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NETNOGRAFIAS KUTATAS ES SZAKEBTGI VELEMENYEK A HAZAI
E-SPORTROL

NETNOGRAPHIC RESEARCH AND EXPERT OPINIONS ON DOMESTIC E-SPORTS
Jarmi Laszlo, Fehér Andras
OSSZEFOGLALAS

Napjainkban sokszor talalkozunk az e-sporttal, mint kifejezéssel, ami egyben robbanasszerii-
en ndvekvo iparag is. Sikerét persze a kovetkez6 tényezok befolyasoltak: kdszontheti az internet
forradalomnak, az Y és Z generacid egyre nagyobb térhoditasanak €s az okos eszk6zok minden-
napos hasznalatanak és utoljara, de nem utolsésorban az online média platformoknak. Kutata-
sunkban bemutatjuk az e-sportot, mint globalis jelenséget megismertetjiik, sikerességét feltérké-
pezziik, tovabba az offline és online elérhetd forrasok felhasznalasaval bemutatjuk hogyan jutott
ide az e-sport. Ezek segitségével kaptunk tampontot kutatasi kérdések megfogalmazasara. Adat-
gylijtés soran a marketingkutatas szekunder €és primer (résztvevé és nem résztvevd netnografiai
megfigyelés és 5 szakért6i interjtl) modszerét alkalmaztuk. Felvilagositast nyertiink, hogy az Y
és Z generacid hogyan vélekedik az e-sportok terén. Megfigyelésiink soran nagy érdeklddési
igény van az ilyen fajta ,;sportra”. Az utdbbi egy évtizedben szemiink lattara lett kihivdja az
offline sportoknak az e-sport a nézettség és a sportok valds tizése terén egyarant. Rohamosan né
az e-sport fogyasztok tabora. Ugy gondoljuk, globalis értelemben egy olyan jovébe mutatd
sportagrol van szo, amely egyre komolyabb gazdasagi kihivasokkal és finanszirozassal rendel-
kezik szervezeti szinteken.

Kulcsszavak: e-sport, generdcié, online média, sportig
ABSTRACT

Nowadays, we often come across e-sports as a term, which is also an explosively growing
industry. Its success has, of course, been influenced by the following factors: it can be attributed
to the Internet revolution, the growing prevalence of Generations Y and Z, and the everyday use
of smart devices, and last but not least, online media platforms. In our research, we present e-
sport as a global phenomenon, map its success, and show how e-sport got here using offline and
online resources. With the help of these, we got support for formulating research questions.
During data collection, we used the secondary and primary methods of marketing research (par-
ticipant and non-participant netnographic observation and 5 expert interviews). We were briefed
on how Generations Y and Z view e-sports. In our observation, there is a great demand for this
kind of “sport”. In the last decade, e-sports have become a challenge for offline sports, both in
terms of viewing and real sports. The camp of e-sports consumers is growing rapidly we believe
that, in a global sense, it is a forward-looking sport with increasingly serious economic challeng-
es and funding at the organizational levels.

Keywords: e-sport, generation, online media, sport
BEVEZETES

Az elektronikus sport, avagy az e-sport, mint fogalom a *70-es évek elejére tehetd, amikor az
Egyesiilt Allamokban egyetemistahallgatok az Atari segitségével megszervezték az elsé Arcade
tipust e-sport vilagbajnoksagot (I1). Itt még a jatékosok idézdjelesen csak a jatékban a jaték
ellen harcoltak, kiizdottek a minél tobb pont elérése érdekében. A modern kori és mindennapja-
inkban ismert e-sport, a PvP (Player versus Player) a jatékos jatékos, ellen, vagyis egymas ellen
torténd Osszecsapas a 2000-es évek elején multiplayer jatékok segitségével jott l1étre. Itt a 6
siker abban rejlik, hogy a jatékosok nemcsak az ugynevezett LAN-on (Local Arena Network)



