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Absztrakt. A szamitégépek és az internet elterjedésével az e-sport egy jelentds piaccal és gazdasdgi potencidllal birg,
rendkiviil gyorsan és dinamikus fejlédé dgazat lett. A jelentGségét jelzi, hogy mdra a ndvekedése egyes hagyomdnyos
sportokat vagy mds ipardgakat is megel6z. Az e-sportoldk versenyzés és edzés kdzben is il tevékenységet végeznek
a szamitogép eldtt, igy az egészségiiket meghatdrozza, hogy mellette mennyi fizikai aktivitdst végeznek. Jelen kutatds
elsédleges célja a kiilénboz6 szintet képvisel6 e-sportoldk fizikai aktivitdsdnak vizsgdlata. E mellett fontosnak
tartottam megvizsgdlni, hogy a megkérdezett jdatékosok milyen jatékokkal versenyeznek, mennyi idét forditanak
jatékra és milyen mddon fejlesztik magukat. Online kérddives felmérést végeztem a Debreceni Egyetem dltal
szervezett University Electronic Games (UEG) online bajnoksdgokban. A vizsgdlatban résztvevik teljes mértékben
megfeleltek a szempontjaimnak, hiszen a tobbségiik amatdr vagy hobbi e-sportold, igy vdlaszaikbél relevdns adatokat
kaptam. A résztvevék vdlaszai alapjdn dltaldnossdgban elmondhato, hogy egészségjavito fizikai aktivitdst végeznek.
Azonban nem szabad elfelejteni, hogy nem csak az e-sport népszeriiségének névekedése, de a tdrsadalom fokozdédé
digitalizdcidja is hozzdjdrul a mozgdsszegény életmdéd névekedéséhez. A jévében fontos lenne a jdtékosok edzés
formdjdnak megvdltoztatdsa, amely eddig tilnyomdrészt digitdlis videojdték képességeik fejlesztése volt. A fizikai
aktivitds és mds egészséggel kapcsolatos viselkedésmdédokat kell integrdlni a jdtékosok - e-sportoldk edzési
rutinjaiba, hogy az e-sportolds mellett a sportolds is természetes idotoltés legyen.

Abstract. With the spread of computers and the Internet, e-sports became a fast and dynamic growing sector with a
significant market and economic potential. Its importance is demonstrated by the fact that its growth is now
outstripping some traditional sports or other industries. E-sports users are sedentary in front of a computer during
both competition and training, so their health is determined by the amount of physical activity they do when they are
not in front of a computer. The primary aim of this research is to investigate the physical activity of e-sports users at
different levels. In addition to this, I considered it important to investigate what games the players I interviewed
compete in, how much time they spend playing and how they improve their skills. I conducted an online questionnaire
survey in the University Electronic Games (UEG) online tournaments organised by the University of Debrecen. The
participants in the survey fully met my criteria, as most of them were amateur or hobby e-sports players, so I obtained
relevant data from their answers. Based on the participants' responses, it can generally be said that they engage in
health-enhancing physical activity. However, it should be remembered that not only the rise in popularity of e-sports,
but also the increasing digitalisation of society is contributing to the rise in sedentary lifestyles. In the future, it would
be important to change the way gamers exercise, which until now has been predominantly to develop their digital
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video game skills. Physical activity and other health-related behaviours need to be integrated into the training
routines of gamers - e-sports players, so that playing sports could become a natural pastime alongside e-sports.
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Bevezetés

Az elektronikus sport, azaz az e-sport egy viszonylag Uj, jelentds piaccal és gazdasagi potenciallal biro,
dinamikusan fejl6dé agazat, melynek noévekedése a hagyomanyos sportdgakat, vagy éppen mas
iparagakat is megel6z [1]. E-sportr6l csak akkor beszéliink, amikor professzionalis jatékosok
szervezetten és versenyszeriien mérik dssze képességiiket videojatékokban [1].

