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A TANULMANY CELJA

A technikai fejlodés és a digitalizacio hatasara tij médiafogyasztasi feliiletek jelentek meg, ezen az 0j piacon
pedig a szorakoztatoipar egy eddig nem létezd kinalatot alakitott ki, ennek részeként jott 1étre az e-sport. Az
elektronikus jatékok és a hozza tartozo tartalmak aktiv és passziv fogyasztasa is népszeri a fiatalok kozott.
A kapcsolodo szolgaltatok €s a gazdasagi kornyezet felmérése elsédleges fontossagil, ha egy 1j, fejlddoé
iparagat szeretnénk vizsgalni, hogy meghatarozhassuk azon tényezoket, amelyek befolyassal vannak az
e-sport iparra. Célunk bemutatni az e-sport tevékenységet gazdasagi szempontbdl vizsgalo, jelenleg fellel-
hetd, mind kvalitativ, mind kvantitativ tudomanyos kutatasokat, publikaciokat.

ALKALMAZOTT MODSZERTAN

Az elérhetd és relevans online adatbazis keresd rendszerekben célzottan, azonos keresdszavak (magyar
¢és angol) révén sziikitettiik a kutatds fokuszat az alabbiak szerint: (1) esport, e-sport, electronic sport és
(2) economy, economics, business, revenue, income, sponsorship. Az adatbazis keresok egy részénél nem
volt lehetdségiink sziikiteni a keresésiinket a specifikus keresészavak dsszekapcsolasaval, ott torekedtiink a
teljes feldolgozasra, a hogolyd-modszerrel valasztottunk ki minél tobb cikket, azok koziil, amelyek megje-
lentek. A fellelhet6 irodalom attekintése folyaman részletesen elemeztiik azokat a publikaciokat, amelyek
cimében vagy tartalmaban megtalalhatdak voltak a fenti keresészavak. Ezutan kizartuk azokat a publika-
ciokat, ahol ezen keresGszavak megléte ellenére tartalmilag mégsem volt relevans informaci6 az e-sport
iparaggal kapcsolatban.

LEGFONTOSABB EREDMENYEK

Az e-sport ipardg az élményalapu gazdasag részeként jellemezhetd, egyfajta technoldgiai és szorakoztatd
iparagi hibridként. Az e-sportot a szdrakoztatdipar egy Uj, erésodo szerepldjeként hatarozhatjuk meg. A
kutatas ideje alatt 33 olyan cikket talaltunk, amely gazdasagi értelemben foglalkozik az e-sport iparag vala-
mely szegmensével. Feltarasra keriilt a pénz korforgasa az e-sport iparagban, ahol a kdveték/néz6k szamos
terméket ¢és szolgaltatast fogyasztanak: versenyek megtekintése, online és offline belépdjegyek vasarlasa,
egyéni és csapat tamogatasok, valamint ,,merchandising” termékek vésarlasa. Cserébe élményeket, targyi
eszkozoket, szoftvereket, tapasztalatokat, valamint a videdmegoszto feliileteken, feliratkozasok altali ajan-
dékokat kaphatnak.

GYAKORLATI JAVASLATOK

A novekvo bevételek és a néz6k szamanak novekedése miatt érdemes a tovabbi kutatasok fokuszaba
helyezni az e-sport egyes szegmenseit, a kdzvetitésmegoszto szolgaltatokrol csekély tudomanyos munka
sziiletett eddig, amely a Magyarorszagon elérhetd ilyen szolgaltatok nézdit vizsgalja, ezért ennek vizsgala-
tat elsddlegesnek gondoljuk.

Kulesszavak: fogyasztés, e-sport gazdasag, e-sport szervezetek, tizleti modell
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BEVEZETES
INTRODUCTION

A technikai fejlédés egy 1 1épesdjére értink, még-
pedig azzal, hogy a szamitogépes jatékok verseny-
szerii lebonyolitasat, azaz az e-sportot gyakorlatilag
valés idoben kovethetjilk, szinte barhonnan, akar
egy okostelefon segitségével is. A sportfogadasok
kozott 2021. januar 1-t6l e-sport eseményekre is
fogadhatunk Magyarorszagon, ami szintén ala-
huzza az e-sport gazdasagi jelent6ségét. Célunk
bemutatni az e-sport tevékenységet gazdasagi
szempontbol vizsgalo, jelenleg fellelhetd, kvalita-
tiv vagy kvantitativ tudomanyos kutatasokat, szak-
cikkeket. Az e-sport fogalmat, Hamari és Sjoblom
(2017) szerint hasznaljuk: ,,az e-sport egy olyan
fajta sporttevékenység, ahol a sportolas klasszikus
elemeit egy elektronikus rendszer hajtja végre, a
kimenetele az e-sport rendszernek az ember-gép
kommunikacios rendszer altal végzodik”. A gamer
kifejezést aszerint vezetjilk be, hogy az a videdja-
tékkal jatszo egyén, aki akar egyszeri alkalommal
is részt vesz a videodjatékokban elérhetd kompeti-
tiv részen, mindegy, hogy az online vagy offline
vagy hibrid (online-offline) rendszerben lett lebo-
nyolitva. A kiilonboz6 jatékmodok koziil az RPG
szorul értelmezésre, amelyet ugy hasznalunk, hogy
azon videodjatékok RPG tipustak, ahol az egyén egy
masik, legtobbszor egy fantazia vilagban jatszodo,
szerepld karakterét felvéve ¢éli meg a videojaték

valosagat.

ANYAG ES MODSZER
APPLIED METHODOLOGY

A bevalasztas folyamata a kovetkezd szerint zajlott:
minden olyan angol és/vagy magyar nyelven elérhetd
cikk elolvasasra keriilt, amelynek a cimében és/vagy
absztraktjaban fellelhet6 az esport, electronic sport,
e-sport kifejezések legalabb egyike, emellett lega-
labb egy, a kovetkez6 kifejezések koziil: economy,
economics, business, revenue, income, sponsorship
¢és ezek magyar megfeleldi: gazdasag, kozgazdasag-
tan, iizlet, bevétel, jovedelem, szponzoralas.

