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Bevezetés

Napjainkra a digitalizacio a tarsadalom és a gazdasag kulonb6zb szegmenseibe
Lette be a labat” és olyan terlleteken is elkezdte héditéd utjat, amit néhany évvel ezel6tt
az emberek tobbsége gondolni se mert volna. llyen terulet talan a sport is, ahova, ha
nem is robbanasszeriien tort be, de lassacskan beszivargott a digitalizacio, egy Uj
fogalmat, iparagat, sportagat, az e-sportot létrehozva. Mind a szakemberek, mind a
hétkdznapi emberek korében vita targyat képezi, hogy vajon igazi sportnak tekinthetd-
e az e-sport, vagy pedig nem tobb egy versenyszerlien jatszott szamitdgépes jateknal.

E vitatol fuggetlenll a szamok dnmagukért beszélnek. Akar sport, akar nem sport
az e-sport, a globalis nézdszam az idén elérheti a 450 millié fét (Statista, 2019), a
tervezett e-sport események szama pedig varhatéan megkozeliti a tizezret (Narus
Advisors, 2016). Az egyik legnépszeriibb e-sporttal, a League of Legends-szel
naponta 27 millidan jatszanak vilagszerte, a 2013-as dontdjét 32 millio nézé latta a
Twitch nevl streamoldalon (Toth, 2017). A V4 orszagokban 23 milliéan érdeklédnek
az e-sportok irant. Lengyelorszagban, Csehorszagban, Szlovakidban és
Magyarorszagon a piac meérete 700 millié eurd (Digitalis Jélét Program, 2018). 2017-
ben 3,7 millié ember jatszott valamilyen tipusu videojatékkal Magyarorszagon, ez a 18
€s 65 év kozotti népesség 58 szazaléka. A piac mérete — beleszamitva a videojaték
vasarlast, a hardvervasarlast és az in-game koltést — meghaladta az évi 28 milliard
forintos forgalmat. (Digitalis Jolét Program, 2018). Azoknak a hagyomanyos sportokat
0z6 csapatoknak a szama, amelyek kozvetlenul vagy kozvetve érdekeltek az e-
sportban, meghaladja a 200-at és szamuk folyamatosan ndvekszik. A nemzetkozi
csapatok példajat kovetve egyre tobb magyar ,hagyomanyos” sportegyesulet hoz létre
e-sport szakosztalyt, mint példaul a DVTK, MTK, Honvéd, DVSC, FTC, UTE (PWC,
2018).

A tanulmany egy rovid fogalmi attekintést kdvetéen néhany aktualis, az e-sporthoz
kapcsol6do (els6sorban bevételi) adaton és diagramon keresztil mutatja be a
digitalizacio térhoditasat a sport teruletén.

Rovid fogalmi attekintés

Sokak szamara talan meglepd, hogy az e-sport gyokerei egészen az 1970-es évek
elejéig nyulnak vissza: az els6 virtualis dsszecsapast 1972-ben a Spacewar nevi
jatékkal jatszottak. Egy amerikai szérakoztatdelektronikai cég, az Atari szervezésében
1980-ban mar tobb mint tizezer résztvevdvel rendeztek videojaték versenyt (PWC,
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2018). A mai értelemben vett e-sport kialakulasa az 1990-es évekre tehetd; ekkorra
valt ugyanis lehetévé, hogy a jatékosok ne csak a szamitogép ellen jatszhassanak,
hanem egymassal is 6sszemérhessék tudasukat.

De mi is valojaban az az e-sport? Hemphill 2005-6s meghatarozasa szerint az e-
sport egy alternativ valosag, ahol a versenyzék elektronikusan kiterjesztett formaban
jelennek meg egy digitalizalt sportolasi kozegben (Hemphill, 2005). Wagner az e-
sportot a sporttevékenységek olyan terlUletének tekinti, ahol az emberek az
informacios és kommunikaciés technoldgiak hasznalatahoz szukséges szellemi vagy
fizikai képességeiket fejlesztik (Wagner, 2006). A brit e-sport szovetség (British
Esports Association) szerint az e-sport olyan versenyszeriien jatszott videodjateék,
amelyben a jatékosok online vagy sportcsarnokokban nézék eldtt versenyeznek,
altalaban valamilyen dijazas fejében (BEA, 2017). Hamari és Sjoblom, (2017) a
kovetkezbképpen definialja a fogalmat: az e-sport a sportnak egy olyan formaja, ahol
a sport els6dleges aspektusait az elektronikus rendszerek teszik lehetéve; a jatékosok
és csapatok bevitele, valamint az eSports rendszer kimenete az emberi-szamitégép
interfészek kozvetitésével torténik. A gyakorlatban az e-sport altalaban olyan
versenyszerlen (zott (profi és amatdr) videojatékokat jelent, amelyeket gyakran
kilonboz6 ligak és szovetségek koordinalnak, kulénféle Uzleti szervezetek altal
tamogatott versenyeket szerveznek, amelyeknek résztvevéi altalaban valamely
csapatnak vagy sportszévetségnek a tagjai (Hamari és Sjoblom 2017). A PWC 2018-
as tanulmanya szerint e-sportrél akkor beszéllink, amikor professzionalis jatékosok
szervezetten, versenyszerllen mérik 0ssze képességliket videdjatékokban. A
tanulmany kiemeli, hogy ehhez mindharom kritériumnak teljesulnie kell, vagyis az
otthon, hobbiszinten végzett videojatékozas nem tekinthetd e-sportnak (PWC, 2018)

Osszegzésként megallapithatd, hogy az e-sportrdl alkotott definiciok ugyan nem
egyseégesek, részletezettséguket, tartalmukat tekintve eltéréek, egy dologban viszont
megegyeznek: mindegyik versenyszerien folytatott videdjatékként értelmezi az e-
sportot.