30 Gazdalkodastudomanyi Kozlemények IX. évfolyam 2. szam 2021.

soran jatszottak egymas ellen, hanem a jaték fejleszt6i soran 1étrehozott kiilon versenysorozato-
kon is versengtek egymassal. Sokan gondoljak még mai nap is, hogy az e-sport az egy jelenték-
telen foglalkozas Az internet, és ennek térhoditasa, nagyban hozzajarult az e-sport és ez altal
e-sport kozosségek kialakulasahoz (ANDREJKOVICS, 2018). Folyamatosan megjelend Gjabb-
nal Gjabb jatékok pedig kinyitottak a vilagot az Y és Z generacio el6tt. Szamos sztereotipiaval
kell szembenézni az e-sportnak és a jatékosoknak egyarant, példaul ,ez csak jaték” ,,semmis
tevékenység”, vagy ,,nincsen haszna”. Ezek a sztereotipidk leginkabb az online és offline tér
Osszevetésébol szarmazo életkorbol fakado kiilonbségekbdl is adodnak.

Az e-sport szakirodalom Magyarorszagon elég gyerekcipdben jar. Késziiltek tanulmanyok a
V4 Future E-sports Festival utan, fellelhet6 par szakirodalmi cikk mas nem gazdasagtudomanyi
tertilet iranybol. Gondolunk itt tarsadalomtudomanyi, informatikai- vagy sporttudomanyi szakte-
riiletr6l. Fontosnak tartjuk megemliteni az e-sport kerekasztal tevékenységét vagy olyan tanul-
many koteteket, amelyek e-sport konferencidk utan késziiltek el. Ilyen példaul a Debreceni
Egyetem Gazdasagtudomanyi Kar, ,,Az e-Sport élre tor valogatott tanulmanyok kotete”. Ebben a
kotetben nagyon jol kideriil milyen is a mai Magyarorszag e-sport helyzete technikai, szervezeti
és gazdasagi hattere. Megjelenik minden fontosnak vélt és vizsgalhatd informacid a legalso
szintekt6l, mint az internetezGk aranyatol teljesen az online médiafogyasztasi szokasokig
(SZABADOS et al., 2021). Szekunder irodalmak altal fontos megérteni, hogy az e-sportban
milyen helyzet, viszonyok uralkodnak itthon a globalis szintérrel szemben. Itt kell megismerni a
hazai piac helyzetét, ezutan a nemzetkdzi versenyeket, és 6koszisztémajat és emellett a sport, és
e-sport kapcsolatat. A hazai viszonyok megértése érdekében parba allitottuk a nemzetkdzi szin-
térrel, ami el6tt megvizsgaltuk a szakirodalmak segitségével a rendszerét és miikodését az
e-sportnak.

A cikk megirasat megel6zéen a kovetkezd kutatasi kérdéseket fogalmaztuk meg: Milyen
szisztéma szerint mikodik az e-sport rendszere gazdasagilag? Milyen kiilf6ldi és magyar példak
allnak rendelkezésre a DEAC e-sport szakosztaly szamara? Milyen interdiszciplinaris kutatasok,
eredmények allnak rendelkezésre az e-sport teriiletén? Milyen a magatartasa, viselkedése az
online kozdsségnek a jatékon kiviil és beliil?

