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kozi szovetség segiti a fejlédését, és komoly kapcsolo-
dasi pontokat fedezhetiink fel a hagyomanyos sportok
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I n fO rmacios azonban, hogy nem minden videojaték e-sport! Ahhoz,
- hogy mélyebben megértsiik ezen iparag miikodését,
Ta rsa d d 1 Oom meg kell érteniink, honnan fakad a médiaképessége, és
azt is, milyen csatornakon éri el a tobbmillios érdekl6do
_ réteget. Magyarorszagon most kezdik felismerni az iiz-
leti jelent6ségét és a mogotte allo tdmegbazisban rejld
lehetdségeket. Ennek kdszonhetéen hazankban is lehe-
toség nyilhat a digitalis sportok gyors iitemt fejlédésére.
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Videojaték és e-sport

Fekete Zsombor

sl,.fmid\.m; b tbcs - icekositsunk a lényeg Esport as business? The emergence of an industry
cltedése helyetr a 1ény ével?

Video games and professionalism are appearing together,
thanks to the world’s technological advancement. This ap-
pearance is called esport. The subculture around it can be
traced back to the ‘70s and ‘80s, although esport itself did
not appear too long ago. Despite its novelty, the world of
digital sports has gone through an enormous advancement
since its appearance. Nowadays it is diversificated and
needs a self-explanatory typology to be handled well. Con-
nection points can be observed between the world of sports
BRI FEE v folyamn 1. szdm and esports. There are serious competition systems. Profes-
sional athletes and a fully functional international organi-
zation helps the development of esport. To fully understand
the industry and its growth it is necessary to observe the
media capability and its distribution channels. Hungary is

A folyéiratban kozolt miivek a Creative Commons starting to recognize esports’ business value and the oppor-
Nevezd meg! - Ne add el! - gy add tovibb! 4.0 tunity within its mass support base. Thanks to this digital
Nemzetkizi Licenc feltételeinek megfelelen sports in this country may well also develop more rapidly.
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Szabella Olivér

Korunk virdgzoé biznisze? Az e-sport iparag bemutatdsa

»Mi az az e-sport?” — meriilhet fel rogton a kérdés a cim olvasdsa utan. Sokan nem ismerik,

nem hallottak réla, hiszen ez egy Uj ipardg, a szérakoztatéipar része. Ha magit a sz6t ele-

mezziik, akkor az ,,¢” mint elektronikus, a ,,sport” mint sporttevékenység értendd. Vitdk
folytak az fraismdédjardl is, azonban a 2017. marcius 25-1 hétvégén az Associated Press kije-

lentette, hogy a nemzetkozi szohaszndlatban az addig elterjedt alak és ipari trendek miatt a

helyes forma az ,esport”, illetve az ,,Esport” (Lee 2017). Hazankban a Magyar 'Tudoményos

Akadémia 2014-es allasfoglaldsa van érvényben, mely szerint a helyes alak az ,,e-sport”, igy

jelen cikk is ezt a gyakorlatot koveti.

Az e-sportnak mind ez iddig nem Iétezik hivatalosan, vildgszerte elfogadott definicidja.
2015-ben azonban bekeriilt a dictionary.com angol értelmez6 kéziszotir szavai kozé, mely
j6 alapnak tekinthetd. A fogalmat itt a kovetkez6képpen hatdroztik meg: ,,videojdrékok ver-
senyszerii bajnoksdgai, legfoképpen professziondlis jatékosok korében”.! Ennél tigabb értelmezés
is 1étezik, mely egyértelmiien jobban koriilhatarolja a jelenséget: ,, Egyéni vagy tdrsas sport,
ami kontrolldlt fizikai cselekvést igényel elektronikus eszkozikon, ahol az egyén vagy csapat versenyes
egymdssal.” (progamingtours.net 2015). Az e-sportolds tehat olyan cselekvést jelent, ahol
egy videojatékban csapatok vagy individuumok kiizdenck meg egymassal szervezett ver-
senykeretek kozott. A ;sport” nem azért szerepel a sz6ban, mert feltétleniil fizikai telje-
sitményt jelent, vagy azért mert mindenképp sportjatékkal jatszanak, hanem mert szervezett
keretek kozote késziilnek fel és szellemi képességeiket dsszemérve versenyeznek.

A sportként val6 értelmezés mogottes tartalmanak elemzése utdn fontos a termino-
16giai értelmezési kor vizsgélata is. Nevezhetjiik-e ténylegesen sportnak az e-sportot, pél-
daul jogi értelemben? A kérdés megvalaszolisihoz meg kell vizsgalnunk a sport sz6
jelentését minden olyan kontextusban, mely szimunkra relevans lehet, mind demogrifiai,
mind f6ldrajzi szempontbdl. E paraméterekkel 3 f§ sport definicidt kell figyelembe venniink:
e Magyar Ertelmez6 KéziszOtar: ,,A testi erdnek, iigyességnek, gyorsasdgnak stb. alkalmasd-

saval, felhaszndldsaval végzett olyan tevékenység, amely nem szdmit munkdnak, s amelynek

celja a testi-lelki erck, képességek harmonikus fejlesztése, ill. versenyszerii dsszecsapdsokon valo
bemutatdsa.”

o Eurépai Sport Charta (Eurépa Tandcs 2011) 2. cikk: ,,A sport minden olyan fizikai teve-
kenység, amely esetenként vagy szervezett formdban a fizikai és szellemi eronlét fejlesziését szol-
gdlja, tdarsadalmi kapesolatok teremitése, vagy kiilonbozd szintii versenyeken vald eredmények
elérése célyabol.”

° 2004. évi L. torvény a sportrdl; L. fejezet; 1. § (2): ,,Sporttevékenységnek mindsiil a megha-
tdrozott szabdlyok szerint, a szabadidd eltoltéseként kotetleniil vagy szervezett formdban, il-

www.dictionary.com/browse/esports?s=t
% http://mek.oszk.hu/adatbazis/magyar-nyelv-ertelmezo-
szotara/kereses.php’csakcimben=&szo=SPORT &offset=53&kereses=sport
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letve versenyszeriien végzett testedzés vagy szellemi sportdagban kifejtett tevékenység, amely a fi-
zikai eronlét és a szellemi teljesitdképesség megtartdsdt, fejlesstését szolgdalja.”

E forrdsok alapjan elmondhatd, hogy a magyar térvény szerint akér jogilag is sportnak
lenne nevezhetd az e-sport, hiszen szellemi tevékenységnek mindgsiil és a ,,szellemi telje-
sit6képesség fejlesztését szolgilja”. Az Eurépai Sport Charta viszont mar az elsé mondat-
részében kijelenti, hogy ,fizikai tevékenység”, mint ahogy az értelmezd kéziszotar is
»testgyakorlds”-ként emliti.

Az e-sport ujdonsdg. Ennek ellenére nagyon gyorsan fejlédik, egyre népszertibb,
egyre tobben kapcsolédnak be a vérkeringésébe. Fontos tehat vizsgilni térvényszeriisé-
geit, megérteni folyamatait, de leginkdbb elfogadni 1étezését. Sportként val értelmezése
fejlédésének szempontjabdl kevésbé 1ényeges. Példanak okdért vehetjiik a sakkot —a mai
napig vitdznak arrél, hogy sportnak tekinthet6-¢, mikozben vilagszerte elfogadott és sokak
altal jatszott jatékrdl beszéliink.

Az e-sportnak és vizsgilatinak lehetnek pozitiv hatdsai is gazdasagi vagy tarsadalom-
tudomdnyi téren egyarint. Terjedése viszont a szamitégépes jitékok negativ megitélése
miatt kordntsem megy gyorsan. Feltehetd, hogy ez az ipardg stdtuszdnak megfogalmazat-
lansdganak és az altaldnos tdjékozatlansdgnak is koszonhets. Egy 2016-ban késziilt nem-
reprezentativ kutatdsunk eredményei szerint az atlagemberek és a sportszakemberek is
meglepden kevés szazalékban tudtak az e-sport létezésérdl, véleményiik azonban pozitiv
volt a témardl, mely a problémak megoldasival fejlédési potencidlt jelenthet (Szabella és
Morvai 2017a).

Mindent sszevetve a szemiink el6te valik {izletté ez a hazdnkban még sokszor kettds
megitélés ald esG vagy ismeretlenségnek 6rvendd ipardg. Semmi sem mutatja ezt jobban,
mint hogy a becslések szerint az e-sport piaci bevételeinek 6sszessége 2020-ra mar tallép-
heti az 1,5 millidrd dolldros hatért is (Newzoo 2017). Ismerjiik hdt meg ezt a vildgot!

Szakirodalmi attekintés

Az e-sport témdjaval, annak aktualitdsa miatt, jelenleg rengeteg internetes portdl, neves
médiacégek, és iizleti silya miatt, kutatécégek is foglalkoznak. De a videojatékok szub-
kultirdjanak sziiletésénél ez még egyaltalin nem igy volt.

A kozelmultban az ESPN sajat csatornat hozott 1étre ,, ESPN Esports” néven, hogy
helyet adjon a digitilis sportoknak. A Facebook szerzgdést kotott az ESL-lel 5 500 6ra e-
sport tartalom kozvetitésére, hogy beléphessen erre az 4j teriiletre. Az Amazon pedig 970
millié dollarért megvasdrolta a Twitch.tv piacvezetd e-sport stream oldalt (Weiner 2014).
A NewScientist tudomédnyos magazin is sokat foglalkozik az e-sport témakorével, interji-
kon keresztiil bemutatva azt, példdul mar megszolaltattdk Martin Wyatt-tet, a Gfinity e-
sport villalat vezet§jét (Heaven 2014a), vagy Manuel ,,Grubby” Schenkhuizen profi
jatékost (Heaven 2014b).

A videojiatékok megjelenése eldtt népszerti asztali szerepjiatékok leginkdbb a csendes
és nehezen szocializal6do gyermekek korében terjedeek el, mely tulajdonsigok az iskolai
béntalmazasok legf6bb célpontjivi tették Gket (Provis 2012). Ebbdl eredeztethetd az a
negativ sztereotipia is, miszerint a videojatékokkal val6 id6toleés felesleges, s6t még meg
is neheziti a jatékosok szocidlis kapcesolatainak kialakuldsat, fenntartasat. Mégis az online
kozeg segitséget nytjt a szocidlis fejlédésben és kapcsolatok kialakitdsiban a visszahiz6dé
individuumok szamdra (Kowert, Domahidi és Quandt 2014). A videojatékok gyors terje-
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désének hitterében a streaming technolégia megjelenése és a médiaképesség-feltételek
(Andrds 2002) beteljestilése dll (Szabella 2017). A viligméretii népszertiségnek koszonhe-
tden, megviltozott az ipardg és kibdviilt a szubkultira (Szabella 2017), mely rengeteg le-
hetGséget rejt magaban, ha megfelelGen kezelik és tanulmanyozzik annak résztvevdit. Ezt
teszi meg Seo (2015), amikor igyekszik felfedni e tdrsadalmi réteg fogyasztéi szokdsait és
etikai értékeit. Megallapitja, hogy az e-sport etikai tartalma a fair play eszméjét és az egy-
mas iranti tisztelet is megéba foglalja.

