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Jelen munkaban készitjik el azt a tanulmanyt,
mely hivatott lesz majd eldonteni, hogy az altalunk
bevezetend6 mérési modszer (esport-talent-search/
BrainB 5-0s sorozat) eredményes lehet-e a jovo
kiemelkedd e-sportoldinak korai felismerésében,
felkutatasaban. A jelen eldkészitésben bemutatjuk
a mérés alapdtletét, a mérést végzo, altalunk kifej-
lesztett nyilt forraskodu szoftvert €s a mérést végzo
e-sport-szakért6k aggregalt tapasztalatait. Viszont
a mért adatok statisztikai feldolgozasaval, a mérési
modszer és az eredmények vizsgalataval nem fog-
lalkozunk, hanem csak néhany esetben mért, nyers
adatokat villantunk fel.

Kulcsszavak: DEAC-Hackers, e-sport, kognitiv ké-
pességek, ember-gép kapcsolat

Measuring Esport Athletes

In this paper, we outline the concept of a future
study in which we will analyse our methodology
(esport-talent-search/BrainB series 5) for measur-
ing esport talents. We introduce the idea behind
our method and an open source software that can
measure gamers. We summarize the experiences of
athletes who tested our software. In this paper, we
do not analyse our data statistically or evaluate the
method and the results, but only show some raw
data.

Keywords: DEAC-Hackers, esport, cognitive abili-
ties, human-computer interaction (HCI)
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E-sportol6k mérése!

Carl Sagan ismeretterjesztd (Sagan 1990: 59) konyvében sajit érzékelésének szubjektiv
vizsgdlata alapjin — melynek sordn azt elemzi, milyen szog alatt és milyen finomsaggal latja
a Holdat, és hogyan tudja ezt a latott képet gondolatban visszaidézni — olyan kalkulaciét
mutat be, amely 500 bit/sec-re becsli agyunk informécié feldolgozdsi képességét. Ezt az
éreéket a szamitdsi méd alapjin a tudatos feldolgozasra vonatkozé becslésének tekinthet-
juk. Altaldban a feldolgozasi képesség tekintetében nagy a szérisa a fellelhetd ilyen becs-
léseknek, példaul a Facebook Building 8-as projektje kapcsin mar terabdjtos
masodpercenkénti feldolgozast idéz a szaksajto (példdul Nieva 2017). Illetve szimos HCI
(Human Computer Interaction — ember-szamit6gép interakcid) oldalrdl ide kapcsol6dé ki-
sérletet is felidézhetiink példaul a Hick térvény (Seow 2005) kapcsin, mely kimondja,
hogy a vilaszidénk a feldolgozandé input logaritmusa szerint nd az input méretének no-
vekedésével.

Jatékosként és programozoként abban a szerencsés helyzetben vagyunk, hogy kidol-
gozhatunk egy sajat becslést, egy mér6- (benchmark) programot. Jatékos 1étiink adja a
megtermékenyitd kutatdi intuiciét, programozoként pedig adédik a lehetdség, hogy gyors
prototipusok formajaban életre tudjuk kelteni az intuiciénk dltal megdlmodott, majd abszt-
rahdlt ,,élményt”. Mi ez az élmény? Utélag mesélve mas jatékosoknak, 6k is megerdsitik,
hogy ismerik a jelenséget, amikor valamely jatékban dtmenetileg elveszitjiik a karaktere-
inket. Jelen cikk els§ szerzdje ezt éli meg sokszor példaul a CoC?-ban és Lol.*-ban, de
rajta kiviil szinte nincs jatékos, aki ne tudna az alibbiakhoz hasonlé szituicidkat azonositani
kedvenc jatékaival atélt tapasztalataibdl, jatékélményeibdl. Vegyiik példaul azt, amikor a

U A kutatdst az ,, Integralt kutatéi utdnpoétlas-képzési program az informatika és szdmitdstudomény
diszciplindris teriiletein” (EFOP-3.6.3-VEKOP-16-2017-00002) cimii projekt tdimogatta. A projekt
az Eurépai Unié tdmogatdsdval, az Eurdpai Szociélis Alap tarsfinanszirozasdval valésul meg.

