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Digitalizal6dé kulttraban éliink, ami
magaval hozza, hogy a kérnyezetiinkben
rengeteg mindent Gjradefinidlunk, tobbek
kozott a sportot is. Az e-sport novekedése
gyorsabb iitemet diktal, mint barmely mas
hagyomanyos sportag vagy akar mas iparag
a szérakoztatdiparban. Milyen gazdasagi
strukttira all a fejlédés mogott? Ki profital az
agazat novekedésébsl? Hogyan tudnak a
véallalatok befektet6ként vagy szponzorként
részt venni? Ezeknek a kérdéseknek jarunk
utdna tanulmanyunkban.
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Piaci dttekintés

E-sport, virtudlis sportjdtékok, fantdzia sport

Aleginkabb elfogadott leiras szerint
elektronikus sportrol, vagyis e-sportrol
akkor beszéliink, amikor professzionalis
jatékosok szervezetten, versenyszertien
mérik 0ssze képességiiket videdjaté-
kokban. Fontos hangstlyozni, hogy
ehhez mindhdrom kritériumnak
teljestilnie kell. Az otthon, hobbiszinten
végzett videdjatékozas nem mindsiil
e-sportnak.

Az e-sporttal kapcsolatban legtobbszor
felmeriil6 video6jatékok a valds idejti
stratégia (real-time strategy), a
verekedds (fighting), a 16v6ld6z6s
(first-person shooter — FPS), illetve a
tobbjatékos online csatatéren folytatott
jatékok (multiplyer online battle arena
—MOBA). Népszertiek még a klasszikus
sportok videdjaték verzidi, példaul a
labdartigas vagy az autéverseny jatékok.

Az eNet kutatasa szerint Magyarorszagon
alegnépszertibb, e-sport keretében
jatszott jatékok a Counter Strike: Global
Offensive (CS:GO, 16v6ld6z6s), a League
of Legends (LoL, MOBA) és a
Hearthstone (online kartya).

Az e-sporttdl élesen megkiilonboztetendd
avirtudlis sport és a fantazia sport.
Virtudlis sportrél akkor beszéliink,
amikor a jaték kimenetelét szamitogépes
algoritmusok véletlenszer( kombinéacidja
hatdrozza meg; a jatékot az érdeklédok
elektronikus feliileten térténd kozvetité-
sek soran kovethetik. Leggyakrabban
el6forduld virtualis jatékok a foci, a
léverseny, a motorverseny, amelyek
kimenetére a szurkolok a hagyomanyos
sportfogadas mintdjara fogadasokat
kothetnek.

1. dbra

E-sport keretében jatszhato jatékok tipusai példakkal

Valo6s idejl

stratégia Verekedds

Forras: PwC Magyarorszag gydjtés

Tobbjatékos
online csatatéren
folytatott jaték
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A Fantasy League (fantazia sport) soran
az érdekl6dok maguk alakithatjak ki
képzeletbeli csapatukat a valdsdgban
1étezé jatékosokbdl. A csapat eredménye
pedig a fizikai vilagban 1étez jatékosok
valds meccsek sordn elért eredménye
alapjan alakul. A legismertebb az NFL
Fantasy Football, amire egy egész
aliparag szervez6dott az Amerikai
Egyesiilt Allamokban, fantasy tanacs-
addkkal és tévémiisorokkal. F6 kiilonb-
ség a virtualis sporthoz képest, hogy a
Fantasy League egy tarsasagi szérakozas.
Az jatékosok kiilon ligakat hoznak létre a
barati tarsasagukban és egymas ellen
jatszanak az egész NFL szezon alatt.

Klasszikus sportok | Egyéb - kevert



Az e-sport eredete

E-sport torndk mar t6bb mint 40 éve is
léteztek, az elsé virtudlis 0sszecsapast
1972-ben a Spacewar nev jatékkal
jatszottak. Egy amerikai szérakoztaté-
elektronikai cég, az Atari szervezésében
1980-ban pedig mar tobb mint 10.000
résztvevével rendeztek videdjaték
versenyt. Akkoriban elsésorban a Taito
japan fejleszt6 altal kitalalt 16voldozés
szamitogépes jatékot, a Space Invaderst
jatszottak.

Az e-sport a mai valdjaban a 90-es
években sziiletett meg. Ekkor valtak
adotté a technikai lehet6ségei annak,
hogy a jatékosok ne csak a szamitdgép,
azaz ,bot” ellen jatszhassanak, hanem
kozvetleniil egymas ellen is.

Nemzetkozi szervezetek, versenyek

Az e-sport komplex strukturdjanak
megértéséhez dsszehasonlitasul
szolgéalhatnak a hagyomanyos sportvilag
egyes elemei. A hagyomanyos sportok
vilagdban, az olyan nagy klubok, mint
példdul az FC Barcelona, nem korlato-
z6dnak egyetlen sportadg mtivelésére,
hanem egyarant aktivak a futball,
kézilabda vagy kosarlabda teriiletén is.
Igy van ezzel a csapatok egy része az
e-sportban is, akik kiilonb6zé csapatta-
gokat inditanak kiilonbo6zé jatékokon. J6
példa erre a Fnatic Nagy-Britanniabdl
vagy az SK Telecom Dél-Koreabdl. Mds
csapatok viszont kizardlag egyetlen
jétékra koncentrdlnak és kizardlag
példaul a League of Legends versenyein
vesznek részt.

A futballtél eltéréen azonban az e-sport
nem rendelkezik vildgszinten atfogd
szervezettel. Ehelyett kiillonb6z6 nemzeti
és nemzetkozi egyestiletek mtikodnek
egymassal parhuzamosan. A vilag
legrégebbi és legnagyobb e-sport
vallalata az ESL (Electronic Sports
League), amely vildgszerte szervez
versenyeket. K6zpontja Koln, tizenegy
irodat, valamint t6bb nemzetkozi TV
studiot tart fenn. Masik ismert
nemzetkozi szervezet a 2008-ban
alapitott International e-Sports
Federation (IeSF), amely jelenleg kb. 50
tagallamot szdmldl 6t kontinensrél. Az
IeSF 2009-ben bonyolitotta le az els6
nem hivatalos vildgbajnoksagot az
e-sport teriiletén.

A decentralizalt szervezeti forma
kovetkezménye, hogy sok csapat szamos
torndn és ligdban versenyezhet
egyszerre, amelyek rendszerint kieséses
rendszerben, egymdssal parhuzamosan
zajlanak. A jatékok készit6i gyakran
szervez6ként jelennek meg ezeken az
eseményeken. Ez azzal is 6sszefliggésben
all, hogy a kiadéknak szellemi
tulajdonhoz fiz6d6 jogaik vannak
minden jaték esetén, ezért, aki nem kap
az adott kiad6tdl engedélyt, az nem
rendezhet versenyt. A nemzetkozi
e-sport-iizletag egyik legbefolyasosabb
szereplGje az amerikai jatékfejleszt6 Riot
Games, amely tobbek kozott a League of
Legends jatékot gyartja és felelés a
League of Legends Championship Series
(LCS) szervezéséért is. A versenytarsként
megjelend Valve, aki a Counter-Strike-ot
és a Dota 2-t gyartja, szervezia The
International nev{i nagy versenyt, ahol
legutébb tobb mint 24 millidé dollaros
(6,5 Mrd Ft) nyereményért lehetett
jatszani.
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Az e-sport Magyarorszdgon

Hazankban 1990 és 1993 kozott jelent
meg elsé fecskeként az Elektor Kalandor
cimd tévémtisor, ahol a Dévényi Tibi
bacsinak betelefondlé jatékos az otthoni
késziilékének nyomdgombjaival NES
konzolon (Nintendo Entertainment
System) jatszott Super Mario-t. Ehhez
képest a vilagtrendek hatasdra ma mar
nemzeti stratégiai célként szerepel
Magyarorszag felhelyezése az e-sport
térképére.
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Az Egymillidan a magyar e-sportért
(roviden E-sportmilla) mozgalom
2013-ban indult el a lelkes jatékosok
kezdeményezésének kdszonhetben, 2017
ota pedig egyestiletként miikodik. Az
Egyesiilet az iparag fejlesztésére két
millidrd forintnyi tAmogatast kapott.
Szintén 2017-ben kezd6dott meg a
Magyar E-sport Szovetség létrehozasa,
ami azota megkezdte a Nemzetkozi

E-sport Szovetséghez valo csatlakozast is.
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Bir6 Baldzs Gyorgy (az E-sportl.hu
alapitdja, az Egymilliéan a magyar
e-sportért Egyesiilet elnoke, a V4 Future
Sports Festival f6szervezdje) a vele
késziilt interju sordn elmondta, hogy a
szervez6dés célja a tdradalom e-sporttal
kapcsolatos edukacidja, lobbitevékenység
az e-sport hivatalos sportagként valéd
elfogadasaért, illetve a magyar e-sport
szervezeti kereteinek kialakitdsa. Utébbit
elengedhetetlennek tartja ahhoz, hogy a
szponzorok és jatékszervezék bizalma
er6sodjon az e-sporttal szemben, ezaltal
pedig elérhesse a benne rejl6 potencidlt.
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Piacelemszés

Szereplok és pénzdramok

Az e-sport minden szerepljének meg-
vannak a maga bevételi forrdsai. Az
Okoszisztéma motorjat az e-sportoldk, a
bel6liik szervez6dd csapatok, a csapatok
megmérettetését biztositd versenyek és a
kozonség adjak. Természetesen magukat
a jatékokat a kiadok fejlesztik, a verseny-

2. abra
Az e-sport dkoszisztémaja

szervezés jogat Ok értékesitik, ezért az 6
szerepiik az egész 0koszisztéma szamara
meghatadrozé. A tartalmak kozvetitésén
keresztiil (versenyek, streamek, elem-
zések stb.) az e-sport kozonség elérését
az G.n. platformok biztositjak, ilyenek
példaul a Twitch.tv vagy a YouTube.

Reklam

A tovabbi szerepl6k gy, mint a szponzo-
rok, az influenszerek — réluk lesz szé
késébb a Szponzordcié és hirdetések
fejezetben - és a fogaddirodéak az e-sport
piac novekedését segitik eld, amely végsé
soron minden szereplének az elényére
valik.

