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A tanulmany az eNET, Esportmilla és Esportl videojaték
¢és e-sport kutatdsanak fobb kutatdsi eredményeit mutatja
be. A két kutatas szamos témat fel6lelt, ezek koziil a tanul-
many elészor a videojaték kutatds eredményeit ismertetve
kitér arra, hogy mennyien jatszanak videojatékkal idehaza
és ehhez mik a fébb motivacioik. Foglalkozik annak vizs-
galataval, hogy a nem jatszok korében mennyire elterjed-
tek a videojatékosokkal kapcsolatos negativ sztereotipidk,
illetve milyen a sziilok viszonya a témahoz. Ezt kdvetden
bemutatja, hogy min és mit jatszanak a jatékosok, illetve
mekkora az e-sport jatékkal jatszok hazai bazisa. A tanul-
many ismerteti az e-sport kutatas eredményeit is, igy, hogy
mik a fobb jatékplatformok, hany orat tesz ki a jatékkal tol-
tott 1dO és az altalaban vett ,,screen time”, mi mondhato az
egyéni fejlodésrol és streamek kovetésérol, valamint, hogy
hagyomanyos értelemben sportolnak-e egyaltalan a game-
rek? A tanulmany kisérletet tesz a videojatékokhoz kothetd
piac magyarorszagi méretének becslésére is. Végiil a be-
fejezésben azt vizsgalja, hogy vajon széleskori tarsadalmi
elfogadottsag eldtt 4ll-e idehaza a videojaték és az e-sport?
Kulcsszavak: videojaték, e-sport, kutatas, Magyarorszag

The Gamer Inside Them: the Main Results of Hun-
garian Esport and Videogames Research by eNET,
Esportmilla and Esportl

The study presents the main research results of eNET, E-
sportmilla and Esportl video games and esports research.
The two research projects covered a few themes, this article
first shows the results of the video games research, which
demonstrates how much gamers play video games in
Hungary and what their main motivations are. It deals with
examining how widespread the negative stereotypes are
associated with video game players among non-gamers and
how parents relate to the topic. It then shows what and how
gamers play and how many esports gamers there are. The
study also describes the results of esports research, including
the main gaming platforms, how much the playing time is
and how much the usual "screen time" is, what can be said
about individual development and watching of streaming,
and whether or not gamers pursue traditional sports. The
study also attempts to estimate the size of the video games
market in Hungary. Finally, it examines whether video
games and esports are about to be widely accepted in
Hungary?

Keywords: videogames, esport, research, Hungary
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Pintér Rébert

A gamer benniik van — Az eNET Internetkutaté,
az Esportmilla és az Esportl k6zos magyar videojatékos
és e-sport kutatasanak f6bb eredményei

»Jatszom én és tancolok,

latszom én, mint sok dolog.

Litszom fénybe és tiikorbe,

jatszom egyre, korbe-korbe.”

(Kosztolanyi Dezs6: A jaték)
Bevezetés: a kutatds hatterérdsl

2016 4prilisaban lehetett idehaza elGszor olvasni a SuperData kutatdsardl, amelyet a PayPal
megbizasabdl készitett az eurdpai e-sport-piacrdl (Médiainfé 2016). Ebben az eurdpai e-
sport-piac méretét nagyjabadl 300 milli6 dollarosra becsiilték. Ezen beliil a magyar e-sport-
piac méretét 527 942 dolldrra tették, mikoézben 2018-ra az egy millié dolldros hatar elérését
prognosztizdltdk. A kutatds szerint 2016-ban az e-sportok rajongétdbora 223 377 {6t tett ki
Magyarorszdgon, aminek 42%-a volt 18-24 év kozotti.

A kutatdst érdeklddve olvastuk munkahelyemen, az eNEI-ben is, ahol elsdsorban
internethez kothetd piackutatdssal és tandcsadassal foglalkozunk, ugyanakkor részben
szkeptikusak voltunk az eredményeivel kapcsolatban, mivel nem deriilt ki bel6le, hogy
pontosan milyen médszertannal késziilt, és vajon mit is kell érteni az e-sport-piac alatt. Az
eNET iigyvezetSje azonban a kutatast egyfajta jelzésnek tekintette, és egykori elkotele-
zett gamerként agy érezte, hogy a téma izgalmas, és tébbek érdeklgdésére is szamot tart-
hat, igy érdemes lenne kutatds(sorozato)t inditani annak alaposabb vizsgilatdra. Jémagam
szkepszisemet fejeztem ki, hiszen annyi izgalmas és tiarsadalmilag is fontos téma van, ra-
addsul ezt pont akkor kutatta a SuperData... Végiil egyfajta kompromisszumként kézésen
gy dontottiink, hogy amennyiben év végéig lesz szabad kapacitdsa a kutat6i csapatnak,
akkor készitiink egy kutatdst a témdban. Igy késziilt el 2016-ban az eNE'T els6 videojaté-
kos és e-sport-kutatdsa. Azota kideriilt, hogy ez kivalé dontés volt.

A kutatdsra 2016 nyardn-Gszén keriilt sor, és azéta az egyik legsikeresebb kutatasi té-
mava valt az eNET-ben, amely nagy szakmai érdeklddést viltott ki, s6t tovabbi ad hoc ku-
tatds is késziilt a témdban. T6bb konferencidn is eladtuk a kutatdsi eredményeket (Pintér
2016, Pintér és Csutka 2017). Idén pedig elkezdtiik a kelet-eurépai régidt is kutatni, el6-
szor mélyinterjas médszerekkel egy tigyfél dltal megrendelt kutatdsban, de jelen cikk ira-
sanak idején folyamatban van egy masik, kvantitativ és kvalitativ kutatds is, amelyben
tobb orszagot vizsgalunk, hasonlé kutatdsi strukeidraval, mint amilyennel a magyar piacot
is feltartuk. fgy hamarosan nemzetkozi 6sszevetésre is alkalmas adatokkal fogunk rendel-
kezni. Végiil, varhatd, hogy 2018-ban is folytatjuk a kutatast, a 2017-ben véglegesitett mdd-
szertannak megfelelGen.