A szerz8k koszonetet mondanak az EFOP 3.6.3 tovibbi e-sport specifikus, a Béta és a Gamma mun-
kacsoportja tagjainak, a DEAC-Hackers Facebookon taldlhaté el@szoba
(hteps://www.facebook.com/groups/DEACHackers) és a NEMESPOR levelezési lista (https://gro-
ups.google.com/forum/#!forum/nemespor) tagjainak inspirdlé érdeklgdésiikére. A szerzék kiemelten
koszonetet mondanak Monori Fannynak a kézirat dtolvasdsdére.

A jelen kozleménnyel parhuzamosan, ugyanabban a témdban, biar mds hangsilyokkal 4llt 6ssze az
Orszdgos Neveléstudoményi Konferencia e-sport szimpéziumanak (Bétfai 2017) elgadédsa, melybdl
csak absztrakt kotetbeli kivonat és maga az elGadds (Batfai Norbert: Tehetségkutatds az esportban,
https://prezi.com/yiiemgOxjgso/tehetsegkutatas-az-esportban) késziilt. A téma irint érdeklédéknek
ezt is ajanljuk felkeresésre, mert formdjabol adéddan az ott szerepld képek segithetnek a jelen mi-
helymunka jobb megértésében is.

A Clash of Clans a Supercell Oy, a League of Legends a Riot Games Inc.bejegyzett védjegye.

? Clash of Clans, http://supercell.com/en/games/clashofclans/

3 League of Legends, https://eune.leagucoflegends.com/hu/
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CoC-ban az ellenség bazisdn lyuk van a th-ja kérnyékén®, ahové bitran vetjiik be timadé
seregiinket. Kis teriiletre tessziik le Gket, a letett egységek vizualis megjelenésiikben ki-
takarjak egymast, bevetiink f6zeteket, a védelemi berendezések miikodésbe 1épnek, bom-
bak robbannak... jaték 1évén ezekhez vizuilis effektek tdrsulnak, amelyek a képernyén
atfedik (kitakarjak) egymast. Kiilon kell koncentralnunk arra, melyik er6k merre vannak
éppen a csatdban, hogy hovd vessiik be pontosan a tovabbi fézeteket, sdt tipikusan az is
eléfordul, hogy néhany pillanatig nem is tudjuk azonositani a keresett karaktereket: mint
példaul az éridsokat vagy éppen az ijasz kiralyndt, hogy életado fézetiinkkel segitsiik Sket.
Ugyanerrdl az éiményrdl tudunk beszamolni a Lol esetében is. Altaldban amikor egy te-
amfight (csapatharc) esetén hasonléan kaotikus helyzet alakul ki, az nem a jaték elején
toreénik, hanem amikor t6bb hatds (aktiv, passziv képességek) alatt is dllnak a képernyén
lathat6 objektumok. A jatékosok tovabbi képességeket vetnek be, amelyeket jaték [évén
tipikus vizualizacids hatdsok kisérnek, végeredményben a CoC-ban emlitett élmény itt is
megjelenik: dtmenetileg elveszitjiik, konkrétan: nem latjuk a karakteriinket (nem beszélve
az alacsony FPS® miatti esetleges laggoldsrol®).