Az e-sport-piac legfontosabb résztvevéi a szponzorok, a jatékosok és a médiafogyasz-
ték. A szponzorok biztositjik a legnagyobb t6két (NewZoo 2017), a jatékosok gyartjik a
tartalmakat és a médiafogyasztok szolgalnak célcsoportként a szponzorok szimara. Mind-
harom résztvevd motivicidja méds és mds, megéreésiik az ipardg fejlgdése szempontjibdl
rendkiviil fontos. A médiafogyaszték 5 motivicids beteljesiilési tipusa® (West és Turner
2010) mind alkalmazhaté az e-sport streameket kivetd egyénekre is (Sjoblom és Hamari
2016). A videojatékokkal val6 1d6toltés népszertisége a flow élmény [étrejottének kdszon-
hetd, melyben megfeledkeziink 6nmagunkrol és dtadjuk magunkat a szérakozasnak (Fro-
mann 2017). A szponzorok szidmdra viszont a piac mérete a legfontosabb, mely vildgszerte
nagyjabdl 385 milli6 f6re tehetd, és ez a szdm a Newzoo becslése szerint 2020-ra az 589
milliét is elérheti (Newzoo 2017). Magyarorszag is erdsodik a digitalis sportok piacdn, hi-
szen tobb mint 400 000 e-sportokhoz kéthetd egyénrél szamolhattunk be a 2017-es évben,
amely a 2016-os adat dupldja (eNE'T, Esportmilla és Esportl 2017).

Nem kérdés tehit, hogy meg kell talilnunk a megfeleld csatorndkat ahhoz, hogy az
e-sport-ipardg koriili jelenségek megjelenhessenck az oktatdsban és segiteniink kell az
ebben a témdban érdekelt kutatdsok elkészitését is, hogy az ipardg tovibb fejlddhessen
(Funk, Pizzo és Bakerd 2018).

Anyag és modszer

Kutatdsomban tobbfajta médszertant haszndltam. Alkalmaztam dokumentumelemzést, a té-
méban fellelhet§ relevdns, megbizhaté forrdsa frisok elemzésével és kiértékelésével. A
forrasok nagy része a téma digitdlis mivoltdnak és aktualitdsinak koszonhetSen digitdlis
alapd, weblapok, internetes magazinok, online kutatdsok és offline 1étezd médiumok on-
line feliiletei.

Késziilt két mélyinteryii is a hazai e-sport fontos szakembereivel, George Rothtal (a
Riot Games munkatirsa) és Kovits Diniellel (k6zosségi e-sport esemény szervezd). Ki-
vancsi voltam, hogy mar az e-sportban aktivan pénzkeres6k hogyan latjak beliilr6l ezt az
iparagat, annak miikodését, illet6leg mit gondolnak a hazai piacrol.

A kutatds legnagyobb részét azonban részroevdi megfigyeléssel folytatort kvalitatio empi-
rikus kutatds tette ki, mely két részre bonthaté. Az els6 rész az e-sport cimként kezelhetd
jatékok kiprébalasat jelenti, tobb ezer jatékora eltdleésével. A fizikai aktivitds mértékének
mérése és a skdla feldllitdsa csak tapasztalati alapon lehetséges, ehhez jaték kozbeni 6n-
megfigyelés révén jutottam hozza.

A midsodik rész pedig a versenyzés és a profi csapatok miikodésének megismerésére
irdinyult. Ezt a Rainbow Six: Siege taktikai FPS tipust jatékban edzd7 és csapatkapitanyi te-
vékenységgel tudtam leginkdbb vizsgélni. Ezen keresztiil megismerhetd a rengeteg munka

s

3 érzelmi, kognitiv, identitds erdsitd, szocidlis integracios és fesziiltség levezetd beteljesiilés
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és 1d6, melyet a profi csapatok a gyGzelemre dldoznak. A jiték mechanikai ismerete mellett
ugyanolyan fontos a lexikdlis, illetSleg a taktikai tudds is, € hirom 6sszetevd egyiittes meg-
léte nélkiil nem lehet az élvonalban 1étezni.

Torténelmi Attekintés

A ’90-es években mar a legelsG olyan kompetitiv, akdr 2 dimenziés videojitékok is nagy
népszeritiségnek orvendtek, melyeket tébben lehetett egymas ellen jatszani. Egyszeri ke-
retek kozote ugyan, de felkeltette a versengési vagyat. Az internet késGbbi, széleskort el-
terjedése elinditotta a jaiték meghatarozott irdnyu fejlédését, melynek hatasara végezetiil
megsziiletett az elektronikus sport.

A jeleniinkben zajlé folyamatok megértéséhez célszer( a napjainkig elvezetd toreé-
nések pontos kronolégiai sorrendjének tanulminyozasa. Ezen keresztiil érthet§ meg iga-
zan, hogyan érte el mostani fejlettségi szintjét az e-sport, ez a virtudlis kompetitiv vilag.

Kezdetek: Asztali Szerepyarék

Az egész e-sport-vildg kialakuldsa az MMORPG-k (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game), méds néven sokszereplds online szerepjatékok gyokereihez vezethetd visz-
sza. BEzek pedig javarészt az asztali szerepjdtékokbil (tabletop role-playing game) fejlédeek
ki. Az ilyesfajta jatékok terjedése és a vilagméretd ismeretség elérése az 1970-es évekre
tehetd. Alapjit tobbek kozott az Gsrégi haborus jatékok és a sakk jelentette. Az elsG piacon
elérhetd asztali szerepjiték a David Lance Arneson és Ernest Gary Gygax dltal 1974-ben
fejlesztett és a Tactical Studies Rules éltal piacra vitt Dungeons & Dragons (D&D, DnD)
volt. Egy 2000-es észak-amerikai kutatds szerint a 12-35 évesek kozote mar akkor is 6%
jatszott ilyen jatékokkal és azok koziil kétharmad a DnD-t jel6lte meg els6ként (Dancey
2000). 2005-re pedig a Dungeons & Dragons akkori kiadéja, a Wizards of of the Coast a
teljes piac 43%-it birtokolta (Hite 2004).

Ezek az tgynevezett asztali szerepjatékok héditottak meg akkora érdeklédd kort,
melyre késébb a mér szimitégépekre irt, hasonl6 kalandokon alapul6 programok is tomeg-
bazisként szamithattak. Az ilyen asztali szerepjatékok jellemz6i, hogy a szabélyok (a szer-
tedgazoé és izgalmas kalandok miatt) akar konyv méretiiek is lehettek, és a jatékmesternek,
aki a tobbiek és a sajat jatékdt is vezényelte egyszerre ¢ szabilyok dsszességének a tuda-
tdban kellett lennie.

A technoligiai fejlidés kora: MUD

A szamit6gépek megjelenésével és elterjedésével kézenfekvd volt a kovetkezd 1épess-
fok elérése, melyben mar minden szabdlyt és lehetséges 1épést a programok kezeltek,
megkonnyitve ezzel a felhasznédlok feladatait és novelve ezzel a jatékélményt. Ezt a
IépcsGfokot ma MUD-nak (Multi User Dungeon), tobbfelhasznalés barlangjatéknak
nevezziik. Roy Trubshaw és Richard Bartle alkottdk meg az elsd ilyen programot 1978
Gszén az Essexi Egyetemen, habar akkor még nem hivtak MUD-nak (ezt az elnevezést
csak kés6bb a 3. djrairt verziondl kapta meg) (Bartle 1990). Egy egészen egyszer(, mi-

nimilis grafikdval rendelkezd irdsos program volt ez, mely a jaitékosok szdmdra egy sok
variacioval és lehetGséggel rendelkezd konyv olvasidsihoz hasonlitott, melynek lapjai
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kozott sajait maguk barangolhattak. Majd ez lett az els@ ilyen tipusd jaték, mely felkeriile
egy hdlézatra, és amelybe kiviilrél is be tudtak jelentkezni a felhasznilok, kozelitve a
vilaghdlé felé.

Az internetrobbands kora: MMORPG

Az internet robbanidsszer( terjedésének s a szamitigépek grafikus képességének fejlodésének
koszonhetSen ezek a jatékok a helyi hdlézatokrdl a vildghdléra is felkeriiltek, bevonzva
ezzel az eddig kiilon-kiilon kis csoportokban jatsz6 felhaszndlokat egy nagyobb, egyiittes
tarsasidgba. A szerepjitékosok szerelmesei ennek koszonhetGen megismerhettek mads,
ugyanolyan érdeklgdési korrel rendelkezd felhaszndldkat, ezzel egy sajitos szocializacids
folyamatot inditva el. Az eddig egyediil, a négy fal kozott elsGsorban a kalandért jatszok
mellé olyan felhasznalok is bekeriiltek, akiket nem csupdn a jatékélmény, de az ember-
ckkel valé ismerkedés, baratsigok kialakitdsa is vonzott. A virtudlis tér innent6l kezdve j6
tdptalajt nydjtott a kapcsolatépitéshez az esetlegesen introvertilt, val6 életben nehezen
ismerkedd egyének szamara is (Kowert, Domahidi és Quandt 2014).

A 90 es évektdl kezddden jelentek meg az egyszerd grafikaval rendelkezd
MMORPG-k, de az els@ internetes felhasznaldsra késziilt 3D-s nézettel rendelkezd jaték
az 1996-o0s megjelenést Merididn 59 volt, mely attorést jelentett az ilyen tipusu jatékok
szdmdra. Az MMORPG miifajt mindenki szdimdra ismertté pedig az 1997-es Ultima Online
tette, mely mar viligméretd sikert jelentett olyannyira, hogy még ma, 20 évvel késGbb is
clérhetd a vilaghalon.

Minden id8k legsikeresebb MMORPG jitéka azonban eddig a World of Warcrafr
(WoW) nevii program lett, mely mai napig emberek milliéit ragasztja a képernyd elé (Sta-
tista 2017). A 2004-ben a Blizzard Entertainment cég altal kiadott jaték kordnak csticsan
12 milli6 feliratkozéval rendelkezett, és a mai napig piacvezet§ pozicidt biztosit kiaddja
szamdra. A jaték inspirdcioként szolgilt merchandising termékek, és egyéb jatékok szdmara
is, teret adva a fejlddés kovetkezd generacidjanak.

E-sport Generdcio: MOBA

Az elébbiekben emlitett WoW fejlédésének koszonhetGen egy ,,World Editor” nevii prog-
ramot is mellékeltek a jaték mellé, hogy maguk a jatékosok tdgynevezett ,,modokat” (a
modification sz6 roviditésébdl), médositisokat hozhassanak 1étre. Kyle ,,Eul” Sommer*
2002-ben dtemelt egy régebbi, a Blizzard Entertainment éltal fejlesztett jatékbol a Starc-
raftb6l egy Aeon of Strife nevii modot, és a fentebb emlitett programmal dtszabta és dtne-
vezte Defense of the Ancientsnek (DotA). Ezzel megsziiletett a jatékok kovetkezd miifaja a
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), avagy T6bbjitékos Online Csatatér, s zeljesen
megoditoztatta a videojdtékipart. U] jatékmodellt vezettek be a fejlesztdk ezzel, és kialaki-
tottak egy sporthoz hasonlé versengési rendszert, tulajdonképpen mérkszést. Mig a WoW
kevésbé az emberek kozti harcbdl, inkdbb felfedezésbdl és egyéni kiildetések teljesité-
sébdl 4ll, a DotA teljes mértékben a versengést helyezi a k6zéppontba.

A MOBA iltalanos jellemz6i a két csapatra osztott jaitékosok, egy aréna, és a cél, mely
tobbnyire az ellenséges fGépiilet leromboldsa. A jatékosok egy-egy karaktert irdnyitanak

*Ebben a virtuilis viligban szinte mindenkinek Iétezik egy kozEpsd neve, mely még ismertebb is,
hiszen ez a virtudlis térben, férumokon, jitékokban megjelend neve.
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és szamit6gép dltal irdnyitott egységek segitik Gket. Tulajdonképpen egy valds idej stra-
tégiai jatékrél beszéliink, melyben a sikerhez a pillanatnyi id§ alatt meghozott helyes don-
tések sorozata, 6 reflexek és kozel tokéletes csapattaktika sziikségeltetik.
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A DotA sikerei utdn 2004-ben egy tGjabb modder®, Steve ,,Guinsoo” Feak szérakozta-
tobba akarta tenni a jatékot, tovibbfejlesztette, és médositasait mindenki szaméra elérhetvé
tette az interneten keresztiil. Egy kis id§ utdn egy 12 £6s fejleszt6i csapat élére keriilt, amely
fizetés nélkiil csupdn a jaték szeretete miatt, annak fejlesztésért dolgozott, és adta ki sziin-
teleniil a frissitéseket. Megalakitva ezzel azt az 4] iizleti modellt, melyben egy termék folya-
matos ujitdsa van kozéppontban, nem pedig az Gjabb és djabb termékek kiadasa.

