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Az e-sportolok csoportjellemzdinek feltarasa

Az e-sport tobb évtizedes fejlddést kovetden a 2000-es évek elején jelent meg,
és azota is rendiletlentl terjeszkedik egyre szélesebb tarsadalmi rétegeket
érintve. Els6 ranézésre az informdcios tarsadalom egy szubkulturajarol van
sz0. A tanulmany leginkabb ezt a feltételezést hivatott gércsé ala venni az
e-sportolok alapvet6 csoportjellemzdinek feltarasaval. A vizsgalat azért kulo-
nosen fontos, mert az e-sport a tarsadalom egészét tekintve még mindig ke-
véshé ismert és meg nem értett tevékenységnek szamit. Az eredmények nem
csupan az oktatds modernizalasanak és hatékonyabba tételének torekvését
segithetik el6, de érthet6bbé tehetik ezt a digitdlis mozgalmat az azt kevésbé
vagy egyaltalan nem ismerdk szamara
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The exploration of the group characteristics of
esport players

Esport entered the stage as a social phenomenon in its organized form in the
beginning of the 2000s after a longer period of self-development. Since then,
it has been spreading in society in various ways. At first glance, it might seem
to be a subculture of the information society. The purpose of this study is to
examine the assumption above and to explore the basic group characteristics
of esport players. The subcultural aspect of this research is also essential since
esport is not widely known and recognized social activity. Explorative resear-
ch may help outsiders understand the importance and relevance of esports.
Furthermore, the gathered data can help in the modernization of certain fi-
elds of education.
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1. Bevezetés

Informacids tarsadalmunkban a videojatékok kulturalis hatdsa egyre széle-
sebb tarsadalmi rétegeket egyre 6sszetettebb modon érint, ami az informacios
technoldgiai fejlédés rohamos mértékével és a fejlédés okozta tarsadalmi ér-
tékrendvaltozdssal magyarazhatd. A technologiai valtozas egyarant hatassal
van tarsadalmunkra, kulturankra, egyéni és tarsas viselkedési mintazataink-
ra, illetve kognitiv képességeinkre. Ezen valtozdsok nyomon kovetésének és
feltarasanak jelent6sége megkérddjelezhetetlen. A digitalis kultura is, mint
minden mas kultura, rétegzédik. Megkulonboztethetd a mainstream kultura
és az ahhoz kapcsol6do szubkulturak, a mi esetiinkben digitalis tekintetben is.
Ez a kutatas arra iranyul, hogy a gamer és e-sportolodi kulturat megfoghatova
tehesstik, a mai tarsadalmon belill elhelyezhet6vé kognitiv szinten. Ennek ér-
dekében - feltételezve, hogy a gamer és e-sportoloi kultura a mai informacios
tarsadalom egy szegmense — a szubkultura elméletek irdnymutatdsai mentén
tettink kisérletet a rétegkultura lokalizalasara. A szubkultura elméletek nem
csak a lokalizdlasra, de a jelenség résztvevOinek alapvetd tdrsas és egyéni
jellemz6inek feltardsara is alkalmasnak bizonyultak. Ezen keresztil a kuta-
tasunk masodlagos céljava valt a vizsgalt csoport kozosségi jellemzdinek és
csoportviselkedésének feltarasa. Kiemelt fontossdgunak tartjuk a szubkultura
vizsgalatat, mivel a technoldgiai fejlédés és a videojaték-ipar rohamos nove-
kedése miatt a gamer és e-sportoldi vilag egyre tobb, a tarsadalomba belépd
aktiv fiatalt érint. Ez a kulturalis hatds a résztvevd fiatalok kognitiv és szocia-
lis készségeire egyardnt hatassal van, és ez a tarsadalomba belépd fiatalok tar-
sadalmi szerepvallaldsanak min6ségére és mikéntjére is hat (Fromann 2017).
A videojaték-iparnak lényeges gazdasagi és kulturalis hatdsai vannak, de mi
jelen tanulmanyban csupén a tarsadalmi vonatkozasaira szoritkozunk.

