatjdk és fejleszthetik a
kognitiv készségeket, valamint a nem kognitiv képességeiket, példaul a tiirelmet és a
fegyelmet. A jatékosok sokkal jobban atlatjak a problémamegoldast, nagyobb kockazatot
véallalnak a megoldds megtalalasaval, és nem adjak fel, ha kudarcot vallalnak (Mackay
2013).

A GYERMEKVEDELEM LEPESEI
A gyermekek és fiatalok védelmének els6 1épése az, hogy egy sportszervezet
meghatarozza, hogy miikodésének mely teriiletein jelenhetnek meg a gyermekeket és
fiatalokat veszélyeztetd tényezdék. A karos hatasok legtobbszor azokban a helyzetekben
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jelentkezhetnek, amikor mas személyek (akar mas gyermekek is) kozvetlentl és
ellen6rzés nélkiil tudnak kapcsolatba lépni az esportolékkal. Az esportban ezekre a
helyzetekre egyértelmli példanak szamitanak a kozos gyakorlasok, jatékok, a
csapatmunkak, valamint barmilyen online bajnoksag, ahol ellendrzés nélkiil
kommunikalhatnak egymassal a jatékosok, akar széban, akar irasban (Powell, 2018).
Miutdn a szervezet azonositotta a kockazati tertiletet, a kovetkezd 1épés annak
meghatarozasa, hogy ezek a veszélyek hogyan kezelhet6k legjobban. Ez altalaban ko6zos
eljarasok, uUtmutatasok és toborzasi gyakorlatok (példaul biniigyi nyilvantartasi
ellen6rzések) bevezetésével érhetd el, amelyek célja a visszaélések megel6zése és annak
biztositasa, hogy a bejelentések megfeleléen kezelhet6k legyenek. Példaul a
versenyszervezéknek javasoljak, hogy legyenek online és offline visszaéléssel kapcsolatos
jelentési eljarasok és egyértelmdi szabdlyok, amelyek lehetévé teszik szamukra, hogy
megakadalyozzak a gyermekek szamara el6re lathaté kockazatokat jelentd személyek
részvetelét, valamint hogy képesek legyenek relevans informaciokat megosztani
harmadik felekkel (példaul biiniild6z6 szervekkel és mas esport szervezetekkel) (Bush,
2017).
Az esportban résztvevé gyermekek védelmében megteheté fébb lépések kozé tartoznak
az alabbiak (Powell, 2018; ESIC, 2020):

e Monitorozas

Az esport szervezetek figyelemmel kisérhetik az ellendrzésik alatt zajlo

tevékenységeket annak biztositasa érdekében, hogy a gyermekek ne Kkeriiljenek

veszélybe. A felhasznalasi feltételeket (és adott esetben az adatvédelmi irdnyelveket)

meg Kell fogalmazni annak érdekében, hogy lehetévé tegyék az ilyen megfigyelést.

e Utmutatok és magatartasi elirasok

Az esport sportszervezetek olyan informaciokat gy(jthetnek 0ssze és tehetnek kozzé,

amelyek egyértelmiien meghatarozzak a toleralhatatlan magatartasformakat, valamint

Utmutatast adnak arrdl, hogyan kell a gyermekeket kezelni. Ez az informacié a

e Szabdlyok és el6irasok

Az esport-szervezetek szabalyokat és rendeleteket vezethetnek be a részvételre /

hozzaférésre vonatkozdan, amelyek lehetévé teszik szdmukra a gyermekeket

veszélyeztetd egyének hozzaférésének megakadalyozasat. Az ilyen szabalyok és

eljarasok meghatarozhatjak az egyedi esetek kezelését is, megfeleld eljarasokkal és

szankciokkal biztositva (az oktatastdl a kevésbé sulyos esetekben alkalmazott bevalt

gyakorlattol egészen az életre sz0410 tilalmakig a legsulyosabb esetekben).

o Kovetkezetes és egyértelmii jelentési modok

Az esport szervezeteknek biztositaniuk kell, hogy egyértelmli modszerek alljanak

rendelkezésre barmilyen olyan gyanu bejelentésére, amely szerint bizonyos

tevékenységek gyermekeket sértettek vagy veszélyeztethetnek, pl. telefonvonal és e-

mail cim, vagy online jelentési rendszer.

e Ajelentésekre val6 reagalas

Az esport-szervezeteknek biztositaniuk kell, hogy rendelkezzenek olyan eljarasokkal,

amelyek segitségével gyorsan és hatékonyan lehet reagdlni a veszélyeztetés
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felfedezésére vagy jelentésére, ideértve az érintetteknek nyujtott tamogatast, valamint
hogy képesek legyenek megtenni minden azonnali 1épést, amely a karos cselekmény
elkovetésével vadolt személyek megfelel§ kezeléséhez sziikséges. Ennek magaban kell
foglalnia az informaciok megosztasat mas esport szerepldivel és harmadik felekkel
(amennyire ez torvényesen lehetséges) atovabbi karok elkertilése érdekében (Powell,
2018, ESIC, 2020).

