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AZ E-SPORT HAZAI ES GLOBALIS HELYZETE

BiRO BALAZS GYORGY
elnok, Magyar E-sport Szovetség
valasztott tag, Europai E-sport Szovetség Tanacsadoi Bizottsag
biro.balazs@hunesz.hu

Az e-sportok teriilete a videdjatékok szitkebb halmaza, amely nagyrészt tobbszemélyes jaték
moddal rendelkezé videdjatékok esetében jellemzd tevékenység. Leegyszerlisitve az emberi
versengés, a benniink €16 versenyszellem kiteljesedése a videojatékok terepén. Az elektronikus
sportok vilaga a sporttd valas Utjara 1épett, keresi a helyét a sportok csaladjdban. Mindezek
ellenére a hagyomanyos sportoktol eltérd sajatos okoszisztémaban miikodik, melyet részben
gazdasagi, részben tdrsadalmi, k6z6sségi €és részben generdcios dimenzidban értelmezhetiink. Az
eldadas az e-sportok globalis és hazai helyzetét mutatja be végigjarva a videojaték sport utjait a
Klasszikus e-gamingtdl kezdve a sport szimulacios e-sportokon at a teljes fizikai mozgast kivano
virtudlis valosagban zajlo digitalis sportokig bezarolag.
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AZ E-SPORTPSZICHOLOGIA LEHETOSEGEI ES IRANYVONALAI NAPJAINKBAN

CSUKONYI CsILLA
egyetemi adjunktus, Debreceni Egyetem Pszicholdgia Intézet
csukonyi.csilla@arts.unideb.hu

PAPP DAVID
PhD hallgat6, Debreceni Egyetem Pszichologia Intézet
papp.david@arts.unideb.hu

Az eldaddsunkban els6ként olyan nemzetkozi és hazai kutatdsokat mutatunk be, amelyek
alatdmasztjak az e-sportok sportként valo értelmezését. Emellett szeretnénk arra is ramutatni,
hogy szamos olyan pszichologiai jelenség hatja at az e-sportokat, amelyek figyelemre és tovabbi
kutatdsra tartanak igényt, majd kitériink arra, hogy milyen egyezési pontok taldlhatéak meg a
hagyomanyos sportok ¢és az e-sportok kozott — beleértve mind a pozitiv, mind a negativ
jelenségeket is. Ezen a teriileten mindenképpen ki kell térniink olyan tényezdkre, mint a mentalis
alloképesség, a csapatszerepek, a motivacio €s a csucsteljesitmény elérésének kérdése, tovabba
az idényomas alatti teljesitménystressz, a versenyhelyzeti szorongas és az e-sportban specialis
formaban jelen 1év6, online kommunikacios jellemzok, kiilonos tekintettel az e-sport csapatok
vezetési sajatossagaira. Azokra a tényezokre tessziik a hangsulyt, amelyek aldtdmasztottak azon
feltevésiinket, hogy az e-sportoloknak is sziikségiik van sportpszichologusra, és ezeknek a
tertileteknek a kibontasat is célként tlizziik ki. Ugyanis a sportpszichologusok segitségére
lehetnek az e-sportoloknak egyrészt a versenyteljesitményiik novelésében, masrészt a sportbol
fakado kihivasokkal, és esetlegesen negativ helyzetekkel valo megkiizdésben. Ezekre jo néhany
gyakorlati példadkat emlitiink kiemelve a ko6zos egylittmiikodési €s vizsgalati teriileteket a
sportpszichologia €s az e-sportok kozott, sajat kutatdsi eredményeinket és jovObeli kutatasi
terveinket is részletesen bemutatva.