Reklam

K6z6sségi
finanszirozas

e-sport

Szponzoracio és tagdij
Profit részesedés (f6 események utan)

Fizetés

Pénzjutalom

v

Kozvetit6i
jogok
Stream
partnerség

Termék és jegyeladas

Versenyrendezési
hozzajarulas

———— - ( Professzionalis e-sport J- -

Jatékon bellli tranzakciok

Egyestilet } ------

e-sportol6 Kdzvetités

joga

Egyesiileti
hozzajarulas

kozonség

Fogadasok,

Prémium tartalom

nyeremények

Reklam

Forras: PwC Germany, PwC Magyarorszag
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3. adbra
Példak a szerepldkre
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Forras: PwC Magyarorszag
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Bevételi forrdsok az e-sport-piacon

A Newzoo becslése szerint a markabe-

A legfontosabb e-sport-piacok tovabbra is
az Egyesiilt Allamok, Dél-Korea, Kina és
Németorszag. Dél-Koredban, ahol mar
joval korabban is nagy népszertiségnek
orvendett az e-sport, a kozelmultban

fektetések alapjan 2017-re az e-sport
globalisan 655 millié dolldros (180 Mrd
Ft) ipardgga nétt, 2018-ban ez tovabbi
38,2%-kal fog névekedni ($906M, 248
Mrd Ft), 2020-ra pedig eléria 1,5

kisebb piaci telitettség volt megfigyel-
hetd, igy 2015 éta az Egyesiilt Allamok
felvaltotta Dél-Koreat, mint a vilag
legnagyobb e-sport-piaca.

milliard dollart (411 Mrd Ft). A Newzoo a
bevételi forrdsoknak 6t f6 kategdriajat
azonositotta. A szponzoracié és a
hirdetések szakitjak ki a legnagyobb
szeletet, az 6sszbevételek kozel 60%-at.

4. abra

Merchandise &

Ez utdn kovetkeznek a médiajogok kozel jegyeladas
20%-kal, majd a jatékkiadoéi dijak és a $95, SM
merchandise & jegyeladds bevételek +16,2%

kozel azonos aranyban.
Jatékkiaddi dijak
A magyar e-spor-piac egyel6re kicsi,
viszont dinamikusan fejlédik. Konkrétan
e-sport piacméretre vonatkozd adataink
nem allnak rendelkezésre, azonban a
hazai videdjaték-piac mérete jé kozelitést
adhat. Ezt az eNet a 2017-es felmérésé-
ben 109 millié dollarra (30 Mrd Ft)
becsiili Magyarorszagon. Az 6sszeget az
alabbi harom kategdridban végzett
tranzakciokbdl kalkulaltak: jatékon
beliili vasarlasok, hardverek és jatékok
vasarldsa. 2016-ban ez a szdm koriilbeliil

+11,0%

Médiajogok
$160,7M

+72,1%

2018 Bsszesen

$906M

+38,2% az el6z6
évhez képest

Az e-sport globalis arbevételének megoszlasa 2018-ban

Szponzoracié

$359,4M

+53,2%

Hirdetés

a fele volt a jelenleg becsiilt értéknek. Ez
anovekedési iitem arra enged
kovetkeztetni, hogy az e-sport nemcsak a
szponzoroknak lesz egyre érdekesebb,

hanem a befektet6knek is. Forras: Newzoo

$173,8M

+23,8%



Szponzordcio és hirdetések

Alegfontosabb bevételi forrds — elézetes
becslések alapjan kb. 359,4 millié dollar
(98,5 Mrd Ft) — a szponzoracio, ahol 53,2%-
os szegmens novekedés varhato. A szponzo-
rok éppugy tamogatjak az egyes csapatokat
mint a nagyszabdst eseményeket, példaul
az ESL One-t vagy a nemrégiben Buda-
pesten bemutatkozo6 V4 Future Sports
Festival-t. A legnagyobb pénziigyi
tdmogatdst biztosito cégek kozé altaldban a
jatékeszkozoket forgalmazo vallalatok
tartoznak: példaul az Intel, Asus, Samsung,
Alienware, Logitech, NeedforSEAT,
Noblechairs, Razor vagy a Nitrado. Magyar-
orszagon a Digitdlis Jolét Program mellett
jelenleg a Magyar Telekom szerepel a
legf6bb szponzorok kozott.

Az e-sport nem jaték — Uzleti elemzés Magyarorszag és a V4-ek e-sport-piacardl | 9

2

Ndlunk a HellRaisers-nél nem
engedélyezett a szponzorokkal
valo személyes kapcsolatfelvétel,
kizdrolag csapat szintii
megegyezés lehetséges. Tobbek
kozott ezért is streamelek

kevesebbet, mert nincs ilyen
jellegti elvdrds felém. Egyébként
foként az USA-ban jellemzd,
hogy megengedébbek a csapatok
a személyes mdrkaépitéssel
szemben.”

B@rbcz ,DeadFox” Bence,
Elvonalbeli CS:GO jatékos

Az e-sportot fogyasztdk és érdeklédési
koriik jol koriilhatarolhatd. Az Sket célzd
brandek marketingtevékenységéhez
rendkiviil hatékony csatorndt jelent az
e-sporton keresztiili megjelenés, ami
rdaddsul nemzetkozi kozonséget ér el.
Pont ez a réteg az, akit hagyomanyos
modszerekkel nagyon nehezen lehet
megkozeliteni, mivel 6k nem néznek
tévét és adblockot hasznalnak az
egyszerl online hirdetések kiszlirésére.
Emiatt a szponzorok kézott egyre
gyakrabban jelennek meg az e-sporthoz

kozvetleniil nem kapcsolodé markak. Ezt
mutatja az is, hogy 2016-t81 2017
kozepéig tobb mint 600 szponzori
megallapodas sziiletett, amelybd6l 100
folotti szamban képviseltetik magukat
ilyen, in. nem-endemikus markak. A
telekommunikdciés szektor (Vodafone,
T-Mobile, SK Telecom) példaul poten-
cidlis aranybdnyat lat az e-sportban, de
ugyanugy taldlunk autéipari, élelmiszer-
ipari, kozmetikai vagy pénziigyi
szektorbdl érkezé befektetdket is.

Ezek utdn nem meglepd, hogy az online
streaming sordn értékesitett hirdetési
feliiletekbdl szarmazo bevételek allnak a
masodik helyen a meghatdrozé bevételi
forrasok kozott, 2017-ben ez 140,4 millié
dollar (38,5 Mrd Ft) volt — az el6z6 évhez
képest 23,8%-0s novekedéssel, amely
joval meghaladta a hagyomanyos
sportagak ilyen jelleg(i bevételeit.
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Egyes forrdsok szerint idén Katowicében
az Intel Extreme Masters bajnoksagon és
expon akdar a 27 millié dollart (7,4 Mrd
Ft) is elérhette az értékesitett hirdetések
Osszértéke. Az eseménynek hozzavetdle-
gesen az Ot nap alatt 6sszesen 169 ezer
latogatdja volt a tobbmillids online
nézGszam mellett, igy az expora a
nem-endemikus markak tomegével
hoztdk a termékotleteiket annak érdeké-
ben, hogy kideritsék, milyen médon
tudnak jobban kapcsolédni az e-sport-
rajongokhoz. A fizikai rendezvények
megrendezése tehat fontos épitékove
lehet az iparag fejlédésének. Az ilyen
nagyszabdsu események szervezésének
azonban feltétele a megfelel infrastruk-
tura. Ezért — akdr Magyarorszagon is —a
sportlétesitmények és az internethdldzat
fejlesztése jotékony hatéssal lehet az
ipardgra, mivel a jé dllapotu és elérhetd
ara helyszin akar vildgszint(i esemé-
nyeket is hazdnkba vonzhat.

5. abra
2016-t6l 2017 kdzepéig kotdtt szponzoracios megallapodasok hozzavetbleges
darabszama iparagankent

Online média

Uditéitalok 40

Online
szolgaltatasok

6 0 dsszesen IT és

szamitastechnika

Kereskedelem

100

Forras: Nielsen Market Intelligence

A Gillette 2017-ben globalis partnerséget kotott az ESL-lel
annak érdekében, hogy a Katowicében megrendezett Intel

Extreme Masters vilagbajonsag szponzora
legyen.

)

A fiatal férfiakat a hagyomdnyos csatorndkon egyre nehezebb elérni,
ezért az e-sportban tomegével jelenlévo felnovekvo generdciot nem
hagyhattuk figyelmen kiviil. A Gillette belépését az e-sport-piacra
komoly felmérés el6zte meg, mivel ki kellett lépniink a jol bevdlt
folyamatainkbdl. Az e-sportban a kimagasloan széles nemzetkozi elérés
miatt mdr nem relevdns az orszdgos vagy régios megkozelités. Meg
kellett érteniink, hogy hogyan gondolkodnak, kommunikdlnak az
e-sportokat fogyasztok, mi a fontos szdmukra és milyen mdrkdkra
hallgatnak. A relevancia és az aldzat fontos volt ahhoz, hogy elfogadjon
minket a kozosség, mivel a gaming kultiira nagyon zdrt. Ezen a terepen
aktivan és hatdrozottan kifejezik a k6z0sség tagjai, ha valami nem
tetszik nekik. Ebben rejlik a legnagyobb kockdzata is a piacra lépésnek:
ha valaki rosszul csindlja, akdr egy egész generdco szdmdra elvdghatja
a brandjét. A Gillette egyelore nagyon pogitiv visszajelzéseket kapott,
ezért azt mondhatom, hogy jovoben is folytatni fogjuk a teriileten
torténo megjelenéseket.”

Papp Andras

A Gillette marka kommunikacios vezetdje
EIMEA régiéban a Procter & Gamble-nél



Médiajogok, jatékkiaddi
dijak, merchandise és
jegyeladds utdni bevételek

A Newzoo 4ltal feltiintetett jatékkiaddi
dijak (2018-ra becsiilt 116,3 milli6 dollar,
31,8 Mrd Ft) a kiaddk olyan e-sport
események szervezésébe fektetett
kiadasai, amelyek fiiggetlen partnerek-
hez, tgynevezett white label szervezdk-
hoz keriilnek. Ez az 6sszeg nem tartal-
mazza a kiadok sajat szervezési
eseményeinek a dfjait.