Az e-sport definidldsdhoz Wagner (2006) meghatarozdsat vesszik alapul:
“Az e-sport olyan sporttevékenységek tertilete, ahol a résztvevék az informdcios
és kommunikacios technologia viszonylataban mentdlis és fizikalis képessége-
ket fejlesztenek, illetve gyakorolnak”. E fogalmi meghatdrozas segitségével egy-
szerl meghatarozni a gamer és e-sportolo kozotti kilonbséget: az e-sportolo
a technologiai viszonylatba vett mentdlis és fizikdalis képességek fejlesztését
gyakorolja, a gamer-kultura “csucsan”, annak elvalaszthatatlan kulturalis be-
folyasa alatt all, mig a gamer pusztan a tevékenységre fokuszal a mentalis és
fizikdlis képességek fejlesztésének igénye nélkul. Meg kell jegyezniink: min-
den majdani e-sportol6 gamerként kezdte. Ha egy gamer kompetitiv kozeg-
ben hajlanddsagot mutat egyéni készségeinek fejlesztésére, és el is kezd ezen
dolgozni, akkor e-sportoldva valik. Mint ahogy az utcan focizd gyerekekre,
vagy épp felndttekre se mondjuk, hogy focistak, csak ha elkezdenek komolyan
edzeni azért, hogy hivatalos versenyeredményeket érjenek el, és arra toreked-
nek, hogy minél professzionalisabban btivoljék a labdat.

Wagner tesz még egy kiemelendd megfigyelést, miszerint az e-sport kultu-
ralis jellemzdire a regionalis kulturalis kuilonbségek is hatassal birnak. Megal-



lapitja, hogy vilagviszonylatban a nyugati e-sport a csapatjatékokat és kisérd
kompetencidit részesiti elényben, mig a keleti e-sport inkdbb individualis be-
allitottsagu (Wagner 2006).

Az e-sportolokat és gamereket leginkdabb k6z0sségi szinten akarjuk vizs-
galni. Legfontosabb kérdéseink, hogy kik 6k és milyen tarsadalmi hattérbdl
érkeznek? Mit jelent a szdmukra az e-sport és a jaték (game)? Milyen helyet
foglal el az életiikben és milyen hatassal van a mindennapjaikra, az életiikre,
a kapcsolataikra? Milyen interakcids formdakat alkalmaznak? Hogyan valtozik
az egyén ebben a vilagban? Mi jellemzi az e-sportold és gamer csoportokat
és csoporttagokat? Milyen csoportdinamika, identitas, interakciok, normak
és értékek, azaz csoportjellemzéket fedezhetiink fel az e-sportold és gamer
csapatokban? Az e-sport (21. szazadi) szubkultaranak tekinthet4-e? S ha igen,
akkor ez miben nyilvanul meg? Miben kilonbozik ez a szubkultura a kutata-
sok eddigi eredményei alapjan azonosithatd jellemz6kt61? Ezekre a kérdések-
re pedig e-sport csapatok csoportjellemzdinek feltardsan keresztiil keresink
valaszokat.

2. A videojatékok torténetének rovid attekintése

A videojatékok lenyomozhat6 6sprototipusa az Amerikai Egyesiilt Allamok
Szabadalmi Hivataldban 1948-ban decemberében bejegyzett ,,Katédsugarcso-
ves szorakoztatasi eszkoz” (Cathode Ray Tube Amusement Device). Az eszkoz
tervez6i Thomas Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann fizikusok voltak. Ez a pri-
mitiv elektronikus jaték a képernydn megjelenitett 16vedékek roppalyajanak
allitgatasat és célba juttatasat tette lehetové. A gamer ipardg (mint szorakozta-
toipari dgazat) a 80-as, 90-es években kapott erére, és azota is intenziv nove-
kedése szubkulturdlis szinten erds hatassal van tarsadalmunkra. Ezekben az
évtizedekben kezd6dott meg igazan a videojatékok tomeggyartasa, mely lehe-
tove tette a szélesebb korben valo terjedést, ezzel eldidézve egy uj szubkultura
szuletését. A jatékprogramokat eredetileg szorakoztatds és kikapcsolodas cél-
jabol hoztak l1étre nagy sikerrel (Beregi 2010). Nagyon sok fiatalt fogtak meg, az
életik szerves részévé valtak. Ezzel elkezd6dott a gamer-kultiira kialakulasa.