A hagyomanyos sportoktdl eltéréen a nemzetkozi e-sport szervezetek parhuzamosan miikodnek, ezért
egy e-sport csapat tobb bajnoksagban és kupaban szerepelhet [2]. Valészinlileg ez is kdzrejatszott az e-
sport gyors terjeszkedésében és gazdasagi novekedésében. Az e-sport dinamikus fejlédését j6l mutatja
abevételének novekedése, a Newzoo szamitasai szerint a markabefektetések alapjan 2019-ben mar 957
millié dollaros iparagga nétt [3]. A kirobbant jarvanyhelyzet kicsit megtorte az e-sport fejlédését is,
ezért 2020-ban nem tudott novekedni, de csak 1%-ot csokkent a jovedelme, 947 millié dollarra. A tavalyi
év viszont rekordot hozott, a torténelemben el6szor az e-sport bevétele meghaladta az 1 millidrd dollart
[3]- Hazankban nincs pontos adat a markabefektetésre, az eNET Internetkutat6 szamitasai szerint tavaly
50 milliard forintos forgalmat generalt az e-sport piac, ami 8 milliard forinttal volt tébb, mint 2019-ben.
A hazai e-sport forgalom szamitasanal a hardver és periféria, a videojaték, a videojatékon beliili
vasarlasokat és a merchandise termékek vasarlasat 6sszegezte [4].

Toretlen a novekedés az e-sport nézdszamat tekintve is, a Newzoo szamitdsai szerint a globalis
nézoszam 2019-ben mar elérte az 400 millié f6t. 2020-ban a jarvanyhelyzet sem tudta megtorni a
novekedését, hiszen a legtobb e-sport verseny online médon folytatédott és a nézdk kovethették a
stream csatorndkon, igy mar 435 milli6t is elérte a nézettsége. A tavalyi kedvez6bb helyzet és az offline
versenyek visszatérése pedig tovabb novelte a nézettséget, a szamitasok szerint meghaladta a 465 millié
f6t [3]. Magyarorszagon a néz6szamrol nincs pontos adatunk, az eNET Internetkutat6 szamitasai szerint
a tavalyi évben 540 ezerr6l 640 ezer fére nétt a hazai e-sport k6zosség bazisa. Az emelkedést nagyban
befolyasolta, hogy a jarvanyhelyzet még az un. hardcore gamerek video6jaték szokasait is megvaltoztatta.
A lezarasok miatt a jatékkal, a jatékos videdk és kozvetitések nézésével toltott idé egyértelmiien
novekedett [4].

Az e-sportoldk versenyzés, edzés vagy mérkdzések elemzése kozben is il6 tevékenységet végeznek a
szamitdgép el6tt, igy az egészségiiket meghatarozza, hogy mellette mennyi fizikai aktivitast végeznek.
Az elmult években az emberek életvitele is ebbe az iranyba valtozott, els6sorban a fejlett orszagokban
megemelkedett az iil6 életmddot folytaté emberek szama [12],[21]. Ul6 tevékenységnek elsésorban az
6, hatraddlt vagy fekvd testhelyzetii cselekvést tekintjiik, melyek energiaigénye nem haladja meg az
1,5 MET (metabolikus ekvivalens) értéket [13]. Fontos megkulonboztetni egymadstdl az til6 magatartast

és a fizikai aktivitas hianyat, mivel lehet valakinek az iiléssel toltott ideje magas, de mellette fizikailag
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aktiv is egyben [14],[21]. Kutatasok bizonyitjak, hogy az tiléssel toltott magas id6 a fizikai aktivitastol
fliggetleniil olyan karos egészségligyi hatasok és megbetegedések katalizatora, mint a tulsuly, az elhizas,
a cukorbetegség vagy a mentalhigiénés problémak [15],[16],[17].

Jelen kutatas els6dleges célja a kiilonbozd szintet képvisel6 e-sportoldk fizikai aktivitasanak vizsgalata.
E mellett fontosnak tartottam megvizsgalni, hogy a megkérdezett jatékosok milyen jatékokkal
versenyeznek, mennyi id6t forditanak jatékra és milyen médon fejlesztik magukat.

Anyag és mddszer

A primer kutatisom soran online kérdéives felmérést alkalmaztam, melyet a Google Urlapok
segitségével valositottam meg. A kérd6iv azon jatékosok korében kertilt kikiildésre, akik részt vettek a
Debreceni Egyetem altal szervezett University Electronic Games (UEG) online bajnoksagokban. Az UEG
minden egyetemi szemeszterben, 8 videojatékban keriil megrendezésre. Szemeszterenként tobb mint
800 hallgaté versenyez az 1 milli6 forint értékii 6ssznyereményért. A hallgatoéi versenyre elsésorban az
amator, vagy hobbi e-sport jatékosok jelentkeznek, mely kutatasom egyik fontos célcsoportja.

