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Absztrak. Az e-sport versenyszerti videojdtékokat jelent, amelyeket kiilonbézd ligdk és szervezetek koordindlnak. Az
e-sportolok csapatokhoz vagy szervezethez tartoznak, amelyeket kiilonbézd gazdasdgi szervezetek és tdrsasdgok
tdmogatnak. Kezdetekben csak offline, majd csak online versenyeket rendeztek, napjainkban pedig egy online
selejtez6 végén egy offline dontdre kertil sor sportcsarnokokban. Jelen kutatds elsédleges célja a University Electronic
Games (UEG) e-sport versenyen résztvevd e-sportoldk vizsgdlata. Az e-sportolék mellett fontosnak tartom magdt a
versenysorozatot megvizsgdlni, a megkérdezett jatékosok milyenre értékelik, mi motivdlta Gket, hogy ismét
jelentkezzenek. Online kérdébives felmérést végeztem a Debreceni Egyetem dltal szervezett UEG online bajnoksdg
hdrom szezonjdnak résztvevdi kézitt. Létszdmdt tekintve az UEG a legnagyobb egyetemi e-sport bajnoksdg
Magyarorszdgon, ezért keriilt kivdlasztdsra a vizsgdlata. A vizsgdlatban résztvevék motivdcidjuk alapjdn azért
versenyeznek, hogy sikert érjenek el és 6rémét jelent a versengés a gydzelemért, szdmukra az e-sport 6nmegvaldsitdst
jelent. A hazai e-sport hirekrél és versenyekrdl kozésségi médidbdl, valamint az egyetemi levelez6 rendszerbdl
tdjékozédnak. Altaldnossdgban elmondhaté, hogy jora értékelik az UEG e-sport bajnoksdgot a résztvevék. A
szervezbknek fejlesztendd teriilet a verseny szervezése és a felkésziiltségiik egy ekkora létszami verseny
lebonyolitdsdra. Erdsségiik a segitékészségiik és a pontos, preciz tdjékoztatdsuk a versenyrol.

Abstract. E-sports are competitive video games coordinated by different leagues and organisations. E-sports players
belong to teams or different managements, which are sponsored by various economic companies and establishment.
In the beginning, only offline and then online competitions were organised, and nowadays an offline final takes place
in sports halls at the end of an online qualification round. The primary objective of the present research is to study the
e-athletes participating in the University Electronic Games (UEG) e-sports competition. In addition to the e-sports
players, I consider it important to examine the tournament itself, how the players interviewed rate it and what
motivated them to participate again. I conducted an online questionnaire survey among the participants of the three
seasons of the UEG online tournament organised by the University of Debrecen. UEG is the largest university e-sport
tournament in Hungary in terms of its number of participants, which is why it was selected for the study. The
participants in the study are motivated to compete in order to achieve success and enjoy competing to win, for them
e-sports is a self-fulfilment. They keep up to date with national e-sports news and competitions through social media
and the university mailing system. In general, the participants rate the UEG e-sports championship highly. The
organisers need to improve the organisation of the tournament and their preparedness to run a tournament of this
size. Their strengths are their helpfulness and their accurate and precise information about the tournament.
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Bevezetés

Az e-sport vagy szamitogépes sport, egy olyan sporttevékenység, ahol az emberek informaciés és
kommunikacids technolégiak segitségével fejlesztik és edzik fizikai, valamint szellemi képességeiket [1].
Gyakorlatiasabban az e-sport altalaban versenyszerii videojatékokat jelent, amelyeket gyakran
kiilonbo6z6 ligdk és szervezetek koordindlnak, és ahol a jatékosok altalaban csapatokhoz vagy e-sport
szervezetekhez tartoznak, amelyeket kiilonb6z6 gazdasagi szervezetek tAmogatnak [2].

A versenyek megjelenése az e-sportban a szamitégépek elterjedéséig vezethet6 vissza, kezdetekben
offline médon mérkéztek meg egymassal a jatékosok. Azokat a versenyeket, amelyeket egy fizikai
helyszinen, helyi hal6zatba 0sszekotve rendeztek nevezték LAN (Local Area Network) ,party”-nak.
Nagyon népszerli és kedvelt esemény volt a gamerek korében, viszont az internet széleskord
elterjedésével az e-sport atkeriilt az online térbe, ezzel visszaszoritva a hagyomanyos LAN versenyeket

[3].