Kulcsszavak: E-sport, sportpszichologia, mentdlis alloképesség, virtudlis csapatvezetés

Az el6addst tamogatta a ,, Neurotech WP6 Program” és az ,, UNKP-21-3-1" pdlydzat
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E-SPORTOLOK ES REKREACIOS VIDEOJATEK HASZNALOK: HASONLOSAGOK ES KULONBSEGEK

DEMETROVICS ZSOLT
egyetemi tanar, E6tvos Lorand Tudomanyegyetem Pszichologia Intézet
demetrovics.zsolt@ppk.elte.hu

BANYAI FANNI
PhD, Eotvos Lorand Tudomanyegyetem Pszicholdgiai Intézet

KONCZ PATRIK
PhD hallgato6, E6tvos Lorand Tudomanyegyetem Pszicholdgiai Intézet

KIRALY ORSOLYA
egyetemi docens, E6tvos Lorand Tudomanyegyetem Pszicholdgiai Intézet

A videogjatékokkal valo jaték egyre elterjedtebb szabadidds tevékenység, elsGsorban a fiatalok
korében. Ezzel egyidejlileg egyre népszeriibb az elektronikus sport (roviden e-sport) is, ami a
versenyszerii/professzionalis jatékot jelenti. Mig a jatékosok tobbsége szamara a jaték
egészséges szabadidés tevékenység, olykor szenvedély, a jatékosok kisebb része szamara
artalmassa valhat, és akar fliggdségi tiinetek is kialakulhatnak. A jelenség stlyat érzékelteti az is,
hogy az Egészségiigyi Vilagszervezet 2019-ben jatékhasznalati zavar néven betegséggé
nyilvanitotta a jatékfiiggdséget. Az eléadas roviden bemutatja a jatékhasznalati zavart, valamint
az e-sport jelenségét, majd hazai kutatasok tiikrében hasonlitja Gssze a rekreacios jatékosokat az
e-sportolokkal, motivacidik, mentalis egészségiik és a jatékfliggdség kockazatanak mentén.
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GLOBALIS FOGYASZTOI TRENDEK A SPORT IPARAGBAN

KELEMEN ARPAD
Senior Manager, PwC Magyarorszag
arpad.kelemen@pwc.com

A PwC globalis sport felmérésének (PwC’s Sports Survey 2021) idei kiaddsa még mindig a
koronavirus jarvany hatdsa alatt késziilt. Kérdésinkre 55 orszagbol 792 sportiparagi vezetd
valaszolt. A nehéz tavalyi év utdn az idei felmérés valaszai egy stabilizalodd, optimista
alaphangulatot mutatnak, amely a jarvany utan kialakult helyzethez val6 alkalmazkodésra utal.
Fogyasztasi szempontbdl szamos érdekes trend koziil a kdvetkezok befolyasoljak leginkabb a
sportiparagat:

e A kereskedelmi bevételi forrdsok koziil a szerencsejaték és fantasy ligak ndvekedése a
legjelentdsebb, ezek a pandémia ellenére is erdsddni tudtak, ellentétben a legtobb bevételi
forrassal. A jarvany természetébdl adodott, hogy a jegyeladdsokbol szdrmazo bevételek
csokkentek leginkébb a 2020-as évben, azonban ebben a tekintetben is normalizalodas
varhato.

e A média piac atalakuloban van, mely az egyik legnagyobb valtozast hozhatja. A digitalis
platformok megerdsddése a teljes kozvetitési, sportfogyasztisi és szabadiddsport
szcénara hatéssal lesz.

e A szurkoldk egyre nagyobb hangja, ezaltal hatdsa a csapatok kommunikécios és altalanos

crer

szervezetektol a tarsadalmi kérdésekre vald reakciot.
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A JATEKOSITAS LEHETOSEGEI ES KORLATAI A FELSOOKTATASBAN — EGY NEMZETKOZI
PROJEKT TAPASZTALATAI

KERI ANITA
egyetemi tanarsegéd, Szegedi Tudomanyegyetem Gazdasagtudomanyi Kar Uzleti Tudoméanyok
Intézete
keri.anita@eco.u-szeged.hu