Ez az a jatékbeli élmény, melyet programozoként probdlunk megragadni és az emli-
tett jatékoktdl teljesen fiiggetleniil egy ,,from scratch” (azaz a semmibdl) irc benchmark
programban reprodukdlni, ez a https://github.com/nbatfai/esport-talent-search projekt Bra-
inB-nek keresztelt programja.” A jelen mithelymunkédban ennek a méréprogramnak az 5-
0s, most aktudlis valtozatdt ismertetjiik. Ezt az els§ szerz§ készitette és mutatja be a
targyalas elején, kiilon kitérve az ugyancsak dltala kidolgozott ,,Benchmarking Cognitive
Abilities of the Brain with Computer Games” kutatasi tervhez torténd kapcsoldddshoz.
Ezt koveti a masodik szerzd készitette adatbazis és webes adatfeltoltd feliilet vazoldsa. A
targyalast a tovdbbi e-sport szakértd szerz8k beszamoloi zarjak, akik a tesztelést vezették
(egyenként legalabb harminc mérés levezénylésével), és itt csatolnak vissza informacidkat
a méréprogram tizemérdl, sajat tapasztalataikrél, amelyeket a mérések lebonyolitdsa sordn
szereztek.

E-sportol6k mérése

Ha a kedves olvasé megkeresi a ,,Samu Entropy” cim{i dobozt (ez jelképezi a karakteriin-
ket ebben a mérési absztrakci6ban) az 1. 4bran, maris atélheti az élmény egy ,,felvizezett”
valtozatat, mert a szOban forgé doboz a képen lathaté szituicidban (ezen a ,, komplexitasi
szinten” mdar) nem ldtszik egyértelmiien. A programmal egy mérés 10 perc, ennek sorin
az egérmutatdt folyamatosan a ,,Samu Entropy” c¢im{ dobozon, annak kézepében, a kék

* A CoC-ban a leginkdbb 6vandé épiilet a ,,th” (town hall). A ,,lyuk a bdzison” az a szitudci6, amikor
bazis kialakitdsanak struktdrdja lehet6vé teszi, hogy az ellenfél ne csak a falakon kiviilr6l, hanem
kozvetlentil azokon beliil is bevethesse timad¢ erdit.

> Frame per sec, a képerny6frissités gyakorisdgat mutaté mennyiség.

A jatéknak a jatékos akcidira adott érezhetd belassuldsa, tipikusan egyiitt jelentkezik az lees§ FPS
éreékkel.

7 Ez a program azt az intuitiv feltételezésiinket segit megvizsgilni, miszerint minél sikeresebb egy
jatékos az e-sportban, anndl kevésbé jellemzd rd a , karakter elvesztése”, avagy minél sikeresebb,
anndl magasabb (jaték-szitudciés) komplexitasi szintre tolddik a karakter esetleges elvesztése.
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pottyon kell tartani. Ha ez sikertil, akkor a program egyre tébb dobozt jelenit meg a mun-
kateriileten, melyek szdimuk novekedésével egyre szaporabban mozognak. Ha emiatt mar
nem sikeriil kapcsolatban maradni a kitiintetett dobozzal, akkor a program elkezdi csok-
kenteni a dobozok szamat és mozgasi hajlandésaguk is csillapodik.

A program azt vizsgilja, s egyben ez a mérés alapotlete is, hogy milyen névekvs
komplexitasi szintnél torténik meg a karakter elvesztése, s ezt kovetGen milyen csokkend
komplexitasi szintnél sikeriil Gjra megtaldlni azt. A komplexitds mérésének alapja egy ma-
sodperces nagysigrendre extrapoldlt megvaltozo-pixelszdm megszamoldsa, mely intuitiven
egy dobozokkal siirtibben telepakolt és gyorsabban valtozé képernydn varhatéan magasabb
(egyszeriien tobb pixel valtozik meg a program tizemét jellemzd egymast kovets 100 mil-
liszekundumos diszkrét ciklusokban). A 2. dbra azt mutatja, hogy a programozis megkez-
dése el6tt milyen intuitiv varakozéssal kezdtiink bele gyors prototipusok megval6sitasdba.®

sz

1. d@bra: A BrainB 5.0.2.debug program
munkateriiletének pillanatfelvétele

bit/sec
lost
\ _losl
found

lost

2. dbra: Pillanatkép a ,Benchmarking /
Cognitive Abilities of the Brain with Computer
found