Ezutan minden olyan cikk kizarasra Keriilt,
amely bar tartalmazta a bevalasztasi kritériumok
megfeleld elemeit, de a késébbick folyaman tar-
talmilag tekintve nem feleltek meg a célkitiizésben
leirt, e-sporthoz kapcsolodas tekintetében, illetve
kizarasra keriilt minden olyan mi, amelyben nem
talaltunk a témanak relevans tartalmat a részletes
vizsgalat soran.

A fellelheté tudomanyos munkakat 9sszegy(ijto,
online adatbaziskeresdk koziill a kovetkezoket
tekintettiik rendszerezetten at: PubMed, Microsoft
Academic, Google Scholar, Core, Web of Science,
Science Direct és Esportsresearch.net. Az 6sszesitd
attekintést 2021.12.10. és 2022.02.08. kozott végez-
tilk. A publikaciok 1995 és 2021 kozott sziilettek.
Egyes tudomanyos kutatasokat 0sszegzé keresok-
nél (Microsoft Academic, Google Scholar, Core) a
hogolyd modszert hasznaltuk a nagy esetszamu cik-
kek megjelenése és a sziirés pontositasanak hianyzo
funkcidja végett (1. tablazat). A cikkeket az e-sport
iparag tekintetében gazdasagi szintenként megkii-

lonboztetve kezeljiik a tovabbiakban (2. tablazat).

1. tablazat: Az e-sport iparagat gazdasagi szempontbdl tirgyalé irasok taldlati helyei az online
adatbazis keresékben
Table 1. Finding articles about e-sports business from an economic point of view in online database
search engines

PubMed Microsoft Google Core ‘Web of Science Esports
Academic Scholar Science Direct research.net

esport/ 259 1136 4570 375 136 476 448
e-sport/
electronic sport
+economy/ 1 866 4570 375 4 42 4
+economics/
+business/ +reve-
nue/ +income/
+sponsorship
relevans 1 4 10 4 3 8 3

Megjegyzés: Osszes relevins kutatds szama: 33
Forras: sajdt szerkesztés
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2. tablazat: A fellelhet e-sport iparagat bemutat6 cikkek, gazdasagi aganként
Table 2. The list of traceable articles about e-sports industry by industry level

Makro

Mezo Mikro

Online adatbéazis keresdben fellelhetd
e-sport iparagat bemutatd cikkek szama

15 12

Megjegyzés: A fellelhetd cikkek szama azért tér el az 1. tablazatban bemutatottol, mert eléfordult, hogy
egy cikk tobb gazdasagi szinthez is tartalmazott informdciokat.

Forras: sajat szerkesztés

EREDMENYEK
RESULTS

A gazdasagi teriiletet meghatarozé tényezd szintje
szerint osztottuk fel: makro, mezo és mikro szinten
vizsgalva az e-sport iparagat befolyasolo cikkeket
Sterbenz és tsai (2014) alapjan, akik hasonlo elven
vizsgaltak az élsportot és a tomegsportot. Makro
szinten a vilaggazdasagi jelentdséget bemutatd, a
nemzetgazdasagot is érintd, nagyobb jelentdségi,
rendszerszintii leirasok keriiltek be. A mezo szint-
hez kapcsolodo cikkek a kiilonbozd tizleti model-
leket mutatjak be, amelyet a videdjaték gyartok
alkalmaznak, illetve a gazdasagi, jogi és politikai
kornyezetet, amelyben tevékenykednek. Mikro
szinten az e-sport aktiv ¢és passziv fogyasztoéival,
valamint az 6 viselkedési formaikrol, mint fogyasz-
tokrol kaphatunk részletesebb képet.

Makro szinten
Macro level

Az Osszes elérheté makrogazdasagra vonatkozo
publikacioban foglalkoztak az e-sport szerveze-
tek strukturalis felépitésének és szervezettségének
gazdasagi eredményességre gyakorolt hatdsaival
(Copadineanu 2014, Zhou et al. 2018, Newman
et al. 2020). Az e-sport kialakulasarol gazdasagi

értelemben Borowy ¢és Jin (2013) irt cikkében,
amelyben meghataroztak, hogy az e-sport a ,,gamer
kultarara” épiil, az ,,experience economy”, azaz az
¢lményalapt gazdasag része. Ez a szegmens parhu-
zamosan fejlédott a hozza tarsulo, fogyasztoi igé-
nyeket folyamatosan figyelembe vevd, marketing
eseménny¢ alakitott egyes versenyekkel. Carrillo et
al. (2019) leirtak, hogy a versenyszer(i videojaték,
azaz az e-sport megvaltoztatta a szorakoztatoipar
fogyasztasi forgatokonyvét azaltal, hogy 10j piaci
szereploként bekeriilt a piacra. Magat az e-sport
iparagat egy techo-gazdasagi hibrid 6koszisztéma-
ként jellemeztek (Carillo et al. 2019). Newman et al.
(2020) leird elemzésiikben olyan tarsadalmi-gazda-
sagi feltételeket vizsgaltak, amelyek befolyasolhat-
jék az e-sportba aramlé maganbefektetések folya-
matos novekedését, kiilsndsen Eszak-Amerikaban.
Ezen befektetéseket befolyasold tényezék kozé
tartoznak: (1) az e-sport népszeriiségével a befekte-
tok mar meglévo brandjének népszertisége is néhet,
(2) 1) fogyasztoi réteg, a gamerek csoportja, felé
valod nyitasi lehetdség, (3) az e-sport szamara josolt
jelent6s jovobeni ndvekedés, ami a nagy befektetd-
csoportokat korai részesedés megszerzésére moti-
valja. Az e-sport iparag befektetéseinek mértékét
2014 ota vizsgaljak kvantitativ modon (Deloitte
2019). Ennek a novekedésnek a mértéke 2014-ben
490 millié dollar volt dsszesen, amely 2018-ra 4,5
milliard dollarra emelkedett (1. abra).