Kezdeteit6l fogva a videojaték hosszu utat jart be, evolucioja a technologia
rohamos fejlédésének koszonhetden egyre gyorsuld titemben zajlik. A video-
jatékok egyre inkdbb hatassal vannak az emberi elme fejlédésére, hiszen az
egymast kovet6 fiatal generdciok egyre szélesebb korében terjed el és valik
altalanossa. Ezen tul a videojatékok kulturalis hatdsa a résztvevok szocidlis
érintkezésére és kulturdlis gondolkodasara is kihat. Mindezek végsd soron egy
Uj, a modern technoldgia altal generalt szubkultura kialakulasahoz vezetnek.
Ezt tAmasztja ala Andy Bennett azon megallapitasa, miszerint a technoldgiai
fejlédés nagy hatassal van modern szubkulturdkra (Bennett 2000 idézi Ka-
csuk 2005). Ugyanis a gamer-, és e-sport kultura 1étezése technologiai feltéte-
lekhez kotott.
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A videojatékok megjelenése és tomeges elterjedése kulturalis hatasokat fej-
tett ki a tarsadalom bhizonyos szegmenseiben. Kezdetekben éppugy a fiatalok
korében valt népszeriivé, mint manapsag. E fiatalok jelent6s részének feln6t-
té valasdban és feln6tt korukban, kiforrott személyiségiikben is meghatarozo
tényezoOként jatszik szerepet. Ezt lehetne a gyermekkor altalanosan tapasztalt
kitolodasaval magyardzni, csakhogy ennél tobbrél van szo. A videojatékok
markans kulturdlis lenyomatokat képeznek az érintett egyének személyisé-
gében. Jellegzetes izlésvilagot, szocialis viselkedést, vildgnézetet és lelki be-
allitodast alakit ki benntik, melyek hosszutavon hatnak a személyiségiikre.
A gamer-vildg megjelenése Ota egyre intenzivebben terjeszkedik és fejlodik.
Nagy hatdassal van az érintett gyermekek és felndttek személyiségére és énké-
pére.

Az internet haszndlatanak altalanossa valasa el6tt a 80-as, 90-es években
a videojatékokat meég arcade-okban, hazi konzolokon, PC-Ken stb. lehetett
jatszani. Ekkor az internet még nem kototte dssze a gamereket (Szabo 2018).
Mindenki egymastol elszigetelve, legfeljebb kisebb kozdsségekben élvezhet-
te ezt a fajta szorakozast. A fejleszt6ék a kompetitiv alapokat a jatékon belili
teljesitmények pontszammal valo mérésén keresztil, illetve a jaték végigjat-
szadsanak mindségét er6sen meghatarozo, kilonb6z6 nehézségi fokozatok ki-
valasztasanak lehetdségével alakitottak ki. Az internetet nélkiuloz6 idékben
a gamerek e pontszamokat, teljesitményeket még csak személyes érintkezés-
sel tudtdk megosztani, és igy tudtak versenyre kelni egymaéssal. A platformok
memdaridjaban taroltak személyes, pontszamokkal mért teljesitményeiket és
azokat hasonlitottak 6ssze, ami mar egyfajta kompetitiv hangulatot alakitott
ki ezekben a kozosségekben. Ez j6 kiinduldpontul szolgalt a kezdetleges offline
versenyek megrendezésére, melyek még hivatalosan is amatdr gamerek kozt
zajlottak. Az els6 ilyen rendezvényre 1972-ben kertlt sor a Stanford Univers-
ity-n, melyen a résztvevok a Spacewar jatékban mérték ossze képességeiket
(Beregi 2010).

A digitalis technologia és a jatékipar fejlédésével egyre jobb mindségu,
vonzobb jatékokat tudtak késziteni a fejleszték, amikkel egyre szélesebb réte-
geket szolitottak meg és a mar meglévo felhasznalokat is egyre szorosabban
kototték magukhoz, illetve a jatékok vilagahoz. E technoldgiai feltételek 1étre-
jottével a 2000-es évekre valt lehetdvé a competitive-gaming (a versenyszerd
jaték) professzionalizacioja és ezzel az electronic sport (e-sport) megszileté-
se. A competitive-gaming professzionalissa valasanak feltétele volt az erdsen
kompetitiv jatékok megjelenése, valamint az olyan jatékosok feltiinése, akik
hajlanddak voltak szabadidejik dont6 részét a jatékkompetencidik elhivatott
fejlesztésével tolteni, illetve az olyan k6zonség kialakuldsa, melynek pusztan
a jatékmeérkdzések figyelemmel kisérése szérakozast jelentett (nyilvanvaléan
a kozonségek zome is jatszott mar az adott jatékkal, vagy legalabb ismerte).
Ilyen korai e-sport jatékok tobbek kozott a Counter-Strike és a Star Craft.