Games” kutatdsi tervb6l, mely azt a
virakozdsunkat probélta érzékeltetni, hogy a found
jatékos tipikusan relative magasabb komplexi-
tasndl veszti el a karaktert (lost), és egy ehhez
képest alacsonyabb szinten taldl rd djra (found)

8 Ttt az elsd szerzd koszonetet kell mondjon gyerekeinek, akik a nydri sziinetben lelkes tesztel6i és se-
git6i voltak, lasd példdul a heeps://www.twitch.tv/videos/139186614 videdn a 2-es sorozat tesztelését.
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A BrainB program, 5-0s sorozat

Ha a jatékos a mérGprogram hasznalata sordn egy adott pillanattdl kezdve 1200 ms-on ke-
resztiil a karakteren tudja tartani az egérmutatét, tehdt ha tobb mint 1 masodpercig van
»folyamatos” kapcsolata (pontosabban az ebben a periddusban 12 ekvidisztans, 100 milli-
szekundumonként elvégzett mérés alkalmaval), akkor a jatékos a méréprogram termino-
l6gidjaban MEGTALALTA a karakrert.

Ha ezen intervallum erejéig nem képes a karakteren tartani az egérmutatot, tehét ha
tobb mint 1 masodpercig nincs kapcsolata (pontosabban az ebben a periédusban 12 ekvi-
disztans, 100 milliszekundumonként elvégzett mérés alkalmaval nincs), akkor a jatékos

A mérés az ELVESZTETTE szituiciobdl indul. A 3. dbrdn az els§ szerzd a sajat mé-
réseinek eredményei koziil mutat be egyet, ahol jol latszik, hogy tipikusan megfeleliink a
kutatasi tervben rogzitett intuitiv varakozasunknak. A 4. dbra egy még nyersebb (nem 6sz-
szefésiilt, hanem két kiilon sorozatként, ahol a két sorozat pontjai nincsenek egymadssal
relaciéba hozva) dbrazolasban mutatja ugyanazokat az adatokat.

MEGTALALTA-ELVESZTETTE sorozat dsszefésiilve

80000

70000

60000

50000

40000

30000

20000

10000

3. dbra: AMEGTALALTA éllapot a tele potty, az ELVESZTETTE az iires. A fiiggdle-
ges tengelyen a komplexitdsra utalé mérGszam, a vizszintesen a bekovetkez§ esemé-
nyek sorrendisége van feltiintetve. Jol lathatd, hogy a mérGprogramban (5-6s sorozat,

debug maéd) tipikusan teljesiil a kutatasi terv feltételezése, miszerint magasabb komple-

xitdasnal veszitjiik el a karaktert, és ehhez képest alacsonyabbon taldljuk meg (az inicidlis
ELVESZTETTE nem szerepel, mert annak nincs szdmszer( jellemzése).
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A MEGTALALTA és ELVESZTETTE sorozatok

80000
70000
60000
50000
illOOOO
30000
20000
10000

1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

e |0st2found e= = found2lost

--------- Polinom. (lost2found) «-+++-++- Polinom. (found2lost)

4. dbra: Az el6z6 dbra adatainak kiilon-kiilon sorozatonként (MEGTALALTA: kék-foly-
tonos, ELVESZTET'TE: piros-szaggatott) térténd abrazolasa. Intuitiven az 4bra azt ta-
masztja ald, hogy vélaszthatjuk a két gorbe ,,kozépértékét” tovabbi feldolgozasra.