A 2016-ban indul6 magyar kutatdssorozat célja mind a mai napig viltozatlan: 1) meg-
ismerni a hazai videojitékos és e-sport-jaitékosokat, illetve piacot, ezen beliil feltirni az
internetezdk videojatékkal kapcsolatos szokdsait és attittidjeit, 2) valamint kiilon kutatds-
ként megvizsgilni a hazai e-sport-piacot, meghatdrozni annak potencialis méretét és az ér-
deklddsk szamat. Hisziink abban, hogy a kutatdssorozat rendszeres megismétlése esetén
képes jol dokumentalni a teriilet folyamatos fejlgdését.
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Az els6 2016-o0s kutatds felépitése a kovetkezd volt:

o alapozé kutatds szakért6i mélyinterjik elkészitésével 2016 nyaran, hogy minél adek-
véatabb kutatdsi kérddiveket legyiink képesek osszedllitani a kvantitativ részhez;

o alapoz6 online forumcsoportos! kutatds gamerekkel 2016. szeptember 14 és 21 kozote,
amely kifejezetten a hardcore gamereket célzé e-sport kutatas relevans kérdéseinek
a megtaldldsdban segitett;

o nagymintds kérddives videojiatékos kutatds 2016 augusztusiban 967 f6 18 évnél id6-
sebb internetezd online kérddives megkérdezésével az eNET Véleményem Van in-
ternetez3i panelén;

o nagymintds kérddives e-sport kutatds 2016 novemberében 1 814 {6 16 évnél idGsebb
hardcore gamer online kérd6ives megkérdezésével Facebook csoportokon keresztiil.?
A Kkutatds folytatdsaként a két nagymintds kutatdst részben azonos kérdéivvel meg-

ismételtiik 2017-ben is (mikdzben a két megalapozo kutatdsi szakaszt pedig elhagytuk):

o videojatékos kutatds, 2017 augusztus, N = 984 {6 (18 és 65 év kozotti népesség online
kérddives megkérdezésével a Véleményem Van panelen);

° e-sport kutatds, 2017 oktéber, N = 2 312 {6 (online kozosségi médids kérdives ku-
tatds 14 évnél idGsebb e-sportolék és videojatékot jatszok részvételével).

Kiket vontunk be a videojatékos és az e-sport kutatdsokba? A videojatékos kutatds

18 és 65 évesek kozotti internetez6i mintan folyt, kvotds mintavétellel (nem, kor és régié

alapjin reprezentilja a hazai 18 és 65 év kozotti népességet).> A mintavétellel a cél az volt,

hogy az adott korcsoportra reprezentativ minta alapjin ne csupdn azt tudjuk megmondani,
hogy mekkora lehet idehaza a videojatékkal alkalmi mddon jatszo, gynevezett casual gamerek
tabora, hanem azt is, hogy mennyi lehet az e-sportolék és az e-sport jaitékokkal intenziven
jatsz6 ugynevezett hardcore gamer jatékosok szima. A videojitékos kutatds volt hivatott arra
is, hogy a tarsadalmi megitélését, bedgyazodasit meg tudjuk itélni a jelenségnek: vajon mit
gondolnak az érintettek a témardl, akik nem jitszanak komolyan, de a kérnyezetiikben ¢l
olyan, akir6l ez elmondhat6? Hogyan viszonyulnak példdul a sziil6k a gyerckek videojitéko-

! Az online férumcsoport olyan primer kutatdsi médszertan, ami egyesiti a hagyomanyos személyes
fokuszcsoport technikdjat és dinamikdjat egy online iizendfal hosszitavasigaval, egyfajra kozosséget
épitve néhdny napra. A csoport egy zart és biztonsigos online férum feliileten kommunikél, mode-
rator vezeti a beszélgetést el6re meghatirozott kérdések mentén, de hagyja, hogy a tagok egymassal
is interakciéba Iépjenek. A kommunikdcids stilus alkalmazkodik a modern kor kommunikdcids for-
mdihoz (chat-szeri). A kutatds sordn a www.slack.com feliiletét valasztottuk: kilenc e-sport irdnt
érdeklddd fiatalt kérdeztiink 7 napon dt napi 2 kérdéssel. Az egyes témakrdl igy irdnyitott online
beszélgetés bontakozott ki.

2 A kutatiés kialakitdsdban szakmai szervezetek (Esportmilla — Egymilliéan a magyar esportért és az
Esportl) képviseldi voltak segitségiinkre, mind a kérddiv elkészitésében, mind a kérddivek jatékos
és egyéb Facebookcsoportokban valé megosztiasiban. A kérdGivet 38 jatékos és szervezeti oldalon
osztottuk meg, az oldalak kivélasztdsa a szakmai szervezetek dontésén alapult.

32016 és 2017 kozott tortént egy fontos viltozds a mintdban. Bar mindkét adatfelvétel online folyt
az eNE'T panelén, a két kutatds silyozdsa érdemben eltért. Mig 2016-ban a 18 évnél id8sebb inter-
netezdkre silyoztunk és kozoltiink adatokat, addig 2017-t61 dttéreiink a 18-65 éves teljes népességre
val6 silyozédsra (mikézben a 65 évnél idGsebbeket kihagytuk az elemzésbdl). Ennek oka, hogy a ku-
tatds része lett az emlitett tobb orszdgban foly6 kelet-curépai e-sport és videojatékos kutatdsnak,
ahol online adatfelvételt kovetden minden orszdgban 18-65 éves teljes lakossagra tortént a stilyozas.
Ezért a nemzetkozi dsszehasonlithatsdg miatt a magyar kutatdsndl is detéreiink erre. Ami egyuttal
azt is jelenti, hogy 2017-ben csak a 18-65 éves teljes lakossdgra stilyozott adatokat publikéljuk. Igy
a 2016 és 2017-es magyar videojitékos felmérés adatai korldtozottan sszevethetdk, de ezért kdrpé-
tolnak minket a nemzetkozi adatok.
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zasi szokdsaihoz (mennyire szabélyozzik a videojitékozasi szokasaikat), illetve hogy hogyan
jatszanak a gyerekek — mivel, mennyit, min?