WA jdték, melynek az e-sport a jelenér kiszinheti

Az e-sport fejlédésének ttja az eldzmények feltardsdn dt és egy kiilonleges cégen keresztiil
vezet a jeleniinkbe. Ez a cég a Rior Games. A Brandon ,,Ryze” Beck és Marc ,, Tryndamere”
Merrill altal 2006-ban alapitott jatékfejlesztG cég a mai napig az egyetlen olyan villalkozas,
amely egy videojaték gydrtdsibol és annak fejlesztésébdl él. Ez a jiték, Merill elmondésa
szerint, ugyancsak MOBA tipusi (Ford 2009) League of Legends (kés6bbiekben LoL.), mely
ugy viltoztatta meg a videojaték-piacot, mint az Apple iPhone a mobiltelefon-piacot. Oridsi
intenzitdssal Iépett a piacra a cég (Segal 2014), 2009-es megjelenése utdn csupin 3 évvel,
2012-ben majdnem 1,3 millidrd jatékorat toltottek vele a jatékosok és 2016-ra havi 100
millié aktiv jatékossal rendelkeztek vallotta be egy interjaban Marc Merill (Tassi 2016).
A kezdetekben a két alapité tag, j6barit, eclégedetlen volt az akkori jatékfejlesztdk tizlet-
politikdjaval, melyben a felfogds a kovetkezd volt: jatékfejlesztés, eladds, tovabblépés. A le-
hetd legtobb ember szamdra elérhetévé szerették volna tenni a termékiiket, igy bevezették
a free-to-play® iizleti modellt (Riot Games 2009), illetve a folyamatos frissitést, fejlesztést,

5Olyan ember, aki jatékok médositdsaval foglalkozik.
® Ingyenesen elérhetd és jatszhato.
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melyet azéta tobb cég is dtvett. S6t — és ezzel elérkeztiink a jelenhez —, bevonta a video-
jatékok vildgiba azt, ami eddig nem volt annak része, a profizmust. A jatékokkal innent6l
kezdve nem csak szabadidds tevékenységként, hanem akér pénzkereseti céllal is foglal-
kozni lehetett.

Azéta a Riot Games nem csak jatékfejlesztd cégként, de az e-sportok egyik legmeg-
hatdrozobb szervezeteként versenyszervezoi tevékenységet is végez a Lol vildgbajnoksig
és regionilis versenyek lebonyolitdasaval (Kollar 2016).

A League of Legends megjelenése utin a Valve Corporation jatékfejlesztd cég 2009-
ben felvette a kordbban emlitett DotA akkori vezet§ dizdjnerée és fejlesztGjét Abdul ,, IceF-
rog” Ismailt, hogy a segitségével egy teljesen egyediildillo MOBA miifaja jatékot
adhassanak ki a LoLL piaci egyeduralmanak megtérésére. 2013-ban a jogi kérdések tiszta-
zasa utdan (Reilly 2012) meg is jelent a DotA 2, mely méra a legnagyobb pénzdijazisu e-
sport verseny, a , The International” alapja a maga majdnem 25 millié dolldros
Osszdijazasaval. Jelenleg a DorA 2 jelenti a L.eague of Legends legnagyobb rivalisat.

Az e-sportok tipolégidja

Amikor e-sportokrél beszéliink egy gyijt6 fogalmat hasznilunk. Ez a fogalom t6bb részre
bonthatd, hiszen rengeteg fajta videojaték létezik, melyet versenyszertien iznek napja-
inkban. Csoportositdsuk fontos, hogy megérthessiik, hogyan miikodik a virtualis verseny-
z¢és teljes vilaga.

Jatékok tipusa alapjan:

RTS - Real Time Strategy: Valds ideji stratégiai jatékok

FPS - First Person Shooter: BelsG nézeti 16voldozss jaték

MOBA — Multipalyer Online Battle Arena: T6bbjatékos online csatatér
Kiizdgsport jatékok

Sportjatékok

Szimulator jatékok

Kartya alapt jatékok

Résztvevd jatékosok szdma alapjan:
1vs. 1

2vs. 2
5vs.5
6vs. 6
11 vs. 11

Ami taldn a legérdekesebb csoportositds lehet azonban, az a sikerhez sziikséges fizikai
aktivitds alapjan val6 csoportositds. A jatékok széles skaldjinak koszonhetGen ezek nem
élesen elvalaszthat6 tipusok, inkdbb egy folyamatos skila alapjin tipizdlhatéak. A skala
egyik végén a stratégiai tipus helyezkedik el, melyben a fizikai aktivitds szintje alacsony
(példaul nem sziikségesek gyors reflexek vagy helyzetfiiggd hirtelen billentytileiitések,
és egeret sem kell feltétleniil hasznilni, a jaitékok pedig hossziak). A skdla masik végét
pedig azok a jat¢kok jelentik, ahol a fizikai aktivitds és testi edzettség meghatirozo.

Ami taldn a legérdekesebb csoportositas lehet azonban, az a sikerhez sziikséges fizikai
aktivitds alapjan val6 csoportositds. A jatékok széles skaldjanak kdszonhetGen ezek nem
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élesen elvalaszthato tipusok, inkdbb egy folyamatos skala alapjan tipizalhat6ak. A skéla

egyik végén a stratégiai tipus helyezkedik el, melyben a fizikai aktivitds szintje alacsony

(példaul nem sziikségesek gyors reflexek vagy helyzetfiiggd hirtelen billentytileiitések,

és egeret sem kell feltétleniil haszndlni, a jatékok pedig hossziak). A skala masik végét

pedig azok a jatékok jelentik, ahol a fizikai aktivitds és testi edzettség meghatirozo.
Hibrid Preciz mozgéasgyorsasag

|

I | I I

2017

Stratégiai Teljes fizikai aktivitas

2. dbra: Az e-sport jatékok fizikai aktivitas skaldja 73

. Stratégiai tipus: A skila els§ felében azok a jatékok helyezkednek el, melyekben

egyaltaldn nem szamit az egérrel valo preciz mozgis, reflexgyorsasag és a stresszt(ird
képesség sem olyan szamottevs. A mérkdzés csekély részében sziikséges hirtelen és
gyors dontések meghozatala, inkdbb betanult kombindciék minél gyorsabb kivitele-
zésére van sziikség. A legfontosabb mutaté az APM (Action Per Minute), mely ezt
hivatott szamokra leforditani és determindlja egy jatékos egy percre lebontott sikeres
akciévégrehajtasait. Ezek szinte 100%-4t a billenty(izet hasznédlatdval érik el. Egyéni
stratégiai jatékok (RTS) ezek, mint a Starcraft I vagy Warcraft I11. A profiknal ez a
mutat6 akar 500-600 APM is Iehet, Philip Hiibner az Intel Extreme Masters termék
menedzsere szerint (LLejacq 2013). A pontossag kedvéért ez azt jelenti, hogy masod-
percenként 10 sikeres billentylikombindci6t hajtanak végre ezek a jatékosok. Ide so-
rolhaté még a Hearthstone nevezetl kartyajaték is, melyben ugyan nem az APM a
mérvadd, viszont fizikai aktivitds nem sziikséges a mobilon is jatszhat6 jatékhoz, in-
kabb nagy lexikalis tudds (a kartyalapok képességei, lehetséges kimeneteit illetden)
és kész stratégia.

e Hibrid tipus: A skila kovetkezd 1épesGfokan az olyan jitékok helyezkednek el, me-
lyekben mar sziikséges helyes dontések meghozatal akir ezredmésodpercek alatt is,
az ellenfél dontéshozatalaihoz adaptalédva. Itt mar a preciz egérmozgasok is elen-
gedhetetlenek, millimétereken mulhat egyes miiveletek sikeressége. Ezek mar be-
Iépnek a csapatversenyek kategoridjaba, és jellemzden a MOBA tipustu jatékok
tartoznak ide: a League of Legends, DotA 2 vagy a Smite (a piaci er§ sorrendjében). A stressz
elttirésének kérdése is fontossd vilik, hiszen a pillanatnyi egyéni dontéseink érint-
hetik a csapatunk tobbi tagjit és befolydsoljak akir az egész verseny eredményét.
Mivel valamelyest stratégiai jatékrol 1évén szd, egy mérkdzés jatékideje 30-50 perc

jatékcimekre nem terjed ki. Az dbrdn a 2017 jelenti az dbra készitésének idGpontjdt (,,jelen”), ami
azért szaggatott vonallal szerepel, mert a fejlgdés itt értelemszertien nem 4ll meg, ez csak egyetlen
pillanat egy hosszabb folyamatban.

8 Sajit szerkesztésti dbra, a szerz§ Esport és Sport Konferencidn elhangzott eladdsa nyoman (Buda-
pest, 2017. november 16., Kempinski Hotel Corvinus).
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is lehet. Mobiljatékok koziil ide sorolhat6 a Clash Royal nevii jaték, ami tulajdonkép-
pen egy mini MOBA és kartyajdték keveréke. Sziikséges hozzd egy egész meccsre
tervezett stratégia, de gyors dontéshozasi képességek is az ellenfél taktikajahoz adap-
talodva.

o Preciz mozgds gyorsasdg tipus: Nem sokkal az el§z6 pont utdn a skdlan az FPS jatékokat
kell megemliteni. Az ilyen stilusi jaitékokndl szinte az 6sszes képességbeli hangsuly
az egérmozgasok precizitdsan és a gyors reakciokon van. A billenty(izet haszndlata itt
kevéssé fontos, csupdn alapszinten sziikséges. Ugyancsak csapatjdtékok, dltaldban
5-6 f6/csapat 6sszetételben. A legnépszertibb ilyen jatékok — piaci erd sorrendjében
—a(z) Counter Strike: Global Offensive, Overwatch, Call of Duty, Rainbow Six: Siege. E ja-
tékok mérk6zései korokre osztottak, és sokkal rovidebb 3-5 perces menetekbdl dllnak
(a menetek szdmit a versenyrendszer hatdrozza meg), ezzel egy gyorsabb lefolyasu
mérkGzést generalva. Itt a j6 stressztlirG képesség is elGtérbe keriil, hiszen a rovid
menetek gyakran izgalmakkal teltek és megviselhetik a testet is a gyors vérnyomds-
viltozdsok miatt.

° Teljes fizikai aktivitds tipusa: VEégiil, de nem utolsésorban meg kell emliteni a technika
fejlédésének kovetkezd dllomadsat, hiszen egy 4j videojaték élménynek vagyunk a
kiiszobén a VR (Virtual Reality), azaz virtudlis valésig megjelenésével.” VR szem-
iivegek mdr léteznek és meg is vdsdrolhatdak, viszont a hozzajuk kaphaté és jatszhatd
jatékok még nem elég kiforrottak ahhoz, hogy versenyszertien lehessen (izni 6ket.
A legujabb innovaciénak koészonheten, ami egy oktaéder alapd futépad, melyen
minden irdnyba lehet mozogni és futni, elérhetiink arra a szintre is, ahol mar teljes
mértékben a fizikai aktivitds is csatlakozik az e-sportok vildgihoz, csupdan meg kell
véarni a hozza készitett megfeleld jatékélményt kindl6 szoftveres hétteret, hogy egy
ujabb korszakalkoté eszk6zr6l beszélhessiink.

