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1. BEVEZETES

Szakdolgozatomban az e-sport néhany gazdasagi és tarsadalmi kérdésére kerestem a
valaszt hazankban és nemzetk6zi szinten is. Azért ezt a témat valasztottam, mert
gyerekkorom ota jatszom videojatékokkal €s szerettem volna megérteni a mogottiik allo
szervezetek miikodését és gondolkodasmodjukat. Vettem részt én is, mind online, mind
offline bajnoksagokon, és azt az érzést, élményt, amit ezeken a rendezvényeken kaptam
a mai napig elkisérnek. Hihetetlen volt latni azt, hogy mennyi ember szereti ugy a
videdjatékot, mint ahogy én és hogy mindent megtesznek annak érdekében, hogy
gy6zzenek. Egyszer egy baratommal egy 2v2-es kiizdelemben értiink el egy masodik
helyezést, igaz, hogy online verseny volt, de ettdl fiiggetleniil az érzés, hogy a legjobb 32
jatékosbol sikeriilt eziistérmesnek lenni, mindent elmond. A késébbi idékben viszont,
mint minden fiatal mi is kiprobaltuk magunkat egy csapatban, hogy milyen az, ha nem
csak egyénileg vagyunk jok, hanem egyiitt is. Ezzel a gondolattal vettiink részt kisebb
magyar offline versenyeken. Ezért a szakdolgozatomban megosztottam én is néhany

személyes Véleményemet a tapasztalataim alapjan.

A dolgozat elsd par részén keresztiil egy atfogd képet fogunk kapni arrdl, hogy mi is az
az e-sport, és hogy milyen elézményei voltak a jelenleg is ismert helyzethez képest.
Erinteni fogjuk a hazai e-sport eredményeket, illetve azt is, hogy hogyan terjedt el
hazénkban és a vilagon az e-sport. Ezek utan a kiilonféle streaming szolgaltatasokat és

hiresebb személyeket csoportjat fogjuk megismerni.

A legfontosabb része a dolgozatnak a Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) jaték és
annak is a gazdasagi, tarsadalmi hattere lesz. Mas jatékokat csak emlités, illetve
érdekesség szempontjabol fogunk érinteni. A jaték nagyon kozel all hozzam, hiszen a mai
napig jatszom vele és Gigy gondoltam érdemes lenne tobbet megtudni rola a jatékon kiviil
Is. Kitekintiink a szponzorok vilagaba, szot ejtiink a jaték érdekességeirdl illetve a profi

jatékosok életmaodjardl is.



A szakdolgozat vége felé kozeledve az iizleti és sporttevékenység kérdéseire keressiik a
valaszt. Megtudjuk, hogy milyen hatdsai vannak az e-sportnak Magyarorszagon ¢&s
kiilfoldén egyarant. Uzleti és tarsadalmi szinten milyen eltérések vannak, kik az érdekelt

felek és hogyan viszonyulnak a jelenlegi helyzetekhez.

Mivel a Covid-19 nagy hatassal volt a vilag minden szegmensére, igy az e-sportot is
érintette, ezért fontosnak talaltam, hogy beleirjam a szakdolgozatba azokat a pozitiv és

negativ hatasokat, melyet a pandémia okozott az e-portra nézve.

A szakdolgozat végén pedig az e-sport jovObeni tarsadalmi és politikai helyzetérél lesz
sz0, amiben kifejtem, hogy szerintem hogyan fognak alakulni az e-sport vilagadban a

jatékok, illetve az emberek hozzaallasa a jatékokhoz.



2. AZ E-SPORT

Az elektronikus sport, vagyis mas néven az e-sport, egy olyan sportag, ahol a jatékosok
(sportolok) nem végeznek tényleges fizikai mozgast azon kiviil, hogy a legtobb esetben
csak a keziik mozog, ennek elénye lehet az is, hogy nincsenek megkdtések, hogy ki
mennyire lehet magas vagy izmos, az esélyek ilyen szempontbol kiegyenlitettek. Ez
azonban nem ilyen egyszerii, ugyanis manapsag mar szamos orvosi elismerést kapott a
tevékenység, miszerint fejleszti az emberek reakcid idejét, gondolkodasmodjat,
helyzetfelismerésiiket, csapatmunkat és a koncentracids képességiiket. (Twenzy, 2021)
Ugyanakkor lehetnek és vannak is hatrdnyai annak, hogy az ember csak iilve végzi a
sporttevékenységet, ilyenek lehetnek példaul az elhizés, iziileti problémak, illetve a szem
romlésa is, hiszen bizonyitott, hogy aki tobb orat iil folyamatosan monitor vagy tv el6tt
azoknal sokkal stribben fordul el6 a latasprobléma, ezért szemiiveget vagy
kontaktlencsét kell hordaniuk. Ezek a problémak elsdsorban a fiatalabb korosztalyt
érinthetik, hiszen naluk a fejlédés lenne az elsddleges szempont, nem pedig az, hogy
felndtt korukra iziileti panaszaik legyenek. Az eNET felmérése alapjan hazankban a
videojatékkal (mint példaul: Counter Strike: Global Offensive, League of Legends,
Playerunkown’s Battlegrounds) jatszott felndttek szama 730 000 f6. (eNET, 2022)
Azonban ez a szam joval tobb, ha a fiatalabb korosztalyt is nézziik, hiszen az atlagos
¢életkor az e-sportban, akar profi, akar hobbi szinten, 15-35 év kozé tehetd vilagszerte,
ami tobb millid embert jelent. Erdekesség azonban, hogy profi szinten ez az atlagos
korosztaly leginkabb 16-25 év, mert a reflexeink és a
szem-kéz koordinacionk ezekben az években a legjobbak. Az e-sportot, ahogyan a
legtobb sport tevékenységet, lehet versenyszinten, de lehet hobbi szinten is miivelni. Ez
utobbibol van legtobb, hiszen ahhoz, hogy valaki a professzionalis utat valassza maganak,
nagyon sok kitartast és eltokéltséget kivan, ami rahatassal lehet a mindennapi életre, a
megszokott rutinokra €s ezt sokan nem tudjdk megvaldsitani, barmennyire is szeretnéek,
foleg hazankban, ahol ,kinézik” az embert, ha e-sportolonak all, ugyanis a tobbség
szemében ez nem munka, hanem egy kikapcsolodas, amibdl nem lehet megélni. Azonban
ez nem teljesen igaz, hiszen kiilf6ldon sokkal elfogadobbak az emberek az e-sporttal
kapcsolatban. Ebbdl kifolyolag mind a jatékosok, mind a szervezetek, akik mogottik
allnak, sulyos pénzeket keresnek vele. Ezért is mondjak, hogy az e-sport inkdbb iizlet,

mintsem sport.



2.1. Kezdetektol

Az e-sport kialakulasanak eldfutdra az Arcade jatékok voltak, amik nem masok, mint a
jatéktermi gépeken vald jatékok, mint példaul a Pac-Man, Donkey-Kong és az Asteroids.
Az elsé hivatalos e-sport rendezvényt 1972-ben a Stanford-i Egyetem jatéktermes
(Arcade) gépekkel rendezte meg. Ezen a rendezvényen volt az elsé dijazas is, miszerint
egy jatékos, ha nyer, kap egy 1 éves elofizetést a Rolling Stone magazinra. (Rogers, 2019)
Akkora sikert aratott a bajnoksag, hogy a késobbi években is egyre gyakrabban rendeztek
meg hasonlo kaliberi versenyeket, melyekre az emberek is szivesen elmentek, hiszen ott
talalkozhattak barataikkal, megismerkedhettek j emberekkel, jatékosokkal, és akkoriban
még az internethozzaférés sem volt olyan konnyed és egyszerli a haztartasokban, mint
napjainkban. Ezeknek az elsddleges célja az volt, hogy noveljék a jatékosbazist, illetve
az emberek hozzaallasat is az e-sporthoz és videdjatékokhoz. Ugyanakkor ezekbdl nem
csak a jatékosok huztak hasznot maguknak, hanem a rendez6 szervezetek is, hiszen tobb
potencialis vasarlot tudtak maguknak biztositani, mellyel novelhetd volt a jatéktermek
bevétele. Akkora volt az érdeklddés, hogy 1982-re mar tobb mint 1,5 millié Arcade gép
volt vildgszerte a lakdsokban ¢és a jatéktermekben is egyarant. (Rogers, 2019) Azonban a
gyorsulo vilaggal felvéve a 1épést, az eddigi, leginkabb a munkahelyeken, munkavégzés
c€ljabol elérhetd szamitdogeépek €s fejlettebb internethaldzatok kezdtek atvandorolni a
haztartasokba is. Azzal, hogy itt is megjelentek a megfelelé gyorsasagh eszk6zok, mind
internet, mind szamitogép formdjaban, az e-sport ,,szerelmesei” is sokkal konnyeben
tudtak egymassal jatszani anélkiil, hogy talalkozniuk kellett volna. Ez a fajta gyors attorés
segitette a jatékfejlesztd cégek munkdjat, hiszen egyre tobb jaték keriilt a boltok polcaira.
Az 1990-es évek kozepétdl elékeriiltek kiilonféle competitive (versenyképes) jatékok,
mint példaul a Doom és a Quake. (CDW, 2021) Ezek az elsék, melyek First-Person
Shooter (FPS), azaz belsé nézetli jatékok lettek. Ez az a fajta jatékmod, melyben a
jatékosok az iranyitott karakteriik szemszogébdl tudtak egymas ellen jatszani, akar
egyénileg, akar csapatban,. Ebben a jat¢kmodban a 16v6ldozos jatékok valtak a
legkedveltebbekké. Azonban nem csak a jatékok, hanem maga a jatékmod is hirtelen lett

kozkedvelt a gamerek korében.



2.2. Elterjedése, ismertsége

A 2000-es évek eleje volt a legmeghatarozobb az e-sportra nézve, azon beliil is a Counter-
Strike-ra, hiszen 2001-ben volt az elsé hivatalos vilagbajnoksag a jatékbol, melyet a
Cyberathlete Professional League (CPL) rendezett meg 150.000 dollaros 6sszdijazassal.
(Ferguson, 2018) Egy évvel késébb 2002-ben lett megrendezve a masik nagy
vilagbajnoksag, melynek Dél-Korea adott otthont és a World Cyber Games (WCG) 2002
nevet kapta. Erdekességként, ezen a bajnoksagon volt el3szor, hogy a sportag kedveldi
¢l6 adasban is tudtdk nézni otthonrdl, akdr TV-n, akar HLTV-n keresztil is a
mérkbzéseket. A rendezvényen nem csak Counter-Strike volt, amiben meg tudtak
kiizdeni egymas ellen a csapatok, hanem voltak stratégiai, mint példaul: Age of Empires
Il, Starcraft: Brood War jatékok is, és itt volt az els6 focis jatékbol, a FIFA 2002-bdl is
megrendezve a vilagbajnoksag. (WCG, 2002) Ezt az eseményt azért fontos kiemelni, mert
hazankbol is kijutott egy csapat erre a bajnoksagra €s ez nagyon nagy szo, hiszen nehéz
volt talalni 5 olyan jatékost itthon, akikben megvan a megfeleld akaras és a kitartas is. A
magyar e-sportban, azon beliil is a Counter-Strike-ban, mara mar ,,Legenda”-ként
tekintenek Torok ,,KODIAK” Balazsra, hiszen 6 volt ennek a csapatnak az egyik
kulcsembere és az 6 neve valt ismertté a vilag szemében is. Ugyanakkor, mint arrol mar
sz0 esett a Counter-Strike egy csapatorientalt jaték, ezaltal hiaba jo egy jatékos a csapaton
beliil, ha a csapat munkéjat nem tudja javitani, akkor nem tud érvényestilni annyira, mint
amennyire szeretné. Ettd] fiiggetleniil, sikeriilt egymast meggy6zniiik arrol, hogy nem
csak az egyéni jaték a fontos, hanem az is, hogy csapatban tudjanak eldére haladni.
KODIAK nagyon sok interjut adott ezzel kapcsolatban korabban, hogy hogyan tudta
Osszetartani a csapatot. A csapattagok, akik kijutottak és bar nem nyerték meg a versenyt,

de helyt alltak nem masok, mint:

e DoZeR,

e Tetris,

e MorTe

e PredaTor4,
o KODIAK.