A videojitékos kutatds utdn par hénappal futé e-sport kutatdsba e-sportolékat és hard-
core gamereket vontunk be — olyan jatékokkal intenziven jatszokat, amelyekbdl 1étezik
e-sport is. Az e-sport kutatds a videojatékos kutatdssal szemben nem tudott reprezentativ
lenni, mivel olyan jelenségrdl van sz6, amelynek a tdrsadalmi elterjedtsége még igen ala-
csony (b6ven 10% alatti). Igy hagyomédnyos kvantitativ kutatdsi médszerekkel csak igen
koltségesen lett volna vizsgdlhatd, mert nagyjabol 10 000 f6s reprezentativ mintét kellett
volna venni hozza. Ezért esett a vélasztidsunk a kézosségi média alapd kutatdsra, amivel
mélyfuras jelleggel képesek voltunk kozelebbrdl is megvizsgilni a jelenséget, mikdzben
a koltségek sem ,,szaladtak el”. Viszont az ebbdl jovG szamok altalanositdsaval 6vatosan
kell binnunk, mert a kutatas csak a kitolt6ket reprezentdlja, abbol tagabb kovetkeztetések
nem vonhatdak le (példdul a hardcore jatékosok szdmat nem is ebbdl, hanem a videojaté-
kos kutatas adataibdl becsiiltiik).

A két kutatas gyakorlatilag a casual és hardcore gamerek vizsgélatara egyszerre alkalmas,
egyarant képes megragadni a videojatékok tdgabb tarsadalmi kontextusat és mélyebb ssze-
fiiggéseit is.*

Az eNET videojitékos és e-sport kutatasanak f6bb eredményei

Az aldbbiakban az eNE'T 2017-es magyar videojiték és e-sport kutatdsinak néhédny, fontosabb
publikus eredményét mutatom be. A két év kutatdsainak szisztematikus feldolgozasat PPT ri-
portokban végeztiik el, a 2017-es riportok jelen sorok irasakor még késziilnek. A 2016-o0s kuta-
tasbdl késziilt riportok dobozos kutatdsként barki szdmdra egyben megvédsiarolhatdk, ezen
kutatdsok publikus eredményeibdl kutatasi kozleményeket is kozreadtunk, amikhez késziile
két infografika is — mindezek elérheték az eNE'T weboldalin (eNET 2017; eNET, Esportl és
Esportmilla 2017). Ebben a tanulmanyban elsGsorban a 2017-es kutatds elézetes eredményeit
mutatom be, amelyek a cikk frdsdnak pillanatdban mas formiban még nem hozzaférhetdk.

Fontos korlatozas azonban, hogy a kutatdsnak nem minden része publikus és terjedelmi
okok miatt sem lehetséges minden adatot egy koriilbeliil egy iv terjedelm tanulmédnyba be-
lestiriteni. Ugyanakkor a foly6szovegként megirt tanulmany mint forma és a tudomanyos fo-
lyéiratban valé kozzététel mddja lehetdséget ad mélyebb, tirsadalomtudomanyi jellegi
osszefiiggésekre val6 rimutatdsra is, amire viszont részben a PP'T riport formdtum vagy
egy rovid, kétoldalas kutatasi kozlemény alkalmatlan. Igy jelen cikk a kutatdsi eredmények
olyan egyedi feldolgozasit teszi lehet6vé, amire eddig még nem keriilt sor.

Videojdrtékos kutatds: hagyomdnyos jaték vs. videojdrék

A 18 és 65 év kozott népesség korében késziilt 2017-es kutatds adatai alapjan elmondhatd,
hogy Magyarorszdgon az internetez8k 94%-a szokott valamilyen rendszerességgel jatszani
hagyomanyos- vagy videojitékot.> Vagyis elenyészd azok ardnya, akik semmilyen médon

* Ezuton szeretnék koszonetet mondani a kutatdsi csapat tagjainak (ABC sorrendben) Csutka
Boglarkanak, Hack-Handa Tiindének, Kovics Lucanak, Vass Dorottydnak és Verebély Melindanak
a munkdjukért. Koszonet jar az Esportmillanak és az Esport1-nek is a szakmai segitségnyijtasért és
a kutatdsban val6 kozremiikodésére. Nélkiiliik ez a kutatds és ez a cikk ebben a formdban nem tudott
volna elkésziilni.
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sem jatszanak a felndtt internetez6k koziil. Ezen beliil 77% szokott hagyomanyos jaté-
kokkal jatszani, mig 58% jatszik videojitékkal. Tehdt egyel6re még elmondhatd, hogy az
internetez6k korében is tobb embert érnek el a hagyomanyos jatékok idehaza, mint a vi-
deojatékok.

A kutatds soran egyébként a kovetkez§ videojaték-definiciét hasznaltuk: szamit6gé-
pen, okostelefonon, tableten, konzolon, tévén stb. jitszott jaték.® Vagyis valamilyen ké-
perny6hoz kothetd jaték aktivitasrol van sz6. Ebbdl az 58%-bdl kiindulva Magyarorszagon
a videojatékot jatszok szdmdt minimum 3,7 millié f6re lehet becsiilni.” J6l ldtszik tehdt,

hogy ma mar nem egy pér szazezer {6t elérd szubkultirarél van sz6 a videojitékozas esetén,
hanem a tirsadalom tobbségét érinti, még ha csak alkalmi, heti par 6rds aktivitdsként is.

Videojdrtékos kutatds: motivdciok

Egyben vizsgilva az 58%-nyi videojitékozokat (tehdt az alkalmi és hardcore jatékosokat
is), azt latni, hogy a videojatékozis f6 motivacidjat toronymagasan a szérakozas (80%) je-
lenti, amit valamivel lemaradva az unalomiizés (50%) kovet:

kreativ elfoglaltsag
kisgyermek van a csalddban
sikerélmény-forras

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

1. dbra: A videojitékozds f6 motiviciéi (eNET online kutatis,
2017. augusztus, 18 és 65 év kozotti népesség, VeVa online kutatdsi k6zosség;
akik jatszanak videojatékkal, N=569)

5 Egész pontosan igy hangzott a kérdés a kérdéivben: ,,]J1 Szokott On jétszani? (Ez barmilyen tipusi
jatékkal torténd id6toleés lehet: akdr hagyomdnyos asztali, logikai és kvizjaték, szerencsejiték, mo-
biljaték, szamitégépes jaték stb.)”