Az online versenyek egyre nagyobb szamban jelentek meg és egyre nagyobb szponzorok fektettek az e-
sportba. A Statista szamitasai szerint 2017-ben még 125 millié dollar volt a szponzoraciés és hirdetési
kiadas az e-sportban, 2019-ben mar 280 milli6 dollar és varhatéan 2022-ben meghaladja az 500 milli6
dollart [4]. Nem véletlen a szponzoracios dijak emelkedése, hiszen az e-sport kozonsége is folyamatosan
novekszik. A Statista szamitasai szerint, 2019-ben globdlisan mar kozel 400 milli6 néz6 kovette a
mérkozéseket és varhatéan 2022-ben meg fogja haladni az 500 milli6 f6t az e-sport nézettsége [5].

Az e-sport novekedésével igény mutatkozott a szponzorok részérdl kozelebb keriilni az egyre népesebb
szamu szurkoldi kozosséghez, ezért a csak online és csak offline versenyeket, felvaltotta egy kozos
szimbiodzis. Az e-sport kovetkezé mérfoldkove a nagy torndk és bajnoksagok lebonyolitdsanak
szétvalasztasa, egy online selejtez6re és annak a végén egy offline dontére [3]. Ezaltal az online
selejtezén tobb csapat tudott versenyezni a vildg barmely pontjarél és a végén az offline dontében,
szurkolok el6tt egy sportcsarnokban vagy egy stadionban mérkézhettek meg a végsoé gydzelemért.

Az e-sport legbefolyasosabb szerepl6i maguk a videojaték fejlesztdk, hiszen az engedélyiikkel lehet csak
nagyobb versenyeket szervezni a vildgon. A legnagyobbak egyike a Riot Games, akik a League of Legends
tobbjatékos online csatatéren folytatott (multiplyer online battle arena - MOBA) jatékkal a legnagyobb
szurkol6 sereggel rendelkeznek és az altaluk szervezett tavalyi vilagbajnoksag dont6ének kozvetitését
tobb mint 73 millidan kovették élében [6]. A legnagyobb versenytarsuk a Valve Corporation, amely a
Defense of the Ancients 2 (DOTA 2) MOBA jatékot gyartja és évek 6ta a legnagyobb nyereményalappal
rendelkezd The International versenyt szervezi, tavaly mar 40 milli6 dollar volt a verseny dsszdijazasa

[7].

Magyarorszag lemaradassal indult az e-sport dkoszisztémdaban, nemzetkozi szinten mar nagy tornak
szervezddtek a kétezres években, mig itthon még a kiilénb6zé helyi LAN versenyeket szervezték barati
tarsasagok, esetleg egyesiiletek minimalis nyereményekért. Nem volt jellemzé a szponzorok jelenléte és
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létszamban sem kozelitette meg a nemzetkdzi bajnoksagokat [3]. A nagyobb versenyekre 2017-ig kellett
varni, ekkor rendezték meg el6szor a V4 Future Sports Festivalt (V4FSF), amely nemzetkdzi szinten is
elismert e-sport versenynek szamitott. A versennyel hazankban elindult az e-sport népszertisitése és
rogton utdna megrendezték az elsé Magyar Nemzeti E-sport Bajnoksagot (MNEB) [8].

Az orszagos rendezvények mellett meg kell emliteni egy Magyarorszagon egyedtilall6 e-sport versenyt,
amelynek szervezése egészen 2008-ra nyulik vissza. A Debreceni Egyetem Informatikai Kar Hallgatéi
Onkormanyzata altal szervezett League At Night bajnoksagot (LAN ,Party”-t), amelyen mar kozel
kétszazan egy fizikai hal6zatba kotve versenyeznek az értékes nyereményekért. A folyamatosan fejl6dé
és bovil6 bajnoksag orszagosan is elismert lett, egyre tobb tanulmanyba megemlitették, mint
figyelemre mélt6 példajat az alulrél szervez6do versenyeknek [9].

A Debreceni Egyetem lépett el6szor még egy szintet az egyetemi e-sport terén. 2020-ban az egyetem a
Hallgat6i Onkorméanyzattal (HOK) és a Debreceni Egyetemi Atlétikai Clubbal (DEAC) kozdsen
megszervezte az elsé University Electronic Games (UEG) online e-sport bajnoksagot. A sikeres els6
szezon utdn jott a folytatds és mara mar hagyomanyosan minden egyetemi szemeszterben
megrendezésre keril. A 1étszamat tekintve legnagyobb egyetemi e-sport bajnoksag mind szervezési,
mind résztvevdi oldalrol egyediilallé Magyarorszagon [10].