PRONAY SZABOLCS
egyetemi docens, Szegedi Tudoméanyegyetem Gazdasagtudomanyi Kar Uzleti Tudoméanyok
Intézete
pronay.szabolcs@eco.u-szeged.hu

A jatékositas (gamifikacid) eleinte egy megmosolyogtato elem volt a szolgéltatdipar valtozatos
innovéacioi koziil, de aztdn hamar kideriilt, hogy szamos teriileten valoban hatékonyan képes az
érintett résztvevok elkotelezettségének ¢€s teljesitményének ndvelésére. Az oktatasban mindig is
fontos szerepe volt a jatékoknak, azonban a puszta szérakozéason tli komoly jatékok (serious
games) illetve kihivast jelentd (challenge-based) jatékok hatékonysagaval csak az elmult
1d6szakban kezdtek el érdemben foglalkozni.

Eléadasunkban egy nemzetkdzi projekt tapasztalatait mutatjuk be, melynek eredményeképpen
létrehoztunk egy online komoly jatékot, mellyel vallalkozéi kompetencidkat lehet fejleszteni. A
jatékot tobbszaz kiilfoldi hallgato tesztelte, mely eredmények alapjan igen vegyes kép tarul elénk.
Egyfeldl latszik, hogy a hallgatok orommel veszik a szokdsostodl eltérd oktatasmodszertani
megoldasokat, masfeldl azonban az is kideriilt, hogy a jatékositas csak akkor lehet sikeres, ha jol
tudja 6tvozni az oktatok személyre szabhatdsag iranti igényét a hallgatok kiszamithatdsag iranti
elvarasaval. Masként fogalmazva: egy fix, ,,dobozos” terméket az oktatoi ellenallas miatt nehéz
bevezetni, mig egy kreativ, rugalmas jaték esetén a hallgatok bizonytalanodnak el, mert nem
érzik gy, hogy ez altal barmit tanulndnak. Eldadasunkban ezen dilemmainkat és
tapasztalatainkat osztjuk meg.
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HOZZAFERES ALAPU ES LIKVID FOGYASZTAS A MODERN LIKVIDITAS KORABAN

KISFURJESI NORA
PhD hallgat6, Budapesti Corvinus Egyetem Marketing Intézet
nora.kisfurjesi@stud.uni-corvinus.hu

HOFMEISTER-TOTH AGNES
Professor Emerita, Budapesti Corvinus Egyetem Marketing Intézet
agnes.hofmeister@uni-corvinus.hu

A legujabb kor technoldgiai vivmanyai és a digitalizalodas az élet szdmtalan teriiletén hoz
valtozast és eredményez Ujszerii jelenségeket, nem kivétel ez alol a fogyasztdi magatartds sem.
Az informacidtechnologiai ujitdsok az egyik oldalon kényelmesebbé és gondtalanabba teszik a
fogyasztok életét, a masik oldalon viszont tarsadalmi bizonytalansidgot és bizalmatlansagot
eredményeznek, ¢és elhozzak a modern likviditdsl (Bauman 2000.) korat. E tarsadalmi 1égkorben
jelennek meg azok a fogyasztoi motivaciok, melyek alapot szolgaltatnak tobbek kozott a
hozzaférés alapti, ezen belill is a likvid fogyasztas terjedésének. A tarsadalom sériilékenysége, a
novekvd bizonytalansadgi tényezd hatassal van a fogyasztokra. A fogyasztdi csoportok
rugalmasabbd, demokratikusabba valnak, a fogyasztok pénziigyi, tarsadalmi €s pszichologiai
kockézat csokkentésére torekednek, illetve valtoznak a fogyasztok lifestyle prioritdsai is. A
materialista, birtoklasra alapuld fogyasztas helyett a fogyasztok egy része mentesiti magat a
tulajdonlas terhe és feleldssége alodl, és iddszakos hozzaférésii, dematerializalt, sok esetben
digitalis alapu fogyasztast kezdeményeznek. Ide sorolhatok tobbek kozott a jarmi- és
ingatlanmegosztas, illetve az eléfizetéses digitalis tartalom, példaul sport applikdcio és online
jatékok fogyasztasa. Ez az igynevezett hozzaférés alapt és likvid fogyasztas az elmult bo egy
évtizedben kertilt a kutatasok fokuszaba. A ra irdnyuld novekvo figyelmet jol mutatja, hogy a
témaval foglalkozd6 nemzetkézi tanulmanyok, cikkek kozel egyharmada 2020-ban Keriilt
publikalasra.