A kérdGivben a kovetkez§ kérdést tettiik fel: ,,J3 Hagyomdnyos jitékokkal vagy videojatékokkal
szokott jatszani? (A videojaték szamitégépen, okostelefonon, tableten, konzolon, tévén stb. jitszott
jaék.)”

"Mivel a kutatds 18 és 65 év kozottiek korében zajlott a 18 éven aluliak és a 65 év felettick korében
a videojdtékosok szimdra vonatkozéan nincs adatunk, elképzelhetd, hogy ennél is tébben jitszanak
videojitékot.
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Ett6l a két motiviciordl kissé elmarad, de fej-fej mellett taldlhaté a kreativ elfoglaltsiag
(38%), az izgalom keresése (37%), a képességfejlesztés (37%) és a tarsasdgi élmény (34%).
Végiil a kisgyermek miatti videojatékozas (26%) és a sikerélmény-forrds (szintén 26%-kal)
zarja a sort. Az adatokban tetten érhetd, hogy a videojitékozisra elsGsorban mint kikapc-
solédasi forrasra tekintenek, amely segit elkeriilni az unalmat és val6s szérakoztatasi alter-
nativdja tud lenni akdr a televiziézdsnak is.® Ugyanakkor a videojatékozédsnak tulajdonitott
képességfejlesztés, kreativitds vagy kozosségiség megélése ossztarsadalmi szinten kevéssé
relevdns, de jelen van.’

Videoydtékos kutatds: . agressziv kismalacok”? — a videojdtékosokrol alkotott sxtereotip kép

A kutatdst megel6zden azt feltételeztiik, hogy azok koérében, akik nem jitszanak video-
jatékokkal, él a videojatékosrol egy negativ sztereotip kép. Azt gondoltuk, hogy a nem jét-
szok szerint a videojatékkal jatszék keveset mozognak, fiatalok, nehezen teremtenek
kapcsolatot masokkal. Ha ez a kép igaz lenne, akkor a videojatékkal nem jatszok szerint a
videojatékosok ,agressziv kismalacok” lennének. A kutatds azonban azt mutatta, hogy a
videojatékkal nem jatszok koziil mindossze:

o 56% értett egyet teljes mértékben azzal az allitdssal, hogy a videojatékokkal jatszok
keveset mozognak.

Mindéssze 36% gondolja, hogy a videojaték tiszta id6pocsékolas.

Csak 35% szerint rontja a videojatékozds a tanulmanyi eredményeket.

Csupin 33% szerint agressziv jatékok a videojitékok.

Végiil 32% véleménye, hogy a videojatékosok nehezen teremtenek kapcsolatot mé-
sokkal.

Tehdrt az dltalunk el6zetesen vart feltételezések a nem jatékosok videojatékozokrol
valé negativ sztereotipidir6l tobb szempontbdl sem tiikrozi a valésdgot. A magyar tar-
sadalomban feltehetGen elindult egy olyan nézGpontvaltds, ahol még a nem jatszék t6bb-
sége sem viszonyul feltétleniil elitéléen azokhoz, akik videojatékkal toltik az idejiiket.

Videojdtékos kutatds: sziildi hozzddllds

Bar fentebb lathattuk, hogy a videojatékozasnal kevésbé a gyerek jelenléte a csaladban a
f6 motivalé tényezb (ez feltehetden csak a gyerekes csalidok egy részét érinti), mégis a
sziil6k szaimara fontos kérdés, hogy hogyan viszonyuljanak a gyermekeik videojatékozasi
szokdsaihoz. Leegyszer(sitve a kérdést: tiltsik vagy engedjék azt — utébbi esetben mit és
hogyan engedjenek, hogyan kontrollaljak a tevékenységet, mikor jarnak el helyesen és
teszik a legjobbat a gyermekeikkel. Ez azért is kiilonosen nehéz kérdés, mert a sziil6k egy

8Erre a ,,screen time” kapcsin kés6bb még visszatérek.

? Idehaza hosszi évek 6ta folyik motiviciés kutatds hardcore gamerek kérében (Fromann 2017).
Amiben az eNET fentebb bemutatott motivéciéra vonatkozo6 kutatdsi adatai masok, hogy az alkalmi
jatékosok tomegét is bevonjik a kutatdsba, igy az eredményekben érdemi eltérés taldlhat6 a
klasszikus hardcore gamer motivaciékhoz képest. A masik fontos kiilonbség, hogy Fromann kutatisai
sokkal dsszetettebbek és mélyebbek is, mert a kutatds egészének fokusza a jitékos motiviciék
megértése és ez a téma nem csak egy Kkicsi része a munkdnak, mint az eNET esetében. Fromann
motiviciés kutatdsairdl lisd még az ebben a folyéirat szimban megjelent irdsit.
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része — fGleg az édesanydk! — nem igazin rendelkeznek személyes tapasztalattal a
jatékokkal kapcsolatban, igy nem tudnak sajat élményeik alapjian dllaspontot kialakitani,
abban mésokra kell hagyatkozniuk.

Az adatok alapjan azt latni, hogy a sziil6k elsGsorban a gyerekek videojitékozasra
szdnhat6 idejét szabdlyozzik a leginkdbb (46%) — tehdt nem tilgjdk ezt a fajta jitékot, de
nem is engednek annak korldtlan teret. Kozel a sziil6k harmada a videojatékok tipusat is
meghatdrozza — ebben ma mar nagy segitséget jelentenek a videojatékokat kategorizalo
egységes életkori besoroldsi rendszerek (példdul a PEGI!Y), amik jelzik, hogy hdny éves
kortdl javasolt egy adott jaték. Ezekre nyugodt szivvel tudnak a laikus sziil6k is td-
maszkodni. Végiil a sziil6k 22%-a szabdlyozza kiilon a videojatékon beliili koltést is — az
alacsony szimbdl azonban ldtszik, hogy ez mar kifinomultabb hozz4allast jelent, ami nem
elterjedt széles korben.

Videojdtékos kutatds: min és mit jatszunks?