Webes feliilet

Az esport-talent-search program tehat (technikailag) képes volt mérni az e-sportolok tel-
jesitményét. A program hasznédlhatésdagat szerettiik volna magasabb szintre emelni: gy(ij-
teni is az adatokat. Ennek megvalésitasa érdekében azonban sziikséges volt az emlitett
program tovabbfejlesztése. Ez azt jelentette, hogy ha egy jatékos végigjatszott egy bench-
markot, a médositott program? éltal a jatékosrdl elGillitott adatok tovabbitdsra keriiltek
egy kdzponti szerverre, ahol bekeriiltek egy adatbézisba. [gy lehetGség ad6dik majd te-
mérdek adat felhalmozédsara. Ez szimunkra kifejezetten fontos volt, hiszen a legtobb ku-
tatds alapja a megbizhatd, és nagy mennyiségii kiindulé adat, amire azt alapozni lehet.
Ehhez természetesen el kellett donteni, milyen adatokat taroljunk az adott jatékosrol. A
jatékossal kapcsolatban annak neve, neme, kora tarolédik, valamint az, hogy mennyire
gyakran jatszik, hogy e-sportold-¢ (versenyszeriien jatszik-), illetve természetesen az elért
eredménye. Ezek alapjian rendkiviil érdekes és hasznos statisztikdkat Iehet elallitani,
mint példaul a ng, illetve férfi jatékosok, vagy a korosztalyok teljesitményének, valamint
az e-sportoldk, gyakran jatszok és a nem jatszok dltal elért eredményeknek az 6sszehason-

? hteps://github.com/chevy71/esport-talent-search, egyelSre csak localhost-ra, a kliens automatikus
feltoltése az €16 adatbdzisba még nincs beillitva.
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litdsa. Mivel mér az online adatbdzis eldtt is sokan hasznaltik az eredeti benchmark prog-
ramot, ezért sziikségét éreztiik egy webes feliilet biztositdsdanak is, ahol barki feltoltheti
egy régebbi eredményét: http://smartcity.inf.unideb.hu/.

Meérési tapasztalatok

Ez az alfejezet rogziti az eldzetes mérési tapasztalatainkat a harmadik szerz6t6l kezdve
rendre a hatodik szerzGig (1. tabldzat). A méréseket vezetl négy tirsszerz6 maga is e-spor-
tol6. Alanyaikat maguk valasztottdk meg széles spektrumon szérédva: kezdve a csaladi
kortdl, a barati koron ae, hiteles szerepl6ként az e-sportoldi kozosségekkel bezardlag. Fe-
jenként harminc mérést végeztek, melyek koziil van, amelyet névvel és van, amelyet ano-
nim moédon, illetve néhdany mérésrdl Twitch kozvetitést is sugaroztak. Tehdt a kovetkezd
négy bekezdés a tirsszerz8k egyéni beszamolot rogziti.

Az ismertetett mérési beszamolok Gsszességiikben alatdmasztjak, hogy a mérési prog-
ram jelen munkaban targyalt 5-0s sorozata alkalmas és érdemes lehet a tomeges tesztelés-
hez megtervezéséhez és az adatok immar varhat6an (a mostani szdzas nagysagrenddel
szemben) tobb ezres nagysdgrendbeli begytjtésére.

Osszegzés

A 3. dbra kapcsdn raimutattunk, hogy a fejlesztett benchmark program 5-6s sorozatdval si-
keriilt az aktudlis kutatasi célt teljesiteni: tipikusan magasabb komplexitasndl veszitjiik el
a karaktert, amit majd ugyancsak tipikusan alacsonyabb komplexitdsnal talilunk meg tjra,
mire a komplexitdst névelve majd ugyancsak elveszitjiik és megtalaljuk, s igy tovabb ezt
iterdljuk folyamatosan. A 4. dbra azt tdmasztja ald intuitiven, hogy a két mérési gorbe ko-
zépértéke stabilitdst mutathat. A benchmarkban éppen erre épitjiik a ,,mért” végértéket,
az aldbbiak szerint:

int m1 = mean ( lost2found );

int m2 = mean ( found2lost );

double res = ( ( ( (double)m1+(double)m?2 ) /2.0)/8.0) /1024.0;
textStream << “U R about “ << res << “ Kilobytes\n”;

amire az elsd szerzd 3. és 4. dbrin ismertetett adatai alapjin
U R about 4.92633 Kilobytes

adodott. Természetesen a kutatds jelen fazisiban ez leginkabb egy dimenzidtlan re-
ferencia értéknek tekintendd, viszont ezzel a terminoldgiaval izgalmasabba tudtuk tenni
a mérést a kitoltGk szdmdra. Kovetkezhet a nyers mérési eredmények és a tesztelés veze-
tdinek ebben a munkédban bemutatdsra keriilt visszajelzéseinek a feldolgozasa.