1.4bra: Az e-sport bevételeinek alakulisa
Figure 1. E-sports revenue development
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Forras: Newmann et al. 2020 alapjan sajat szerkesztés
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A hardware ¢és software jellegli e-sport ipar-
aghoz kapcsolodd bevételek valtozasai az IIDEA
vizsgalata szerint (IIDEA 2021) Olaszorszagban az
alabbiak szerint alakultak: hardware jellegii bevétel
2017-ben 428, 2018-ban 426, 2019-ben 358, 2020-
ban pedig 395 milli6 EUR volt, amely stagnalast
mutat. Ezzel szemben a software jellegii bevétel
2017-ben 1 049, 2018-ban 1 331, 2019-ben 1 787
és 2020-ban 1 784 millio EUR volt, amely négy év
alatt 700 milli6 EUR novekedést mutat. Carrillo et
al. (2019) a Twitch, a Moser és a YouTube legné-
zettebb videojatékait gylijtotték Ossze, és megha-
taroztak az e-sport iparag résztvevoit. A gazdasagi
szempontbol jelentds érintetteket csoportokba ren-
dezték, amelyet haromszintii rendszerként irnak
le: (1) videojaték alkotassal foglalkozd cégek (2)
szallitast, elosztast és hozzaférhetéséget biztositd

gazdasagi résztvevok (3) valamint hasznalathoz
sziikséges hardware és software termékek, appli-
kaciok jellemzik. Ezen beliil az e-sportra jellemz6
digitalis kérnyezetet komplex folyamatok interak-
ciojaként jellemezték, a harmas rendszert egy
negyedik elem kapcsolja 6ssze, amelybe az aktiv
¢és passziv fogyasztok tartoznak, akik lehetnek profi
vagy amator e-sportolok, edzdk, elemzok, illetve
a nézok. A streamer egy specialis felhasznalo, aki
lehet akar amatdr vagy profi e-sportold, aki vala-
milyen tartalomgyartasi céllal végzi tevékenységet,
amelyért cserébe szerzodésben leirt részesedést
kaphat egyes tartalommegoszto platformoktol
(2.abra).

2. abra: Az e-sport érintettjeinek bemutatasa
Figure 2. Presentation of e-sports stakeholders
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Forras: Carrillo et al. 2019 alapjan

Az e-sport szervezetek tipikus, lehetséges bevé-
teli forrasaiként az alabbiakat azonositottak: egyedi
projektek (mint sajat YouTube csatorna inditasa),
beszélgetés a jatékosok és nézok kozott, rendez-
vény belépdjegyek, sajat termékek, szponzorok,
reklamok, bajnoksagok dijazasa, egylittmikodési
kapcsolatok, adomanyok, onkéntesek bevonasa,
szolgaltatasok eladasa, valamint online kozveti-
tési lehetdségek (Seo 2013, Copadineanu 2014,
Parshakov & Zavertiaeva 2018, Newman et al.
2020, Kim et al. 2020). Az 6sszes bevételek mér-
tékének novekedési becslésébdl (Newmann et al.
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2020) (1.abra), az latszik, hogy egy folyamatos,
linearis novekedési trend mutatkozik az e-sport
iparag bevételeiben. A novekedési litem mértéke
egyes publikaciokban eltéréen mutat novekedést az
utobbi idészakot tekintve. Parshakov és Zavertia-
eva (2018) munkajaban az e-sport piac bevételei az
alabbiak szerint alakultak milli6 dollarban: 2014-
ben 194, 2015-ben 325, 2016-ban 493, 2017-ben
655, 2018-ban 906. A kiilonb6zé kutatasok altal
mutatott bevételkiilonbségek abbol is fakadhat-
nak, hogy az egyes felmérések kiilonb6zé modon
értelmezik és hatarozzak meg, hogy mi szamit az
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e-sporthoz kothetd bevételnek. A bevételi forra-
sok egy masik elemét viszgalta Zhou et al. (2018)
az ¢él6 kozvetités ,live streaming” ¢és az online ese-
ményeket, jatékokat nézok kapcsolatan keresztiil,
ahol megemlitik, hogy a nézok, passziv fogyasz-
tok, kiilonboz6é modokon tudnak interakcioba lépni
az €16 kozvetitést végzo kedvenciikkel. A szocialis
interakciok mértéke fokozhatja a nézok izgalmi
szintjét. A fizetett adomanyozasra tamaszkod6 koz-
vetitésmegosztd kinai szolgalatok esetében — mint
a YY.com, Douyu.com, Momo — az adomanyokbol
befolyo részesedések teszik ki a szolgaltatok bevé-
telének jelentds részét (YY.com = 230 millio USD,
2015 utols6 negyedévében; Momo = 59 millio USD,
2016 masodik negyedévében). Az 6sszbevétel jelen-
t6s hanyadat teszi ki ezeknek a kozvetitésmegosztd
szolgaltatoknak az esetében az adomanyozasokbol
szarmazé részesedés, ezért fontos az ezt befolyasolo
tényezok tovabbi vizsgalata is.

Az e-sportban a magan és kozszektor szorosan
Osszefonodik, az e-sportban megjelend, koz- és
maganszféra kozotti partnerségben ot teriilet szamit
kiemelkedének: (1) eszkoz- és (2) tokebefektetések,
(3) infrastruktura, (4) oktatas és (5) formalizalt stra-
tégia (Lenholdt et al. 2020). Az ilyen tipust partner-
ségek jovobeli mérhetdségi lehet6ségei az alabbiak:
(1) pozitiv (nem monetarizalt) externaliak, (2) tel-
jesitménymutatok (KPI), (3) varosok markazasa és

imazsépitése, (4) a turizmus és annak multiplikativ
hatasa, valamint (5) az allami és maganbefektetok
kolesonos fliggdségeinek feltarasa (Lenholdt et al.
2020). Ugy véljitk, hogy nem csak pozitiv externa-
lidk csatlakoznak hozza, melyeket mérni kell, hanem
negativak is, de a cikkben ezekre nem talaltunk pél-
dat.