GYERMEKVEDELEM MAGYARORSZAGON

A szilék szamara meghataroz6 téma, hogy gyermekeik mennyit és mikor
szamitdgépezzenek, internetezzenek, amelyek koziil kiemelkedé a videojatékozas.
Magyarorszagon az eNET felmérése szerint is a gyermekek hétkdznapjaiban mar jelen van
a jaték, a 18 éven aluli gyerekek kozel fele (48%) jatszik videojatékokkal. A fiuk kérében
nagyobb népszerliségnek orvend: fiuk 57%-ara, alanyok 35%-ara jellemz6, hogy szokott
videojatékkal jatszani. A sziil6k korlatozzak a jatékkal toltott id6t, 63%-uk szabalyozza,
hogy gyermeke mennyi id6t jatszhat videojatékkal. Ezen kiviil 47%-a szabalyozza, hogy
milyen tipust videojatékkal jatszhat és a sziil6k 30%-a videojatékon beliili pénzkoltést is
ellenérzi. A 2018-as kutatasbdl kidertil, hogy a sziil6k 20%-a semmilyen médon nem
korlatozza, ellenérzi gyermeke videojaték hasznalatat (eNET, 2019). Magyarorszagon
végzett masik vizsgalat szerint az online jatékosok 3,4%-a a sulyosan veszélyeztetettek
kategoriajaba tartozik a problémas onlinejaték hasznalat szempontjabol, és 15,2%-uk a
kozepesen  veszélyeztetett csoport tagja (Nagygyorgy et al, 2013). A sudlyosan
veszélyeztetettek aranya a magyar serdiil6k (9-10. osztaly) reprezentativ mintajan 4,6%
volt (Demetrovics et al., 2012; Papay et al., 2013).

A Magyar E-sport Szovetség 2019-ben Etikai és gyermekvédelmi szabalyzatot készitett,
amely a 18. életévét be nem toltott személyek védelmére iranyul. Betartasa minden
gyermekkel 0Osszefliggd magatartasi helyzetre Kkiterjed, beleértve a kiilonb6z6
eseményeket, edzéseket, versenyeket, esport-népszeriisit6 eseményeket, a gyermekkel
torténé taldlkozast és az él6szoban, telefonon, elektronikus feliileten, ko6zosségi
oldalakon, stb. torténd kommunikaciot. A szabalyzat a gyermekekkel foglalkozo
szakemberek gyermekvédelmi szabalyait részletezi, amelyek kozott van, hogy tiltott a
gyermeket barmilyen mdédon bantalmazni, beleértve a fizikai, érzelmi bantalmazast,
szexualis zaklatast és ezen magatartasok és minden tovabbi megvaldsulasi formaja.
Tovabba tiltott a gyermekkel szemben fenyegetést, kényszert alkalmazni, kivéve a
gyermekéletének vagy testi épségének védelmét szolgald rendkiviili helyzetet. Ezen kiviil
tiltott a gyermeket emberi méltdsagaban sérteni, becsmérld kifejezésekkel illetni. A
sziil6kon Kkeresztiil, tudtaval torténhet a kapcsolatfelvétel gyerekkel. A szakember a
gyermek teljesitményét  kordnak megfeleléen  értékelje, lehetéleg  pozitiv
visszajelzésekkel. A szakembernek koteleségei kozé tartozik, hogy felhivja a gyermek
figyelmét a tiltott teljesitményfokozd szerek egészségiigyi kockazataira és erkolcsi
karaira. A szakember, ha bantalmazasra utal6 jelet vesz észre a gyermek testén vagy
viselkedésén (ismeretlen eredetli sériilés, magatartas valtozas, teljesitmény-visszaesés,
sulyvaltozas), koteles azt jelezni a tagszervezet vagy szakosztdly vezetdjének és a
sziilének (HUNESZ, 2019).
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A szempontok alapjan, hogy milyen tartalmak karosak a kiilénb6z6 korosztalyoknak
besorolasi rendszereket hoztak létre. Ennek kétféle tipusa létezik: a korhatari és a leird
jellegli minGsités. Az e-sportban megtalalhaté jatékokat korhataronként kategorizaltak.