(KODIAK, 2015)



A WCG utani években az e-sport terjedését eldsegitette, hogy sok nagyobb vallalkozas is
befektetett az ipardgba. Ez annak volt kdszonhetd, hogy egészen nagy érdeklédési kor
alakult ki az e-sport irant, és az emberek egyre inkabb elfogaddbba valtak, mint korabban.
Azonban ez hazankra nem volt teljesen igaz, hiszen nalunk tovabbra is ,,visszamaradott”
gondolkodasuak maradtak az emberek és nem tudtak elfogadni, hogy vannak olyan
személyek akar a barati korikkben akar a munkahelyiikon, akik szivesen jatszanak
videojatékokkal €s komolyan is veszik azt. Mindekdzben Amerikaban, és egész Europa
szerte, egymast kovették a nagyobb rendezvények, nagyobb 6sszdijazassal, melyekben a
szponzoroknak is nagy jelentdsége volt, hiszen a dijazastol fliggetleniil is ajanlhattak fel
kiilonféle targynyereményeket a versenyzoknek, illetve a kozonség kozt is, mint amolyan
tombola. Mivel a legtobb ilyen esemény a szamitogépes jatékoknak volt kdszonhetd,
ezaltal a nyeremények is jobbdra szamitdgépes kiegészitok, mint példaul: billentylizet,
egér, monitor voltak. 2006-t61 mas fordulatot vett a profi szintii videdjatékozas, ugyanis
ekkor alapitottak meg a G7 Teams nevii vallalkozast, amely 7 nagyobb csapatot foglalt
magaba, melynek célja az volt, hogy segitség a csapatok és az organizaciok kozotti
munkafolyamatot, ezaltal stabilabb hatteret tudtak adni az e-sportnak. A 7 csapat a
4Kings, Fnatic, Made in Brazil (MiBr), Mousesports, Ninjas in Pyjamas (NiP), SK
Gaming és a Team 3D volt. (T. M. Scholz 2019, p. 28) Ezen csapatok koziil 5 a mai napig
az ¢élvonalban helyezkedik az e-sport rendezvények tabelldjan. Ezek a kooperaciok
jovedelmezdek voltak a csapattagoknak és a szervezeteknek is egyarant, hiszen mindkét
fél profitalni tudott beldle, ha a csapat egy jobb helyezést ért el a versenyen. A csapat
sikereit segitette az is, hogy a lehetd legtehetségesebb jatékosokat igazoltattak le, hiszen
benniik volt a legnagyobb potencial. Ett6l fogva lett a versenyszintli videdjatékozas
munka is, hiszen a profi csapatoknal jatszo jatékosok mindamellett, hogy a szponzoraik
fedezték a nevezési dijakat a versenyekre, mellé még busas fizetést is ajanlottak a

jatékosok szamara.



2.3. Streaming szolgaltatas

A streaming egy olyan szolgaltatds, ami altal meg lehet osztani a sajat képernyddet valds
1idében mas emberekkel, akik tudjak nézni, hogy éppen milyen tevékenységet folytatsz.
Eleinte ezt a fajta szolgaltatast a jatékok streamelésében hasznaltak, melyeket YouTube-
on, Twitch-en, és a Facebook Gaming oldalan tudtak megvalositani. Elsddleges célja az
volt, hogy az atlag emberek még jobban megismerjék a jatékokat és a jatékosokat akik
jatszanak vele. Ugyanakkor nem elhanyagolhaté az sem, hogy ez egy nagyon profitalo
vallalkozas, ha az embert sokan nézik, hiszen ezeken a platformokon lehet tamogatni
kedvenc streamered pénzzel és kiillonféle virtualis ajandékokkal, mint példaul ,,Bitek™.
Ennek nagyobb részét a streaming szolgaltatdé kapja, de ha tobb tdmogatot is tudsz
szerezni, akkor akar f6 allasban is lehet miivelni ezt. (Souza, pp. 21-23) A késébbi
években volt egy nagyobb botrany abbol, hogy a Twitch engedélyezte a bikinis
tartalmakat, melyekkel a n6éi streamereknek kedveztek €s elcsabitottdk a férfi nézoket
kedvenceikrdl. Sok panaszt kaptak, hogy korlatozzak ennek a miifajnak a terjedését, ami
valahol érthetd, hiszen egy olyan szolgaltatorol beszéliink, amely {6 profilja a jatékra

(gaming) fokuszalt.

2.3.1. Kozismert Streamerek
Hazai:

TheVR: A TheVR csapata, Fabian ,,Pisti” Istvan és Komzsik ,,Jani” Janos, 2013-ban
inditottak el YouTube csatornajukat, melyen eldszor mutattak be itthon a Virtual Reality-
t (VR-t). Mara mar a leghiresebb magyar streamerek k6zé sorolhatjuk 6ket a tobb mint
800 ezer kovetdjiikkel. 2016-ban inditottak el Twitchen a csatornéjukat, ahol napi szinten

mennek a kozvetitések a fiakrol és a jatékokrol amikkel jatszanak. (TheVR 2023),

Zsozeatya: Palyafutasat 2013-ban kezdte meg YouTube-on és eleinte nem is igazan
streamelt, hanem inkébb videokat készitett a néz0k szamara egyes jatékokrol. Elég hamar
felkapott magyar tartalomkészitd lett, hiszen elég szabadszaju és ezt nem is rejti el, ezért
sokan megkedvelték. Sokat mesélt interjikban arrol, hogy miért is kezdte el ezt az
¢letformat, de a legtobbszor ugyan azt mondta, hogy szereti csindlni. Azonban az elmult

években jelen volt ¢ is a Twitchen, illetve a Facebook Gaming oldalan is, mint streamer.



Dancs6 Péter: A YouTube-on valt ismertté¢ Videdmania nevii csatornaja, ami elérte mar
a tobb mint 1 milliés feliratkozot €s ahol eleinte filmkritikakkal foglalkozott és figurazott
ki. Sokan megkedvelték a munkassagat és hamar kézkedvelt lett miatta. Azonban ma mar

feltiint televizios csatornakon is, melyek segitették karrierjét. (Birkas 2018)
Nemzetkdzi:

Ninja: Az amerikai szarmazasu Tyler ,,Ninja” Blevins az egyik legnépszeriibb Twitch
streamer a vilagon. Tobb mint 16,9 millié kdvetdje van €s hetente atlagosan 4 millio
megtekintéssel bir. Hamar felkapott lett tigyessége €s stilusa miatt és mara mar volt TV-

s szereplése is. (Esportl Loemifar, 2021)

Shroud: Michael ,,Shroud” Grzesiek, akarcsak Ninja, 6 is amerikai szarmazasu, viszont
neki a pélyafutdsa nem az ¢él6 kozvetitésekkel kezdddott, hanem egy merdben mas
oldalrol, ugyanis Shroud 2013-t61 2017-ig profi CS:GO jatékos volt, majd tigy dontott,
hogy inkabb f6 allasu streamer lesz, hiszen nagyon sokan megkedvelték kimagasldan jo
jatékérzéke miatt. Tobb mint 10 millié kdvetdje van Twitchen és atlagosan 26 ezren nézik

6t, ahogyan jatszik. (Twitchtracker 2023)

Pokimane: Imane ,Pokimane” Anys 27 éves marokkoi néi Twitch streamer és
influenszer. Habar f6 tevékenységét az é16 kozvetitések teszik ki, ugyanakkor YouTube-
ra is gyart tartalmakat. Atlagosan 6-7 ezren nézik, ahogy jatszik, azonban ez nem mindig
volt igy. Eleinte volt, hogy elérte a 20 ezres nézettséget is, (twitchtracker, 2023) de voltak
kisebb nagyobb Osszetlizései a rendszerrel és az emberekkel is, amivel egyfajta
ellenszenvet valtott ki és tobbé nem voltak ra kivancsiak. Ettl fliggetleniil nem

elhanyagolhato tény, hogy az egyik legmeghatarozobb ndi streamer volt az évek soran.



2.4. E-port marketingje

Az e-sporthoz napjainkban elengedhetetlen a marketing. Minden jaték koré tudatosan
¢épitenek egy erds hatteret, mellyel fokozzak a fesziiltséget a jatékosok korében. Ezt a
fesziiltséget ,,Hype”-nak nevezziik. Ez az a jelenség, ami a még ki nem hozott jatékok
koré épiil, amivel a vasarlok spekuldlnak a jatékkal kapcsolatban, hogy mi lesz benne,
hogyan fog kinézni, és hogy mennyire lesz jatszhatd kompetitiv modban. Sokszor a
jatékfejlesztok is figyelembe veszik ezeket a spekuldciokat annak érdekében, hogy lassak
a jatékosbazis reakcidjat az 0j fejlesztéssel kapcsolatban. Figyelnek arra is, hogy mi a
trend manapsag, mert senki nem akar lecsuszni a lehet6ségrdl, hiszen minden évben mas
¢s mas jatékstilus a kedvelt, ugyanakkor megvannak az ,,06rokzold” jatékok is, amiket
csak aprobb modositasokkal tudnak felhasznalé baratta tenni. Napjainkban a
legsikeresebb vallalkozas az, ha valaki egy 0j Battle-Royal jatékkal 1ép el6. Ez a jatékfajta
annyit foglal magaba, hogy az adott jatékban 100-200 jatékos kiizd a gyo6zelemért
egyénileg és/vagy csapatban. Ilyen példaul a Fortnite is.

2 0:09 399 20

1. abra Fortnite

Forras: businessinsider.com



A Fortnite kiilonlegessége az, hogy az egész jaték animalt kdrnyezettel lett megcsinalva,
ahogyan az 1. abra is mutatja, és ezzel sikeriilt elérniliik a fejlesztoknek azt, hogy a
fiatalabb korosztalyt is be tudtdk vonzani a jaték vilagaba. Ez is egy tudatos
marketinglépés volt, hiszen ezzel boviilt a jatékosbazis. A jaték ingyenesen jatszhato, de
ahhoz, hogy a véllalkozas is nyereséges legyen, bevezették a jatékon beliili vasarlasokat.
A vasarlasok nem adtak elényt a tobbi jatékossal szemben, azonban sokkal inkabb testre
szabhatobb volt a jaték azaltal, hogy az ember mennyit koltott ra. Aprobb kiegészitOket
lehet venni a ,,Shop”-on keresztiil, mint példaul egy karakterkinézet vagy egy
fegyverkinézet. Ezekkel a belso lehetdségekkel kimagasléan megugrott a fiatal korosztaly
kedve a jatékhoz. Ugyanakkor a marketingcsoport egy olyan otlettel allt el6, ami még
inkdbb novelte a jaték sikerét és ezzel Uttorové valtak. Leszerzddtettek ismertebb
streamereket, annak érdekében, hogy jatszanak és népszeriisitsék a jatékot. Ez a stratégia
tobb jatékfejlesztd szervezetnek is szemet szurt és Ok is meglattdk ebben a potencialt,
ezért kovették a trendet és bedlltak a sorba. Ez az tigynevezett Influenszer Marketing.
(Hedlund et al. 2021, p. 77) Ezek a marketingeszkozok segitenek abban, hogy a jatékos
lojalis maradjon, és ne partoljon at masik jatékokhoz. Azonban ezeken feliil is segit, ha
valaki szponzoral egy eseményt vagy kiilonféle posztereket rak ki az ujdonsagokrol, de
nem elhanyagolhatoak a virtualis reklamok sem jatékon beliil. Fontos meghatarozni a
célkozonséget is, amit ugy lehet megtenni, hogy a szervezet koriilnéz a piacon és
megnézi, hogy a versenytarsak milyen eszkdzoket hasznalnak arra, hogy felkeltsék az
érdeklddést. Ez a legtobb esetben a videdkban valo reklamozast teszi ki, vagyis az ,,in-
game ads”-et. Mivel a legtobb versenyt online is lehet nézni, igy a reklamok beszurasaval
ki lehet zokkenteni a néz6t és a reklamozott jatékra fog figyelni. Ezeket mar a YouTube
¢s a Twitch is haszndlja, hiszen nekik is bdven van bel6le hasznuk, hiszen le vannak
szerzddtetve, hogy az & oldalukon (platformjukon) kozvetitsék az adott eseményt.
(Shalabi 2023)

10



Jatékosok szama (f6) Bajnoksagok szama (dh) Ossz. Dijazas (3 Dollar)

Dota 2 964 112 29,559,148
PLAYERUNKENOWHN'S BATTLEGROUNDS Mahile 1392 56 16,632,128
Counter-Strike: Global Offensive (C8:G0) 2171 243 15,000,558
Rainhow Stz Biege 476 22 8,902,671
League of Legends (LoL) 1373 109 7,670,559

2. abra TOP 5 legismertebb jaték

Forras: esportsearnings adatai alapjan sajat szerkesztés

Ahogyan azt a 2. abra is mutatja, hatalmas Osszegek vannak az egyes e-sport
rendezvények mogott. Ezek az 6sszegek csak a profi szintii versenyeket mutatjak be, ha
Osszességében kellene nézni, akkor bizony joval tobb lenne a pénzmozgas az e-sport
vilagaban. A jatékosbazis és a bajnoksagok szama ugyan valtozd, de ez nem jelenti azt,

hogy ne lenne irdnta érdeklddés.