Jelen kutatas els6dleges célja az UEG e-sport versenyen résztvevd e-sportolok vizsgalata. Az e-sportolok
mellett fontosnak tartom magat a versenysorozatot megvizsgalni, a megkérdezett jatékosok milyenre
értékelik, mi motivalta 6ket, hogy ismét jelentkezzenek.

Anyag és modszer

A primer kutatisom sordn online kérdéives felmérést alkalmaztam, melyet a Google Urlapok
segitségével valositottam meg. A 29 kérdésbdl all6 kérd6iv a demografiai kérdések mellett az e-sportol6i
szokasokra és az UEG versenyre vonatkozé kérdéseket tartalmazott. A kérddéivet 137 f6 toltotte ki, az
Osszes valasz értékelheté volt. Az adatbazisba rendezést kovetSen leird statisztikai kiértékelést
végeztem. Az adatok statisztikai elemzése és vizualizacidja soran a Microsoft Excel programjat

hasznaltam.

A kérdé6iv azon jatékosok korében Kkeriilt kikiildésre, akik részt vettek a Debreceni Egyetem altal
szervezett University Electronic Games online bajnoksagokban. A verseny levelez§ rendszerén
keresztiil kertlt kikiildésre a felhivas januar 10-én, majd januar 18-an egy emlékeztet6 lett kiilldve a
jatékosoknak, akik februar 10-ig tolthették ki az Girlapot. Az UEG minden egyetemi szemeszterben, 8
videojatékban keriil megrendezésre. Szemeszterenként tobb mint 800 hallgaté versenyez az 1 millié
forint értékii 6ssznyereményért. A kérddiv kikiildésének iddpontjaban lezarult a harmadik szezon, igy
két év és harom szezon tapasztalatait tudom vizsgalni. A hallgatéi versenyre els6sorban az amat6r és a
hobbi e-sport jatékosok jelentkeznek, a valaszaik vizsgalata a versenyrdl és az e-sport szokasaik a

kutatdsomban vizsgalt kiemelt teriilet.

A kutatds soran alkalmazott primer felmérés esetén az anonimitast biztositottam, illetve a helsinki
nyilatkozat alapelveit betartva végeztem.
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Eredmények

AKkitolték a debreceni egyetem bajnoksaganak résztvevdi, a szabalyzataban viszont szerepel par kivétel
az aldl, hogy csak egyetemi hallgaték jelentkezhetnek. Jogos nevezének szamit az egyetem alumni tagja,
tehat végzett hallgatéja, valamint a DEAC igazolt versenyzdje. A csapatjatékoknal ezen feliil
engedélyeznek maximum két kiilsds, nem egyetemi hallgatot is versenyezni [10].

A kapott demografia adatokbol jol lathaté a bajnoksag célcsoportjanak kirajzoldédasa és korosztalya,
amely a 21 év alatti és 21-24 év kozottiek 6sszeségét jelenti. A valaszadok 91%-a, azaz 124 f6 tartozik a
fent emlitett csoportba, ahogyan egy hazai kutatas szerint is a ,hardcore” gamerek 78%-a 24 év alatti
fiatal [11]. A nemzetkozi kutatasok alapjan a globalis e-sportot nézve a 35 év alatti korosztaly teszi ki az
e-sportolok 74%-at, igy kutatasomban kapott valaszok jél reprezentaljak a vizsgalt teriiletet [12]. A
valaszadok jelenlegi foglalkozasukat tekintve egyetemi hallgatok 85%-ban, azonban tébben mar
dolgoznak (13%) és alumni vagy kiilsés tagként versenyeztek a bajnoksagban.

A kiilonb6z6 e-sport kutatasokhoz hasonléan a kérdéivet kitolt6k tobbsége férfi (86%) [13],[14] és
legmagasabb iskolai végzettsége érettségi (71%) vagy valamilyen fels6foku képzés (28%). Bar a férfiak
magas aranya megszokott mas e-sport versenyeknél is, az e-sport népszertiségének novekedésével
megindult a ndi versenyzdk egyre nagyobb szamu megjelenése. Mig a kezdetekben leginkabb fiatal fiuk
és férfiak iiltek le a szamitégép elé versenyezni, mara a megnovekedett ndi jatékosoknak igény
mutatkozik egyes jatékoknal kiilén néi liganak az elinditasa [15]. A Newzoo statisztikai szerint 2021-
ben az e-sport kovetdk 34%-4at mar a nék tették ki [12].