PEGI (PAN EUROPEAN GAME INFORMATION) SZAMOK
A vilag szamos jatékmindsitd hatosdganak igazgatasaval az International Age Rating
Coalition (IARC) globdlisan korszer(sitett korosztalyozasi eljarast biztosit a digitdlis
jatékok és mobilalkalmazasok szamara, el@segitve, hogy a mai digitalis fogyasztok
egységes és megbizhato besorolast kapjanak az életkorosztalyokhoz. A PEGI szamok célja
a kiskoru jatékosok védelme az életkoruknak nem megfelel6 tartalommal rendelkez6
elektronikus jatékoktol. A rendszer 2003 vezették be és tobb, mint 35 orszagban (koztiik
hazankban) tekintik iranyad6nak Eurdpaban és Eurdpan kiviil. A jatékfejleszték dnkéntes
alapon csatlakoznak a rendszerhez. A PEGI szamok segitenek a sziil6knek tajékozddni a
szamitdgépes jatékok vasarlasanal. A PEGI-korhatarszamok a jatékok els6 és hatso
csomagolasan talalhatdak, segitséget adnak a sziil6knek abban, hogy az adott jaték mely
korcsoportnak biztonsagos a tartalma. A besoroldas nem filigg a jatékok nehézségi
szintjétdl vagy a jatékhoz sziikséges életkori készségektdl. A korhatarok a kovetkezdk: 3,
7,12, 16, 18. Aletolthetd alkalmazasok is kapnak besorolast, igy azoknak a tartalmarol is
van tajékoztatds, hogy melyik korosztaly szamara ajanlottak. Példaul Google Play
aruhazban talalhaté alkalmazasok rendelkeznek ilyen besorolassal. A csomagolas
hatoldalan taldlhaté ikonok szolgalnak magyarazattal arra, hogy egy jaték miért az adott
besorolast kapta (1. abra). Nyolc ilyen ikon van: erdszak, durva beszéd, félelem,
kabitoszerek, szexudlis tartalom, diszkriminacio, szerencsejaték és online jaték masokkal.

ERGSZAK CSUNYA BESZED FELELMETES

™ ™

FOGADAS DISZKRIMINACIO

1. dbra: PEGI besoroldsban taldlhatd ikonok
Forrds: sajdtszerkesztés PEGI alapjdn, 2020
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A PEGI korhatar-besorolasi rendszert feliigyeli egy Tanacs (,PC”) és egy szakértdi csoport
(,PEG”),amely magaban foglalja a f6 érdekelt felek (sziil6k, az eurdpai kiskora védelemre
vonatkoz6 torvények szakértbje, fogyasztoi szovetségek, gyermekpszichologiai
szakemberek, tuddsok, médiaszakért6k és az interaktiv szoftveripar szakembere)
képviselbit.

A PEGI hivatalos honlapja 2017-ig 6sszegezte a korhatdronként megjelent jatékok szamat
és szazalékos eloszlasat. A legnagyobb mennyiségben a legkisebb korosztalynak szolé
jatékok jelentek meg 2003 6ta. 2017-ben a 12 éves korosztaly jutott a legtobb uj jatékhoz.
Statisztikai adatok alapjan a videojatékok tartalmara az erdszak és a durva beszéd a
legjellemzdbb (1. tablazat). A megjelent jatékokban nem volt diszkriminacié és kevésben
volt szerencsejatékkal kapcsolatos elem. A PEGI-t Eurépa-szerte hasznaljak és elismerik,
és az Eurdpai Bizottsag lelkes tamogatasat is élvezi. A gyerekvédelem teriiletén eurdpai
modellként emlitik.

1. tdbldzat: A korhatdronként megjelentjatékok szdma tartalmi tulajdonsdgai alapjan 2017 végéig

430 417 301 185 1333
232 115 125 472

96 37 133
72 24 9 105
34 9 43
8 2 3 13
0 0

Forrds: sajdtszerkesztés PEGI-info (2019) alapjdn

A jaték PEGI szama csak iranyadé a szilil6knek, nekik kell eldonteni, hogy megfelel6-e a
gyermeke szamara. Az e-sportban résztvevd jatékok egy része 16-os vagy 18-as
besorolast kapott, ezért a sziil6 felel6ssége eldonteni, hogy mikor engedélyezi a jatékot
vagy versenyen vald részvételt a gyereknek. A 2. tdbldzat 6sszefoglalja a legnépszeriibb
esport jatékokat, amelyek koziil néhany csak Azsiaban népszerti.

Magyarorszagon a TOP 5 esport jatékok kézott minden korosztalynak valoét talalunk. A
legnépszertibb a 12 éves kortol ajanlott League of Legends, amely a vilagon is élvezet6. A
CSGO (Counter Strike Global Offensive), amely 16 éven feliilieknek ajanlott, a masodik
legnagyobb ,rajongé” taborral rendelkezik.
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2. tdbldzat: A legnépszeriibb esportjdtékok korosztdlyonkénti (PEGI) besoroldsa

FIFA 19% Pro Evolution Soccer (PES), Rocket League, Madden 19,
NBA2K19, Project Cars, Trackmania, Gran Turismo Sport
Heartstone*, Pokemon Tournament, World of Tanks, Madden 20,
League of Legends*, Hereos of the Storm, Smite, Dota 2, Overwatch,
Street Fighter, Super Smash Bros., Tekken, Warcraft IIl., World of
Warcraft, War Thunder

Counter Strike Global Offensive (CSGO)* Star Craft II., Killer
Instinct, Halo 5, Painkiller, Battlefield V., Team Fortress, Alliance of
Valiant Arms, Special Force II.,

Playersunknown’s Battlegrounds*, Call of Duty IV., Doom, Quake,
Unreal Tournament III., Crossfire, Rainbow Six Siege, Gears of War,

*Magyarorszdgon a TOP 5 esportjaték
Forrds: sajdtszerkesztés Esportsearnings, 2019 alapjdn

Magyarorszagon ot fajta jatékban szerveznek versenyeket:

e League of Legends,

e Counter Strike Global Offensive,
e Hearthstone,

e Rainbow Six Siege,

e Playerunknown’s Battlegrounds.