24.1. E-sport rendezvények

Szamtalan bajnoksagot rendeztek az idén is a szervezok kiilonboz6 jatékokbdl. Vannak
visszatérd események, mint példaul vilagbajnoksagok, de vannak 0j belépd bajnoksagok
is, hiszen egyre inkabb felkapott lett az iparag és mindenki szeretne magéanak egy szeletet
beldle. Ezekre az eseményekre, mint barmelyik sportra manapsag, ugyanugy lehet

fogadasokat kotni online.
Ilyen rendezvények voltak példaul:

e Dota 2 The International (TI): A 2023. oktober 12-29-ig tarto TI-nak a
Washingtonban 1év6 Seattle adott otthont. A rendezvényen 20 csapat mérkozott
meg egymas ellen a tobb mint masfél millié dollaros fodijért. Ez volt az eddigi
legnagyobb 6sszegli nyeremény, hiszen a nyereményalap, vagyis a 3,380,455
dollarnak a 45%-4at tette ki. A rendezvényt kozel masfél millidan kovették online

¢és 17 ezer ember szurkolt a stadionon beliil (liquipedia 2023),
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League of Legends World Championship 2023: 2023. oktober 10-t6l 2023.
november 19-ig tartott legnivosabb LoL vilagbajnokag, melyet Dél-Koreaban
rendeztek meg. A nyereményalap 2,225,000 dollar volt, melyet 22 csapat kozott
osztottak szét. Az a csapat, amelyik megnyerte a bajnoksagot 445,000 dollarral
lett gazdagabb, amit ha leosztunk 5 fével, akarcsak a Dota 2-ben, akkor ez
személyenként 89,000 dollart jelent, ami nagysagrendileg 30 milli6 forintnak felel
meg. A rendezvényt tobb, mint 6 millidan nézték online kiillonb6zd kdzvetitd
szolgaltatokon keresztiil, mint példaul a Twitch, de a jelenlévé szurkold tdbor sem
volt elhanyagolhatd, hiszen a dont6re tobb mint 16 ezer ember ment el és szurkolt

kedvencének az arénaban, amely negyed akkora volt, mint a Puskas Aréna itthon,

(lolfandom,2023)

3. abra Gocheok Sky Dome South Korea

Forras: lol.fandom.com

CS:GO BLAST Premier World Final: 2023. december 13-17-ig lesz megrendezve
az idei év utols6 nagy CS:GO bajnoksaga Abu Dhabiban, ahol 1 millié dollaros

lesz a nyereményalap, melybdl fél millio dollart fog a nyertes csapat hazavinni.
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3. CS:GO gazdasagi hattere

3.1. Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)

Ahogy arrél mar korabban esett par sz6, a CS:GO egy FPS kompetitiv videojaték. 2011.
augusztus 12-én jelent meg minden platformra (Microsoft Windows, Xbox 360,
PlayStation 3, macOS) a Valve Corporation és a Hidden Path Entertainment jovoltabol.
(Kambourakis et al. p. 96) A 4-ik Counter-Strike jaték volt a sorozatban ¢€s erre vartak a
legjobban a jatékosok, hiszen a technologiai fejlédésnek hala, a CS:GO volt az, amelyik
a lehetd legjobb élményt nyujtotta a felhasznaloknak. Az el6djét tekintve, Counter-Strike:
Source, 7 évet kellett varniuk a jatékosoknak az 0j cimre. Ez arra engedett kovetkeztetni
mindenkit, hogy igenis sokat foglalkozik vele a Valve, és nem adnak ki olyan jatékot a
keziikbdl, ami ne felelne meg az elvardsoknak. Mivel jomagam is sokat jatszom ezzel a
jatékkal, illetve a szériaval, igy én is nagyon vartam ezt a cimet és kivancsi voltam r4,
hogy vajon tényleg olyan jo-e, mint amilyennek beharangoztdk. Sokunk szerencséjére
tényleg olyan jatékot kaptunk a fejlesztd csapattol, amire igazan biiszkék lehettek. Voltak
ugyan kisebb-nagyobb hibak a jatékban, de ezek nem mentek a jatékélmény rovasara és
elég hamar sikeriilt is nekik orvosolni a problémat. Nagyon sok Gjdonsaggal késziiltek a
bemutatas sordn, miszerint lesznek a jatékban fegyver kinézetek (skinek) és az addig
megszokott palyakon is finomitottak, szépitettek. Ezekkel az ijdonsagokkal hirtelen
megugrott az érdeklddés a jaték irdnt, habar sokan voltak még mindig azok akik nem
akartak valtani a jol bevalt el6djérél a Source-rol. Teljesen ) mechanikaval és
gondolkodasmdddal kellett jatszani, hiszen egy elhamarkodott dontés is végzetes lehetett
karakteriinknek. Az alap koncepcid ugyanaz maradt. Oten jatszottak 6t ellen. Voltak a
,lerroristak” (Terrorist) és voltak a ,,Kommanddsok™ (Counter Terrorist). A cél az volt
mind a két fél szamara, hogy vagy egymas kiiktatasaval vagy a bomba felrobbantasaval,
illetve hatastalanitasaval kort nyerjen. Tehat a két csapat fontos eszkdze az 6sszhang és a
kommunikécio volt. A jatéknak nem volt kiilonosebben bevezetd része, azonban ennek
ellenére még azoknak is konnyen ment, akik nem voltak tisztaban teljesen a szabalyokkal,
hiszen nagyon hamar bele lehetett jonni a jaték egyszertisége miatt. Sokkal tobb jatékmod
allt rendelkezésre, lehetett akar négyen is jatszani, mégpedig ugy, hogy ketten voltak
kettd ellen, ezt hivtak ,,Wingman”-nek, azonban erre a fejlesztésre 6 évet kellett varni,

mert csak 2017 tavaszan keriilt be a jatékba. Nem mindenki tudott oriilni sokszor a
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fejlesztéseknek, hiszen akarhanyszor kijott egy 10j, sajnos a csalok szdma is megugrott
veliik egyiitt, mert ilyenkor lefrissitették a jaték kodjat és egyszeriibb volt a hackereknek
feltorni. Az sem segitette a fejlesztéi csapatot, hogy valahogyan kiszivargott a jaték
forraskodja és barki szabadon hozzaférhetett, €¢s modositasokat végezhetett benne, amivel
a tobbi jatékos jatékélményét sulyosan megnehezitette. Ugyanakkor van egy alap,
csaloészleld programja (Anti-Cheat) a Valve-nak, aminek az a feladata, hogy kisziirje a
sportszeriitlen jatékosokat és eltiltsa dket drokre. Mivel eleinte a jaték fizetds volt, igy
sokkal kevesebben probalkoztak ilyesmivel, de ahogy teltek az évek a fejlesztok tgy
dontottek, hogy ingyenessé teszik a jatékot, mondvan, hogy mostmar sokkal erésebb lett
az anti-cheat és nem lesz annyi csald. Az igaz, hogy nétt a jatékosok szama ezzel a
dontéssel, de sajnos nem tudtdk tartani azt, amit megigértek, hiszen a mai napig nagyon
sokan ¢élnek vissza kodokkal, folyamodnak csaldshoz a jatékban. Azonban egy kiilsds
cég, a FACEIT, mar a kezdetektdl jelen volt a CS:GO vilagaban, de nem sokan
hasznaltak, mivel eleinte csak a profi jatékosok jatszottak rajta, mondvan, hogy egy
sokkal megbizhatobb ¢és sokkal erdsebb anti-cheat rendszeriik van, ami igaz is, hiszen
majdnem minden héten hoznak ki egy tjabb frissitést a csalok ellen. Ez egy teljesen zart
¢s kiilonallo program, amin keresztiil jatszanak egymas ellen a jatékosok. Ezaltal, hogy
egy kiilon szoftveren jatszanak, a jatékélményt is tudtak fejleszteni, hiszen a szerverek,
amelyeken lezajlottak a csatarozasok, a FACEIT-hez voltak kotve, sajat és egyedi
beallitasokat tudtak végezni rajtuk. Ilyen volt példaul a , tickrate” valtoztatas, ami a jaték
frissitési sebességét jelenti, hogy amit latunk a jatékban, abban az adott pillanatban el is
jut a szerverhez. Ez egy nagyon fontos fejlesztés volt, hiszen el6fordult olyan eset, amikor
ugy halt meg a karakteriink, hogy nem is lattuk az ellenfelet. A FACEIT-hez hasonléan
megalakult az ESL ESEA Pro League (ESL, ESEA) is, ami ugyanazt a célt szolgalta. Ez
a platform azonban fizetds volt, igy nem tudott akarki jatszani vele. Az ESEA-nak is a
legfébb célja az volt, hogy kikeriilje a csalokat €s egy megbizhato jatékélményt
biztositson a jatékosoknak. Azonban olyan jora sikeredett minkét vallalkozas fejlesztése,
hogy a legtobb nemzetkdzi versenyen is 6ket alkalmaztdk megbizhatdésdguk miatt. Ez
nyilvanvaldan a Valve-nak is hasznot hozott, hiszen a cégeknek jogdijat kellet fizetni

azért, hogy hasznalhassak a jatékukat.
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3.1.1.  CS:GO mikrokornyezete

Beszallitok: A Valve Corporation kitalalta, hogy hogyan tud még tobb pénzt a
sajat malmara hajtani. Létrehoztak a sajat szoftveriikkel a Steam-et. A Steam egy
szamitogépes applikacio, ahol a CS:GO mellett sok egyéb jaték, kommunikacids
feltilet és shop talalhato, illetve a sajat jatékos profilodat tudod megnézni..
Elsédleges célja az volt, hogy kellett egy feliilet, amin keresztiil elindulnak a
jatékok, és ezt talaltak a legmegfelelobb és legkoltséghatékonyabb megoldasnak,
ezzel egylitt elkezdték a szabad helyeiket arusitani a versenytarsak jatékainak,
melyeknek bevételét a sajat fejlesztésii jatékaikba fektették. Azonban, hogy
kedvet csinaljanak a hobbi szintli grafikusoknak és fejlesztéknek is, 1étrehoztak
egy ugynevezett ,,WorkShop”-ot, amiben az emberek kedviikre tolthettek fel
kinézeteket (skineket). A Valve megversenyeztette a legjobb 5 skint és a k6zosség
dontott arrdl, hogy melyik keriiljon be a jatékba. A fejleszté kapott egy jogdijat,
melyben minden eladott kinézet utan megkapta a megfelel6 6sszeget, azonban ezt
nem hoztdk nyilvdnossagra, hogy mennyi pénzt lehet vele keresni, csak
spekulaciok sziilettek, miszerint minden eladott termék utan 420 ezer dollar iiti a
markukat, azonban ez nagyban fiigg attél, hogy mennyire népszertii az adott lada,
amiben benne van, és hogy mennyire szép a kinézet. (csgoskins.gg, 2023) Tehat
a vallalat nem csak a versenytarsakbol, hanem az emberekbdl is tudott pénzhez
jutni,

Piaci kozvetitok: A CS:GO elsédleges kozvetitéje a média, azon beliil is az
internetes reklamok ¢és videok. A Valve leszerzddtetett egy-két hiresebb
videokészitét, hogy a nagyobb versenyeirdl, mint példaul a Major, és azoknak is
a legszebb, legjobb megmozdulasairdl videot vagjanak Ossze és tegyék kozzé a
YouTube-on. Nem is kell mondani, hogy ez egy nagyon jo huzas volt a cég
részérdl, hiszen olyan emberekhez is eljutottak a videok, akik nem ismerik annyira

ezt a fajta sportot €s a jatékot,
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Vevok: Az elsddleges célpiac a nagyobb vallalatok, szponzorok, hiszen nélkiiliik
nem tudna megvaldsulni egy nagyobb esemény, csak sulyos pénzek aran, illetve
ide sorolhatjuk a csapatokat és csapattagokat is. A masodlagos célcsoportba
tartoznak az atlagos jatékosok, illetve a nézok. Kozéjik tartoznak azok, akik
szimplan csak hobbi szinten jatszanak a jatékkal €s nem éreznek késztetést arra,
hogy profik legyenek. Ett6l fiiggetleniil egy sima jatékos is veheti olyan
komolyan, mintha versenyre késziilne, ez az egyénen mulik. Ugyanakkor a
korméanyzatoknak is nagy jelentdségiik van az e-sporttal kapcsolatban, hiszen egy
nagyobb volumenili rendezvényt a beleegyezésiik nélkiill nem tarthatnak meg.
Ebbdl mindkét fél profitalni tud, hiszen az orszag, ahol megrendezésre keriil a
bajnoksag, ami hatalma tomeget vonz magaval, turisztikai szempontbo6l kedvezo
lehet, ugyan is atlagosan 2-5 naposak szoktak lenni,

Versenytarsak: A CS:GO és a Valve szamara nagyon fontos, hogy figyelemmel
kisérjék a versenytarsak fejlesztéseit és ujitasait, hiszen ez egy rizikofaktor, mert
ha a versenytarsak jatéka sokkal élvezhetobb, mint a sajatjuk, akkor konnyen
lehet, hogy a jatékosbazisuk nagy része atpartol. Ilyen volt példdul a VALORANT
nevezetll jaték is, amit ugy harangoztak be, hogy le fogja valtani a CS:GO-t. Ez
majdnem sikeriilt is, hiszen drasztikusan lecsokkent a CS:GO iranti vagy, még a
profik korében is és sokan ugy dontdttek, hogy pihend pélyara teszik a jatékot.
Azonban magambol kiindulva, ha nagy ,,szerelmese” vagyunk egy jatéknak,
akkor nem olyan konnyli egyik pillanatrél a masikra atallni. Ez a fajta belso
viszaly sokakat megérintett és elgondolkodtak azon, hogy lehet, hogy jobb a
VALORANT, viszont nem olyan dinamikus és élvezetes, mint a CS:GO. Ettdl
fliggetleniil, musz4j folyamatosan figyelni az ujitdsokat és tartani a lépést,

kiilonben a versenytarsak lecsapnak a kinalkozo lehetdségekre.