Tanulmanyunk elsédleges célja a hozzaférés alapu fogyasztds témajanak alaposabb
megismerése, az eddigi kutatdsi eredmények Osszegzése, ¢és annak a hazai tudomanyos
szakirodalomba valoé bevezetése. Tanulmanyunk masodlagos célja a jovObeli kutatasok
megalapozéasa, segitése. A szisztematikus szakirodalmi attekintés modszertanat alkalmazé
kutatasunk harom témakorre bontva tarja fel az eddigi ismereteket: 1) elméleti alapok és
keretrendszer, 2) fogyasztdoi magatartast bemutatd empirikus eredmények, 3) gyakorlati
marketing kihivasok feltarasa és erre vald véalaszok keresése.

Szakirodalmi attekintésiinket kdvetden szamos jovObeli kutatasi iranyt felvetiink. A legfontosabb
a megosztas alapu (sharing) fogyasztason tulmutatd, bovebben értelmezett hozzaférés alapu
fogyasztas komplex vizsgélata fogyasztdi magatartds szempontjabol. Tovabba a nemzetkdzi
szakirodalomban hidny mutatkozik a hozzaférés alapu és likvid fogyasztashoz kapcsolodo attitiid

6
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feltarasaban, amelyen beliil kiilondsen érdekes lehet a materializmus, a technolédgia-elfogadas és
a fenntarthat6sag kapcsolata a hozzaférés alapti fogyasztassal.

1A likvid modernitds fogalméat Zygmunt Bauman lengyel szociologus és filozofus alkotta meg.
A metafora a kortars tarsadalomban fellelheté allandé mobilitas és valtozas allapotat irja le,

illetve annak hatasat az egyénekre, kapcsolataikra és a gazdasag egészére. (Bauman, Zygmunt,
1925-2017. (2000). Liquid modernity. Cambridge, UK : Malden, MA :Polity Press ; Blackwell)
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AZ INFORMACIOS TARSADALOM JELENSEGEIHEZ — KULONOSEN AZ E-SPORTHOZ —
KAPCSOLODO ELEGTELEN SZABALYOZAS ETIKAI ES GAZDASAGI KOVETKEZMENYEI

NOVAK PAL
PhD hallgato, Pécsi Tudoményegyetem Allam- és Jogtudomanyi Kar Doktori Iskola
egyetemi tanarsegéd, Pécsi Tudomanyegyetem Egészségtudomanyi Kar
novak.pal@pte.hu