Ha az 6koszisztémajat vessziik szemiigyre, az e-sport szerepldinek rendelkezésre allnak azok
a forrasok, amelyekkel fenn tudjak magukat tartani €s sikereket elérni. Az 1. dbrdan is jol lathato
a rendszer mozgatoérugoja az e-sportolok, €s az e-sport csapatok, akik alkalmazzak ezeket a
jatékosokat. Az esetiikben tekinthetiink ugy rajuk, mint rendes ,,sportold” avagy, mint tartalom-
gyarto, akik online e-sport feliiletekre gyartanak tartalmat. A jatékokat, magukat a jatékfejlesz-
ték gyartjak és ok felelnek a jatékok versenyeztetési jogaiért és kozvetitéséért is, ezaltal kolcso-
nds a munka a jatékgyartok és az e-sport tovabbi szerepl6i kozott, tehat nagyon fontos, hogy
szimbidzisban miikodjenek. A tartalmak kozvetitése online feliileten torténik. Tobbnyire igy
tudjak legkénnyebben elérni a fogyasztokat ehhez az online média platformok, mint a Youtube
és a Twitch.tv segitségiikre szolgalnak. Nemzetkdzi piacot vizsgalva megallapithatd, hogy az
e-sport szerveztek/csapatok hasonléan vagy ugyantigy miikodnek, mint egy profi sportcsapat
(CHALMET, 2017). Ez nem meglepd, hiszen tobb sportcsapat is rendelkezik e-sport szakosz-
tallyal, avagy teljesen kiilon e-sport és pénziigyi szponzoracids csapat kerettel. Fontos és megal-
lapithato, hogy jo par csapat nem kotelezddik el csak egy sportag mellett. Akar tobb jatékban is
rendelkezik egy adott e-sport szervezet tobb csapattal kiilonbozo jatékokban. Persze a piacon a
rendszerben vannak olyan csapatok, amelyek csak egy jatékra Osszpontositanak és probalnak
elérni minél nagyobb sikert (I2). Mindkettd stratégianak megvan a maga eldnye. A hagyoma-
nyos sportoktol eltéréen az e-sportnak megvan az a hatranya, hogy nem rendelkezik atfogé glo-
balis szervezettel (pl. labdaragasban a FIFA), amely feliigyelne mindent az e-sportban. Ehelyett
olyan kiilonb6z6 helyi szervezddések, szovetségek vannak, melyek probaljak védeni a jatékoso-
kat és emellett miikddnek parhuzamosan és véghezvinni kiildetésiiket. Ennek az oka legfoképp
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az, hogy a legsikeresebb e-sport jatékok minden aspektusaért a jatékfejleszt6i, kiadoi felelnek, és
az e-sport eseményeken elsdsorban szervezéként vannak csak jelen.

Szponzor J

Szponzoracid

Reklam

rl Platform

Pénzjutalom Fizetés

Reklam l ‘ l

[ Verseny ] [ Csapat ] [ E-sportolé

Versenyeztetés joga Prémium
Influenszerek/ tartalom
Tartalomgyartok Kozosségi

< hozzéjarulas
Egyesiilet ¢—

Professzionalis e-sport

Kozvetit
és joga

=
]

Reklim Termék és

jegyeladas

Jogok

E-sport kézosség

Kiadd/ Jatékfejlesztd

Jatékon belili tranzakcidk

1. &bra: Az e-sport belsé 6koszisztémaja napjainkban

Forras: Sajat készités

A trendek hatasara itthon is eltokélt szandék mutatkozik a kormany és akar a szakosztalyok
1étrejottével az e-sport irant. Nemzeti stratégiaként elmondhaté a korméany hozzajarulasaval az
E-sportmillaval folytatott kzos munka. Az Egymillidan a magyar e-sportért Egyesiilet a kor-
manytol 2 milliard forintot kapott timogatas formajaban. 2013-ban 1étrehozta a Magyar E-sport
Szovetséget melynek kiildetése: Gssze fogni a magyar e-sport szervezeteket, klubokat és minden
évben a fogyasztdi réteg szamara Magyarorszagon megszervezni a V4 Future Esports Festival-t.
Fontos megemliteni, hogy nem csak a gazdasagi tigyekben kell eljarnia az E-sportmillanak.
Fontos a tarsadalmi edukacio, lobbi tevékenység az e-sport sportként valo elfogadasa, illetve a
magyar e-sport strukturalis szerkezetének kialakitasa is a tevékenység korei kozé tartozik
(BATFAI et al., 2018; SZABELLA, 2018).