16



3.1.2. CS:GO makro kornyezete

Technologiai kornyezet: Jelenleg nem a CS:GO all a technologia élvonalan,
hiszen évek 6Ota ugyanaz a ,,motor” hajtja meg a szervereket, ezaltal nem tudnak
latvanyos elOrelépést megvaldsitani. Azonban vannak tedridk, miszerint
dolgoznak egy ujfajta szoftveren, ami sokkal konnyebben fogja futtatni a jatékot
a szamitogépeken ¢és sokkal €lvezhetdbb lesz, de ezek évekbe telnek, hiszen egy
olyan FPS jatéknal, ahol nagy a jatékosbazis, nem lehet napokra leéllitani a
szervereket, mert azzal csak nagyobb gondot okoznak sajat maguknak, mint
elonyt,

Demografiai kornyezet: Mint ahogy arrél mar korabban sz6 esett a jatékosok
atlagos életkora 16-25 év kozé tehet6. A CS:GO is erre a korosztalyra fokuszal
leginkabb és probalja kiterjeszteni mégjobban az ismertségét. Habar a vilagon a
legtobb helyen hallottak a jatékrol, ettdl fiiggetleniil ugyantugy figyelnie kell a
demografiai valtozasokat, hiszen ezek az adatok alapjan tud fejlodni és még
szélesebb korben bevonzani a jatszani vagyo embereket. A mai napig sok
»veteran” jatszik a jatékkal, hiszen nagyon konnyen lehet benne baratokat
szerezni és uj embereket megismerni,

Gazdasagi kornyezet: A CS:GO gazdasagi kornyezetét tekintve eléggé Gsszetett.
A legfébb bevételforras a jatékon beliili skinek eladdsabol szdrmazik, ugyanakkor
nem elhanyagolhato forras a jogdij sem. Jogdijat altaldban azok a szervezetek
fizetnek, akik a bajnoksagokat is megrendezik, hiszen a CS:GO a legfébb elemét
képezi egy ilyen eseménynek. Ugyanakkor, ahhoz, hogy népszeriisitse még
jobban jatékat a Valve, sziikségiik van a marketingre is, amit azzal tudnak elérni,
hogy kiilonféle platformokon hirdetik magukat, mint példaul a Twitch. A Valve,
egy elég nagy vallalattd nétte ki magat, ezért sok masik jatékot is készitett,
amiknek a bevételébdl a legnépszeriibb jatékat tudta fejleszteni. Eleinte sokan
kedvelték a kozonséghez vald viszonyulésat, hiszen sokszor hallgatott az emberek
véleményére, azonban sajnos manapsag ez nem igy van. Sokan panaszkodnak
arra, hogy nem figyelnek a piac valtozdsira és nem is hallgatnak tobbé a
jatékosbazis visszacsatoldsdra sem. Ahhoz, hogy ujra fellendiiljon a jatékuk,
muszaj mihamarabb ezen valtoztatniuk, kiilonben elvesztik a potencialis
vasarlojukat,
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Jogi kornyezet: A Valve probal a vilagon mindenhol eleget tenni a jogi
szabalyozasnak, azonban eleinte ezekkel problémakba titkdztek, ugyanis amikor
piacra vitték a CS:GO-t, azzal egylitt megjelentek az online fogadd oldalak
(gambling sites), melyekre nem vallalt felelosséget a cég. Sok port kavart, hogy a
18. ¢életéviiket be nem toltott fiatalok is batran és feliigyelet nélkiil tudtak
fogadasokat kotni egyes mérkézésekre, akar valddi pénzben, akar jatékbéli
skinekben. Ez utébbibdl volt tobb a vallalkozo szellemii egyén, aki nem ismerte a
pénz stlyat és megrakott egy nagyjabol 400 eurd értékii skinnel egy mérkdzést,
ahol el is veszitette azt. Ekkor jottek a sziilok felhaborodva, hogy hogyan is
engedhette meg ezt magédnak a Valve, ugyanakkor tobb posztban is emlitették,
hogy nekik nincs rahatasuk a fiatalkora jatékosokra, és azt csinalnak az online
értékeikkel, amit csak akarnak. Azonban ezt sok kormdny nem tiirte, ¢és
megsziintették a sportfogadd oldalakat, illetve szigoritottak a szerencsejaték
online hasznalatan is. Az6ta a Valve is szigoritott, az ¢ feliigyeletiik alatt tovabbra
is lehet online fogadni a versenyekre, de a legtobb oldalon mostmar csak valodi
pénzzel lehet, a skinek erre a felhasznalasra tobbé nem vonatkoznak. Ezzel a
lépéssel a 18 év alattiak mar nem tudnak fogadni,

Tarsadalmi hatdsok: Ahogy azt mar az elején érintettiik, az e-sport és a profi
szinten jatszas kétélli penge. Az egyik oldalon fennall a veszélye annak, ha valaki
nagyon koran kezd el videojatékokkal jatszani, akkor sok mindenrdl lemarad,
illetve akar a tanulas rovasara is mehet. Azonban, ha valaki profi jatékos szeretne
lenni, akkor bizony bele kell fektetni azt a mennyiségli energiat, amennyit az
megkovetel. Lehet barki barmilyen tehetséges, sajnos ha azt nem fejleszti és csak
elhiteti magaval, hogy 6 a legjobb, akkor bizony csalodni fog dnmagaban. A
CS:GO csapatok tigynokei figyelemmel kisérik a tehetséges jatékosokat, és ha
elérik a 16. ¢letéviiket akkor akar le is szerzddtetik dket a 6 csapatukba. Ugyanis
nem mindenki lesz egybdl profi. E18szor végig kell mennie a ranglétran, ami jelen
esetben egy nagyobb csapatnak a tartalék csapatdban 1évé jatszast jelenti. A
fiatalok korében a profi csapatba vald bekeriilés azonban egyszerre hathat
negativan €s pozitivan is, mert, igaz hamar meg tud gazdagodni, de a vald
vilagbol, a mindennapokbol, kiszakad, ami a sajat maganéletének a rovéasara

mehet.
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3.1.3.  CS:GO gazdasaga jatékon beliil

A jaték fejlesztése kapcsan mar érintettiik, hogy a jatékban vannak valodi pénzeket érd
kinézetek. Ezeket a skineket minden esetben egy ugynevezett lada el6zi meg. Azonban
minden ladat pedig egy ugynevezett Operation el6z meg. Az Operation egy 1j ,,évadot”
jelent a jatékban, amit altalaban évente hoztak be. De ahhoz, hogy jobban megértsiik

ennek miikodését, egy abra segitségével mutatom be:

4. abra Kinézet szerzési folyamat

Forras: Sajat készitésii abra képek cs:go felhasznalasaval

Ahogyan az lathaté a CS:GO bevezet egy gy jatékmodot, amivel ha sokat jatszik az
ember, akkor szerezhet beldle egy virtualis ladat. Fontos megjegyezni, hogy az
Operation-ok végén megsziintették azt a lehetdséget, hogy barki is 1adahoz jusson ingyen.
Onnant6l kezdve csak azokat a 1adakat tudtak felhasznalni a jatékosok, melyek a jatékban
voltak, ennek kovetkeztében nagyon sokan jatszottak azért, hogy kapjanak beldliik.
Azonban a ladat, ahogyan az abra is mutatja egy lakattal zartak le, amit viszont egy kulcs
nyit. A kulcs megszerzése csak és kizarolag a Steam Marketen vagyis a Valve altal
készitett szoftveren keresztill lehet megvenni valodi pénzért. Atlagosan egy kulcs
2,5 dollar, amit csak akkor tud megvenni a jatékos, ha pénzt tolt fel a profiljadhoz. Fontos
megjegyezni, hogy ez ugyanolyan szerencsejaték, mint példaul a kaszinok, mert a
nagyobb értékii skineket nem osztogatja csak gy a rendszer. Ezért alakult ki az, hogyha
valaki egy nagyobb értékii és jobb mindségli targyat nyit ki a 1l4dabol, akkor azt hamar
pénzzé tudta valtani. Ebbdl alakult ki a jatékon beliili targyak adas-vétele. Ugyanakkor a
jatékban ez semmiféle elénnyel nem jart, ha valakinek van egy 4003$-os fegyver kinézete,
ez csak arra volt jo, hogy a jatékosok a sajat izlésiikre forditsak a jatékot. A skinek mogott
azonban hatalmas haszna van a Valve-nak is, hiszen minden eladott targy utan a Steam
levonja a kezelési koltséget is, ami altal nem a teljes dsszeget kapjuk meg. Ennek hatasara

l1étrejottek az tigynevezett ,trading weboldalak” ahol egymadssal tudtak kereskedni a
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jatékosok anélkiil, hogy barmiféle plusz koltséget is levonnanak téliik. Ezek az oldalak
teljesen fiiggetlenek, ezért be tudtak sajat maguknak arazni a skineket. Ez egy komoly
felhaborodasi hullamot idézett el6 a jatékosok korében, hiszen a keresett kinézetek sokkal
dragabbak voltak, mint ami az eredeti aruk volt a Steam-en. Régebben azonban nem
szalltak el Ugy az arak, mint manapsdg. Ez annak is koszonhetd, hogy a jatékot
folyamatosan fejlesztették €s szebbnél szebbek voltak a skinek, ami vonzo volt a vevok
szamara. Ezaltal voltak akik gyiijté lizemmodba kapcsoltak €s a lehetd legtobb skint
probaltak felvasarolni. Ennek azért volt fontos jelentdsége, mert a ritkdbban kinyitott
kinézetek értek a legtobbet, igy aki szemfiiles volt az egy egészen szép vagyonra tett szert.
Napjainkban azonban mar megsziintették az Operationokat és bevezették azt a rendszert,
hogy minden héten minden jatékos ki tud maganak valasztani egy adott nyereményt a
jaték végén. Ez is mint a legtobb ingyenesen kaphatod dolog, csak a szerencsén mulik,

semmi nem garantalja, hogy valaki értékes targyat kapjon.

A skinek rangsorolasat és értékét a Valve szabalyozta be, annak ellenére is, hogy a
készitdje milyen besoroldst adott meg neki. Ettdl fiiggetleniil igyekeznek eleget tenni a
kéréseknek. A legértékesebb skinek a jatékban azok a kések. Tobb fajta kés is 1étezik, és
mindegyik arany kategodriaba tartozik, ami annyit jelent, hogy nagyon kevés az esély ra,
hogy valaki kést nyisson. Egész pontosan az esport] kutatdsa alapjan az esély arra, hogy

kést nyisson az ember egy 1adabol, 0,242%.

Skinek nyitasi esélyei

3,250% _ 0,656% 0,242%

>\

= Kék = Lila Roézsaszin = Piros Arany

5. abra Skinek nyitasi esélyei

Forras: esportl.hu adatai alapjan sajat szerkesztés
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3.2. CS:GO jatékos bazisa

Korabban emlitésre keriiltek a jatékosok, azonban nem kaptunk egy atfogoé képet roluk.
A jatékosok azért fontosak egy jatékban, hiszen a fejlesztd cég beldliik tud épitkezni,
mivel ugy tartjak, hogy akkor sikeres egy videojaték, ha nagy jatékosbazissal rendelkezik.
Ez ugyancsak igaz a CS:GO-ra is, hiszen ha kevesen jatszananak a jatékkal, akkor senkit
sem érdekelne, hogy mekkora a felhajtas koriilotte, ugyanis nem jutna el hozzajuk a hire
sem. A jatékosok aranyat azzal lehet ndvelni, ha a jaték eléri azt a szintli elvasart, melyet
hozzafiiztek. Sok videojaték készitd cég is bele esett abba a hibaba mar, hogy elore fel
»hypeoltattak™ a jatékot, azonban a végeredmény a kozelében sem jart annak, mint amit
igértek a fejlesztok. Ilyenkor szokott az torténni, hogy a k6zonség nyomasara egy olyan
jatékot hoznak a boltok polcaira, ami még korant sincs kész és boven lenne még mit rajta
valtoztatni. Azonban amikor mar van egy mondhatni fix jatékos koriink akik lojalisak a
jatékfejlesztd csapathoz, akkor van arra lehetdségiink, hogy eldszor a jaték kezdeti (béta)

verzidjat kiprobalhassuk.

