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BEVEZETES

Dolgozatunk témdjat az elektronikus sportok (e-sportok), avagy a versenyszeriien
jatszott szamitégépes jatékok tematikdja képezi, amely vildgszerte nagy népszeriiségnek
orvend, Azsia és Eszak-Amerika utan elért Eurpaba, ugyanakkor Romanidban is elterjedni
latszik. Az e-sport mint jelenség és az ezt vizsgdlo kutatasok alapvetden Uj teriiletnek
szdmitanak, Romanidban meglehetdsen keveset foglalkoztak ezzel a kérdéskorrel, hiszen az
elektronikus sportok intézményesiilése egy jelenleg is zajlé folyamat. Az e-sportok
elterjedésével egyre nagyobb novekedést lathatunk a szamitégépes jatékok kutatdsdban is, igy
tulajdonképpen egyre nagyobb relevancidt élvez e teriileten val6 tovabbi vizsgdlddas.

Tanulmanyunk célja az e-sport jelenségének korvonalazdsa, ezenfeliil pedig arra
vilagitunk r4, hogy miként johetett 1étre és intézményesiilhetett a kolozsvéri e-sport. A
szakirodalom ismeretében tehdt bemutatdsra keriill a romdniai e-sport egyik csomopontja,
vagy ha ugy tetszik kozpontja, ami maga Kolozsvart jelenti: elektronikus sport szervezetek,
versenyek, helyi szintli és vildgméretii bajnoksagok, hobbijatékosok és fél-professziondlis
csapatok, tdmogatdk stb. alakitjdk a kolozsvéri elektronikus sport Bourdieu-i értelemben vett
mez0jét.

A dolgozatban a kovetkezd kutatdsi kérdésekre keressiik a valaszt: milyen tényezdk
jérultak hozza ahhoz, hogy kialakulhatott a kolozsvéri e-sport mezd, hogyan néz ki ez a mezd,
kik a szerepldi, illetve mi jellemzi azokat, akik nem amatdr jatékosokként értelmezhetdk,
hanem komoly szabadidds tevékenységként Uizik a jatékot. A kérdéseink megvalaszolasa
mellett arra fektetiink hangsilyt, hogy kidomboritsuk a szérakozds vagy szabadid6toltés és
munka kozott huzodo kiilonbséget, igy ravilagitva arra, hogy milyen esetekben is szdmithat
sportnak a szdmitogépes jatékok vildga. Minderre mddszertani  szempontbodl
dokumentumelemzés, fékuszcsoportos interju, strukturdlt interjuk, illetve személyes helyszini
megfigyelések adnak kutatdsi keretet.

A témavadlasztist személyes tapasztalatok ihlették, amelyek esetiinkben eleinte nem a
jatékfogyasztasbol adddtak, hanem a kozeli ismerdsok — amatdr hobbijatékosok — jatszasi
tevékenysége iranti érdeklddésbdl, ezek megfigyelésébdl. Ehhez fiizném roviden a legelso,
kozvetett talalkozdsomat az ilyen tipusu jatékokkal.

Tizennégy-tizendt éves koromban hallottam elszor a World of Warcraft' jatékrdl,

leggyakrabban WoW néven. Reggel fél nyolckor faradtan érkezett meg az iskoldba akkori j6

" A World of Warcraft a Blizzard Entertainment cég tulajdonaba tartoz6 MMORPG tipust szdmitégépes jaték
(nagyon sok szereplSs online szerepjaték); 2004-ben indult Eszak-Amerikdban, Ausztrilidban és Uj-Zélandon,
ezt kovetden ért el Dél-Koreaba, Eurépdba és szamos mds orszagba.
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bardatom, aki dlmosan mesélte, annyira szerelmesévé valt ennek a jatéknak, hogy csak
hajnalban fekiidt le és alig aludt egy keveset. Ez volt az elsé alkalom, hogy ilyen tipusi
jatékkal ,.talalkoztam”, inkabb kozvetett kapcsolatba keriiltem, s ekkor még magam is tele
kérddjelekkel (példaul, hogy mitdl lehet ilyen izgalmas egy szamitdogépes jaték?!), néha —
feltehetden a tudatlansagbdl adodd — megvetéssel dlltam ehhez a kérdéshez. Nem sokkal
ezutan tovabbi kozvetlen kozeli ismerdsok, rokonok szamoltak be hasonld torténetekrél, és
meséltek err6l és a League of Legends nevili jatékrol. Tizenkettedik osztdlyos koromra
altalanos jelenséggé valt szdmomra az ilyen tipusud jatékok létezése, hiszen akkor mdr
rengeteg jatékos ismerdsom volt (annak ellenére, hogy magam egészen a kutatdsi kérdéseim
megfogalmazdsdig nem probéltam ki az e-sportokat). Versenyeket, bajnoksdgokat szerveztek
az iskoldmban, a bardti koromben diskurzusok folytak a témardl, jatékstratégidkat és
élményeket osztottak meg egymadssal (aki nem értette, mirdl van sz6, az igy jart, s jomagam
pedig gyakran ebben a cipdben jartam), s azt tapasztaltam, hogy a jaték mint kozos
érdeklédési teriilet vagy hobbi 0sszehoz embereket, valami kozoset, hasonlét éreznek azok,
akik gyakoroljdk. Ekkor hallottam arrél, hogy vannak szervezett csapatok, s koriilbeliil
ekkortdjt deriilt ki szamomra, hogy itt tobbrdl van sz, mint egyszerti, ,,gyermeki” jaték, egyes
esetekben pedig tobbrdl, mint szorakozas: némelyeknek ez munkat jelent, a megélhetés egy
merdben 11j formajat.

Mindennek tiikrében a dolgozat harom f6 részre tagolodik. Az elsé rész a
szamitogépes jatékok versenyszerll jatszasanak ad elméleti keretet, amelyben a szdmitégépes
jatékok torténetének rovid ismertetése utan definidljuk a kutatott jelenség koré szervezddd
kulcsfogalmakat, kiilon hangsulyt fektetve a sport és szdmitdégépes jatékok kapcsolatira. Ezt
kovetden a jelenséghez kapcsolodd olyan egyéb lényeges alldspontokat vizsgalunk, mint a
nézotér kozponti fontossdga, a jatszds mint szabadidds elfoglaltsag munkaként vald
értelmezése, vagy a jatszas komoly szabadidds tevékenységként valo értelmezése. Az elméleti
felvezetés végeén pedig az elektronikus sportot a mezd fogalmaval értelmezziik, igy rdmutatva
Romania és foként Kolozsvar elhelyezkedésére az elektronikus sport mezdben, végiil pedig a
konnyebb atlathatésdg érdekében néhany példat szemléltetiink e-sportként mindsitett
szamitégépes jatékra vonatkozdan.

A masodik rész a kutatds mddszertani aspektusait ismerteti: a kutatdsi kérdések mellett
bemutatja a mintavételi eljarast, illetve az alkalmazott moédszereket. A dolgozat harmadik
része a kutatdsi eredményeket és kovetkeztetéseket tartalmazza, ezen beliill pedig a relevans
interjurészletek bemutatdsdval a kutatdsi kérdések megvalaszoldsa mellett a jatékosok

profiljaba enged betekintést.



1. ELMELETI VONATKOZASOK

1.1. A szamitogépes jatékok kezdete és felmeriilo problémak

A szamitogépes jatékok eldszor kutatointézetekben sziilettek meg, ahol szakemberek
azon serénykedtek, hogy az akkori koriilmények kozott (1940 kornyékén) legjobb tuddsuk
szerint feliigyeljék a szamitogép megfeleld fizikai miikodését. Majd megsziiletett az elsé
szamitogépes jaték, a sakk (Lange, 2007).

A szamitégépes jatékok otthoni jatszasit — igy tehdt az e-sport megsziiletését is — a
jatéktermekbe kihelyezett videojatékgépeken vald jatszas elézte meg — még ezek esetében is
szerveztek versenyeket (Edwards, 2013). A jaték 1960 koriil, amikor a gépi jatszas
tevékenysége jatéktermi gépekre iranyult, végiil atkeriilt a nyilvanos térbdl a privatszféraba,
vagyis a maganlakdsokba. Piacra dobtdk a jatékkonzolt, amely lehetové tette az otthoni
jatszast, nem sokkal késObb pedig olyan szamitdgépeket kezdtek gyartani, amelyek elfértek az
irdasztalokon, igy magianszemélyek is megengedhették, hogy vasaroljanak maguknak. Az
1980-as évektdl kezdddden ezek a gépek jatékfunkcidval is rendelkeztek, igy gyakran
hasznaltak is Oket erre a tevékenységre. A szamitdgépes jatékok otthon akarmikor elérhetéek
voltak, igy a félbeszakitott jatékot barmikor lehetett folytatni — szemben a jatéktermi gépekkel
€s a konzolokkal. Ez lehet a magyardzata annak, hogy a videojatékok ilyen oOridsira tudtak
kindni magukat (Lange, uo.).

A szamitégépen valo jatszas tehat az 1980-as évek elején széles korben elterjedt, és a
serdiilok, illetve a fiatal felndttek legnépszeriibb szabadidds tevékenységévé valt. Az elso
videojaték-versenyt 1972-ben szervezték a Stanford Egyetemen, amelyre a f6dij egy éves
eléfizetés volt a Rolling Stones magazinra (Hiltscher & Scholz in Parshakov & Zavertiaeva,
2016: 6). A technologiai fejlddésnek koszonhetden egyre realisztikusabb és interaktivabb,
egyre komplexebb jatékokat kezdtek gyartani. Ezzel parhuzamosan kialakult egyfajta
aggodalom is afelé, hogy a szadmitégépes jatékok negativ hatdssal lehetnek a fiatalokra,
,videojaték-fiiggdségrdl” és megndvekedett agresszivitdsrdl beszéltek, a felndtt generaciok
aggalyaikat fejezték ki a jatékokkal szemben, amelyek fOképp a fiatalabb generaciokat
szOlitottdk meg. Példaul 1984-ben a Német Demokratikus Koztarsasdgban, az Ifjusdgvédelmi
Torvények alapjan tilos volt a nyilvdnos terekben videojitékot felszerelni — igy ezek a
fiatalsdg szdmadra elérhetetlenek voltak. A videojitékokkal szembeni ilyesféle intézkedések,
vagyis a torvény altali szabalyozéas rderdsitett arra az elképzelésre, hogy ezek a jatékok

veszélyesek a fiatalokra nézve. Késobb természetesen igyekeztek tobb tanulmanyban is



bemutatni ezek jotékony hatésait is, amelyek tobbek kozott terdpids és orvosi, illetve nevelési
haszonrdl szamoltak be (Lange, uo.: 18).

Bar az elektronikus sportokra hatassal voltak az elsd szamitogépes jatékok, a
jatékgépek és az Oket 6vezo kultara, kiépiilése gyakorlatilag a 2000-es évektdl veszi kezdetét,
amikor is dtjdnak indult a World Cyber Games és az Electronic Sport World Cup, még ma is
népszerli nemzetkozi bajnoksagok. Két évvel késébb, 2002-ben elstartolt a Major League
Gaming, ami jelenleg a legnagyobb és legsikeresebb az e-sport ligak kozott, rdadéasul az elsd,
amelyet Eszak-Amerikdban 2006-ban televiziéban is kozvetitettek (Edwards, uo.).

Tobb évtizeddel a szadmitégépes jatékok elstartoldsa utdn is vizsgdljdk a pozitiv—
negativ hatdsokat, a dilemma tovabbra is fenndll. Mark Griffiths (2010) 144 egyetemi
hallgatét mért fel és azt taldlta, hogy a résztvevok koziil mindossze 12 szdzalék az, aki
egyéltalan nem vagy csak ritkdn jitszott barmiféle szamitégépes jatékot. Beigazolddott
ugyanakkor azon hipotézise is, miszerint az egyetemista populdciot tekintve, a nagy
gyakorisdggal jatszok a kis gyakorisdggal jatszokhoz képest magasabb pontszamot érnek el a
tarsadalmi helyzetet felmérd kérddivben. Az eldbbiek esetében szignifikans eredményt
mutatott, hogy jobban szeretnek szdmitogépen jatszani, mint tdrsasdgban részt venni,
ugyanakkor nagyobb valdszinliséggel szdmoltak be arrdl, hogy szamitogépen vald jatszasuk
Osszetlizésbe keveredett szocialis ¢letiikkel. A tanulmany végiil is azzal a konkluzidval zarul,
hogy a szadmitdgépes jatékok alacsony szintili, rendszeres hasznalata nem ront a fiatalok
szocialis fejlédésén. Azok esetében, akik nagy mennyiségii id6t toltenek jatszassal, nagyobb
figyelmet kell szentelni a lehetséges hatasokra. A tulzasba vitt jatékhasznalat nem egyezik
meg az addiktiv jatékhasznélattal, ugyanis a mértékteleniil jatszok nem mutatnak semmiféle
hatranyos hatast, ugyanakkor a jatékfiiggdség fligg attol a kontextustdl, amelyben a jatszas

megnyilvanul.

1.2. Az elektronikus sport definicidja

A szamitogépes jatékok kialakuldsdnak rovid ismertetését kovetéen fontos
tisztdznunk, mit is értiink elektronikus sport és az ezzel kapcsolatos kulcsfogalmak alatt.