ANYAG ES MODSZER

A marketingkutatas szekunder és primer kutatasi modszertanat alkalmaztuk a kutatas soran.
A szekunder irodalomban relevans, szakirodalmi forrdsokat hasznaltunk. A téma sajatossaga
miatt a forrasok nagy része interneten fellelhetd tanulmanyok és elemzések voltak. Azonban a
lehet6ségekhez mérten megvizsgaltuk az elérhetd szakkonyveket és folyoirat cikkeket egyarant.
A primer kutatas részeként kvalitativ modszertant alkalmaztunk. A kutatasunk legnagyobb ré-
sz€t a netnografias modszertan hasznalata tette ki. Ezen beliill szamszer(sitett és nem szamszeri-
sitett adatokra és informaciokra tettiink szert a megfigyelés soran. A kutatas els6 részében nem
résztvevé megfigyeléssel elemeztilk az e-sport globalis és hazai szintereit, amelynek soran kate-
gorizalasokat alakitottunk ki. A netnografias kutatasunk folytatasaként, a résztvevéi megfigyelés
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altal, az eredményeket egy konkrét jaték kivalasztasaval kaptuk meg (League of Legends),
amelyben tobb tiz orat toltdttiink és ennek segitségével tudtuk meghatarozni a keresd szavakat a
jatékon beliil és kiviil. A kdvetkezd részben a keresdszavak segitségével tudtunk szamszerisitett
adatokat kinyerni. A netnografiai résztvevé megfigyelés modszere szerint 100 ranked-rangsorolt
mérkézést jatszottunk. Ezen jaték platformja szolgalt mintavételezés helyszinéiil ami, a keleti-
régio6 (European North-East Server) szervere volt. Itt az etnikai &sszetétel sokszinii a jatékosok
Kozép-Eurdpa, Kelet-Eurdpa nemzeteibdl szarmaznak, nyelvezet féként angol. Itt a jatékon
beliil a jatékosok magatartasat és jatékszolgaltatas fogyasztasat vizsgaltuk mennyire befolyasolja
a jatékok kimenetelét, ha akarmilyen nem megfeleld viselkedés volt, akkor azt a 1-essel, ha nem
volt, akkor 0-val jeldltiik. Ezek azok az esetek, ami mar toxikus, ,,mérgez6” viselkedésnek sza-
mitott. Az alabbi meghatarozasokat és osztalyozasokat alakitottuk ki a megfigyelés soran és
soroltuk ezeket a rossz tényezok kdzé. AFK: Ha valaki kilépett a jatékbol. Toxikussag: Mikor
valaki sértegette a masik jatékost. Ez lehetett durva beszoélasok tomeg, de olyan kis dolog is,
mikor azt mondtak, hogy "De rossz vagy!" Negativ hozzaallas: Amikor valaki egy kis dolog
miatt fel akarta adni a mérkdzést, akar elég koran. Sima int: Amikor valakit nem érdekelt a csa-
pat, azt csinalt, amit akar és altalaban elég sokszor meghalt. Durva int: Amikor gyakorlatilag a
jatékos ment az ellenség tornya ala, hogy megélesse magat. Trollkodas: Amikor valaki troll
buildet- nem megfelel6 targyakat épitett vagy akar kitiltott olyan hést, akit valaki el akart hozni.

A kvalitativ kutatasunk alkalmaval 6t e-sportban tevékenyked szakember szakértdi interjuja
soran ismertiik meg ezen emberek véleményét. Az interju alanyokat, tobb szakteriilet és tudo-
manyteriilet figyelembe vételével valasztottuk ki és kerestiik fel. A szakértdk a kovetkez6 teriile-
ten dolgoznak az e-sportban: e-sport szakosztalyvezetd, e-sport tarsadalomtudomany kutato,
hazai vezetd e-sport online folyoirat foszerkesztdje, hazai e-sport médiavezetd tartalom készitd-
je, kommentatora, nemzeti bajnoksag miisorvezetdje és legmagasabban jegyzett magyar profi e-
sportold. A megkérdezések online torténtek elézetesen dsszeallitott kérdéssor alapjan. A techni-
ka segitségével €16 beszélgetések formajaban atlagosan 30-40 percet vettek igénybe a szakértoi
interjuk, és mind a huszondt nyitott kérdésre valaszoltak nagyobb terjedelemben véleményiiket
kifejtve. Az interjuk el6tt a kérdéssort megkaptak és beleegyeztek ezek valaszainak kdzzétételé-
be. Vélemények nagy része egyezett, de voltak eltér6 valaszok bizonyos kérdésekre, mint, hogy
olimpiai sportag legyen-e az e-sport. Kivancsiak voltunk, hogy a szakérték, akik beliilr6l latjak
és dolgoznak, az e-sportban, hogyan latjak ennek a fejlodését miikodését. A hazai helyzetr6l
hogyan vélekednek és emellett, a globalis helyzetet hogyan lehetne implementalni a belfoldi
viszonyok ko6zott. Ezen kiviil tovabb tekintettiink a jovo irdnyaba hova fejlodhet az e-sport.
A szekunder és primer kutatasokbol kapott eredmények szintetizalasa soran. az egyikiink korab-
bi e-sport edzdi tapasztalatait is fel tudta hasznalni.