Ez a CS:GO-val sem volt masképp. Nagyon sokan kezdtek el vele eleinte jatszani, hiszen
megfelelt a jatékosok igényeinek és a legujabb verzionak szamitott a Counter-Strike
jatékosbazisat. Ez elsdsorban annak volt koszonhetd, hogy a fejlesztok odafigyeltek a
jatékosok kéréseire és megprobaltak mindent megtenni azért, hogy ennek eleget
tegyenek. Voltak hullamvolgyek ugyan a jatékosok kozott, leginkabb akkor, amikor egy
Uj cim érkezett a piacra, amit mindenki ki akart probalni. Ekkor 4ltalaban visszabb esett
a jatékosok szdma, de a legtobbszor mindig visszatértek kedvenciikhoz. A 2021-es idoben
viszont nagyon nagy lett a fluktuacid a jatékosok korében. A pontos okat nem tudni,

hiszen a Covid-19 ideje alatt viragzott a jaték és nem volt eldjele egy ilyen eseménynek.
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JATEKOSOK ALAKULASA 2021-2023

2023
2022 I
|
2021
0 200 000 400 000 600 000 800 000 1000 000 1200 000
2021 2022 2023
Januar 743 209 602 376 726 150
junius 549 347 572 222 1085 966

6. abra Jatékosok alakulasa 2021-2023 k6zott

Forras: steamcharts adatai alapjan sajat szerkesztés

Ahogyan azt a 6. abrardl leolvashatjuk a 2021-es év januarjatél 6 honap alatt csaknem
200 ezer jatékossal, vagyis nagyjabol 35%-kal csokkent a CS:GO jatékos bazisa. Ez
azonban nem volt igaz a tobbi évre nézve, ugyan voltak fluktuaciok, de ilyen drasztikus
zuhands csak a 2021-es évben tortént. Nem tudhaté pontosan, hogy ez minek volt
koszonhetd, azt viszont lehetett tudni, hogy a fejlesztéknek muszaj volt tenni ellene
valamit. A megoldas az volt, hogy egy 0j Operationt szerettek volna behozni, azonban
ezt csak 2023 nyar elejére sikeriilt megvalositaniuk. Az abrardl leolvashatd, hogy 2022
juniusa és 2023 juniusa kozott kdzel a dupldjara novekedett a jatékosok szama. 2023
majusaban azonban még nagyobb volt az aktivan jatszok szama, miszerint tobb mint 1,1
millidan jatszottak a jatékkal. Rekord mennyiségii jatékosnak szamitott, ugyanis a CS:GO

torténelmében nem fordult eld olyan eset, hogy meghaladta volna az 1 milli6 f6t.
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3.3. Valve 1j fejlesztése

2023. szeptember 27-én a Valve eléallt egy j frissitéssel. Az Gjitas annyit foglalt magaba,
hogy a CS:GO egy teljesen uj nevet és kinézetet kapott, ez lett a Counter-Strike 2.
(Patterson, 2023) Megsziintették a Counter-Strike Global Offensive jatékot és mostmar
nem is jatszhatd, nem ugy, mint az elédei. A hiba ott volt, hogy ugyanazon a ,,motoron”
hagyték futni a jatékot és belenyultak a jatékélménybe olyan szinten, hogy az elsé héten
tobb mint 5 frissités jott a jatékra, hogy orvosoljak a problémakat. Ez azonban még nem
valosult meg, ezért nagyon sokan panaszkodtak a fejlesztd csapat munkajara €s arra is,
hogy hogyan engedhette meg ezt a Valve magédnak, hogy ennyi év utdn egy rosszabb
jatékot hozott a piacra, mint amilyen az eldédje volt. Mivel az Uj rendszer még ,teszt”
fazisban van, igy arra kérték a jatékosokat, hogy varjanak tiirelemmel és orvosolni fogjak
a problémat. Sokan 2024 elejére tippelnek, hogy addigra talan versenyképes lesz a jaték,
hiszen az megengedhetetlen, hogy ez igy maradjon.

A jaték kinézetén annyit valtoztattak, hogy a palyak sokkal letisztultabbnak és szebbnek
tlinnek, azonban ez nem sikertilt olyan szinten, mint ahogy azt szerették volna, ezt a profi
jatékosok szova is tették. Személy szerint nekem is bantja a szememet az, hogy minden
sokkal vilagosabb és élénkebb, mint ahogy ezt addig megszoktam volna. Fejlesztettek a

karakterek mozgasan, illetve a fegyverek mechanikajan és modelljiikon is.

A jatékmeneten is valtoztattak, miszerint mostmar nem 16 nyert korig kell a csapatoknak
kiizdeni egymas ellen, hanem elég 13 nyert kor is és nyer a csapat. Ez felgyorsitotta a
jatékmenetet, hiszen eddig 1-1 mérkdzés eltarthatott akar 50-60 percig is, amig

valamelyik csapat nem nyert. Ez az id6tartam mostanra lecsokkent 30-40 percre.

Mivel a jaték elég frissnek szamit, igy mélyebben belemenni nem is érdemes, hiszen
ahogyan azt korabban emlitettem, nagyon sok frissitések jonnek hétrél-hétre, honaprol-

hénapra.
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3.4. Szponzorok fontossaga

Mint minden nagyobb vallalkozasnak, ugy a CS:GO-nak is érdeke az, hogy kialakitson
maganak egy szponzori kort. Nagyon fontos szerepet toltenek be, hiszen egy nagyobb
versenyt, szponzorok nélkiil, szinte lehetetlen véghezvinni, vagy ha mégis sikeriil akkor
bizony sulyos arakat kell fizetni érte, vagy nem lesz akkora visszhangja, mint amekkorat

szerettek volna elérni. Nagyon sok f6 szponzora van a CS:GO-nak, ilyenek példaul:

e FACEIT,
e ESEA,

e ACER,
e LG,

e BenQ,

e SteelSeries,
o MSI,
e Monster Energy.

Az el6ébb emlitett tdmogatok a rendezvények fobb tdmogatdi. Az sszes rendezvényen
jelen vannak, am bar a legtobb nem anyagi hattérrel segiti a megrendezd szervezetet,
hanem legtdbbszor periféridkkal, illetve mas ¢és mas elektromos eszkozokkel.
Mint lathat6, a Monster Energy is egy a fobb tdmogatdk koziil, hiszen mint azt mar
megszokhattuk, a legtobb sporteseményen jelen vannak, azonban 6k a folyadék ellatasra
Osszpontositottak leginkdbb az esemény alatt. Ugyanakkor az ACER, LG, BenQ ¢és a
SteelSeries mar mas lapra kertil, hiszen ezek a cégek uttdrd pozicidban vannak az e-sport
vilagaban. A legfejlettebb technikdkkal fejlesztenek ujabb monitorokat, egeret,
billentylizetet és fejhallgatot, amelyek mind sziikségesek az e-sportban. Sokan szeretik a
termékeiket, hiszen ar-érték aranyban is kimagasldan jok és a sima, hobbi szinten jatszo
emberek szdmara is elérhetk a termékeik. Ezért sem kérdés, hogy ott vannak, mint 6
szponzor a CS:GO-ban. Ezekkel ellentétben az ESEA és a FACEIT nem a targyi
szponzoraciot biztositja, hanem konkrétan az 6 versenyeikrdl van sz6, amit a sajat
szoftveriikon vezényelnek le. Az MSI pedig a legtobb esetben a szamitégépeket biztositja

arendezvényen, hiszen nélkiilozhetetlenek a verseny megrendezéséhez. Ez ugyanakkor a
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tdmogatoknak is nagyon jo reklam, hiszen igy megkérhetik/kovetelhetik, hogy a
logojukat feltlintessék a stadion barmelyik pontjan, illetve azt is, hogy az online
kozvetitéseknél is rekldmozzdk a termékiiket ¢és feltlintessék az Ujitdsaikat.
Osszességében az mondhaté el, hogy szerves részét képezik a szponzorok a CS:GO-nak

¢€s az e-sportnak egyarant, mind anyagi, mind targyi, eszkdz szemszogbdl nézve.

Szponzorok fontossaga
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7. abra Szponzorok fontossaga

Forras: Sajat készitésii abra

3.5. CS:GO Major

A Counter-Strike vilagaban, de azt is lehet mondani, hogy az egész vilagon az e-sportot
nézve a Major bajnoksagok a legnivosabbak. Minden profi jatékos alma, hogy egyszer
kijusson a csapataval és megnyerje, ugyanis ennek a bajnoksagnak van a legnagyobb
Osszdijazasa és a legnagyobb visszhangja is a médiaban. Hatalmas el6késziiletekkel és
mérkdzésekkel késziilnek a rendezvényszervezok és a jatékosok is egyarant. A legutolséd
Major 2023. majus 08-4n lett megrendezve Parizsban. Osszesen 24 csapat vett részt az
500 ezer dollaros fodijért, illetve kvalifikdciot kapott egyenes 4&gon az
IEM Cologne 2023-ra. Az 6sszdijazas 1,250,000 dollar volt, melyet a csapatok kozott

osztottak szét annak fiiggvényében, hogy milyen helyezést értek el. Hazankban is nagy
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lett az Oriilet az idei Major irant, hiszen egy magyar jatékos is kijutott az eseményre. Nem
mas volt, mint Torzsas ,, Torzsi” Adam, ugyanakkor nem & volt az egyetlen magyar, aki
kijutott egy ekkora versenyre, hiszen honfitarsa Borocz ,,.Deadfox” Bence 2018-ban
kijutott csapataval a Londoni Majorra, ahol 5-8 helyet érték el, de igy is 35 ezer dollart
zsebelt be vele a csapat. Bar Deadfox visszavonult a profi szintl jatéktol, de ettdl
fiiggetleniil nem lehet tdle elvenni azt, hogy 6 volt az els¢ magyar, aki képviselni tudta
hazankat. Torzsiék azonban nem tudtak ilyen jol szerepelni, igy 6k csak az utolsé helyet
érték el a Fluxo csapataval egyiitt. De nekik sincs okuk a panaszra, hiszen 0k is hazavittek
10 ezer dollart és egy életre sz6l6 élményt kaptak, melyet senki nem vehet el toliik és
csapataval ugyanugy késziilnek a jovo évi versenyekre. A parizsi Major-nek két darab
stadion is otthont adott, az egyik a Hall de la Pinéde aréna volt, ahol a csoportkoroket
jatszottak a csapatok, a masik az Accor Arena volt, ahol viszont mar a dont6 szereplések
voltak. Osszesen 13 napig tartott az esemény és ez alatt az id6 alatt egyik aréna sem volt
tires. Mindennap majdnem telthazasok voltak a csoportkori meccsek, de az utolsé 4
napon, a fo szinpadnal telthdzas estéket tudhattak maguk mogott a szervezok. 21
orszagbol voltak jelen a kommentatorok, analitikusok €s interjuztatok online és élében
egyarant. Hatalmas stabbal késziiltek és az egész rendezvényt a mérkdzések alatt
folyamatosan élében is lehetett kdvetni online a Twitch feliiletén. (liquipedia, 2023)
Fontos kiemelni, hogy minden egyes jaték el6tt a feliigyeldk (adminok) atvizsgaljak a
jatékosok eszkozeit, illetve szamitdgépjiliket és csalasra utald jeleket keresnek, hiszen
el6fordult mar olyan eset, hogy egy profi jatékos éloben csalt az ellenfél ellen. Ilyen
esetekben azonnali kitiltas jar a csapatnak és a jatékost, amelyik csalt, azt 6rokre elzarjak
az ilyen eseményekrdl. Mivel hatalmas Osszegekrdl van szo, igy érthetd ez a fajta
ovintézkedés és sziikséges is, mert van akit elvakit a pénz. Nem el6szor hallunk olyan
esetekrdl, hogy egy profi sportold csalassal probalta megnyerni a versenyt. A jatékosok
atesnek egy vérvizsgalaton 1is, ugyanis par éve egy jatékos szervezetében
koncentracioerdsitd szer jeleit mutattdk ki, amivel fokozta a reflexét és a szem-kéz

koordinéciojat.
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3.5.1. Kommentarok (Casters)

A kommentatorok fontos részét képezik a rendezvényeknek, hiszen nélkiiliik olyan lenne
egy mérk6zés megnézése, mintha egy némafilmet néznénk. Nagyon sokat hozza tudnak
tenni az élményhez, és olyanokat is mondanak, amikre az atlag néz6 nem is figyel fel.
Egy érdekes része az, hogy nem egy kommentator foglalkozik egy adott meccsel, hanem
akar ketten-harman is kozvetitik ugyanazt egyszerre. Ez leginkdbb szdmukra nagy
segitség, hiszen ha barmelyikiik elakadna egy adott szitudcioban, akkor van mellette
masik kett aki be tud segiteni és viszi tovabb a musort. Mivel a jatékban sokszor nagyon
gyorsan kell reagalni, hiszen gyorsan zajlanak az események, igy a kozvetitOk szamara
igen nehéz feladat tartani a 1épést. Ennek koszonhetden a kordk végén mindig van egy
visszacsatolas a legszebb megmozdulasokrol, igy ki tudjdk bdviteni mondanivaldjukat
vagy éppen meg tudjak erdsiteni azt. A kommentatorok tobbsége elmondta, hogy
altalaban csak 1-1 meccset szoktak kozvetiteni, azonban értelemszertien egy ekkora

eseményre, magasabb 0sszegért, de elvallaljdk az egész verseny kommentalasat.

3.5.2.  Twitch

Az elsddleges média megosztoja minden egyes eseménynek a Twitch. Az egyik
legmegbizhatobb streaming szolgaltato és olyan jo mindségben lehet nézni kedvenceinket
a képerny6n, mintha mi is onnan szurkolnank nekik. Ez persze nem csak a Twitch-nek
koszonhetd, hanem a kameraknak is, amivel az egész eseményt veszik ugyanakkor,
amikor a jatékrol van szo, ott igenis sok feladat harul a szolgaltatora is, nem csak a
szamitogeépre. A legtobbszor, ha volt egy kis akadozés vagy teljesen leéllt a kozvetités az
annak volt kdszonhetd, hogy nem tudtak megfeleld internetet biztositani a rendezvényen.

