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A fiatalok korében az e-sport jelenleg az egyik legkedveltebb szabadidds tevékenység, népszertisé-
ge a jovoben varhatéan folyamatosan néni fog. Kutatasunkban arra kerestiik a valaszt, hogy ha-
zankban mely jellemz6k bizonyulnak a legfontosabbaknak az e-sport-jatékok kivalasztasaban.
Az e-sport-jatékkal szembeni fogyasztdi preferencidk vizsgalatahoz egy nemzetkdzi téren elterjedt,
Best-Worst Scalingként (BWS) ismertté valt preferenciaértékeld eljarast, annak is az object esetét
alkalmaztuk. A kovetkezd hét szempontot vizsgaltuk: a folyamatos hibajavitas lehetdsége, a jaték
elérheté-e PC-n, gyakori balanszvaltoztatasok vannak benne, ingyenes, atlathaté a felhasznaloi
feliilete, alacsony a gépigénye és idokorlat van a meccsekben. A primer kutatas soran online kérd6-
ives megkérdezést hasznaltunk, 1088 f6 bevonasaval. A vélaszadok a folyamatos hibajavitasokat
tartottak a legfontosabb szempontnak. A preferenciaheterogenitas vizsgalata érdekében az egyén
szintli Best-Worst-értékekkel tovabbi statisztikai elemzéseket végeztiink. A végsd elemzésben
a K-kozép-klaszterezési eljaras soran kapott harom klaszter eredményeit vizsgaltuk. Az els6 klasz-
terbe a tobbi klaszterben 1évokhoz képest nagyobb jovedelmil, az e-sporttal és a kapcsolodo tevé-
kenységekkel sok iddt tolto, illetve a gyakori balanszvaltoztatasokat fontosnak tarté emberek tar-
toztak. A masodik klaszterbe a magas iskolai végzettségii, alacsony jovedelmi, a PC-t, a gépigényt
¢és az ingyenességet preferald foleg ndi valaszadok keriiltek. A harmadik klaszterbe a legalacso-
nyabb iskolai végzettségli, inkabb magas jovedelmii, az id6korlatot és a feliiletet elényben részesi-
td, nagyrészt férfiakat soroltuk.

Kulcsszavak: e-sport, preferenciavizsgalat, Best-Worst Scaling (BWS), K-kdzép-klaszterelemzés

Currently, e-sports is one of the most popular leisure activities among young people and its role is
expected to grow continuously in the future. In our research, we investigated which attributes are
the most important for users in choosing e-sport games in our country. To investigate consumer
preferences towards e-sports games, we used an internationally widespread preference valuation
method known as Best-Worst Scaling, its object case. We examined the following seven aspects:
continuous bug fixes, availability on PC, frequent balance changes, free of charge, transparent user
interface, low PC requirements and time limit in matches. In the primary research, we used an
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online survey with 1,088 participants. Respondents considered continuous bug fixes to be the most
important attribute. To examine preference heterogeneity, further statistical analyses were con-
ducted using individual-level Best-Worst scores. In the final analysis, we examined the results of
the three clusters obtained from the K-means clustering procedure. The first cluster consisted of
people with higher incomes, who spend a lot of time on e-sports-related activities, and who consi-
der frequent balance changes important. The second cluster tended to include mainly female res-
pondents with higher education, lower incomes, preferring PC accessibility, computer requirements
and free of charge. The third cluster was composed of mostly male respondents with the lowest
educational qualifications, higher incomes, preferring time and interface.

Keywords: e-sports, preference analysis, Best-Worst Scaling (BWS), K-means cluster analysis

Napjainkra a videojatékok globalis szoérakoztatdipari sikertermékekké valtak

(Marchland et al., 2013). A vilagon a videdjaték-eladasokbdl szarmazo bevételek
2018-ban 137,9 milliard dollart tettek ki, 2021-re pedig mar elérték a 180,3 mil-
liard dollart (Batchelor, 2018; Pannekeet, 2018). A jatékipar az egyik legjove-
delmez6bb szorakoztatdipari agazatta valt, tobb bevételt termel, mint a film- és a
zeneipar egylittvéve (Motion Pictures, 2018). Ez a latvanyos ndvekedés a folya-
matos technolégiai fejlédésnek kdszonhetéen megy végbe, amit a jobb jatékgra-
fika €s a gyorsabb internetsebesség iranyaba mutatkozé megnovekedett fogyasz-
toi igény idéz eld (Loftus, 1983, Bostan, 2009; Shernoff, 2013). A jatékipar fej-
16dését a jatékosok szadmanak nagyaranyu novekedése is bizonyitja: mig
1995-ben ,,csak” 100 millié jatékos volt, addig 2022-ben mar a 3 milliardot is
atlépte a szamuk (Dataintegration, 2022; Mullaned, 2022). Magyarorszagon
2021-ben a jatékosok kb. 50 milliard forintot koltottek e-sporttal kapcsolatos
termékekre, 8 milliarddal tobbet, mint 2019-ben. A koltések novekedését a jaté-
kosok szamanak emelkedése okozhatta, mivel az 1 fére jutdé kiadas nem nott
jelentésen. A forgalom tobb mint felét (megkdzelitdleg 26,9 milliard forintot) a
hardver- és perifériavasarlasok tették ki, mikozben hozzavetdlegesen 12,8 mil-
liard forintot koltottek videdjatékokra és 7,8 millidardot mikrotranzakciokra (jaté-
kon beliili vasarlas, amivel pl. kellékeket és tovabbi prémiumfunkciokat lehet
megszerezni). Ezenkiviil e-sporthoz kapcsolodd ajandéktargyak vasarlasara is
mintegy 2 millidrd forintot szant a magyar e-sport-k6zdsség (Enet, 2021).

Az utobb emlitett e-sport a videodjatékok egyik alagazataba tartozik. Lényege
a kovetkezoképpen foglalhato Ossze: ,,Két vagy annal tobb jatékos tudasat vagy
képességeit felhasznalva, megprobaljak legy6zni a masikat egy valasztott video-
jatékban. A jatékok témaja barmilyen lehet, a sportszimulatoroktdl kezdve a stra-
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tégiai jatékokon keresztiil a harci iitkdzetekig. A 1ényeg, hogy a vetélkedés ne a
gép, hanem egy masik jatékos vagy csapat ellen térténjen.” (Origo, 2020).

Az e-sport kialakuldsa is hozzajarult ahhoz, hogy ennyire elterjedtek és sike-
resek a mai modern videojatékok, a Z generacio alkotja f6 felhasznaloi bazisukat
(Stubbs, 2017, Jenny et al., 2019) és az aktivan jatszok szama még a nézdsza-
moknal is joval magasabb lehet (557 millié f6 volt 2019-ben) (Khromov et al.,
2019). Az e-sportot néz6 ,,lelkes” kozonség nagy része is ebbdl a generaciobol
keriil ki, vilagszinten koriilbeliil 234 millié 6 volt 2021-ben. Rajtuk kiviil meg
kell emliteni az e-sportot csak alkalmanként kovetd embereket is, akik kicsit
1d6sebb korosztalyt képviselnek, és ugyanebben az évben kb. 240 millidan voltak
(Wijman, 2021).