Tovabbi bevételeket jelentenek a ver-
senykozvetitések médiajogaibdl szarma-
z6 6sszegek, tévében és online egyarant.
A kozvetitésben és tartalomgyartasban
az online platformok a meghatdrozdak,
ezek koziil kiemelked6 a Twitch.tv és a
YouTube, de hagyomanyos tévécsatornak
is 1éteznek, Magyarorszagon példaul az
Antenna Hungdria altal 1étrehozott
mindiGO Sport szolgéltatds csomagban
taldlunk egy nemzetkézi e-sport
tévécsatornat.

A hagyomadnyos sportagakhoz hasonléan
mar az e-sport is kinal olyan arucikkeket
mint a ruhdzat és a kiilonb6z6 szamitdgé-
pes kiegészit6k. Ezekkel a merchandise
termékek és a jegyeladasok utani bevéte-
lek 2018-ban 6sszesen varhatéan a 95,5
milli6 dollart is elérik majd.

Az e-sport-rajongok koltése egyébként
jelenleg jelent6sen alatta marad a tobbi
sport rajongoéinak koltéseihez képest.

Osszehasonlitdsképpen: mig egy atlagos
e-sport-rajongd 2017-ben e-sportra
forditott kiaddsa az Egyesiilt Allamokban
3,6 dollar (1000 Ft) volt, addig az Osszes
sportot figyelembe véve ez az 6sszeg 54
dollar (14.800 Ft). Ha az Osszes sportot
figyelembe vessziik, az atlagos koltés
évente 54 dollar volt. Feltételezziik, hogy
az e-sport-rajongok koltései az évek
soran egyre feljebb fognak kiiszni,
csaktigy mint ahogyan azt a
hagyomadnyos sportok esetében tették.
Ennek egyik oka lehet, hogy
érettségében tovabblép a piac, mar tobb
szponzor taldlja meg a k6zos hangot a
jelentésen nagyobb szamu fogyasz-
tékkal. Illetve, hogy a most fiatalkoru
vagy palyakezdd kozonség feltehetéen
meg fogja 6rizni az e-sporthoz vald
kapcsolatat akkor is, amikor mar
nagyobb vasdarléerével fog birni.

6. abra
Hosszu tavon a digitalis bennszlildttek megérzik az e-sport iranti
érdekl6déstiket, mig a jévedelmik folyamatosan ndvekszik

25% 90 000
80 000
20% 70 000
60 000
15% 50000 _
10% —_ 40000 &
30000
50 —  — 20 000
10 000
13-17 18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65-74 74-
e-sport-rajongok megoszlasa [ elbrejelzés ~ — jovedelem

a korcsoportban

Forras: PwC, Statista, Newzoo
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Az e-sporttal kapcsolatos
szerencsejdték-ipar
bevételei

A Newzoo becslése nem tartalmazza az
e-sporttal kapcsolatos szerencsejatékok
utdni bevételeket, ezeket a Statista
elérejelzései alapjan mutatjuk be.

A Statista elérejelzése szerint a globalis
e-sport szerencsejaték bevétel 24 millié
dollarrél (2015; 6,5 Mrd Ft) 1,8 millard
dollarra (493 Mrd Ft) néhet 2020-ra. A
fogadasi piac varhaté novekedésének

egyik {6 oka, hogy maga az e-sport piaca

is né. Egyre nagyobb a rajongoi tébor,
illetve egyre tobb professzionalis
eseményt szerveznek. A legnagyobb
kihivast a szabdlyozds koriili
bizonytalansdg jelenti, amit a Kihivdsok
cimf fejezetben targyalunk.

A szerencsejatékok az e-sportban alta-
ldban valddi pénzzel, virtudlis valutéval
vagy virtudlis drukkal (mint értéket
képvisel6 elemekkel) jatszhatok. Az egyik
legnépszertibb a szerencsejaték fajta a
fogadas kotése e-sport-események
kimenetelére. Ez a tipus gyakorlatilag
ugyanugy miikodik, mint a hagyomdanyos
sportfogadasok.

Ezen kiviil a hagyomanyos sportfoga-
déson az e-sport (digitalis mivoltdbol
fakaddan) szdmos kiilonleges szerencse-
jaték tipust hozott 1étre. A legnagyobb
forgalmat az aldbbi tipust jatékok
bonyolitjak:

* ,Skin betting”: Jatékokban elérhet6
,,skin”-eket, azaz virtudlis kozmetikai
elemeket (pl. egy diszes sisak vagy egy
arany kalasnyikov) hasznalnak
virtualis valutaként. Azokkal kotnek a
mérk6zések eredményére fogadasokat.
A ,skin”-ek kés6bb akar valodi pénzzé
is valthatdak.

»Social betting”: Akar valddi pénzzel,
akar virtualis valutaval csoportosan
kotnek fogadast, ezdltal a csoport
tagjai tobb eseményre tudnak fogadni,
illetve nagyobb 6sszeggel, mintha
egyénileg fogadtak volna.
Fantdzia-fogaddsok (fantasy
betting): A hagyoméanyos sportokhoz
kapcsolddé fantazia ligak e-sport
valtozata: a jatékosok maguk alakit-
hatjak ki képzeletbeli e-sport-csapatu-
kat valdsagban 1étez6 jatékosokbdl.
Kihivdsos fogaddsok (challenge
betting): A jatékosok versenyt ren-
deznek egymas kozott, amibe barki
nevezési dij ellenében szallhat be. A
verseny a jatékosoktol begyijtott
Osszegért folyik.

7. dbra
E-sportfogadasi-piac bevétele
vilagszerte (millié dollar)

2015 |24
2016* et

L{h el 738

2018* IOl

2019* WESE

e{ozdogm 1810

* becsult eredmény

A teljes eurépai fogadasi piac bevétele
jelenleg korlbeliil 185 000 millié dollar.

Forras: PwC, Statista, Naurus Advisors

8. abra

E-sportfogadasi-volumen sportok szerint (2016)

Egyéb

9%

Starcraft 2

Dota 2

18%

League of
Legends

38%
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A magyaroszdgi és a régios
fogvasztoi kornyezet social
listening elemzése

A gyors nemzetkozi terjeszkedés miatt a
Newzoo szdmitdsai szerint az amerikai
21 és 35 év kozotti férfiak korében az
e-sport ugyanolyan népszer(i, mint a
jégkorong vagy a baseball (22%-uk nézi).
A globélis néz6szam idén mar elérheti a
380 milli6 f6t! Az eNet kutatdsa szerint
Magyarorszagon az e-sportoknak
2016-ban tobb mint 223 000 egyedi
nézdje volt. Ez a szam 2017 végére

420 000 fére nétt.

A hagyomdnyos kutatdsokat kiegésziten-
dé a PwC Magyarorszag elvégezte az
e-sport téma vizsgdlatat social listening
modszertannal is. Az elemzés célja, hogy

az ,online térben” (kozosségimédia-
oldalakon, hirportalokon, férumokon,
blogokon stb.) elérheté hatalmas
mennyiségi kvalitativ és kvantitativ
adatok alapjan egy 1j, eltér6é nézépontbdl
tudjuk bemutatni az e-sportokkal
szembeni felhasznaléi attit(idoket, az
érdeklédést kivalté impulzusokat,
eseményeket, anomalidkat.

Kutatasunk kiterjedt az elmult fél évben
anégy visegradi orszagban megjelend,
e-sportok koriil kialakult online
diskurzus vizsgdlatara, melynek kere-
tében mélyebben elemeztiik a témaban
kiemelked6 érdeklédést generald

A PwC Global Media Outlook felmérése szerint az e-sport irant érdekl6dd

csoport (akar nézdként, akar jatékosként)

@

18 és 34 év kozotti

Tébb okoseszkdzik
van, amelyeken
kovetik, illetve maguk
is jatszanak e-sportot

L)

Atlagéletkora:

28 év

&

Vegyes rasszokbol
tevédik 6ssze

Tagijai jellemzéen
magas vasarloerével
birnak

hireket, bejegyzéseket, fokusztémakat és
véleményvezéreket, illetve a tartalmi és
szdmszaki adatok kiilonb6z6 dimenzidk
mentén értelmezhetd eloszlasait. A
vizsgalat kiterjed tovabba a felhasznalok
altal generalt tartalmak atfogé érzelmi
toltottségének elemzésére is.

Az elemzés sordn a 2017. szeptember 1.
és 2018. mércius 20. kozotti idészakban
keletkezett tartalmakat vizsgaltuk, a
magyar, lengyel, illetve a cseh és szlovak
piacokon (a cseh és szlovak tartalmakat a
két nyelv kozotti hasonlésagok és az
alacsonyabb szamu taldlat miatt egyiitt
vizsgaltuk).

Social listening alapfogalmak

Emlités: egyedi kozosségimédia-
bejegyzés vagy internetes hir, komment,
forum topik, egyéb tartalom, melyben
megjelenik a vizsgalt téma valamely
kulcsszava; tovabba minden olyan
bejegyzés/komment, amely egy
témaban relevans tartalomhoz
kapcsolodik.

Elérés: a vizsgalt emlitések altal generalt
egyedi megtekintések szama. (Jelen
elemzésben nem az egyedi felhasznaldk
szamat jelolil)


https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/media/outlook.html
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V4 szamszaki eredményeinek bemutatdsa

Emlitések, elérések

Az alébbi dbra bemutatja a social
listening kutatasunk szamszaki eredmé-
nyeit, az e-sport témakor ismertségét a
vizsgalt visegradi dllamokban.

Amint az a grafikonrdl is jol leolvashato,
az egyes orszagokban — az eltéro lakossag
szamot is figyelembe véve — kiilonb6z6 az
e-sport téma ismertsége és népszeriisége.
Lengyelorszagban a magas felhasznaloi
bazist és az ebbdl adddo jelentds emlitési
és elérési szamokat a magas lakossag
indokolja els6 sorban, azonban a t6bbi
vizsgalt nyelvteriiletez képest is
kiemelked6en aktivak az e-sport irant
érdeklddé felhaszndlok, akar az abszolut,
akar a hozzavetdleges értékeket nézziik.
A kutatasunk alapjan a magyar
felhaszndldk aktivitdsa is jelentGsen
magasabb, mint a cseh és szlovak
kommentel6ké.