Az e-sport fogalma a profi jatszés, versenyszerii jatszas vagy kibersport fogalmakkal
hozhat6 szoros Osszefiiggésbe. A fogalom maga 1990 késdi éveibdl szarmazik, a legkorabban
egy 1999-es sajtokozleményben keriilt emlitésre, amelyben az e-sportot a tradiciondlis
sportokkal hasonlitottdk 0Ossze (Wagner, 2006). A szadmitégépen jdtszokat eleinte

kibersportolonak is nevezték.



A témaban szamos szerz0 vizsgalodott, akik koziil tobben is megprébalkoztak azzal,
hogy egy specifikus definiciot taldljanak az e-sportra. Ha erre egy szintézist szeretnénk irni,
akkor az a kovetkezOképpen hangozna: Az elektronikus sport, vagyis az e-sport szamitdgépes
jatékok versenyszerli jatszasara vonatkozik, amelyben a hangstly nemcsak a jatékosokon,
hanem a nézO6kon is van. A szamitogépes jatékok kortars gyakorlata tilszarnyalja a szabadidd
¢és digitalis jaték jelentéseit, erdsen jelen van benne a technologia, valamint a kiilonféle
eszkozok, amelyeket a ,,jaték” soran haszndlnak. Ezért is nevezik az e-sportot egy nagyon
komplex szocio-technikai rendszernek”. A jatékosok cstcsszintii teljesitményt nydjtanak a
jaték soran, kifejlesztett reflexszerli kézmozdulatokat téve, s mindekdzben képesek nagy
mennyiségli informaci6 befogadéasara és az arra valo reagalasra Ggy, hogy kozben hatékonyan
dolgoznak 0ssze csapatukkal is (Ditmarsch, 2013; Seo & Jung, 2014; Kozachuk et al, 2016).

Az elektronikus sport fogalmdba nem minden 1étezd szdmitégépes jaték tartozik,

e qee w TSP 31, .r O .
hanem az olyan kiilonb6z6 miifajui jatékok” koré szervezddik, mint:

1) a MOBA, vagyis online tébbjatékos csatamezo [Multiplayer Online Battle Arenas]:
a jatékos egy csapat tagjaként egy karaktert irdnyit, a cél pedig a mésik csapat
kozponti magjinak a lerombolédsa — pl. League of Legends;

2) az FPS, azaz belso nézetii I6voldozos jaték [First-Person Shooters]: a jatékos az
altala iranyitott karakter szemével latja a torténéseket — pl. Counter-Strike;

3) RTS, a valos idejii stratégiai jaték [Real Time Strategy]: egy megjelenitett térképen
jatszodik, altalaban gyljtogetés, épités, fejlodés a cél — ennek egyik almiifaja a
MOBA

4) CCG vagy TCG, vagyis gyiijtogetos kartyajaték [Collecting/ Trading Card Game] —
pl. HearthStone;

S) sportjatékok — pl. FIFA (Hamari & Sjoblom, 2017: 3).

A listat kibOvithetjik az MMORPG tipust, vagyis nagyon sok szereplos online
szerepjdtékkal [Massively Multiplayer Online Role-Playing Game]: ahol sok jatékos tud
interakcidoba Iépni egymaéssal. Ez a kategoria leginkabb a valos idejii stratégiai jatékok
miifajaba illeszkedik be azzal a kiilonbséggel, hogy ez esetében a virtudlis vildg allandé
jelleggel létezik, mig mas jatékoknal a jatékot elhagyva megszlinik.

Erdemes néhdny gondolat erejéig kifejteni, hogy az e-sportok esetében kifejezetten

internetes platformon elérhetd jatékokra kell gondolnunk, igy automatikusan kizarasra

% Bévebben lasd Kozachuk et al, 2016: 2119.
? Mivel 2010-t6] kezdédéen évente megrendezik a Classic Tetris World Championshipet, igy a Tetris nevii
jatékot is e-sportként értelmezik. Dolgozatunkban nem errdl és az ilyen miifaji jatékokrol frunk.
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keriilnek az egyszemélyes, illetve a lokdlis hdaldzatban jatszott tobbszemélyes jatékok,
amelyek akar internet nélkiil is elérhetéek. Az e-sport létrejottének tehdt egyik
elengedhetetlen feltétele az internethez val6 hozzaférés, vagyis az, hogy az adatok egy vagy
tobb, barki szdmdra elérhetd6 szerveren keriiljenek taroldsra, ezaltal kialakulhat
valamilyenfajta rangsor. Egyes e-sportnak mindsiild jatékok esetében (pl. Counter-strike) a
Jatszds internet-hozzaférés nélkiil is lehetséges a lokélis hal6zaton (LAN-on) beliil, vagyis ez
esetben a jatékosok ugyanazon a fizikai helyen a helyi hédlézatba kotott szamitogépeken
jatszanak. Ekkor csak sajat maguk kozott alakulhat ki rangsor, hiszen az adatok nem
tarolodnak egy kiilso, a jatékhoz tartozd szerveren — tehat esetiikben ilyen értelemben nem
beszélhetiink e-sportrol. Ennek ellenére eléfordulhat egyes e-sport bajnoksidgokon, hogy
internet-hozzaférés nélkiil, egyazon hél6ézaton beliil zajlanak le a meccsek. Ilyen alkalmak
adtan 1étezik egy kiilso, fliggetlen ,,szerver”, példaul a bajnoksagot szervezdk, akik taroljak az

eredményeket és szamon tartjak a rangsort — ezért besz€lhetiink ez esetben e-sportrol.

1.2.1. Jatékmenet

Az e-sportok vizsgalatdban 1ényeges kulcsfogalom a jdtékmenet (gameplay), amelynek
értelmezésére modszertanilag kétfajta lehetdségiink is adott. Egyrészt vizsgalhatjuk a jdték
kezelését, amin a jaték jatszasdnak tényleges (fizikai és motorikus) tevékenységét értjiik,
masrészt pedig szemlélhetjiik a jdtékos jelentésalkoto (szimbolikus) tevékenységét, ami a
jatékosok daltali olyasféle értelmezésre vonatkozik, hogy hogyan kell jatszani a jatékot, mi az
Ok szereplik a jatékban, valamint hogyan illeszkednek be a jatékot Gvezd kultiraba
(Rambusch, Jakobsson & Pargman, 2007: 158). Mig ez egy analitikus megkiilonboztetés, a
gyakorlatban mindkét elem szorosan Osszekapcsolddik, hiszen a jaték kezelése hatdssal van
arra, hogy a jatékosok hogyan értelmezik a jatékot és forditva.

A szdmitégépes jatékmenet nem csak arra vonatkozik, hogy a jitékosok a kozvetlen
cselekvéseik éltal milyen eredményeket érnek el a jatékban. Ez, azaz maga a jatékmenet az
adott kulturdlis kontextusok és eszkozok dltal alakitott és befolydsolt, illetve tarsadalmi és
kulturélis gyakorlatok hal6zatiban megy végbe. Az e-sportok esetében példdul a jatékmenetet
a szurkoldk, az e-sport szervezetek és szovetségek is szervezik a professzionalizalodas
novelésének folyamataként, ami Osszehasonlithatd mds sportokban zajlé hasonld
folyamatokkal, és erre példaként szolgdl az Olimpiai jatékok és vilagbajnoksagok (Rambusch,
Jakobsson & Pargman, vo.: 159). Erre az egyik legszembet{inObb példa a World Cyber Games

(WCQ), ami egy népszerii nemzetkdzi verseny, a Samsung és Dél-Korea kormanya 4ltal is



tdmogatott, amely szamitdégépes jatékoknak ad helyet. 2000 6ta évente megszervezésre keriil
¢s minden évben egyre tovabb nd népszeriisége. Egy olyan esemény, amely egyszerre jaték,
verseny, média és sport (Hutchins, 2008), valamint a nyugati €s keleti e-sport kultirat
prébélja osszehozni (Wagner, 2006). A WCG sajat magat a szamitégépes jatékok Olimpiai
jatékanak tekinti (Taylor, 2012). Vitatott, hogy az esemény a bemutatkozdsdval és a
rakovetkezd sikerével — akdrcsak a Major League Gaming vagy a Championship Gaming
Series — a tarsadalmi rendszerek és cselekvés nagyléptékii atalakulasat vagy metamorfozisat
jelezné. A WCG révilagit arra, hogy a média és sport kozotti kapcsolatban mar nem lehet
strukturdlis Osszefiiggést taldlni. Az utébbi 30 évben szdmos fejlesztés ramutat a sport és
média kozotti Osszefiiggésre, beleértve az Olimpiai jatékok, a Labdarigé-vildgbajnoksag,
illetve a National Football League fokoz6dé kommercializalédasat és mediatizalodésat.
Ennek megértéséhez sziikséges visszatekinteniink kicsit a multba. Ha a torténelemben
hosszitdvra visszapillantunk, szembetlinik, hogy a modern média és sport relative djabb
keletti jelenségek, am gyokerikk a 18. és 19. szazadig eredeztethetd vissza. Mindkettd
egyszerre, szimbiozisban fejlodott a masikkal, 0sszekapcsolodva az indusztrializacioval, a
nemzetallamok megalakuldsdval, a parlamentéris demokracia és biirokracia megalapulasédval.
A szamitogépes jatékipar, valamint a jatszds tevékenységének €s kultardjanak rendkiviili
globdlis novekedése is jOl reprezentdlja a tarsadalmi és kulturdlis dtalakulds sebességét és

karakterét az utobbi évtizedben, a mdsodik modernitdsban (Taylor, uo.).

1.3. A szamitogépes jatékok és sport kapcsolata

Hogy miért is nevezhetd valdjaban sportnak ez a miifaj, az éveken at vitatott
kérdésnek szamitott, a vilag kiilonb6z6 pontjain pedig mai napig eltéréen viszonyulnak ehhez
a targykorhoz. A legnagyobb vitatémat az e-sport nem fizikai sportként vald értelmezése
gerjeszti, az érvek pedig arra irdnyulnak, hogy a jatékosok kompetencidi fizikai szempontok
szerint nem mérhetdek, abbdl fakaddan, hogy tevékenységeik a székiikhoz, asztalukhoz és
szamitogépiikkhoz kotott. Az aldbbiakban arra is ki fogunk térni, hogy a test val§jdban
mennyire is jatszik fontos szerepet a jatszds gyakorlata szempontjabol.

A hétkoznapi beszédben elég lazan kezeljiik a sport, a jatszds (play) és a jaték (game)
fogalmakat, gyakran akdr szinonimakként hasznalva 6ket. Ahhoz, hogy meghatarozhassuk és
osztalyozhassuk a sportokat, meg kell kiilonboztetniink 6ket a jatszas és a jaték fogalmatdl —
igy egy tovabbi fontos kulcsfogalomként a jdtszdst emelhetjiik ki. Allen Guttmann (in

Malcolm, 2008: 238) definicigjaval élve, a jatszds a legéltalanosabb cselekvés ezen a



teriileten, minden olyan nem-utilitaridnus fizikai vagy szellemi tevékenységre vonatkozik,
amelyet onmagaért folytatnak, vagyis a {6 cél a szorakozés, az élvezet, nem pedig valamilyen
objektiv teljesitmény elérése. Tehat szervezetlen, konkrét szabdlyok nélkiili jatékot jelent. A
jatszds lehet spontdn vagy szervezett, és amennyiben szervezett, azt jdtszmdnak nevezzilk. A
jatszmak lehetnek kompetitivek €s nem kompetitivek. Mig az el0bbiben nyertes és vesztes is
van, addig az utébbi esetében mindkettd teljesen irrelevans. A kompetitiv jatszma
vetélkedOkre vonatkozik, ami két kategoriara bonthato: intellektualis és fizikai versenyre.

Ezen a ponton tehdt megjelenik egy kovetkezd kulcsfogalom, maga a sport. A sportra
nagyon sokaig kizardlag mint fizikai megmérettetésre tekintettek, a meghatarozasat illetden a
szakirodalomban is gyakran ilyen vonatkozdsban olvashatunk réla. Példdul Malcolm
Guttmannra hivatkozva arra a kovetkeztetésre jut, hogy bar a sportoknak van egy
intellektudlis komponense, ezek alapvetden mégis csak fizikai versenyeket foglalnak
magukba (uo.: 238). Mi jellemzi tovabba altaldban a sportot? Egy szervezett €s szabélyozott
tevékenységként értelmezendd (Guttmann in Jenny, S. E. et al., 2016: 6), ami az e-sport
esetében a kovetkezoképpen alakul: a négy, 6t vagy ennél tobb tagbol csapatok egy bizonyos
1d6 leforgasa alatt egy olyan szdmitogépes jatékot jatszanak, amelyben részletes szabalyok és
rendelkezések hatdrozzak meg a versenyt és a meccset, szintén részletes, a jaték és szerver
bedllitdsara vonatkoz6 instrukcidkkal egybedltve, a jatékosoknak pedig a siker érdekében be
kell tartaniuk ezeket az eldirasokat. Més szerzok a sportot tigy hatarozzék meg, mint olyan
kulturélis tevékenység, amelyben a fizikai komponens csak szimbolikus €s nem kizard
jellegli, igy ezekbe a definiciokba jol beleilleszkedik az e-sport is: ,,emberek tudatos céllal
masokkal kozosen fejlesztik €s edzik kulturalis jelentdségli képességeiket, és ezekben mérik
0ssze magukat masokkal, kozdsen elfogadott, altalanos érvényli szabalyoknak megfelelve,
anélkiil, hogy szandékosan barkiben is kart tennének”* (Wagner, 2006: 438). Egy masik
meghatdrozds szerint a sport strukturdlt, szabalyok szerint miikddik, célorientdlt (a
teljesitményre irdnyul, a siker €és kudarc kritériumai rendszerint egyértelmiick a felek
szdmdra), tovabba kompetitiv és versenyalapi (legyen az egyéni vagy csapatverseny), €s
végiil pedig ludikus, ami jatékot vagy jatszmat jelent (McPherson et al. in Malcolm, 2008:
238).