1. Témafelvetés

Az e-sport-valasztassal kapcsolatos fogyasztoi preferencidkat részletesen eddig
nem vizsgalta senki, sem Magyarorszagon, sem kiilfoldon, pedig minden egyes
jaték kiilonbozo habitust felhasznalokat vonz, és mindenki mas-mas okok miatt
jatszik (Sooner esports, 2021; Tang, 2021). ldetartozik még az Gjdonsag élmé-
nye, ami érdekessé €és szorakoztatova teszi a jatékkal eltoltott idot, illetve a ver-
sengéssel hozhato dsszefiiggésbe az uralkodas és iranyitas okozta pozitiv érzelem
(Wagner, 2006).

A videojatékokban harom {6 kockazattipus l1étezik: versenyzési, kiildetési és
szocialis kockazat (Hust, 2021). Egyesek megélhetési lehetdségként tekintenek a
jatékokra, legyen az professzionalis e-sport vagy streamerkarrier. Sokan viszont
a menekiilés, a magany miatt valasztjak az online vilagot. Az online jatékok vele-
jaroja a szabadsag illuzioja, és az 6nallé dontések meghozatalanak latszata. Min-
den videdjaték nyomon kdveti a jatékos fejlodését, pozitiv megerdsitést ad, ha a
jaték soran teljesitiink valamit és lehetdséget arra, hogy virtualis, a jatékban fel-
hasznalhaté targyakat szerezzen a felhasznald. A jaték soran véletlenszerlien
talalhatunk targyakat, kereskedhetiink vagy vasarolhatunk, illetve ,,szerencseja-
tékot” is jatszhatunk, abbdl a célbol, hogy megszerezziik ezeket (Game quitters,
2021). Még a jatékkiadok sem mindig tudjak, hogy pontosan miért jatszanak az
emberek, ezért megprobaljak a legvonzobbnak tiin tulajdonsagokkal felruhdzni
a jatékaikat (Przybylski et al., 2010; Cam, 2021).

Mindezekbdl kiindulva kutatasunk célkitizése az volt, hogy kideritsiik, hogy
hazankban mely tulajdonsagok a legfontosabbak a felhasznalok szamara az
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e-sportokban, valamint a jatékosok ezek alapjan csoportosithatok-e. A nemzetko-
zi szakirodalmak és az e-sportban szerzett sajat tapasztalatunk alapjan az alabbi
hét szempontot tartottuk a legjelentésebbnek, ezért ezeket vizsgaltuk a kutatas-
ban: (1) folyamatos hibajavitas lehetdsége, (2) PC-n valo elérhetdség, (3) gyakori
balanszvaltoztatasok, (4) ingyenesség, (5) atlathato felhasznaloéi feliilet, (6) ala-
csony gépigény, (7) idokorlat a meccsekben.

Harom hipotézist fogalmaztunk meg. Az els6 az volt, hogy a folyamatos hiba-
javitasok a legfontosabbak a jatékosok szamara — a hibak frusztraciot valthatnak ki
a felhasznaloban €s megtorik a jatékélményt, ezért nagyon fontos a minimalizala-
suk, folyamatos, hibajavito frissitések keretében. A masodik hipotézis arra vonat-
kozott, hogy a legkevésbé fontos szempont a PC-n valé elérhetéség, mivel mar
rengeteg platform all rendelkezésre, amelyeken kiilonlegesebb, érdekesebb jaték-
élményt kaphatunk. Nem beszélve arrol, hogy a PC-alkatrészek arai a Covidl9-
jarvany hatasara nagyon megemelkedtek, ezért PC-n jatszani joval koltségesebb,
mint mas platformon. A harmadik hipotézis szerint a valaszadok egymastol eltéré
preferenciakkal jellemezhet6 csoportokba sorolhatok.

2. Szakirodalom

2.1. Az e-sport jelentosége

Szamos tanulmanyban ramutattak mar az e-sport iranti fogyasztoi kereslet erétel-
jes novekedésére. A vildgjarvany kitdrése azonban még inkabb megndvelte az
érdeklodést a szektor irdnt (Stréh, 2017, Elasri et al, 2020). Az e-sport-
kozvetitésekben torténd reklamozas még nem érte el teljes potencialjat, legalabb-
is az olyan teriiletekhez hasonlitva, mint a televizio vagy a radié (Kareinen et al.,
2019). Az e-sport-adasok jelentésége még mindig kisebb a televizidoban lathato
¢és a radioban hallhato hagyomanyos sportkdzvetitésekéhez képest, annak ellené-
re, hogy a hagyomanyos sportokhoz hasonléan a nézok az e-sportot is nézhetik
¢éloben online (pl. a YouTube-on és a Twitch-en keresztiil). Ugyanakkor az e-
sport esetében lehetéség van Uj, masféle, a hagyomanyos sportkdzvetitésekben
hasznalatostol eltéré reklamozasi modszerek kifejlesztésére, amelyek révén a
reklamipar adaptivabb és kifinomultabb technologidkat is alkalmazhat (pl. a ja-
téktéren beliil logok megjelenitése a falakon).

Az e-sport-jatékokban megszerezhetd jelentds pénzjutalmak komoly Oszton-
z0i e teriilet novekedésének (Garcia és Murillo, 2020; Pannekeet, 2018). 16 pél-
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da erre az egyik legnagyobb stratégiai e-sport-jaték, a League of Legends (Lol).
A Lol-vilagbajnoksagokon altalaban 2,25 millié dollaros a nyereményalap, ami-
hez hozzaadjak a jatékosok altal vasarolt — a jatékbeli karakterek megjelenését
megvaltoztatd — kinézetekbdl befolyt dsszeg egy részét is. Ennek koszonhetéen
2018-ban a jaték torténelmében mar a rekordnagysagt 6,45 millio dollart is elérte
a verseny dijazasa (Scott, 2021). A nézettségi rekordot is ez a jaték tartja, 2019-
es vilagbajnoksaganak dontéjét tobb mint 100 millidan nézték (Webb, 2019). Ez
igen jelentds nézdszam, nagyjabol megfelel az amerikai Super Bowl-dontd né-
zettségének. A hagyomanyos sportokhoz hasonléan az e-sportoknak is komoly
versenystruktirajuk van, mint pl. tobbszinti ligak, él6 kozvetitések, globalis
szervezetek és olyan statisztikdk, amelyekkel a jatékosok jatékon beliili teljesit-
ményadataihoz lehet hozzaférni. Ezeken til a hagyoményos sporteseményekhez
hasonléan az e-sportot nézok is elsdsorban kozvetitéseken keresztiil kdvetik és
nézik az e-sport-tornakat.

2.2. E-sport-fogyasztas

Az iparagi szakemberek és a kutatok szerint az e-sport-jatékokat jatszok gyakran
az e-sport-események potencialis néz6i is. Az e-sport-nézok tobbsége tehat aktiv
jatékos, akik masok jatékat figyelve igyekeznek javitani teljesitményiiket (Tang
et al., 2021). Mind az e-sport-jaték, mind a -nézés hozzajarulhat az e-sport-
fogyasztas megértéséhez.