Az UEG bajnoksagokon az alabbi 8 jatékra jelentkezhettek a versenyzok:

e League of Legends: egy tobb jatékos online csatatér (Multiplayer Online Battle Arena - MOBA) jaték.
A jatékosok online csatatéren, valds id6ben kiizdenek egymassal, a kivalasztott karakterrel, céljuk
az ellenfél kozponti bazisanak ledontése.

e  Counter-Strike: Global Offensive: bels6 nézetll 16v6ldoz6s (First Person Shooters - FPS) jaték. A
jatékosok a karakteriik szemszogébdl latjak az eseményeket.

e  Valorant: belsé nézetii 16v61d6z6s (FPS) jaték.

e  FIFA sorozat: sportjaték (Sports Game - SG). Egy labdartag6 videojaték sorozat.

e  Rocket League: sportjaték (SG). Egy jarmii-foci videojaték keverék, a jatékosoknak a labdat a haléba
kell juttatniuk a labdartgé mérkézéshez hasonl6an.

e  Hearthstone: kartya alapu (Collectible Card Game - CCG) jaték. A jatékosok a sajat maguk altal
Osszedllitott paklikkal versenyeznek egymas ellen az adott jaték szabalyai szerint.

e  (lash Royale: kartya alapu (CCG) jaték.

e  Honfoglalé: magyar online stratégiai kvizjaték.

A kérdéivet kitolt6k a felsorolt jatékok koziil legnagyobb szamban a League of Legends (LoL) MOBA
jatékban versenyeztek, 67 fével (1. abra). Oket koveti a két FPS jaték sszesen 37 fével és a két sportjaték
32 fovel. Az eNET kutatasa szerint szintén ezek a legtdbbet jatszott jatékok a hazai e-sport vilagaban.
Magyarorszagon a jatékok koziil a LoL és a CS:GO népszerlisége az elmult évekhez képest csokkent, de
még mindig listavezetdk. A Valorant bekeriilt a legnépszertibb 5 jaték kozé a Rainbow Six Siege és a FIFA
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mogé, ezzel megel6zve olyan klasszikusokat, mint a PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) vagy a
Hearthstone [13].
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1. dbra: Milyen jdtékra jelentkezett az UEG versenyen és milyen jdatékkal jatszik mellette.

A abran lathatd, hogy a 137 kito6lt6nél tébben indultak valamilyen jatékban, mivel egy versenyzé tobb
jatékban is megmérettethette tudasat. Nagyaranyban t6ltotték ki Honfoglalon indulé versenyzék (26
f6), bar nem mindsiil e-sport jatéknak. A versenyz4i mind jeloltek meg pluszban mas tipusu e-sport
jatékokat, amelyen szabadidejiikben jatszanak, de val6sziniileg még nem tartanak belSle a versenyzés
szintjén. Az 1. dbra masodik felén lathato, hogy a versenyz6k tobbsége jatszik még valamilyen masik
jatékkal is, azon kiviil, amivel versenyzik. A hobbi és amat6r e-sportoldk k6zott ez egy gyakori jelenség.
Tobbségiik akar két vagy tobb jatékot is versenyszeriien jatszik, vagy csak nézéként, szurkoloként kovet.
Altalaban az 4j jatékok megjelenésénél szokott egy proba idészak lenni. Megfigyelhetd volt a Riot Games
kiadé 4j FPS jatékanal a Valorantndl, amely a CS:GO jaték menetéhez nagyon hasonlé, viszont Uj
grafikaval és tulajdonsagokkal. A megjelenésekor tobb CS:GO jatékos kiprébalta és persze akadt aki le is
horgonyzott az 4j jatéknal, de a statisztikdk szerint a tobbség tovabbra is a CS:GO szerverein maradt
[16],[17]. Az abran lathaté még, hogy az FPS jatékokat jatszok vagy kiprobaldék szama tobb mint a
duplaja a versenyz6k szamahoz képest. Az eredményeket a hazai eNET kutatas is alatimasztja, hiszen a
legtobbet jatszott jatékok elsé 8 helyén 4 FPS és 1 Battle Royale (BR) jaték talalhato [13].