Osszefoglalva tehdt, a sport a jatéknak egy szervezett, intézményesiilt, célorientdlt és
kompetitiv forméja. A sportban a nyerés nem a véletlen miive, hanem a gyakorlott ligyességi
technikdk és jol kifejlesztett készségek eredménye, tehat egy ligyességi jaték; a sport €s jaték
kozotti kiillonbség pedig éppen a készségek fejlesztettségében gyokerezik. Egy tevékenység

sportként valé definidldsa azon is mulik, hogy az mennyiben tér el a tobbi, sportként

* A dolgozatban olvashat6, angol szakirodalombdl dtemelt részek mindegyike sajat forditds.
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meghatarozott tevékenységtol (pl. test igénybevételének mértéke, versenyképesség) — a
készségek ilyesfajta mértéke alapjan pedig nem érdemes vitdba bocsatkozni, hogy az e-sport

sportnak szdmit-e vagy sem.

1.3.1. Tradicionalis vs. elektronikus sportok

A tradicionalis és ,,e-” (elektronikus) sportok kozotti kiilonbség meghatarozhato a
sportold térben elfoglalt helye, az 4ltala haszndlt sportfelszerelés és a tevékenység
megvalosulasanak ,helyszine” alapjan is — ldsd 1-es szdmu tablazat’ (Hamari & Sjoblom,

2017:5).

1. Téblazat: A sportok €s e-sport kozotti kiillonbség konceptualizdldsa

Hol helyezkedik Milyen sportfelszerelést hasznalnak Hol valésul meg
el a sportol6? elsodlegesen a sportolok? a tevékenység?
e-sportok A ,,valos vilag” Ember—szamitégép feliilet (Emberi Elektronikus
input: pl. egér, billentytizet, EEG, rendszeren beliil.

mikrofon, mozgas-, suly- és gyorsulds-

érzeékeld. Szamitogeépes output: pl.

kijelz6 eszk6zok, rezgésvisszajelzes,

audioeszkozok.)

)

sportok A ,,valos vilag” Ember—fizikai targyi feliilet vagy sport- A ,,valds vilagban®

felszerelés nélkil

Forras: Hamari & Sjoblom, 2017: 5

A tradiciondlis sportok és az e-sportok kozotti legszembetlindbb kiilonbség a tevékenység
megvaldsulasanak helyszine, ami, mig az eldbbiek esetében a ,,valos vilag”, addig az e-
sportokat illetden egy elektronikus, szamitdégépes feliilet. Mig az események kimenetelét
emberek, vagyis a jatékosok, e-sportolok iranyitjdk, a jat€ék kimenetelét mégsem kozvetleniil
az Ok fizikuma és testiik altali gyakorlatok hatarozzdk meg, hanem a digitalis rendszer

hatdrain beliili rendszerdllapot. Ez pedig a jatékosok 4&ltal vezérelt, és az adott e-sport

> A tdblazat tartalma sajat forditds.
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szabdlyai 4ltal szabdlyozott (Hamari & Sjoblom, uo.: 5). Eppen ezért elengedhetetlen az
allandé ember—szamit6gép kapcsolat, ami Osszekottetést jelent a valds és virtudlis vilag, az
emberi test és elektronikus rendszer kozott.

Lathatjuk tehdt, hogy a szamitogépes jatékok jatszdsa sordn a testnek kulcsfontossdgui
szerepe van, még ha kozvetleniil nem is vesz részt az adott konkrét cselekménysorozatban. A

jaték soran a jatékosok teste kiilsd tényez6hoz igazodik, ugy, mint a bemeneti eszk6zokhoz

(pl. billentylizet, egér, mikrofon), a fizikai térhez (pl. asztal, szék), a vizudlis térhez (pl.

képernyd, a jatékost koriilvevd szoba, terem), valamint a hangzdsbeli térhez (pl. a fejhallgatéd

vagy hangszoré altal, de a mas jelenlevoktdl szdrmazé hangokhoz is) (Taylor, uo.; kiemelés
télem D. Sz.). Igy tulajdonképpen bér a kiilsd szemléld szamara e tevékenység fizikalitdsa
nem egyértelmii, mégis a jatékosok szamdra hangstlyos, a felsorolt tényezOknek a siker
érdekében pedig Osszhangban kell lenniiik. A test tehat nagyon fontos szerepet jatszik, még
akkor is, ha elsd pillantdsra ez nem olyan egyértelmii: megfeleld testtartas, 0sszpontositott
vizudlis figyelem, a test nyugalma a csatlakozasi pontokat (szemek, kezek, egyes esetekben
pedig 1db) leszamitva. Ezeken a tényezdkon kiviil a profi szinten vald jatszdshoz a jaték
kiviilr6l-beliilrd]l vald teljes ismerete sziikséges, a jatékfeliilettdl a karakter képességeinek
megfeleld hasznalatan at a legaprobb részletekig. Ugyanakkor kulcsfontossagu a reakcioido és
a stratégiai dontések fejlesztése is — ezek Osszessége vezethet a jatékon beliili sikerhez. A
profi jatszas legfelsébb szintjein mar az is sziikséges, hogy az elsajatitott készségek
(,,skillek) természetessé vdljanak, akdrcsak a tradiciondlis sportokban, példaul a
kézilabddban a labda dobdsanak moddja. Mindkét esetben tehat — az e-sportokban és a
tradiciondlis sportokban egyardnt — alapvetd elvards a mozdulatok mély beagyazddasa, a
szitkséges készségek internalizdldsa. A begyakorolt készségek mogott ugyanakkor 1ényeges a
kiilonféle taktikai lépések, valamint a jatékkimenet lehetdségeinek ismerete is, azonban
akdrcsak a tradiciondlis sportokban, az e-sportok esetében is besz€lhetiink az ugynevezett
»képzett improvizaciorol” (Taylor, uvo.: 94). A fogalom a profi jatékosok azon készségére
mutat, amely révén a kifejlesztett készségeik dltal készek az adott jatékhelyzetben bizonyos
1épésekre megfelelden, minden eshetdségre felkésziilten reagélni.

Egyes profi jatékosok versenyszelleme visszavezethetd valamilyen sportoloi multra
(Taylor, uo.), azaz a jaték iranti elhivatottsigukat megeldzi egy sport iranti érdeklédeés, egy
sportagbdl meritett versenyszellem, ami késébb megalapozza az e-sportban vald
versenyszellem kialakuldsat is. Ennek ellenére, bar tudatdban vannak, hogy az e-sportoldshoz
¢s a tradicionalis sportok tizéséhez sziikséges készségek kozott milyen szintli hasonlosag van,
az e-sportolok mégsem feltétlen azonositjdk magukat sportoloként. Az elektronikus

sportokban a magatartdsi minta olyan normdkra és értékekre dsszpontosul, amelyeket az azt

12



fogyasztok egységesen elfogadnak és hozzdjuk igazodnak, ezek pedig olyan értékekre
vonatkoznak, mint a készségek elsajatitisara valo torekvés, egyes jatékok potencidljanak
felismerése, valamint az Onfejlesztés. Ennek értelmében a jatszds nemcsak a szdérakozdsrol
szol, hanem a fejlddésrdl, arrdl, hogy egyre jobb ¢€s jobb kell lenni a jatékban. Ezen kiviil
meghatarozo értékként van jelen a sportszeriiség, az igazsagossag €s a kolcsonds tisztelet
(Seo, 2015).

Az e-sportok egyedi jellemzdje, hogy a benniik valé részvétel koltségei viszonylag
alacsonyak, a helyszin és az éghajlati viszonyok teljesen jelentéktelenek — ez azonban a

tradicionélis sportokra nem mondhat6 el.

1.3.2. Nézotér

Az e-sportokban nemcsak a jatékosokon van a hangstly, hanem a nézd6kon is, hiszen a
nagy események helyszinén akdr tobbtizezres szami kozonségrol lehet beszélni, online
azonban tobbszdzezrek kovetik a cselekményeket. A jat€ékosok jatszas kozbeni nézése az e-
sport egyik meghatdroz6 vondsa — torténjen az éloben vagy online — (Ditmarsch, 2013).
Példaként felhozhatdé a mar a torténeti felvezetdben is emlitett Major League Gaming,
akdarcsak a tobbi e-sport liga versenyei els6dlegesen online kovetettek, 2012-ben az MLG
egyik bajnoksdgénak tobb mint négymillid6 nézdje volt (Edwards, uo.). 2013-ban
megkozelitleg durvan 71,5 millidé nézé kovette az e-sportokat (Warr in Parshakov &
Zavertiaeva, 2016: 3).

Ahogy a média és sport kozotti kapcsolatot, gy a digitdlis jaték és sport kozotti
Osszefiiggést is vizsgalhatjuk kérdéskoriinkben, ugyanis a szdmitégépes jatszas e két fogalom
kozott iicsordg (Taylor, uo.). Hogyan is értendd ez? Dél-Koredban azok a nézdk, akik a
szamitégépes jatékokat tekintik megﬁ, szam szerint talndhetik azok szamat, akik olyan
tradicionalis sportagak nézdi, mint amilyen a baseball. Tehat a nézdknek az e-sporton beliil
Oridsi szerepiik van. A kozonség elbtti versenyszerlien vald jatszas a jaték nézd-sportként
vagy kozonségsportként (spectator sport) valé legitimdldsat reprezentdlja. A nézotér
Osszetétele valtozhat a médidnak koszonhetden, ugyanis a média kozvetiti az eseményeket, és
ez altal befolyasolhatja a nézOket abban, hogy mennyire érzik magukat elhivatottnak a
részvételre (Ditmarsch, uo.). Ugy is fogalmazhatnank, hogy az utébbi évek egyik legnagyobb

titemben novekedd médiumarol beszélhetiink, ami az egyre kiszélesedd jatékoknak és az

® Dél-Koredban 2000 6ta miikodik egy olyan kabeles televizios csatorna, amely tartalma kifejezetten
szamitégépes jatékokkal és e-sportmeccsekkel kapcsolatos, de professziondlis e-sportmérkézéseket is szervez, és
értelemszertien kozvetiti is ezeket. A tévécsatorna természetesen elérhetd online feliileten is.
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online kozvetitési technoldgidknak is koszonheté (Hamari & Sjoblom, uvo.: 2). Az e-
sportfogyasztok élvezetesnek tartjdk a magasan képzett jatékosok meccseit nézni, megértik a
versenyszerd jatszas mibenlétét, ilyen értelemben pedig ez a tradiciondlis sportok nézéséhez
hasonlithat6 (Seo és Jung, 2014). Egy e-sportversenyen résztvevd szdmara vilagos, hogy az
egymassal verseng0 csapatok elsajatitott, kifejlesztett készségeik révén megprobaljak egymast
feliilmuilni. Az e-sporttal kapcsolatos események jellemzdéen €16 internetes kozvetitésen
keresztiil kovethetdek — ehhez 1éteznek erre a tematikdra specializdlodott honlapok, mint
példdul a Twitch’. Az él6 kozvetitéseket a legtdbben online feliileteken kovetik, ahol a
fogyasztas mellett altalaban szerepet kap a mas nézdkkel vald interakcid is, a chat-szolgéltatas
révén Kkifejezhetéek reakcidk, vélemények. Egy eseményen résztvevd is ugyanigy
»szamitogéppel Osszekotott”, akarcsak az online nézd, abban az értelemben, hogy a
torténések, vagyis maguk a meccsek kivetitése nélkiil gyakorlatilag nem tolthetné be a
helyszini résztvevd a néz6 szerepét (Hamari & Sjoblom, uo.).

Egy tovdbbi mutatd, ami az e-sportot megkiilonbozteti a hagyomanyos sportoktdl, az
abban is foghat6é meg, hogy a nézok jelentds hanyada jatékos is. Ez abbol kovetkeztetheto le,
hogy mindannak megértéséhez, ami az e-sport eseményeken tOrténik, sziikségesek a
szamitogépes jatékok jatszdsiahoz elengedhetetlen készségek és kompetencidk ismerete,
megléte. Masképp fogalmazva, ahhoz, hogy a jaték torténései érthetdek legyenek, sziikség
van egy, a szamitégépes jatékokrdl elsajétitott tudasra (Taylor, uo.). A rajongdk és/vagy
nézOk tehat tipikusan eldszor jatékosok, majd valamilyen kezdeményezés folytan

elkotelezddést éreznek, igy valnak rajongdva és vesznek részt versenyek helyszinein.