Ilyenkor a jatékot is megallitjak a szervezdk, addig, amig a probléma nincs megoldva.
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3.6. Profi jatékosok, szerepiik

Ahogy arrdl mar volt sz6, a profi jatékosok szerves részét képezik a CS:GO-nak és azon
beliil is versenyeknek. A késébbickben lesz rdla sz6, hogy hogyan is gyakorolnak, és
miként érik el a lehetd legjobb forméjukat. Azonban fontos elészor tisztazni, hogy kikrél
is van sz0 pontosan. Azokrol az emberekrdl, akik azért kapjak a fizetésiiket, hogy
jatszanak. Azonban ez nem ilyen egyszerii. Ahhoz, hogy profi jatékos valjon az emberbdl
termédek kitartas, szorgalom és elszantsag sziikséges. E16szor is fontos megismerni sajat
magunkat, hogy melyik jatékban vagyunk jok, milyenek vagyunk a versenytarsakhoz
képest. Ha ezzel megvagyunk, akkor utdna jon csak a neheze. El kell érni azt, hogy
felfigyeljenek rank a nagyobb csapatok. Ezt ugy lehet elérni, hogy elemzed a profi
jatékosokat, hogy miként és hogyan épitették fel maguk koré a szurkoldtdborukat. Ha
prébalod ugyanazt csinalni, mint 6k, az sem j6 megoldas, hiszen azt utanzasnak fogjak
vélni és azzal csak rontassz a sajat helyzeteden. (Chahal 2023, p. 3) Minden profi jatékos
végigment ezen az uton, értelemszeriien, akiben nagyobb a tehetség és tesz is érte, arra
hamarabb felkapjdk az emberek a fejiiket. De nem minden a tehetség, mert kemény
munkaval egy viszonylag gyengébb jatékos is lehet profi. Ugyanis a jatékban is meg
vannak hatirozva a csapat altal, hogy ki milyen poszton (role) szeretne jatszani, ahogyan
a fociban is. Vannak példaul az ,,Entry Fragger”-ek, 6k azok akik a legjobban tudnak 16ni
a jatékban és az a feladatuk, hogy els6ként megszerezzék a nyitd 6lést. A masik poszt a
tamogatd vagyis a ,,Support” szerep. Nekik az a feladatuk, hogy minden erejiikkel védjek
a csapat 0sszes tobbi emberét, igy kulcsfontossagu a hosszu életben maradas. Bel6liik
lehet akar 2 jatékos is a csapatban. A harmadik role a mesterlovész (Sniper). Neki az
egyetlen hatraltatd eszkoze az a fegyvere, ugyanis a mesterlovész fegyverrel a jatékban
sokkal lassabb vagy, mint barmelyik masikkal. Az eldnye viszont az, hogy elég egy
pontos talalat és az ellenfél elesik. A negyedik és egyben a legfontosabb poszt, az a
jatékon beliili vezetd (In-Game Leader). Az 6 feladata, hogy a betanult taktikakat a jaték
folyaman bevesse az ellenfelek ellen és 6 utasitja a csapatot is arra, hogy mikor melyiket
kell alkalmazni. Mindegyik role-ban fontos, hogy tehetségesek legylink, azonban nem
sziikséges, hogy jol is jatszunk. A vezetOnek tehat nem az az elsddleges célja, hogy

minden ellenfelet likvidaljon, hanem, hogy nézze az ellenfél csapatanak a mozgasat,

28



taktikait és azt, hogy mire, hogyan reagalnak. Ezt a tulajdonsdgot kdnnyen lehet tanulni
IS. Az e-sportolok zomét igen jol megfizetik a csapatok, vannak, akik példaul a magyar
viszonylatban is a legjobban keresok kozé tartoznak. De megvan ennek is hatranya,
ugyanis ki lehet 6regedni a sportagbol, mint ahogy minden mas sportagbol is, csak itt egy
kicsit kisebb a felsd hatar. Mivel naphosszat iilnek a szamitdégép elétt, igy romlik a
latasuk, csokken a reflex idejiik és nem mellesleg a szem-kéz koordinacidjuk. Ezért is
mondjéak azt, hogy nagyjabodl olyan 30 éves korig lehet ezt a sportot versenyszinten {izni,
hiszen a frissebb generacionak sokkal tobb esélye van egy veterannal szemben. Vannak
akik a profi jatékot elhagyva atpartolnak a segitd (Coach) szerepbe, és megtanitjak
mindazt a fiataloknak, amit 6k is egyszer megtanultak. Az, hogy mennyit is lehet keresni
egy honapban, arra senki nem adott pontos vélaszt az évek soran, de az eredményeket

nézve, nem lehet rosszul jarni.

1 Peter Rothmann "Dupreeh” Rasmussen 2181164 §
2 Andreas "zypfx" Hasleth 1,997313 %
3 Micolat "device" Reedtz 1957031 §
4 Lukas "glalve" Rossander 1,269,042 §
5 Ermil "Magisk" Reif 1,774,623 §

8. abra TOP 5 jatékos nyereménye

Forras: dexerto.com adatai alapjan sajat szerkesztés

Az 5. abra jol mutatja, hogy néhany év alatt mennyi pénzt lehet gytijteni csak azzal, ha
versenyeken nyer az ember. A tdblazat nem mutatja a havi béreket, csak a nyert
pénzosszegeket. Az érdekessége még az, hogy az 5 emlitett jatékos hosszu évekig egy
csapatban jatszott és nagyon sok versenyt meg is nyertek egyiitt. Mint lathat6 az 6sszegek
dollarban vannak megadva, igy ha azokat felszoroznank a forint arfolyamaval, hatalmas
Osszeget kapnank eredményiil. A legtobbjiik mar tobb mint 10 éve a profi szinvonalban
jatszik és nyert meg 3-nal tobb Majort. Szdval vélasz arra, amit sok ember tett mar fel,

miszerint ,,Meg lehet élni az e-Sport-bol?”, a vélasz az, hogy igen, meglehet beldle élni.
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3.6.1.  Klubhazak (Gamer hazak)

A 2010-es évek elején azon gondolkodtak a nagyobb klubok, hogy hogyan lehetne a
csapatukbol kihozni a maximumot ugy, hogy ne kelljen elutazni és a helyszinen
gyakorolni, hanem inkabb egy hazat vagy lakast béreltek ki ahhoz, hogy egyiitt tudjanak
felkésziilni a kovetkezo versenyre. Ez egy nagyon otletlek bizonyult, ugyanis a hdzakban
a csapattagok egyiitt, egy légtérben tudtak késziilni a versenyek el6tt, ami megkonnyitette
a dolgukat a versenytarsakkal szemben. Az elsddleges cél az volt, hogy a lehetd
legkomfortosabb teret tudjak biztositani a csapattagok szamara, ugyanakkor ez nem arrol
sz6lt, hogy nem kellett dolgozniuk, hanem k6 kemény munka elé néztek. Folyamatosan
elemeztek mérkdzéseket, visszajatszottak a sajat meccsiket és megprobaltak minden aprd
hibat feljegyezni, majd a Coach segitségével a gyakorlatban kijavitani 6ket. A hazak a
lehetd legjobban voltak felszerelve szamitogépekkel, projektorokkal, standokkal és a
lehetd leggyorsabb internet hozzéaféréssel is, amelyeken elprobalhattdk az éles
koriilmények kozotti izgalmakat. Hazankban ez elképzelhetetlennek bizonyult, azonban
a Lay’s és a Wonder Stag e-Sports tdmogatasaval sikeriilt az els6 magyar gamer hazat

berendezni gy, ahogyan azt a profiknal lattak.

9. abra Magyarorszag els6 Gamer haza

Forras: player.hu
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4. Uzleti- és sporttevékenység elfogadottsiga
4.1. Uzleti tevékenység elfogadottsiga

4.1.1. Hazankban

Hazéankban eleinte nem nagyon foglalkoztatta az embereket az e-sport és annak lizleti
tevékenysége sem. Azonban 2013-ben megalakult az Egymillidoan a magyar e-sportért (E-
sportmilla) mozgalom, melynek célja az volt, hogy népszertisitse az e-sport vildgat
orszagunkban. Ennek hatasiara a mozgalom tébb mint 2 milliard forintos tdmogatast
kapott, amely lehet6vé tette a nemzetkozi becsatlakozast is az e-sportba. Sokan az
alapitok koziil arra torekedte, hogy itthon is elfogadtassak az e-sportot, mint hivatalos
sportag. (PWC 2018) Mara mar annyira sikeres lett a szovetség, hogy hivatalosan is
elismerték a sportagat és szamos befektetd vallalat is becsatlakozott a magyar e-sportba.
Ez annak volt koszonhetd, hogy folyamatosan rendeznek bajnoksagokat
Magyarorszagon, igaz a legtobbje egyenlére csak magyar jatékosokkal volt megtoltve..
Az els6 nagyobb, nemzetkozileg is elismert rendezvény a V4 Future Sports Festival (V4)
volt, ahol az &sszdijazas (prize pool) 300 ezer eurd volt és mindossze 12 csapat kiizdott
meg egymas ellen a gyOztesnek jaro 150 ezer eurdért. Mivel ez hazankban volt
megrendezve, igy a meghivott csapatok kozott egy magyar csapat is megmérethette magat
a jaték profijaival. Ugyan nem értek el dobogods helyezést, ettdl fiiggetleniil nagyon
szépen helyt alltak. Az egyetlen negativ oldala az volt a rendezvénynek, hogy a dontdt
kozonség nélkiil rendezték meg. Ett6l fliggetleniil a szurkolok online tudtak kovetni a
dontében parbajozok meccseit, a szokasos modon, Twitchen keresztiil. Az esemény
hatdsara a nemzetkdézi piac felfigyelt Magyarorszagra, annak ellenére is, hogy a

megszokottnal joval kevesebb volt a prize pool és fele annyi csapat volt jelen.

Az lizleti tevékenységét az e-sportnak Magyarorszagon hamar el tudtak fogadni, ez annak
is koszonhetd volt, hogy sokan ugy gondoltdk, milyen jo Gtlet lenne egy olyan bart
tizemeltetni, ahol a jatékosok nem csak talalkozni tudnak egymassal, hanem még jatszani

is le tudnak iilni a szamitogépek elé.
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Az elsd ilyen e-sport bar, 2015-ben nyitotta meg kapuit a Ferenc kdraton. Nagyon nagy
hirnévnek orvendezett a jatékosok korében, hiszen gy volt kialakitva a hely, mintha a
kedvenc jatékunkban lennék és a bar nevének is egy jaték fantazia nevét adtak, ami nem
mas volt mint a Barcraft. A barban sok mas dolognak is fantazianevet adtak, mint példaul
a koktéloknak, melyeket egyes jatékok karakterébdl, illetve jatékok neveibdl allitottak
Ossze. (Dezse, 2015)

Sokan kovették ezt a példat és Magyarorszagon egyre tobb helyen nyitottak a jatékok
szerelmeseinek hasonlé e-sport barokat. A masodik bar, az Infinity esport bar, nevet kapta
2017-ben, azonban mar nem egy sima barban gondolkodtak az iizemeltetok, hanem egy
olyanban, ahol a jatékosok nem csak iszogatni tudnak egymaéssal, hanem leiilni és
egymassal jatszani is. Személy szerint én nem nagyon szerettem ezt a bart sosem, ugyanis
én ugy véltem, hogy Kkicsit tularazottak voltak az eszk6zok bérlései, illetve az italok is.
Azonban velem ellentétben sokan voltak akik kifejezetten szerettek a barba jarni, mivel
nagyon sok e-sport eseményt is kozvetitettek egy projektor segitségével. Azért ezt a nevet
kapta, mert az egyik legnépszeriibb magyar bajnoksag az ICL, vagyis az Infinity Csarnok

Lan, az Infinity Esport altal lett megrendezve.

Az ICL is segitett az e-sport lizleti részének hazankban abban, hogy minden évben
egészen 2020. aprilis 12.-ig, bajnoksagokat rendeztek. Nagyon sokan szerettek lemenni
ezekre az offline mérk6zésekre, ahol nem csak CS:GO-bol, hanem szamos mas jatékbol
is tudtak nevezni a jatékosok. Ezért volt leginkabb kozkedvelt, hiszen ha egy csapat jo
eredményt ért el, akkor konnyen lehetett, hogy felfigyelnek a jatékosokra és hamar le is
igazoljak Oket.

Mindezek altal elmondhat6, hogy az e-sport Magyarorszagon folyamatosan novekszik.
Az eNet 2022-es kutatasaban kideriilt, hogy a 2021 és a 2022-es évek kozott, majdnem
100 ezren kezdtek el uj becsatlakozokként videdjatékokkal jatszani, illetve a koré épitett
piac nagysaga is elérte a 60 milliard forintos forgalmat. (eNet, 2022) Ez azt jelenti, hogy
a jatékosok egyre tobbet koltenek kiilonféle szolgaltatasokra a jatékon beliil, vagy éppen

beruhaznak egy 1j jatékra.
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4.1.2. Nemzetkozi szinten

Nemzetkozi szinten joval el6ttiink jar az e-sport. Kevés olyan orszag van, ahol még nem
talalkoztak ezzel a kifejezéssel az {izleti szféraban. Nagyon sok olyan vallalkozés indult
el, amelynek a f6 profilja az e-sporttal valo foglalkozas, illetve a projektek, amik mogotte
allnak. Ez annak kdszonhetd, hogy egy folyamatosan fejlédé vilagban éliink és senki sem
szeretne a hats6é sorokbol megfigyelokké valni. A cél, hogy uttorok legyenek és a
legijabb, legjobb fejlesztésekkel alljanak el6. Ezt persze segitette az is, hogy a
technologia vilagat éljiik. Szamos e-sport eseményt rendeznek vilagszerte az év minden
évszakaban és minden jatékbol. Hatalmas potencialt latnak a vallalkozasok is az iparagra
nézve, hiszen ez egy elfogadott sportag lett a legtobb helyen és nagyon sok lehetdséget
latnak benne. Olyan orszagokban, ahol a gyerekek tableten, illetve laptopon tanulnak az
iskolakban, sokkal elfogaddbbak az emberek és az iizleti szervezetek, hiszen nekik is
érdekiik, hogy fejlodjon az e-sport. Ezek mellett fontos kiemelni a kormanyok szerepét is
a jelenlegi helyzetben. Eleinte nehézségeket okoztak, hogy az emberek hogyan keresik
meg a megélhetésiikhoz sziikséges pénzt anélkill, hogy lett volna bejelentett
munkahelyiik. A korméanyoknak is, akar csak a szervezeteknek, egy kedvezd iparag,
hiszen olyan adénemeket, illetve illetékeket tudtak meghatarozni, ami szamukra is
lényeges, hiszen abbdl is tudtdk épiteni orszdguk gazdasagi erdsddését. Sokszor a
kormany is bele sz6l a rendezvények megszervezésében, illetve abba is, hogy helyileg
hol legyen megtartva. Erre azért van sziikkség, hogy a Ilehetd legkonnyebben
megkozelithetd helyszineket valasszak a rendezvényszervezok annak érdekében, hogy a
turistaknak is kedvezd legyen. Azonban vannak olyan orszagok is, az elmaradottabb
gazdasagi régidkban, példaul Afrika, India, ahol nem kifejezetten vannak hozzaszokva,

hogy az ember egy jaték altal keresi meg a kenyérre valot.