EREDMENYEK

A magyar e-sportban fordulopontként a 2017-es év tekinthet6. Az addig amatér szinteken
mitk6dé szervezOdések és a kozosségi csapatok kérései eljutottak a kormany szintjére is. Ekkor
alakult meg az els6 hivatalos Magyar Nemzeti E-sport Bajnoksag keretrendszere egy €és tobbja-
tékos jatékokban, harom kiilonb6z6 platformon. Erre az évre tehetd, amikor tobb sportklub is
szakosztalyt alapitott koztiik a DEAC. Legnagyobb név, ha visszatekintiink az elmult évekre,
akkor a Honvéd lett, amely a legsikeresebb e-sport szakosztalynak tekinthetd. T6bb jatékban is
részt vesznek a nemzeti bajnoksagokon sikeresen. Eurdpai szinten a DVSC Fifa Pro Club csapa-
ta, amely magyar bajnoki cimen feliil folyamatosan a legjobb csapatok kozt van, és résztvevéi a
Bajnokok Ligajanak. Ezen két csapat is akar megfeleld példaként szolgalhat a DEAC szamara a
tovabb fejlodés érdekében.
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Netnografia elemzés nem résztvevé megfigyelésének eredményei

A netnografias kutatds soran a keres6szavak meghatarozasa utan az internet segitségével
nemzetkzi szinteret vizsgalva kétpolusu vilagot lathatunk (1. tdblazat).

1. tablazat: Nyugat és Kelet e-sport jellemzdi sajat netnografiai keretszempontok alapjan

Megnevezés Nyugat Kelet
Technika 4G halozat, elmaradott technikai hattér. 5G halézat, technopoliszok.
Kultara Jaték, szabadabb id6toltés. Munkamania, maximalizmus.
. Tobbnyire versenyfutas, a keleti jatéktudas | Tobbszoros vilagbajnokok egyéni és csapat-
Sikerek " . . et e n g
elérése a cél. szinten kiilonboz0 jatékokban

Sport klubok szponzoracidja kezdetektdl, Telekommunikécids cégek keretdsszeget

Téke millidrdosok befektései. ?1zt051tana}< csal?atok szamara, tobbnyire
Onfenntartas a cél.
o | Jatekfejlesztok, jatekkiadok szekhelyei it | Legsikeresebb jatékosok innen szirmaznak,
Jatékfejlesztés o foként ajanlassal élnek adott jatékot hogyan
talalhatoak. L .
lehet jobba tenni.
Nyelvezet Angol Koreai, Kinai, Maljj