Ezek kozil egy 7+, egy 12+, egy 16+ és kettd 18+ besorolasu. A 18+ jatékok versenyén
csak 16 éven feltiliek vehetnek részt és minden gyermekkoru versenyzd sziil6i engedéllyel
jatszhat (HUNESZ, 2019).

MEGBESZELES

A gyermek védelemnek elsddleges szempontnak kell az esportban is. A sziil6i feliigyelet
és ellen6rzés megvédheti az online feliileten torténd , karos” hatasoktdl a gyermeket.
Ezért fontos, hogy a szl tisztaba legyen azzal, mely korosztalynak szol a jaték és ezt a
besorolast miért kapta, a tartalom milyen elemeket tartalmaz (példaul erészak, durva
beszéd, szex). A neten minden esport jatékrdl van fent osszefoglald, amely segitségével
tajékozodni lehet a tartalomrdl. S6t ki lehet probalni is (demo verzid). Vasarlas utan
érdemes egylitt jatszani a gyerekekkel és beszélgetni a jatékban 1évd tartalomrol.
Tajékoztatni, informaciét atadni, ezaltal is megakadalyozni a félreértéseket.
Elmagyarazni, hogy egyes jatékok miért nem megfeleléek. El6re meg kell hatarozni, hogy
mennyi id6t tolthet hetente jatékkal hétkéznap és hétvégén. Fel kell hivni a figyelmet és
batoritani kell a gyerekeket a jaték kozbeni rendszeres sziinetekre. Ellendrizni kell, hogy
a jatékokhoz milyen tovabbi let6lthetd tartalmakat lehet vasarolni. Az esport jatékokat
virtualis kozosségekben jatsszak, lehetové téve a jatékosok szamara, hogy ismeretlen
tarsaikkal 1épjenek kapcsolatba. Fel kell hivni a gyermekek figyelmét, ne adjanak ki
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személyes adatokat és jelezzék, ha tarsuk nem megfeleléen viselkedik. A sziil6i feliigyeleti
eszkozok segitségével be kell allitani a korlatokat (életkor, id6, kiadasok, online
hozzaférés). A versenyre jelentkezés el6tt ellendrizni kell a kiirast, a feltételeket, a jaték
korhatarat. Gyermekeknek feltétlen ajanlott a versenyeken a sziil6i feliigyelet.
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GAME OVER
Bdtfai Norbert!
1Debreceni Egyetem, Informatikai Kar, Informdcié Technoldgiai Tanszék, Debrecen

Osszefoglalé

Kézleményiinkben a kévetkezd téziseket prébdljuk meg intuitiv értelemben aldtdmasztani. Eldszor,
a jové esport jdtékai képesek lesznek kialakitani az emberi elme Uj donaldi architekturdjat
Mdsodszor, meghallunk majd eqy Uj jaynesi hangot, az emberi fajra szubjektiv objektiv matematikai
igazsdg hangjdt. Harmadszor, ez a belsé Westworld-szerti hang lesz az a hang, amit a mesterséges
dltaldnos intelligencia (AGI) is hallani fog.

Kulcsszavak: esport, mesterséges intelligencia, tudatossdg, robotauto

Abstract

In this paper, we attempt to support the following theses in an intuitive way. First, esport games of
the future will be able to develop the new Donaldian architecture of human mind. Second, humanity
will hear a new Jaynesian inner voice, the voice of the objective mathematical truth that is subjective
to the human race. Third, thisinner "Westworld-ian" voice will be the voice that the Artificial General
Intelligence (AGI) too will listen to.

Keywords: esport, artificial intelligence, consciousness, driverless car

BEVEZETES

Kozleményiink cimét Arthur C. Clarke ,A gyermekkor vége” cimi sci-fi konyve(102)
ihlette, melyben az emberiség egy generaci6 alatt a fejlédés egy kovetkezd evolicios
fazisaba 1ép at. A mi vizionk ennyire nem lehet drasztikus, hanem a Merlin Donald
megjovendolte, sz0 szerint idézett: ,az elme 4j architekturajat épitjik meg, olyat, amely
hatékonyabb reprezentacids eszkozokkel rendelkezik, és képes sajat magat megérteni”
(Donald, 2001, 328) gondolata iranyaba vizsgaloédik. Azon kérdés mentén, hogy vajon a
jovo esport jatékai olyan hatast tudnak-e majd Kkifejteni az ember mentalis fejlédésére,
mint amilyen hatast Julian Jaynes kétkamaras tudatelmélete(103) (Jaynes 1976) szerint
az iras (Jaynes 1986) Kkifejtett arra. Kialakitva azt a mentalis berendezkedést, amely
szerint ma tipikusan tekintiink 6nmagunkra.