A nemzetkdzi tizleti szféraban nagyobb vallalatok, mint példaul az Amazon, felvasarolta
a Twitch-et kozel 1 milliard dollarért. (Palmer, 2023) Ebbdl is lathatd, hogy nem csak az
e-sporton beliili szervetek hajlanddak egymast felvasarolni, hanem egy kiilsés cég is, ha

van elég pénze hozza, akkor kdnnyedén be tud csatlakozni az e-sport vilagaba.
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Vannak olyan cégek, akik nem azzal probalnak betdrni ebbe a hatalmas piacba, hogy
felvasarolnak masokat, hanem nekik elég az a fajta reklam, amit ezekért kapnak. Ilyen
cégek példaul a gyorséttermek, bilifék. Nekik lehetdségilik van arra, hogy megjelennek a
rendezvényeken, mint elsddleges gyorsétterem. A McDonald’s és a Burger King a
leghiresebb gyorséttermek kdz¢ tartoznak a vilagon, azonban ismeretlen okokbol, sosem

tlinnek fel ezeken az e-sport bajnoksagokon.

Az e-sporton beliil szdmos egyiittmitkodések, partnerségek vannak, akarcsak a rendes
sportban. Ilyen példaul A Riot Games (aki a League of Legends nevi jatékot
forgalmazza), akik partnerséget kotottek a Nike-val és a Coca-Cola-val. A partnerség
nagy része a szponzoracio, a csapatok csak Nike logdval ellatott ruhazatban jelenhetnek
meg a rendezvények, illetve a Coca-Cola termékeit is fel kell tiintetniik. (Mikkonen,
2023 p. 14)

Osszességében elmondhato, hogy jelen helyzetiinkben a nemzetkdzi e-sport joval
elottiink jar. Azonban ezt nem lehet felfogni kudarcként, hiszen mindent valahol el kell
kezdenie az embernek, hogy lassa, mi fog kisiilni beldle. Az biztos, hogy fesziilt
figyelemmel kell kdvetniink a valtozasokat és az iizleti tevékenységeket a sportag irdnt,
hiszen folyamatosan valtozik a vilag és egyre tobb 11j vallalkozas 1at napvilagot, akik a

semmibdl rovid 1don beliil népszeriivé valnak.
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4.2. Sporttevékenység elfogadottsaga

4.2.1. Hazankban

Az jelenleg is elmondhato, hogy az e-sport hazankban még mindig nem annyira felkapott
¢s elfogadott, mint ahogy azt vartuk volna. Ugyan mostanra mar sikeriilt megértetni és
elfogadtatni az emberekkel, hogy ez nem csak arrol szol, hogy valaki jatszik, hanem
tényleges dolgozik benne. A legtobben azt is mondjak, hogy szellemileg sokkal jobban le
lehet faradni még akkor is, ha csak jatszik valaki, hiszen a sok koncentracio, odafigyelés
nagyon sok energiat hasznal fel. Hazankban is egyre inkdbb kdvetni probaltdk a
nemzetkozi szinvonalat, ezért 2018-ban megalapitottak a Magyar E-sport Szovetséget,

vagyis a HUNESZ-t.

Az elsédleges célja az volt a szervezetnek, hogy felkarolja a fiatal generaciot és
oktatasokkal, illetve rendezvényekkel inspiraljak dket az e-sportra. Nekik kdszonhetden
elindult Magyarorszag elsé hazai rendszeres bajnoksaga, a Magyar Nemzeti E-sport
Bajnoksaga, vagyis kozismertebb nevén az MNEB. Ezekkel az ujitasokkal, sikertilt
elismerést kapnunk a nemzetkdzi versenytarsaktol és a HUNESZ-nek koszonhetden
magyar jatékos is kijuthatott olyan versenyekre, ahovd eddig nem tudtak. Két féle
tanulasmodszertannal indultak és régi motorosokat, mint példaul KODIAK vettek fel
tandrnak, hogy oktassa az uUjoncokat. Az egyik moddszertan a csapatban vald
kommunikécio, illetve helyzetfelismerés, a masikban pedig az egyéni készségek
fejlesztése volt a cél. Egy par év elteltével fejlodni tudtak, mind az oktatdk, mind a didkok,

ennek kovetkeztében mar el tudtak kezdeni az online e-sport tanitast is.

Fontos kiemelni, hogy a legtobb magyar ember azért utasitja el teljesen ezt a vilagnézetet,
hiszen legtobbiiknek gyerekkorban ez nem adatott meg. A mai generacié mar ebben a
vilagban nd fel, sokan jobban tudjak kezelni még a telefonjukat a sziileiknél is, és mindez
annak koszonhetd, hogy az interneten barmire ra lehet mostmar talalni, akar véletleniil is.
Ezekért a dolgokert félti a magyar tarsadalom a fiatalokat, hiszen nem tapasztalnak meg

fontos emberi dolgokat, hanem leragadnak az online térben.
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Az online tér azért lehet veszélyes a fiatalokra nézve, hiszen barmit megoszthatnak
kovetkezmények nélkiil. Hidba probalja az ember mindent6l megdvni gyermekét,

azonban ez a mai vilagban elképzelhetetlen, hogy valaki ne hasznalna az internetet.

A penge masik ¢éle viszont az, amirdl korabban sz6 esett, hogy azért alakulnak meg az
e-sporton beliili magyar szervezetek, hogy valamilyen szinten lekdssék a jatszani kivand
fiatalokat ¢és feliigyelet mellett végezhessék azokat a tevékenységeket, melyeket

szeretnek.

Hazankban azért nem elfogadott hivatalosan az e-sport, mert sokan teszik fel a kérdést,
hogy mégis milyen sport lehet az, amit az online vilagban lehet miivelni, és hogy miért
hivjak sportnak. Ez azért van, mert a sport fogalmat a legtobben ugy értelmezik, tekintik
sportnak, amik valamilyen testmozgassal jarnak. Ugyanakkor, mint arrdl mar sz6 volt,
nagyon sok orvosi nyilatkozatok szoltak arr6l, hogy az elektronikus sportban olykor
jobban el lehet faradni, mint a fizikai sportokban. Ez azért van, mert iilve, jaték kdzben
csak az agyunkat, illetve a szem-kéz koordinacionkat hasznaljuk, ami eléggé kimerit6 tud

lenni az emberi szervezetnek.
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4.2.2. Nemzetkozi szinten

A nemzetkdzi felfogas az e-sport terén teljesen mas, mint ahogy azt mi gondoljuk. Az
emberek sokkal elfogadobbak ¢és nem nézik le a masikat, ha az e-sporttal keresi meg
kenyerét. Hatalmas rajongotabora és jatékosbazisa van, ami annak koszonhetd, hogy
szamtalan mennyiségli bajnoksdgokat rendeznek. Az dzsiai orszdgokban a 2000-es éves
elején mar egy teljesen Onallod iparagga valt az e-sport és hivatalos sportta is emelték.
Ami nem csoda, hiszen nagyon sokan ¢élnek a kontinensen és munkaeréhiany miatt,
kénytelen voltak valami ujba is belevagni. (Gilardi, Martin 2023, pp. 2-3) Az azsiai
orszagokban ¢él0k tobbsége nem FPS jatékokban, hanem inkabb MOBA jatékokban
voltak kiemelkedéen jok, mint példaul a LoL, ezért is van az, hogy a legtobb LoL csapat
is onnan szarmazik. Erre nincsen kiilonésen magyarazat, hogy miért alakult ez ki naluk,
csak taldlgatni lehet, hogy amilyen iramban fejlédik naluk a technologia, az emberek is
kénytelenek voltak hozzajuk igazodni €s fejleszteni sajat magukat is. Mara mar akkorara
nétte ki magat a vilagon az e-sport, hogy iskolakban is tanitjak és a velejaro projekteket
is. A fiatalabb korben valt hirhedtté legelsdnek, azonban a felndtt generacid is meglatta
benne a potencialt. Mindenki szeretett volna beldle egy részt kapni és a kezdetekben még
meg is valdsulhatott ez az elképzelés, azonban napjainkban ez kdzel sem olyan egyszert.
Naprol napra bukkannak fel tehetséges emberek a videokészités, illetve a profi szintli
jatékosok korében is, ezért kezd telitddni a piac, attol fiiggetleniil, hogy mar rendeznek
telefonos jaték vilagbajnoksagokat is. Sokkalta nagyobb piaca van kiilfoldon, illetve
azokban az orszagban, ahol a legtobb vallalkozas is befektet, mint példaul Amerika, Kina

¢és Korea.

Ugyanakkor vannak s6tét oldalai az e-sportnak, amivel magunknak tudunk artani. Illyen
példaul az elhizas veszélye is, hiszen ha az ember nem mozog, csak egész nap iil és eszik,
az konnyen vezethet stlyos betegségekhez is. Ez a f6 probléma Amerikéra jellemzd,
hiszen rohamosan ndvekednek azon egyének szama, akik az elhizas fele tartanak. Ez

nagysagrendileg 20%-ot jelent a lakossagra nézve. (MTI, 2023)
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5. Covid-19 hatasa az e-sportra nézve

A Covid-19 nagy hatassal volt az e-sportra is, mint ahogy minden masra. Volt negativ,
de javarész pozitiv hatasa is. Az egyik legfontosabb negativ oldala az volt, hogy a
szervezetek és a szervezok nem tudtak bajnoksagokat megrendezni, hiszen a pandémia
alatt ez lehetetlennek bizonyult. Mindenki ra volt kényszeritve arra, hogy keriilje a fizikai
kontaktust amennyire csak lehetséges, és ha megoldhato, akkor dolgozzanak inkabb
otthonrdl. A rendezvények megsziintetésével hatalmas pénzbeli kiesés volt az e-sportot
nézve, de igyekeztek, mint mindannyian, megoldani a problémat a lehetd legjobb modon.
Ennek kovetkeztében az 0j projekteket online szervezéssel oldottdk meg, hiszen a
technoldgia segitségével, el tudtuk érni azt, hogy az embernek ki se kelljen mozdulni
otthonrol azért, hogy kedvenc csapatanak szurkoljon, mert elég volt csak bekapcsolnia a
telefonjat vagy a szamitogépét és latta éldben a kozvetitést. Ekkor vezették be azt a
megoldast is, hogy a profi jatékosoknak kotelez6 volt a webkamera hasznalata az
esemény alatt, hiszen nem tudtak ellendrizni nélkiiliik 6ket. A legnagyobb gondot még az
jelentette, hogy a jatékosok otthonrol jatszottak, ami megadta az esélyt, hogy akar nem
elfogadott eszkdzoket is hasznaljanak a bajnoksag alatt feliigyelet nélkiil. Erre azonban
szerencsére nem kerililt sor, mert meg kellett mutatniuk, hogy mi fut éppen a
szamitogépiikon, illetve a hattérben. Az e-port piacot tekintve, azonban az elsé években
joval visszaesett a bevétel, ugyanis csak 1,7%-0s novekedést tudtak elérni a Covid-19
alatti idészakban. (Szebella, 2021) Ugyanakkor a pozitiv oldala az volt a Covid-19-nek,
hogy mivel mindenki otthonrdl végezte a munkéjat, igy nem volt meglepd, hogy egyre
tobb hobby jatékos kezdett el jatszani a videdjatékaval, mint azelétt. Az sem
elhanyagolhato tény, hogy az emberek az online térben tudtak egyméssal kommunikalni
¢és 0 baratokat szerezni is. Ez azt eredményezte, hogy sokan elkezdték streamelni azt,
amit csindlnak, melybdl egy masodlagos jovedelmet tudtak maguknak biztositani. Ezéltal
megint elétérbe kertilt a streamerek, videokészitok és a tartalomgyartok is, akar Twitchen,
akar YouTube-on, illetve a megszoritasok alatt a TikTok nevezetii telefonos applikacion
is egyre tobb volt az e-sporttal kapcsolatos tartalom, mint elétte, hiszen ezen a platformon
nem az volt a megszokott. Mondhatni, hogy az e-sport piacara nézve a Covidnak pozitiv
hatasai voltak, hiszen eszméletlen mennyiségli 6sszegek folytak at az e-sporton keresztiil

az embereken, amikre a cégek is felfigyeltek.