A terulet fejlédése exponencidlisnak mondhatd, ami megmutatkozik in-
tézményesilésének elérehaladottsagaban is. Ilyen 1épés az intézményestuilés-



ben az e-sport kialakulasa, amely a gamer culture-bol nétt ki. Annak ellenére,
hogy a videojatékokat eredetileg pusztan szorakoztatdsra tervezték, zomuk
miveléséhez bizonyos kompetenciak sziikségesek, s ezek folyamatosan fej-
lesztenddek az in-game (jatékon beluli) verseny miatt, amit a legtobb jatékban
eltltetett kompetitiv korilmények biztositanak. A kompetitiv videojatékok
legf6bb jellemzéje, hogy az egyszerlien szorakozast biztosito jatékmodokon
kivil lehetdséget nyujtanak versenyt biztosité jatékmaodra is, ami szigorubb
szabdlyokkal!, adminisztralt és kozzétett teljesitménypontozdsi rendszerrel? is
bir. Ez a jatékmaod teremti meg az in-game versenyt. Erre a bizonyos in-game
kompetenciafejlesztésre komoly igény fogalmazdodott meg a jatékosok részé-
rél, mely alapvetd “gamer igényt” a fejleszték folyamatos jelleggel probalnak
kielégiteni. Mindez komoly id6-, és energiaraforditast igényel, a felhasznalok,
és a fejleszt6k részérdl egyarant, és amint lathatjuk ez a fajta sziikségletkielé-
gitési torekvés egy egész szorakoztatdiparagat iizemeltet.

A videojaték-kultura nagy hatassal van az érintettekre. A jatékprogramok
kompetenciafejleszt6 tulajdonsagai szamtalan lehetdséggel birnak. A tertulet
intézményesulése mara mar munkahelyteremt6 hatassal bir, 4j életpalya-mo-
delleket kindl a résztvevdk szamadra. E folyamat révén kulturdlis hatdsa is
egyre fokozottabb mértékben érezhet6. A gamer-, és e-sport vildg mara olyan
intenziven novekvo (szub)kultiranak mondhatd, amely tudomanyos szinten
is mindenképpen figyelmet igényel. A tomegkulturatol jol elhatarolhatd, mivel
tagjai sajatos kulturalis tuddssal, izlésvilaggal, életstilussal rendelkeznek. Sa-
jat nagyszabdsu rendezvényekkel birnak (példaul Blizz-Con), sajat online-élet-
tertk van, illetve azon kivil is 1étestilnek ugynevezett gamer, és e-sport barok,
ahol személyesen is talalkozhatnak sajat kulturalis kozegiikben. Kulturdlis au-
tonémidjuk folyamatosan bévil.

3. E-sport és gamer kezdeményezések Magyarorszagon

A videojaték-kultura szervezése iranti novekvdg igényt jol mutatja a magyaror-
szagi e-sport és gamerszervezddések egymas utani megjelenése.

A DEAC-HACKERS - a Debrecen Egyetem Atlétikai Club e-sport szakoszta-
lya — valaszul jott 1étre az e-sport globalis elOretorésére. Az alapitok szerint a

1 A szigorubb szabalyok abban nyilvanulnak meg példaul, hogy a versenyjaték elhagyasaért
annak lezdrulasa el6tt bizonyos szankcidk jarnak. Ezek a szankcidk lehetnek példdul megha-
tarozott ideig tartd eltiltas a versenyjaték-modtol, illetve elrettent6 jellegli pontlevonas is. Az
elrettentd jellege abban nyilvanul meg, hogy jelent6s, nehezen visszaszerezhet6 pontmennyi-
ségrdl van szo.