E fejezeten beliil még emlitést kell tenni a szimuldtorjatékokrdl is, hiszen a jeleniink
motorsportjaban 6ridsi szereppel bir. A tobbszoros viligbajnok Red Bull Racing csapata
életnagysagu profi szimuldtorokon gyakoroltatja tesztpilotait (Holt 2016). Max Verstappen
fiatal tehetség pedig azt nyilatkozta, hogy a szimulator videojatékok segitettek neki az eld-
zési mandverének tokéletesitésében. Michelisz Norbert sikeres magyar autéversenyzs egye-
nesen a felkésziilése részévé teszi a szimuldtoron val6 jatékot, hiszen — elmonddsa szerint
—segiti 6t a palydk betanuldsdban. A szimulatorjaitékok kovetkezd 1épcséfoka pediga 2017
szeptemberében indult Formula 1 Esport Series, mely a Formula 1 tulajdonosai altal inditott
versenysorozat (Formulal.com 2017). A motorsportok kirdlya ezzel 1épett be az e-sportok
vildgiba 6sszehozva a mar eddig is 1étez§ hivatalos Formula 1 jaitékot a versenyszellemmel
és a digitalis sportokkal. Az elsG bajnoksdg (amely harom hénapot vett igénybe) gydztese
az angol Brendon Leigh lett (F1Esports 2017).

Mitdl lesz egy jaték e-sport?

Miutin megvizsgiltuk az e-sportok kialakuldsianak térténetét, tovabbd megismertiik f6bb
tipusait, a kovetkez6 1épés annak a kérdésnek a megvilaszoldsa, hogy mit6l lesz egy ja-
tékbdl e-sport. Minden e-sport videojiték, de nem minden videojiték e-sport (Funk, Pizzo
és Baker 2018)! Vagyis, mit6l lesz egy jatékbdl e-sport cim, mikor beszélhetiink kézonsé-

geket megmozgatd, pénzdijjal kecsegtetd sportagrél, és mikor csupan egy jatékrol? A ko-

?Nem azonos az AR (Augmented Reality), azaz kiterjesztett valgsig fogalmaval.
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vetkezdkben néhdny ,,kételezd” tulajdonsdgot!® mutatok be, melyek egyiittes teljesiilése
jelenti egy jaték e-sport mivoltdt és biztositja annak médiaérdekeltségét.

o Kompetitiv: az elsG és legfontosabb tulajdonsag az e-sport cimként valé kezeléshez a
versengés megléte. Olyan jaték lehet csak e-sport, amely versengési lehetGséget biz-
tosit mds jaitékosok ellen akér (virtudlis) térben és idGben egyiitt vannak, vagy nem.
Sziikséges a masik legy6zésének lehetGsége, hiszen ez hozza az izgalmakat, ez teszi
médiaképessé. Ennek elgsegitésére kiillonb6zd motivalé tényezdk hasznilata elen-
gedhetetlen, mint példdul a folyamatosan frissiil§ ranglista. A modern MOBA jatékok
a sakkban is hasznilt, magyar szdrmazisu, E16 Arpadrol elnevezett ELLO rendszer!!
alapjan szamitjdk a ranglista helyezéseket.

o Nagy jatékos bazis: elengedhetetlen tovabba a nagy jatékosbazis, hiszen a népszer(-
ségét elssorban a vele jitszo jaitékosok szama hatdrozza meg. Belgliik lehet majd
profi jatékos, és 6k lesznek azok is, akik egymadssal jatszanak a jatékon beliil. Minél
tobben jatszanak, anndl tobb adatot szolgaltatnak a fejleszt6k szamadra, akik ezzel
pedig egyre jobba teheti a jatékot, egyre tokéletesebb mérkézéseket biztosithatnak
a vele jatszok szamara. Hiszen nagyobb halmazbdél kénnyebb hasonlé tudési jatéko-
sokat egy jatékon beliilre osztani, ezzel egyenld feltételeket biztositani. Minél egyen-
16bbek a feltételek, anndl izgalmasabb egy mérk§zés.

o Mérkdzéskeresd rendszer: szorosan ehhez kapcsolédik a mérkdzéskeress rendszer meg-
léte, és annak megfeleld miikodése is. A gyors és egyenld meccsek megteremtéséhez
elengedhetetlen. Amennyiben ez nem létezik, a jitékosok kénytelenck egy kiilsd
szoftver vagy weblap segitségével ellenfeleket keresni, mely koriilményes és ritkdn
biztosit egyenld feltételeket.

o Jd pénziigyi hdttér: egy e-sport brand magas bevételt termel, viszont fenntartasa is kolt-
séges. A zokkendmentes miikodéshez és minél magasabb jatékos-elégedettséghez
sziikséges folyamatos fejlesztés, amely folyamatos kiaddsokat is jelent. Ezen kiviil a
studidk, versenyhelyszinek, kommentatorok fizetését is a fejlesztSk alljak, hiszen
versenyszervezdi poziciot is ellitnak. Nem beszélve arrdl az egyébként nem kotelezs
kiadasrol, melyet néhany fejlesztdcég a profi jatékosoknak fizet a csapaton keresztiil
a versenyzés fenntartasahoz.

o Fejlesztdi tamogatds: a fentebb emlitett folyamatos jatékfejlesztéseken kiviil a fejlesz-
tdk, jatékosok és profi csapatok szdmdra nyujtott segitsége is elengedhetetlen. A ji-
tékosok szamdra az alapvet§ mindennapi segitség megaddsa a kényelmes
jatékélményért sziikséges, a profik szamara pedig a versenylehetgségek és média-
megjelenési lehetdségek miatt. Ha tobb emberhez eljut a profi csapatok jitéka, az
novelheti a jatékosbazist, novelve ezzel a jaték népszeritiségét is.

o Képesség kiilonbség: olyan jatékok tudnak sikeresek lenni e-sport cimként, melyeknek
egyszer( az alapszintli megtanuldsa, de profiva valni nagyon nehéz benniik. Motiva-
ci6t nyujt a jaitékosai szimdra az elGrehaladds, a jobba valas lehetGsége, viszont tény-
leges profivd védlni rengeteg gyakorldssal lehet csupdn. Ha egyszerii legjobbnak lenni
egy jatékban, akkor az konny(, kevésé kompetitiv, nem izgalmas, eziltal médiaké-
pessége is gyenge.

0T6bb forrds alapjian készitett sajit tipologia (Gameskinny, Tweaktown, 1stopesports, Gamasutra).
Az EL.O rendszer 1ényege, hogy egy-cgy mérkdzés utani pontozést az adott ellenfél eddigi telje-
sitménye hatdrozza meg. Jobb jitékos elleni gy6zelem t6bb pontot, gyengébb jitékos elleni vereség
nagyobb pontveszteséget jelent.
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o FEgyszerii célkitiizés: a jaték alapjainak konny( elsajatitasdhoz fontos az egyszer(d és vi-
lagos cél, melyet a versengd jatékosok {6 feladatként kell, hogy megvaldsitsanak a
gy6zelemért. MOBA jatékokban az ellenfél bazisian fekvd {6 épiilet ledontése, FPS
jatékokban kiilonbo6z§ feladatok lehetnek jatékmaodok alapjan, de mindegyik alapja
egy teriiletre val6 behatolds és ott valtozé feladatok elvégzése (bombahatastalanitas,
tiszmentés). Amennyiben az alapfeladat nem elég egyszert, a jatékos konnyen ab-
bahagyhatja a jatékot, miel6tt még ténylegesen megszereti, ezzel csokkentve a jaté-
kosbazist.

Ezeken kiviil fontos még az alacsony dr és jo reklam megléte is, de ezek nem elen-
gedhetetlenek. T'6bb e-sport ¢cim is van a piacon, mely nem ingyenesen elérhetd, mint a
legnépszeriibb jaték, a League of Legends, és mégis sikeres. Viszont minél alacsonyabb
egy jaték ara, annal nagyobb lehet a jatékosbazisa. A j6 reklamon pedig nem direkt mar-
ketinget értiink, hanem a jatékosok szdmdra fontos személyek (profik, hirességek) pozitiv
nyilatkozatait, illetSleg jatékteszteléssel foglalkoz6 cégek értékeléseit. Amennyiben egy
jatékban egyszerre teljesiilnek a felsorolt, igynevezett kotelezd tulajdonsagok, akkor nagy
valdszintiséggel e-sport cimrél beszéliink.

E-sport és sport kapcsolata

Az e-sport iparag teljes megértéséhez azt is érteniink kell, hogy miért nevezik e-,,;sport”-
nak, és miért nem csupdn ,,pro gaming’-nek vagy ,e-verseny”’-nek. Az elektronikus
sportok ugyanigy a szérakoztatd ipar részét képezik, mint a moziba jirds vagy a hagyomanyos
sportkozvetitések nézése. A jobb megértés érdekében poziciondlnunk kell a szérakoztat6
iparon beliil, azt pedig a tulajdonsdgai alapjin tehetjiik meg. Miutdn a tulajdonsdgait meg-
vizsgaltuk johetiink rd, hogy a sport és az e-sport klaszterének tulajdonsdgai kozott a ha-
sonldsag elvitathatatlan. A 3. dbra reprezentilja a két halmazt 6sszekotd jellemzéket.

A bal oldali klaszter a mindenki szimdra ismert sport, mint szérakoztatdipari tevé-
kenység halmazat hivatott reprezentalni. Amint lathat6, két {6 részre oszthatd: szabadidGs-
portra és versenysportra. Ez azért fontos, mert ezek alapjin az sszehasonlitasunk masik
része, a gaming klaszter is kettéoszthatd. Létezik szabadidGs tevékenységként, csupan
rekredlodas céljabol végzett jaték, tgynevezett rekredcids gaming, de napjainkban mar a
profi videojatékos és profi versenyzés is, melyet e-sportnak neveziink.

A két profi halmazrész tulajdonsigai vizsgilatdnak eredménye azt mutatja, hogy a fi-
zikai aktivitdson kiviil szinte minden tulajdonsdg megtalalhat6 mindkét oldalon. Emeljiink
ki néhdnyat az dbran 1év4 listabol.

o Dopping: az e-sportokban elengedhetetlen a tokéletes figyelem, villimgyors reflexek
és kiforrott taktika. A figyelem fokozéséra a legelterjedtebb doppingszer, amit az e-
sportolok alkalmaznak az Adderall és a Ritalin (Hodson 2014). A gy6gyszer, mely fi-
gyelemhidnyos hiperaktivitdsi zavarral diagnosztizalt egyéneknél segitséget nyujt a
koncentriltsag eléréséhez (Lakhan és Kirchgessner 2012) az e-sportoléknél hosszabb
koncentriciés képességet, energikussiagot, ezen keresztiil pedig jobb teljesitményt
okozhat (Gilbert 2015). Préobéljak visszaszoritani a doppingolast, de hivatalos szabdly-
zasok, tiltasok a legtobb versenyen még nincsenek. A Nemzetkozi eSport Szovetség
az egyetlen, amely a WADA-vel egyiittmiikédve egy antidopping szabélyzatot hozott
létre és alkalmaz a versenyein.
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3. dbra: Az e-sport és sport kapcsolata (Szabella és Morvai 2017b)

o Szurkoloi bazis: példinak okdért megemlithetd, hogy a Kindban tartott 2017-es Le-
ague of Legends Vildgbajnoksigra a 41 és185 dollar kozotti dron kindlt jegyek a hi-
vatalos értékesitési oldalakon percek alatt elfogytak, és ezutin mar csak a masodlagos
piacon (mely a hagyomédnyos sportok piacin mér bevett szokds) voltak fellelhet6ek
akdr 13 000 ¥, vagyis majdnem 2000 $ értékben. Csak a kinai piacot tekintve 560 mil-
116 érintettrsl beszélhetiink (Chen 2017).

o Szponzorok: a hagyomanyos sportok vildgdban nem ismeretlenek a szponzori szerzo-
dések, az e-sportok vilagiban is megtalilhatok ezek. 2016 6ta tobb mint 600 szponzori
megallapodas sziiletett a digitdlis szférdban is (Heitner 2017). Az egyértelmi tech-
noldgiai teriiletd szponzorokon kiviil, mint a Microsoft, az Asus, a Telekom vagy a
Samsung, olyanok is jelen vannak mdr az ipardgban, mint a Gillette, mely példdul a
kinai Edward Gaming Lol. csapat szponzora, vagy a BMW, mely a 2017-es nyiri Le-
ague of Legends szezon dontGjét szponzorilta.