Meghataroztak a pénz korforgasat (Carillo et al.
2019) is az e-sport iparban. A kovetdk/nézok kiada-
sai az alabbiak lehetnek: (1) versenyek megtekinté-
sének koltségei — amelyek a versenyek ,,prize pool”-
jat, azaz elvihet6 Ossznyereményét novelik —, (2) a
merchandising-bevételek — az adott csapatok relik-
viainak és termékeinek megvasarlasa —, a (3) direkt
tamogatasok — ,,donate”, azaz a jatékosok kozvetlen
pénzbeli tamogatasa —, tovabba a (4) médiaszolgal-
tatok, megosztok és tv csatornak feliratkozasainak
kiadasai. Cserébe az élményeket, tapasztalatokat,
valamint a feliratkozasok altal nyerheté dijakat,
kisorsolt ajandékokat kapjak a fogyasztok. A profi
jatékosok anyagi és/vagy targyi juttatasait egyrészt
(1) a néz6éi adomanyok (,,donate”), masrészrol (2)
a csapatoktol kapott, szerzédésben meghatarozott
fizetések, harmadrészt (3) az online szolgaltatokkal
kotott szerzodések Osszegei, negyedrészt (4) a verse-
nyek ,,prize pool”-jaibol valo részesedések, valamint
(5) az egyéb markak szponzoraciés és promocios
bevételei teszik ki (3.abra).

3. Abra: A pénz kirforgasa az e-sport iparagban
Figure 3. The presentation of cashflow in e-sports busisess
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Megjegyzés: * Twitch adomanyozas, kozosségi gyiijtések; ** Nagyon kis mértékii bevétel-megosztas,
kevés kivételtdl eltekintve; *** A szurkolok jatékon beliili vasarlasai a nyereményalapot nevelhetik.

Forras: Carillo et al. 2019 alapjan.
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Business és iizleti modell (Mezo szint)
Business model (meso level)

Az e-sport kizardlagos tulajdonjogait birtoklok
nyiltan profitorientalt vallalkozasok, ellenben a tra-
dicionalis sport vilagszervezeteivel — mint példaul
a labdarugasban a FIFA —, amelyek non-profitnak
tekintik magukat még akkor is, ha esetiikben is fon-
tos a gazdasagilag stabil hattér az érdekérvényesitd
képesség megtartasahoz. Karhulahti (2017) a kiza-
rolagos tulajdonjog kérdéskorét vizsgalta, melyben
az egyes szoftverek tulajdonosai féleg olyan szoft-
verfejleszt6 cégek, amelyek egyoldaltian alakithat-
jak a jatékok szabalyait, azok elérhetdségét korla-
tozhatjak vagy ingyenessé tehetik, valtoztathatnak
a jaték addigi szabalyrendszerén, ez pedig kényes
jogi szituaciokhoz vezethet a jovobeli jogalkotas
¢és az e-sport szabalyozasa szempontjabol (Novak
- Szentei 2021). A jogtulajdonosok szamara, a
PwC felmérés (2020) kérdéseire adott valaszokbol
(N=385) az kovetkezik, hogy az e-sport stratégia
kialakitasaban kiemelt szerepe lesz tobb kérdés-
kornek: megnyeré tartalom létrehozasa, hatékony
bevételszerzési stratégia kialakitasa, valamint a
leginkabb talalo jaték és verseny formatumanak
kialakitasa.

Atiz legértékesebb e-sport szervezet piaci érték/
bevétel aranyarol is talaltunk beszamolot, amely
szerint a 2018-as 13,38%-r61 2019-re 14,27%-ra
emelkedett a piaci érték/bevétel aranya a megvizs-
galt tiz e-sport szervezetnél (Ozanian et al. 2018,
Settimi 2019). Az e-sport szervezetek tobbszor
Osszefonodnak hagyomanyos sport szervezetek-
kel és intézményekkel (Cunningham et al. 2017,
Xing 2019, Szabados és tsai 2021). A tradicionalis
sportszorakoztatasra szakosodott intézmények —
mint kosarlabda-, kézilabda-, labdarigd stadionok
¢és sportcsarnokok — eseményei kozé beillenek az
e-sport rendezvények is, mert megfelelé mennyi-
ségli, magas fizetési hajlandosagii nézot vonzanak,
amelybdl nyereséget varhatnak az adott Iétesitmé-
nyek lizemeltetdi, olyan napokon is, amikor egyéb-
ként nem lenne lehetdségilk masik rendezvényt
lebonyolitani (Jenny et al. 2018). Valamint mul-
tiplikativ hatasat is jegyzik a bevételeknek, mint
potencialis licensz jogok, eszk6zok és személyzet
sziikségessége, amely a gazdasagi jelentGségét
tovabb hangstlyozza (Jenny et al. 2018).

Szabados ¢és munkatarsai (2021) felvazoljak,
hogy milyen tovabbi lehet6ségei vannak a fejlo-
désre a magyar e-sport szervezeteknek, példanak
emlitik olyan, mar meglévd, versenysorozatok
Magyarorszagra csabitasat, mint a tobb szazezer
dollar Osszdijazasi ESL One, Dreamhack vagy
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IEM. A PwC Sport felmérés (2020) kimutatasaban
mar szerepel az e-sport magyarorszagi helyzetének
elemzése, miszerint nagy elemszamu (N=636) min-
tan felmérték a magyar tradicionalis sportszerve-
zetek képviseldit. Ezek 61%-a mar foglalkozott az
e-sport szakosztaly megalakitas kérdésének lehet-
ségével. A PwC (2020) felmérése szerint az e-sport
segithet 1j szurkoloi bazis kialakitasaban a tradici-
onalis sportszervezetek szamara, illetve a mar meg-
1évok megtartasaban is szerepet jatszhat, amint ez
a Covid-19 jarvany lezarasi ideje alatt lathato volt:
amikor korlatoztak a fizikai események megtarta-
sat, tobb sportszervezet is e-sport versenyre invi-
talta jatékosait és nézdit.