A magyar nyelvi online feliileteken
osszesen kozel 50 ezer emlités sziiletett,
amely 35 milli6 megtekintést generalt. A
cseh és szlovak tartalmak valamelyest
elmaradtak ettdl, 27,3 ezer emlités és

12 millid koriili megtekintést mértiink. A
lengyel piac messze meghaladja a fenti
szamokat, 334 ezernél is tobb emlités
sziiletett a vizsgalt id6szakban, mely 117
millié megtekintést generalt.

9. dbra
E-sport a V4 orszagaiban

emlités emlités

35,1M

megtekintés

Csehorszag és

12M

megtekintés

emlités

117M

megtekintés

Magyarorszag Szlovakia Lengyelorszag
B
— I

©  Lakossag: ©  Lakossag: ©  Lakossag:
9,9M 15M 38M
6 6 6

Forras: PwC Magyarorszag
10. &bra Férfias jatékok

E-sport témaban kommentel6k nemek
szerinti megoszlasa

7% - férfi

o

Forras: PwC Magyarorszag

A téméval foglalkoz6 tobb tanulmany is
kitér arra, hogy az e-sportok
altalanossagban a férfi felhasznéalokat
foglalkoztatjak, legtobb elemzés 70-80%
kozé teszi az aranyukat. A social listening
kutatasunk alatamasztja a téma férfi
dominancidjat, s6t az emlitések nem
szerinti megoszlasabdl arra lehet
kovetkeztetni, hogy nem csak tobb férfi
érdeklédik az e-sportokért, de az online
diskurzusban sokkal aktivabban vesznek
részt, mint a néi felhasznaldk a teljes
V4-es régidban.
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Kozponti temak Magyarorszdgon

Hearthstone
A magyar jatékosok online diskurzu-
saibdl kirajzol6dd szofelhbdl lathato, ®
melyek voltak a legkedveltebb jatékok az [ )

elmult félévben.

A CS:GO hazédnkban a legnépszertibb 1 I O 1 |
jaték, az osszes vizsgalt emlitésbol
2000-ben szerepelt a Counter Strike

jelenlegi verzidja.

Tovabbi vezetd jatékcimek:
° LoL (1729 emlités),

* Overwatch (1275), A magyar felhaszndldék sokkal nyitot- Fontos azonban megfigyelni, hogy a FIFA
e Hearthstone (1075), tabbak a kiilonb6z6, szinesebb zsanerti mint sportjaték, illetve a mobilkésziilé-
* PUBG - PlayerUnknown’s jatékok irdnt, mint a cseh és szlovak, és ken htizécimnek szamité jatékok (pl.:
Battlegrounds (1050). kiilonosen a lengyel felhaszndldk, Clash Royale) sem jelennek meg a
ugyanis ahogy arra a késébbiekben szofelh6ben, alacsonyabb az irantuk
kitériink, azokon a nyelvteriileteken a tanusitott érdekl6dés.
CS:GO népszertisége szinte teljesen
elnyomja a tobbi jatékét. A felh6ben szereplé tovabbi szavak

remekiil bemutatjak az e-sportok
hagyomanyos sportokhoz hasonlatos
oldalat. Ezek a ,,csapat”, ,,jatékos”,
wverseny” vagy a ,,bajnoksag”.

Photo by Maxime Rossignol on Unsplash
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E-sportok vidéken

e-sport-kot6désti versenyek és esemé- A témédval kapcsolatos jelentGsebb
nyek is jorészt Budapesten kapnak helyet. emlitési kozpont Debrecen, ahol a helyi

Az emlitések foldrajzi eloszlasat egyetem informatikai kara els6ként az
vizsgalva latjuk, hogy hazdnkban Erdekes jelenség, hogy a témaval orszagban megrendezett egy egyetemek
Budapesten keletkezett a geolokdcioval kapcsolatos emlitéseket vidékre a kozotti e-sport-bajnoksdagot, illetve a
ellatott tartalmak kozel 75%-a. A kiilonb6z6 tematikus barok/kavézdok DVSC futball klub FIFA e-sport-
fé6varosban természetesen tobb olyan sexportaljak”. Pécsett, Gy6rben és szakosztdlya is posztolt a varosbdl.
esemény és helyszin kapott helyet, Szegeden a budapesti sportbarokhoz

amelyek kifejezetten e-sporttal hasonlé létesitmények nyiltak, amelyek Hasonl¢ a helyzet Miskolcon, ahol a
foglalkoznak. Ezekre példa a tébb lehetdvé teszik az e-sportilyen formdban  DVTK klub hasonl6 csapatdnak
e-sport-bdr, e-sportot promotdld torténd gyakorldsat. megalakuldsaval kapcsolatban
hardware és periféria iizlet, de az keletkezett tobb bejegyzés.

11. dbra

E-sport-kdzpontok Magyarorszagon

Forras: PwC Magyarorszdg

DVTK FIFA-
szakosztaly

Bar of Legends
e-sport-bar Debreceni egyetem
e-sport-verseny +
DVSC FIFA-
szakosztaly 7

(X

Tobb téma: nE K HHK
BarCraft latogatas

Hardware boltok

Hirek, események

| 52660

Barcraft Szeged

Bar of Legends
e-sport-bar



Cseh és szlovdk nyelvii tartalmak

Extatus, a cseh-szlovadk
,»kirakat csapat”

A magyar tartalmak esetében megfi-
gyelhetd volt, hogy az emlitések sok
kiilonb6z6 témaban sziilettek, nem volt
egy kozponti, hangsulyos jaték, hir vagy
esemény, amellyel kapcsolatban kiilo-
nosen sok bejegyzés keletkezett volna.

A cseh és szlovak elemzés sordn a
fentiekkel ellentétben megfigyelhet6
volt, hogy az Extatus nemzetkozi
(cseh-szlovak vegyes) csapata mindig
kiemelt figyelmet kapott a felhaszna-
16kto6l. Nemcsak maga a formécid, de az
Extatus-hoz kapcsolddé hirek is popu-
larisak voltak, igy a jelent6sebb
nemzetkozi versenyek, a csapat elsé
szamu jatékanak szamit6 CS:GO fejle-
mények, trendek, illetve sok professzi-
onalis e-sporttal foglalkozd oldal
bejelentései.

Ez a jelenség j6l mutatja, mennyire fontos
és el6nyds, ha egy nemzetnek van egy
»sajat” vilagszinten is sikeres, elismert
e-sport-csapata (késébb latni fogjuk,
hogy a lengyel piac esetén ez

hatvanyozottan igaz).

Példa egy webshop nyereményjatékra (Forras:

SOUTEZIME

0 HERNI SET RAZER

E-sport, iij marketing-
csatorna a periféria
gydrtoknak

A social listening idGsoros trend-
vizsgalatai koziil kiemeltiik a cseh és
szlovak nyelvii elemzés eredményeit,
amely bemutatja, mennyire jelent8s
hirdetési csatornava valt a gamer
periféridkat gyarté és forgalmazd
vallalatok szamara az e-sport-szcéna.

12. dbra

Felhasznaldi aktivitas a k6zdssegi médiaban
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Instagram)

€2 czc.cz - Follow

czccz Alje to tady! Pro velky uspéch
opakujeme souté? o je3té lepsi produkty @
Napiste do komentfe #RAZER a jednoho z
vés ndhodné vybereme! tak hodné Stésti
soutéz konéi v nedéli ve 20:00.

#czc #geek #mouse #keyboard
#headphone #gaming #game #progaming
#esport #gamer #hraci #hry #light #colors
#sout:

lukasbrece #razer
adamdalecky #razer
laurabrzobohata #RAZER
tadeas_musil #RAZER
linkaondra UZ JE KONEC LIDI:D
ps.278.4.cz #RAZER

luksando #RAZER

O Q

1641 likes

A czc.cz nevii hardware-t és gamer
periféridkat arusité cseh webshop t6bb
alkalommal is nyereményjatékot
hirdetett kdzosségimedia-kovetdk
szamara, melyekben profi e-sportolok
altal is hasznalt eszkozoket lehetett
nyerni.

A teljes vizsgalt id6szak soran — ahogy
azt az alabbi grafikon is mutatja —a
legnagyobb felhasznaloi aktivitast egy
ilyen nyereményjaték valtotta ki,
jelent&sen megel6zve az 6sszes tobbi
e-sporttal kapcsolatos bejegyzést.

1500 4
2017.12.13.
1382 emlités
1250 Razer nyereményjaték a
czc.cz Instagram oldalan
1000
2018.03.20.
750 776 emlités
2017.09.02. IX Gaming YouTube-csatorna
- CS:GO-val kapcsolatos videdja
500 592 emlités P :
COOL Esport és eXtatus
CS:GO verseny videdk
250
0 | g
2017 2017 2017 2017 2018 2018 2018
szeptember oktober november december januar februar marcius

Forras: PwC Magyarorszdg
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Lengyel tartalmak

Lengyelorszdg, az e-sport
kozép-eurdpai fellegvdara

A bevezetd, szamszaki adatok mar
ravilagitottak, hogy Lengyelorszagban az
e-sportok nagyobb népszertiségnek
orvendenek, mint a vizsgalatban részt
vevo tobbi orszagban. Az online
emlitések mélyebb tartalmi elemzése
sordn azonban az is kidertilt, hogy
nemcsak a mennyiségi adatok képvi-
selnek méas nagysagrendet, hanem a
lengyel piac e-sport érettsége is el6rébb
jér, mint a tobbi V4-es orszagé.

Lengyelorszagnak egy vilagszinten is
nagy sikereket elért CS:GO csapata van, a
Virtus.pro, amelynek tagjai igazi sztarok
otthonukban. A jatékosok koziil Wiktor
,TAZ” Wojtas a legnépszertibb jatékos,
neve —valdszintileg az éppen aktudlis
atigazoldsa miatt — a témadaban egyik
leggyakrabban megjelend sz6. Meccsei
utan, a legaprobb részletekig kielemzik a
teljesitményét, akar multbeli
mérkdézésekkel 6sszehasonlitva.