A hazai kutatashoz hasonldéan az UEG versenyen is a PC vagy laptop a legelterjedtebb jatékplatform,
amin jatszanak (65%) és kis kiilonbséggel, de a konzol jatékosok (19%) még megel6zik mobiltelefonon
vagy tableten jatszokat (16%) [13]. A valaszaddk 76%-a tobbjatékos (multiplayer) és 24%-a egyjatékos
(single-player) jatékokkal jatszik.

Fontos kérdés volt kérd6ivemben, hogy milyen rendszerességgel versenyeznek a jatékosok. A 2. abran
lathato, hogy a kitolték 78%-a, a 137 f6bdl 107 f6 csak az UEG versenyen indult el eddig egyediil. Van
egy 24 f6s kozosség, a valaszadok 18%-a, akik havonta indulnak valamilyen e-sport versenyen és a
valaszadok 4%-a minden versenyen elindul, amelyet meghirdetnek hazankban vagy akar nemzetkozi
szinten.

56



International Journal of Engineering and Management Sciences (IJEMS) Vol. 7. (2022). No. 3
DOI: 10.21791/IJEMS.2022.3.5.

6 f6
4%

2416
18%

= Rendszeresen
Havonta

= Csak az UEG

107 f6

78%

2. dbra: Milyen rendszerességgel vesz részt e-sport versenyen.

Az UEG versenyre érkezett nagyszamu visszajelzés hatterében a hazai e-sport verseny szamanak
novekedése nem lathatd, pedig egyre tobbet rendeztek az elmult években. A jatékosoknak mégse az
orszagos, hanem a kisebb helyi, de a szamukra nagyobb presztizzsel biré egyetemi bajnoksag all els6
helyen. 2018-t6l szamithatjuk, hogy beindult Magyarorszagon a komolyabb e-sport versenyek
szervezése. Megrendezték az els6 nemzetkdzi V4 Future Sports Festivalt (V4FSF) Budapesten és elindult
az els6 Magyar Nemzeti E-sport Bajnoksag (MNEB) 5 videojatékban 15 milli6 forintos 0sszdijazassal [3].
A kovetkez6 nagy robbanasra 2020-ig kellett varni, amikor egyre tobb e-sport kupa és bajnoksag indult,
az azéta is miikodé6 MNEB mellett. Els6k kozott a Magyar Esport Bajnoksag (MEB) indult 10 millié
forintos 0sszdijazassal, majd kovették a kisebb kupak, mint a TippmixPro Magyar E-sport Fesztival, a
MOL Gamer Magyar Kupa és a Megyék Csatdja [3]. Nem mellesleg, az UEG els6 szezonja szintén 2020-
ban a egyetem 0szi félévében keriilt meghirdetésre. A kovetkez6 évben is folytatédtak a legnagyobb
versenyek az online térben, az MNEB és MEB udjabb szezonjai mellett, ismét megrendezésre keriilt a
TippmixPro Magyar E-sport Fesztival. Az UEG verseny is hagyomanyt teremtett a Debreceni Egyetemen
és meghirdették 2021-ben a tavaszi és az 6szi egyetemi félévben is, jelenleg pedig zajlik a 4. szezonja.

Hazank a versenyek szervezésében is nagy lemaradassal indul a nemzetkozi helyzethez képest, hiszen
példaul a DreamHack és Professional Gamers League (PGL) mar a 90-es években elkezdték az e-sport
bajnoksagok szervezését. A legnagyobb szervezet, a Electronic Sports League (ESL) pedig 2000-ben
alakult és azéta is f6szervezdje a legnagyobb e-sport bajnoksagoknak, kupaknak [3].

A kérdéiv kikiildése az UEG bajnoksag 3. szezonjanak zarasa utan tortént, igy azok is kitdlthették, akik
csak abban az egy szezonban versenyeztek. A valaszadok koziil 62 f6 vett részt az elsd, 46 f6 a masodik
és 80 f6 a harmadik szezonban. Valdszintileg a 3. szezon kit6ltéinek hajlandésaga a frissen lezarult
sikerek és élmények miatt lett magasabb. Egynél tobb szezonban vett részt 73 {6 és a kitolték kozil 13-
an voltak, akik mind a 3 szezonban versenyeztek.