Forras: Sajat szerkesztés

Nyugathoz Eurépa és az amerikai kontinens tartozik, mig kelethez Azsia dél-keleti partvidé-
ke, agymint Dél-Korea, Kina és Tajvan. A két polus kozott a kovetkez kiilonbségek figyelhet6k
meg. Keletnek harom kiilonleges ismertetd jegye van: technikai hattér, kultira és a sikerek.
Technikai hattéren az 5G ¢és a cstcstechnologias informatikai eszkdzok meglétét értjiik, ami
elényoket biztosit szamukra a nyugattal szemben. Tovabba keleten a kultira és a siker kéz a
kézben jarnak, azaz a keleti tarsadalomban a jatékosok cél orientdltak, munkamaniasok és a
maximalizmus jellemz6 rajuk, szemben a nyugati jatékosokkal. Nyugaton a téke megléte bizto-
sitja, hogy komolyabb sikerek nélkiil hamarabb alapithatnak e-sport csapatokat. Gyakran el6for-
dul, az az eset, hogy a csapat keres meg jatékosokat, és nem forditva. A jatékfejlesztd vallalatok
foként nyugatiak, ¢k diktaljak a jatékok elérehaladasat és a jatékokon beliili valtoztatasokat,
amelyek féként a jatékosoktdl szarmaznak. Fontosnak tartjuk megemliteni a nyelvhasznalatot.
Nemzetkozi szinten az angol nyelv az elfogadott, amely elésegiti a kommunikaciot, és hozzaja-
rul ahhoz, hogy ne alakuljon ki nyelvi diverzifikaci6, ugymint a keleti poluson 1év6 allamokban.

Netnografia elemzés résztvevé megfigyelésének eredményei

A kutatas elvégzéséhez platformként a magyarorszagi League of Legends Facebook csoport-
jat is hasznaltuk tobbek kozott, amely a vizsgalt id6szakban tobb mint 72 800 taggal rendelke-
zett, melybdl 5-6 ezer mondhaté teljesen tevékenynek, azaz legalabb heti egyszer reagal valami-
lyen posztra. Ok tekinthetéek massziv irdnyadénak, amely netno-csoport magatartasa és attitiidje
jellemzo legjobban a vizsgalt csoportokra. Demografiai tényezok alapjan a 15-30 életkor kozotti
korosztaly koveti és fogyasztja napi szinten valamilyen e-sporthoz kothetd tartalmat. A jatékot
magas szinten jatszani tudok és a fizet6képesebb csoportok nagyobb aranyban lehetnek jelen.
Az e-sporton beliil egy jatékkal foglalkoztunk tiizetesebben a League of Legends-szel.

Maga a sport definicioja Claus Tiedemann sporttudos szerint: ,,Egy kulturalis tevékenység,
mely soran az emberek sajat akaratukbol kapcsolatba 1épnek mas emberekkel annak érdekében,
hogy tudatosan fejlesszék képességeiket, teljesitményiiket legfképp mozgas teriiletén, és hogy
Osszemérjék tudasukat mas emberekkel, az adott szabalyok keretei kozott, anélkiil, hogy szandé-
kosan sériilést okoznanak egymasnak.” (TIEDEMANN, 2004). Ezen gondolatok utan az ember
sokszor emlékszik vissza a kiemelt mérkdzésekre. Megjegyezziik melyik mérkézést élveztiik és
melyiket kevésbé. Sot a vesztes mérkdzéseket emocionalisan jobban. De van erre bizonyiték,
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valamilyen kimutatas, hogy ez tényleg igy van-e, hogy egy mérkézés kimenetele a viselkedésen
mulik?