AGAMEMNON FEJEBEN
A szemlélet és gondolkodasmddbeli valtozasokat nap mint nap tapasztalhatjuk. Példaul a
TheVR csatorna(104) egyik adasa kézben a csatorna kozosségi csevego feliiletén az alabbi
beszamolot olvastam egy nézét6l. Emlékezetbdl idézve: ,Miért csak nézed, miért nem
jatszol? - kérdezte az apuka felpillantva egy meccs nézésébdl”, amire ez volta valasz: ,S
te miért csak nézed, miért nem jatszol? - kérdezett vissza a gyerek fel sem pillantva a
streambdl”. A szllé nem érti a szitudcié szimmetridjat, szerinte a kett6 nem ugyanaz, a
gyerek szerint meg igen. A korosztalyi killonbségek altalanosak lehetnek, gondoljunk csak
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egy generacioval kordbbra, hogy mennyire érthetetlen rajongds vette koril példaul a
Beatles zenekart, melynek népszeritiség hullamain maga John Lennon azt taldlta mondani
egy televizids beszélgetésben, hogy a zenekar népszerlibb, mint Jézus(I05), teret adva
ezzel a keresztény és a rock&roll kozosségek kolcsonos meg nem értésének. Ha pedig sok
generacidval visszatekerjilk az id6 kerekét, akkor azt taldljuk, hogy a jaynesi elmélet
értelmében Homérosz és kortarsai tipikusan ,gordg zombik”(106), a Szolén korabeli
ember pedig mar mentdlis berendezkedése tekintetében egy koziiliink. Metaforikus
kérdésként tegyiik fel, hogy mi torténhetett példaul Agamemnoén elméjében?
Programozoként Jaynes kétkamaras tudat elméletét igy értelmezhetnénk egy konkrét
gondolatkisérlet példajan keresztil: a jobb agyféltekében létrejott egy a kognitiv
problémak megoldasat megad6 program, de a megoldas értelmezését és a végrehajtasat-
levezénylését a bal féltekében lokalizalt program végzi. Hogyan jut el a kiszamolt
megoldas ajobb oldalrol a balra? Jaynes szerint az akkor mar szazezer éves nagysagrendi
id6 ota birtokolt beszélt nyelv segitségével. A bal oldal egyszerlien audid hallucinaciékat
hall, egy hang megmondja Agamemndnnak, hogy mit tegyen, azaz a kognitiv probléma
megoldasat. Konkrétan legyen példaul a megoldandé kognitiv probléma, hogy végezve az
aratassal: mennyi gabonat osszunk szét a népnek? Tegylik fel, hogy a jobb oldali szdmold
kozpont azt adja, mindenféle mez6gazdasagi premisszakbol kiindulva, hogy, 36 és fél
zsakot havonta, ezt Agamemnon ugy éli meg, hogy megszoélal a fejében egy belsé hang, ami
azt mondja: ,havi 36 és fél zsakot ossz szét a népnek”.

Folytatva a gondolatkisérletet, mi torténik, ha Agamemnon feljegyzi a megoldast és a
kovetkez6 honapban nem szamolja ki Gjra, hanem csak eléveszi a feljegyzést és elolvassa
magaban. De ekkor a magdban olvasaskor ugyandgy hallja a belsé hangot. S6t, amikor
csak eléveszi és felolvassa, hallja. S azt azért mégiscsak abszurdnak gondolhatja, hogy az
istenek megszolalasat idében az vezérli, hogy 6 el6veszi a feljegyzését... ez intuitiven
valéban meggydzden hangzik, s igy mar akar elég természetesnek is tiinik, hogy az iras a
kétkamaras tudat 6sszeomlasdhoz vezetett, ahogyan Jaynes (1986) elméletében erre
ramutatott. Megjegyezhetjlik, hogy a jaynesi elmélet egyik meglepd alatdmasztisa az
informdacidtechnolégia vilagabol érkezett. Diuk és munkatarsai (2012) megmutattak,
hogy a szoveges korpuszok szavai kozelségének vizsgalataval, a szavak klaszterezésével
ajaynesi elmélet (nyilvan Jaynes altal is az 6kori irodalmi tételek tanulmanyozasa alapjan
tett) predikcidi teljesen objektiven (olyan értelemben, hogy mechanikusan, szamitogépes
programmal) is reprodukalhatéak.

Kérdés, hogy az esport jaték tételek lehetnek-e olyan drasztikus 6rokosei az irasnak,
amelyek ahhoz hasonlé mérfoldkovet jelenthetnek majd az elme fejlédésében, mint
amilyet az irasnak Jaynes tulajdonit, illetve Jaynes nyoman tulajdonithatunk?