A kérdoéivben tobb kérdés alapjan szerettem volna, ha értékelik a versenyt az UEG résztvevéi. A
kérdésekre 1-t6l 5-ig terjedd skalan lehetett valaszolni. Az 1-es a ,nagyon rossz”, a 3-as a ,kozepes” és
az 5-0s pedig a ,,nagyon j6” valaszokat jelentette.
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3. dbra: Az UEG verseny értékeléseinek dtlagai és szordsa

A valaszadok értékelései alapjan az UEG e-sport versenyt 0sszességében jora, tehat 4-es atlagra
értékelték (3. abra). Az egyes kérdéseket kiilon-kiilon vizsgalva mar lathato kisebb nagyobb eltérés az
atlagok kozott. A kitoltk a szervezdk segit6készségét értékelték a legjobbra (4tlagosan: 4,29), ami a
verseny szervezodinek jé visszacsatolds, hiszen mindent megtesznek, hogy a résztvevéket segitsék a
bajnoksag id6tartama alatt. A legrosszabbra a verseny lebonyolitasat értékelték (atlagosan: 3,75). A
kitolt6k nem voltak teljesen elégedettek és a szervezdknek a kovetkezd szezonokban javitani kell a
bajnoksag rendezésén. Két kérdés atlaga emelkedik még ki pozitiv és negativ iranyba, a szervezés
mindségével sem olyan elégedettek a résztvevdk (3,85), viszont a versennyel kapcsolatos tajékoztatas
pontos és részletes, ezért jora (4,18) értékelték. Az értékelések szérasat vizsgalva elmondhat6, hogy
0sszességében a szoras atlaga 1,02 és kiugré érték nem jelenik meg sem negativ sem pozitiv iranyban.

Az UEG résztvevdk értékelései alapjan a szervezdk felkésziiltsége, a verseny szervezése és lebonyolitasa,
valamint a bajnoksag dijazasa atlagosan 4-es alatti értéket kapott, de ezek olyan szempontok, amiken
tudnak és lehet is valtoztatni a késébbiekben. A bajnoksag hangulata, a szervezok segit6készsége és a
tajékoztatasuk a versenyrol atlagosan 4-es feletti értéket kapott, ezek szerint j6 tuton haladnak a
szervezOk és folytatniuk kell az UEG szezonjait.

A kitolt6k koziil 73-an egynél tobb szezonban is részt vettek és tudni szerettem volna mi motivalta ket
abban, hogy ismét jelentkezzenek a versenyre (4. dbra). Nagy meglepetésre a nagyobb értéki
nyeremény a legkevésbé motivalé egy hazai amatér e-sportolonak. A legtébben a versenyzés élménye
és a gy6zelemre val6 torekvés miatt jelentkeznek tjra, tehat a versenyen val6 kiizdelmekért és azon vald
gy6zelmi esélyekért. A kovetkez6 motivacidkra szinte egyenld szamu visszajelzés érkezett:
kikapcsolédasi lehet6ség, izgalmas mérkézések és a verseny hangulata.
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4. dbra: Motivdcio, hogy ismét jelentkezzen a versenyre.

Andrejkovics szerint az e-sportoldkat két csoportra lehet osztani a motivaciéjuk szerint. Az egyikbe
tartoznak azok, akik a jutalomért és a dicséretért csinaljak, a masikba azok, akiket egy bels6 siker és
orom hajt, az e-sport 6nmegvalositast jelent szamukra [18]. Az UEG versenyz6i a valaszaik alapjan a
masodik csoportba oszthaték, hiszen 6ket a versenyzés élménye és a gyb&zelemre vald torekvés
motivalja, ami bels6 forrasként a mindségre van hatassal, mivel tokéletességre 6sztonoz. Ez nagyon
pozitiv tulajdonsaga a jatékosoknak, hiszen a kiils6 motivacidnak megvan az a hatranyos tulajdonsaga,
hogy besziikiti az ember 1atokorét, ami gatolja a kreativ megoldasok keresését, mig a bels6 motivacio
nyitotta teszi azt [18].