A 21. szézad 4. ipari forradalmanak digitalis vilaga érdekfeszitéen alakitja at tarsadalmunk
alapvetd rendjét €s olyan jelenségeket reformal, melyek korabban mar nem csak konszenzust
nyertek a tdrsadalom tagjai kozott, de kielégitd etikai és jogi kereteket is kaptak megfeleld
szabalyozas formdjaban. Ilyen jelenség sok egyéb mellett az emberi civilizdci6 hajnala ota’
konzervalodott, tan- ¢és torténelemkonyveinkben €s nem utolsé sorban jogtudatunkban
konszenzust nyert jelenség, a sport is, mely koré egy példatlanul gyorsan fejlédo iparag, a
videogjatékipar épiilt (a kompetitiv videdjaték elnevezése: e-sport). A szabadid6 eltdltésének
tjkori vivmanya, a videojaték, melynek elsé szabadalmi bejegyzését 1947-ben kérelmezték?,
olyan gyorsan keriilt az otthonokbol hatalmas aréndkba nézdk ezrei kozé, hogy az e-sport
jelenségét sem a sport-, Sem a jog-, sem a kozgazdasagtudomanyok nem voltak képesek
egyeldre elfogadott definicioval, s6t, irdasmoddal sem ellatni. Az e-sport szerepldi gyakran a
sportokhoz hasonlatossa, illetve azzal egy szintlivé emelik kommunikacidjukban az e-sportot,
pedig jogi értelemben erre kevés kilatas van. Az eléadasban azt szeretném vizsgalni, hogy
mely jogtudat, jogérzet, illetve fogyasztdsi kultira engedi meg (indikalja) azt az iparag
szerepldi szamara, hogy ugy tegyenek minden térvényi rendelkezés ellenére, mintha az e-sport
sport volna, ezzel befolyasolva a fogyasztokat. Tovabba az eldadas roviden érinti azt a
kérdéskort is, hogy bar minden valdsziniiség szerint az informécids tarsadalom jelenségeihez
kapcsold szabalyozasi elégtelenségek a jovoben eltlinnek, hiszen a jogalkotok reflektalnak
majd ezen problémékra, de a koztes allapotban, vagyis a jelenben reparalhatatlan ,etikai
karok™ keletkeznek és ezeknek vizsgilata — mind az ipardg szerepldi és fogyasztoi
szempontjabol — kritikusak lehetnek mar most is.

+ Wang Daging: On the Ancient Greek. Remmin University of China, 2007. 165-166. o.,

2Jelen hivatkozas az Amerikai Egyesiilt Allamok Szabadalmi Hivatalanak szabadalmi bejegyzését tartalmazza, a
citacio kiemeli a szabadalmi joghoz kapcsolodd személyhez fiiz0d6 jogok természetes személy jogosultjait, a
vagyoni jogosult jogi személyt, a bejegyzés évét és azonositoszamat: Thomas T. Goldsmith, J r., Cedar Grove, and
Estle Ra'y Man'n, Upper Montclair, N. J., assignors to Allen: B. Du Mont Laboratories, Inc., Passaic, | N. J., a
corporation of Delaware | {application January ‘25, 1947, Serial No. 724,444,
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A SPORTFOGYASZTAS UJ FORMALI: E-SPORT ES ONLINE SPORTAKTIVITAS

PAAR DAVID
egyetemi adjunktus, Pécsi Tudomanyegyetem Egészségtudomanyi Kar Fizioterapias és
Sporttudomanyi Intézet
egyetemi docens, Soproni Egyetem Lamfalussy Sandor Kozgazdasdgtudomanyi Kar
david.paar@etk.pte.hu

SZENTEI ANDRAS
PhD hallgato, Pécsi Tudomanyegyetem Egészségtudomanyi Kar Egészségtudomanyi Doktori
Iskola
szenteia@gmail.com

A sportszektorban a COVID-19 pandémia nyertesének a virtualis térben megvalosulo fogyasztasi
formak tekinthetéek: az e-sport, mely fizikai aktivitdssal kozvetleniil nem jard tevékenység,
valamint az online vezetett edzések, melyek a fogyaszto fizikai aktivitasra alapoz.

Az elbadas elsd felében bemutatasra keriil az e-sport, mint 0j tipusu fogyasztasi forma, annak
iparagi vonatkozasai és néhany szabalyozasi kérdése. Az e-sportban — hasonloan a hagyomanyos
sportokhoz — megkiilonboztethetjiik az aktiv (a versenyeken résztvevok és a szoftvereket aktivan
hasznalok) és a passziv (akik az aktivan jatszok versenyeit, valamint a kiilonféle streamelt
kozvetitéseket  kovetik) fogyasztokat. Attekintjik a veliik kapcsolatos —trendeket,
jellegzetességeket, kiilonods tekintettel nehany személyiségi jellemzdre.