A két képzeletbeli klaszteriink mar egy Venn-diagramot alkot, melynek a metszeté-
ben a digitilis sportok és a hagyomanyos sportok képviselGinek egyiittes megjelenését fi-
gyelhetjiik meg. A metszet két részre bonthat6:

o Kozvetlen: Sportklubok, melyek sportidtékokban inditanak e-sport szakosztdlyokat, csapatokat.
o Kozvetett: Sportklubok, melyek nem sportjdtékokban inditanak csapatot, vdsdrolnak jatékosokat.

Miért valésulhatott ez meg? Azért, mert a sportszervezetek rdjottek a mar fentebb
emlitett szubkultirdban rejlg erdre, és arra, hogy ezzel névelhetik timogatéik szamat. To-
vibbd az e-sport orszighatdrokat nem ismerG médiaképességénet kszonhetden a viligméretd
ismertséget is novelni lehet. Az e-sport sosem ismert hatarokat a sajat globalis mivolta
miatt, igy nem ismer rasszok és nemek kozotti megkiilonboztetést sem. Amig a hagyoma-
nyos sportokban egy nd nem igazdn lehet a férfiak szdmdra egyenld ellenfél, addig az e-
sportban ez nem elképzelhetetlen. Igy az ipardgba val6 bekapcsolédassal utat nyithatunk
az innovaci6 és a nemi egyenlGség pozitiv eszméinek is, az iizleti lehetGségek kihasznala-
saval egylitt.
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Médiaképesség

Hogyan lehetséges, hogy egy jaték népszertisége olyan magassigokba emelkedik, hogy a
jatékosai dollarmilliokat keresnek? A vialaszt a kérdésre a média erejében kell keresni.
Ahhoz, hogy megérthessiik hogyan tehettek szert ekkora médiaérdekeltségre a videoja-
tékok, meg kell vizsgalnunk a médiaképesség feltételeit (Andras 2002).

A médiaképesség feltételeit 5 tényezd egyiittesen hatdrozza meg:

o Megfeleld lebonyolitdsi mod: Minden néz§ szdmdra érthetd versenyrendszer, mérk§zések
rendszere, kvalifikdcios rendszer. Fontos elem, hiszen amennyiben ez a feltétel nem
teljesiil, kevéssé lesz érthetd a mérkzések egymasutinisiga és a bejutds/tovabbjutas
lehet&sége. Egy j6l megszervezett lebonyolitdsi rendszer az id§ elérehaladtaval egyre
izgalmasabba teszi néz6i szamira az eseményt. Tovabba egy-egy verseny vagy mérkGzés
idébeli kiterjedése sem lehet til hossza, hiszen az neheziti a kozvetithetdséget.

o FEgyszerii szabdlyrendszer: A szabdlyok egyszer(iségének fontossiga leginkdbb az qj
néz8k bevonzasaval kapcsolatban fontos. Amennyiben nem érthetdek, egyéreelmiick
a szabalyok, az ronthatja a néz6k szdmara a jatékélményt, mivel nem értik mi toreénik
a mérkdzés folyamén.

e Ldrvdanyossdg: Ezen a tényez6n keresztiil lehet felkelteni az Gj néz6k érdeklddésér,
olyanokét, akik még nem keriiltek kapcsolatba semmilyen médon az dltalunk koz-
vetiteni kivant termékkel. Minden 1j nézg egy adott sportagbdl elGszor a legszebb
pillanatokat (példdul nagy gélokat, touchdownokat vagy kosarakat) tekinti meg, mely
sordn egy természetes érdeklddés alakul ki tovabbi jelenetek, esetleg teljes mérks-
zések megtekintésére.

o Kozovetithetdség: Nem mindegy egy sportesemény médiaképességének szempontjabol,
hogy a kozvetitéséhez mennyi befektetés sziikséges a médiumok részérdl. Manapsig
minden sporteseményhez kamerik sziikségesek, melyek mindsége és szima nézdi
érdeklddésmértékétdl fiigg. Minél nagyobb az érdeklddés, anndl tobb pénzt lehet a
kozvetitésre fektetni. )

*  Magas nézdi érdeklidés: Az 6sszes feltétel koziil a legfontosabb. Altaldban, ha az el§z6
négy pont teljesiil, akkor ez is. Viszont amennyiben ez a pont nem, egy esemény
nem médiaképes. Hiszen minden kozvetitésnél az elérhetd emberek szama a leg-
fontosabb.

Az e-sport médiaképessége

Vizsgaljuk meg a fent emlitett pontokat az e-sportra levetitve. Egyszer(i hagyomédnyos
sportokbdl megszokott lebonyolitisi rendszerrel rendelkezik, elvitathatatlanul /drodmnyos és
1omegek kovetik figyelemmel. Példaul 2017-ben a lengyelorszagi Katowicében megrendezésre
keriilt IEM Katowice elnevezésii e-sport fesztival és verseny 173 000 helyi nézGt vonzott
a virosba és 46 millié online nézdt tudott felmutatni az esemény ideje alatt.'

A szabdlyrendszerér tekintve jatékonként valtoz6 és minden esetben a fejleszt§ cég
hatdrozza meg és ellen6rzi. S6t, ezen tidl akér a folyamatos frissitéseken keresztiil a szaba-
lyok is rendszeresen valtozhatnak, melyre egyik hagyominyos, nagy sportban sincs példa.

12 Intel Extreme Masters tudésitds, 2017. marcius 16., Katowice.
http://intelextrememasters.com/news/intel-and-esl-welcome-173000-fans-at-worlds-biggest-esports-
event-in-history/
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A teljes szabalyrendszer nehezen érthetd és folyamatosan véltozik. Ennek kévetkezménye
lehetne példaul, hogy a k6zonség szinte teljes mértékben az adott jatékkal jatsz6 ember-
ekbdl dllhatna. Ennek ellentmond azonban, hogy a 3 vezetd — aktiv jaitékosok és verseny
Osszdijazas tekintetében — e-sport franchise (LLeague of Legends, Counter Strike GO,
DotA 2) néz6inek 42%-a nem jatszik aktivan a jatékkal, csupdn annak ldtvdnyossdga és a
szocializaci6 lehetdsége miatt tekinti meg (Newzoo 2017). Ez azzal is magyarazhatd, hogy
mindegyik tipust e-sportjaték alap koncepcidja egyszerii és konstans.™

Az utolsé pontot, a kdzvetithetdséget tekintve is egy 1j és érdekes koncepciéba botlunk.
Hiszen az e-sportot mai napig alig vagy egyaltalan nem ldthatjuk a T'V-ben, akkor mégis
hogyan jut el ennyi emberhez? Ez is a technolégia fejlddésének, azon beliil is az internet-
sebesség novekedésnek koszonhetd, mely utat nyitott a kozvetitések 1j korszakaba, a szre-
amelés koriba.

Streaming

A stream angol sz6 jelentését tekintve folyamot, folyét jelent. Esetiinkben azonban egy tech-
nolégiai folyamat megjelolésére szolgil. A streaming vagy streamelés egy olyan folyamat, amely
sordn egy multimédids dllomdnyt kizvetleniil az internetrdl, letiltés nélkiil folytonosan és valds iddben
tekinthetiink meg. A nevét az adatkozvetités kontinuitdsdnak koszonhetden kapta.

A streamelés folyamata bonyolult, megértése nem is [ényeges a témink szempont-
jabdl, igy nem sziikséges a tanulmanyban részletesebben is ismertetni.

Manapsig a profi jatékosok életének (és bevételforrdsainak) szerves része a streame-
1és. Viszont ezen kiviil gyakorldsra is sziikségiik van, hiszen a stream egy show-miisor, mely-
ben a nézgket is ki kell szolgilni.

Ennek az 4 médiatipusnak koszonhetGen a virtudlis sportokban a profiva vélds — leg-
aldbb is a tehetségek felfedezése — sokkal egyszeriibb, mint egy hagyomanyos sportban,
példanak okaért a futballban. A futball profizmus eléréséhez sziikséges szerencse és meg-
feleld scouting rendszer (azaz a tehetségek felkutatdsdra szakosodott munkaerd megléte)
is a tehetség mellett (Schenkhulzen 2014). Mig az e-sport digitalis 1étének készonhetGen
a legjobbak megtaldldsdhoz csupin elég néhiny kattintds. A kovetGk és visszajelzések in-
dikaljdk a jatékos média erejét, s6t tehetséget is sejtetnek.

Néhany meghatdrozo piaci erdvel rendelkezd streaming-platform bemutatdsival ko-
zelebb keriilhetiink az e-sportok médidban val6 megjelenésének értelmezéséhez is, igy
az aldbbiakban a legismertebb ilyen oldalakat mutatom be.

Twitch.ro

A legels6 ilyen weblap a jatékstream piacvezetd oldala. Ezen a site-on az ipardg résztvevdi
egytll-egyig képviseltetik magukat (jatékosok, nézdk, fejlesztdk, reklimozé cégek, ese-
ményszervezdk stb.). Haszndlata mindenki szimdra teljesen ingyenes. Az oldal folyamatos
képet ad az egyes e-sport cimek népszeriiségérol, a folyamatos nézG6i szam alapjan késziild,
élében frissiilg rangsorral. Ez egy tokéletes, €16 visszacsatoldsi rendszerként is hasznédlhatd,
a legnépszeribb cimek és azon beliil események, streamek felkutatdsara. 2011-es induldsa
6ta elérte a havi 100 milliés nézGszdmot (Needleman 2015) és a kézirat lezardsakor napi

BLLasd az e-sport jatékok tipol6gidjardl sz616 fejezetet!
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15 milli6 aktiv felhasznédlval, napi 106 perc/f§ dtlagos megtekintési idével és 2,2 milli6
aktiv streamerrel rendelkezik.!*

Ustream.ro

Fontos megemliteni a Ustream oldalat is, és nem csak azért, mert egyharmad részben ma-
gvar tulajdonu cégrél van sz6, hanem mert erds piaci jelenléttel rendelkezik a teriileten a
havi 2 milliés kézvetit6i szamaval. A 2007-ben indult cég célkézonsége nem a gamer szub-
kultiira, hanem olyan komoly cégek, mint a NASA, a Discovery vagy a Facebook, biztositva
szamukra €16 és folyamatos kozvetitési lehetGséget. A streamek kozott megtalalhatéak é16
képek a NASA (rdllomdsirdl, koncertfelvételek és oktatdsi anyagok is. De természetesen
rengeteg videojaték-stream is taldlhaté itt, annak ellenére, hogy kézel sem piacvezetd ol-
dalrél beszéliink ezen a teriileten.

Facebook

A Facebook kozosségi médiaoldal is elkezdett e-sport streaminggel foglalkozni, hogy a
twitch.tv szinte egyeduralomnak tekinthetd jatékstream piaci hegemonidjiat megtorje. 2017
majusaban az ESL (Electronic Sports League) nemzetkozi e-sport céggel kotote megallapo-
das keretein beliil 5 500 érianyi e-sport tartalmat kozvetitettek a social media 6rids oldalan
(Needleman és Seetharaman 2017). A megillapodds nem tsartalmazott kizarélagossagot, az
ESL a tobbi rivilis stream forrdsnak is kozvetithetett. Ennek az tizletnek koszonhetden az
ESL, és ezen keresztiil az e-sport vildga elérhetett olyan kézonséget, akik nem keresnek fel
célzottan e-sporttal foglalkozé oldalakat, b6vitve ezzel az elektronikus sportok koré épiilg
tomegbazist. A Facebook pedig ezzel a szerz6déssel a rivilisai felé megkezdi a felzark6zast
az e-sport terén is, hisz a Twitter mar rendelkezik t6bb elektronikus sportokat érintd meg-
allapodassal, az Amazon pedig 2014 6ta a twitch.tv birtokosa, miutdn koriilbeliil 970 millié
dollarért megvasarolta azt (Weiner 2014).