Els6re talin meglepd lehet, de 2017-ben mar az okostelefon az elsddleges jaték platform
Magyarorsziagon. Persze jobban belegondolva kézenfekvd ez az eredmény: a nagy szdmd,
3,7 milli6 (javarészt alkalmi) videojatékosok korében kozel 80%-os penetriciéval legelter-
jedtebb eszkozként jelen 1évd okostelefon megléte magyardzza. A hulladékidében'?,
példaul kozlekedés kozben, unalomiizésnek elgvett okostelefonon ugyanis sokan hamar
elinditanak 1-1 jatékot par percre. Az okostelefon mint elsGdleges videojiték-platform
magyardzza részben azt is, hogy mik a legnépszeriibb jaték tipusok itthon: a kartyajaték,
a sz6jaték, a stratégiai jaték, a kirakds jaték és a tablajaték.

Okostelefonnal a felnétt internetezdk 77%-a rendelkezik és a felndtt internetezdk
54%-a jatszik is vele, laptopndl ugyanezek a szimok 63%-46%, az asztali gépek pedig 55%-
42%-o0s adattal taldlhat6k a harmadik helyen. Az egyébként hardcore gamerek korében
legnépszeriibb asztali szamitégép tehdt minddssze a harmadik helyre kapaszkodik fel, ha
a teljes felndtt internetezdi tabort nézziik. A kifejezetten jatékra szant, céleszkozként kifej-
lesztett konzolok idehaza mindéssze 11%-os elterjedtséggel birnak és 8% jatszik is veliik
(tehdt van, aki ugyan hozziférne konzolhoz a hiztartdsiban, mégsem jatszik vele).

Ha az adatok alapjan azt nézziik, hogy az adott eszkozzel rendelkez8k koziil milyen
ardnyban jitszanak is az eszkozon, akkor azt ldthatjuk, hogy a tablet kivételével (54%-os
arany) az adott eszkozzel rendelkezbk 69-76%-a jatszik valamilyen rendszerességgel video-
jatékot az eszkozével. Ebben az emlitett tabletet leszamitva gyakorlatilag nincs tehét
érdemi eltérés az egyes eszkozok kozott.

10 Ennek az az oka, hogy mint késébb ldtni fogjuk, a hardcore gamereknek jelenleg is minddssze
csupin egyhuszada keriil ki a gyengébbik nem tagjai koziil idehaza.

1 Egységes Eurdpai Jatékinforméciés Rendszer (PEGI): htep://www.pegi.info/hu/

12 Hulladékidének tekinthetd, amikor eleve nincs kiilondsebben mit csindlnia valakinek, mert egy
id6rablé fétevékenység elveszi az idejét, ami ugyanakkor nem igényel teljes figyelmet. Ilyen a
vérakozds, sorban allds, tomegkozlekedés, autéban utasként valé kozlekedés (de vezetés kozben a
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Egyes eszkézokkel valo ellatottsag aranya
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2. dbra: Eszkozelldtottsig és videojaték-platformok (eNET online kutatds,
2017. augusztus, 18 és 65 év kozott népesség, VeVa online kutatdsi k6zosség;
akik jatszanak videojatékkal, N=569)

Videojdtékos kutatds: az e-sport jatékkal jatszok hazai bazisa

Végiil a videojitékos kutatds részeként kérdeztiik az e-sport fogalom ismertségét is,
mértiik az e-sport jatékokkal jatszok arinyat és néhany demografiai jellemzdjét. A felnGte
internetezGk kicsit tobb mint harmada (34%) hallott mar az e-sportrél. Ennél joval
kevesebben, a 18 és 65 év kozotti népesség 6,7%-a jatszik e-sport jatékot és/vagy jatszik
versenyszer(ien és/vagy vett mir részt offline e-sport rendezvényen.'® Ez alapjdn nagyjibol
425 ezer fére becsiilhetd az e-sport bazisa 2017-ben Magyarorsziagon.

A teljes 6,7%-0s bazisndl kicsit kevesebben, 5,2% szokott olyan jatékkal jitszani, ami
népszerl e-sportként is. 2% jart mar e-sporthoz kot6dd rendezvényen és sajit bevalldsa
szerint ugyancsak 2% jatszik vagy jatszott mar versenyszer( koriilmények kozott is.

Ennek a koriilbeliil 425 ezer fének a 94%-a férfi és mindossze 6%-a nG — tehit egy
er6sen maszkulin tevékenységrdl van sz6 (ahogy fentebb is emlitettitk csupan minden
huszadik érintett nd). A hardcore gamerek kor megoszlisa is érdekes (ez az adat mér az e-
sport kutatdsbél szarmazik):

34% — 18 évnél fiatalabb (amibdl 20% 16-17 éves és 14% 14—15 éves)
44% — 18-24 éves
14% — 25-30 éves
8% — 30 év feletti

13 Magyarorszdgon a legnépszer(ibb offline e-sport események a Play I'T show-k, amelyek Budapest
mellett rendszeresen megrendezésre keriilnek a nagyobb vidéki varosokban is. Egy ilyen esemény
alkalmaval t6bbek kozott sor keriil kozos videojatékra, kozonségtalilkozokra (a legnépszertibb video-
jatékosokkal és videdsokkal), kidllitasra, el6addsokra stb. De vannak kifejezetten e-sport versenyek
is, ahol egy hagyomdnyos sporteseményhez hasonléan profik mérik 6ssze a tuddsukat, mikézben a
kozonség szurkol nekik. Idehaza 2018 marcius végén keriil sor az els§ V4 Future sports fesztivalra,
ahol a V4 orszagbdl kikeriil§ csapatok és egyéni e-sportolok mérhetik ssze tuddsukat egy verseny
keretében.
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Széval, bar igaz az, hogy sok a 18 évnél fiatalabb, de az e-sport bazis kétharmada mar
felngtt. A hardcore gamerek kozel fele 18-24 év kozotti fiatal felndtt és tovdbbi 22%-ot
tesznek ki a 25 évesek vagy anndl idGsebbek. Idehaza is elmondhaté tehdt, hogy felnétt egy
gamer generacio, akik nem csupan gyerekként jatszanak, hanem immadron felnGttként is.

A kovetkezd alfejezetekben a videojitékos kutatds néhdny adatdnak ismertetése utdn
attérek az e-sport kutatds eredményeinek ismertetésére.