2 A szigorubb szabdlyok abban nyilvanulnak meg példaul, hogy a versenyjaték elhagyasaért
annak lezdrulasa el6tt bizonyos szankcidk jarnak. Ezek a szankcidk lehetnek példdul megha-
tarozott ideig tartd eltiltas a versenyjaték-modtol, illetve elrettent6 jellegli pontlevonas is. Az
elrettentd jellege abban nyilvanul meg, hogy jelent6s, nehezen visszaszerezhet6 pontmennyi-
ségrdl van szo.
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szervezet pusztan a vilag valtozasaira adott reakci6. Non-profit szervezetrol
van sz0, melyet a természetes emberi jaték iranti vagy tart fenn. Minden részt-
vev0 szervezeten belili szerepvallalasanak indittatasa ez. A szervezet célja az
e-sportolok felkaroldsa és utanpotlas kinevelése, mivel megfigyelésiik szerint
a legtobb spontan szervez6dott csapat tiszavirag-életli, melyben az utanpot-
lasra nem, csak az aktualisan kiemelked6 jatékosok magukhoz csabitasara
forditanak gondot. Hosszutavon ez okozza a legtobb e-sport csapat tiinékeny-
ségét. A szervezet megalakuldsat a jatékosok érdeklgdése és igénye is indokol-
ta. Az e-sport tevékenységet tudomanyos szinten is vizsgaljak parhuzamosan
a szervezet mikodtetésével (Batfai et al. 2018). A DEAC-on kiviil e-sport szak-
osztalyt inditott még tobbek kozt a Budapesti Honvéd Sportegyestilet, az MTK,
a DVTK, az UTE, a DVSC és a Magyar Testnevelési Egyetem Sportegyesiilete.
Nem hagyomanyos sportklub altal inditott magyar e-sport csapatok példaul a
WILD, Salamander, Budapest Five, Spirit Esports.

Mas e-sport jellegli kezdeményezések is vannak az orszadghan példaul a SAS
Budapest (Sportolok Alternativ Sulija), ahol mas képzési programok mellett
tantervszerlien oktatnak e-sportot a beiratkozott tanul6k szamara, vagy a Ko-
banya-Kispesten mikodo Esport Centrum, ami lehetdséget kinal a lelkes jaté-
kosok képességeinek fejlesztésére (Bernath 2018).

Fontos még megemliteni a Barcraft gamer és geek bdrt, illetve a LvL Up
esport bart. A barok dizajnja videojaték és képregény tematikdju, mint ahogy
a benniik fogyaszthato koktéloké is. Tovabba ezeken a helyeken lehet6ség
nyilik viszonylag széles valasztékban kiilonféle videojatékok kiprobalasara is
konzolon és PC-n egyarant. A virtualis jatékokon kivil sokféle tarsasjatékkal
is megismerkedhetnek a belépdk. Ezek a szorakozdhelyek rendezvényeket
is szerveznek, kiulonféle videojaték-versenyeket, tarsasjaték-, kvizesteket és
nagyobb e-sport bajnoksagokat is kozvetitenek. Tehat a videojaték-kulturaba
tartozo ifjusdg szamara pezsg6 szocidlis életet tesznek lehetévé. A Barcraft
Magyarorszag elsd e-sport barja, ami franchise-ként miikodik és szélesebb
korben ismertebb. A tulajdonos cég Budapesten harom bart tizemeltet, Debre-
cenben és Szegeden pedig egyet-egyet. A bemutatkozasat markansan formalja
a szubkulturara jellemzd szleng, de a szovegbdl igy is vilagosan kivehet6, hogy
a cég elsddleges célja egy pezsgd kozosségi tér kialakitasa az e-sportolok és
gamerek szamara. A LvL Up is franchise rendszerben terjeszkedik, de kicsi-
vel visszafogottabban. Debrecenben és Szegeden lizemeltetnek egy-egy bart.
Alapvetd céljuk pedig ugyanaz, mint a Barcraftnak.

4. A kutatas elméleti hattere
Az e-sportolok kulturalis és csoportjellemzdinek feltardsahoz kordbbi szub-
kultura-elméleteket vizsgaltunk meg, s kivalasztottuk azokat ez elméleti

irdnyzatokat, melyek alkalmazhatdk az altalunk vizsgalt csoport jellemzdinek
azonositasahoz. A kovetkez6 fejezetben ezeket az elméleteket mutatjuk be.