38



A szponzorok élete azonban nem lett konnyebb, hiszen nekik elvették az elsddleges
pénzforrasukat, igy egy teljesen mas irdnyba kellett forditaniuk a figyelmiiket. Ez nem
mas volt, mint az online marketingelés, illetve az online szponzoracid. Ezek abban
meriiltek ki, hogy a leghiresebb jatékosokat €s tartalomgyartokat probaltak bevonni egy
kooperacioba, miszerint a jatékosnak fel kell tiintetnie az oldalan a szponzort és nem
veheti azt le egy meghatarozott ideig. A videdkészitok esetében viszont mar mas
megoldasra taldltak. Ez az ugynevezett videok kozotti reklam volt, miszerint a
YouTubernek kotelessége minimum egy 30 masodperces részt bevagni a sajat videdjaban
a szponzorrdl vagy annak egy termékérdl. Nem is kell mondani, ez 6riasi sikert hozott
nekik, hiszen a streamerek is tudtak hasznot hiizni beldle, mivel ilyenkor vagy pénzbeli,
vagy targyi tamogatast kaptak a szponzoroktol, de olykor mind a kettét megkaptak. Ezért
kozkedvelt lett az emberek szdmara ez a fajta reklamozas és sokan bele is vagtak, azonban
volt vele visszaélés is. Ekkor hoztadk meg azt a dontést, hogy szabalyokhoz, illetve
elvarasokhoz kotik azt, hogy kit-hogyan fognak tdmogatni. Ilyenek voltak példaul, hogy
egy héten hany orat kell streamelnie az adott jatékosnak, milyen gyakran kell bemutatnia
a szponzoralt tartalmat, fényeznie kellett a szervezetet és még az is meg volt sokszor
hatarozva, hogy hany nézének kell lennie egy héten osszesen. Ez még inkdbb motivalta
az embereket, ugyanakkor nagyon sok idét is elvett toliik, ezért voltak olyanok, akik a
munkajukat feladva, inkabb f6allasban szerették volna csinalni azt, amit szeretnek. Ezek
a lehetdségek azonban nem mindenkihez jutottak el, hiszen ahhoz, hogy valaki hires
legyen, ahhoz nem elég 1-2 év. Voltak szerencsés esetek, de leginkabb azokra volt pozitiv

hatassal a Covid-19, akiket el6tte is szép szammal kovettek az emberek.

5.1.1.  Virtudlis Valosag (VR)

A Virtualis Valosagnak (Virtual Reality) is nagy szerepe volt a Covid-19-el kapcsolatban.
Bar a fejlesztés még gyerekcipdben jar a vilagon, ettdl fliggetleniil szamos ember jatszik
VR-al. Ez egy olyan eszkdz, ahol a jatékos felvesz egy ugynevezett VR szemiiveget,
amelyen keresztiil gy érezheti, hogy személyesen benne van a jatékban és ezt probalja
éreztetni a jaték is. Nekem is volt szerencsém kiprobalni egy rendezvényen az eszkozt, és
azt kell, hogy mondjam, valoban olyan érzés van benniink olyankor, mintha mi lennénk
a jatékban. Az egész fejlesztés onnan indult, hogy az Xbox, illetve a PlayStation piacra

tették az 0j eszkoziiket, a kinektet. A kinekt egy olyan kamerarendszer volt, amely képes
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volt lekdvetni az eldtte 4ll6 ember mozgasat, amit a jatékbeli karaktere lemasolta azt.
Nem is kell mondani, hogy nagyon gyorsan elterjedt a vildg dsszes tajan ez a fejlesztés,
hiszen egy csaladi 6sszejovetelnél nagyon jol tudott mitkddni és ki tudtak kapcsolddni az
emberek. Az elsddleges célja az volt, hogy bar otthon jatszunk, de vigylink bele egy kis
mozgast is. A kés6bbiekben folyamatosan fejlesztettek az eszkdzok, illetve azon is, hogy
probalja meg a lehetd legpontosabban leutdnozni a mozgést. Ennek érdekében bevezették
azt, hogy az embernek fognia kellett egy Joystickot, amit ugy kell elképzelni, mint egy
botkormanyt, és ott mar nem csak az emberek mozgésat figyelte a kamera, hanem
érzékelte a joystick mozgésat is. Nagyon sok ember kdzkedvelt elfoglaltsaga lett, hogy a
TV el6tt mozog és kifarasztja magat. A VR mar ennek az eszkoznek a legujabb verzioja,
azonban ugyan azt a tematikat koveti még mindig, annyi kiilonbséggel, hogy nem a
televizio eldtt kell allnunk, hanem akar egy kisebb teriileten egyhelyben, a fejiinkon 1€vo
szemiiveggel és a keziinkben 1év6 kontrollerekkel. Hazankban a mar emlitett VR-os fiuk
Jani és Pisti volt az, aki eldszor megmutatta egy videodn keresztiil, hogy mirdl is van szo.
Béar mar nem foglalkoznak a témaval, de eleinte sok embert bevonzottak és ugyan nem

sokan jatszanak VR-al jelenleg itthon, de azért a jovOben ez valosziniileg valtozni fog.

10. abra VR szemiiveg €s a hozza tartozo joystickok

Forras: cdw.com
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6. Aze-sport jovije

Az e-sportnak, ahogyan azt ma ismerjiik, mara mar szép vonzereje lett, azonban ez nem
mindig volt igy. Ahogy korabban mar szo6 esett rola, nagyon kezdeti fazisban van jelen
hazankban is, de nem csak mi vagyunk igy ezzel. Sokaknak még mindig furcsa, ha valaki

a szamitogép elott jatszik és abbol keresi meg jovedelmét.

Ugyanakkor azt nézve, hogy honnan indultak a szamitogépes jatékok és hogy hol tart
most, nagyon nagy fejlddésen ment keresztiil. Az elsd kezdetleges szamitogépes jatékokat
Linuxon, illetve Comodor 64-en jatszottak, és nagyon nagy szonak szamitott, ha valaki
be tudott ruhazni az otthondba egy ilyen eszkozt. Ertelemszeriien a jatékok a kornak hiien
voltak megcsinalva, nem tul nagy gépigénnyel és a jatékok is mai szemmel furcsanak
voltak mondhatok. Azonban a mai vilag technologia fejlédésének koszonhetéen az j
generacios jatékok, ugy hatnak az emberre, mintha valdoban benne lenne. Ez a jovOben
sem lesz masképp, sot lehet, hogy mar nem is kell majd semmiféle segédeszkoz

(billentytlizet, egér) ahhoz, hogy a virtudlis térben legyiink és jatszhassunk a baratunkkal.

Mivel minden ipardgban elkeriilhetetlen a digitalizacio, igy az is eléfordulhat hogy
néhany évtized mulva az emberek tavolrdl fogjak végezni a munkajukat. Voltak hasonlo
kisérletek, amikben bemutattdk, hogy hogyan képzelik el a jovot a fejlesztok, és
lényegében a VR-al meg is tették az elsd [épéseket afelé a vilag felé ahol nem lesz sziikség
az ember jelenlétére. A VR technologiat mar a katonakon is tesztelték és kifejezetten az
0 résziikre fejlesztettek ki egy jatékot, amelyen keresztiil képesek gyakorlatozni és
kiilonféle helyzetek megoldani, lereagélni. Az is megtorténhet, hogy az elektronikus sport
teljesen at fogja venni az uralmat a hagyomanyos sport helyett, és az is elképzelhetd, hogy

ezeket fogja kdzvetiteni a TV is.
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Az e-sport, mint tevékenység az atlagemberek életében is nagy szerepet kap, hiszen
vannak akik a telefonjukon jatszanak, de vannak olyanok is, akik tableten vagy laptopon.
Ez annak koszonhetd, hogy nagyon hamar be tud szippantani minket egy jaték, és
olyankor az id6érzékiink is elvész. Az ember, ha jol érzi magat nem észleli, hogy milyen

gyorsan telnek a percek €s ez igaz a jatékokra is.

Gazdasagi szempontbol is nagy jelentdsége van a jovojét tekintve az e-sportnak, hiszen
egyre tobb, nagyobb vallalkozas probal a versenyszféraban elhelyezkedni, ami ahhoz
vezet, hogy még tobb pénzt fognak befektetni a videdjatékokba. Ennek lehetnek pozitiv,
illetve negativ oldalai is. A pozitiv oldala az, hogy ezzel a fajta befektetési modszerrel,
tudja garantalni maganak egy vallalkozas, hogy jovedelmezd lesz, hiszen az e-sport

vilaga a jovOben még inkabb viragz6 lesz, mint napjainkban.

Politikai szempontbdl is hasonld jovot képzelhetiink el, hiszen manapsag is latni olyat,
hogy egy politikai szervezet az e-sport mellé all és megvédi az iparagat. Ilyen példat
lathattunk Koredban és Kindban is, ahol teljes mértékben elfogadott tény az, ha valaki e-
sportold és ahogy a tobbi orszag is fejlddik és probalkozik felzarkdzni, igy nem
elképzelhetetlen az, hogy par éven belill mindenhol elfogadjak az e-sportot, mint

sporttevékenyseég.
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7. OSSZEFOGLALAS

Ahogyan irtam a szakdolgozatomat, feltlint egy apr6 dolog, ami nem mas, mint az, hogy
jelenleg hazankban még mindig nagyon el vagyunk maradva az e-sportot nézve. Furcsa
volt latni, hogy a legnagyobb magyar e-sport eseményeknek nem adtak akkora hangsulyt,
mint az elvarhat6 lett volna. Nagyon sok forrast elolvastam a témaval kapcsolatban és
meglepd volt szdmomra, hogy magyar konyveket nem nagyon lehetett talalni. Ez
valoszinlileg annak volt koszonhetd, hogy a legtobb magyar eseményrdl folydirat, illetve
cikk sziiletett meg és még nem annyira elterjedt hazdnkban ez a sportdg. Azonban a
kiilfoldi forrasokrdl ez nem mondhaté el. Rengeteg konyv és hivatalos irat van az
e-sporttal kapcsolatban, igy én is sok olyat olvastam, ami szdmomra is érdekes és
tanulsagos volt, mint példaul az, hogy az 4zsiai orszdgok hogyan viszonyulnak az
e-sporthoz. P¢éld4aul Kinaban és Koredban is hivatalosan elfogadott lett a sportdg és nem
furcsa szamukra, ha az ember ezzel keresi kenyerét. Példamutatonak mondanam és az is
lehet, hogy a fejl6dé orszagok, mint ahogy mi is azok vagyunk, kovetni fogjak ezt a

felfogést és hozzaallast.

Ami még érdekes volt szamomra, hogy eszméletlen nagy a piaca az e-sportnak kiilf61don.
Majdhogynem azt lehet mondani, hogy telitett, azonban ez még nincs igy. Folyamatosan
jonnek ki 0j jatékok, amik a mar megszokottak kozott simén helyt tudnak allni és
bajnoksagokat tudnak beldliikk csinalni. Illetve folyamatosan probalnak a jatékosokat

komfortosabb kornyezetben oktatni, gyakoroltatni.

A jatékosokat tekintve, én nem lattam akkora fejlédést, amit ezel6tt, annyit azonban el
lehet mondani, hogy nagyon fontos szerepiik van még mindig €s a csapatok is
folyamatosan frissitik a felallasukat a fiatalabb generacidval. De ezt mondhatjuk mar-mar
megszokottnak is, hiszen a fiatalokban még van ambicio és nyerni akaras, mig a veteranok
korében sokan, ahogy abbahagyjak a profi szintli jatékot, egy par évre is, de abba hagyjak
annak folytatasat. Azonban az sem elhanyagolhatdo tény, hogy a jatékosbazis

folyamatosan novekszik, ami pozitiv hatassal van az e-sportra.
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TARTALMI KIVONAT

A szakdolgozatom az elektronikus sporttal és azon beliil is a gazdasagi és tarsadalmi
kérdésekkel foglalkozik. Legfébb fokuszpontban a Counter-Strike Global Offensive nevii
jaték szerepel. A dolgozatban a jaték gazdasagi hatterérdl €s tarsadalmi viszonyulasarol
lesz sz6. A leghiresebb e-sport videdjatékok kozé tartozik, igy érdekesek a vele jaro
projektek is. Szd lesz tovabbiakban arrdl, hogy milyen eszk6zok és milyen modszerek
alkalmazasaval keltik fel az emberek figyelmét. Alapvetd tarsadalmi és gazdasagi
problémakra mutat rd az esettanulmany és megoldasokat is ajanl hozza. Betekintést
kapunk kiilonféle agazatokba, és jatékeszkozokbe. Kiilonféle marketingeszkdzoket is
bemutat, valamint a szponzorok fontossagarol is szo esik. Az e-sport jelenlegi helyzetérdl

¢és a jovobeni helyzetérdl is egy atfogo képet nyujt a szakdolgozat.

SUMMARY

My thesis deals with electronic sports, specifically focusing on economic and social
issues within this realm. The main focus point is the game called Counter-Strike: Global
Offensive. The thesis will discuss the game's economic background and its social issues.
The game is being among the most famous esports video games, so the projects are
interesting behind them. Furthermore, the thesis will delve into the methods and tools
utilized to capture people's attention. It sheds light on fundamental societal and economic
issues through and offering potential solutions. It provides insight into various sectors and
gaming devices. Additionally, it introduces various marketing tools and sponsors. The
thesis aims to provide a comprehensive overview of the current state and the future

prospects of esports.