1.3.3. Munka vagy szabadidés elfoglaltsag?

Ahogy nagyon sok minden mdsban, Ggy az e-sportok esetében is felmeriil a munka-
szabadid$ dichotémisja®, ami felveti azt a kérdést, hogy a jatékkal toltott idé szabadidének
vagy munkanak mindsiil, ha pénz szarmazik beldle. Tételezziik fel, hogy egy profi jatékos
»munkaidén” kiviili meccset jitszik pusztidn szérakozdsbol, amiért nem kap pénzt, de
tulajdonképpen mégis edz vagy valamilyen stratégiat gyakorol, vagy csak éppen lazit, 4m a
szerzett tapasztalatokat majd élesben felhaszndlhatja — ez esetben mennyiben szamit

szabadidének, s mennyiben munkdnak a jatszas? A munka—szabadidé dichotomidja a

" A Twitch 2011 6ta van miikodésben, elsé helyen szerepel a videojaték-kozvetité weboldalak soraban. Napi 10
milli6 aktiv  felhaszndl6 koveti a két millid6 egyedi streamer kozvetitéseit. Lisd még:
https://www.twitch.tv/p/about Hozzéaférés: 2017. aprilis 3.

% A dichotomiarél bévebben lasd: Jenks, C. (1998). Core sociological dichotomies. London: Sage
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posztmodernizmusban egyre inkabb 0sszemosddik; a munka térben és idoben kevésbé kototté
¢s kevésbé elkiiloniiltté valik a szabadiddtdl (Jenks, 1998). Az e-sport ugyanakkor nem
hagyoméanyos munkaként is értelmezhetd, hiszen merdben eltér a teljes munkaidében valé
dolgozas érzésétol, mivel élvezetet, kiteljesedést, 6romet €s személyes fejlodést okoz (Taylor,
uo.: 105). Ebbdl fakaddan is valahol a foglalkozéas és szubkultura fogalmai k6zott huzodik
attol fiiggden, hogy az adott személy milyen mértékben asta bele magat az e-sport vilagaba,

igy alkalmi, amatOr vagy profi jatékos-e.

1.3.3.1. Komoly szabadidé

Egy tovabbi lényeges kulcsfogalomként a ,,komoly szabadido™ (,,serious leisure” —
Stebbins, 1982; Taylor, 2012) fogalma nevezhetd meg, ami egy olyan koztes helyzetre utal,
amelynek két végletében a , komolytalan” vagy az ,,alkalmi” szabadidd, a masikban pedig a
munka all. A ,.)komoly” jelz6 leginkabb olyasvalamire utal, ami Gszinte, fontos, figyelemre mélto,
gondozott, és kevésbé arra, ami terhet jelent, 6romtelen, szorongast, aggodalmat okoz.

A fogalom egy rendszeres amatdr, hobbiszintli vagy Onkéntes tevékenységre utal,
amelyet a résztvevok annyira lényegesnek vagy érdekesnek taldlnak, hogy karriert inditanak
vagy indithatnak, amely az adott specidlis szakértelem megszerzésére és kifejezésére, tuddsra
és élményre (tapasztalatra) Osszpontosul. Leegyszerlisitve ¢és sarkitva 10gy is
megkozelithetnénk, hogy mindannak ellentéte, amit alkalmi vagy komolytalan szabadidd alatt
értlink. A komoly szabadidének harom tipusat kiilonboztethetjiik meg: amatdr, hobbi vagy
onkéntes (Kaplan in Stebbins, 1982: 254) — az amatdéroket €s az Onkénteseket néha megfizetik
— am ugyanakkor ezek a tevékenységek nem, vagy nehezen jelentenek megélhetési forrdst,
inkabb csak kiegészitd jovedelemként szolgalhatnak. A komoly szabadidé {iz6i nem is
megélhetésként tekintenek az adott elfoglaltsdgra, viszont komolyan veszik, és sokkal
elkotelezettebbek, mint azok, akik ugyanezt a tevékenységet kevésbé komolyan gyakoroljak.

Az elfoglaltsig ebben az esetben a készségek kifejezésére, az egyénekben rejld
potencial tokéletesitésére ¢€s egyediségiik megjelenitésére iranyul, a komoly szabadidd pedig
ezeknek a céloknak a megvalositasat teszi lehetdvé. Jellemzo a kivalasztott tevékenységben
valé kitartds ,,joban-rosszban”, még akkor is, ha az néha valamilyen hatrannyal jar. Szintén
fontos jellemzoként emlithetd a belefektetett energia, amely ismereteken, a készségek
kifejlesztésén, sok gyakorlason alapszik. A tevékenységiik gyakorldsa alatt olyan
hosszantarté elonyokre tesznek szert, amelyek késdbb is hasznukra valik, példaul

onmegvaldsitds, kikapcsolddds, kiteljesedés, vagy példdul esetiinknek mds e-sport
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jatékosokkal kapcsolatot apolnak, bardtsagokat alakitanak ki. A komoly szabadidds
tevékenységet rendszerint egy egyedi ethosz dvezi, amely az el6bbiekben felsorolt jellemzok
mentén alakul ki, s amely ilyen vonatkozasban szubkulturaként is értelmezhetd (sajatos
hitrendszer, értékek, moral, normdk és kovetelmények jellemzik). Ezek a személyek gyakran
azonositjdk magukat az adott elfoglaltsdggal, lelkesen beszélnek rdla, biiszkék ra (Stebbins,
1982).

Mas szerzOk is ramutattak tanulmanyaikban arra, hogy a fogyasztok képesek egy
professzionalis karrier kiépitésére, amennyiben komoly szabadidds tevékenységekkel
foglaljak le magukat, ilyen példdul a kajakozas, sportturizmus stb. A komoly szabadidd
fogalma 0gy is értelmezhetd, mint olyan tevékenységekkel szembeni komoly elkdtelezettség,
amelyeket altaldban hobbinak tekintenek (Taylor, uo.). Ennek értelmében hdrom kategoriat
kiillonboztethetiink meg: profi jatékosokat, akik megélnek a szdmitdogépes jat€kok jatszasabol
(Adamus in Seo, 2015: 3), illetve amator lelkesiilteket és hobbilizOket, akik szamdra az e-
sport komoly kikapcsolddast jelent (Stebbins in Seo, 2015: 3).

A versengés az e-sport (akdrcsak a tradiciondlis sportok) egyik fontos Osszetevoje,
mivel a jatékosok nem kikapcsolddasként tekintenek a tevékenységre, hanem egymassal valo
versengést mutatnak, amit tarsadalmi szabdlyok hatdroznak meg. Ezek a szamitogépes
programok hasznélatan feliil tarsadalmilag meghatdrozott, a versenyek és az e-sportkdzosség
keretein beliil kialakult eldirasokra vonatkoznak, amelyek szintén fontos elemét képezik a
versenyszerii jatszasnak. Igy a komoly szabadidés tevékenységek differencialtak az egyes
toketipusok tekintetében is, amelyek értékének megszerzéséért, megtartdsadért ¢és

megerdsitéséért az e-sportfogyasztok versengenek (Bourdieu in Seo, 2015: 1).

1.4. A mezoelmélet alkalmazasa

A mezo Pierre Bourdieu egyik, az e-sportok esetében meglehetésen magas relevanciét
¢lvezd fogalma, amelynek leirdsa jol alkalmazhat6 a szamitogépes jatékvilag mitkodésének és
strukturdlis felépitésének megértésében, ugyanakkor a kolozsvari elektronikus sport
intézményesiilésének koriilirdsdban is.

A mez0t egy olyan sajdtos tdrsadalmi térként hatdrozhatjuk meg, amelynek kialakuldsa
akkor valosul meg, ha valamely, a tdrsadalommal kapcsolatos tevékenységet hivatasszeriien
izOk azt elére megfontoltan és megtervezetten kisajatitanak. Egyszerlibben fogalmazva, a
mez6t az adott tevékenység feletti monopdlium hozza 1étre. Ez a tér egy olyan autondém

teriilet, amelynek hatdrai vannak, a hatdrokon beliil pedig konkrétan meghatarozott szabalyok
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léteznek, amelyek a strukturalis felépités mellett a miikodést és minden, a mezd teriiletén
beliil zajlé tevékenységet szabdlyoznak — igy a belsé hierarchikus strukturat is, ami
posztokbdl és poziciokbol all. Egy mezon beliil mozgdk, vagyis az aktorok sajatos tudas
birtokdban vannak, amelynek ujratermelése és elosztasa is az 6k hozzaértésiikre, mondhatni
szakismereteikre van bizva. A mezd legsajatosabb jellemvonasa a benne allandd jelleggel
jelen levd harc és konfliktus, amit a mezén beliili kiillonféle t6kefajték9, eroforrasok, illetve
poziciok megszerzéséért, a monopdlium kisajatitdsaért zajlé versengés eredményez
(Bourdieu, 1978).

A mezé masik lényeges vonasa, hogy tarsadalmilag intézményesedett, hiszen
kialakuldsanak van egy hivatkozott torténete, amihez a mez0 aktorai valamiféleképpen
viszonyulnak. A mez6kozpontban tehat olyan intézmények allnak, amelyek a szabalyokat
kidolgoztdk — ezek sikeresen monopolizaljak az adott tevékenységet, &m a mezdnek perifériai
is vannak, ahova ezt a monopéliumot megkérddjelezék, vagyis a laikusok tartoznak. Ok meg
vannak fosztva a mez6én belili t6kéktol, mint felhalmozott szimbolikus munkatdl, de erre
jogos tényként tekintenek, hiszen fel sem ismerik lényegét (Bourdieu, uo.). A mezd hatarai
képlékenyek, folyamatosan valtozhatnak, ilyen értelemben fluidok (Warde, 2004: 13), amit

tulajdonképpen az is alakithat, hogy éppen ki tartozik a mezd aktorai k6z¢ és kit zarnak ki.

1.4.1. Intézményesiilés

Az elektronikus sportok egy intézményesiilési folyamaton mennek 4&t, ami
megalapozza miikddésiik €s elismerésiik jogi €s tarsadalmi kereteit. Ez az intézményesiilés az
iranyité testiiletek megsziiletése révén valésul meg, amelyek arra torekszenek, hogy
intézményes tamogatottsagot és miikddést biztositsanak, valamint standardizaljak az e-sport
versenyeket €s a rajongoi (,,fandom”) tevékenységeket (Thiborg in Seo, 2015: 3). Az iranyito
testiiletek olyan funkcidkkal elldtottak, mint példdul az e-sport ndvekedésére vonatkozd
stratégiai vizi6 biztositdsa, a tevékenységek szabdlyainak fejlesztése és ellenérzése, valamint
az e-sportfogyasztdsban a koherens strukturanak és szervezésnek valo értelemadas (Seo, uo.).
Céljaik és szandékaik mindenképpen az e-sportok ,kormanyzasaval”’, az e-sporton beliili
szabalyozasokkal kapcsolatos. A legelsé ilyen az International e-Sports Federation, ami 2008-
ban alakult meg azzal a céllal, hogy megszervezze a nemzeti szovetséget (Thiborg, 2009: 10).

Az e-sport egyes iranyito testiiletei (szervezetei) feldl érezhetd volt egy igyekezet afelé, hogy

? Jelen irasban a tékefajtak szintén Bourdieu nevéhez kotottek, aki harom tGketipust nevez meg: a gazdasagi,
kulturalis (inkorporalt, targyiasult, intézményesiilt) és tarsadalmi tokét. (Lasd Bourdieu, P. (1986). The Forms of
Capital. in Szeman, 1. és Kaposy, T. (2011). Cultural Theory: An anthology, 81-93.)
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hasonlitsanak az eurdpai futballra, hiszen ligdja minden orszdgnak van, a nyertes csapat pedig
tovabbjut a regiondlis bajnoksdgba, aztdn pedig a vildgbajnoksdgon mérettet meg — a futballra
val6 hasonlitdsnak ilyesféle igyekezete motivacioként szolgdlt a szervezetek szdmara (Taylor,

uo.: 139).

1.4.2. Romania és Kolozsvar a mezé(ny)ben

Romania tobb nemzetkozi e-sportszervezetnek is tagja, ilyen példaul az International
e-Sports Federation (IeSF), amelynek honlalpja10 szerint a szervezetbe 18 eurdpai, 19 dzsiai, 4
afrikai, 3 amerikai és 2 dcedniai tagorszag tartozik (0sszesen 46 tag). A szervezethez tartozik
egy bizottsdg annak érdekében, hogy az e-sportot nemzetkozileg standardizélja, ami igy Ot
részre oszlik: Jatékos Bizottsag, Jatékvezetdi Bizottsdg, Versenybizottsag, Tanlsitd Bizottsag
és Cimbizottsdg. 2016-ig a szervezet nyolc alkalommal szervezett vildgbajnoksédgot,
amelynek 6tszor Dél-Korea, egy-egy alkalommal pedig Roménia, Azerbajdzsin és Indonézia
adott otthont. A legnagyobb részvétel a 6" e-Sports World Championshipen volt
tapasztalhatd, amelyet 2013-ban Romaniaban, Bukarestben szerveztek meg: tobb mint 500
résztvevo (versenyzO) az akkori 51 tagorszagbol. Romania ranglistas helyzetét vizsgalva, a
2016-0s ,,8"™ e-Sports World Championship” néven lezajlott bajnoksagon vilagviszonylatban
10. helyen végzett (Oroszorszaggal, Svédorszdggal €s Indonézidval ugyanazon pontszamokat
elérve). Ha az eseményen résztvevd harom jatékot kiilon-kiilon elemezziik, akkor Romdnia a
League of Legends esetében 5. helyen, a Counter-strike: Global Offensive és a Hearthstone
tekintetében 9. helyen szerepel, a pontszdmok megegyezése miatt tobb orszdggal is
holtversenyben. Bar Romédnia még nem tudhat magdénak vilagbajnoki cimet, dobogds
helyekkel azonban biiszkélkedhet.