Az eldadas masodik felében a COVID-19 pandémia soran megvaltozd sportoldsi szokdsok
kapcsan taglaljuk az online vezetett edzéseken val6 aktiv sportfogyasztas jellemzdit, valtozasait.
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VIRTUALIS SPORT ES JATKEKOK — REALIS KISVAROSFEJLESZTESI MARKETING

PISKOTI ISTVAN
egyetemi tandr, Miskolci Egyetem Marketing és Turizmus Intézet
piskoti@uni-miskolc.hu

A digitdlis megoldasok fejlodése, a wvirtualis tér lehetéségei ) — immdar az 5.0
- marketingkorszakat teremtik meg (Kotler-Kartajaya-Setiawan 2021) Az tin. human-mimicking
technologidk, (Al, NLP, szerzorok, IoT, AR, VR, blockchain stb.) s mindezek kis szeleteként az
e-sport, e-jatékok lehetdségei és veszélyei a marketing tlizleti és tarsadalmi agat egyarant
felrazzak, sot integralt megoldasokra 6sztonzik. Az eldadas a kis- és kozépvarosok fejlesztését,
marketingjét feltar6 empirikus kutatas (Piskoti 2020) inspiracidibdl kiindulva, példakon
keresztiil mutatja be, hogy a hazai e-sport jatékok bazisa (mintegy hétszazezer {6), s az 50
millidrdot meghalad6 piaca — a nemzetkozi trendekhez felzark6zo — jelentds fejlodése, miként
lehet része a kisvarosok fejlesztési, turizmus és marketing stratégiai tervezésének, egy korszerii
Kis- és kozépvarosi (KKV) marketing elméletének és gyakorlatanak.
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SOKFELE E-SPORT — A KOMPETITIV VIDEOJATEKOK MEDIATUDOMANYI SZEMSZOGBOL

POLYA TAMAS
egyetemi docens, Pécsi Tudomanyegyetem Bolcsészettudomanyi Kar Kommunikacio- és
Médiatudomanyi Tanszék
polya.tamas@pte.hu

crer

igen népszeri muifajai tartoznak a hagyomanyos sportok digitalis valtozataitol (foci,
autoversenyzés, kartya) a sajatlagosabban digitalis 16voldozos (FPS, first-person shooter) vagy
»csak egy maradhat”-elven alapuld (battle royale) harci jatékokon at a valds idejl stratégiai
(RTS, real-time strategy) és MOBA (multiplayer online battle arena) tipusokig. E jatéktipusok
kozos jegye a sokjatékos és erdsen kompetitiv jelleg, azaz hogy e digitélis szinterekben egyének
vagy csapatok kiizdenek foggal-korommel s egymassal a gy6zelemért.

A videojatékoknak médiatudoményi szempontbol is ez — a kompetitiv jelleg — a legfeltiinébb
sajatossaga, s hasznalatukra és kifejtett hatasaikra is érdemes e jegy mentén rakérdezni: ki, mire,
hogyan €és mennyit hasznalja ezeket a versengés-alapu digitalis szovegeket/kozegeket? S e
hasznalat — ha tallépilink a kozvetleniil megragadhatdé médiafogyasztasi mutatokon — milyen
¢életmodbeli és életszervezési kovetkezményekkel jar(hat)? E kérdések mentén szeretném tagolni
¢s arnyalni az e-sport kategoriat, igyekezvén megkiilonbdztetni a profi versenyzok, a streamerek,
¢s az amatdr ,,gamerek” e-sportoldsi és e-sportkdvetési (azaz médiafogyasztasi) szokdsait,
sajatossagait és esetleges buktatait.
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A COVID-19 GLOBALIS VIRUS HATASA AZ E-SPORT IPARAGARA GAZDASAGI SZEMPONTBOL

SzABELLA OLIVER
PhD hallgato, Eotvos Lorand Tudomanyegyetem Pedagogiai és Pszichologiai Kar
Neveléstudomanyi Doktori Iskola
szabellaoliver@gmail.com