Az e-sport események és azok hatasainak vizs-
galataval is szamos cikk foglalkozott. Az e-sport-
tal foglalkozo szervezetek eseménymarketingjén
keresztiil novekvo termék promociot és eladasokat,
valamint azok tovabb gytiriiz6 hatasait (,,spillover
effects”) mutatja be Parshakov e al. (2020) 1997
és 2015 kozotti e-sport bajnoksagok és megjelent
videojatékok adatainak elemzése altal. A videojaték
eladasokat szignifikansan (p=0,001) befolyasolo
tényezOk kozott megemlitik az alabbiakat: a fel-
hasznalok pontszerii értékelése (user rating), a mar
meglévo értékelések szama (number of reviews),
az adott tipusi e-sport versenyek szama. Kim ez
al. (2020) a sikeres e-sport eseményeket leginkabb
befolyasolo tényezok kozé a kormanyzat befolyasa-
nak a mértékét, — azaz mennyire korlatozza, avagy
engedi, esetleg tamogatja az e-sport eseményeket
egy adott orszag vezetése —, valamint az orsza-
gok GDP-jét jelolték meg. Megallapitottak, hogy
a televiziordl elsésorban az internetre koltoztek
az e-sport versenyek online streaming formajaban,
ahol a fogyasztoknak lehetdsége van Ujfajta médi-
atermékeket fogyasztani a digitalis belépdjegyek
,~digital pass” formajaban vagy olyan ¢16 adasokba
valo csatlakozas altal, ahol lehetéségiik van kér-
déseket feltenni valos idoben, kedvenc jatékosaik-
nak, illetve direkt modon tamogatni 6ket (Borowy
2012). A legtobb e-sport esemény nem fiigg fizikai
helyszin hasznalatatol, teljes lebonyolitasuk meg-
oldhaté online feliileteken keresztiil (Nésstrom &
Arvérus 2019).

A Riot Games, a LoL videojaték kiaddja (2009)
(idézi Szabella 2018, Carillo 2019) vezette be a
free-to-play” uj tipust iizleti modellt, amelynek
célja a szamitogépes jatékok minél szélesebb kor-
hoz valé ingyenes eljuttatasa, illetve a termékek,
szoftverek folyamatos fejlesztése is (Szabella
2018). A Riot Games altal bevezetett, kozponto-
sitott menedzsment modell egyszerre feliigyeli a
hivatalos versenysorozat szervezését, fejlesztését
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és miikodését, és tartja maganal az Osszes ren-
dezési jogot. Ez a modell egy egységes brandet
alakit ki a versenysorozatainak, amely jol azono-
sithatd és megkiilonboztethet. Az e-sport gazda-
sag egycb szerepl6i igy ismerhetik a szabalyokat,
a versenyek idGtartamat, a lebonyolitas modjat. A
modell elényeivel szemben all, hogy a kiadé ¢és a
tobbi érintett szereplé kozott nagy a tavolsag, ahol
az érintettek javaslatai nehezen jutnak el a kiadok
iranyaba, igy a valtozasi folyamatok lassan mennek
végbe.

Létezik egy masik fajta modell is, a decent-
ralizalt modell (Carillo 2019), amelyet a Coun-
ter Strike: Global Offensive (CS:GO) videdjaték
kiaddja, a Valve Corp. alkalmaz. Ebben kiadjak a
harmas modell elsd csoportjaba tartozo szereplok-
nek a versenyek szervezésének jogat, amely igy
jobban elérhetd szélesebb rétegek szamara. Ez a
modell magasabb szamu versenyrendezést eredmé-
nyez, amelyben a jatékosok tobb lehetdséget kap-
nak a bizonyitasra a hosszabb a selejtezds folyamat
révén. Nagyobb autondomiat eredményez a modell
a csapatok és jatékosok szamara, a felek kozti
kommunikacié gyors, a szabalyok rugalmasabbak,
mint a centralizalt modellnél, ez a modell eldsegit
a bevételek redisztribucidjanak gordiilékenységét.
Hatuliitéi, hogy nincs meg a kozds kritériumrend-
szer a kiilonbozo szervezok versenyei €s a verseny-
naptar kozott, nem kdzos a struktiira, nem koherens
a versenyek lebonyolitasanak modja.

Mikro szint és sportfogyasztds
Micro level and sport consuption

Az e-sport fogyasztasanak kiilonboz6 szinterei
léteznek, a helyben internetes kozeget teljesen
mell6z6 ,,offline” versenyek, a teljesen interneten
lebonyolithato ,,online” versenyek, illetve a kett6k
6tvozo fizikai helyszinen zajlo versenyek, melyeket
az interneten, valds id6ben is kovetkeznek a nézok.
2017-ben Daniaban a Blast Pro Series offline ver-
senyen 17 ezer nézd vett részt, az Intel Extreme
Masters 2017-es versenyét Sydneyben 2017-ben
7 ezer ember eldtt rendezték meg, mellette viszont
a csucsidészakban? 1,3 millio néz6t ért el online
(Nasstrom 2019, Lenholdt 2020). Az 6ssznéz6-
szamban novekedés volt megfigyelhet6: 2014-ben
204, 2015-ben 235, 2016-ban 281, 2017-ben 335,
2018-ban 380 millié fo koveti évente ezeket az
e-sport eseményeket (Parshakov & Zavertiaeva
2018). Az egy idGben a legtobb nézot vonzo e-sport
esemény a 2018-as League of Legends vilagbaj-
noksag dontdje volt, melyet 14 streaming plat-
formon lehetett elérni és csicsiddben 205 millios

nézdszamot produkalt (Xing 2019). Banyai (2020)
kutatasaban a megkérdezett ,,gamerek” (N=190
6), beszamoltak rdla, hogy atlagosan 3,5 éve vesz-
nek részt e-sport versenyeken. A valaszadok koziil
offline versenyen (3,2%), online versenyen (60%),
illetve a kettot 6tvozo versenyen (36,8%) vett részt.