A kérdbivben kivancsi voltam, hogy milyen forrasbél tdjékozdédnak a hazai e-sport hirekrdl és
versenyekrol a résztveviok. Az eredményekben a fiatalok altal hasznalt kozosségi média platformokra
(Facebook, Instagram, Twitter, Reddit) érkezett a legtobb valasz (96 f6), amely egyértelmiien jelzi, hol
lehet elérni legjobban a Z generacidt [19]. A valaszaddk koziil 64 f6 az e-sport weboldalakrdl és 62 f6 a
youtube csatornakon tajékozdédik, valamint 50 f6 jelezte, hogy a kiillonb6z6 streameken keresztiil koveti
az e-sport hireket. Ezzel parhuzamosan azt is megkérdeztem a kérdéivben, hogy honnan hallottak
magaro6l az UEG versenyrdl. Kivancsi voltam, hogy egy egyetemi kozegben is a kozosségi média
platformjain lehet leginkabb elérni a jatékosokat. A valaszaddk koziil viszont 76-76 f6 a neptun egyetemi
levelez6 rendszert és a baratokat jelolték meg, mint hirforrast a versenyrdél. A kozosségi médiat 49 {6
jelolte meg és mindossze 21 f6t értek el a verseny szervez6i plakat utjan. Az egyetemi verseny adottsagai
miatt, a hallgaték elérésnek els6 szamu platformja az egyetem kommunikaciés feliilete, amivel célba ér
az lzenet és a felhivas. Minden hallgaté megkapja az emailt, igy akik nem nézik esetleg az email fiokot,
azok a baratjuk, hallgatétarsuk altal kozvetlen tudjak meg az informacidkat. Fontos és a tanulmanyban
kiemelendé a vélaszaddk visszajelzése, hiszen a verseny szervezdinek vagy versenyeket tervezd
szervezeteknek, tudniuk kell milyen csatorndkon érik el a jatékosokat. Az eredményekbdl pedig
egyértelmiien latszik, hogy a specialis egyetemi rendezvényeknél a belsé levelez6 rendszer hasznalata,
a hagyomanyos mindenki szamara meghirdetett versenyeknél a k6zosségi média hasznalata a hatékony
és célszerli megoldas.
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Osszegzés

A tanulmany célja az egyetemi online e-sport bajnoksagban résztvevék tulajdonsagainak és
motivacidjanak felmérése, valamint maganak a versenynek a vizsgalata és a kapott valaszokbol valo
értékelése. Létszamat tekintve az UEG a legnagyobb egyetemi e-sport bajnoksag Magyarorszagon, ezért
kertlt kivalasztasra a vizsgalata [10].

Hazankban mar par éve megkezdédott a komolyabb e-sport versenyek szervezése, mellette tobb
nemzetkozi tornat is rendeztek Budapesten [3]. A résztvevk valaszai alapjan azonban a helyi, egyetemi
bajnoksagban val6 részvételt preferaljak az orszagos nagy versenyekkel szemben. Az amatdr és hobbi
e-sportolok kozott gyakori jelenség, hogy kett6 vagy tobb videojatékot is versenyszertien jatszanak, ez
megfigyelhetd a kitolt6k valaszai alapjan is.

A vizsgalatban résztvevok motivaciojuk alapjan azért versenyeznek, hogy sikert érjenek el és 6romot
jelent a versengés a gy6zelemért, szamukra az e-sport 6nmegvaldsitast jelent. A hazai e-sport hirekrél
és versenyekrol kozosségi médiabdl, valamint az egyetemi levelez6 rendszerbdl tajékozoédnak. Fontos
eredmény az e-sport verseny szervezok felé, hogy egy specialis egyetemi rendezvénynél a bels6 levelezd
rendszert, mig egy hagyomanyos barki szamara elérheté rendezvénynél a kozosségi médiat célszeri
hasznalniuk a jatékosok elérésre.

A résztvevok valaszai alapjan Aaltalanossagban elmondhaté, hogy jora értékelik az UEG e-sport
bajnoksagot. A szervez6knek fejlesztendd tertilet a verseny szervezése és a felkésziiltségiik egy ekkora
létszamu verseny lebonyolitasara. Erésségiik a segit6készségiik és a pontos, preciz tajékoztatasuk a
versenyrol. A valaszadok jora értékelik a verseny hangulatat és izgalmait.

A kutatas hozzajarul a hazai e-sport kdzosség szokasaink és motivacidinak megismeréséhez és az
eredményei segitenek a névekvd szamu e-sport versenyek szervezdinek, hogy a jovében hatékonyabbak
és szervezettebbek legyenek.
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