GOSI ZSUZSANNA
egyetemi docens, E6tvos Lorand Tudomanyegyetem Pedagogiai és Pszichologiai Kar
Egészségfejlesztési és Sporttudomanyi Intézet

KASSAY LILI
egyetemi docens, Eotvos Lorand Tudomanyegyetem Pedagogiai és Pszichologiai Kar
Egészségfejlesztési és Sporttudomanyi Intézet

Bevezetés

A koronavirusrol tudjuk, hogy a leghatasosabb védekezés a ,,social distancing”, azaz a megfeleld
tavolsag megtartisa és a szocialis interakciok minimumra csdkkentése (WHO, 2020). A
hagyomanyos sport ennek a definicidnak koszonhetden a karantén iddszak egyik legnagyobb
vesztese, folyamatos visszaesést produkal (EPSI, 2020). Az e-sport, a digitalis mivoltdnak
koszonhetden alternativat nyujthat ilyen esetben. Erdekes vizsgélati teriilet tehat, hogy ennek
koszonhetden javul, ndvekszik-€ az e-sport ipardga a globalis pandémianak kdszonhetden, vagy
csokken? Hogyan spekulalhatunk a rovid tavl eredmények tiikrében hosszu tavon?

Anyag és modszerek

A kutatds mddszere szakirodalmi elemzés, amelyre tobbek kozott a pandémia iddszaka alatt a
digitalis sportok felé nyitd sportszervezetek nyilatkozatai adtak alapot. Ezen kiviil az e-sport
piacanak mozgasait figyelve a NewZoo kutatocég elemzéseit is vizsgaltam. Ez a cég minden
évben kutatja az e-sport piacat és az elérejezéseik rendre megbizhatonak bizonyulnak. Ez a cég
jelenti a kutatok szamara a kiindulési pontot, ha gazdasagi szempontl vizsgalatra van sziikség.
A Streamlabs - az egyik legnagyobb streameléssel foglalkozo cég — jelentését is megvizsgaltam,
akik az 4prilis — junius iddszak online szamairol adtak hirt.

Eredmények

Az e-sport piaca az eldrejelzésekkel ellentétben, melyek ebben a szegmensben atlagosnak
mondhato, 15,7%-os 0Osszbevétel novekedéssel szamoltak. 2020-ra (NewZoo, 2020a), a
pandémia hatasdra mar csak minddsszesen 1,7%-0s novekedést produkal (NewZoo, 2020b),
mely rendkiviil kevés az ezelotti évekhez képest. Ez egyértelmii negativ hatds révid tavon.
Emellett azonban, olyan sportok is a digitalizaciohoz nyultak a rajongodik eléréséhez, mint a
bicikli sport, a futball vagy a tenisz. Kiilonleges €s egyediilallo események jottek 1étre, hogy a
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szurkolok ne maradjanak a kedvenc sportjuk nélkiil, mely hossza tavon gyorsabb névekedéshez
vezethet.

Kovetkeztetések

Osszességében tehat rovidtavon erds visszaesés figyelhetd meg az e-sport teriiletén és a
hagyomanyos sport teriiletén egyarant. Azonban hosszabb tavon érdekes jelzés lehet, hogy a
hagyomanyos sportok a digitalizaciohoz és az e-sport kiilonds vilagdhoz nyultak a rajongoik
eléréséhez. Ez elére jelezheti az e-sport szféra késébbi erds novekedését, hiszen 0j sportok 0j
piacai keriiltek a latotérbe a pandémia hatasara. A szamokbdl is kideriil, hogy a mostani id6szak
visszaesése utan erds novekedés varhato a digitalis sportok piacéan.