A Nielsen (2017) felmérése szerint mig az e-sport-fogyasztok 66%-a nézett
¢élében e-sport-versenyeket, addig csak 37%-uk vett részt ¢él6 e-sport-
rendezvényen. Mivel az e-sport lehetévé teszi a valos idejii interakciot a jatéko-
sok és a nézOk kozott, a kutatok szerint az e-sport-fogyasztok tobbféle szerepet is
betoltenek, ezért nem nevezhetjiik pusztan nézdnek vagy jatékosnak oket. Tevé-
kenységeikkel folyamatosan modernizaljak és fenntartjak az e-sportot, ami igy
egy Osszekapcsolt kulturalis jelenségnek tekinthetd (Seo és Jung, 2016).

2.3. E-sport-tipusok

Az e-sportot sokak szamara vonzdva tette, hogy tobbféle miifaju jatékbol lehetett
valasztani. Az e-sport-ipardgon beliil 5 {6 jatéktipus 1étezik, némelyik régebbi,
masok még mindig ujnak tekinthetok, és folyamatosan formalédnak (Wolf,
2012).
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Jatékos vs Jatékos (PvP)

Ezek olyan jatékok, amelyekben egy vagy tobb emberi jatékos all szemben egy
vagy tobb masik emberi jatékossal (Techopedia, 2011). Koziliik a hagyomanyos
sportjatékok és a harci jatékok (fighting games) a legnépszertibbek. A harci jaté-
kok esetében a legtobb PvP-jaték ugy van beallitva, hogy a képernyé mindkét
oldalan a két jatékos, a tetején egy életerdsav és egy 1do6zitd lathatd. A legsikere-
sebb jatékok ebben a tipusban a kovetkezok: Super Smash Bro’s, Mortal Kom-
bat, Street Fighter, Tekken. A sportjatékok valosagosak, altalaban ugyanazok az
elemek jelennek meg benniik, amelyek az adott sportban is a valdésagban. Nép-
szerl sportjatékok a FIFA és a Madden. A sportjatékok egy specialis esete a Ro-
cket League, amelyben egy nagy labda jelenik meg, amely koriil autdk repked-
nek és probalnak golt 16ni az ellenfél kapujaba.

Elso személyii 1ovoldozds jaték (FPS)

Ez a kifejezés a jatékok azon miifajara utal, amelyben a vildgot a karakteriink
szemén keresztiil lathatjuk. Altalaban egy fegyver lebeg eléttink, valamint egy
minitérkép a jatszott szintr6l, az életerésavrol és a 18szer/pancél mennyiségérol.
Az FPS az egyik legnépszerlibb miifaj az e-sportban, egyben az egyik legrégebbi,
hiszen példaul a Doom és a Quake az 1990-es évek elején debiitalt. Az FPS-ek
meglehetdsen egyszeriiek, a jatékosok egyik f6 célja megdlni az ellenfeleket.
A legtobb FPS-jatékban egy adott csapatnak kell elfoglalnia egy teriiletet vagy
elpusztitania az ellenfél célpontjat (Cyberdefinitions, 2015). 1detartozik a CS GO,
az Overwatch, a Call of Duty, a Valorant és a Rainbow Six Siege. Az elsd sze-
mélyt 16v61dozos jatékokhoz nagyon hasonlé miifaj a harmadik személyi 16vol-
dozos jatékok tipusa, amely minddssze annyiban tér el az FPS-t6l, hogy itt kiils6
nézetbdl latjuk a karakteriinket.

Valos idejii stratégiai jaték (RTS)

Meghatarozott palyan/szinten zajlik, tobbnyire egy masik ellenféllel szemben
kell versenyezni (Hoekstra, 2021). Altaldban minden jatékos azonos mennyiségii
tamogatassal/felszereléssel/fegyverrel/harcossal indul, és a jatékos feladata, hogy
stratégiat dolgozzon ki a tekintetben, hogyan tudja a legjobban novelni a hadse-
regét és megvédeni a bazisat, mikdzben azt is kitalalja, miként tdmadja meg ¢és
foglalja el az ellenfél bazisat (pl. Starcraft és Warcraft).

Tobb jatékossal jatszhato online csataaréna (MOBA)

Az RTS egyik mellékaga. Tobb jatékos csapatban dolgozik egy meghatarozott
vilagban/térképen/szinten. Az RTS-ekben altaldban egy jatékos egyetlen jatékos
ellen jatszik, mig a MOBA-ban tobb jatékos van egy-egy csapatban. Minden
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jatékos egy ,,avatart” iranyit, szemben az RTS-sel, ahol egy jatékos iranyitja az
Osszes karaktert egy adott vilagban/térképen/szinten. A cél az ellenséges csapat
f6 bazisanak vagy épitményének elpusztitasa a szamitogép altal iranyitott mes-
terséges intelligencia segitségével, amely meghatarozott palyakon mozog.
A legjelentésebbek a League of Legends (LoL), a Heroes of the Storm (HotS), a
Defense of the Ancients (Dota) és a Smite (Discover esports, 2021).

Battle royale jaték

Egy olyan online, tobb jatékost foglalkoztaté videdjaték-miifaj, amely ,,az utolsd
ember maradjon talpon” jatékmenetet 6tvozi a talélojatékok talélési, felfedezo és
gyljtogetd elemeivel. Idetartozik pl. a PUBG, a Fortnite, az Apex Legends (Mas-
terclass, 2022).

Természetesen a fentiek mellett 1éteznek még mas tipusok is, mint példaul a
kartyajatékok (Hearthstone).

2.4. A Best-Worst Scaling modszer alkalmazasa
a nemzetkozi szakirodalomban

A fogyasztoi preferencidk vizsgalata soran bevett modszerek koziil széles korben
alkalmazott opcié (habar a hazai gyakorlatban még nem tul elterjedt) a Best-
Worst Scaling (BWS) object esete, amelyet Czine és szerzdtdarsai (2022) részle-
tesen ismertetnek tanulmanyukban. Az egyén preferenciainak kutatasa tobb tu-
domanyteriileten mar hosszu id6 oOta vizsgalat targyat jelenti. Az 1. tablazatban a
Scopus nemzetkozi adatbazisa alapjan (1975-2021) bemutatjuk, hogy a szakiro-
dalomban a BWS-modszert alkalmazo 1015 cikk hogyan oszlik meg az egyes
tudomanyteriiletek szerint (mivel egy-egy cikk tobb tudomanyteriilethez is beso-
rolhato, itt a SCOPUS altal hasznalt csoportositast tiintettiik fel, amelynek &ssze-
sen értéke 1362 darab cikk).