4.1. Albert K. Cohen: a szubkulturdk dltaldnos elmélete

A szocialpszicholdgiai kiindulopontot alkalmazo Cohen szerint az egyén
minden cselekvése valamilyen probléma megoldasara iranyul (Cohen 1955).
A tarsadalomban megjelen6 Uj problémak ujszerl megoldasokat kivannak.
Ha ezt szubkulturdlis szinten értelmezziik, mar pedig Cohen ebbdl a célbol
vezeti fel ebben az irasban elméleteit, felismerhetjik, hogy a most zajlé in-
formacids forradalomban a videojatékok jelent6s része, ugymond “(szub)
kulturdlis-h6forrasokként” jelennek meg. Tobb ilyen “forrds” van, amik
egyenként is tulajdonképpen kisebb-nagyobb kézdsségeket vonzanak és tar-
tanak fenn, tartalmuk kulturalis influenciaja miatt szépen lassan szubkultu-
ra kialakitdasdnak adnak lehet6séget. A gamer kozosségek kezdetben, ahogy
fentebb is irtuk, diaszporikus strukturat mutattak, viszont mara erdteljes
novekedésbe kezdtek a kommunikacids technoldgia intenziv fejlédése miatt,
és a kezdetben kiilonallo kozosségek elkezdtek egymas felé kozeledni, illetve
hatni egymasra.

Ebben a szitudcioban milyen problémakkal taldlkozhatnak a résztvevdk
a tarsadalmi lét viszonylatdban? Azzal, hogy 6k intenziv és kozvetlen érint-
kezésben élnek az informacios technoldgia vivmanyaival, ami befolyasolja
személyiségiiket, emberi mivoltukat, izlésvilagukat, értékrendjiket. Ez pe-
dig kihat szocialis viselkedéstiikre is, ami konfliktus forrasa lehet, ha olyan
egyénekkel 1épnek szocialis interakcioba, akikre nincs hatassal vagy akik
szamara teljesen ismeretlen ez a technoldgiai-kulturdlis jelenség.

Tehat az alapprobléma a jelenségben résztvevok szamara az a szocialis
jellegll frusztraltsag, amit a “kulsésokkel” vald érintkezés soran élnek meg,
melynek forrasa a megjelend kommunikdcios asszimetria koztik és a ,nem
beavatottak” kozott. Ez a fajta frusztraltsag feloldodni latszik szamukra, ami-
kor “beavatottakkal” 1épnek kapcsolatba, és ez a fajta tarsasagi konnyedségér-
zet egymas felé sodorja 6ket, megteremtve a szubkulturamag kialakulasahoz
szukséges egyik alapfeltételt, a kozosseégi tudatot. Tehat Cohen szavaival élve:
,Uj kultiraformdk felmeriilésének donté feltétele hasonlé alkalmazkoddsi
problémakkal kiiszkddo tobb olyan cselekvo személy létezése, akik tényleges in-
terakcioban dllnak egymadssal” (Cohen 1955, 273). Ez a jelenség feltételezésunk
szerint a gamerek esetében is érvényesul, és rajtuk keresztil értelemszertien
az e-sportolok korében is, mivel minden e-sportold rendelkezik a gamerek vi-
selkedési mintajaval, legalabbis részben.

Cohen munkajadban megnevez bizonyos szubkulturalis kisér6jelenségeket:
“csoportszolidaritas a tagok kozt, a csoport tagjainak fokozott interakcioja, a
csoport hangstilyozott kiilondlldsa, az uj csoportokban a tagok stdtusrendszere
(elismertségiik, jutalmazasuk, megitélésiik) atalakul a korabbi csoportban ta-
pasztaltakhoz képest, amelyikbe tartoztak” (Cohen 1955, 282).
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4.2. A chicagoi iskola szubkulturalis elméletei