YouTube

A Google cégdrids altal birtokolt You'Tube is kisérletet tett a Twitch.tv megvésarlasara 2014-
ben, mieldtt az az Amazonhoz keriilt volna, de nem jartak sikerrel. Részben ennek ko-
szonhetden 2015-ben a You'Tube is Gjrainditotta a streaming szolgaltatasat (Lewis 2015).

A streamingnek koszonhetSen tehit az e-sport kozvetitések terjedésének csak az
egyének internetsebessége szabhat hatért. A kovetkez6 kérdés, hogy miért nézik meg eny-
nyien? Hiszen, ha nem lenne ennek a médiaformanak fogyasztoi kore, nem beszélhetnénk
ekkora iparrél.

A médiafogyasztok kiillonb6z6 motivacidi tobbféle beteljesiilési tipusba oszthatéak,
mint érzelmi, ismeretszerzésre iranyul6 (kognitiv)-, személyes integraciés (indentitds erd-
sit8), szocidlis integricids és fesziiltséglevezetd beteljesiilés (West és Turner 2010). A stream
fogyasztékra ugyanez a felosztds alkalmazhatd, hiszen mind az 6t felsorolt tipus szignifikdns
kapcsolatban van az individuumok stream fogyasztasi szokdsaival, mint példaul a nézett
ordk vagy a kovetett streamerek (Sjoblom és Hamari 2016).

Ezeknek a stream oldalaknak és maginak a tevékenységnek kdszonhetGen az egész
e-sport vilag kozvetlenebb lesz a jatékosok szimdra. A sztarok — mert a kompetitiv video-

" heeps://www.twitch.tv/p/about
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jatékok vildgdban is vannak mdr csillagok — ezeken a vide6kon keresztiil tippeket és triik-
koket adnak a jaitékosoknak, gyakorlatilag szemt6l szembe. ,,Képzeljiik csak el milyen
lenne, ha Usain Bolt mesélne a sajit versenyérdl, és elemezné azt vide6kban, imddnék az
emberek” (Heaven 2014a).

International eSport Federation

Az e-sport a tobbi sporthoz hasonlan rendelkezik irdnyit6 szervezettel, ez a Nemzetkozi
eSport Szévetség mely 2008 6ta irdnyitja az elektronikus sportok vildgat. Maginak a szer-
vezetnek — az e-sport bolesGjének tekinthetd§ keleten — Szoulban, Dél-Koredban van a
székhelye. Nem véletlen ez, hiszen ott nemzeti sportként tekintenek az elektronikus
sportokra, timogatjik és oktatjak is.

A szervezet alapitdsakor meghatdrozta létezésének {6 céljait és irdinyvonalat, melyet az
alapszabdlyzatban (International eSports Federation 2017) is megfogalmaztak, dsszesen 8
pontban.

1. Folyamatosan promotélni az eSportokat!'s az értékeik fényében, mint humanitérius,
kulturilis, tanité jellegii tevékenység, mely segit az egység kialakitdsiban, mellyel a
béke elGsegithetd.

2. El6térbe helyezni az etikat az eSportokon keresztiil, tovabba a fiatal generaciot tani-
tani, hogy a legfontosabb a fair play és tilos az agresszio.

3. Biztatni és timogatni egyéneket, tagorszagokat, konfoderacidkat és egyéb eSporttal
foglalkozdkat a versenyek fejlesztésében és koordinaciéjaban.

4. Kialakitani és meg6rizni az eSport fiiggetlenségét és megdvni a tagokat mindennem
negativ dllami beavatkozastol.

5. Tédmogatni és harmonizilni az oktatdst az eSportokon keresztiil.

6.  Sajit rendezésii viligversenyek szervezése, szabdlyok és joviképek alkotdsa tovabba
e szabdlyok és jovoképek betartatisanak és elérésének biztositasa.

7. A Nemzeti Szovetségek jo vezetésének biztositisa az [eSF szabalyrendszerének be-
tartatdsin keresztiil.

8.  Népszertsiteni az egységet, etikit és fair play szellemet mindennem karos tevé-
kenység kisziirésével, mint példaul a korrupcid, dopping, bundazas stb., melyek meg-
sérthetnék a mérkézések, versenyek, jatékosok, birok és tagorszdgok vagy a Nemzeti
Szovetségek egységét.

Ennek eléréséhez kialakitottak egy 4 részbdl 4ll6 kiildetést is:
Tagorszdgok szamanak novelése

Nemzetkozi e-sportvilag standardizaldsa

Nemzetk6zi emberieréforrds képzés

Vilagversenyek szervezése

=

Struktirdjat tekintve minden Nemzeti Szovetség kozvetleniil az IeSF-hez kapcso-
16dik, nincsenek foldrajzilag vagy diviziondlisan kialakitott koztes szervezetek. Minden
kiilon szovetségi tigyet kdzvetleniil a szouli kézpontban vizsgdlnak meg.

Az 1eSF {6 céljanak az e-sport sportként valé kezelését nevezi meg. E cél eléréséhez
tobb dllomdson is at kell menni. El kell fogadnia t6bb nemzetkozi szervezetnek is az [eSF
1étezését, mint példaul a SportAccord ernyGszervezetnek (melynek rendezvényén, a Sport

15 Az e-sport frdsmddja a 2016-os eredi forrds alapjan meghagydsra keriilt.
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Accord Conventionon részt is vettek), majd az ARISF (Association of [OC Recognised In-
ternational Sport Federations) végiil az IOC (International Olympic Committee). Az el6-
rehaladdst mutatja, hogy az Azsiai Olimpiai Bizottsig és a TAFISA (The Association For
International Sport for All) mar elfogadta tagként az [eSF-et.

A versenyszer(iség és a piaci vondsok megjelenésével elkeriilhetetlen a dopping, bun-
dazas és egyéb a fair play szellemével ellenkezd tevékenység megfékezése is. Ezért is al-
kalmazzik a WADA (World Anti Dopping Agency) ide vonatkozé szabilyzatait és
doppinglistdjat is az leSF-ben. 1

Versenyrendszer

Az e-sport teriiletén szamtalan versenyrdl beszélhetiink, legf6képpen annak hatarnélkiilisége
és online jellege miatt. A versenyrendszerek jaitékonként és akar évente valtozhatnak. 'T'6bb-
féle online weboldal foglalkozik versenyek szervezésével, melyre barki egy egyszer( regiszt-
raciéval beléphet, majd utina a kiilonboz6 alapfeltételek szerint jelentkezhet is versenyekre.
Az e-sport versenyek csoportositdsa igen nehéz, téreénhet tobbféleképpen is.

o Offline: A jatékosok térben és idében is egyiitt vannak, versenyeznek egymas ellen.
Sokkal ritkdbb az ilyen tipusi verseny, hiszen az infrastruktira kiépitése rendkiviil
driga ¢és a versenyz6k koltségei is magasabbak (utazds, szallds), amit nem mindenki
engedhet meg maginak. Leginkdbb a nagyobb online versenyek dontdit, vagy mar
elére nagy markaértékkel rendelkezd versenyek mérkdzéseit tartjak offline, bizto-
sitva ezzel a helyszini nézdket is.

o Offline: Barmely e-sport verseny, mely meghatdrozott keretek és szabidlyok mellett
online regisztricios feliileten keresztiil vehetd igénybe.

o Alulrdl szervexddd: E tipus a tomeges szervezddésekbdl kialakulé versenyek. A csa-
patok selejtez8kon keresztiil juthatnak fel a legjobbak koz€. A rendszer maga a csa-
patok szdmdra nem jelent pénziigyi elkotelezettséget, nincs belépési dij. Barki
indulhat a selejtez6kon és ezen keresztiil, ha elég tehetséges, akkor a csicsra juthat,
motiviciot adva ezzel minden egyes jatékosnak.!”

o Feliilrdl szervezidd: Az e-sport lizletiesedésével megjelent az elsd olyan liga, a Blizzard
Entertainment dltal szervezett Overwatch League, melybe a varosok regisztriciés dij
ellenében keriilhettek be, és egy zart ligarendszerben fognak versenyezni. A bevi-
sarlasi dijak pontos 6sszegérdl nincs hivatalos adat, de koriilbeliil 20 milli6 dollarra
teszik. A célja a teljes profizmus és az e-sport Gsszekapcsoldsa, tovabba a digitalis
sportok globdlis népszertisitése a virosok koré épiil§ lokdlpatriotizmus kihasznaldsa-
val. 12 csapat vdsdrolta be magit a ligdba, és kezdte meg 2017. december 7-én az elG-
szezonban'® az 1 milli6 dollart éré elsd helyért valé kiizdelmet:

° Boston Uprising
° New York Excelsior

1 International eSports Federation, Anzi-Dopping Rules, 2014. International eSports Federation,
Anti-Dopping Rules, 2014. htep://www.ie-
sf.org/images/9j6q2plki25i/6igIES5cUrSIlyGKmwM6MQ40/d60e87d2a0df00cd91f99¢cd7a220£855/1
eSF_Anti-Doping_Rules__As_of_July_2014_.pdf

7 Tokéletes példa erre a League of Legends versenyrendszere, melyr6l bvebben, lisd az 1.sz. mel-
lékletben!

8 Forrds: www.overwatchleague.com, menetrend
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Los Angeles Gladiators
Florida Mayhem

San Francisco Shock
Shanghai Dragons
Seoul Dynasty

Los Angeles Valiant
Loondon Spitfire

Dallas Fuel

Houston Outlaws
Philadelphia Fusion

A verseny alapszakaszbdl, 4 egyenként 6 hetes szakaszbol, rajatszasbol és dontGkbdl all.
Minden szakasz végén 125 000 dollar dijazasban részesiil az els§ helyezett csapat. Az elsé
szezon sikerével akar tobb régid tobb varosa is csatlakozhat majd a versenysorozathoz.

o Egyediildallo verseny: Azok a versenyek, melyek egyetlen jatékcimben nydjtanak ver-
senyzési lehetdséget a jaitékosai szimara, mint a fentebb emlitett 3 neves verseny
(LLCS, Worlds, Overwatch League) példdja esetében.

o Gyijtd esemény: Gamer események, melyen t6bb jatékeim versenyei tekinthetSk meg.
Altaldban dijazdasuk alacsonyabb, mint az egyediilallé versenyek dijazasai.

e World Cyber Games (WCG): Az els6 vildgot dtiveld bajnoksag, mely 2000-ben
kezdte meg miikodésée. 2014-es bezarasiig kiilonféle jatékok legjobbjainak
nydjtott versenyzési lehetdséget. Az Esport Olimpidnak tituldle verseny hagya-
tékdt 2018-ban varhatéan djra felélesztik és megtartjak a kovetkezd WCG-t
Bangkokban azzal a céllal, hogy a ,,jovében vildg legjobb digitdlis szérakoztat
fesztivaljat” hozzdk 1étre (Korean Sports News 2017).

° Intel Extreme Masters (IEM): Az Electronic Sports League azaz az ESL éltal
szervezett és az Intel altal szponzoralt versenysorozat tobb dllomdssal rendel-
kezik és tobb orszagban zajlik egész éven at. 2017-ben megdontotte az e-sport
események résztvevsi szimat a maga 173 000 {6s latégatdi szamaval, elhdditva
ezzel a ,minden id6k leglitogatottabb gamer eseménye” cimet.!”