Az 1. tdblazat alapjan elmondhatd, hogy a vizsgalt idészakban a BWS-
modszert az orvosi kutatdsokban alkalmaztak leggyakrabban, amit a szamitas-
technika és a mérnoki tudomanyok kovetett. Mindharom teriilet esetében tobb
mint 200 cikket publikaltak ennek a modszernek a segitségével. Megallapithato
az is, hogy a 10. helyen szerepldé apolastan témakorében is kozel 50 cikk jelent
meg. Itt a 10 legjelentdsebb alkalmazott tudomanyteriiletet mutatjuk be, de ter-
mészetesen mas tudomanyteriileteken is hatékonyan alkalmazhat6 ez a modszer.
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1. tablazat

A BWS-modszert alkalmazo cikkek szama a SCOPUS adatbazisaban

a kiilonb6z6 tudomanyteriileteken, 1975-2021*

Number of articles using the BWS method in the SCOPUS database

in the different fields of science 1975-2021%*

Tudomanyteriilet Clkkzlgrzzbama,
Orvostudomany 248
Informatikai tudomanyok 206
Meérnoki tudomanyok 201
Agrar- és biologiai tudomanyok 149
Tarsadalomtudomanyok 140
Uzleti, menedzsment- és szamviteli tudomanyok 104
Kérnyezettudomany 99
Kozgazdasag, 6konometria és pénziigytudomany 89
Matematika 74
Apolastan 52
Osszesen 1362

* Keres0szo: TITLE-ABS-KEY (best AND worst AND scaling).

Megjegyzés: fontos megemliteni, hogy egy cikk tobb tudomanyteriilethez is besorolhato, ezért itt a SCOPUS

altal hasznalt csoportositas szerepelt.

3. Anyag és modszer

3.1. A Best-Worst Scaling (BWS) mddszer rovid bemutatasa

Kutatasi célunk vizsgalatahoz a Best-Worst Scaling eljaras object esetét valasz-
tottuk ki. A BWS hipotetikus szitudcidban elemzi a dontéshozé preferenciait,
ugy, hogy tobbszori alkalommal kell kivalasztania egy kettonél tobb elembdl alld
halmazbol a szamara leginkabb ¢s a legkevésbé preferalt opciot (Coast et al.,
2012). Az object esetii BWS abban kiilonbozik a tobbitdl, hogy alkalmazasakor
csak szempontokat vagy tulajdonsagokat vizsgalunk — szemben a profile esettel,
ahol a szempontok vagy tulajdonsagok bizonyos szintjeit; illetve az alternative
esettel, ahol a szempontok vagy tulajdonsagok bizonyos szintjeibdl képzett kom-
binaciokat. Az object eseti BWS-mddszer elonye, hogy szélsdséges dontések
meghozatalara készteti a valaszadokat, ezaltal redlisabb eredményt ad a marke-
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tingkutatasokban legtobbszor alkalmazott hagyomanyos értékeld eljarasoknal (pl.
a tisztan csak Likert-skala alkalmazasa) (Flynn et al., 2008; Flynn, 2010).
A modszer alkalmazasanak elsé 1épése a kisérleti elrendezés megtervezése. Ez
altaldban az un. BIBD- (Balanced Incomplete Block Design) tipuson alapul,
amelynek jellemz6 tulajdonsaga, hogy minden szempont azonos szamban jelenik
meg benne. Az elrendezés megvalositisdhoz a crossdes-csomagot hasznaltuk az
R-programon beliil (Sailer, 2005). Kisérletiinkhoz egy 7 sorbol (a dontési helyze-
tek szama), 3 oszlopbol (a dontési helyzetekben megjelené szempontok szama)
allo BIBD kisérleti elrendezést készitettiink, amely 7 szempontot szerepeltetett.
Ez azt jelenti, hogy a kérd6iv kitoltése soran a valaszadoknak hét Best-Worst
kérdést tettiink fel, amelyekben mindig harom tulajdonsagbdl tudtak valasztani
egy leginkabb és egy legkevésbé fontosnak itélt szempontot. A kérdéivek kiosz-
tasa eldtt pilottanulmanyt is készitettiink, hogy teszteljiik a kérddivet. A pilotta-
nulmanyban 31 személy vett részt. A visszajelzések utan kérdéseink sorrendjé-
ben néhany valtoztatast eszkozoltiink. A BWS dontési helyzetei elé egy atlathato
megoldasi utmutato6t tettiink, amelyben a kitolt6k rovid leirast kaptak a szempon-
tok igazi jelentésérol. Tovabba egy dontési helyzetre vonatkozo példat is bemu-
tattunk a kitoltés megkonnyitése érdekében (2. tablazat).

2. tablazat
Példa egy BWS dontési helyzetre*
An example of a BWS situation
Tulajdonsagok Legfontosabb Legkevésbé fontos
Gyakori balanszvaltoztatasok
Ingyenes
Alacsony gépigényl

* A valaszadokat arra kértiik, hogy minden helyzetben a szerint vélasszak ki a szamukra legfontosabb ¢és a
legkevésbé fontos szempontot, hogy mi befolyasolja 6ket akkor, amikor esport jatékot valasztanak. Dontésiiket
x-szel jelolték.

A BWS-szamitasok bemutatdsa

Az adatelemzés elsd 1épésében meg kell hatarozni a Best-Worst-értékeket a vizs-
galt szempontokra. Ez egyszerlien elvégezheté a ,,Best” és ,,Worst” valtozok
kozott elvégzett kivonassal. Fontos kitérni arra, hogy ez mind az egyén szintjén

(1. egyenlet), mind aggregaltan (2. egyenlet) megvalosithato.
Best — Worst érték,, , = Best érték, , — Worst értékn,k, (1)

ahol n a valaszadot, k az értékelt szempontot jeloli.

Best — Worst érték;, = Best érték;, — Worst érték,, 2)
Az aggregalt szintli Best-Worst-értékek alapjan fontossagi rangsort képezhe-
tiink a vizsgalt szempontok kdzott. A kovetkezo 1épésben tudjuk az atlagos Best-
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Worst-értékeket és szorasokat kiszdmitani a szempontokra vonatkozoan. Ezt
kovetden szamithatjuk ki és abrazolhatjuk a standardizalt Best-Worst-értékeket
Cohen (2009) szerint. Mindezt ugyancsak elvégezhetjiik az egyén szintjén
(3. egyenlet) és aggregaltan is (4. egyenlet).

_ Best—Worst értéky i

Standardizalt Best — Worst érték, , = — 3)
b

ahol f a vizsgalt szempontok kisérleti elrendezésben torténd megjelenésének
gyakorisagat (jelen példa esetében 3) jeldli.
Py Lot __ Best—Worst értéky,
Standardizalt Best — Worst érték), = ———
‘ M , 4

ahol N a megfigyelt dontéshozok szamat jeldli.

Az utolsé szakaszban a Marley és Louviere (2005) altal is alkalmazott ,,Best-
aranyskalat” hozhatjuk létre, ami a Best- és Worst-értékek hanyadosanak négy-
zetgyok ala vont értékeibol szamithato ki (5. egyenlet).