Az, hogy Lengyelorszagban jelen van egy
ilyen sikeres csapat, kedvez6 hatassal
volt a teljes e-sport kdrnyezetre, nemcsak
arajongok szama novekedett meg
jelentésen az utébbi években, de egyre
tobb profi csapat is megjelent az orszag-
ban, akik szintén nagyobb kovet6i bazist
tudtak kiépiteni (pl.: AGO, CS:GO
alakulat, Team kinguin).

Alengyel piac érettségét az is alata-
masztja, hogy nagyon sikeresek lettek
egyes YouTube-csatornak, melyek
e-sport-meccs elemzéseket, verseny
Osszefoglaldkat készitenek. Ezek a videdk
igen mély, szakmai, hagyomanyos
sportelemzéseket idéz8 Gsszefoglalok,
melyekhez a felhasznaldk is érezhetéen
komolyan allnak hozza, szakmai
diskurzust folytatnak a videdk kapcsan.
Ilyen e-sport-csatornak a Rito E-sport
vagy a DD E-sport.

Alengyel tartalmak kapcsan megfi-
gyelhetd volt, hogy a CS:GO mint e-sport-
szam erésen domindlja a tobbi cimet,
melynek egyik oka tobbek kozott, hogy a
legsikeresebb lengyel csapatok mind
ebben a jatékban indulnak.

A Boniek ,,botrdany”

Zbigniew Boniek- a valaha élt egyik
leghiresebb és legsikeresebb, mara
visszavonult lengyel labdarigé —, a
vizsgalati idészak soran tobb alkalommal
is tweet-elt az e-sporttal kapcsolatban,
»,az e-sport, nem sport” allaspontot
képviselve.

Az Gsszes ilyen megszoélaldsa felkapottd
valt a lengyel e-sport vildgaban, szinte az
Osszes jelentésebb e-sporttal foglalkozd
oldal megosztotta a hirt, és ellenvéle-
ményt fogalmazott meg Boniekéval
szemben.

Az eset utdn nem sokkal a fent emlitett
TAZ is megosztott egy rajongoi irast,
amelyben azt fejtették ki, hogy a profi
gamerek mdra olyan hirességek, akik egy
mozdulattal tomegeket tudnak mozgatni,
tizezrek rajonganak értiik, illetve sok
fiatal példaképei, igy igenis megérdemlik
az elismerést. TAZ nem emlitette
kozvetlentil Boniek-et a bejegyzésében,
de az irasok kozotti kapesolat felfedez-
hetd. A poszt természetesen nagyon
felkapotta valt, nagy sikert aratott a
jatékosok kozott.

,,Egy nagy lufi az e-sport, értem, hogy

sok pénz van benne, de az egész egy
vicc. Ordkon keresztiil iilni és joystick-

kel harcolni?”

Forras: Twitter

Zbigniew Boniek &
@BoniekZibi

Bogus bez jaj,e-sport to jest | bedzie duza
kasa,ale to takze swiadectwo pewnej
patologii.Siedzie¢ godzinami i wali¢ w

joystick?

9:34 AM -2 Jan 2018




Az e-sport megitélése a V4 orszdgokban

A social listening médszertan egyik nagy
elénye, hogy az algoritmus képes mérni
az egyes emlitések érziileti toltetét, képes
meghatédrozni, hogy egy adott
felhasznaldi vélemény, megnyilvanulas
vagy komment pozitiv, negativ vagy
semleges hangvételi.

Az alabbi fejezetben megvizsgaljuk, mely
tartalmak, témak kapcsan alakultak ki az
els@sorban fontosabb érziileti
kulcspontok.

A pozitiv tartalmakat nehéz megitélni, mert
a témaval foglalkozé felhasznaldk szinte
mindennek 6riinek, ami megjelenik a
hobbijukkal kapcsolatban. Ha valaki
lefényképez egy jatékost egy versenyen,
vagy ha cikk jelenik meg a gamerek
vilagardl, igen nagy lelkesedést mutatnak a
kommentel&k.

A semleges tartalmak kapcsan elmondhato,
hogy 6sszeségében nagyon sok egyedi
témaban szilettek semleges emlitések az
online diskurzusok kotetlen jellege miatt.

Tovabba az a jelenség is gyakori, hogy
egyes bejegyzések alatt kommunikalo
felhasznaldk eltérnek a tématol.

Az online térben vizsgalt emlitésekre sok
esetben igaz, hogy az alacsony informa-
ciétartalma miatt alacsony elemzési
potenciallal rendelkezik, ezért semleges
kategoriaba kerdl. (Pl.: képek, egyes
smiley-k, réviditések, szlengek stb.)

Forras: PwC Magyarorszag

Alengyel, illetve cseh és szlovak
felhaszndlék nagyon pozitivan
vélekednek a téméaval kapcsolatban
megjelend tartalmakrol. A magyar
felhasznaldk altalanos érziilete
jelentésen negativabb, mint a tobbi V4
orszagé, azonban kijelenthetd, hogy
Osszességében az érziileti megoszlas a

hazai eredmények esetében is kedvezd.

17,5%

pozitiv

Magyarorszdg

73,5%

semleges

24,5%

pozitiv

Csehorszadg
és Szlovdkia

70,5%

semleges

23,7%

pozitiv

Lengyelorszdg

74%

semleges
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Megjegyzés

A PwC Magyarorszag eddigi social
listening kutatasai alapjan
megallapithatd, hogy a semleges
emlitések szama az ilyen jellegl
kutatasok esetén altalanosan azért
jelentésen magas, mivel az online
platformokon nagy az iranyitatlan
beszélgetések aranya. Fontos tovabba
kiemelni, hogy eddigi kutatasink
alapjan a 15% fol6tti pozitiv, illetve a
10% alatti negativ emlitési arany mar
kifjezetten tamogaté felhasznaloi
hozzaallast mutat.

A magyar felhasznalok pozitiv emlitései
esetében nem volt egyetlen kiemelkedd
téma sem, amely koéré csoportosult volna
nagyobb sulyu pozitiv érzlleti csucs, de
altalaban, minden kisebb-nagyobb magyar
e-sport-sikernek, hirnek oriltek.

Az e-sport-jatékokban megjelené
nagyszamu csalas miatt elégedetlenség volt
megfigyelhetd (CS:GO, PUBG kiiléndsen
érintettek).

IEM Katowice olyannyira jelentés
nemzetkdzi gamer esemény volt, hogy a
cseh és szlovak online médidban is egy
nagyobb pozitiv emlitési pontta valt.
Rengeteg video, verseny 6sszefoglalo,
elemzés és beszamolo6 szlletett a
bajnoksagrol, kilonos tekintettel az azon
szerepl6 cseh csapatokrol.

Nem volt egy, altalanosan kiemelkedd topik,
azonban volt egy profi cseh e-sportol6 (Ales
Knézinek), akivel kapcsolatban rengeteg
negativ érziletl emlités érkezett.

Ha a Virtus.pro, AGO vagy barmely lengyel
csapat részt vett egy versenyen, még ha
komolyabb siker nélkil is tdvozott, minden
esetben nagy felhasznaléi elismerést és
pozitiv emlités- hullamot generalt.

A kedveltebb YouTube-csatornak minden
esemény kapcsan részletes vide6dssze-
foglaldkat tettek kozzé.

A negativ tartalmu emlitések nagy részben a
gamerek életvitelét kritizaltak, kiemelve azt,
hogy rossz példat mutatnak a gyerekeknek,
akik azt hihetik, hogy millidkat lehet keresni
azzal, hogy otthon llnek egy elfiggdny6zott
szobaban és ,jatszanak”. Egyes kommen-
telék felhaborodtak azon, hogy a profi
gamerek ugy nyilatkoznak magukrol, hogy
6k ,hasznos tagjai a tarsadalomnak”.
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A hagyomanyos sportok és
az e-sport kapcsolata

A hagyomdnyos sport és az e-sport hasonlosdgai

Ha definicié szerint, tudomanyosan
vizsgaljuk, akkor az elektronikus
sportokban az alloképesség, a stratégiai
megértés vagy a reakciéid6 ugyanolyan
fontosak, mint a hagyomanyos sport-
agakban. fgy tehat, ahogyan a sakk, a
darts és a pdker is sport, gy az e-sport is
szellemi sportnak tekinthetd.

Az e-sport atvesz a hagyomdanyos
sportbdl szamos olyan tényezdt, ami a
sportként vald szamontartasat erdsiti.

* Fiziologia (testi teljesitOképesség):
Az atfogd edzés szinte ugyanannyira
fontos, mint a klasszikus sportok
esetében, ezért a profi csapatok fizikai
edzéstervet is beépitettek a program-
jukba. Egy e-sportol6 akar 400 leiitést
vagy egérrel valo manéGverezést is
végezhet percenként, ami négyszerese
egy atlagos szamitégép-felhasznald
akciészamanak.

* Pszicholdgia (mentdlis teljesito-
képesség): A motorikus képességek
mellett magas szint( stratégiai
gondolkoddsmddra, helyzetfelisme-
résre és villamgyors dontéshozatali
képességre van sziikség, mindezt
altalaban csapatmunka keretei kozott.

e Struktiira és versenyrendszer
(szervezeti felépités): Kiillonboz6
csapatok ligdkban jatszanak egymds
ellen, ahol szintén vannak régids és
vilagszint(i bajnoksagok is. A mérké-
zéseket tobb tizezer, esetenként tobb
millié nézo koveti, azok tisztasagat
biré feliigyeli.

* Kozdsség (intézményi hovatartozds):

A tobbi sporthoz hasonléan az e-sport
esetében is minden csapatnak megvan
a maga szurkoldi bazisa, valamint
ugyanugy vannak barok, ahol
kifejezetten e-sport-mérkdzésket
kozvetitenek.

* Média (sport megjelenése a
médidban): A bajnoksagok vagy
jatékosok ugyanugy generalnak
megjelenéseket a médidban, jellem-
z6en persze mas platformokon
keresztiil, mint a hagyomdanyos
sportok.