Sziikitve a kort, Romanian beliil tobb e-sport tematikdju szervezet is megalakult, ilyen
a TGA ESports "' a Professional Gamers League (PGL) 2 mindkettd 2002 6ta van
miikddésben; utobbi olyan versenyeknek volt hdzigazdaja és nyljtott szakképesitést, mint a
DreamHack"?, a World Cyber Games, Esports World Convention, a KODES vagy a mar fent

is emlitett International e-Sports Federation. Az Electronic Sports League, vagyis az ESL a

' Ldsd http://www.ie-sf.com Hozzéférés: 2017. mércius 19.

"' Lasd http:/tgaesports.com/index.php Hozzaférés: 2017. mércius 27.

"2 Lasd http://www.pgl.ro/about/#an2016 Hozzaférés: 2017. mércius 27.

" A DreamHack egy hatalmas méretii elektronikus sport fesztival, amelynek két évig Romania is otthont adott:
2015-ben Kolozsvaron és Bukarestben, 2016-ban pedig ugyancsak a roman févarosban szervezték meg a
haromnapos eseményt.
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vilag legrégebbi profi e-sport szervezete, 2000 6ta van miikodésben, ugyanakkor 2007 ota
létezik egy romaniai 4ga is.

Végiil a kort még inkabb lesziikitve és kifejezetten Kolozsvarra Gsszpontositva
megrajzolédnak az e-sportmezd hatdrai. A kolozsvari elektronikus sport formdlis kereteit
tilnyomérészt az E-Sports Cluj egyesiilet, valamint az U Cluj Esports divizié'* alakitja. Az U
Cluj Esports 2016 decembere Ota létezik; Romanidban ez az elsé olyan kezdeményezés
sportklub részérél, amely elektronikus sport részleg létrehozdsdra irdnyul. Harom aktiv
csapata van (League of Legends, HearthStone és Counter-strike: GO), 6sszesen 18 jatékossal.
Nem egyedi eset, hogy egy sportklub e-sport tematikdjd osztdlyt inditvdnyoz, hiszen ez
jellemz6 példaul a Besiktas torok sportklubra, az FC Schalke 04 német labdarigéklub 2016-
ban e-sportrészleget alapitott, a Paris Saint-Germain francia labdarigdcsapat pedig létrehozta
a PSG eSports nevil szervezetét. De olyan hires labdaragoklubok, mint a Manchester City FC
vagy a West Ham United is szerzddtetnek profi e-sportoldkat. Amerikai teriileteken a
Philadelphia 76ers kosarlabdacsapat 2016-t6l fogott hasonld kezdeményezésbe, igy az elsd
olyan amerikai profi sportcsapattd vdlva, ami egyben egy e-sportcsapatot is birtokol.

A misik, a kolozsvéri elektronikus sport mindennapi életét jelenté E-Sports Cluj'
szervezet 2013 6ta van miitkodésben, az utdbbi két évben pedig igyekszik havonta, ha lehet,
akkor pedig havonta tobb alkalommal is kisebb-nagyobb e-sportos eseményeket szervezni. Az
altala szervezett legnagyobb esemény az NBS Cluj, amit 2014-ben Bukarestre is
kiterjesztettek.

A kolozsviari e-sport mezd foként eme két szervezet koré épiil; az U Cluj Esports
ujszertiségébol adodoan egyelére az E-Sports Cluj az, ami feladatdnak tartja, hogy a jaték
szerves része legyen a kolozsvari hétkoznapoknak. Ugyanakkor léteznek olyan kisebb
kezdeményezések, mint példdul a Reloflex eSports, amelyet 2016-ban inditott néhany
masodéves informatikus hallgat6 azzal a céllal, hogy online League of Legends
bajnoksagokat szervezzenek elsddlegesen a kolozsvdri magyar e-sportok irdnt érdekldddk
szdmdra. Céljuk, hogy 2017-t6] fellenditsék a klub mikodését €s tobb bajnoksagot
szervezzenek a varosban taldlhat6 internetkdvézokkal 6sszefogdsban.

Az elektronikus sport mezdjébe a fent emlitett szervezeteken kiviil beletartoznak a
varosban taldlhaté internetkdvézok, amik ma mar leginkdbb azt a célt szolgaljdk, hogy
megfeleld internetsebességet ¢s hardver-, illetve szoftverelérhetdséget garantalva lehetdséget
biztositsanak a szdmitdgépes jatékokat jatszok szdmdra. A jatékosokon kiviil szdmos

szakember is a mezd része: technikusok, csapattulajdonosok, edzdk, szponzorok,

14 L 4sd: https://wasd.ro/news/clubul-u-cluj-si-deschis-divizia-de-esports/ Hozzaférés: 2017. mércius 27.
15 L4sd: https://www.esportscluj.com Hozzaférés: 2017. mércius 27.
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kommentatorok, weblapszerkesztok, az irdnyitd testiiletek tagjai stb. Az E-Sports Cluj
tdmogatdi €s partnerei kozott olyanok szerepelnek, mint Kolozsvar Polgarmesteri Hivatala, a
Madd Electronics (IT-eszkozoket gyartd cég), a LexShop (tarsasjatékokat kozvetitd honlap),
vagy a fogyasztasért felelds Subway ¢és Sturbucks — amelyek igy szintén az e-sport mezd
szerepldit képezik. A formdlis keretek kozott zajlo versenyeken, bajnoksdgokon — vagyis
azokon, amelyek szervezéséért és lebonyolitasdért egy maganszemély vagy szervezet felel —
rendszerint a f6 tdmogatdt maga az illetd jatékcégek jelentik, amelyek a jatékot kiadtak; 6k
valamilyen, a jatékban hasznosithato jelentdsebb nyereményt ajanlanak fel a dobogosoknak.
Az eldbbiekben emlitett DreamHack a roméniai és kolozsvari e-sport magasabb
szintekre vald 1épését is megalapozta, hiszen a romaniai PGL, kihaszndlva a lehetdséget
képesitéseket szervezett az eseményen beliil, vagyis garantalta a tovabbi fejlédési lehetdséget.
A 2015 6szén megszervezett DreamHack Cluj fesztivél kereteiben tobb kiilonallé bajnoksagot
szerveztek a Counter-strike: GO, a Dota2, League of Legends és Minecraft jatékokra
alapozva, a fesztivdl nyereményalapja pedig 285.000 dollarra rdgott, ezen kiviil a bajnokok
Roménia szineiben részt vehettek a Szoulban megrendezett 7-ik e-Sports World

Championshipen is.

1.5. Példak e-sportra

Annak érdekében, hogy kicsit kozelebbrdl lathassunk at egy e-sportnak mindsitett
szamitégépes jatékot, elképzelhessiik annak felépitését, céljait, lezajlasit, érdemes néhany
gondolat erejéig egy-egy konkrét példara kitérniink.

A mar sokat emlegetett League of Legends (LoL) az egyik legnépszerlibb e-sportnak
szamit a mezOben. A League of Legends a MOBA kategéridba sorolhatd, vagyis egy olyan
online csapatjaték, amelyben legtobbszor két ottag csapat harcol a gydzelemért. Egy olyan
valos idejl stratégiai jaték, amelyben a cél a sajat tornyok megvédése és az ellenséges tornyok
ledontése mellett a palydn lathat6 altalaban harom vonalon val6é elérenyomulds az ellenséges
»Nexus” lerombolasa érdekében, ami a meccs megnyerését jelenti. A vilag legnépszerlibb
videojatéka (Ferrari, 2013), amit a Riot Games hivatalos honlapjan taldlhaté adatok szerint
havonta t5bb mint 100 milliéan jtszanak'®.

Egy madsik példa a Counter-Strike (CS), ami az FPS kategoridba sorolhatd (belsd
nézetll 10voldozds jaték), ami vildgszinten szintén nagy népszertiségnek orvend: 2000-es

bemutatdsa utdn napjainkig magas az érdeklédés iranta. Sikerének kezdetén egy pontosan

16 Forrds: http://www.riotgames.com/our-games Hozz4férés: 2017. februdr 17.

20


http://www.riotgames.com/our-games

atlathaté és egyedi kultdrat kredlt, ami magédba foglalta magukat a jatékosokat, a profi
csapatokat €s azok rajongéit, az e-sport szervezeteket és szovetségeket, valamint lelkes
nézdket, vagyis elindult az intézményesiilés utjan. Csapatok és egyéni jatékosok is széles
korben elterjedt hirnévnek és elismerésnek oriilhetnek, a mindennapi megélhetésiiket a jaték
biztositja. De mi teszi a CS-t egy ennyire vonzd és jelentdségteljes tevékenységgé a
résztvevOok szamara? A kérdés mar csak annak tekintetében is érdekes, hogy tobbnyire az
egyének szamara ez a szabadidd toltési forma — ami a szérakozdsi vagyat hivatott kielégiteni
— akdr fél-professziondlis munkava valik, ahol a hangsily a csapatmunkédn van (Rambusch,

Jakobsson & Pargman, 2007), ez pedig a legtobb e-sport esetében hasonléképp alakul.
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2. MODSZERTANI ASPEKTUSOK

Dolgozatunkban, az elézéekben bemutatott elméleti vonatkozasokra alapozva a

kovetkezd kutatasi kérdésekre keresiink valaszt:

— Milyen tényezdk alakitjdk a kolozsvari e-sport intézményesiilésének folyamatat?
— Hogyan alakul a kolozsvari, a jatékot komoly szabadidds tevékenységként {izok
jatékprofilja, illetve milyen szerepet tolt be a jaték a jatékos életében?

— Melyek a jatékot 6vezd ethosz, szubkultira fobb elemei?

Ezekre a kérdésekre kiilonbozd modszerek alkalmazadsa révén keresiink vdlaszt. A
tovdbbiakban az e-sport fogalma alatt a 1.3.3.1-es , Komoly szabadidd” fejezetben
Osszefoglaltakat értjiilk, vagyis egy rendszeres amatér vagy hobbiszintii tevékenységet,
amelyre a résztvevOk nem megélhetési forrasként tekintenek, dm komolyan veszik,
elkotelezetteknek ¢érzik magukat iranta, és elsOsorban szoérakozdsi funkciot tolt ez be
szdmukra.

Kutatasunk els6 1épcsdfokaban azt elemezziik, hogy mely tényezok jarulnak hozza a
kolozsvari e-sport intézményesiiléséhez — ehhez tilnyomorészt desk research moédszerrel a
kiilonb6z6 intézetek altal készitett jelentéseket és egyéb internetes forrdsokat haszndlunk fel,
olyan szempontokat vizsgédlva, mint internetsebesség, IT-cégek kozelsége, elektronikus sport
szervezetek l1éte, egyetemek és egyetemistdk szdma, valamint timogatok (szponzorok).

A masodik lépcséfokot a fokuszcsoportos interji jelenti, amelyet az erre a célra
elkészitett guide alapjan 2016 janudrjaban bonyolitottunk le abbdl a célbdl, hogy kialakitsunk
egy éltalanos képet az e-sportnak mindsitett jatékok irant érdekldddkrdl, illetve tAmpontokat
kapjunk tovédbbi kutatdsi kérdések megfogalmazasdhoz. A mintavétel sordn a hat alanyt
hélabda médszerrel vélasztottuk ki, két néi €s négy férfi résztvevovel. A 92 percesre tervezett
guide a fel- és levezetésen, valamint a bemelegitd kérdéseken til olyan tematikdkra tér ki,
amelyek azt vizsgdljdk, hogy a résztvevoket mi motivalja a jatszasra, milyen percepcidik
vannak dltaldban a jatékot és a sportot illetden; milyen gyakorlati vonatkozasai vannak a
jatszdsnak. A tovdbbi kérdések arra fokuszdlnak, hogy hogyan alakulnak kapcsolataik a
jatékon beliili, illetve a jatékon kiviili tarsaikkal, milyen konfliktusaik szarmaztak a jatszasbol
adddodan, hogyan itélik meg a jatékosok €és nem jatékosok profiljait, €s végiil milyen maés
szabadidds tevékenyég jellemzi Oket.