L, L, _ Best —érték;
Sth.BW ertekk = ’m (5)

Ezenkiviil a mutat6 standardizalt értékeit is meghatarozhatjuk Adamsen et al.
(2013) tanulmanyahoz hasonloan a 6. egyenlet szerint.

. — Sqrt. BW—érték
Standardizalt sqrt. BW — érték;, = %, (6)

ahol Max. sqrt. BW érték a legmagasabb négyzetgyokos BW értéket fejezi ki a
vizsgalt szempontok esetében.

A preferenciaheterogenitas vizsgalata miatt az egyén szinti Best-Worst-
értékekkel tovabbi statisztikai elemzéseket végeztiink. Nem hierarchikus
(K-Means) klaszterelemzéssel elkiilonitettiik a valaszaddk eltérd e-sport-
preferenciakkal rendelkezd csoportjait. A nemek és a kialakitott klaszterek kozot-
ti khi-négyzet-elemzéssel elvégeztiik a fiiggetlenségprobat. Az ordinalis mérési
szintli valtozokkal (legmagasabb iskolai végzettség, csalad havi jovedelme,
esport jatékok nézésével toltott id6, e-sport-jatékok jatszasaval toltott ido) elvég-
zett Kruskal-Wallis-teszt a klaszterek kozotti kiilonbségeket mutatta ki. A ska-
latipust valtozok (BWS-érték-kiilonbségek és az életkor) klasztercsoportonkénti
atlagaival egytényezds varianciaanalizist végeztiink, amely soran a csoportatla-
gok kozotti kiillonbségek 0sszehasonlitasara a Tukey-féle post-hoc-tesztet alkal-
maztuk.

3.2. A szekunder és a primer kutatas bemutatasa
A kutatast a meglévo szakirodalom és a szekunder informaciok feldolgozasaval

kezdtiik. Ennek soran konyveket, tudomanyos folyoiratokat, piackutatd cégek
felméréseit, illetve internetes forrasokat hasznaltunk fel. A primer kutatis soran
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online kérddives megkérdezést alkalmaztunk, 1088 f6 bevonasaval. Az adatfel-
vételhez a Google Drive online trlapszerkeszté programot hasznaltuk. A kérdéiv
els6 részében eldontendd, tobb valaszlehetdséget biztositd kérdéseket és otfoko-
zatu Likert-skalat is alkalmaztunk az e-sport-fogyasztassal kapcsolatban. A ma-
sodik részben specialis kérdéscsoportot alkotott az tgynevezett Best-Worst-
kérdéssorozat, ahol az e-sport-jatékok tulajdonsagainak fontossagat kellett mino-
siteniiik kérddiviink kitoltdinek. A valaszadoknak hét Best-Worst-kérdést tettiink
fel, mindig harom tulajdonsag koziil lehetett valasztani. A kérd6iv végén a hat-
térvaltozok szerepeltek, ezek a valaszadd nemére, életkorara, legmagasabb isko-
lai végzettségére, haztartasanak havi nettd jovedelmére, lakohelyére és csaladi
allapotara vonatkoztak. A lekérdezés magyar e-sport-jatékosok Facebook-
csoportjaiban tortént, a kérdoéiv linkjének terjesztésével. Az E-net 2021-es orsza-
gos reprezentativ felmérésében kozolt legnépszeriibb e-sport-jatékokat jatszok
csoportjait kérdeztik meg (E-net, 2021). A 640 ezer aktiv, e-sport-jatékokkal
jatszd magyar jatékos koziil tobb mint 200 ezer felhasznalohoz juttattuk el a kér-
déseket. Minden csoport adminisztratorat megkértiik, hogy ossza meg az altala
feliigyelt csoportban a kérdoéiviink linkjét. A kérddivek kitoltetésére 2022. januar
1. és 2022. februar 15. kozott keriilt sor.

3. tablazat

Az E-net szerinti 8 legnépszeriibb e-sport-jaték és
Facebook-csoportjaik felhasznaléinak szama, 2021
The 8 most popular esports games and their Facebook groups by E-net in 2021

Népszertiségi Jiték megnevezése Regisztralt magyar t;elhasznzil(’)k
rangsor szama, 6
1 LOL 75 000
2 Cod 33 000
3 PUBG 22 000
4 FIFA 19 000
5 Rainbow six 18 000
6 CS GO 15 000
7 Valorant 10 000
8 Rocket League 8300
Osszesen - 200 300

Forras: E-net (2021).

A 3. tablazatban szereplo jatékokon kiviil mas csoportokban is megosztottuk
a kérdoivet, mert vannak még jelentds jatékok, amelyek ezen a toplistan nem
szerepeltek, pl. a Fortnite (30 ezer jatékos) (Mansoor, 2023). A végsé mintaba
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1088 kitolto keriilt, 80,6%-uk férfi és 19,4%-uk nd volt. Az életkoruk atlaga
20,4 év (szoras: 6,7; 11-49 év kozott) volt. Végzettségiik szerint 16,6%-uk még
altalanos iskolaba jart, ugyanannyian rendelkeztek egyetemi végzettséggel is.
18,0%-uk altalanos iskolai végzettséggel, 8,8%-uk (ez a legkevesebb) szakisko-
lai végzettséggel, mig a legtobben (39,9%) érettségi bizonyitvannyal rendelkez-
tek. Tevékenység szerint a legnagyobb aranyban (65,7%) tanulonak vallottak
magukat a kitoltok.

4. Eredmények

4.1. E-sport-fogyasztassal kapcsolatos kérdések elemzése

Milyen platformokon jdtszik e-sport-jatékokkal?

A kérddivet kitoltok 89,8%-a PC-n vagy laptopon, 21,2%-a mobilon vagy table-
ten, 23,7%-a konzolon jatszik. Ezek az emberek atlagosan 7,2 éve (szoras: 4,6)
jatszanak e-sport-jatékokkal. A legtapasztaltabb jatékos 25, mig a legrovidebb
id6 6ta e-sportot jatszo kevesebb mint 1 éve izi ezt a szenvedélyt.

Milyen jatékokkal jatszik aktivan?

A jatékosok megoszlasa a jatszott jatékok szerint a 4. tablazatban lathat6. Megfi-
gyelhetd, hogy a Lol-jatékosok voltak tobbségben (55,1%), ezt kdvette a Fortnite
(29,3%), majd a Valorant (27,9%). Az Overwatch volt a legkevésbé népszer,
mivel az ezzel a jatékkal jatszo kitdltok szdma a 10%-ot sem érte el. Ugyanakkor
2021-ben az E-net felmérése szerint ,,a jatékok koziil a League of Legends (LoL)
¢és a Counter-Strike Global Offensive (CS:GO) népszertisége az elmult évekhez
képest csokkent, de még mindig listavezetok™ (E-net, 2021). Ezzel szemben a
felmérésiinkben a CS GO-nak csak 23,7% volt a részesedése. Ezenkiviil més
jatékoknal is voltak eltérések a jatékosok szamat tekintve, példaul a 2021-ben 8.
helyezett (11%) Rocket League ndlunk 21,2%-kal szerepelt és ezzel a kozépme-
zOnybe tartozott.
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4. tablazat
A sajat felmérésiink és az E-net kutatasanak eredményei
a magyar e-sport-jatékokkal jatszok megoszlasa szerint
Results of our own survey and E-net's research on the distribution of
Hungarian e-sports game players

(%)
Jaték neve Az E-net 2021-es mintaja Sajat minta megoszlasa
League of Legends 49 55,1
Fortnite - 29,3
Valorant 18 279
CS GO 43 23,7
Rocket League 11 21,2
Call of Duty 17 19,1
Rainbow six 21 14,1
FIFA 19 12,0
PUBG 17 11,3
Hearthstone - 11,0
Overwatch - 9,9

Mennyit kolt egy évben e-sport-jatékok vasdrlasdra?