Technoldgia (felszerelések és ruhd-
zat tovdbbfejlesztése): A jatékosok
eszkozeinek mindsége nagyon fontos,
olyan ez mint a Forma-1: nemcsak
piléta, hanem autd is kell. A megfeleld
szék példaul ugyanugy fontos az
Overwatch vagy Dota 2 sztarjatéko-
soknak, mint Roger Federernek a
tenisziit6je vagy Lionel Messinek a
cipgje.




Hagyomdnyos sportklubok az e-sportban

Azoknak a hagyomdnyos sportokat iz6
csapatoknak a szdma, akik kozvetlentl
vagy kozvetve érdekeltek az e-sportban,
a jatékosok kiemelkedd teljesitményében
vagy csapatok szponzordldsdban, mar
meghaladja a 200-at és szamuk rendkiviil
gyorsan novekszik. Idén februdrban az
FC Barcelona bejelentette, hogy részt
vesz az els6 alkalommal megrendezett
Pro Evolution Soccer 2018 nev{i jaték
bajnoksdgan. Ezek utdn nem meglepetés,
hogy a kisebb klubok is lépnek ebbe az
irdnyba.

A nemzetkozi nagyokat kévetve itthon is
megvetette 1dbdt a trend, hogy hagyoma-
nyos sportegyesiiletek e-sport szakosz-
talyt hoznak létre; a hazai uttérék az
MTK, a DVTK és a Honvéd, de a DVSC is
komoly FIFA szakosztéllyal rendelkezik,
legutébb pedig az FTC és az UTE is
inditott e-sport szakosztdlyt.
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13. abra

Sportcsapatok, akik az e-sportba fektettek vagy jatékosokon/csapatokon

keresztll direkt érdekeltek

E-sport-jatékossal
rendelkezé NBA-csapatok

7

A Virtudlis Labdarugé
Szdvetség (VFO) FIFA ligdjahoz
csatlakozott sportcsapatok

6

FIFA-jatékossal
rendelkezé holland
labdarugécsapatok

Osszesen

199

FIFA-jatékossal
rendelkezé francia
labdarugécsapatok

18

Forras: Reddit.com

Példak e-sport szakosztallyal rendelkez6 sportegyestuletekre

2 FIFA-jatékossal rendelkezé
ausztral A ligas csapatok

9

E-sportba indirekt
befekteté/e-sporthoz
kapcsolédo
sportcsapatok

49

Legalabb egy
e-sport-jatékossal/
-csapattal rendelkezé
sportcsapatok

92
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Az MTK E-sport Szakosztdly létrehozdsdnak otlete egy bardti
beszélgetés sordn fogalmazodott meg. A kezdeti otlet aztdn némi
tervezés utdn oltott testet és tavaly szeptemberben leszerzddtettiik az
orszdg legjobb FIFA jdtékosait, majd pilot jelleggel elinditottuk a
pro-clubs FIFA-csapatunkat (pro-clubs jatékmodban minden karaktert
mds jdtékos irdnyit). A kezdés olyan jol sikeriilt, hogy tavaly a hazai
pro-clubs bajnoksdgon mdsodik helyezést értiink el. A sikeren
felbuzdulva ugy dontéttiink, hogy az 1vl jdtékba is belevdgunk, ezzel
mdjus elején mutatkozunk be (1v1 jatékmodban egyetlen jdtékos
irdnyitja a teljes, 11 fos csapatot). A FIFA melletti dontést az motivdlta,
hogy olyan jdték online vdltozatdt szerettiik volna behozni, amit a
hagyomdnyos sport rajongok is ismernek és szeretnek. Reméljiik, hogy
ndlunk is érvényesiil majd a tengerenttili modell és sikeriil a
hagyomdnyos focibdl kiesé fiatal szurkoldkat az e-sport révén
visszaszerezni. Emellett célunk a média megnyerése is, az MTK t6bb
csatorndval egyeztet az e-sport mérkdzések kozvetitésével kapcsolatban.

A hazai mellett szeretnénk nemgzetkozi sikereket is elérni. Terviink,
hogy a stadionunkban, egy rendezvényszervezo céggel egyiittmiikodve,
mdr idén bajnoksdgot rendezziink. Jovore pedig vdrhatéan kibovitjiik a
portfolionkat egy tovdbbi jdatékkal. Hogy ez pontosan melyik jdték lesz,
még nem dolt el, mert sok a mérlegelendo tényezs, nem szeretnénk
megoszto, nehezen kovetheto vagy erdszakosnak itélt jatékkal a
kozonség elé dllni. Egyébként nem kizdrolag a klasszikus e-sport-
rajongonak tekintett 15-25 éves korosztdlyra, hanem a 40 felettiekre is
célzunk. Sajdt példdmbdl tudom, hogy milyen izgalmas azt ldtni,
hogyan fejlédott tovdbb a jdték, amit fiatalabb koromban magam is
jdtszottam.

Uzleti szempontbdl eddig nincs jelent6s bevétele a szakosztdlynak,
viszont a kézelmuiltban létrejott egy szponzordcios szerzddés egy hazai
IT-céggel, amit remélhetdleg a csapat fejlodésével ujabb szponzorok
fognak kovetni. Jelenleg is van példdul egy pénzintézet, aki komoly
érdeklodést mutat a csapat irdnt.

Sokszor felmeriil a kérdés, hogy sziikséges-e az e-sportot a
hagyomdnyos sportok keretei kézé terelni. En tébb szakértével
egyetértésben azt gondolom, hogy nem feltétleniil. Véleményem szerint
akdr annak is van realitdsa, hogy jol koriilhatdrolhato szabdlyrendszer
koré szervezddve, adott esetben az MLSz-szel egyiittmiikodésben
létrejojjon egy tigynevezett eNB1. Ehhez viszont eltokélt misszios
tevékenységre van sziikség, mert a hagyomdnyos sport szakmdn beliil
még mindig akadnak ellenérzések az e-sporttal kapcsolatban.

A jovo biztos, hogy jelentds iizleti potencidllal bir. Azt viszont nem
latom elbre, hogy a vdrt siker pontosan milyen jdtékok révén fog
megvalosulni. Itthon, ha a kormdnyzat érdeklédése a kovetkezo
években is fennmarad, nagyon biztatoak a kildtdsaink.”

Szegd Péter
Az MTK E-sport Szakosztalyanak vezetdje




Legyen sport az e-sport?

A sportag felfelé ivel6 fejlédési ttjat
mutatja, hogy a 2022-ben megrendezésre
keriild Azsiai Jatékokon mér érmes
eseményként lesz jelen az e-sport.
Emellett a nagykozonséget jelenleg az
tartja lazban, hogy vajon sikeriil-e
olimpiai sportagként elfogadtatni a
2024-es périzsi olimpidra, ezzel
egyértelm iizenetet kiildve a szkep-
tikusoknak.

Social listening elemzésiinkbdl kideriil,
hogy az e-sportok befogaddsa a ,hagyo-
manyos” sportok kozé mar hosszabb
ideje vita targyat képzi a gamer tarsa-
dalmon beliil és kiviil egyarant. Az
e-sportok egyfajta magas szint( legitima-
cidjanak forméja lenne az e-sport
olimpiai jatékok kozé valo felvétele.

Errdl a témarol nagyszamu emlités
ugyan nem sziiletett, azonban az ilyen
vélemények tobbségiikben megegyeznek
abban, hogy az e-sport nem feltétlentil
olimpidra valo jatékokat foglal magéba.
Még az e-sportot tdmogato, tehat azt a
hagyomaényos sportok kozé befogadd
felhaszndldk is inkabb a sajat rendezvé-
nyek, versenystrukttra és rendszer
kiépitését tAmogatjak.

Pozitiv jelenség a témaval kapcsolatban,
hogy elenyész6 azoknak a szama, akik
teljesen elutasitandk az e-sportok 1étjogo-
sultsagat, vagy azok versenysport jellegét.

- e
[ 1 Szerintem az esport is sport, de nincs helye az olimpian.
b

Like - Reply 310 Feb 15,2018 9:59pm
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it ‘ Legyen eolimpia és probléma letudval

Like Reply 420  Feb 15,2018 10 20pm
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" Akkor mi a [l iesz? Amm sincs szilksége az
esportnak olimpiara. ..

Like Reply a0 Feb 15, 2018 10:30pm

Forras: Facebook

Az e-sport hivatalos sportagként valé
elismerése egyébként orszagonként
eltéré titemben valdsul meg. Jelenleg
tobb mint 60 orszdg van, ahol az e-sport
hivatalosan is elismert sportagnak
mindsiil, ide tartozik tobbek k6zo6tt Kina,
az USA és Dél-Korea is. Franciaorszagban
az e-sportolokra ugyanolyan munkajogi
és tartézkoddasjogi szabdlyok vonatkoz-
nak, mint a hagyomanyos sportot iz§
profi sportoldkra, ugyanakkor azonban
explicit médon még mindig nem ismerik
el valodi sportagként.

Jogilag nézve az e-sport Magyarorszdgon
jelenleg nem tartozik a hivatalos sport-
agak kozé. A sportként valo elismerésnek
pedig lennének kézzel foghato poztiv
aspektusai. A digitdlis sportok részesiil-
hetnének a szovetségi sportfinan-
szirozasbol, a non-profit sportklubok
adokedvezményt kaphatnanak. Ezekkel,
valamint a munkavallaléi jogok
bizositasaval tovabb lehetne novelni az
e-sportoldi bazist.
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Az e-sport-k6zosség azonban nem
lobbizik azért, hogy sportként legyen
elismerve a tevékenység — azt mondjak,
hogy nekik nem hidnyzik a vele jaré
kotottség. Tovabba a MOBA és az FPS
kozott akkora a kiillonbség, mint a futas
és az autdversenyzés kozott, ezért nem
biztos, hogy egy szovetség keretein beliil
jol megférne egymadssal a kettd. A
kozosség tagjai szerint az altaldnos
normak informdlisan mar most is
adottak és nem feltétleniil tenne jot a
jelenleg piaci alapon miik6dé e-sportnak
a hagyomanyos sportokhoz hasonlé
szovetségekbe tagozddas. Azt azonban
megerdsitik, hogy hosszu tavon vala-
milyen struktira melletti elkotelez6-
désre sziikség lesz.