E-sport kutatds: fobb jarékplatformok

Fentebb lathattuk, hogy az okostelefon az elsGdleges videojiték-platform, ha az alkalmi
jatékosokat is figyelembe vessziik és az asztali szamit6gép csupan a harmadik helyre kertilt.
Annak viszont, aki komolyan, napi toébb 6rét jatszik, az asztali szimitégép az elsGdleges
eszkoz ehhez, 85% jatszik ilyen platformon. Ehhez képest minden mads platform sokadla-
gos szerepet tolt be, még a misodik helyre keriil§ laptopon is csupén a jatékosok 27%-a
jatszik, az okostelefon 16%-a kozel megegyezik a konzol 13%-aval, a tablet pedig 3%-os
adatdval szinte ldthatatlan.

Az asztali szamit6gép mellett sz6l annak bévithetdsége, felépitése, ara, ereje, és hogy
a komolyabb szdmitdsigény( jatékok szinte mindegyike elérhetd rd. A laptopok nehezen
bévithetdek, az elérhetd art okostelefonok vagy tabletek ereje, képernyémérete (felbon-
tdsa) és irdnyithatésiga joval elmarad att6l, hogy komoly jatékokat lehessen futtatni rajeuk,
mikdzben nem is adnak ki minden jatékot okostelefonokra. Végiil a konzolok sem nyerték
meg idehaza a komoly jatékosokat, feltehetGen azok relative magas ara és korlatozott fel-
hasznalasi kore miatt. A konzolok igazabdl csak jatékra alkalmasak, mikézben egy asztali
gépnél beszerzéskor érvként akkor is ott szerepel, hogy munkdra és tanuldsra is haszndl-
hatd, ha utdna elsGsorban mégis csak jatékra hasznaljak. gy, ha a magyar csaladok egyetlen
eszkozbe ruhdznak be, ami to6bb mindenre is igénybe vehetd, ez az asztali gép lesz, ami
koltség-haszon szempontjdbdl a legjobb dontésnek igérkezik.

s .

E-sport kutatds: a jdatékkal toltitt idd és az dltaldban vett . screen time”

A hardcore gamerek, akik komolyan veszik a videojatékkal valé jatékot, napi 3-4 6rit tol-
tenek a kedvenc foglalatossagukkal. Nagyjabol kicsit kevesebbet, mint egy atlagos, 4 évnél
idGsebb magyar tévénézéssel. Utobbi a Nielsen Kozonségmérés adatai szerint 4 6ra 25
perc volt 2017 harmadik negyedévében (Szalay 2017). Az eNE'T mérése szerint a hardcore
gamerek egy dtlagos hétkoznap 3,5 6rit toltenek e-sport jatékokkal, ami hétvégén napi 6
orara emelkedik.

Az atlag mogote eltérd szokdsok dllnak (lasd a 3. dbrat), a legtobben hétkéznap napi
2 ¢orat jatszanak, mig hétvégén a legtobben napi 6 6randl is tobbet téltenek videojiatékokkal,
de sokan napi 4 6riban maximalizdljak az erre szant idejiiket.

E-sport kutatds: egyéni fejlidés és streamek kivetése

A kutatas egyik érdekes része, hogy az e-sport jatékokkal jatszok mekkora része jatszik
egyaltalan versenyszer(ien, illetve mennyien lennének hajlandéak ebbe id6t és energiat
fektetni. A 2 312 6 koziil, akik részt vettek az e-sport kutatdsunkban, 11% allitotta, hogy
most is versenyszer(ien jatszik, ez nagyjabol 250 f6t jelent. Valjaban az elsGsorban az e-
sportoldi tevékenységbdl é16 magyar profi jaitékosok szima még ennél is kevesebb lehet,
mindossze 11 {6 dllitotta a kutatdsban részt vevdk koziil, hogy ez a {6 bevételi forrdsa.
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atlagos hétkdznap atlagos hétvégi napon
e-sport jatékokkal e-sport jatékokkal
toltott id6: 3,5 ora t6ltott id6: 6 ora

Kevesebb, 1odra 2 6ra 3 éra 4 6ra 56ra tobbmint kevesebb, 16ra 2 6ra 3 éra 4 éra 5 éra 6 dra tobb,
mint egy 5 dra mint egy mint 6
éra ora ora

3. dbra: Hardcore gamerek jatékkal t6ltote ideje
hétkoznap és hétvégén
(szdzalékos megoszlds, eNET online kutatds, 2017. oktéber, N=2 312)

Ugyanakkor az e-sportol6i pélya vonzerejét mutatja, hogy a kutatdsban részt vevik 40%-
a szeretne a Jovében versenyszeriien jatszani. Hogy ez nem csak afféle elérhetetlen dlom,
amire csak vagyakoznak, hanem tennének is érte, azt j6l mutatja, hogy a jatékosok 54%-a
hajlandé lenne akdr fizetni is azért, hogy valaki segitse a fejlddésiiket vagy részt venne
profik dltal tartott oktatdson.

Mindez két dolgot mutat: a relative alacsony dtlagjovedelemmel rendelkezé Ma-
gyarorszdgon az e-sportoléi palya vonzonak tlinik a maga pénzdijaival, egyfajta kitorési
lehetGséget nytjthatna a fiatalok szdmara. Mdsrészt sokan szivesen tanulndnak az tigye-
sebbektdl, tehidt ha ennek intézményes keretei lennének, akkor meg lehetne teremteni a
profi e-sport alapjait idehaza, megfelelGen széles meritéssel, ami az utdnpdétlast illeti. Taldn
nem véletlen, hogy az elsG e-sport egyesiiletek éppen ezekben az években alakulnak meg.

Az egyéni fejlédésnek és az e-sporttal val6 foglalkozasnak egy masik formdja az ilyen
tartalmak fogyasztdsa és az e-sport tartalmakat kozzétevék kovetése kiilonbozd plat-
formokon, elsGsorban Twitchen és You'lube-on. A hardcore gamerek dltal fogyasztott top
ot streamelt tartalom a kovetkezd:

E-sport mérkézések

E-sportolé streamek

Legszebb jelenetek, dsszefoglalok
Jatékmenetek

Oktaté6- (tutorial) videdk

Ebbdl az latszik, hogy feltehetGen idehaza is lenne kézonsége az e-sport-
kozvetitéseknek, elsGsorban az e-sport-mérkzéseknek. A most masodik helyen 1évg
e-sportol6i streameket részben ma is lehet kvetni, viszont a legszebb jelenetek, dssze-
foglalok olyan szerkesztett tartalmat jelenthetnének, amelyeket elsGsorban a teriilethez
értd profi stabok, csatornik, kommentitorok tudninak elkésziteni. Mindez a kordbban
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emlitett 425 ezer fGs e-sport bazissal egyiitt azt jelenti, hogy lassan idehaza is 1étjogosult-
sdga lenne az e-sport tartalmak dedikalt kozvetitésének, akar a hagyoményos, akar az on-
line térben.