° International eSports Federation: Az e-sportok nemzetkozi szervezetének vi-
lagbajnoksiga, mely évente keriil megrendezésre az egyetlen olyan rendezvény
egyeldre, mely nemzetek szimdra biztosit versenyzésilehetGséget.

Uj szubkultdra sziiletése

Napjainkra elmondhaté, hogy az e-sport kapcsan egy 1j szubkultdra sziiletett meg, mely
teljesen atszabja a ,gamereket” 6vezd sztereotipidkat. Nem antiszocidlisak, nem egyediil
jatszanak és a megjelenésiik sem az dltalanos negativ sztereotipidknak felel meg. Manapsig
mdr barki lehet gamer, megjelenése nem drulkodé (Szabella 2017). Rivington Bisland kom-
mentdator foglalta 6ssze elhiresiilt mondatiban a legjobban ezt a szubkultirit és annak jel-
legzetességét: ,,A bardtok, akik lehet, hogy online ismerték meg egymast jaték kozben,
most egylitt utaztak ide, hogy kozosen lithassik ezt a nagy eseményt” — monda a For'T-
heWin online magazinnak adott interjijdban (Szabella és Morvai 2017b).

Y Fontos megjegyezni, hogy ez a szdm a tébb napos eseményre egyiittesen értendd.
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4. dbra: Gamer szubkultdra fejlddése az id§ fiiggvényében?

1970

Az e-sport etikai tartalma nem csupan szabadidds tevékenységként jelenik meg,
hanem szocidlis jelentGséggel is bir. Szimbolizdlja a versengést, a fair play eszméjét és az
egymds irdnti tisztelet is a jatékosok szdmdra (Seo 2015).

Ha jobban megvizsgéljuk ezt a szubkultdrat, akkor rajohetiink, hogy ez egyiltalin
nem Uj, hiszen majd’ 50 éves miiltra tekint vissza. Még a 70 es években az asztali szerep-
jatékokkal kezdddote, és a technoldgia folyamatos fejlddésének kdszonhetGen jutottunk
el a napjaink casual, azaz 4ltalinos, mindennapi jatékosaihoz. A 4. dbra megfelelGen rep-
rezentalja a gamer tomegbazis fejlddését és novekedését az 1d§ fiiggvényében.

Az akkori offline vildg miatt az els§ jitékos szegmensek apré bardti korok voltak,
melyek esetleg foldrajzi akaddlyok miatt soha nem is taldlkoztak, talin nem is tudtak egy-
masrol. Ezen kiviil ezek a gyermekek atrocitdsokkal teletlizdelt gyermekkorban néttek
fel, mert érdeklddési koriik az asztali szerepjatékok?®! voltak, és idejiiket legszivesebben
azok fantdziavilagdban t6ltotték, igy a tomegbdl kittintek altalanos visszafogottsdgukkal,
csendességiikkel és szégyenlgségiikkel (Provis 2012). Gyakran a ,,zerd”, vagyis kocka ki-
fejezéssel illették Gket.

Id6vel, a technoldgia és az internet fejlédésének koszonhetden kinyile elGttiik a vildg
és rajottek, hogy rengeteg hozzajuk hasonl6 csoport van hasonlé érdeklddési korrel. A jol
kialakult alapk6zosségnek koszonhetGen (Asbjorn 2010) mikor mér az internet kordban
Osszekapcesolédott a vildguk, egy egymadst tdimogaté dsszetartd kozosség joct 1étre, melyet
madra a nem pejorativ ,,gameret” néven ismerhetiink. Ez a csoport egymadst segiti, egymdsra
tdmaszkodik online és offline feliileteken is (Fromann 2017). Tobbek k6zott ennek az

20 Sajit szerkesztésii dbra, a szerzd Esport és Sport Konferencidn elhangzott el6addsa nyomén (Bu-
dapest, 2017. november 16., Kempinski Hotel Corvinus).
2'L4sd a toreénelmi dttekintésrél szolo fejezetet!
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Gszinte és onzetlen egymashoz valé viszonyuldsnak koszonhetd az e-sport ilyen méreék
fejlédése. Ezt a réteget markahiiség és elkotelezddés jellemzi és éppen ezért kiemelt fon-
tossdgd minden terjeszkedni vagyo cég szamadra.

Ez a véltozas szimpatikusabbad teszi az iparagat és noveli az érdekl6ddk szamat a ja-
tékosok, befektetdk, reklimozni viagydk vagy a szurkoldk terén egyarint. Kialakult a pro-
fizmus is mely fizetett jaitékosokat, igynevezett ,,pro gamer” réteget jelent. A profi csapatok
edz6t, menedzsert fogadnak és az eseményeket profi kommentatorok kozvetitik.

Végezetiil a jeleniinkben eljutottunk oda is, hogy a hagyomdnyos sportklubok is felfi-
gyeltek az elektronikus sportok nydjtotta lehetdségekre és e-szakosztalyokat inditanak, csapa-
tokat vasdrolnak fel. Ilyen klub Eurépdban a PSG, a Wolfsburg vagy a Schalke 04, Amerikdban
pedig szinte a teljes NBA mezdnye. Magyarorszdgon pedig az M'TK vagy a DEAC.

Hazai helyzet

Magyarorszagon a 2016-o0s évig szinte semmilyen hivatalos kutatds nem volt az e-sport pi-
acot bemutat6 adatokkal, részletekkel. Ennek ellenére viragzo videojiték-életrsl szamol-
hattunk be ez el6ttrdl is. Példanak okaért 2007 és 2011 kozott minden évben a Budapest
Game Show adott otthont a gamereknek szdnt talilkozoknak, ezt a Playl'T valtotta fel,
mely a mai napig tobb helyszinen mikodik. A 2016-0s évben a 6 helyszinen tartott showt
Osszesen majdnem 80 ezren tekintették meg (GameStar 2016).

A hazai helyzet feltérképezésére 2016-ban két interju is késziilt az e-sport szervezGi
oldaldnak két meghatarozé szakemberével is (Szabella és Morvai 2017).

e Kouvdts Ddniel- Diniel volt az, aki ott volt a magyar e-sport élet sziiletésénél szervezgi
oldalon. Sikeresen szervezte meg 1 000 embernek a 2012-es League of Legends Vi-
lagbajnoki dont6 megtekintését a Lurdy Moziban. Az esemény sikere megmutatta
mdr akkor, hogy van olyan magyar réteg, aki hajlandé6 lenne pénzt dldozni azért, hogy
kozosségi e-sport eseményekre latogathasson el. Ma mar a sokkal nagyobb esemény
szervezésében Diniel nem vesz részt, a rendezvény a GamerEvents kezében van.

o George Roth (Roth Gyorgy): Gyorgy 2017-ig az egyik legnagyobb e-sport cim, a League of
Legends fejlesztGjének, a Riot Gamesnek a kotelékében dolgozott Dublinban. Amikor
6 ¢vvel ezelbtt aldirta a munkaszerz6dését, azzal a feladattal biztak meg, hogy hozza
1étre a Lol magyar verzigjat. A leghiresebb hazai szinkronszinészek segitségével, mint
Zsigmond Tamara (Natalie Portman magyar hangja), Czet§ Roland (aki a Trénok Har-
cabol ismert Kit Harington — Havas Jon — megszdlaltat6ja) vagy Faragé Andras (aki a
hazai szinmivészet jeles alakja), 2014-ben mar magyarul is jatszhattuk a ,,Legendak
Ligdjat”. Majd Roth Gyorgy ezek utdn a hazai e-sport élet fellenditéséért és vizsgila-
taért felelt a Riotnal. Véleménye szerint ahhoz, hogy hazdnkban is magasabb szintre
emelkedhessen az e-sport, sziikség lenne dlland6 csapatokra, melyeknek szurkolni
lehet, tovibba versenyzési lehetdségre is. Amennyiben ezek megvannak, elkezdenek
majd a szponzorok is megjelenni, hisz amint stabil szurkolétdbort tudnak megcélozni,
az, e-sport rejtette iizleti lehetdségek felszinre keriilnek. A versenyzési lehetdség biz-
tositasara a Riot Games altal biztositott pénziigyi és targyi hattérrel 2016 Gszén meg-
rendezésre keriilt az els6 MEB, azaz Magyar Elit Bajnoksdg, mely haziank elsG
e-bajnoksiga.

Az MEB els6 két szezonja 6 csapatos rendszerben zajlott, melyben az elsG 4 csapat a ko-
vetkez§ évi bajnoksdgra automatikus kvalifikdciot szerez, tovabba a méasodik 500 ezer, az
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elsd pedig 1,5 millié forintos dijazdsban részesiilt. Az elsG szezon gy6ztese a Team Horizon
Reapers, a masodik pedig a WilLD Gaming csapata lett. A Bajnoksdg két — egy Gszi és egy
tavaszi — szezonbdl all, melynek végén a kiesett csapatok helyére selejtez8 rendszerben
lehet bekeriilni. Az els§ néhany 6 csapatos szezon utdn a csapatok szama, a profi csapatok
megjelenésével névekedhet.

Hazénkban a 2017-es év sorsforditénak mondhat6 az e-sportban. Az addig is erGs
alulrdl szervez6dd magyar e-sportot szeretd réteg elért a kormdny szintjére is. Megtartdsra
keriilt az els6 magyar E-sport és Sport Konferencia az Egymilliéan a Magyar Esportért
Egyesiilet és a Magyar Versenysport Szovetség szervezésében 2017. november 16-dn. Itt
bejelentésre keriilt, hogy 2018-t6] érkezik a Magyar Nemzeti E-sport Bajnoksag t6bb ja-
tékcimben is, illetve 5 e-sport szakosztily is megalakult.

e  MTK: A Deutsch Tamas vezette MTK 2017. szeptember 7-én alapitotta meg az e-
szakosztéilydt. Céljuk sikeresen részt venni nemzetkozi és hazai e-sport-versenyeken.
Egyel6re a FIFA jitékban rendelkeznek csapattal, de kés6bb két, hazinkban is nép-
szerl jatékcimben 1s megkisérelnek majd csapatot alapitani.

o DVSC: A debreceni sport klub egyetlen jaitékban a FIFA-ban indit csapatot, mely je-
lenleg 16 f6bdl 4ll6 kerettel rendelkezik. A FIFA 18 Pro League magyar bajnoksag-
ban indulnak majd PS4-es platformon.

o DVTK: A Diésgy6r hazankban az els6k kozott alapitott e-szakosztdlyt, és céljuk a
sportjatékokban csapatok inditdsa, versenyeztetése akdr nemzetk6zi porondon is.

e  DEAC: A Debreceni Egyetem atlétikai klubja a tipikus példaja az alulrdl szervez6dd
e-sportkdzosségnek. Teljesen koltségvetés nélkiil kezdték meg a munkdt, csupén az
e-sportok irdnti rajongdsbal. A szerint a modell szerint miikddnek, hogy minden jaték
cimet elinditanak a szakosztaly neve alatt, amennyiben egy szakért6t ki tudnak alli-
tani, aki irdnyithatja a szakmai munkdt és a csapatot™.

o HONVED: A kispesti klub Lenovo Legion Honvéd Esport Akadémia néven szillt
be az e-sport ipardgdba a legnagyobb t6kével. T6bb e-sport cimben 2018 elején in-
dul6 profi csapatuk mellé akadémiai jelleggel inditanak e-sportoldsi lehet&séget az
arra vagyok szamadra profi jaitékosok, mint a Counter Strike neves magyar alakja, Ko-
diak segitségével.