A kovetkez$ szempont a jatékido, ez alapjan
vizsgaltak Baumann et al. (2018) a Steam - jaté-
kokat egybegyiijtd szolgaltatdo adatait - ahol tiz
meghataroz6 videdjatékot irnak le a jatszasi ido
alapjan, amelyek kitlintek a megvizsgalt 3 537
jatek koziil. Ezek kozé tartozott a Dota 2, Team
Fortress 2, Counter-Strike, Sid Meier’s Civilization
V., Counter-Strike: Source, Counter-Strike: Global
Offensive, Garry’s Mood, The Elder Scrolls: Sky-
rim, Call of Duty: Modern Warfare 2, Left 4 Dead.
A megvizsgalt jatékok jatékstilusa tekintetében az
kovetik, majd a stratégiai és a szimulacios, végiil
a kaland jatékok. A Steamen talalhato népszerii
jatékok nagy része megtalalhat6 hivatalos verseny-
rendszerekben is, elsdsorban az Electronic Sports
League (ESL) nemzetkozi szervezetnél (Baumann
etal 2018).

A fogyasztas gazdasagi aspektusait tekintve
King et al. (2019) a videodjatékokat, mint monetari-
zalt szolgaltatasokat jellemezték, azaz piaci alapon
miikodo, hatalom ¢és vagyonszerzés altal motivalt
szolgaltatok termékeinek tekintik 6ket. Kutatasuk-
ban megvizsgaltak a jatékon beliili vasarlasokat
~in-game purchase” és a hozzajuk kéthet6 fogyasz-
tovédelmet, valamint olyan jovébe mutato tervezési
stratégiakat, amelyek leirjak a magasabb kockazata
fogyasztok csoportjait. Olyan rendszerekrol sza-
molnak be, amelyek f6 tulajdonsagai kozé tartoz-
nak, hogy egyénre szabott algoritmusokat készi-
tenek, amelyek optimalizaljak a vételi ajanlatok
jellegét ¢és iitemezését (King et al. 2019). Kowert
et al. (2014) o6sszehasonlitd vizsgalatot végeztek
online és offline videdjatékosok 2 550 fés minta-
jan, mely soran szignifikans kiilonbségeket talaltak.
A f6leg online jatékokkal jatszok tobb problémas
jatékbeli magatartasrol szamoltak be (p<0,001) és
fokozottabb szocialis motivacioval rendelkeznek
a jatékra vonatkozoan (p<0,001), mint az offline
jatékokat preferalé csoport tagjai. King er al
(2020) leirjak, hogy a Fortnite jatékban a mikro
tranzakcios kiadasok feltételezhetden a tarsas kap-
csolatokhoz kothetok, amelyek elosegitik a fliggs-
séghez hasonlé viselkedési formakat, beleértve a
kényszerkoltés fogalmat is. A kutatas fokuszaban
a felnottek alltak, akiknek megvizsgaltak a jatszasi
hajlandosagi motivaciojat, online jatékokban valo
viselkedését, valamint az online kozdsségi haloza-
tok befolyasat a mikro tranzakciokra és a ,,gaming
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disorder”-re (GD), azaz a jatékzavar vagy problé-
mas jaték tiineteire vonatkozodan. Kutatasukban
résztvevok atlagos jaték ideje 21,4 ora (SD=14,85;
median=18). Az online kapcsolataik tekintetében
megallapithat6 volt, hogy a résztvevok nagyjabol a
jaték idejik felét barataikkal toltotték. A megkér-
dezettek barataik koltési szokasairdl is beszamol-
tak, koziilik a legtobben havonta (47,9%) kolte-
nek a jatékon belil, de olyanok is nagy szamban
voltak, akik hetente koltenek (29,2%). A jatékon
beliili mikro tranzakciokat végrehajtok (62,1%) a
jutalmak megszerzésére vonatkozd erésebb moti-
vaciokrol szamoltak be, valamint megfelelének
érezték a jatékon beliili ar-érték aranyt. A valasz-
adok koziil 14%-a elérte a GD kritériumat. Az ered-
mények alapjan megallapitast nyert, hogy a prob-
lémas jaték kapcsolatban all a jatékkal toltott heti
idémennyiséggel, valamint a valaszadok bevallasa
szerint a jatékkal toltott id6 csokkenése csokken-
tené az egyén onértékelését, amely igy fliggdség-
hez vezethet (King et al. 2020). Prugsamatz et al.
(2010), megallapitottak, hogy a videodjatok piacan
a fogyasztoi hozzaallas szignifikans meghatarozoja
a vasarlasi szandéknak, amely szerint megkiilon-
boztettek ,,hardcore”, azaz kemény-komoly jatéko-
sokat és ,,casual”, azaz alkalmi jatékosokat, a jat-
szasi id6 és a kompetitiv modban elért eredmények
alapjan. Stroh-Maraun et al. (2018) leirtak, hogy a
tobbszemélyes videdjatékok nagy tomegeket tud-
nak bevonzani termékeikkel, valamint fokozzak a
fogyasztok pozitiv hozzaallasat azzal, hogy folya-
matosan optimalizaljak a ,,matchmaking”-et, azaz
a szamitogép altal vezérelt jatékostars-keresot.
Ennek lényege, hogy a jatékban elért eredmények
alapjan probaljak minél kiegyenlitettébe tenni a
mérkézéseket, azaz a szemben allo feleket azok
jatékban elért pontszamai, egyéni és csapat képes-
ségei szerint sorsoljak dssze. Megvizsgaltak azokat
a faktorokat, amelyek befolyasolhatjak a jatékban
eltoltott id6 mértékét: szignifikans kapcsolatot
talaltak a jatékos jatékon beliili képességeivel, vala-
mint megallapitottak, hogy a jatékos-jatékos elleni
csatak novelik a jatékosok megtartasanak mértékét
az online, tobbjatékos tipusu videdjatékokban. Az
masodperc novekedése 28%-kal novelte a jatékban
toltott osszes id6t. Azt vizsgaltak, hogy a tudasbéli
kiilonbség, hogyan hat a jaték elhagyasara, ezen
beliil azonban azt is megallapitottak, hogy kapcso-
lat van a jatékon beliil lés/masodperc mutatokban
tapasztalt kiilonbség nagy eltérése és a jatékban
toltott 1dé mértékével, azaz minél nagyobb a jaté-
kosok kozti kiilonbség, annal tobben hagyjak abba
a jatékot.