Az E-net szerint hazankban 20 ezer forintot koltottek fejenként a jatékosok
2021-ben videdjatékok vasarlasara. Az e-sport-jatékok egy videdjaték-
kategorianak szamitanak, igy ennél kevesebb lehetett a csak e-sport-jatékokra
elkoltott pénzosszeg. Felmérésiinkben minddssze a jatékosok 12%-a koltott
20 ezer forint felett, 33%-a pedig egyaltalan nem koltott, utdbbi a legnagyobb
aranyu kategoria volt (szdmos e-sport-jaték ingyenesen is elérhetd).

Mennyit kolt egy évben e-sport-jatékokban (pl. kinézetekre, karakterekre)?

Az E-net (2021) felmérése alapjan egy jatékos atlagosan 12 200 forintot koltott
mikrotranzakciokra. Sajat kutatasunk alapjan 10 ezer forint felett a valaszadok
31,5%-a vasarolt, mig 26,1%-uk egyaltalan nem koltott.

Hadny orat jatszik hetente e-sport-jatékokkal?

Az Esportl.hu (2017) felmérésében a magyar jatékosok nagy tobbsége (60%)
kevesebb mint 2 6rat, 32%-a 2—10 ora kozott és 8%-uk legalabb 10 orat jatszott
hetente. A mi felmérésiinkben a jatékosok mindossze 7,1%-a jatszik 3 oOranal
kevesebbet. Ez is azt mutatja, hogy az elmult néhany évben nagyon elterjedtek az
e-sport-jatékok hazankban is. A Covid19-jarvany hatasai mellett ez annak is ko-
szOonhetd, hogy az internetes halozatok Magyarorszag legtobb részén stabilak és
nagy adatforgalomra képesek (Botos et al., 2020). Az altalunk megkérdezettek
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38,1%-a 3—10 orat tolt jatékkal hetente, mig a valaszadok tobb mint fele (54,8%)
10 oranal tobbet. Ez alapjan megallapithatd, hogy az elmult négy évben jelentd-
sen megvaltoztak az e-sport-fogyasztasi szokasok.

Miért jatszik e-sport-jatékokkal?

A Statista (2021) felmérése szerint az USA-ban a legtobben (66%) a kikapcsolo-
das miatt jatszanak. Ezt koveti a mérk6zések izgalma (51%) mint motivacio a
jatékra, utana az 6nmegvalositas (48%). Az altalunk megkérdezett magyar jaté-
kosoknak is a kikapcsolddas volt a legfontosabb (77,7%), ezt kovette a sikerél-
mény (68,2%) és a mérkézések izgalma (65,0%). Erdemes megfigyelni, hogy az
Onmegvaldsitas a magyarok szdmara nem volt annyira fontos (13,4%).

Mennyi idot tolt e-sport-jatékok nézésével egy héten (ora/hét)?

Szamunkra meglepd eredmény, hogy a kitdltdk 20,5%-a egyaltalan nem néz
e-sportot. A legtobben (26,1%) két 6ranal kevesebbet toltenek e-sport-nézéssel
hetente, ett6] csak kevéssel maradt el (25,8%) az a csoport, amelynek tagjai 2—5
orat néznek e-sportot. A kutatasban részt vevok minddssze 12,7% nézett tobb
mint 10 6rat e-sportot.

4.1. Preferenciak vizsgalata az e-sporttal kapcsolatban

4.1.1. Best-Worst Scaling (BWS)-elemzés

A Best-Worst Scaling részeredményei az 5. tablazatban lathatok. Az adatelemzés
els6 1épésében meg kell hatarozni a BWS-értékeket. Ehhez a ,,leginkabb fontos”
és a ,,legkevésbé fontos” valtozo kiilonbségét szamitottuk ki. Az eredményekbdl
megallapithatjuk, hogy az altalunk vizsgalt hét szempontbol 6t pozitiv megitélést
kapott (mindossze két BWS-érték volt negativ), azaz ezeket a szempontokat
tobbszor itélték ,,leginkabb fontos”-nak, mint ,,legkevésbé fontos”-nak. A maso-
dik 1épésben a BWS-értékeket elosztottuk a mintaban részt vevok szamaval
(1088) ¢és a vizsgalt szempontok kisérleti elrendezésben torténd megjelenésének
gyakorisagaval (3), igy megkaptuk a standardizalt értékeket, amelyek alapjan

Best )

rangsoroltuk a szempontokat. A harmadik Iépésben un. Best-aranyskalat ( |, —

képeztiink, ami a ,,leginkabb fontos” és a ,legkevésbé fontos” kumulalt értékek
hanyadosanak négyzetgyokértékeibdl szamithato ki. A legmagasabb értékkel ren-
delkez6 tulajdonsag (folyamatos hibajavitadsok) a skala legfels6 pontja (100%) volt,
ehhez viszonyitottuk a tobbi szempontot. Ez alapjan Gjra rangsort készitettiink.
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Az 5. tablazat alapjan megallapithatjuk, hogy a valaszadok a folyamatos hiba-
javitasokat tartottak a legfontosabb szempontnak. A masodik és a harmadik leg-
fontosabbnak valasztott tulajdonsag a PC-n vald elérhetéség és a gyakori ba-
lanszvaltoztatasok, amelyek — rangsort megalapozé — értékei nagyon kozel voltak
egymashoz. Ezeket kovette az ingyenesség ¢€s az atlathatd felhasznaloi feliilet,
amelyek mutatéi ugyancsak kismértékben tértek el egymastol. Az alacsony gép-
igény és a meccsek id6korlatja volt a két utols6 szempont a rangsorban, ezek
BWS-értékei mar negativak voltak. Erre az adhat magyarazatot, hogy viszonylag
magas szamban valasztottak ezeket a kitoltok legkevésbé fontos szempontként,
ellenben legfontosabbnak minddssze 5,5 és 4,0%-ban voltak megjeldlve.