A kovetkez6k soran a résztvevd megfigyelésiink fontosabb eredményeit mutatjuk be. A 100
mérkdzEs utan 59 olyan eset volt, mikor valamiért 1-est kellett beirnunk, és értelemszeriien 41
olyan mérkdzés, amikor O-t kellett feljegyezniink. Példaként elmondhatjuk volt olyan jaték,
amikor egy jatékos nem az altala preferalt karakterrel jatszott és nem tetszését kifejezte a varo-
ban, és mar az elejétl nem megfeleld magatartast tanusitott a csapattarsai és a gydzelem érde-
kében. Azonban volt olyanra is precedens, amikor mindenki jo hangulatba jatszott és a gydztes
vagy vesztes mérkézés utan gratulalt a gy6ztes csapatnak a kozos chatben. Ezek alapjan el-
mondhatd, hogy kicsit tobb mint minden masodik mérkdzésen volt valami gond. A meghataro-
zasok ¢és osztalyozasokat figyelembe véve az alabbi eredményeket kaptuk. AFK: 9/100 Toxikus-
sag: 40/100; Negativ hozzaallas: 28/100; Sima int: 5/100; Durva int: 1/100; Trollkodas: 7/100.
Feltétlentil fontos kiemelni, hogy a negativ dolgok 67,8%-a volt, azért mert valaki sértéen meg-
nyilvanult, koran feladta vagy siman csak trollkodott. A kdvetkez6 viszont még érdekesebb adat,
miszerint azt is lejegyeztiik, hogy hanyszor nyert az a csapat, akinél volt toxikus, mérgez0 visel-
kedés. 28 esetben nyert a toxikus csapat és, 48 esetben vesztett a toxikus csapat. Ezek alapjan
mar elmondhato, hogy ez a viselkedés a legtobb esetben nem segiti a gy6zelmi esélyeket. Ezen
minta alapjan el lehet mondani, hogy igaznak bizonyult az a feltételezésiink, miszerint a rangso-
rolt mérkézések hangulata tobbnyire toxikus, mérgez6. A fenti elemzés nem reprezentativ, hi-
szen nem fed le minden rangot. Alapvetden maga a minta is viszonylagosan kicsi, viszont ebbdl
igy is lehet kovetkeztetni, hogy mégis milyen lehet a rangsorolt, kiemelt kornyezet. Vélemé-
nylink szerint ezért sem érdemes kizarolag gazdasagi iranyokkal foglalkozni az e-sportnal, ha-
nem szervezés-tudomanyi, magatartas-tudomanyi, és pszicholdgiai kutatasi irdnyokat is sziiksé-
ges vizsgalni és kutatni.

Eldzetes eredmények alatimasztasa szakért6i interjukkal

Ot személlyel készitettiink szakértdi interjut, akik kiilonbozé szinteken foglalkoznak az e-
sporttal. Betoltott szerepiik és motivacidjuk elsdsorban a kozdsségi élmény, mas vilagban valo
alkotas, a kiteljesedés a f6 motivacio, segit szamukra kiszakadni a sziirke hétkdznapokboél, ha
csak a ,,jatékrol” van szo, de az e-sport szamukra foglalkozas teljesen mindegy, hogy mely szin-
ten vesznek részt ebben. A valaszadok az e-sport tobb teriiletérél érkeztek igy a valaszaik a
munkajukbol fakadéan mas-mas aspektust, feladatkort mutatott be szamunkra. Arra a felveté-
stinkre kerestiik a valaszt, mi az oka a nagyfoku eltérésnek a hazai és a nemzetkdzi szintér ko-
zott. Szerintiik a szponzoracid és elhivatottsag tekintetében kell fejlodnie a magyar szcénanak.
Tékeerds tamogatok megléte nélkill nem lehet gazdasagilag fenntartani egy ilyen egyesiiletet,
fontos minden részrdl az eltokéltség az e-sport iranyaba. Egy profi e-sportold nagy hibanak
emlitette példaul, hogy a magyar jatékosok korében nagy a barati 0sszetartds, de emiatt megra-
gadnak egy szinten €s nem mernek nyitni mas nemzetek vagy mas jatékosok irant és a fejlodé-
siik megtorik egy adott pontndl. Persze elmondhatd, hogy szerinte az egyesiiletnek is ki kell
tartania a jatékosai mellett, ha hosszu tavon, szeretne elérni eredményt. Kivancsiak voltunk arra,
hogy szerintilk milyen tudomanyos kutatasra van sziikség a tovabbi fejlddéshez. A valaszadok
hasonlé allasponton voltak, azaz gazdasagi, taplalkozasi és pszicholdgiai fejlédés egyarant sziik-
séges. Mindannyian szeretnék, ha itthon is az e-sport egy elfogadott tudomanyteriilet legyen €s
foglalkozas, mint ez mar jo par nyugati nemzetnél megfigyelhet6. Fontos itt megemliteniink,
hogy az e-sport igazi hazéja a kelet-azsiai régioé ahol akar a sorkatonasag aldl is felmentést nyer-
het egy jatékos, aki olyan eredményeket ért mar el. Tobben is megemlitették, hogy az e-
sportolok kiilfoldon megbecsiilt ,,sportolok™ sokszor mar sztarként kezelik 6ket. Sport kontra e-
sport tekintetében arra kerestiik a valaszt, hogy az e-sport felnhet-e valaha a sporthoz. Ezzel
kapcsolatban a vélemények 2/3 aranyban megoszlottak az interji alanyok korében. Arra, hogy
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az e-sport lehet-e olimpiai sportdg mindegyikiik igennel felelt, de arra a kérdésre, hogy kiséré
vagy szorakoztatd sportagként mar vegyes valaszokat kaptuk. Azzal érveltek foként a valasz-
adok, akik az olimpiai sportag mellett tették le voksukat, hogyha a sakk is egy elfogadott sport-
ag, avagy a lovészet, ahol inkabb a mentalis felkésziiltség, avagy a kéz szem koordinacio fontos,
mint inkabb a testi adottsagok, akkor az e-sport miért nem lehetne-e egy betét szam az Olimpia
szamai kozott. Mig aki ellene érvelt mar racionalisabban fogalmazta meg ezen kérdést. Van e
sziiksége az e-sportnak sportta valnia? Elmondta, hogy az e-sport mar olyan fogyasztoi réteggel
bir, mely direkt keresi az e-sportot a sport alternativdjaként, és igy szerinte, ha a fiatal korosz-
talyt szeretné elérni az Olimpia, akkor igenis van 1étjogosultsaga az e-sportnak, de lehet, hogy
mar az e-sportnak nincs sziiksége ilyen fajta médiara.