AZ ISTENEK U] HANGJA
A vazoltjaynesi értelemben az istenek és az iras egylittélésébdl (ha gy6zni kell egyaltalan
valamelyiknek, akkor) az iras kertilt ki gy6ztesen. Ha az iras kozvetlen 6rokének a konyvet
tekintjiik, akkor az viszont a filmmel szemben kertilt id6vel alarendelt szerepbe. Ahogyan
késébb a film a szamitdgépes jatékkal szemben. S6t, napjainkban megfigyelhetd a jaték
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streamek fogyasztadsanak a népszerilisége magaval a jatékoknak a jatszasaval szemben.
Donald (1991) kognitiv evoliciés (az epizodikus, mimetikus, mitikus és teoretikus
kulturdlis szintek kozotti) atmenetekr6l szolo elmélete tiikkrében a ,gorég zombik” a
mitikus kultiraban éltek. A sportot és a zenét a mimetikus kultura szintjére, a vallast a
mimetikus és mitikus kultira hatarara sorolhatnank. A szamitégépes jatékok a teoretikus
kultura elemei. Kiilonbségeket tehetnénk adott tevékenységek szintjei kozott is. Példaul a
zene {rasat tekinthetnénk akar a mitikus és elméleti kulttira kozotti tevékenységnek is, ha
példaul a kottaba kodolt irott valtozatara gondolunk, mint egyfajta irasra, akkor az a
donaldi kiils6 memoria hasznalatanak biztos jegye (a kiils6 memoria hasznalata a
teoretikus kultira iranyaba haladva egyre intenzivebb). Ebben a megkozelitésben
érthet6bb a Beatles zenekar vagy mondjuk a TheVR csatorna sikere, hiszen ott a zenével,
illetve a jatékkal dsszefonddva szoveges tartalmat is fogyaszt(107) a hallgatd, illetve a
néz6. A jatékok irasa tisztan teoretikus tevékenység, hogy a jaték magas, esport(108)
szintli izése is ugyanerre a szintre definialhat6-e, az leginkabb magatdl a jatéktol és a
jatszas modjatol fiigg. llyen értelemben a jaték ugyan, mint produktum, a teoretikus
kultura terméke, de egy nagyon fiatal szakma fejlédésének elején vagyunk csupan, hiszen
a jatékfejlesztés informatika, ami alig van hatvan éves. Egy hasonlattal élve, a kiils§
memoria egyre novekvdé hasznalata alapjan sorba rendezve a jatékokat: a CS:GO-t
feleltethetnénk a boxnak, a League of Legends-et a focinak, a Hearthstone-t a
sakknak(109). De mi lesz vajon a jov6 jatéka?

Napjaink szamitégépes jatékai, példaul a mese(konyv), konyv, vagy mese(film), film
termékekhez  viszonyitva a legkifinomultabb  szellemi taplalékok. Intuitiv
informacidelméleti szempontbdl toébb irdnybdl is kozelithetiink hozzajuk: a konyv
mondjuk természetes nyelvi képz6dmény, amely ezért vélhetéen komplexebb, mint a
szamitégépes jaték. Mivel a jaték, mint megirt program a beszélt nyelvnél szegényebb,
egyszerilibb (a Chomsky hierarchiaban a kérnyezetfiiggetlen) nyelven késziilt. Masrészt a
mesében és a filmben tipikusan nincs felhasznaléi input, amit ha véletlenszeriinek
tekintiink, akkor a jaték jelenti (a Kolmogorov bonyolultsdg alapjan értelmezett)
komplexebb format. Am a jelen munkdban nem bonyolédunk bele ezekbe az
ellentmondani latszé iranyokba(I10), hanem annyit jegyziink meg, hogy a jatékok egy
univerzalis nyelven: a programozas nyelvén, valamilyen univerzalis programozasi
nyelven, mondjuk éppen C++ nyelven sziiletnek. Hiszen a jelen érdekl6déslinknek ez a
fékusza: az iras. Ilyen értelemben a szamitégépes programok irasat tekintjiik a sok ezer
éve elindulé klasszikus iras mai 6rokosének. S ebben a kontextusban koézhely, hogy a
szamitégépek és a programozas, avagy az informatika atalakitjak a vilagunkat. S az
informatikaban teljesiil Leibnitz alma (Dragalin & Buzasi 1996) az univerzalis nyelvrol
(Chaitin 2004), melyet az emberek koziil a programozok beszélnek. Megjegyezhetjiik,
ahogyan Chaitin (2004) kiemeli, hogy az informatikan kiviil minden eddigi univerzalis
nyelvi kezdeményezés elbukott.
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MI ES AGI