Kutatasunk harmadik [épcs6fokat fél-strukturdlt interjik készitése és helyszini
megfigyelés jelenti. Szintén hdélabda moddszert alkalmazva az interjik alanyaiként olyan

személyeket valasztottunk ki, akik a jatszast a szakirodalomban meghatarozott ,.komoly
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szabadidés” (Stebbins, 1982; Taylor, 2012) tevékenységként gyakoroljdk. Erre alapozva
olyan Kolozsvaron ¢16 személyeket kerestiink, akik rendszeresen, hetente tobb alkalommal
jatszanak hobbiszinten, elsddlegesen szorakozas céljaval, elkotelezettséglikbol adodoan pedig
vettek mdr részt valamilyen versenyen. Az interjuk sordn kérdéseink arra Osszpontosulnak,
hogy a megkérdezett hogyan valt jatékossa, melyek a motivacioi a jatszast illetden, milyen
funkciot tolt be a jaték az életében, illetve melyek azok a tényezdk, amelyek mentén
megmutatkozhat az illetd jatékos komoly szabadidds tevékenységet folytaté mivolta.
Résztvevd megfigyeléseink két szintéren torténtek: formalisan megszervezett
versenyeken, illetve nem formalis keretek kozott zajlé otthoni meccseken. Olyan kolozsvéri e-
sportos eseményekre latogattunk el, ahol a verseny megszervezésének modjara, a nézokre,
jatékosokra, egymds kozotti kommunikdciéra Osszpontositottunk. Koézben pedig, a jatszds
ethoszdnak vagy szubkultirdjdnak feltardsa érdekében otthon lebonyolitott meccsek
lejatszasat is megfigyeltiik. Erre a kozvetlen kozeli barati-kor révén adodott lehetdség, akik
alkalom adtdn néhdny meccs lejatszdsara iiltek 0ssze. A megfigyelés sordn olyan elemekre
figyeltiink, mint a jatékosok egymads kozotti kommunikacidja a jaték sordn, kapcsolattartas
modja a nem jelen 1év0 jatékostarsakkal, felmeriild problémak, konfliktusok, fontosnak vélt
értékek, normdk, szabdlyok. Mivel a kutatds ezen szakasza (interjuk és megfigyelések)
jelenleg is folyamatban van, igy eredményeinket egyeldre ebben a dolgozatban nem mutatjuk

be.
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3. INTEZMENYESULESI FOLYAMAT

Ebben a fejezetben azt vizsgaljuk, hogy milyen tényezék mentén valosul meg a kolozsvari e-

sport intézményesiilése.

3.1. Szilicium-volgy, egyetemek, tamogatok

Kolozsvart a kozbeszédben Eurdpa Szilicium-volgyeként szoktdk megnevezni,
amelynek alapja a vdrosban és kozvetlen kornyékén jelenlevd igen jelentds IT-klaszter. Ebben
a klaszterben hardvergyarté és kozvetitd, szoftvergyartd és jatékfejleszté cégek egyarant
taldlhatok, a ListaFirme adatai szerint!’ ez 1420 aktiv, CAEN-kéddal'® rendelkezd céget
jelent, ami a kolozsvéri cégek 5,7 szdzalékat teszi ki. Ennek a kolozsvari e-sport tekintetében
az a jelentdsége, hogy minden, ami a kényelmes jatszdshoz sziikséges, az itt konnyen
elérhetd: magas teljesitményti, un. ,,gamer” laptopok ¢€s asztali szamitogépek, amelyeket eleve
jatszasra gyartanak és fejlesztenek ki, minden sziikséges tartozékkal. Ilyen feltételek kozott
joval nagyobb eséllyel alakul ki szamitégépes jatékkultdra vagy szubkultura, amelyen a jaték
altal kialakitott kontextusokat értjiik.

Egy tovabbi tényez6 Kolozsvar egyetemi varosi 1éte. A 11 egyeteme koziil kettd nyujt
informatikai képzést magyar, romdn, angol és német nyelven. A varosban ¢l6 egyetemistak
szama évrdl évre hasonl6 aranyokat mutat, a Nemzeti Statisztikai Hivatal interneten elérhetd
legfrissebb adatbdzisa szerint ez a szdm 2015-ben valamivel tobb mint 66.000. Szdmos
esemény, rendezvény, fesztival célcsoportjdnak szdmit ez a fiatal korosztaly, igy a kiilonb6z6
cégek, szervezetek és maganszemélyek altal szervezett programok szdzai koziil valogathat az
érdeklédd. Ezen a ponton kifejezetten sziikséges ujra emlitést tenniink az E-Sports Cluj
egyesiiletrdl, az U Cluj Esports diviziérdl, valamint a Reloflex eSportsrdl is, hiszen ezek
kimondottan azt a célkozonséget szolitjdk meg, akik az elektronikus sportok irdnt
érdeklddnek, igy 6k maguk is fogyasztok.

Az intézményesiilés folyamatat a tdmogatd szervek jelenléte is eldsegiti, amelyek
hozzajarulnak ahhoz, hogy az egyes események, igy a jatékosoknak szervezettek is
megvalosulhassanak. Az elején emlitésre keriilt a kolozsvari székhelyli E-Sports Cluj,

amelynek 2017-re tobb tdmogatét és partnert sikeriilt maga mellé szereznie. A Kolozsvaron

'" Az adatok lekérhetdek a https://membri.listafirme.ro/raport_selectie.asp honlapon. Hozzaférés: 2017. aprilis
14.
" A CAEN (Clasificarea Activitatilor din Economia Nationala roviditése) a gazdasagi tevékenységek nemzeti

statisztikai osztdlyozasat jelenti, amelyhez teriiletenként adott szdmot rendelnek.
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megrendezésre keriilt DreamHack szadmitogépes jatékfesztival fO tdmogatoi kozott olyan
cégek szerepeltek, amelyek a jatszashoz sziikséges kényelmi feltételeknek tesznek eleget: AK
Racing — gaming székek; HyperX — specidlis billentyiizetek, egerek, egérpadok, fejhallgatok
és tarhelyek. Ezen kiviil olyan egyéb, technolégidval kapcsolatos véllalatok is szerepelnek a
listdn, mint az Intel, az Asus, Dell, Telekom, HTC, HELINICK, Logitech, TP-Link, Maguay,
NETOPIA mobilPay stb.

3.2. Az internet szerepe

Egy tovabbi szempont az internet sebessége, hiszen a nagy sévszélességli internetet
tekintve Romadnia a tizedik a vildgon és elsé Eurépdban (ldsd 2-es szamu tdblazat). Az
ANCOM (Autoritatea Nationald pentru Administrare si Reglementare in Comunicatii)
legfrissebb adatai szerint '° Romdnidban a hdztartasok 53%-a rendelkezik internet-

hozzaféréssel, ebbodl a varoson él6k 67%-a, illetve a vidékiek 35%-a.

2. Téblazat: Atlagos egyéni kapcsolatsebesség (IPv4) orszagok szerint

Country/Region P:fk Erg ;;5
- Global 372 34% | 16%
1 Singapore 1620 3.0% 20%
2 Hong Kong 1162 1.6% 15%
3 South Korea 114.2 3.7% 32%
4 Indonesia 9.3 8.1% 220%
5 Bahrain 8.0 -2.9% 23%
& Macao _ 6.0 1.6% 30%
| Fl Qatar 74.3 -3.6% 25%
8 Taiwan 88.2 L7% | 13%
g | Japan 88.1 3.3% 12%
10 | Romania 85.0 1.0% . 17%

Forras: Belson, 2016: 13

19 L4sd: http://www.ancom.org.ro/ancom-traficul-mediu-lunar-per-utilizator-de-internet-fix-a-depasit-pragul-de-
100-gb-in-primul-semestru-al-anului-2016_5660 Hozzaférés: 2017. prilis 16.
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A Romtelecom 2005-ben miér elkésett a DSL>° szolgéltatasok elinditdsaval, mert hozzaértd
vallalkozok tUgynevezett ,szomszédsagi haldzatokat” hoztak Iétre, amelyek néhany
haztombnyi iigyfelet szolgaltak ki viszonylag alacsony dron. Ha a vérosi zondkban a
légkabeleket fold ald helyeznék, hogy javitsanak a varos kdbelekben dus kinézetén, akkor
ezek a vidllalkozok is rdkényszeriilnének, hogy a kdabeleket a foldbe vezessék, ami
nyilvdnvaldan a koltségek emelkedésével jarna. Mivel erre még a legtobb helyen nem keriilt
sor, igy olcsé szélessdvi internet biztositott (Aben, 2012). A szomszédsigi haldzatok
iivegszalas vezetékeket telepitettek, ennek kdszonhetd a nagy sebességli internet — 2016-ban a
kapcsolatok mindossze 13%-a 10 Mbps vagy anndl kevesebb, 31%-dnak sebessége 10-100
Mbps kozott van, 56% pedig legalabb 100 Mbps-sel rendelkezik (ANCOM). Ennélfogva
adott a megfeleld kortiilmények kozott valo jatszas ezen kulcskomponense is. Tehat Kolozsvar
biztositja az e-sport szdmadra a strukturalis feltételeket.

Az elébbiekben felsorolt tényezdket figyelembe véve az allapithaté meg, hogy a vérost
az elektronikus sportok tekintetében egy folytonos liiktetés jellemzi, az e-sport dllandd

jelleggel szervezi a mindennapokat és egyarant nyujt szorakozasi €s fejlodési lehetdséget.

** A DSL a Digitalis Eléfizetéi Vonal roviditése, ami telefonhalozatot hasznalé digitélis adatétviteli technika.
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4. A JATSZAS MINT SZABADIDOS TEVEKENYSEG

4.1. Motivaciok

A fokuszcsoportos kutatdsunkban Osszesen hat kolozsvari magyar egyetemista vett
részt, olyan homogén csoportot alkotva, akiknek életkoriilményei hasonldak (életkor,
foglalkozds) — erre a szabadidd tobbnyire azonos mértékben valdo megoszlasa miatt figyeltiink.
A résztvevOk csoportjat négy férfi €s két ndi jatékos alkotja, akik nappali képzésben tanuld
egyetemistdk. Olyan amatdér vagy hobbiszintli jatékosok, akik napi szinten jatszanak néhany
orat, a jatékot tobbnyire hobbiként, szérakozasi lehetdségként értelmezik (pontosan ugy,
ahogyan mdar fentebb Rambusch és szerzdtarsai is emlitik). A mdsfél 6ra kellemes
hangulatban telt el, poénokkal és érdekes torténetekkel tlizdelve. Azok a személyek, akik a
kutatasban részt vettek, a kdvetkezo jatékokat jatsszak €s ezekrdl beszélnek nekiink: League
of Legends, Counter-Strike: Global Offensive, Hearthstone.

Az interju néhdny perces felvezetését kovetden (bemutatkozds, technikai feltételek
ismertetése, kellemes 1égkor kialakitdsa), bemelegitésiil arra kértik a résztvevoket,
mutatkozzanak be és nevezzék meg az 4ltaluk jatszott jatékot, jatékokat. Amint kideriilt, a
résztvevok vegyesen érkeztek a kiilonbozé szakokrdl (szocidlis munka, pszicholdgia,
vegyészmérnoki, Ovo-pedagdgia, statisztika), életkoruk 20 és 23 év kozotti. Hobbijaik atlagos
tevékenységek: a szdmitogépes jatékoktol a sportoldsig, az olvasdstl a filmnézésen at a
tancoldsig. Mivel a k6z6s pont mindannyijukban a League of Legends jaték, a kovetkezOkben
bemutatottak ennek kontextusdhoz fognak tartozni.

A jatékosok a jaték mind pozitiv, mind negativ Osszetevoirdl ¢és hatasairol
beszamolnak. Az el6bbihez inkdbb a szoérakozast, illetve olyan kiilonbozd képességek
fejlesztését csatoljdk, mint idegen nyelv tanuldsa, a gondolkodds és a motorikus készségek
(példaul szem-kéz kettdés koordinacidja), valamint a szocidlis készségek fejlesztése. Az
1d6toltés egy jO modja, ami kivald csapatépitd, stressz- és agresszivitds-levezetd, és nem

utolsé sorban sikerélményt okoz:

- Szorakozas, fejlodeés, ugyanugy példaul jaték kézben a szemed fejlodik, a
reflexeid fejlodnek, a dontésképességed fejlodik, kell donts, hogy most ezt a

fegyvert haszndld, ezt az itemet, ide menjél, oda menjél. (fiu, 22 év)

- En is az elsé dolog, amit irtam, a szorakozas, a masodik az, hogy

megmozgatja az agyat. Példdaul én, mikor tanulok, elkezdek egy meccset,
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lejdtszom, és utdna sokkal jobban tudok tanulni. Es a mdsik pedig az, hogy

sikerélmény, mert sikerélményeket tud okozni egy-egy jaték. (lany, 20 év)

A pozitivumokhoz képest szamszertien tobb negativumot tarsitanak a két fogalomhoz,
elhangzik, hogy bar a stressz levezetéséért is jatsszanak, gyakran az ellenkezdje valosul meg,
és még stresszesebbekké vélnak, ami magédval vonzza a cstinya beszédet is. Ennél a pontndl
érdekes jelenségként jelenik meg a LolL-ban a lengyel jatékosok irdnt érzett kollektiv
ellenszenv. Ami ennek a magyarézata a jatékosok szerint, az nem mds, mint hogy a lengyelek
nem képesek egyiittmiikddni veliik, nem hajlandéak a kozds nyelvet, az angolt beszélni,
nagyon csunyan beszélnek az ellenkezd csapat jatékosaival stb. Egy masik negativumot a
sziilok jelentenek, hiszen 0k nem tolerdljak a szdmitogépen vald jatszast, a felmeriil rossz
jegyeket a jatéknak tudjak be. Ezen kiviil egyOntetiien szamoltak be az id6érzék elvesztésérol,
a lag idegesitd jelenségérdl (a jaték internet miatti akadozdsa), valamint a hackerek
jelenlétérdl, ami alatt azokat a jatékfelhaszndlokat értik, akik csaldssal érnek el valamilyen
teljesitményt. A felsorolt negativumok valamelyest 6sszekapcsolédnak egy bizonyos szinten a
jatékban megélt konfliktusaikkal, amelyekre picit késobb tériink ki.