A 27 kérdésbdl allé kérd6iv a demografiai kérdések mellett a fizikai- és az e-sportoldi aktivitasra
vonatkoz6 kérdéseket tartalmazott. A fizikai aktivitas vizsgalata soran a Nemzetkozi Fizikai Aktivitas
Kérd6iv roviditett valtozatat (International Physical Activity Questionnaire Short Form - IPAQ-SF)
alkalmaztam. A kérdéivet 136 f6 toltotte ki, akik koziil 6 kertilt kizardsra nem megfelel6 adatkitoltés
miatt. A maradék 130 valasz volt értékelhet és vizsgalhat6 a kutatasi szempontok alapjan. Az adatok
tisztitdsa és adatbazisba rendezését kovetGen leird statisztikai kiértékelést végeztem. Az adatok
statisztikai elemzése és vizualizacidja soran a Microsoft Excel programjat hasznaltam.

A kutatas soran alkalmazott primer felmérés esetén az anonimitast biztositottam, illetve a helsinki
nyilatkozat alapelveit betartva végeztem.

Eredmények

A megkérdezetteket az alabbi kategoériak szerint csoportositottam:

o Alkalmi jatékos (e-sport jatékokkal havonta tobbszor jatszik és nincs bevétele)

o  Gamer jatékos (e-sport jatékokkal hetente tobbszor jatszik, de nincs szamottev6 bevétele)
e  Amatdr jatékos (nem keres jelent6s 6sszeget e-sportbol)

e Profi jatékos (bevétele szarmazik az e-sportbodl)

e Nem jatékos

A valaszokban szerepl6 alkalmi és gamer jatékost a jatékkal toltott id6 kiilonboztette meg, nekik még
nem szarmazik szamottevs bevétel az e-sportbdl, 6k a hobbi e-sportolé kategériaba sorolhaték a
vizsgalat sordn. Az amat6r és profi jatékost nem a jatékkal toltott id6 kiilonboztette meg, hanem a
videojatékbdl szarmazé bevétel. Mivel Magyarorszagon még mindig nagyon kevés a profi e-sportold, igy
a kérddivben is kevesen vallottdk magukat annak. A vizsgalat sordn az amat6r és profi jatékosok az
amator e-sportolé kategoriaba sorolhatdk (1. abra). A megkérdezettek koziil 8 f6 nem vallotta magat
jatékosnak, igy 6k nem Kkeriiltek be a két f6 kategoriaba, viszont a vizsgalat soran az 6sszes valaszadok
kozott tovabbra is szerepelnek.
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1. dbra: A jatékosok mindsitése

A demografiai adatokra kapott valaszokbdl kideriil, hogy a megkérdezettek kozott tobbségben vannak
a férfiak. Ez jellemz6 az e-sportra, melyet egy 2018-as kutatas eredménye is alatamaszt, mely szerint a
hazai 425 ezer f6s gamer bazis 94%-a férfi és mindossze 6%-a né [5]. Kutatdsomban a nék aranya
nagyobb a mintdban. A megkérdezettek 15%- nd, ugyanakkor, ha nem vessziik figyelembe azokat, akik
nem valljak magukat jatékosoknak a nék aranya 11%-ra csokken a mintdban. A nemek szerinti
megoszlas nagyon kiegyensulyozatlan, alacsony a n6k elemszama a mintaban, ezért nem tette lehet6vé
a nemek kozotti 6sszehasonlitast. A nemzetkozi vizsgalatok szerint is tobbségében vannak a férfiak,
viszont a ndi e-sportolok aranya egyre nagyobb, jelentkeznek versenyekre és késziilében van egy kiilon
néi e-sport liga is [6],[7],[8].