A sportegyesiiletek megléte elétt is rendelkeztiink vilaghir jatékosokkal, mint pél-
daul Kiss ,,Vizicsacsi” Tamads, akit els6ként kell emliteni a listan, hiszen az egyik legnép-
szerlibb e-sport jaték, a League of Legends egyik csapatiban a Unicorns Of Love-ban
jatszott 4 évig, jovore pedig a mar mindenki szamdra ismertebben csengd Schalke 04 tagja
lesz (Gellér-Bibo 2017). Rendszeresen részt vett az egész éven at tarté EULCS Splitben,
és 2017-ben a tavaszi split legértékesebb jatékosa cimet is elhéditotta.

T6ta ,,Gabu” Gdbor a FIFA jatékban jeleskedik, két izben 2008-ban és 2009-ben ju-
tottak ki a vdlogatottal a World Cyber Gamesre, ami az akkori vildigbajnoksdgnak felelt meg.

A legjobb néi Counter Strike jatékosunk Keszeli ,, Nylon” Nikolert, akit streamerként
is az egyik legismertebbek kozott tartjak szamon. 2015-ben 2. helyezést szereztek az Elect-
ronic Sports World Cupon, 2016-ban pedig megnyerték az Intel Challange Katowice-et.

Boridex ,DeathlFFox” Bence 2017-ben a DreamHack Tourson ért el 2. helyezést ugyan-
csak CS:GO-ban, jelenleg a Hellraisers jatékosa. Végiil, de nem utols6 sorban, meg kell

A DEAC e-sport szakosztélyarél bévebben ldsd Bitfai et. al cikkét a folydirat szimban.
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emliteni 7070k ,,Kodiak” Baldzst, akit talan az els6 magyar profi e-sportoléként lehet em-
liteni. Palyafutdsdt 1999-ben kezdte majd 2001-ben, 2002-ben és 2005-ben kvalifikaltdk
magukat a méar emlitett World Cyber Gamesre.

Mit hozhat a jovs?P

[gen nehéz megjdsolni az e-sport j6vGjét, mivel extrém gyorsan fejlddik, amivel évrél-évre
djra és djra meglepi a kutatékat. Egy fontos 1épés azonban még a digitdlis sportok vildga
elgte all, mégpedig az olimpidn val6 szereplés. A Nemzetkozi Olimpiai Bizottsdg Lau-
sanne-i ilésén azt nyilatkozta, hogy ,,az e-sportok erds novekedést mutatnak, legfoképpen kii-
lonbiozd orszdgok fiatal kizisségein beliil, és alapor nydjthat ax Olimpiai Mozgalommal valo
taldlkozdshoz” (Inquirer 2017). Ugyanakkor Thomas Bach elnék kijelentette, hogy az eset-
legesen megjelend e-sportcimek nem lehetnek erdszakkal tele, mert az {itkozne az olim-
piai értékekkel (Leng 2017). Egy viszont biztos, hogy a 2022-es Azsiai Jatékokon
megjelenik majd bemutat6 sportagként az e-sport is (South China Morning Post 2017).

Hazankban a 2018-as év rendkiviil fontos lesz a magyar e-sportban, egyre tobb klub
fog belépni erre a teriiletre és egyre tobb versenylehetdség is lesz. Ha sikeresen zajlanak
le az els e-bajnoksédgok, kialakulnak a stabil csapatok, amelyek komoly pénziigyi hittérrel
rendelkezhetnek. Ekézben megsziilethetnek az elsd profi magyar e-sportoldk is, akik teljes
alldsban ezzel foglalkoznak, mint a vildgelitben 1évd profik. Talin elériink majd par éven
beliil oda is, hogy nemzetkozi porondon hazai kérnyezetbdl kindtt profi e-sport-csapat ver-
senyezhessen.

Osszefoglalas

Az e-sportok sziiletése visszavezethet§ az MMORPG-k vildgdn dt az asztali szerepjitékok
vildgdba. A kés6bb megjelend, méar a hagyomidnyos sportokhoz kizelebb 1évd e-sporttal kap-
csolatos megjelenések, mint példaul a feliilr6l szervez6dd ligdk, sportszervezetek e-sport
szakosztilyai mind-mind az MMORPG-b6l szarmazd, jelenleg legnépszertibb e-sport cimek
piaci attorésének koszonhetden johettek 1étre. Lassan elériink oda az utébb emlitett 4 e-
sportforma ergsodésével, hogy megkiilonboztetést kell tenniink ,,hagyomanyos e-sportok”
melyek olyan jatékcimeket tartalmaznak, amik nem sporttal kapcsolatosak és ,,sportos e-
sportok” kozoct.

Olyan szignifikdns piaci jelenség mar vildgszerte a digitélis sportolasi tevékenység, hogy
az ipardg kezeléséhez és megfelel§ irdnyitdsdhoz elemezni kell azt. Mar nem beszélhetiink
egy homogén halmazrdl, hiszen annak mérete miatt kezelhetetlenné vilna, ezért tipizalni
kell. Azért is fontos ezt megtenni, hogy a jelenlévd szponzorok (mint az ipardg legjelentdsebb
pénziigyi résztvevi) megtaldljak a nekik legmegfelel6bb célkozonséget. A csapatok vezets-
inek kiilon tipusokban mds-mds tulajdonsigokra kell odafigyelni vagy akér a jatékosokat te-
kintve is eltérd képességek fejlesztése sziikséges az eltérd tipusa jatékokban.

Eljutottunk a kezdetektsl — a ,,sport-e az e-sport” kérdésétsl — addig a pontig,
ahol a vilag realizdlni kezdi azt, hogy ez a kérdés mar nem lényeges a tovabbfejlgdés-
hez. A cybersport olyan problémikkal néz jelenleg — és majd a jov6ben — szembe, melyekre
a hagyomadnyos sportok sportmenedzsment diszciplinii segitségével konnyebben adhatnak
vilaszt, szoros kapcsolatot kialakitva a két oldal kozote (Funk, Pizzo és Baker 2018). Hidba
lesz ebben a kérdésben dontés, mindig lesznek olyanok, akik azt gondoljdk az e-sportrdl,
hogy sport, és olyanok is, akik semmiképp nem hajlandéak azt sportként elfogadni. Hason-
lithatjuk a szitudciét a paradicsom esetéhez, a mai napig vitdznak az emberek arrél, hogy gyii-
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moles-¢ vagy z6ldség, annak ellenére, hogy tudomanyosan bizonyitott tény, hogy gytimolcs.
Ezen tal attdl teljesen fiiggetleniil, hogy gyiimolcs-e vagy zoldség, szinte mindenki eszik vagy
hasznél f6zéshez paradicsomot. Elvitathatatlan tény tehét, hogy az e-sport létezik, és attdl fiig-
getleniil, hogy sportként fogadjik-e el vagy sem, elképesztd piaci novekedést mutat, munka-
lehetdséget biztosit és tarsadalmi jelentdséggel is bir, mellyel szimolni kell a jovében is.
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1. szamu melléklet

Példaként emlithetd a havi szazmillids jatékosbazissal rendelkezd League of Legends ver-
senyrendszere. Az 6ridsi tomeg ellenére minden egyes jitékosnak Iehetgsége van bejutni
alegjobbak kozé. A vildgbajnoksag vagyis a L.eague of Legends Worlds a legjobb csapatok
versengG mezdnye, viszont eljutni oddig nem egyszerd. AlapvetSen tobb régidra osztja a
vildgot a jaték tulajdonosa, a Riot Games és az egyes régiok teljesitménye alapjan kiild
nekik részvételi szdmot, dgynevezett ,seed”-et, hasonldan a futballb6l mér ismert Bajno-
kok Ligaja rendszerhez. Ezek a seedek lehetnek egybdl a csoportkorbe invitdléak, vagy
az ugynevezett Play-In fazisba meghivék. Utébbi egy el6 csoportkor, ahonnan a meghivott
12 csapatbdl 4 bekeriil a vildgbajnoksdg csoportkorébe, kialakitva ezzel a 16 f6s mezdényt.

Jelenleg a régidk és részvételi szamaik a kovetkezdk:

Régié Neve Bajnoksag neve B?J{lqk?ag Seedek szama
roviditése
League of Legends .
Korea Champions Korea LCK 3 csoportkor
. League of Legends . .
Kina Pro League LPL 2 csoportkér 1 play-in
European League
. of Legends . .
Eurépa Championship EU LCS 2 csoportkér 1 play-in
Series
North American
Eszak-Amerika League Of. ch(;nds NA LCS 2 csoportkor 1 play-in
Championship
Series
Tajvan, League of Legends
Hongkong, I\i;Iu & LMS 2 csoportkor 1 play-in
. aster Series
Makaé
Délkelet Azsia Garena Premier GPL 1 csoportkér 1 play-in
League
Campeonato
Brazilia Brasileiro de CBLoL 1 play-in
League of Legends
Fuggetlen The League of
Allamok Legends LCL 1 play-in
Ko6zossége Continental League
Japin League of Legends LJL 1 olav-in
P Japan League play
Eszak Latin- Liga Latinoamérica .
Amerika Norte LLN ! play-in
Dél Latin- Copa .
Amerika Latinoamérica Sur CLS ! play-in
Ocednia Oceanic Pro OPL 1 play-in
League
Turkish
Térokorszag Championship TCL 1 play-in
League

A League fo Legends régioi és vildgbajnoksdgra bejutdsi helyeik 2017-es adatok alapjdn
(lolesports.com, sajat szerkesziés)
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A régiok meghivottjai koz¢ sem egyszerii a bekeriilés. Vegyiik alapul az eurépai ré-
giot, mely kettéosztott — Nyugat Eurépa (EUW) és Eszak Kelet Eur6pa (EUNE) — terii-
letén 6sszesen a jatékosok 38,5 %-a jatszik, mely szdmmal Korea (23,5 %) el6tt a
legnagyobb teriiletnek szamit (UnrankedSmurfs Blog 2017).

Elsg 1épésként a jaték ELO rendszere alapjan miikodd ranglistin kell egy el6re meg-
hatdrozott szint felett lennie a csticsra torg csapatnak. Majd ezutdn az tgynevezett Chal-
lenger Series nevezet(i verseny nyitott kvalifikicids versenyén (OQ'T) kell teljesiteni.
Onnan a legjobb 4 csapat (3 EUW és 1 EUNE) jut tovdbb a Challenger Series kvalifikéciés
versenyére (CSQ). A Challenger Series Qualifiers 12 csapattal zajlik le, a 12 csapatbdl a
mar emlitett 4 nyitott kvalifikacié gy6ztesbdl 6 regiondlis gy6ztesbdl és 2 leggyengébb tel-
jesitményt nyijté Challenger Series (CS) csapatbél 4ll. A Challenger Series 2 legjobb csa-
pata kihivhatja egy dgynevezett ,Promotion Tournament” (P'T') keretein beliil a két
leggyengébben teljesits League of LLegends Championship Series (ILCS) csapatot egy két
1épcsds kieséses rendszerben. A négy csapat koziil ismét a kettd legjobb bejut a kovetkezd
L.CS bajnoksiagiba — mely két szezonbdl (split) 4ll — és versenyezhet a vildgbajoksdgon
valé részvételért. A nyiri split gydztese automatikus kvalifikdciot nyer a vildgbajnoksédgra,
a méisodik viligbajnoki helyezést a legtobb pontot gy(ijtd csapat kapja, a harmadikat pedig
a split utdn lezajlé regiondlis kvalifikdci6 gyGztese.

» Ranglista meghatarozott helyezés

* Challenger Series Nyilt Kvalifikaci6 (OQT)

 Challenger Series Kvalifikacios Verseny (CSQ)

Challenger Series (CS)

* Promotion Tournament (PT)

* League Of Legends Championship Series (LCS)

» Vilagbajnoksag (WORLDS)

| U W W W W —mw

A League of Legends vildgbaynoksdg koalifikdcios rendszere
(forrds: lolesports.com nyomdn sajdrt szerkesztés)™

» League of Legends, 2018 Season Official Rules, 2017.
https://esports-assets.s3.amazonaws.com/production/files/rules/EU_Rulebook.pdf
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