5. tablazat
BWS-mutaték értéke a vizsgalt szempontok esetében
The value of the BWS indicators for the assessed aspects

Gyakori Atlat- . .
Folyama- o ] Iddkorlat
, . Elérhetd | balansz- hat¢ fel- | Alacsony
Megnevezés tos hiba- . Ingyenes a7, amecs-
S PC-n valtoz- hasznaléi |gépigényli
javitasok tatésok feliilet csekben
Legfontosabb, % 27,6 19,6 17,5 13,8 12,0 5,5 4,0
Legkevésbé fontos, % 3,1 13,2 11,9 12,8 11,9 19,5 27,6
BWS-érték 1 864 488 432 72 12| -1072 | -1796
Standardizalt érték 0,57 0,15 0,13 0,02 0,01 0,33 -0,55
Rangsor 1 2 3 4 5 6 7
Négyzetgyok? 2,98 1,22 1,22 1,04 1,01 0,53 0,38
Relativ® % 100,0 40,8 40,8 34,7 33,7 17,7 12,8
Rangsor 1 2 2 4 5 6 7

» A négyzetgydkvonas utani ,,legfontosabb/legkevésbé fontos™ eredmények.
A négyzetgydkvonds utéani ,legfontosabb/legkevésbé fontos” eredmények relativ értékei, %.

A szempontok standardizalt BWS-értékei (Cohen, 2009) a 1. abran lathatok,
segitségiikkel konnyen attekinthetd a tulajdonsagok sorrendje. Megallapithato,
hogy kiemelkedd fontossagu a folyamatos hibajavitas (0,57), tovabba lényeges
szempont még a PC-n valo elérhetdség (0,15) és a gyakori balanszvaltoztatasok
(0,13). Mindemellett k6zombdsnek mondhatd az ingyenesség (0,02) és az atlat-
hato felhasznaloi feliilet (0,01). Legkevésbé népszerti tulajdonsadgnak az alacsony
gépigény (-0,33) és az idOkorlat a meccsekben (—0,55) tekintheto.
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1. abra
Az e-sport szempontok standardizalt BWS-értékei
The standardized BWS values of the e-sport aspects

Folyamatos hibajavitasok
Elérheté PC-n

Gyakori balanszvaltoztatasok
Ingyenes

Atlathato felhasznaloi feliilet

Alacsony gépigényii

Idékorlat a meccsekben

=T

-08 -06 -04 -02 00 02 04 06 08

A 2. abra alapjan kijelenthetjiik, hogy a vizsgalt szempontok relativ értékei
12,83-100,0% kozotti intervallumban mozognak, ami azt jelenti, hogy nagy kii-
lonbség van az egyes szempontok fontossagi szintjei kozott a valaszadok korében
az e-sport-tulajdonsagok megitélésében. Megfigyelhetd, hogy a legmagasabb
értek tobb mint kétszerese a masodik helyen 1év6 szempont értékének, ugyan-
akkor a legkevésbé fontos értéknek tobb mint hétszerese.

2. abra
Az e-sport-szempontok relativ Best aranyskalaértékei
The relative Best values of the e-sport aspects

Folyamatos hibajavitasok
Elérheté6 PC-n

Gyakori balanszvaltoztatasok
Ingyenes

Atlathat6 felhasznaloi feliilet

Alacsony gépigényii

Idékorlat a meccsekben

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100%
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Annak érdekében, hogy a vizsgalt szempontok jelentGségérdl részletesebb in-
formaciot kapjunk, ki kell szamitanunk a Best-Worst-értékek atlaga mellett a
szorasukat is. Ezeket az Osszefiiggéseket a 3. abran jelenitettiik meg. Az abra
alapjan megallapithatjuk, hogy a hibajavitas rendelkezik a legmagasabb, az id6-
korlat a legalacsonyabb atlagértékkel. Az atlagokat tekintve a PC-n vald elérhe-
toség és a gyakori balanszvaltoztatas is jelentds nagysagu és kozel egyenld fon-
tossagu, am eldbbi tulajdonsag — a magasabb szoras alapjan — jobban megosztot-
ta valaszadokat.

3. dbra
A BWS-értékek atlagainak és szérasainak kétdimenzios Abrazolasa
Two-dimensional plot of means and standard deviations of BWS values
Szoras
2,5

2.0 @ rC

’ Ingyenes
C ‘ Balansz
15 ’Idc’ikorleit ‘Gep 1geny ‘Felﬁlet ‘
10 Hibajavitas
0,5
0,0
-2,0 -1,5 -1,0 -0,5 0,0 0,5 1,0 1,5 2,0

atlagos Best-Worst-értékek

4.1.2. A klaszterelemzés eredményeinek értékelése

A preferenciaheterogenitas vizsgalata érdekében az egyén szintli Best-Worst-
értékekkel tovabbi statisztikai elemzéseket végeztiink (6. tablazat). Ennek kere-
tében nem hierarchikus klaszterezést futtattunk le a hét szempont Best-Worst-
értékeinek felhasznalasaval. Tobbféle klaszterszamot vizsgaltunk meg, koziilik a
haromklaszteres megoldas volt a szakmailag leginkdbb magyarazhato.
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6. tablazat

A Kklaszterek jellemzése a kiilonb6z6 szempontok alapjan*
Description of clusters according to different criteria

Szembont Klaszter Proba- Szignifi-
P 1. 2. 3. statisztika | kanciaérték
Elemszam (1088 6) 408 300 380
BWS_PC F=115583 | p<0,001
BWS_Feliilet F=174,72 p <0,001
BWS_Gépigény F =38,30 p <0,001
BWS_Hiba F =190,49 p <0,001
BWS Balansz F =320,38 p <0,001
BWS Ingyenes F =386,62 p <0,001
BWS_Idékorlat 89,87 p <0,001
Eletkor, év p = 0,005
nd (212 £6)
N 22,21 < 0,001
em férfi (876 £6) P
Lf:g;n?tge'lsat;b nlSlf?]lal p=0011
vegzetiseg, rangatiag H-érték: 8,98
Csalz,id havi jovedelme, p < 0,001
rangatlag
E-sport-jatékok nézésével Wallis
toltott id6, ora/hét, 501,14 505,17 otk p <0,001
rangatlag H-érték:
32,69
E-sport-jatékok jatszasaval %ﬁ‘:l‘
toltott id6, ora/hét, 534,05 485,17 - p <0,001
. H-érték:

rangatlag 372

* A kiilonboz6 szinek szignifikans eltérést mutatnak.

Végs6 elemzésiinkben a K-kozép (K-Means)-klaszterezési eljaras soran ka-
pott harom klaszter eredményeit vizsgaltuk, amelyeket a 6. tablazatban tiintet-
tiink fel. Jol latszik, hogy kozel azonos szamu kitdlté keriilt az egyes klaszterek-
be (300, 380, 408). Az els6 klaszterbe a magas jovedelmtl, az e-sporttal kapcsola-
tos tevékenységekkel sok iddt toltd és a gyakori balanszvaltoztatasokat fontosnak
tartok tartoztak. A masodik klaszterbe inkabb a magas iskolai végzettségii, ala-
csony jovedelmii, a PC-n valo futtathatosagot és az alacsony gépigényt kevésbé
elutasito és az ingyenességet preferalo, féleg néi valaszadok keriiltek. A harma-
dik klaszterbe a legalacsonyabb iskolai végzettségii, inkabb magas jovedelmi, az
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idokorlatot legkevésbé elutasitd és az atlathato felhasznaloi feliiletet elényben
részesitd, nagyrészt férfiak tartoztak.