A nemzetkozi kutatdsok szerint az e-sportolék kozossége a fiatal tinédzserek és fiatal felnéttek
korosztalya [7],[8]. Vizsgalatomban a megkérdezettek 92%-a 24 év alatti (21-24 év: 47%; 20 év alattiak:
45%). A fiatalok ardnya nem meglepd, mivel a kérdéiv kitoltése egy egyetemi e-sport verseny résztvevoi
kozott tortént. Egy hazai kutatas szerint a 18 év alatti és 18-24 év kozotti korosztaly az e-sportoloi

kozosség 78%-at teszi ki, ezért is fontos a vizsgalatuk [5].

A kutatas legmagasabb iskolai végzettséget vizsgald része tiikrozi az életkori adatokat, a kitoltok 72%
rendelkezik valamilyen érettségivel, tobbségében gimnaziumival. Az amatér jatékosok kozott nincs
olyan, aki befejezett volna mar egyetemi képzést, mig a hobbi jatékosok 24% mar rendelkezik
valamilyen diplomaval. A foglalkozast tekintve a valaszadok 85% egyetemi képzésben résztvevo
hallgaté. Az amat6r kategoriaba sorolt kitolt6k egyetemi hallgaték vagy dolgozok.

A vialaszaddék 93% nem tagja e-sport egyesiiletnek vagy szakosztdlynak, annak ellenére, hogy
Magyarorszagon elindult a szakosztalyok alapitasa, f6leg sportegyesiileteknél. Azok kozott is tobben
vannak, akik nem valljak magukat amatér versenyzéknek, aki tagjai valamelyik hazai szakosztalynak. A
legnagyobb hazai e-sport probléma és lemaradas megmutatkozik ebben a vizsgalatban is, nagyon
kevesen vannak, akik legalabb amat6r szinten egy egyesiilet tagjaként folyamatosan sportolnak és
edzéseken vesznek részt. S6t olyanok, akik tagjai egyestiletnek sem gondoljak, hogy kiléptek volna a
hobbi e-sportold kategoriabdl, ami az els6 1épés lenne a profizmus felé. Magyarorszagon elindult az e-
sport rendezvényszervezés és egyesiiletek-szakosztalyok alakitasa, egy dolog viszont nem indult el
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ezzel parhuzamosan, a jatékosok képzése és fejlesztése. A kovetkezd 1épcséfok az amatér e-sportoloi
bazis felduzzasztasa, amibdl lehetség lesz professzionalis e-sportolékka valni [1].

A megkérdezett versenyzok fizikai aktivitasanak vizsgalatakor a Nemzetkdzi Fizikai Aktivitas Kérd6iv
rovid valtozatat alkalmaztam, melynek eredményeit a kovetkez6 (2. tdblazatban) tablazatban

ismertetem.
MET pontszam (szoras)
Nehéz fizikai tevékenység 1708 (1248)
Kozepesen nehéz fizikai tevékenység 685 (566)
Gyaloglas 714 (525)
Osszesen 3107 (2339)

2. tdbldzat: A fizikai aktivitdsok MET dtlaga

A MET-percek heti 6sszegének szamitasahoz a kovetkezd képletet hasznaltam: intenzitds MET-
ben*aktivitds percekben*heti gyakorisag, ahol a gyaloglas 3,3 MET/perc, a kdzepes intenzitas 4
MET /perc és az intenziv testmozgas 8 MET /perc. Egészségjavité fizikai aktivitasnak felel meg, ha 7
3000 MET /perc/hét Osszeget szamolunk [18],[22]. A valaszaddk atlagat nézve, mar egészségjavito
fizikai aktivitasi szintnek felel meg, hiszen 3107 MET /perc/hét az atlaguk 6sszege és a hét minden
napjan torténik valamilyen fizikai aktivitas. Egészségjavité fizikai aktivitdsnak felel meg az is, ha az
intenziv testmozgas legalabb 3 napon dsszesen legalabb 1500 MET /perc/hét dsszeget szamolunk [22].
Erre a feltételre kiilon vizsgalva a valaszaddkat, mar csak 51 f6t kapunk a 130-bol.