12 2022/1

Az egyéni fogyasztoknak, a nézéknek, lehe-
tésége van ugynevezett ,danmaku” kiildésére,
amely egy tamogatoi feliratként jelenik meg, valos
idoben, mindenki szamara lathatéan, a kozvetitd
képernydjén ,keresztiil uszva”. Ezek tobbnyire
mikro tranzakciok révén elérhetd funkciok a kiilon-
boz6 online kozvetitésekkel foglalkozd szolgalta-
tok (Twitch, YouTube Live, Douyu.com, YY.com)
platformjain beliil. Kedveléssel is megerésithetik
a tamogatott online kozvetitét, amelyek szamanak
novekedésével az elényben részesitett kozvetitd
elorébb kertilhet a szolgaltatd hasonlo tartalmakat
kinalo listajan. Lehetéségiik van tovabba a nézok-
nek direkt médon tamogatni kedvenciiket, amely-
nek mértékével és rendszerességével kiilonbozo
jutalmakban részesiilnek a nézdék is (pl.: specia-
lis, a kozvetitd altal kivalasztott emojikat kapnak,
tamogatoi online kitliz6t tehetnek a neviik elé,
megjelenithetik, hogy miodta rendszeres tamogatoi
a kozvetitdnek, amellyel hiiségességiiket bizonyit-
hatjak, valamint azonnal megjelenik a neviik és a
tamogatasuk mértéke a tamogatott képernydjén).
Ezt a funkciot, szamos online kozvetitd, bevezette
a sajat feliiletén a ,,donate”, azaz az adomanyozas
gomb elérhetové tételével. Megallapitottak, hogy
atlagosan 17,88 ajandékot (kedvelés, emoji, dan-
maku, donate) kiildenek a kozvetitéknek percen-
ként ezeken az online feliileteken. Leirjak, hogy
minél tobb szot irnak le a nézok, annal tobb ajan-
dékot kapnak maguk a kézvetitok. Ha heves vita
alakul ki a kOzvetité chat feliiletén, a chatben részt-
vevo vitazo felek magasabb hajlandosagot mutattak
az ajandékok kiildésére. Ugyanez igaz a danmakuk
¢és az izgalommal kapcsolatos kifejezések, ill. az
ajandékozasi hajlandosag kapcsolatara . Az emojik
mértékének valtozasa nem mutatott szignifikans
kapcsolatot az ajandékozassal. Zhou et al. (2018)
megallapitottak, hogy a nézék szamanak csokkené-
sével szignifikansan csokken az ajandékok kiildése.
Az online jatékokban valo részvétel motivacios
tényez0it tartak fel Banyai és tsai (2020), valamint
a professzionalis e-sportolova valas prediktiv valto-
z6inak bemutatasat végezték el. A fiatal videdjaték
kedvel6k nemcsak rekreacios lehetdségként, hanem
karrier lehetdségként is tekintenek az e-sportra. 190
fo, videojaték tapasztalattal rendelkezd, magyar
allampolgar keriilt be vizsgalt mintajukba. Online
versenyeken heti gyakorisaggal 56 f6 (29,5%) vett
részt, havonta egy-harom alkalommal pedig 100
6 (52,6%). A versenyekre forditott heti gyakorlas
tekintetében a valaszok koziil a sosem gyakorlok 68
6 (35,8%) és a heti egy-két ora gyakorlasrol besza-
molok 48 6 (25,3%), fordultak eld legtobbszor a
mintaban. A karriertervvel rendelkezék szama a
kovetkezOk szerint alakult: mar tag profi csapat-
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ban/e-sportold 3 £6 (1,6%), folyamatban van, hogy
profiva valjon egyéni vagy csapat e-sportoloként
19 6 (10%), mar tervezi a karriert e-sportoloként
50 f6 (26,3%), valamint 118 {6 (62,1%) nem ter-
vezi azt. Az e-sportolova valas tekintetében harom
fontos prediktiv faktort allapitottak meg egy binaris
logisztikus regresszios modellel, amelynél az egy-
valtozos modelljiikkel a: szocialis faktor, egyéni
készségfejlesztés és a versenyszellem. A tobb elére-
jelz6s prediktiv modellel a versenyszellemet a meg-
kiizdést, valamint a készségek fejlesztését talaltak
szignifikans motivacios faktornak az e-sport karri-
ertervezés tekintetében (Banyai és tsai 2020).