E-sport kutatds: sportolnak-e egydltalin a gamerek?

Provokativ kérdésnek tiinhet, hogy vajon sportolnak-e a gamerek? A sztereotipia alapjan
azt varnank, hogy koriikben inkdbb csak az online jaitékoknak van becsiilete... Ehhez
képest az e-sport-kutatds alapjan azt latni, hogy a hardcore gamerek 80%-a (iz rendszeresen
hagyomdnyos, fizikai mozgast igényld sportot is. Ennek t6bb oka is lehet: részben fakadhat
a jatékosok jellemzGen fiatal atlagéletkorabol, részben pedig abbdl, hogy az aktiv, tébb
o6ras, koncentrélt figyelmet igényl§ videojatékok megfeleld fizikumot is igényelnek a siker
eléréséhez, igy érdekiik is, hogy fittek legyenek, amit pusztin videojatékokkal nem Iehet
elérni.

Mely sportok legnépszeritibbek a hardcore gamerek kérében? Azt hihetnénk, hogy a
foci az elsd, hiszen, mint kordbban lattuk, 94%-ban férfiakrél van sz6 a hardcore gamerek
esetében. Ehhez képest a foci ugyan dobogos, de mégsincs az elsd helyen, mivel az al-
16képességi sportok (mint amilyen a futds, Gszds vagy kerékparozds) megel6zik. A legnép-
szer{ibb sportok a hardcore gamerek kérében 2017-ben:

46% — All(’)képességi sport (futds, Uszds, kerékpdrozas stb.)
38% — Foci

27% — ErGsport (sulyemelés, kettlebell stb.)

26% — Labdajaték, de nem foci

12% — Kiizd@sport (judo, boksz, kung-fu stb.)

10% — Technikai sport (gordeszka, motorozas stb.)

4% — Esztétikai sport (tanc, miikorcsolya stb.)

A sportok tipusabdl és elterjedtségébdl j6l latszik, hogy elsGsorban a férfiasnak tartott
hagyominyos sportok népszeriiek, mint amilyenek a mar emlitett alloképességi sportok,
a labdajatékok, igy a foci, illetve az erésportok.

A hardcore gamerek kérében 80%-ban elterjedt rendszeres sporttevékenység miatt
egyel6re nem kell attdl tartani, hogy a gamerek mozgdsszegény életvitelt folytatnanak
pusztin amiatt, mert dtlagosan napi 3-4 6rat toltenek videojatékozassal.

A videoyjitékokhoz kithetd piac becsiilt mérete Magyarorszdgon

A kutatdsunk részben a piacméret becslése miatt késziilt el — a SuperData adatdt, amit a
tanulmdny elején emlitettiink, ugyanis csak részben tartottuk elfogadhaténak. FeltehetGen
csak a tényleges e-sport-piac egy részét értették a piac alact és mérték meg. Ugyanakkor
tisztaban vagyunk vele, hogy egyetlen, csak a fogyaszt6i szokdsokbdl és szimokbdl kiin-
dul6 kutatds sem lehet pontos. Itt val6jaban nem csak keresleti oldali (fogyasztéi), hanem
kindlati oldali mérést is érdemes volna majd folytatni, ahol azoknak a kereskedéknek, jaték
forgalmazdoknak és egyéb szerepl6knek az adatai keriilnek gy(ijtésre, amelyek bevételre
tesznek szert ezen a piacon. Ezt azonban a kutatds induldsakor egyel6re nem tartottuk
kivitelezhetének, tigy gondoltuk, hogy elGszor megbizhatd, komoly kutatécégnek kell tiin-
niink a potencialis partnerek szdmadra is. A piaci szereplk egy része ugyanis nem hazai,
hanem nemzetkozi, igy kevésbé van realitdsa annak, hogy adatot szolgiltassanak nekiink,
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vagy egyiltalin rendelkezzenek kifejezetten a magyar piacra vonatkozé részadatokkal.
Emiatt egyeldre azt vilasztottuk, hogy a videojiték és e-sport kutatdsunk szamai alapjin
»alulrél”, fogyasztdi oldalrdl becsiiljiik meg az egyes rész szegmensek méretét.

Hérom f6 szegmenst hatdroztunk meg;:

®  Jardver vdsdrlds: ide értjiik a jatékra szdnt eszk6zok és hardver-clemek, kiegészit6k
véasdarlasit, mint amilyen egy jatékra szant szamitégép, hangkdrtya vagy egy gamer
egér. Kutatdsunk alapjian egy hardcore gamer évente dtlagosan 25 600 forintot kolt
ilyen eszkozokre Magyarorszagon. Igy a teljes volumen meghaladja az évi 10 milliard
forintos forgalmat.

®  videojdrték vdsdrlds: ide tartozik a videojdtékok megvdsérldsa. Tekintve, hogy a jatékok
egyre nagyobb része freemium modellben miikodik — vagyis magaére a jatékért nem
mindig kell fizetni mégis ingyenesen is szinte teljes mértékben élvezhetdk, csak bi-
zonyos dolgokért lehet vagy kell benne fizetni — a videojatékok egyszeri megvasar-
lasabol szarmazo6 bevételek egyre kevésbé meghatarozéak. Ez a rész egyre inkdbb
csak a kovetkezd kategériaval egyiitt értelmezhetd, hiszen a videojatékok nem csak
az els6 jaték elbtt a megvasarlaskor (letoltéskor / telepitéskor), hanem folyamatosan
képesek bevételt termelni (iizleti modelledl fiiggden). A magyar hardcore gamerek
kutatdsunk alapjian évente 17 300 forintot kéltenek pusztan videojaték visdrldsra,
ami 0sszeségében tobb mint 7 millidrd forintos piaci szegmenst takar.

o videojatékban vald koltés: végiil a harmadik kategoriaba tartozik a videojatékokon beliili
koltés. Ez alatt azt értjiik, amikor a jatékban koltenek valamire a jatékosok, példaul
egy uj karekterre, skinre, eszkozre stb. Ilyesmire évente dtlagosan 9 500 forintot szdn-
nak a gamerek, igy 0sszességében kozel 4 millidrdos piaci részrél van sz6.