Kulcsszavak: e-sportok, COVID, szurkoloi bazis
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AZ EPORT MARKAPIRAMISA — OSSZEVETES A TOBBI SPORTAGGAL

TOROCSIK MARIA
egyetemi tanar, Pécsi Tudomanyegyetem Kozgazdasdgtudomanyi Kar Marketing és Turizmus
Intézet
torocsik.maria@ktk.pte.hu

CSOKA LASZLO
egyetemi tanarsegéd, Pécsi Tudomanyegyetem Kozgazdasagtudomanyi Kar Marketing és
Turizmus Intézet
csoka.laszlo@ktk.pte.hu

Az e-sportok az elmult idészakban teret hoditottak a sportiparban, népszeriiségiik napjainkban is
toretlen. Mivel az e-sport az emberek tobbsége szamara 1) jelenségnek szamit, igy felvetddik a
kérdés, hogy a hazai lakossdg a tobbi sportighoz képest milyennek érzékeli. Ennek
feltérképezésére kutatasunkban megvizsgaltuk, hogy az egyes sportagak esetében milyen
jellemz6 arany fedezhet6 fel az ismertség, a szimpatia, az érdeklodés, és az adott sportag tizése
kozott. Elemzésiink 2000 f0s személyes megkérdezésen, a felndtt lakossdg reprezentativ
mintajan alapul, igy megfeleld adatbdzis haszndlatdval készitettik el a sportagak
markapiramisait. A markapiramisok segitségével a sportagakat kiilonféle csoportokba tudtuk
sorolni a szerint, hogy milyen hasonlosagok figyelhetsk meg kozottiik. Igy sikeriilt
elkiiloniteniink a széles korben 1izott sportok, az érett sportidgak, a réteg sportok és a sziik
ismertségli sportagak csoportjait. Eredményeink alapjan az e-sport a sziik ismertségii sportagak
kozeé sorolhatd, mivel a teljes lakossag keresztmetszetében egyeldre még nem olyan széles
korben ismert, mint a sportdgak mas csoportjai. Ennek megfelelden altalanosan alacsony iranta
a szimpatia és az érdeklddési arany is. Kiemelt eredményiink azonban, hogy az ismertségi
bazishoz képest azokig, akik érdeklddnek iranta, s6t Uzik, kimondottan alacsony a
lemorzsolddasi ardny, ami komoly elkdtelezddés mutatdja. Kutatdsunkban az e-sportot ismerdk
¢s azt izOk demografiai jellemzait kiilon vizsgaltuk.

Kulcsszavak: e-sport, markapiramisok, sportfogyasztas, sportmarketing
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KEZDODJON A JATEK! HELYZETKEP A MAGYAR VIDEOJATEK FUGGES HELYZETEROL

WURM VIKTOR
PhD hallgato, Budapesti Corvinus Egyetem Gazdalkodastani Doktori Iskola
wurm.viktor@gmail.com

NEULINGER AGNES
egyetemi docens, Budapesti Corvinus Egyetem Marketing Intézet
agnes.neulinger@uni-corvinus.hu

2020-ban a 18-65 éves magyar lakossag kozel kétharmada (61,5 szazaléka) jatszott
videojatékokkal. A videojatékozas nagyaranyl elterjedtsége kiilondsen érdekesség teszi annak
karos hatasainak vizsgalatat, ezen beliil is a videojaték fliggés kérdéskorét. A videojaték fliggés
azonositasara, és annak hatdsmechanizmusaival kapcsolatban szdmos tanulmény jelent mar meg
az elmult idészakban, ugyanakkor elterjedtségének atfogd vizsgalata a magyar tarsadalomban
hianyosnak mondhato. King et al. (2013) ajanlasat kovetve tanulmanyunkban a GAS (Gaming
Addiction Scale) 21 elemi skalajat felhasznalva azonositjuk a videojaték fiiggket a magyar
tarsadalomban. F6 kutatasi kérdésiink a videojaték fliggdség ardnyanak meghatarozasa a magyar
tarsadalomban, ugyanakkor a tanulmény korcsoportok, nemek, €lethelyzet és jovedelmi szintek
kozti eltérések bemutatasara is hangsulyt fektet.

Kulcsszavak: videojdték fiiggés, Gaming Addiction Scale, helyzetkép
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