KOVETKEZTETESEK
CONCLUSIONS

Az e-sport egy dinamikusan fejlodo iparag, amely
a szorakoztato ipar része, igy az élményalapt gaz-
dasag szerves részének tekinthetjiik. Az e-sport
bevételeinek alakuldasa folyamatos novekedési
iitemet mutatott a vizsgalt idészakban, bar egyes
kimutatasok kozott eltéréseket tapasztalhattunk
(Carillo 2019, Parshakov & Zavertiaeva 2018). Az
atfogd képhez érdemes pontosan meghatarozni,
hogy mit értiink az e-sport iparaghoz kothetd bevé-
telnek. Az e-sport passziv fogyasztoinak szama
jelent6s novekedést mutatott az elmult években a
tanulmanyok alapjan (Nasstrom 2019, Xing 2019,
Banyai 2020, Lenholdt 2020). A szakirodalom atte-
kintése utan meghataroztuk az e-sport gazdasag
felosztasat makro, mezo, mikro szinten. Tovabba
Carillo (2019) négyes csoportositasa helyett jobb-
nak talaljuk hat nagyobb csoport létrehozasat: (1)
média, online kozvetitdk, televizios tarsasagok
(2) versenysorozatok, kiadok, ligak, szervezetek
(3) befektetok, érdekeltek kore (4) professzionalis
csapatok (5) passziv fogyasztok: nézok, kovetdk
(6) aktiv fogyasztok: professzionalis jatékosok,
alkalmi jatékosok. Az e-sport tekintetében az eddigi
kutatasok alapjan leginkabb meghataroz6 tarsa-
dalmi és gazdasagi hatasok az adott orszag gazda-
sagi teljesitménye, amely a GDP/f6 mutatoval jol
értelmezhetd, illetve a helyi kormanyzati tamogatas
¢és a szabalyozas mértéke. Az e-sportoloknal, hazai
mintan vizsgalva, motivacios kiilonbségeket, és
csokkent 6nértékelést talaltunk a tradicionalis spor-
tolokhoz képest (Szentei - Paar 2020). Az e-sport
szervezetek lehetséges bevételeit is azonositottuk
(Seo 2013, Copadineanu 2014, Parshakov & Zaver-
tiaecva 2018, Newman et al. 2020, Kim et al. 2020),
amelyek a kovetkezok lehetnek: egyedi projektek,
belépdjegyek, sajat termékek, szponzori juttatasok,
reklambevételek, versenyek-bajnoksagok dijazasa,

egylttmikodési kapcsolatok, adomanyok, 6nkén-
tesek munka ereje, szolgaltatasok eladasa, szellemi
tulajdon értékesitése, valamint online kozvetitések
bevételei. Megfogalmazott céljaink alapjan sike-
riilt a fellelhetd szakirodalom alapjan strukturalt
képet bemutatni az e-sport iparagrol: makro, mezo
¢és mikro szintii megkozelitéssel jol elkiilonithetd
résztvevoket tudtunk meghatarozni. Ezzel létrejo-
het egy olyan hivatkozasi alap, amely a késobbiek-
ben a hasonl6 kutatasi teriiletet valasztok kiindulasi
bazisa lehet.

A kutatas korlatjaként kell megemliteni, hogy a
kutatas folyaman az online adatbazisok kereséinek
kiilénbdz6ségei nem minden esetben adnak lehetd-
séget részletes, azonos modszerekkel torténd, tobb
kifejezésre célzott keresés lefuttatasara. Valamint
a korlatok kozé sorolhatjuk, hogy a témateriileten
megjelend szakcikkek szamossaga csekély, magyar
nyelven a témat érintd kifejezések hasznalataban
még nincs konszenzus, igy az altalunk bevezetett
kifejezések még az ido elteltével valtozhatnak,
illetve pontositasra szorulhatnak.

Az e-sport iparag egy folyamatosan teret nyerd
izletag, amely jelenleg a tudomanyos kutatas
érdeklédését még egyre nagyobb mértékben kelti
fel. Erdemesnek tartjuk tovébbi részletes feltaro
vizsgalatok fokuszaba helyezni az ¢l6 kozvetité-
sekkel foglalkozo 10j kozvetitésmegosztok altal
létrejott fogyasztoi feliilet alapjan és a fizetoképes
nagyszamu passziv fogyasztoi réteg miatt, akik haj-
landéak mind online, mind személyesen kovetni és
koélteni is a versenysorozatok és az egyéni ¢l6 koz-
vetitések megtekintésére.
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Pécsi Tudomanyegyetem Egészségtudomanyi Kar

Analysis of the e-sports industry at macro, meso, micro economic level

THE AIMS OF THE PAPER

As a result of technologial advances and digitalisation new media consumption platforms have
emerged, and in this new market the entertainment industry has developed a new supply. As part
of the new supply e-sports has emerged. Active and passive consumption of electronic games and
their content is also popular among young people. Assessing related service providers and the eco-
nomic environment is essencial if we want to examine a new industry to determine the factors that
affect the e-sports industry. Our aim is to present and economic study of e-sports activity, currently
available qualitative or quantitative scientific researches, articles, abstracts.

METHODOLOGY

By the available and relevant online database search engines we narrowed the focus of the research
in a targeted way, using (Hungarian and English) the same keywords as follows: (1) esport, e-sports,
electronic sports and (2) economy, economics, business, revenue, income, sponsorship. In some of
the database search engines we didn’t have the opportunity to narrow our search by combining the
specific words, we tried to complete the processing the by we used the snoball method to select
several articles about them. During the review of the available literature, we analyzed in detail the
writings whose titles or content contained the above mentioned search terms. We excluded writings
where, after the existence of these keywords, there was still no relevant information about the
e-sports industry.

MOST IMPORTANT RESULTS

The e-sports industry has been characterized as part of the experience-based economy, a kind of
hybrid of technology and entertainment industry. E-sport has been identified as a new, growing
player in the entertainment industry. They have described the capital cycle in the e-sports industry
where followers/viewers spend money to: watch tournaments, online and offline tickets, indivi-
dual and team support, buy merchandising products, in exchange for experiences, gifts, and gifts
through subscriptions.

RECOMMENDATIONS

Due to the growing revenues and the increase in the number of viewers, it is worth focusing certain
segments of e-sports on further research. We see some scientific work has been done on broadcast
sharing providers, so we consider this to be a priority.

Keywords: consumption, e-sports industry, e-sports organisations, business models
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