A gépek és a programozas a donaldi teoretikus kultira gyermekei. Ilyen 6sszefiiggésben
az MI telet (azt a peridodust, amikor adott célteriileten a tulzott elvarasok
teljesithetetlensége miatt a céltertilet kutatas-fejlesztése atmenetileg felfiiggesztédik) ugy
is értelmezhetjiik, mint az ahhoz sziikséges id6t, hogy a teoretikus kultira gépei (azok
programjai, programozasa) megtanultak hatékonyan miikédni az alacsonyabb donaldi
kulturdlis szinteken (Batfai 2019a). Aktudlisan ilyen a mélytanulasos neuralis hal6zatok
sikere, melyek a donaldi epizodikus kultira szintjén nemhogy csak kiléptek az MI télbdl,
hanem meghaladtdk az emberi teljesitményt. Csak a jatékokra fdkuszalva ilyen
mérfoldkovek a Google DeepMind Nature folyoiratban megjelend cikkei, melyben rendre
az Atari-s jatékok, a GO és a StarCraft II-ben mutatjak be, hogy a fejlesztett agensek
meghaladjak az emberi teljesitményt: Mnih et al. (2015), Silver et al. (2016), Silver et al.
(2017), Vinyals et al. (2019). Ezzel el is érkeztlink a programozas egyik Szent Graljahoz a
mesterséges  intelligencia  (MI) kereséséhez  (megalkotasanak  kérdéséhez).
Célfeladatokban az MI folénye nem kérdés, bar aggodalomra ad okot az MI agensek
Jfekete doboz” jellegli (Castelvecchi 2016) lizeme, de a verseny madris athelyez6dott a
mesterséges altalanos intelligencia (AGI) keresésére. Intuitivan persze mindig is az AGI-t
értettik MI alatt, pontos AGI definicié tekintetében lasd (Legg & Hutter 2007). Ezen a
teriileten is kiemelt szereppel birnak a szamitégépes jatékok, hiszen minden
kulcsszerepld a teriileten egy jatékon beliil képzeli el az AGI kutatasat. Ilyen példaul a
Google-nek a DeepMindLab(I111) ésa Quake III Arena vagy a StarCraft 11(112), a Microsoft-
nak a Minecraft-MALMO(113) és sorolhatnank, lasd e tekintetben (Hernandez-Orallo et al.
2017). Ezek tipikusan nyilt forrask6du fejlesztések, tehat minden tovabbi nélkiil
beszallhatnank mi is ilyen kutatasokba, ahogyan tessziik is példaul csaladi korben(114),
vagy egyetemi szinten egy (nem sajat, hanem egy) lengyel példat emlitve teszi ezt a
ViZDoom projekt(I15). Am a teriilet jelentéktelen periféridjan kutatéként maradva
megengedhetjiik azt is magunknak, hogy 0j utakkal kisérleteziink, egy ilyen ut lenne a
Paszigrafia Rapszo6dia(116) (vagy réviden csak PaRa).

A PARA NYELV

A PaRa nyelv egy klasszikus els6rendii logikai nyelv (Batfai 2019c), melyre intuitiven a
szemantikus MNIST projekt (Batfai et al. 2019) ihlette grafikus megjelenitést (Batfai
2019d) hudzunk, igy formuldink ,potty6zott” n dimenzids hiperkockakként allnak eld. A
PaRa nyelvet az esport kultira nyelveként szoktuk aposztrofalni(117) (Batfai et al. 2019,
Batfai 2019b). Ennek az a vizidnknak az alapja, hogy a jov0 esport jatékaitdl azt varjuk,
hogy az irashoz hasonl6 jaynesi valtozasokat fognak hozni a donaldi kognitiv evoldciés
atmenetekbe, konkrétan egy kdvetkez6 atmenet 1étrehozasaval a teoretikus kultirabél az
esport kultiraba. Ilyen értelmezésben, mivel az elsé prototipust magyar nyelvi
korpusszal (magyar nyelvli szovegek matematikai logikai ,PaRa formalizaciéjaval”
atirataval) tervezziik létrehozni, ha sikerrel jarnank, akkor ezt tartalmasan Magyar
Nemzeti Mesterséges Intelligencianak is nevezhetnénk.
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INTROSPEKTIV JATEKOK

A jatékfejlesztésben tendencia lesz a jatékosok figyelése: példaul, ha megjelenik egy
ijjesztd karakter, akkor a jatékos ijedjen meg, illetve a jatékbeli karakterekkel ugy tudjon
kommunikalni a jatékos, mint ahogyan embertarsaival(I18). Mi ezen a vonalon
erdsitenénk tovabb, azzal, hogy a jaték tamogassa a jatékos onmegfigyelését is. Azokat a
jatékokat nevezhetnénk introspektiv jatékoknak, amelyekben a jatékosnak lehetésége
van az onvizsgalatra és onkifejezésre is. Ezzel a tulajdonsaggal és a PaRa nyelvre torténd
épitkezéssel tervezziik specifikalni a kovetkez6 PaRa jatékot.