Egy nemzetkozi kutatdsban az e-sportolék 7-8 érat tlilnek atlagosan egy nap [11]. A vizsgalatomban
résztvevok kozel 33%-a 4,5-6 d6ra kozotti id6t tolt lilve egy atlagos napon. A foglalkozas adataibdl
addédédan féleg egyetemi hallgatok, akiknek hétkéznap egyetemi 6rakon kell részt venni, igy atlagosnak
mondhaté ez az adat. A kitolt6k 20%-a 7,5-9 orat tolt tilve, mig 15-15% oszlik meg a kevesebb mint 2
ora és tobb mint 9 6ra kozott.

A fizikai aktivitasadatok mellett kivancsi voltam arra is, hogy milyen tipusu fizikai tevékenységet
végeznek, illetve mit sportolnak a megkérdezettek. A kitolt6k 47% sétal és 24% kerékparozik fizikai
aktivitasként. A kérd6ivben szerepelt kiilon sportoldsi tevékenységre utalé kérdés, ezért azok a
valaszok, amelyek a sportolasi kategéridba is megjelennek (pl.: fitneszterem edzés, futas), a fizikai
aktivitasnal az egyéb kategdriaba kertiltek.

Arra a kérdésre, hogy milyen sportaktivitast végez szabadidejében, a valaszadék 33%-a
fitneszterem/kondipark edzést jelolte meg. A nemzetkozi felmérésekkel is megegyezd eredmény
sziiletett, az 0j trendnek és a kozdsségi médidban kovetett influenszereknek készonhet6en, nagyon
felkapott sportolasi tevékenységgé valt az edz6termek latogatasa idehaza és kiilfoldon is [11]. A kitolt6k
25%-a valamilyen labdas jatékot (csapatban vagy csapat nélkiil) jel6lt meg sportaktivitasnak és 17%
futassal tolti szabadidejét. A valaszaddk 14%-a nem sportol, valamint tobben valamilyen egyedi
sportagban jeleskednek, mint uszas, vivas vagy tanc.

Kivancsi voltam, hogyan tervezik meg a sportolasi és edzési mddszereiket. A valaszaddk 68%-a maganak
késziti el edzés tervét és csak 8% valaszt csapatedzét, 3% pedig sajat edz6t. Az okostelefonok
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elterjedésével, tobb ingyenes applikacié megkonnyiti az edzéstervezést a fiatalok szamara, igy sajat
maguk is megtervezhetik plusz koltségek nélkiil [21]. Egy nemzetkozi felmérésben szintén hasonld
eredmény sziiletett, a résztvevék 70%-a sajat maganak tervezi meg edzését [10]. A kérddivet kitolték
21%-a egyaltalan nem tervezi meg edzési programjat, hasonl6an a nemzetkozi vizsgalathoz, ahol ez az
arany 18% [10].

91514 6
3% 47 90 6
67 f6 28%
21%
L
73 f6 7116
22% 22%
H Fizikai egészség M Fizikailag erésebb testalkat
M Kilsé megjelenés Szérakozds vagy jo kedv
M Sikeresebb lenni az e-sportban B Nem végez semmilyen fizikai edzést

3. dbra: A jatékosok motivdcidja a fizikai aktivitdsban

A fizikai aktivitassal kapcsolatos motivacidk kézott legtdbben a fizikai egészséget jel6lték meg (3. dbra),
egy nemzetkozi kutatashoz hasonldan [10]. Egy hazai kutatasban a sportmotivacios tényezdk esetében
szintén a fizikai allapot megérzése és javitdsa mutatta a legmagasabb értéket (72,5%) [23]. A
vizsgalatban szerepld tovabbi harom vdalasz ardnyosan oszlik el 21-22% ko6zott, mint a ,kiilsé
megjelenés”, fizikailag er6sebb testalkat” és ,,szo6rakozas vagy jo kedv”. A kitolt6k 3% gondolja csak ugy,
hogy fizikai aktivitassal sikeresebb lehet az e-sportban, ami abbdl addik, hogy tobbségében hobbi és
amator e-sportolok vettek részt a kutatasban, akik koziil mar kevesen gondoljak, hogy profi e-sportolova
valhatnak.
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4. dbra: A jatékosok egészségi dllapotdnak értékelése és elégedettsége

A fizikai aktivitas mellett szerettem volna tudni, hogyan értékelik a sajat egészségi allapotukat, illetve
mennyire elégedettek vele. Egy 1-5-ig terjedd skalan a rossztdl a kivaloéig, illetve az egyaltalan nem
elégedettdl a nagyon elégedettig (4.abra). A kitolték 42% gondolja ugy, hogy jo az egészségi allapota és
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45% elégedett vele. A valaszadok 1% gondolja gy, hogy rossz és 18% szerint csak megfelel§ az
egészségi dllapota. 3% egyaltalan nem elégedett és 11% nem elégedett a jelenlegi egészségi allapotaval.