KOVETKEZTETESEK ES JAVASLATOK

Pozitivumként elmondhatd, hogy életiinkben naprél napra egyre nagyobb szerepet tolt be, és
kutatasi szempontbol is egy érdekes €s kiaknazatlan teriiletnek szamit az e-sport. Mar van egy
feltorekvo réteg, akik értenek az e-sporthoz, illetve van egy fogyasztoi réteg is az Y és Z genera-
ciobol, akik keresik ezeket a tartalmakat és szolgaltatasokat. A befektetéket 0sztondzni kell,
hogy szponzoraljanak e-sport eseményeket, szervezeteket és, jatékosokat. Negativumoknal a
legfobb és 6rok kérdés, hogyan lehet elfogadtatni és véleményt formalni a sport kontra e-sport
kérdésben. A sztereotipiakkal rendelkez6 idGsebb réteggel nehezebb elfogadtatni, hogy ez a fajta
jaték nem tekinthetd rossz tevékenységnek. Vélemények egy iranyba mutatnak a netnografiai
kutatas és a szakért6i interjuk soran szerzett tapasztalatokkal. Az e-sport a jovojét jelentheti
szamos embernek, mivel munkat és megélhetést biztosit, mint barmely mas foglalkozas. Javas-
latként megallapithaté hogy, az e-sporthoz a rendszerben valé gondolkodas elengedhetetlen.
Az e-sport gazdasagi rendszere kiforrott és példaként hasznalhato. Globalis viszonylatban mar
lathatunk példakat, amelyek sikeresen mitkodnek és érdemes lenne azokat hazankba is megvalo-
sitani. Fontos a személyzet és a jatékosok kozott 16vo kolesonds egylittmikodés. Elhivatottnak
kell lennie a szervezetnek az e-sport irant és emellett stratégiat és viziot is meg kell fogalmaznia
a jovore tekintve. Az e-sport kutatdsi szempontbol nyitott, nem csak a jatékrol szol. A jatékosok
magatartasa elhivatottsdg terén a gy6zelem irant a jatékon beliil magasfokt, mig azon kiviil
inkabb a masik segitése és az e-sport tartalmak fogyasztisa a mérvadd. Ezek alapjan elmondha-
td, hogy az e-sportnak a jovdje mar a jelenben is megvan. A pandémids helyzet sem tudta meg-
akadalyozni dinamikus ndvekedését, s6t az egyik leginkabb fejlodd agazat volt az elmult egy
évben.
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