A kutatas tovdbbi fizisaban, az 5-0s sorozatban mért eredményeket fontos lesz Gssze-
vetni egyfajta keresztvalidicioként mas tesztek eredményeivel ugyanazon tesztalanyok
tekintetében. Ehhez sziikséges a szakirodalmi hél6 tovabbi felderitése, példaul az APM
(action per minutes) érték!? tekintetében. Ugyancsak fontos a jelen kutatds elméleti bed-
gyazasa is, ehhez a HCI teriileten beliil a Hick-Hyman és Fitt torvény latszik izgalmasnak
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Harmadik | Méréseim sordn kiilonbozG véleményekre tettem szert. Az idGsebb korosztily mérésekor a

szerzl »Samu Entropy” nyomva tartdsa és kivetése nehézkesebben bonyolédott le. Koriilbeliil az 5.
perctdl szamitva egyre tobbszor vesztették el a feladat sordn kijelolt kék telitett kort, azaz a

»Samu Entropy”-t. Viszont a hatralévs idében mindenki megtaldlta és sikeresen végrehajtotta
a BrainB projekt dltal meghatdrozott feladatot. A fiatalabb korosztily mérésekor vegyes
vélemények ¢és eredmények sziilettek. Az olyan fiatalok, akik heti vagy akdr napi
rendszerességgel haszndlnak laptopot vagy szdmitégépet, konnyebben, iigyesebben tudtik
végrehajtani a feladatot, mint azok a fiatalok, akik ritkibban haszndlnak a mindennapi életiik
sordn szdmitdstechnikai eszkozoket. Az e-sportolok mérése sorin csaknem mindegyikiik jé
eredményeket ért el. Mérésekkor egyarint hallottam pozitiv és negativ tapasztalatokat.
Negativumként sokan azt nyilatkoztik, hogy egy id6 utin nagyon zavarta ket a piros hdttér.
Akadtak olyanok is, akik tdl soknak tartottdk a mérés idGtartamdt, azaz a 10 percet. Egy midsik
probléma az volt, hogy majdnem mindenkinek elfiradt a keze program haszndlata sordn.
Elgfordult olyan is, aki a nagyobb képernydfelbontést hidnyolta. A legnagyobb gondot mégis az
egér nyomva tartdsa jelentette. Az el6bb emlitett negativumok persze mind korrigilhatéak,
eltorpiilnek amellett a tény mellett, hogy néhdny alanynak megtetszett a program, és szivesen
préobilkoztak volna djra a méréssel, hogy javitsanak az el§z8 eredményiikon. Tovdbbi pozitiv
tapasztalatnak szdmit, hogy csaknem mindenkinek tetszett, hogy a program helyes
haszndlatakor folyamatosan nehezedik a ,Samu Entropy” kovetése. Egyfajta kihivdsként
tekintettek a feladatra, és egyre jobban koncentréiltak, hogy a lehetd legjobb eredményt érjék
el. Osszegezve azt gondolom, hogy az idGsebb korosztilynak lassabb volt a ,reakcidideje”, a
fiatalabbakndl. A legjobb eredményeket az e-sportolok érték el. A BrainB nev{i méréprogramnak
szdmos negativumadt soroltam fel, amit iddig tapasztaltam, de ahogy feljebb is emlitettem, ezek
a problémdk kijavithatéak a kivetkezd verziéban. Viszont nincs kétségem afeldl, hogy a program
elvégzi a feladatit, és valos eredményeket nyidjt a mérések befejezte utin.