A demografiai és a fizikai aktivitassal kapcsolatos kérdések mellett, az e-sportoléi aktivitdson volt a
hangsuly. A kitolt6k 64%-a szamitégépen (PC) vagy laptopon jatszik, 19% konzolon és 17%
okostelefonon vagy tableten. A legfrissebb hazai kutatas szerint is tobbségében vannak még a PC vagy
laptop felhasznalék, viszont az okostelefonon és tableten jatszok mar megel6zték a konzolon jatszokat
[4]. A felmérésekbdl arra tudunk koévetkeztetni, hogy mig a PC a kategéridban magasan vezet és nem
latszik a csokkenés, addig a konzol és okostelefon kozotti kiilonbség egyre csokken [19].

A jaték tipusa szerint tobb csoportra osztjak a videojatékokat [6],[20]. A valaszad 6k tobbsége FPS (First
Person Shooter, Bels6 nézetli 16voldoz6s jatékok) és MOBA (Multiplayer Online Battle Arena,
Tobbjatékos online csatatér jatékok) videojatékokkal jatszik. Oket kovetik a sport és szimulator jatékok,
majd a kartya alapu és RTS (Real Time Strategy, Valds idejii stratégiai jatékok) jatékok. Az eNET
Internetkutato felmérése szerint is a legtobbet jatszott videojaték hazankban a MOBA tipusu League of
Legends és az FPS tipust Counter-Strike: Global Offensive, valamint Tom Clancy's Rainbow Six Siege [4].

Fontos a kutatas szempontjabdl, hogy a jatékosok mennyi id6t toltenek videojatékkal egy atlagos
hétkoznap és hétvégén. A nemzetkozi és hazai kutatasok szerint egy atlagos héten 3-4 6rat toltenek az
e-sportolok jatékkal [4],[11]. A hazai kutatds szerint egy un. hardcore gamer hétkdznap 3,5 o6rat,
hétvégén 6 orat tolt e-sport jatékokkal [4]. A kitolték jatékkal toltott id6ibdl is lathatd, hogy amatér és
hobbi e-sportolokrdél van sz, ezért a tobbség hétkdznap atlagban 2-3 6rat, hétvégén atlagban 4-5 6rat
jatszik (5. abra).

66 5f6
4% 18 f6 4%

9f6
7%

14 f6
11%

336

19%

36 f6 32 f6
28% 25%
H>106ram1-26ra m2-36ra3-46ram4-506ram<5ora H>206ra M2-46ra M4-606ra 16-806ra M<8odra

5. dbra: Jatékkal téltétt id6 hétkéznap és hétvégén

A abrabdl az is jol lathatd, hogy a valaszaddknak a foglalkozasukbdl ad6déan majdnem dupla annyi
idejiilk van hétvégén jatszani, mint hétkoznap. Az egyetemi verseny szervezdi ezért jellemzben
hétkoznap esti drakban vagy hétvégén szervezik a mérkézéseket. A jatékkal és az iilve toltott idok
0sszehasonlitasabdl kidertiil, hogy nincs kiugréan magas eltérés. Az tilve toltott id6 naponta atlagosan 6
Ora, a jatékkal toltott id6 hétkdznap atlagosan 2,5 6ra, mig hétkoznap atlagosan 4 6ra.
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A kérdéivben kivancsi voltam arra is, hogy a jaték tipusok és a veliik toltott idé mellett, milyen médon
gyakorolnak és mi motivalja 6ket, hogy jobb jatékossa valjanak. A valaszadék 34%-a baratokkal jatszik
online/offline, 29% egyediil jatszik online/offline és 23% véletlenszerti jatékosokkal jatszik online, hogy
gyakoroljon és fejlessze magat a kedvenc jatékaban.