E-sport a bevételek tikréeben

Az informaciés és kommunikacios technoldgia fejlédése, illetve az ezzel ,kéz a
kézben jaro” digitalizacio a vilag gazdasagat rovid idén belul atformalta. A digitalizacio
gazdasagi hatadsa a sport tertletén is meglehetésen szerteagazé. Jelen cikk az e-
sporthoz kéthetd bevételek alakulasan keresztul szemlélteti e szertedgazo hatasoknak
egy piciny szegletét.

A globalis e-sport Uzletag bevételei évrdl évre toretlentl ndvekednek: 2012-ben még
,csak” 130 millié dollart tettek ki, 2017-re mar ennek tébb mint 6tszérosét, 655 millié
dollart. 2018-ban mar megkdzelitettek a 900 millié dollart, az idén varhatoan elérik az
1,1 milliard dollart, 2022-re pedig a becslések szerint kozel 1,8 milliard dollarosra fog
gyarapodni az uzletag. A globalis e-sport Uzletag bevételeinek alakulasat az 1. abra
szemlélteti.

A bevételek 37%-a Eszak-Amerikaban, egydtdde (19%-a) Kindban, 6%-a Dél-
Koreaban keletkezik; a maradék 38%-on osztozik a vilag tobbi része. Ebbdl jol latszik,
hogy az észak-amerikai kontinens, valamint az azsiai régié egyes orszagai osztoznak
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az e-sport piacanak majdnem kétharmadan. Az e-sport piaci bevételek régiok szerinti
megoszlasat a 2. abra szemlélteti.

1. abra: Az e-sport piaci bevételek alakulasa 2012-2022-ig (millié dollarban)
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Forras: A Statista honlapja alapjan sajat szerkesztés
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/

A bevételek jelentés része, mintegy 40%-a szponzoroktdl, 23%-a médiajogok
eladasabdl, 17%-a pedig hirdetésekbdl, reklamokbdl szarmazik. A bevételek forras
szerinti megoszlasat a 2. abra szemlélteti. Ezek az aranyok talan nem is olyan
meglepbek, ha a néz6szamok alakulasat megvizsgaljuk: 2017-ben a rendszeres és az
alkalmi nézdk szama 335 millié f6 volt, 2018-ban mar megkdzelitette a 400 millié f6t.
Az elbzetes becslések szerint 2019-ben az e-sportot nézék szama tovabb fog
emelkedni, meghaladva a 450 milli6 f6s értéket, 2022-re pedig 650 millié f6 felé fog
novekedni. (A néz6k szamanak alakulasat a 3. dbra szemlélteti.)

2. abra: Az e-sport piaci bevételek megoszlasa régiok, illetve bevételi forrasok szerint
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Forras: A Statista honlapja alapjan sajat szerkesztés
https://www.statista.com/statistics/443147/estimate-of-global-market-revenue-of-
esports-by-region/
https://www.statista.com/statistics/490358/esports-revenue-worldwide-by-segment/
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3. abra: Az e-sportok rendszeres és alkalmi néz6i szamanak alakulasa 2012-2022
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Az e-sportoknak kdszdnhetben egyes sporthoz kapcsoldédd Uzletagak is jelentds
bevételeket kdnyvelhettek el az utobbi években. Az e-sportfogadas globalis arbevétele
2015-ben még ,csak” 24 millio dollart tett ki, mely a becsult adatok szerint 2016-ban
mar majdnem elérte a 400 milliét, 2017-ben a 750 milliét, 2018-ban pedig mar 1 milliard
dollar felé emelkedett. 2020-ra az e-sportfogadasi piac bevételei varhatdéan meg fogjak
kozeliteni a 2 milliard dollart. Az e-sportfogadasi piac bevételeit a 4. abra szemlélteti.

4. abra: Az e-sportfogadasi piac bevételei vilagszerte 2015-2020 kdzott
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Forras: A PWC honlapja alapjan sajat szerkesztés
https://www.pwc.com/hu/hu/kiadvanyok/assets/pdf/esport.pdf

Osszegzés

Az informaciés és kommunikacids technoldgia fejlédésének és a digitalizacios
folyamatoknak kdszonhetéen szuletett meg az e-sport, amely néhany év alatt nagy
népszerlseégre tett szert, szinte a vildag minden tajan. Ennek ellenére még mindig vita
targyat képezi, hogy sport-e az e-sport. E vitatol figgetlentl a nézészam évrdl évre
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dinamikusan novekszik, amely az e-sportbdl szarmazo bevételekben is
megmutatkozik. 2018-ban a globalis e-sport iparag bevételei megkozelitették a 900
millié dollart, az idén varhatdan elérik az 1,1 milliard dollart, 2022-re pedig a becslések
szerint kozel 1,8 milliard dollarosra fog gyarapodni az uzletag. A bevételek jelent6s
része szponzoroktol, meédiajogok eladasabadl, valamint hirdetésekbdl, reklamokbdl
szarmazik. Emellett az e-sportfogadasi piac is folyamatosan bdvul: az ebbdl szarmazoé
bevételek idén varhatéan megkozelitik majd a masfél milliard dollart.

A Nemzetkozi Olimpiai Bizottsag 2017 novemberében sporttevékenységnek
ismerte el az e-sportot. A benne rejlé (Uzleti) lehetéségeket felismerve a NOB titkara
jo esélyt lat arra, hogy a 2024-es parizsi olimpiai jatékokon, ha nem is hivatalos
sportagként, de bemutatd sportagként ott legyen az e-sport is.
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