Negyedik | A mérés sordn kiilonboz§ visszajelzéseket kaptam a ,tesztel6ktsl”. Sokan nem lattdk jol a
szerz§ koroket vagy esetleg a neveket a szinek miatt, amely kimagaslan a legzavarébb koriilménynek
bizonyult. Akadt, aki arrél szdmolt be, hogy 5 perc utin ,begoly6zott a szeme”, ezutin
nehezebben tudta kovetni a célpontot. A teszt hosszdt is hibdnak tartottdk, tovdbbd
nehezményezték, hogy gyakran begoresolt az ujjuk a bal egérgomb folyamatos nyomva
tartdsdtél. Ennek ellenére minden megkért teszteld el tudta végezni a feladatot, nem tartottdk
tdl nehéznek, 2 perc alatt megértették mit kell csindlniuk. A mérés sordn tapasztaltam kiugré
eredményeket, de dltaldnossigban azok, akik tobbet jtszottak régebben/mostandban, jobb
eredményeket értek el a nem jitszé, de azonos kort/nemii emberektdl. A tesztek sorin
clhangzottak alapjin az id6t cs6kkenteném, a szineket dtvaridlndm, és esctleg a bal klikk
lenyomdst kivenném, vagy a program teljes képernydben valé megnyitdsit elérhetévé tenném
a gyengébben ldtdk kedvéére.

Orodik Megfigyeléseim alapjdn a program nagy odafigyelést, illetve koncentraciét igényel, ami a 10 perc
szerzl utdn igencsak meg tudja terhelni a szemiinket az erds szinek, valamint a sok objektum egyszeri

mozgdsa miatt. Az eddigi eredmények vizsgdlata sordn azt tapasztaltam, hogy az e-sporttal
jatszok jobb eredményeket értek el, mint aki nem, habir sziilettek meglepetések is. Vilasztott
tesztalanyaim véleménye, hogy a teszt idejét kicsit soknak taldltdk. Szerintiik erre 5 perc is
elegendd lenne, illetve a vége felé, amikor sok objektum jelenik meg egymdson nem lehet
kovetni, nem litjak a f6 objektumot. Azt tandcsoltik, hogy legyen mas megkiilonboztetd jelzd
is az objektum nevén kiviil.

Hatodik | A mérési eredmények hasznosak lehetnek a kérdés vizsgilata sordn, hogy valéban jobb-¢ a BB
szerz§ 5-6s sorozatbeli teljesitmény fiatalabb korban, vagy ezt inkdbb a gyakorlat teszi. Legjobb
eredményt azokndl mértem, akik kortdl fiiggetleniil sikeresebbek online jitékokban, bér
barmiféle konklaziét csak tébb mérésbdl tudunk majd levonni.

1. tablazat: A tablazat a méréseket végzd harmadik szerz6t6l kezdve rendre a hatodik
szerzGig a tarsszerzOk egyéni beszamoloit rogziti. Osszességében beszamoléik
alatdmasztjik, hogy a mérési program targyalt 5-6s sorozata alkalmas lehet
a tomeges teszteléshez.
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az elinduldshoz Seow (2005). S természetesen it kell tekinteniink a meglévd teszteket,
példaul Geyer et al. (2015), Morrison et al. (2015), Pataki et al. (2015) és a sajat kutatdsunk
ezekkel torténd osszevetését meg kell tenniink az érdekesnek latszo esetekben.

Virakozdsaink szerint, ha a jelen tdrgyaldsban bemutatott 5-0s sorozat nagy mintdn
vizsgilva is igéretes mérGeszkoznek bizonyul majd, akkor rd lehet épiteni egy e-sport te-
hetségkutat6 programot, melyet virhat6an a mar szakosztalyi keretek kozott jatszok fejls-
désének monitorozdsdban is sikerrel alkalmazhatnank.
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