Nem végzek kiilon gyakorlatokat I 42 f6
Relaxacio GG 24 6
Fizikai er6nlét MGG 19 {6
Stresszes helyzetek kezelése (jaték kozben) S 35 6
Precizitds / mechanikai GGG 33 6
Finommotoros készségek GGG 15 f6
Reagdloképesség  INGGGE— 35 6
Kommunikacié a csapattagokkal [ 45 6
Csapatépités (csak csapatjatékok esetén) NG 19 6
Jatékelemzés (versenytarsak vagy profi jatékosok) GGG 36 f6
Jatékelemzés (sajat) NS 33 f6
Taktika I 53 6
Jatékmechanika GG 52 5

0 10 20 30 40 50 60
6. dbra: Jdaték gyakorlatok végzése

A kiilénb6z6 gyakorlatok végzésére azért, hogy jobb jatékossa valjanak valtozatos valaszok érkeztek (6.
abra). A nemzetkozi kutatasban résztvevék a jatékmechanikai gyakorlatokat jelolték meg, mint
legfontosabb képzési teriilet, ami a sajat kutatasomban is az els§ két legfontosabb kozott szerepel [11].
A kitolték fontosnak tartjak mellette a taktikai gyakorlast, valamint a kommunikaciot a csapattagokkal.
Tobben nem végeznek kiilon gyakorlatokat azért, hogy jobb jatékossa valjanak, ami a hobbi e-sportolék
tobbségének kdszonhetden jott ki eredményként.

Osszegzés

A tanulmanynak az volt a célja, hogy felmérje az egyetemi online e-sport bajnoksagban résztvevd
jatékosok fizikai aktivitasat és egészségi allapotat. A hazai e-sportoloi kozosség kozel felét a 18-24 év
kozotti fiatalok adjak [5]. A kérdéiv kitoltdinek pedig 91%-a ebbe a korosztalyba tartozik, ezért is kertilt
kivalasztasra az UEG verseny adatbazisa.

A résztvevok valaszai alapjan altaldnossdgban elmondhat6, hogy egészségjavitd fizikai aktivitast
végeznek. Azonban figyelembe kell venni a videojatékkal és az iilve toltott id6 kozotti kapcsolatot, hiszen
a célcsoport szamara még tobb fizikai aktivitas sziikséges, ha ezek az id6egységek novekednek [9]. Nem
szabad elfelejteni, hogy nem csak az e-sport népszeriiségének névekedése, de a tarsadalom fokoz6do
digitalizaciodja is hozzajarul a mozgasszegény életmdd novekedéséhez.

A vizsgalatban résztvev6k kozott alig volt olyan, aki rossznak érezné vagy nem lenne megelégedve
egészségi allapotdval, azonban ezek az eredmények nem mérések alapjan sziilettek, ezért kovetkezd
tanulmanyokban a résztveviket sziikséges lenne mérési mdodszerek vizsgalata mellett tanulmanyozni,
hogy megerdsité adatokat kapjunk.
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A jovOben fontos lenne a jatékosok edzés formdajanak megvaltoztatasa, amely eddig talnyomorészt
digitalis videojaték képességeik fejlesztése volt. A fizikai aktivitds és mas egészséggel kapcsolatos
viselkedésmddokat kell integralni a jatékosok - e-sportolok edzési rutinjaiba, hogy az e-sportolas
mellett a sportolas is természetes id6toltés legyen.

A kutatas alacsony minta elemszama, valamint az alkalmazott médszertan kovetkeztében a kutatasbol
szarmazo6 kovetkeztetéseket kell6 6vatossdggal kell kezelni. Az alkalmazott kérd6iv onbevalldson
alapult, ezen kérdéivek esetén pedig elmondhat6, hogy altaldban tilbecsiilik a megkérdezettek a fizikai
aktivitasuk mértékét.

Koszonetnyilvanitas

AZ INNOVACIOS ES TECHNOLOGIAI MINISZTERIUM UNKP-21-3-1-DE-130 KODSZAMU U] NEMZETI
KIVALOSAG PROGRAMJANAK A NEMZETI KUTATASI, FEJLESZTESI ES INNOVACIOS ALAPBOL
FINANSZIROZOTT SZAKMAI TAMOGATASAVAL KESZULT.
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