A harom szegmens egyiitt nagyjabol évi 22 milliard forintos piacot jelent — amibe
nem szamoltuk bele példdul a szponzori koltéseket vagy a témidhoz kapcsol6do ese-
ményekbdl szarmazo6 bevételeket, illetve a merchandise termékeket. Viszont igy is nagysa-
grendileg haladja meg a SuperData félmillié dollaros magyar piacra vonatkozé adatat.
Persze az 6sszevetés nem feltétleniil dllja meg a helyé, hiszen a SuperData esetében nem
tudjuk, hogy pontosan mire vonatkozik az adat, nagy valészintiséggel a miénknél sokkal
szlikebben hatdroztik meg, hogy mit értenek e-sport és annak piaca alatt

Befejezés: széleskori tarsadalmi elfogadottsag elStt?

A videojatékosok 3,7 milliés hazai tdbora 6ridsi. Ez a szdm azt jelenti, hogy a video-
jatékozas ma mar széles korben elterjedt jelenség Magyarorszagon, nem csupan egy par
szazezer f6t érint§ szubkultirdrdl van sz6. A mai magyar tirsadalomban a felndtt inter—
netez6k tobb mint fele jatszik alkalmi jatékosként, tehat a ,,gamer mar benniik van”. Ez
mind a videojaték tarsadalmi megitélésére, mind arra a képre hatdssal van, hogy kik is
jatszanak ilyen jatékokkal. Mint ldthattuk a nem videojitékozok tobbsége sem tekint
madr ,agressziv kismalacként” a jatékosokra, akik a sztereotipia szerint még tanulndnak,
gatldsosak, mozgisszegények lennének és az erGszakos videojatékokban élnék ki
magukat. Ezzel egybecsengenek azok a kutatdsi adatok, melyek szerint a hardcore
gamerek kétharmada felnGte és négyotodiik aktivan sportol is, feltehetGen gyakrabban,
mint az dtlag magyarok, tehdt a kordbban akdr érvényes sztereotipia ma mir nem felel
meg a valdsagnak sem.
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Ugyanakkor feltehet§, hogy az alkalmi ,,jitékosok” nem gondolnak magukra
jatékosként. Erdekes azonban, hogy mik6zben a mai magyar tirsadalom a napi atlagos 4-
5 6ra tévénézést teljesen normalis jelenségnek tekinti, mert megszokta, addig a napi 3-4
6ra videojiték megitélése nem ennyire egyértelm. Pedig ugyanigy képernyd eldte zajlik.
Virhat6 ugyanakkor, hogy a videojitékozds vagy az e-sport legitim, tarsadalmilag elfo-
gadott, esetleg timogatandé tevékenységgé valhat a jovében. A kutatdsunk fontos feladata
lesz a jovGben, hogy idGsoros adatokkal vizsgalja az dtmenetet, a videojaték és e-sport tar-
sadalmi megitélését.

Ahogy egyre tobb teret kap a videojatékozas és az e-sport idehaza, egyre tébben és
egyre tobbet beszélnek rola, dgy alakulhat at annak megitélése a tobbségi tirsadalomban.
Az alkalmi jatékossd véldssal az elsd 1épést mar sokan megtették a jelenség elfogadésa és
megéreése felé. Ugyanakkor a 2016-0s kutatds megkezdése 6ta is érzékelni, hogy egyre
tobb figyelmet kap a kérdés, mind a kiilonb6z§ gazdasigi és média szereplék, mint a poli-
tika vagy a tobbségi tirsadalom részér6l. Ez alapjan prognosztizilhat6, hogy a kézeljovében
véaltozhat az e-sport és a hardcore videojaték megitélése idehaza is.

A kutatdsunk mdsik fontos tanulsiga, hogy az e-sportnak €s a hardcore videojatékok-
nak mdr most is van Magyarorszdgon egy 425 ezer f6re rigé stabil tomegbazisa. Ok azok,
akik rendszeresen jatszanak, és napi 3-4 6rat eltdltenck ezzel a tevékenységgel. Egy résziik
szivesen megy tomegrendezvényekre is, kovet e-sportolokat, néz streameket... Ez az az
aktiv tomeg, amely egyrészt mozgdsithaté a téma kapcesin, masrészt pedig utinpétlast je-
lenthetne egy profibba valé, intézményesiilg hazai e-sport mozgalom szdmdra. Az, hogy a
gamerek jelentds része szivesen versenyezne és hajlando lenne dldozni is ra, hogy valaki
foglalkozzon vele, azt mutatja, hogy egy sokkal szervesiiltebb, profibb e-sportnak is helye
lenne Magyarorszagon. Az elsG hazai e-sport egyesiiletek megalakuldsdval Magyarorszag
2017-ben elindult ezen az tton. De, ahhoz, hogy ez sikerre vezessen, egyszerre van sziik-
ség a megfelel§ tomegbdzisra, intézményes csatorndkra és a széleskori tarsadalmi elfo-
gadottsdgra is, hogy aki e-sportol6 szeretne lenni, azt a kérnyezete is megértse és timogassa
ebben. Se olyanfajta tdvolsagtartassal, meg nem értéssel vagy esetleg kikozositéssel ne
taldlkozzon, ami eltantoritja ettl a céltdl. Persze ezen til rendelkezésre kell dllnia azoknak
az egyesileti és kozosségi kereteknek is, amelyek befogadjik és egyengetik az
elémenetelét, mint e-sportold.

Végeredményben a kutatdsunk ugyan egy pillanatképet mutat, de meggy&zddésiink,
hogy éttorés eldte all az e-sport Magyarorszagon mind tarsadalmi megitélését, mind tomeg-
bazisit, mind sportszervezeti intézményesiilését tekintve.
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