Osszességében azonban azt latjuk, hogy
inkabb a hagyomanyos sportoknak
fontos, hogy be tudjak csatornazni
magukhoz az e-sportot, hiszen 6k azok,
akiknek drasztikusan oregszik a
kozonségiik.

14. abra

Sportkdzvetitéseket kdveték median életkoranak valtozasa 2006 6ta
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A Magyar Kormdany igyekszik megragad-
ni az e-sport adta lehet6ségeket és a
Digitalis Jolét Program keretében
nemzeti digitdlis sport stratégiat
kialakitani, valamint szabalyozoi
szerepben gyorsan reagalni az Uj
ipardggal megjelend igényekre.

)

A sport is az életiink olyan része, amelyet alapvetéen érint a digitdlis
dtalakulds. Ahhoz, hogy Magyarorszdg megorizhesse a hagyomdnyos
versenysportokban a kiemelkedé nemzetkozi eredményességét,
folyamatos digitdlis fejlesztésekre van sziikség a sport teriiletén is. Ezek
segitségével jobb sportteljesitményt lehet nyujtani. Rovidpdlyds
gyorskorcsolydzdink olimpiai aranyérméhez példdul egy egyedi, a
versenyz6k kanyartechnikdjdt javito digitdlis technoldgiai fejlesztés is
hozzdjdrult. Digitdlis fejlesztésekkel kozelebb lehet hozni a
»sportélményt” azokhoz a fiatalokhoz, akik kezdenek eltdvolodni a
hagyomdnyos sportoktol. A virtudlis és kiterjesztett valosdggal
tdmogatott hagyomdnyos sportesemények és az ujgenerdcios
okosstadionok az e-sporttal karoltve kivdlo lehetségek a hagyomdnyos
sportok szdmdra a fiatal szurkolok megtartdsdra és bevonzdsdra. Ezek
az eszkozok ugyanis olyan tomegeket is megmozgathatnak, akik
egyébként nem vennének részt sporthoz kapcsolodo k6z0sségi
eseményeken.

Az e-sportok olyan készségek erosodését segitik elo, amelyek jelentGs
mértékben hozzdjdrulnak a digitdlis kompetencidk, a digitdlis irds-, és
olvasdstudds fejlesztéséhez is. Ezen kiviil a digitdlis sport és az e-sport
kivdlo lehetdséget kindl a magyar technoldgiai startupok szdmdra,
akiknek a fejlesztései konnyen nemzetkozi sikereket is elérhetnek.
Erdekes kérdést vet fel az is, hogy vajon a jévében az e-sport tovdbbra
is technologia/platform/kiado fiiggé marad-e, vagy meg tud jelenni
egy olyan integrdlé platform, amely képes egységesiteni a piacot.

Sokan teszik fel a kérdést nekem, hogy miért pont V4-es keretek kozott
inditottuk el az e-sport kibontakozdsdnak tdmogatdsdt. A V4-ek és
Németorszdg hagyomdnyosan szoros gazdasdgi és kulturdlis
kapcsolatban dllnak. Németorszdg a digitalizdcio egyik eurdpai
motorja, mig a V4-ek az EU-ban a legdinamikusabban fejl6dé régiot
alkotjdk, igy kézenfekvo, hogy Németorszdg szdmdra a V4-ek orszdgai
adjdk a digitdlis partnerséget az ipar 4.0, az 5G vagy az e-sport
teriiletén.

Meggyoz6désem, hogy a magyar sport erésédéséhez jarulhat hozzd, ha
a magyar e-sport egyenjogii és egyenrangu része lesz a magyar sport
intézményrendszerének. Fontosnak tartom, hogy a sporttorvényben
megtorténjen az e-sport sporttd nyilvdnitdsra. Egy ilyen pozitiv
vdltozds nagyban segithetné a magyar e-sport kézosséget abban, hogy
az egyik vezetd erdvé ndje ki magdt az eurdpai piacon.”

Deutsch Tamas

A Magyar Olimpiai Bizottsag alelndke,

a Sportegyestiletek Orszagos Szdvetségének elndke,

az MTK elnoke, valamint

a Digitalis Jolét Programért felel6s miniszterelndki biztos




Kihivasok
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A loot box probléma

A mindenki altal elérhetd, szabalyozatlan
e-sport-piac igen komoly probléma,
ugyanis fliggdséget alakithat ki, ami a
fiatalkoruakra kiilonosen veszélyes.
Megfeleld szabalyozasok és utankovetések
nélkiil a fiatalok tobb ezer dollart koltenek
el akar jatékon beliil vagy harmadik
szerepl6 altal tizemeltetett oldalakon.

Dr. Mark D. Griffiths, a jatékfligg6ség
szakértoje kifejtette, hogy a loot boxok
jutalmazasi rendszere a pénznyerd
automatak miikodéséhez nagymértékben
hasonlitanak, azért azok vasarlasa
fliggbséget okozhat (példaul a jatékos
talal egy ladat (loot boxot) a jatékban,
amir6l nem tudja, hogy mit tartalmaz,
viszont csak pénzért tudja kinyitni).

Csalasok

A jatékon beliili csalés, azaz a program
manipuldldsa nem okoz problémat, a
versenyeken ki lehet sz{irni a prébalko-
zasokat. Ha csalast dllapitanak meg,
akkor kitiltjak a ligabdl az adott jatékost
és sokszor még a jatékhoz tartozo fidkjat is
letiltjak, ami kell§ visszatarté erével bir.

A fiatalok testi, lelki egészségének megovdsa

Az e-sportban sok jatékos és rajongd még
fiatalkord, igy rendre felbukkan azoknak
a hangja, akik javarészt sztereotipiadkbdl
épitkezve féltik a gyermekek egészségét.
Gyakran elhangzik kiilonb6z8
férumokon, hogy a 16voldozds jaték
hatasara agressziv viselkedés és tarsa-
dalmi, szociélis elszigetel6dés figyelhetd
meg a jatékosokndl, am ezeket az allita-
sokat fiiggetlen kutatasok sorra cafoljak.
A fiatalok pszicholdgiai fejlodésének
védelmében szigoru szervezetek

Ennek ellenére hazdjaban, Anglidban a loot
boxok nem szadmitanak szerencsejatéknak.
A szabdlyozas azonban nem egységes,
minden orszag maga szabja meg a hata-
rokat, igy Belgiumban példaul mar
szerencsejatékként kezelik a loot box-okat.

Mar a jatékkiaddk — az Gket ért kritikak
miatt — is igyekeznek tenni a jelenség
ellen. A CS:GO jaték kiaddja, a Valve
példaul bevezette, hogy a frissen
megszerzett virtualis zsakmanyt hét
napig nem lehet kereskedelmi forga-
lomba bocsatani. Ez azért lehet hatékony,
mert a legtobb szerencsejatékra épiilé
weboldal az eladott termékek mennyi-
ségére, nem pedig az egyes fogadasokon
befolyt 6sszegekre tAmaszkodik.

A dopping azonban egy 1étez6 probléma.
A versenyeken birék figyelnek és
szuroprdbaszer teszteléseket végeznek
esetleges koncentraciot segité drogok,
mint példaul a vény nélkiil kaphaté
Adderall kimutatdsara a jatékosok
szervezetében.

cenzurazzak a jatékokat és latjak el azokat
kiilonbo6z6 ajanlasokkal. A 16voldozos
jatékok és az azokhoz kapcsolddé e-sport
rendezvények is korhatarosak, az Eurépai
Unié orszagaiban a PEGI, mig az Egyesiilt
Allamokban az ESRB feliigyeli ezt a
tertiletet. A szocidlis beilleszkedésben
pedig egyenesen segitheti a fiatalokat,
hogy a jatékok soran kooperdlniuk,
kommunikalniuk kell. Emellett tobb,
alulrol szervez6dd tarsasag biztosit
helyszint és kozos eseményeket a
jatékosoknak, ahol fizikailag is
talalkozhatnak egymassal.

Ugy latszik, hogy az e-sport-piac szerep-
16inek érdeke, hogy ilyen problémak ne
legyenek, ezért a kdzeljovében tovabbi
szabalyozasi 1épések varhatdak.

A loot box egy virtualis aru a jatékban,
amivel tovabbi virtudlis jatékelemekhez
lehet hozzajutni random médon. Ezek a
jatékelemek példaul a jatékos avatar-
janak vagy karakterének testreszabasi
lehet6ségeit bévitik, de akar a jatékot
megvaltoztato felszerelésekhez, példaul
fegyverekhez vagy pancélokhoz is hozza
lehet altala jutni. Legtdbb esetben van
lehet6ség a jatékban megszerzett
pontokbdl vagy valés pénzbdl megvenni
ezeket a dobozokat.

Arra viszont, hogy pontosan milyen
tovabbi anyagokat, milyen gyands
viselkedésminta esetén kell keresni, nem
taldlunk egyértelm irdnymutatast.
Mindez, csakigy mint korabban a
hagyomanyos sportok esetében, egyeldre
veszélyesen szabdlyozatlan fazison megy
keresztiil.

Az e-sportoldk testi egészsége hasonldan a
hagyomanyos sportokhoz a siker fontos
tényezdje a jaték soran. A legtobb csapat
kotelez6vé teszi a jatékosainak, hogy
jérjanak edzétermekbe, hiszen ahhoz,
hogy a jatékban 100%-ot tudjanak
nydjtani, ahhoz a testiiket is fitten kell
tartaniuk, igy tehat j6 példaval szolgalnak
arajongdik felé is.
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Az e-sport gazdasagi és
tarsadalmi hatasai

Gazdasdgi hatdsok

Tanulményunkban mér t6bbszor
jeleztiik, hogy az e-sport piaca jelentds
novekedés el6tt 41l az elkovetkezendd
években. A jatékosok szama varhatéan
novekedni fog, annak kdszonhetGen,
hogy egyre tobb gyerek/fiatal kapcso-
l6dik be, illetve a jelenlegi jatékosok is
valészintileg idésebb korukig maradnak
htiek a sportaghoz.

A noévekvo rajongdbazis a jelenleginél is
népszerlibbé teszi az e-sportot a szponzo-
rok korében, akik ezdltal célzottan
képesek elérni a jelentds fiatal célcso-
portot. Emiatt a hirdetdk fel8l tovébbra is
aramlik majd a pénz az iparagba.