Ezt kovetden attértiink a motivdcickra. JOl lathatd, hogy a felsorolt pozitivumok
megegyeznek a motivaciokkal, legfébb 6sztonzonek a szorakozds szdmit. A jatékban elért jo
eredmények miatti elismertség is inspirdld, hiszen a kozdsség értékeli azt, aki kiemelkedd
helyen szerepel a ranglistidn. Nem jatszokt6l azonban nem szdmithatnak elismerésre, mert a
tevékenységben nem résztvevok vagy annak nem fogyasztdi legtobbszor nem érdekeltek a
témdban. Az amatdr vagy hobbiszintli jatékosok jatszasi motivacioi jelentésen szembemennek
azok motivacioival, akik mar profi szinten, sportként tizik a jatékot. Ez ut6bbi jatékosokban
ugyanis kiélezettebb a versenyszellem, nagy hangsilyt fektetnek a készségek és reflexek
fejlesztésére, csapatuk tagjai d4ltalaban vdéltozatlanok, tevékenységiiket feliigyeli egy
menedzser vagy elemzd, és nem utolsé sorban tevékenységiik utdn kiilonféle juttatdsokat
kapnak. Ezen t0l napjuk nagy részét a jatszassal, ezen beliil pedig kiillonb6zd készségek
fejlesztésével, gyakorldssal toltik.

A fokuszrésztvevok tudatosan hasznaljak az e-sport kifejezést, vagyis tisztdban vannak
azzal, hogy egyre nagyobb az igyekezet egyes jatékok sportként valé elismerésére. A profi
jatékosokat ugy értelmezik, mint akiknek az e-sport egy foglalkozds — Ok e-sportolokként
ebbdl ¢lnek meg. Ugyanakkor vannak olyan nem profi, am lelkes jatékosok — akiket mi
»komoly szabadidds” jatékosokként értelmezhetink —, akik online térben zajlé
bajnoksdgokbdl szereznek némi jovedelmet, mdsok oktatdvidedkat toltenek fel kiilonbozd

videémegosztd oldalakra. A szurkoldkat tekintik az e-sport egyik mutatojanak, hiszen az 6
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meglétiik mutatja, hogy egy valodi versenyrél van szd, valodi tétekkel — akdrcsak a
tradiciondlis sportokban. Mindkét kategoridban ugyanakkor jellemzden jelen van egy vagy
tobb kommentator, mind a tradiciondlis-, mind az e-sportokban egyéni €s csapatjaték, erds

csapatszellem, magas tétek, mediatizacié és kommercializaci6 egyarant jellemzdek.

4.2. A jatszas gyakorlata

A guide jdtszds gyakorlata részéhez érkezve kiindulhatunk az All Work, All Play
cimii filmben®' elhangzottakbdl is, amiben tSbbek kozott szé esik az e-sportolék edzéssel
toltott idejérdl. A profi csapatok heti 50-60 6rét is edzenek, hogy fejlesszék mechanikus
készségeiket és a reflexeket, hogy majd a versenyeken profin tudjanak teljesiteni. A
hobbiszinten jitszok és e-sportolok kozotti kiilonbség a jatékkal t6ltott idoben is
megmutatkozik, ami az elébbiek esetében a napi fél 6ratdl egészen az egész napos jatszasig
terjed. A jatékot vagy maguk fedezték fel az interneten bongészve, vagy pedig mdsok
ajanlottdk nekik, a jatékban vald fejlddéshez pedig online oktatévidedkat, valamint erre
szakosodott honlapokat és blogokat latogatnak.

A versenyek, bajnoksagok témahoz kanyarodva fény deriilt arra, a jelenlévok koziil
majdnem mindenki vett mar részt ilyenen legaldbb nézdéként, de tobben koziilikk
versenyzoként is; a kisebb internetkavézos versenyektdl egészen a regiondlisan szervezett
bajnoksagokig, de nézéként a fent emlitett DreamHacken is. Ezekbdl a versenyekbdl kisebb
pénzosszegek, szuvenirek, kiilonb6z0 elektronikai eszkozok, illetve jatékon beliil
hasznosithaté nyeremények szdrmaztak, amelyeket az illet6 versenyekre altalaban szponzorok
ajanlottak fel dijként™.

A lehetéségekhez mérten legszivesebben barataikkal, ismerdsokkel jatszanak — Oket
ismerik, a bizalom és a tarsakra valdé szamitds kulcsfontossdgi lehet, mindezek pedig a
kapcsolat, az egymas kozott fenndllo viszony megerdsodéséhez vezethetnek — adott esetben
pedig konfliktusokhoz is. Abbdl adéddéan, hogy altaldban barataikkal jitszanak, veliik mas
kozos tevékenységeket is szoktak végezni. Bar egyre kevésbé jellemz6 manapsag, mégis néha
elérfordul, hogy a meccsek lejatszdsara gyakran LAN-partikat szerveznek (ldsd 1.2-es
fejezet), vagyis a fizikai helyen a helyi hdlézatba kotott szdmitégépeken jatszanak. Ez a

tevékenység ilyen értelemben a szérakozas, kikapcsol6dds egy alternativ formédjat jelenti.

! Creadon. (Director). (2015). All Work All Play. [Television programme]. : Netflix

*? Péld4ul a League of Legends-versenyeket szervezknek lehetéségiik van timogatast kérni a Riot Gamestol (a
jaték fejlesztjétol), ami dltaldban jatékban levasarolhatd pénzt, in. RP-t, vagyis Riot Pointot, illetve kiilonleges
hdskinézeteket ajanl fel dijként.
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- A LAN-parti olyan, amikor valaki partit tart, csak ahelyett, hogy segg-

részegre iszod magad...
- Jdtszasz és segg-részegre iszod magad.

A szintén jatékos baratokkal kozodsen szervezett eseményeken gyakran képezi a jaték a
beszédtémat, és ha adott a lehetdség €és rendelkezésiikre all elég szamitogép vagy laptop,
akkor élnek az alkalommal. Més esetekben, példdul ha egy csapat egy versenyre késziil, akkor

megfontoltan, ebbdl a célbdl 6sszeiilnek gyakorolni.
- Mi igy toltottiik a szilveszter esténket. S az azutdn valo estét is.
- Mi a muilt szilveszter esténket, az idén nem.

- Nekiink kicsit hosszabb LAN-partink volt, amikor késziiltiink a versenyre, a
Polisportos versenyre, akkor itt voltunk mind az oton kolozsvdriak. Valahogy
gy csindltuk, hogy szerddtol péntekig nem volt senkinek se ordja. S akkor
osszeiiltiink, hdrom nap alatt olyan sokat nem jdtszottam még. Ittunk is,
minden, de inkdbb beszélgettiink, hogy jobban megértessiik egymdst a
csapattal, me’ nem tudtunk kommunikdlni rendesen. Mindenki félt beszélni
vagy valami ilyesmi, s akkor inkdbb beszélgettiink, sokat nem is jdtszottunk

akkor. Azért mentiink, hogy jdtszodjunk végig... (fiu, statisztika szak)

A leggyakrabban a jaték sordn nem deriil ki a résztvevOk nemzetisége (feltéve, ha az a
chat sordn nem tuddédik ki, vagy a jatékosok nevében nem jelenik meg — valahogy igy:
PéldaHUN, PéldaCZ), jellemzden kialakulnak kiilonb6z6 etnikumi sztereotipidk, amelyek az
adott nemzet jatszasi stilusdrdl vagy jatékbeli attitidjével kapcsolatban éaltalanositanak. Egy
kotetlen beszélgetés sordn ezt az egyik jatékos tigy fogalmazta meg, hogy a lengyelek ,,az
¢érthetetlen nyelviikon az érthetetlen betliikkel irkalnak™, ami azért problémds, mert igy a
kommunikdcié nem a kozods angol nyelven zajlik, igy nem is valdsul meg, sértésként
értelmezik. Némely esetben valdsdgos jatékon beliili konfliktusként €lik meg ezeket a

problémadkat.

- Ezekbol a jatékokbol ki lehet sziirni, hogy melyik népcsoport milyen

csapatjatekos, hogyan miikédnek csapatban.

- Erdekes egyébként, azt tapasztaltam, hogy a magyarok is gyengék, a

romdnok azok relative jok. Veliik is az a baj, mint a lengyelekkel: szidnak,
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nagyon csiinydn. Es azt hiszik, lazasdg, ha romdnul beszélnek, iigyse érti a

tarsasdg.

Am a jatszds a val6s életben is konfliktusforras lehet, altaldban a sziildk és nem
jatékosok, vagyis a kiviildllok negativ hozzadlldsa miatt. Ok — ahogy arrél mar az 1.1-es
fejezetben beszdmoltunk — a szdmitégépes jatékokkal jaré negativ hatdsokat kapcsoljdk a
tevékenységhez, szdmukra ez idegen, nehezen értelmezhetd és kevésbé sok haszonnal jaro
cselekvés. Mindaz, amit ebbdl a tevékenységformabol latnak, az a szamitdgép eldtti passziv
»~ldOpazarlas” egy virtudlis, ,valdtlan” vilagban, aminek ,hosszitdvon amugy sincs sok
haszna”.

A fékuszcsoport résztvevoi mindannyian emlitést tettek arrdl, hogy néha sziileikkel is
konfliktusokba keverednek, és nem sikeriil az id6sebb generacid tudtara hozni, hogy miért is

megdllithatatlan az online jaték.

- Elmagyaraztam anyukamnak, hogy nem lehet...

- Hogyne lehetne. Mondtam apumnak, me’ kellett menjek ebédelni, mondtam,

hogy nem lehet megallitani, s leiitte a biztositékot: ,,na, megallt-e?”
- JO, ki lehet lépni, nyilvan, de az szankciondlva van, tehdt... tudjatok.
- Kihiiztdk a netemet, azt hittem, megolom.

A résztvevok szerint, azok, akik nem jatszanak szamitogépes jatékokat, ugy gondoljak, hogy a
jatszas minden mas tevékenység eldl elveszi az iddt, azonban a jatékosok szerint a jaték nem
elveszi a szabadiddt, hanem a szabadid6 eltoltésének egy lehetdsége (Ggy, mint a filmnézés,
»facebookozds” stb.). Tehdt, ha szabadidejiiket éppen valami szérakoztatoval toltenék el,
akkor azt tobbnyire jatékkal teszik, igy lemondva mas tevékenységrol, vagy beosztva az idot
tobb mindenre. Ennélfogva azt is kovetkeztethetnénk, hogy kevesebb 1d6t toltenek kdzdsségi
vagy csoportos foglalkozasokkal, kis eséllyel ismerkednek meg uj emberekkel — ami
bourdieu-i értelemben alacsony vagy szegényes tarsadalmi tékével valdo rendelkezést is
jelenthet. Ez azonban téves feltevés vagy kovetkeztetés volna, hiszen a barataikkal toltott ido
sem csak a jatszast implikdlja, a jaték dltal lehetéség adodik ) emberek megismerésére, a
versenyeken valo részvétel pedig szintén pozitiv hatdssal lehet a kapcsolataik kibdvitésére. Az
egyik résztvevd arrol szamolt be, hogy tobb baratot is szerzett a jaték révén, akikkel késdbb

kozosen jart versenyekre, most pedig egyetemistaként kozosen bérelnek lakast.
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- Ez inkdbb olyan, mint egy hobbi. Tehdt iigy lehet elképzelni, nem csak az én
esetemben. Van egy szocidlis életem, ugyaniigy bardtok, minden, és van a
LoL, ami szintén egy mdsik olyan, mintha elmennék egy ir tdnc probdra

példdul.

- Attol még jatszasz, nem azt jelenti, hogy le kell valtsad a barati kéréd, mer’
ugy, ahogy az igazi életbe’ is vannak, akik megfojtandanak egy pohar vizbe’,

tigy a LoL-ba’ is van ilyen.

A jatékosok igyekeznek a nem jatékos kiviildllokkal szemben toleransak lenni, és
elvarjdk, hogy ez kolcsonds legyen. Ahogy a jatékosok sem szeretnek olyan sportokrdl
beszélgetni, ami nem érdekli Oket, tigy Ok is arra szdmitanak, hogy egy kiviilallét nem érdekel

ez a tevékenység, igy veliik ez nem képez beszédtémat.

- Az, mikor jon egy focimdnidkus s elkezd papolni az utolsé meccsérol, s
milyen vagdny... Foleg ezért nem szoktak ugymond a gamerek beszélni
masokkal, me’ tudjak, milyen, mikor jon a focimanidakus, mert mindenkinek

van egy focimanidakus ismerdse.

A guide szerint haladva a problémdk, konfliktusok résznél az elhangzottakon kiviil a
munka ¢és szabadidd Osszeegyeztetésének problémdja meriil fel, vagyis nehézséget jelent az
1d6 jo beosztasa, hogy az ne menjen a tanulds kardra. Tovabb4, tobbiikkel eléfordult mar,
hogy ¢életilk egyes iddszakaiban tdlzdsba vitték a jatszast, vagy felmeriilt a filiggdség
problematikdja.