EGY PARA ALAPU JATEK: A MESTERSEGES HOMUNKULUSZ

A jaték lényege, hogy benne mindenki Kkifejleszti a sajat Para nyelvét. Ezzel egyben egy
vilagot épit, egy modellt rogzit, amely azt mutatja meg, hogy 6 maga hogyan is latja,
hogyan értelmezi a vilagot. Az introspektiv elem, hogy jatékos vilagat nem statikusan
épiti, hanem a jatékbeli MI agenssel osztoznak rajta. Mivel a PaRa nyelv logikai alapt, igy
természetes modon a jatékos altal bevitt informaciokbol (a jatékos altal tett, pontosabban
megalkotott PaRa nyelvi kijelentésekbdl, mondatokbol) a fejlesztendé dgens automatikus
tételbizonyitassal tovabbi informdacidékat (ugyancsak PaRa nyelvi Kkijelentések
formajaban) tud el6allitani. Ilyen értelemben a jatékbeli MI agens ,halland” az emberi
homunkulusz hangjat, a jatékos pedig a jatékbeli AGI, avagy mesterséges homunkulusz
hangjat. A jaynesi elmélet tudomanyos fantasztikus filmbe agyazasat mar lattuk:
konkrétan a Westworld(119) cimi sorozat els6 évada harmadik részében nevesitik az
elméletet, ahol az AGI robotok attél lesznek o©ntudatos AGI-k, hogy ,halljak a
programozasukat” - jelentsen ez barmit is a filmben... A PaRa jaték esetén viszont ezt a
sci-fi kijelentést valéban meg tudnank tolteni tartalommal, hiszen az emberi jatékos
természetes homunkuluszat hallandk, meg sajat maguk mesterségesét. Lényeg, hogy
maga a jaték adnda a homunkuluszt a fejlesztendé agensnek, konkrétan a jatékos
személyében.

Mennyiben lenne ez az introspektiv ,parbeszéd” gylimolcs6z6 a természetes (emberi) és
a mesterséges (gépi) homunkulusz szamara? Ki is tudhatna, nincs még semmi
tapasztalatunk, most fog elkezdddni gyors prototipusok kidolgozasa a PaRa jatékra, hogy
egyaltalan tudunk-e benniik valamilyen jatékélményt kodolni. Mert jatékélmény nélkiil
nincs jaték, ha nincs jaték, akkor kompetitiv jaték, azaz esport sincs bel6le. S ha nem
jatsszak tomegesen, akkor nem érhetjiik el a minimalis célt, hogy a jatékosok megtanuljak
valddi nyelvként hasznalni a jaték alapjaul szolgalé modern matematikai logikai nyelvet.
Mire lenne képes egy olyan civilizacio, melyben nem a népesség elenyészd szazaléka
tudna belatni (s ,visszamenve az idébe” akar felfedezni), hogy a v2 nem racionalis szam.
Azaz a meglév6 elfogadott tapasztalatok alapjan meghallani ezt a ,bels6 hangot”, a
tudomany, a tudas, a megértés ,hangjat”. A torténelmi korok soran at ez csak nagyon
keveseket jellemzett még a tudomanyon beliil is. Onnan indultunk, hogy Hérodotosz
koraban mindenki gérég zombi, azaz skizofrén. Szolén koraban ez a kordbban altalanosan
jellemz6 kétkamaras tudat dsszeomlott és 6k mar ugy latjak a vilagot, ahogyan mi most. A
jovd ennek tovabbi linearis” folytatasa lesz, hogy Leibnitz torvénye alapjan feloldédunk
egy kozos tudatban(120) (Sigman 2017), ez lesz az individualis tudat felbomlasa?
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OSSZEFOGLALAS

Ha ez a vazolt, a Leibnitz torvény iranyaba mutato fejlédés egy regény vagy film sztorija
lenne, akkor ez lenne a kitalalhat6 forgatokonyv. Szerintiink a jaték vége mas lesz: a valodi
AGI megteremtése, s ezzel egy 0j donaldi kulturdlis dtmenet létrejotte, ami a teoretikus
kultiirabdl az esport kultiraba vezet majd at. Am nem spekulalunk tovabb, maradunk a
kaptafanal, megprobalkozunk egy introspektiv PaRa jaték, a Mesterséges Homunkulusz
kifejlesztésével. A fejlesztendd jaték tobb kiadasaban gondolkozunk. Az altalanos mellett
egy olyanban, amely tematikusan a kozlekedés vilagat PaRa formalizalja a robotautok
szempontjabdl (Batfai 2019b). Hiszen a robotautok varhatéan ugyanolyan jo taptalajt
tudnak majd biztositani a fejlesztendd jaték futtatasihoz, mint az otthoni PC-k (ez a
korabbi ,az ember legjobb baratja a kocsi” projekt(121, 122) elképzelésiink életre keltését
is jelentheti). A robotizacié kapcsan felmeriild moralis és etikai kérdések(123, 124) is
tovabb erdsitik ennek az irdnynak az aktualitasat. Ha viszont nem a formalizaland6 tertlet
szlkitésére fokuszalunk, hanem mélyitésére, akkor a matematikai informatikai
megalapozasa lehet az esport kultura célja(I125), azaz a jaték vége.
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