A 4. abran a harom klaszter elhelyezkedését mutatjuk be a statisztikailag két
legjelentésebb BWS-eltérés alapjan (F érték = 1156 és F érték = 387). Az abran
jol elkiiloniil egymastol a harom klaszter a kétdimenzios térben. Megfigyelhetd,
hogy az els6 két klaszterbe tartozo valaszadok szamara fontos az e-sport-jatékok
PC-n valo elérhetdsége. Ezzel szemben a harmadik klaszterben 1évéknek ez a
szempont egyaltalan nem volt fontos, mivel negativ értékkel rendelkezik. Mind-
azonaltal az elsé két klaszter az ingyenesség megitélésében mutatott jelentds
eltérést.

4. abra
A Kklaszterek elhelyezkedése a PC és
az ingyenesség BWS-értékek kiilonbségei alapjan
Cluster location based on differences in PC and free BWS values
Best-Worst-érték-kiilonbségek ingyenességgel kapcsolatban
2.5
2,0

1,5
1.0 2. klaszter

3. klaszter
0,5

0,0
05 1. klaszter
-1,0
-1,5

-2,0
-25 =20 -15 -1,0 -05 0,0 0,5 1,0 1,5 2,0 2,5
Best-Worst-érték-kiilonbségek PC-vel kapcsolatban

5. Kovetkeztetések

A felmérés alapjan arra jutottunk, hogy az elso hipotézis beigazolodott, a folya-
matos hibajavitdsok a legfontosabbak az e-sport-jatékokkal jatszok szamara.
Ennek oka valosziniileg az, hogy a hibak megtorik a jatékmenetet, illetve az a
jatékos, aki sok hibaval talalkozik egy meccs soran, nagy hatranyba keriil azok-
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kal szemben, akik kevesebb hibat észlelnek. A népszerii e-sport-fejlesztok és
-kiadok felismerték ezt a helyzetet, évtizedek ota nagy hangsulyt fektetnek a
hibak javitasara, igy a jatékaik felhasznaloinak egy folyamatosabb és élvezhetébb
jatékélményben van résziik. Sok, alacsonyabb szdmu felhasznaloval rendelkezd
e-sport-jatékban rejlik nagy potencial, viszont mivel kevés fejlesztdvel rendelkezik
az adott gyartocég, nincs — vagy korlatozott a — lehetosége a jatékuk allando kar-
bantartasara, ami pedig alapveto feltétele lenne egy sikeres e-sport-jatéknak. Ezért
az a javaslatunk az ebben az iparagban tevékenykedo kis cégek szamara, hogy az
er6forrasaik legnagyobb részét a felmeriilé hibak folyamatos elharitasara forditsak.
A masodik hipotézis, miszerint a jaték PC-n valo elérhetosége a legkevésbé
fontos, nem igazolddott be, helyette az ,,id6korlat a meccsekben” szempont ke-
riilt a rangsor végére. Ez azért alakulhatott igy, mert sok jatékos (89,8%) PC-n is
jatszik a felmérést kitoltok koziil. Bar a népszerl e-sport-jatékok nagy része je-
lenleg csak ezen a platformon érhet6 el, gy gondoljuk, hogy amennyiben mas
platformon is megjelennének ezek a jatékok, akkor kevesebben jatszananak
PC-n. Az idokorlat alacsony fontossadga is megmagyarazhaté azzal, hogy sok
jatékban nincs meg ez a funkcid, igy a felhasznaloik természetesen nem fogjak
ezt a szempontot eldnyben részesiteni. Ezenkiviil egyes jatékosok nagyon sok
id6t tudnak (képesek) a hobbijukra, azaz a jatékra forditani, mivel fiatalok, és
még nem dolgoznak. Egyesek pedig mas, fontos cselekvéseket (aktiv mozgas,
sportolas) hanyagolnak el, annak érdekében, hogy a szamitogép elott tilhessenek.
Nekik szinte egyaltalan nem szamit, meddig tart egy meccs, sét egyesek kifeje-
zetten Ooromet éreznek a mérkdézések elhtizddasa miatt. Ilyenkor mar nagyobb a
nyomas a jatékosokon, egy kis hiba elkovetése el tudja donteni a jaték végkime-
netelét, ez magas adrenalinszintet és izgalomfaktort okoz a meccsben részt ve-
vokben. Ebbol adoddan javasolhatd az idékorlattal rendelkezd jatékok kiadoi
szamara, hogy a jelenlegi jatékaik rendszerét gondoljak tjra, a jovébeli jatékaik
fejlesztésénél torekedjenek arra, hogy az id6korlat ne jelenjen meg hangsulyosan.
A harmadik hipotézis beigazolddott, sikeriilt egyértelmiien elkiiloniilé csopor-
tokba rendezni a valaszadokat a jatékkal kapcsolatos preferenciaik szerint.
Az igy kialakitott csoportok kozott megfigyelhet6k voltak egyéb eltérések is.
A legmagasabb iskolai végzettség, a csalad havi jovedelme, az e-sport-jatékok
nézésével toltott ido, az e-sport-jatékok jatszasaval toltott ido, a nem és az életkor
terén is kimutathatok voltak az eltérések a klaszterek kozott, mivel a kiilonb6zo
jellemzokkel rendelkezé valaszadok eltérd tulajdonsdgokat tartottak fontosnak.
Ezek alapjan azt javasoljuk, hogy az azonos attitlidii és tarsadalmi csoportba
tartoz6 jatékosok még hatékonyabb eléréséhez az altaluk preferalt tulajdonsago-
kat kell el6térbe helyezni a felhasznaloi csoportra szabott jatékfejlesztés soran.
Mindezek ellenére az altalunk vizsgalt preferenciak valtozhatnak a jovoben,
hiszen az e-sport egy nagyon gyorsan fejlodo iparag, és a jatékosok igényeinek
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kielégitéséhez folyamatosan alkalmazkodnia kell a kiadoknak, ezért ujabb tulaj-
donsagokkal ruhazzak fel a jatékaikat, amelyek vonzobbak lehetnek, mint a mar
meglévo tulajdonsagok. Véleményiink szerint a mobil platformok (pl. hordozhato
kézi konzolok) eldtérbe keriilhetnek, hiszen a rohanoé vilagunkban fontos szem-
pont a felhasznaloknak, hogy barhol és barmikor lehessen jatszani, emiatt érde-
mes lehet ezekre a platformokra jatékokat fejleszteni. Elotérbe keriilhetnek a
manapsag még ritkabban hasznalt platformok is, pl. a virtualis valosag ¢lményét
ado VR-szemiivegek és ezek kiegészitéi, amelyek sokkal részletesebb és élet-
hiibb élményt tudnak nyujtani, mint a tobbi platform. Ha a jatékfejlesztok na-
gyobb hangsulyt fektetnek VR-jatékok fejlesztésére, akkor ez a platform gyorsan
el tud terjedni szélesebb korokben is.
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