A fokuszcsoportos interju végén probaltunk meg valaszt keresni, hogy meglatdsaik
szerint milyen embereknek irhatéak le a hobbiszintli, és milyennek a profi jatékosok. A
valaszok alapjan a kiilonbség a szabadido eltérd értelmezésében, illetve abban ragadhaté meg,

hogy a jaték sordn elsajatitott készségeket hogyan hasznositjdk a mindennapokban.
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KOVETKEZTETESEK

A szamitogépes jatékok versenyszerl jatszasa ujszert sportként értelmezett: egy olyan
kompetitiv tevékenységforma, amelyre egyéni vagy csapatjaték jellemzd, szervezetek és
szovetségek altal szervezett, intézményesiilt keretek kozott zajlik, szponzorok éltal valdsul
meg, a meccseket nagyszdmi nézOkozonség koveti, valamint erdsen mediatizalt és
kommercializadlt (Guttmann in Malcolm, 2008: 238). Az e-sportokban — badr ez nem
egyértelmii — fontos szerepe van a testnek, akdrcsak a tradiciondlis sportok esetében: a
testtartds, az Osszpontositott vizudlis figyelem, valamint a test nyugalma kozvetleniil
meghatdrozzdk a jatékos jatékban elért teljesitményét (Taylor, 2012).

Az e-sportnak mindsitett szamitogépes jatékok kiilonbozo célkdzonségeket szolitanak
meg, fogyasztéi pedig a profitol az alkalmi jatékoson at egészen a jatékot ,.komoly
szabadidés” tevékenységként izokig terjed. A ,komoly szabadidé” fogalma alatt olyan
amatér, hobbi- vagy Onkéntes tevékenységek értendéek, amelyeket az azt gyakorldok
komolyan vesznek, elkotelezettek irdnta, mindez pedig a hozzaértésiik vagy szakértelmiik
megszerzésére és kifejezésére, tuddsra és élményre irdnyul (Stebbins, 1982; Taylor, 2012). A
tevékenységet 1zOk elszantsagukbdl, odaadasukbol, kitartdsukbol adodoan karriert is
indithatnak, bar ezek a tevékenységek ritkan vagy nehezen jelentenek f6 megélhetési forrast,
legfeljebb kiegészitd jovedelmet hozhatnak. A cél nem is err6l szdlna, hiszen az adott
tevékenység gyakorlasanak fo funkciojat kozel sem a fizetségszerzés képezi, hanem anndl
inkdbb a szorakozads lehetdsége, a készségek kifejezése, az egyénekben rejld potencial
tokéletesitése €s egyediségiik megjelenitése.

Dolgozatunkban az elméletek ismeretében, illetve a ,komoly szabadid6” fogalma
mentén azt akartuk kideriteni, hogy mely tényezdok alakitjak a kolozsvari elektronikus sport
intézményesiilésének folyamatat, illetve hogy milyen szerepet tolt be a jaték, a jatszds a
kolozsvari ,.,komoly szabadidds” tevékenységet iz6k életében, melyek a motivacidik, hogyan
alakul jatékprofiljuk. Ezek alapjan a kolozsvari elektronikus sport intézményesiilését tobbek
kozott a varosban jelenlévd jelentds IT-klaszter alakitja, amely hardver- és szoftvergyartd
vallalatai révén megkonnyiti a sziikséges specidlis felszerelésekhez és tartozékokhoz val6
hozzaférést. Egy masik tényezd Kolozsvar egyetemi vdrosi rangja, amely tobb tizezres
didksagot jelent minden évben, igy a fiatalsdg részérdl adott a kereslet a folyamatosan
megszervezett programok irdnt. A szamitégépes jatékok teriiletén a kindlatot tobbek kozott az
E-Sports Cluj egyesiilet is adja, amely feladatdnak tekinti, hogy az e-sportok irdnt
érdekléddknek lehetdsége legyen versenyeken részt venni. Ezen kiviil kisebb-nagyobb

események, internetkavézok garantalnak hasonld lehetdségeket. Az intézményesiilés
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folyamatdhoz egyarant hozzdjarulnak a tdmogatok is, akik a legtobb esetben elektronikai
eszkozoket gyartdo és kozvetitd cégek. A folyamatban hangsilyos szerepe van az internet
sebességének — ami az utdbbi években javuld tendencidt mutat —, illetve infrastruktdrdjdnak
is, ami a szomszédsdgi hdlézatok, légkdbelek és az optikai hdlézatok révén olcsd, dm
sz€lessavu internetkapcsolatot jelent. Ezen tényezOk tekintetében a varost az elektronikus
sportok, illetve szamitdégépes jatékok szemszogébdl egy folytonos liiktetés jellemzi, ezek
csaknem dallandé jelleggel szervezik a mindennapokat és egyardnt nydjtanak szérakozdsi és
fejlodési lehetdséget az ez irant érdeklodoknek.

A kolozsvari szamitégépes jatékokat jatszok jatéktevékenységiiket szemlélve
onmagukat nem tekintik sportolénak, a jaték inkdbb mint hobbi, szérakozasi lehetdség,
kikapcsolddas értelmezett, amelynek egyarant vannak elOnyei és hatranyai. A jatszas
motivacioiként is ezek jelolhetdek meg, emellett lehetdségiik van sikerélmény szerzésére, a
felgytilemlett stressz levezetésére, készségeik kifejezésére, materidlis hasznuk pedig
legfeljebb kisebb versenyekbdl szarmazik. Ertelmezésiikben, az elektronikus sportok
mezdjében sportolonak a professziondlisan jatszok szamitanak, akik a folyamatos fejlodésre,
tudasuk kamatoztatasara fektetik a hangsulyt, nem utolsé sorban pedig a jaték megélhetési
forrast is jelent szamukra.

Osszességében elmondhatjuk, hogy Kolozsvaron is egy létezd valdsag ez az 1j
sportdg, amelynek intézményesiilése éppen folyamatban van; itt adottak a jatszdshoz
szlikséges feltételek, szamitastechnikai és kiilonboz6 IT-cégek jelenléte, szponzorok
segitsége, egyetemista fiatalsdg érdeklédése és végiil pedig nagy savszélességili internet
megléte all 0ssze egy egységes képpé €s hozza 1étre a kolozsvari szamitégépes jatékok dvezte

kulturat.
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MELLEKLETEK

1. FOKUSZCSOPORTOS INTERJU GUIDE

E-sport: szokasok és jellemzok kolozsvari magyar egyetemistak esetében

I. FELVEZETES

Jelen beszélgetés egy kutatdsi eszk6z gyakorldsat szolgédlja a Szociologia, HR é&s

Antropolégus mdsodéves hallgatok szamdra, masrészt egy e-sport kutatds része.

2 PERC

#1. A Moderator ismerteti a technikai feltételeket (video- és audiofelvétel készitése, annak
oka), elmondja a beszélgetés jellemzdit.
#2. Felhivja a csoport figyelmét a beszélgetés szabad jellegére, mindenkit batorit, hogy
nyugodtan mondjon bdrmit, ami a felvetett témdval kapcsolatban eszébe jut. Nincsenek jo
vagy rossz valaszok, és nem kell egymast meggy06zniiik semmir6l, mindenkinek a véleménye
egyarant fontos.
#3. A beszélgetés célja €s haszna olyan e-sportként feltiintetett jdtékokat jdtszo, kolozsvari
magyar egyetemistdk kikérdezése, akik heti rendszerességgel jdtszanak, korbejdrni a jdtszdsi
szokdsokat, konfliktusokat.
#4. A kutatast a BBTE Szocioldgia Tanszéke kivitelezi, a jelenlévd tanar és didkok Ot
képviselik. (Kérésre tobb informacidt adni, illetve a felmeriild kérdéseket dsszeirni és fokusz
végére hagyni!)
Megjegyzés: FUp. Follow up kérdések.

Maximum 5 PERC

II. BEMELEGITES
e Arra kériink mindenkit, hogy mutatkozzon be ¢és mondja el magirél a
legfontosabbakat. S mivel egy e-sport-kutatdsrél van sz, arrdl is mondjatok par szét,
hogy milyen jatékokat szoktatok jatszani.
e Arra kériink mindenkit, hogy a lapra irjon fel legaldbb 3 pozitiv é€s 3 negativ dolgot,

amelyet dltaldnosan a jatszdshoz, e-sportokhoz tudna tarsitani. SZUNET
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e Kezdjik a pozitiv dolgokkal. Melyek azok a pozitiv tarsitasok, amelyeket

megneveztetek?

MODERATOR: Az elhangzott gondolatokat a tiblan osszesitjiik.

e Mire gondoltatok, amikor azt mondtétok, hogy...

e Hat a negativ tarsitdsok? Mire gondoltatok, amikor azt mondtatok, hogy...

MODERATOR: Az elhangzott gondolatokat a tiblan osszesitjiik.

10 PERC

III. MOTIVACIOK

e Az eldbbiekben a ... emlitettétek mint pozitiv gondolati tarsitas. Lehet ezeket a jatszas
motivacidinak nevezni? Mindezeken kiviil mi az, ami jdtszasra motival? Milyen célt
szolgal a jaték? (Unalomiizés, kapcsolatok épitése, szorakozas stb.)

e Volt rd példa, hogy a jatékban elért j6 eredmények hatdsara egyfajta elismertséget
tapasztaltatok?

20 PERC

IV. PERCEPCIO

e Szerintetek az e-sport inkdbb jaték, vagy inkdbb sport? Mennyiben jaték €s mennyiben
sport? Miért?
e Milyen olyan elemeket lehet felismerni az e-sportban, amelyek a ,,hagyoméanyos”
sportokat jellemzik?
23 PERC

V. JATSZAS GYAKORLATA

Arra kériink mindenkit, nagyon réviden mondja el, hogy miéta jatszik, és minek hatdsara

kezdett el e-sporttal foglalkozni.

MODERATOR: Minden résztvevdnek sorra lehetéséget ad arra, hogy 1 percben elmondja,

hogy midta jatszik és minek hatdsara.

e Szoktatok tanulni valahonnan az adott jatszas-stratégidkat vagy barmit, ami az adott
jatékkal kapcsolatos? Szoktatok blogokat, férumokat olvasni, videdkat nézni €s innen

tanulni?
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Vettetek részt mar versenyeken vagy bajnoksagokon akéar versenyzOként, akar
résztvevOként? Ha igen, részesiiltetek valamilyen dijban? Mik a tapasztalatok?
Szarmazik vagy szarmazott valamikor valamilyen jovedelmetek a jatékbol?
Fektettetek be pénzt a jatékba? Akar a karakterekre, akar verseny-belépddijakra.
Mekkora 0sszegeket szantok erre a tevékenysére?

43 PERC

VI. KAPCSOLATOK

A tovdbbiakban azt szeretnénk, hogyha egy picit emberi kapcsolataitokrol beszélgetnénk,

Jjdtszokkal és nem jdtszokkal egyardnt.

1. Jatszok kozott

Gondoljatok azokra a személyekre, akikkel egyiitt szoktatok jatszani. Kik 6k?
Ismeritek 0ket? Amennyiben igen, a jatszas kapcsan ismerkedtetek meg vagy korabbi
ismerdsok?

Szoktatok egyéb kozos tevékenységeket szervezni a jatékon kiviil?

Vettetek részt LAN-partikon? Ha igen, ez milyen motivaciobol tortént, mik a

tapasztalatok?

2. Jatszok és nem jatszok kozott

Most egy picit azokkal val6 kapcsolataitokrol, akik nem jatszanak.

Mennyiben latjatok meghatarozonak a jatékot emberi kapcsolataitokban?

Szokds beszélni a jatékrodl, jatszasrol olyanokkal, akik nem jatszanak? Akar nem is
ismerik az adott jatékot? Kinek szoktatok a jatékrol beszélni?

Szdrmaztak-e konfliktusok, nézeteltérések a jdtszds miatt? Kikkel? [télték-e el ezt
azok, akik nem jatszanak? (Sziil6k, baratok)

60 PERC

VIL. PROBLEMAK, KONFLIKTUSOK

Az elézéekben emlitett problémak mellett okoz-e mds problémat a jaték? Sikeriil
beosztani az id6t a jaték mellett egyetemre is?
Volt-e barmikor olyan iddszak, amikor a jatszdsra szant iddt ti magatok til soknak

itéltétek meg? Esetleg ugy éreztétek, hogy ez mar fiiggdség?
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70 PERC

VIII. PROFIL

e Mit gondoltok, milyenek azok a személyek, akik e-sportokat tiznek, akik atlagos
jatékosok? Mondjatok par jellemzdt. Miért?

e Mit gondoltok, milyenek azok a személyek, akik profin jatszanak, esetleg ebbdl élnek
meg? Mondjatok par jellemz6t. Miért?

e Mit gondoltok, mi a nem jatszok, “masok” véleménye azokrol, akik ilyen jatékokat
jatszanak? Mondjatok par jellemz6t. Miért?

e Milyen pozitiv hozadéka volt a jatéknak szamotokra?

85 PERC

IX. MAS SZABADISOS TEVEKENYSEG

A Dbeszélgetés vége fele kozeledve beszélgessiink egy picit mas szabadidds

tevékenységetekrol.

e Milyen egyéb szabadidds tevékenységben vesztek részt?
e Szoktatok onkénteskedni?

e Szoktatok sportolni valamit az e-sporton kiviil? Milyen sportokat?

90 PERC
X. LEVEZETES
e Barmilyen mas megjegyzés
e Osszefoglalds
e Ko0Oszonet
92 PERC
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