15. dbra

Rendszeres és alkalmi nézék szamanak alakulasa globalisan (millio f6)

[l rendszeres

2012
2014 m
2015

B eseti

*Az évre vonatkozé adatbecslés eredménye

Forras: Statista

Az érdekléddk emelkedd szdmdénak
koszonhetben sziikségszertien novekedni
fog az igény a jatékok diverzitasara, ami
a jatéktervezd cégek szamdra kihivast és
egyben lehet6séget is jelent. Ahogy a
hardvergyartdk is az e-sporttal 6ssze-
fliggd kereslet stabil novekedésével
szamolhatnak.

Bir6 Baldzs véleménye szerint az e-sport
virtudlis és kiterjesztett valosaggal vald
kombindcidja, illetve a mobil
platformokon val6 terjedése szintén
jelent8s igény- és érdeklédésnovekedést
prognosztizal az ipardg irdnydba.

Az e-sport-rajongok igénye névekedni fog
arra, hogy ne csak az online térben, de
személyesen is kapcsolatba léphessenek
egymassal és kedvenc jatékosukkal. A
Narus Advisors el6rejelzése szerint
novekedni fog az offline e-sport-esemé-
nyek szdma, (2019-ben 9,219 offline
esemény varhatd) ami a helyszinként
szolgalo6 varosokban az idegenforgalmi
bevételeknek kedvez a latogatdk
koltésének koszonhetben.
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Sziikségszertien felmeriil a kérdés, hogy
az e-sport-piac térnyerése vajon a
hagyomanyos sportok piacanak rovasara
fog-e bekovetkezni. Az eNet kutatasa

szerint az e-sportolék korében nagyobb a 2019 9219

hagyomanyos sportokban valo részvétel
aranya, mint a lakolssag egeszel,)en. 2018 8087
Emellett a hagyomanyos sportagak
jelent8s potencialt latnak abban, hogy a

. oy £ 144 2017 6739
fiatal generdci6 érdekl6dését ez e-sport
segitségével keltsék fel a tradicionalis
sportok irdnt, gondoljunk csak a 2016 5616
sportklubok altal létrehozott e-sport

szakosztalyokra. Tehat a kozeljovoben a 2015 4680

hagyomanyos és az elektronikus sport
osszefondddsa és egyiittélése varhato.
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Tarsadalmi hatasok

Hodozsan Déniel, az E-sportl.hu -
Magyarorszag legnagyobb elektronikus
hirportaljanak — alapitéja, a V4 Future
Sports Festival egyik f6szervezdje
szerint, az e-sporttal szemben felmeriil§
leggyakoribb tarsadalmi kritika, hogy a
gyerekek elbutulnak a videojatékoktdl,
elveszi az idejiiket a tanuldstol. Vélemé-
nye szerint ugyanakkor a jatékok
tobbsége altal fejlédik a fiatalok
koncentracids képessége, stratégiai
gondolkodésa. Magasabb szinten,
csapatban jatszva, pedig a projekt-
menedzsment és kommunikdcios
képességek is el6térbe keriilnek, hiszen
egy-egy csapatot gyakran kontinenseken
és id6zondkon ativelden kell egyben
tartani.

Az e-sportnak lehet a fiatalokra nézve
egy pozitiv, kozosségszervezd hatasa,
ahogy ezt Martin Fritzen a V4 Future
Sports Konferencian bemutatta.
Vezetésével Danidban telepiilésenként
kertiltek hobbi e-sport klubok
létrehozasra, ahol a fiatalok iskola utan
Osszegytilhetnek és e-sportot
jatszhatnak. Az igy kialakult kozosségek
pedig a valds életben is gyakran egymast
tdmogaté baratokka valnak.

Fontos ugyanakkor hangsulyozni, a
szabalyozdéknak, jatékkészit6knek és
-szervezOknek pedig figyelembe venni,
hogy a videdjaték-fiiggség, kiemelten a
fiatalok korében jelent komoly és 1étez6
veszélyt. Dél-Koredban a fiigg6ség
elterjedésének megakadalyozasara
bevezették az in. Hamupip&ke-térvényt
(Cindarella Law), ami megtiltja, hogy 16
éves kor alatt gyerekek éjfél és reggel hat
kozott videdjatékot jatszanak. Akiknél
pedig kialakult a betegség, azokat
videdjaték-fliggdség kezelésére specia-
lizalédott klinikdn kezelik.

Bird Balazs emellett hangstlyozta, hogy
az e-sporttal kapcsolatban kialakulé
illegalis fogadasokra mielébb sziikséges
lenne a szabalyozoéknak valaszt taldlnia,
hiszen a fiatal jatékosokra ez is komoly
veszélyt jelent.

Banyai Fanni, e-sporttal foglalkozé
pszicholdgus, a V4 Future Sports Festival
szervezdje, kihangsulyoz egy masik
fontos, mikro szinten jelentkezé tarsa-
dalmi jelenséget, a toxikus jatékosok
kérdését. A toxikus jatékos definicidjaval
kapcsolatban eddig nem sziiletett
konszenzus, de az altalanos vélekedés

szerint a toxikus viselkedés 1ényege,
hogy az adott jatékos sajat viselkedé-
sével, akar jatékos karakterén keresztiil,
akar verbdlisan (irasban és/vagy széban)
tobbi jatékos jatékélményére negativan
hat, pl. nemi, vagy faji hovatartozasra
utalo sért6 megnyilatkozasok altal.
Toxikus viselkedésnek mindsiil a
jatékokban sajnos a mai napig erésen
megjelend szexizmus. Ezen viselkedés a
cyberbullying egy megjelenési forma-
jaként is betudhaté, mely a videojatékok
kozosségére korlatozodik, és amely az
e-sport kdzosségekben is gyakori és a
mai napig komoly problémat jelent.

Fanni véleménye szerint a toxikus
viselkedés megjelenése csokkenthet6
lenne a jatékosok edukacidja és érzé-
kenyitése altal. Egyes jatékok, példaul az
Overwatch, League of Legends biinte-
téssel sujtja a jatékosokat, ha toxikus
viselkedést mutatnak, de a gyakorlat
mostandig nem terjedt el széles korben
és nagyban filigg a jaték és a koré
szervez6do6 kozosség szellemiségétol.

A toxikus viselkedés visszaszoritdsa
nemcsak tarsadalmi, de gazdasagi
szempontbdl is kivanatos lenne, hiszen a
szponzorok és hirdet6k nem szivesen
adjak a tAmogatasukat olyan jatékosok-
nak vagy csapatoknak, akik viselkedé-
siikkel az altaluk képviselt markat rossz
szinben tiintethetik fel.
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Jovokép az e-sport fejlodésérol

Az e-sport és az e-sport-piac novekedé-
sével kapcsolatos varakozasok egyon-
tetlien nagyon optimistdk, melyet
interjualanyaink is visszaigazoltak.
Egyre tobb dllam ismeri el hivatalos
sportagként az e-sportot, igy varhatéan a
tarsadalmi érdekl6dés 4j szintre kertiil,
igy egyre vonzdbba valik a nagy
szponzorok és befekteték szdmara.
Stadionok épiilnek a varosokat képviseld
e-sport-ligdk szamara, illetve ezekre az
eseményekre is haszndlatba keriilnek a
mar meglévo 1étesitmények.

Az e-sport irant érdekl8d6 kozosség
létszama el6reldthatéan toretleniil
novekedni fog. A jelenlegi piacokon a
meglévé kovetdk érdeklédése tovabbra is
fennmarad és hozzdajuk Gjabb fiatalok
tomegei fognak csatlakozni. Valamint a
jolét novekedésével djabb piacok fognak
megnyilni. Varhatd, hogy az e-sport-laz
atterjed Mexikoéra, a Fiilop-szigetekre,
illetve a BRICS-orszdgokra is, amelyek
hatalmas népességiikkel jelents,
jelenleg kiaknazatlan, potencialt
rejtenek.

A technoldgia fejlédésével tjabb és tjabb
eszkozok allnak majd rendelkezésre a
megtjulashoz. Példaul a virtualis valésag
(Virtual Reality) vagy a kiterjesztett
valosdg (Augmented Reality) alkalmas
lesz arra, hogy kozelebb hozza az
élményt az e-sport-rajongdkhoz. Itt
nagyszer( alkalmazasokat varhatunk az
elkovetkezend6 években, amelyek akar a
stadionokban, akar az otthonainkban is
megjelenhetnek.

Emellett a mobil platformokra optima-
lizalt jatékok el6retorése és az internet
fejlédése az e-sport még szélesebb
korben valé elterjedésének irdnyaba
mutat.

A fenti megfontolasok egyesével is mind
optimizmusra adnak okot, ugyanakkor
fontos hangsulyoznunk, hogy néhany, a
fejlédéssel ellentétesen haté tényezo
sikeres semlegesitésére van sziikség az
e-sportban rejlé fejlédési potencial
kiteljesitéséhez.

Bir6 Baldzs és Hodozsan Ddniel is
kiemelték, mennyire fontos, hogy a
szponzorok részérdl toretlen bizalom
alljon fenn az e-sport irdnyaba. Ehhez
sziikséges a jelenleg még elterjedt
toxikus viselkedés visszaszoritasa,
valamint az e-sport-sztarokban annak
tudatositasa, hogy véleményvezérként
rajongoik felelds viselkedést varnak el
téluk.

Fontos a szabdalyozas és valamilyen
forméban az intézményi hattér kiala-
kitasa. Ennek ugyanakkor nem sziikséges
vagy kivanatos feltétleniil a hagyoma-
nyos sporttal azonos kereteket jelentenie,
hiszen mig a hagyomanyos sport
alapvet6en nemzeti alapokon rende-
z6dik, addig az e-sport-csapatok gyakran
sok kiilonb6z6 nemzetbdl dllnak ssze.

A jatékosok és szponzorok bizalmanak
noveléséhez elengedhetetlen a doppingo-
las és csalas megel6zésére megnyugtatd
vélaszt adni, az e-sportfogadast
szabalyozott és atlathaté keretek kozé
terelni.
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