A szubkulturalis iskolak elméleteinek bemutatasdra Kacsuk Zoltan tanul-
manyat haszndljuk (Kacsuk 2005). Az iskola gondolkododinak (koztiikk Cohen)
elméleteibdl szeretnénk kiemelni és felhaszndlni a “tranzakcios deviancia-
elméletet, avagy cimkézés elméletet, miszerint a devians viselkedés az adott
gyakorlatot deviansnak mindsité kozosségi 1épések, és nem pedig valamilyen,
az adott egyénben vagy cselekedetben benne rejl6 minéség eredménye” (Be-
cker 1974 idézi Kacsuk 2005, 93). Ez az elmélet segitségiinkre van azon felté-
telezéstunk vizsgalatdban, miszerint a videojatékokkal valo id6toltés altalanos
kiils6 megitélése szerint devians viselkedés. Ugyanis egyes vélemények szerint
a tulzott videojaték-haszndlat teljes mértékben improduktiv, minden esetben
mastol veszi el az id6t, rossz hatassal lehet az egészségre, rombolja a szocidlis
kapcsolatokat, illetve semmilyen nem jotékony hatdsa nincs a szorakoztata-
son kivul (Szabo 2018). Az ilyesfajta sztereotipiakat is szeretnénk majd vizs-
galni a munkaban mint a szubkultura kiills6é megitélésének részei.

Kiemelendének tartjuk még az iskola munkajabol a jazz-zenészekrél szolo
tanulmdanyt, melyben a hitelességet, stilust és a kulvilagtol (f6sodortdl) valo
elhatarolodast a jazz-zenészek a “hip/square” kifejezésekkel fejezték ki. E je-
lenség altal vizsgaltuk meg, hogy milyen cimkéket azonosithatunk a game-
rek/e-sportoldk viszonylataban.

4.3. Sarah Thornton szubkulturdlis téke elmélete

A kutatdsban felhasznaljuk Sarah Thornton szubkulturdlis t6ke elméletét,
amelynek keretében Bourdieu kulturalis t6éke elméletére alapozva megha-
tarozza, hogy a szubkulturdlis t6ke tobbek kozt a megfeleld széhasznalatbdl,
lexikai ismeretekbdl, kiilonb6zd dolgok megfelel6 fogyasztasanak és értékelé-
sének képességehdl, a sajat izlést targyiasitott formaban megjelenitd otthoni
gyljteményekbdl, azaz a relevans viselkedésbdl, tudaselemekbdl, illetve a fel-
halmozott javak széles skalajabol all (Thornton 1995 idézi Kacsuk 2005). A ku-
tatdsunkban vizsgaljuk, hogy milyen tipusu és forméaban l1étezd szubkulturalis
tokérdl beszélhetiink a gamerek/e-sportoldok vildgaban. Thornton elméletében
yjraértelmezi a szubkulturdk és a média viszonyat. A viszonyrendszer ma-
gyarazatara a médiat arnyaltabb strukturaba helyezi. Melyet korabban csu-
pan egységesen targyaltak, most a szubkulturak szempontjabol harom szintre
bont. A legfels6bb szint a tomegmédiat fedé makromédia. A kozépsd szint az
ugynevezett niche-média, mely kiilonb6z6 magazinokbdl, miisorokbdl, honla-
pokbol all. A niche-média tajékoztatoul szolgdl a szubkulturan kiviiliek szama-
ra, ugyanakkor a szubkultura tagjainak igényeit is kiszolgalja. A legalso szint a
mikromeédia, amiben a szubkultura bels6 kommunikdacidja valésul meg. Ebbe
a kategoriaba sorolja a szordlapokat, levelezéseket, fanzinokat (rajongok altal
készitett kiadvanyok) (Thornton 1995 idézi Kacsuk 2005).



4.4. David Muggleton elmélete a szubkulturak mobilitasarol és atjarhatosdgarol

Muggleton a szubkulturak mobilitadsarol és atjarhatosagarol szolé elméletében
azt fejti ki, hogy a posztmodern szubkultura-résztvevék nem fogjak magukat
kategoridakba sorolni, egyre nehezebb lesz fenntartani a szubkulturalis hataro-
kat az atjarhatosag miatt, egyre feltletesebbé valik a szubkulturahoz vald kot6-
dés, azaz fellazulnak a szubkulturak kozti hatarok, minek révén az adott egyén
tobb szubkulturahoz is tartozhat. Kutatdsa eredményeképpen azt kapta, hogy a
vizsgalt szubkultura tagok nem azonosultak merev csoportmeghatarozasokkal,
inkabb perem-, és hibrid kulturalis 6nmeghatarozasokkal, emellett a valtozas és
fejlédés hangsulyozasaval taldlkozott a vizsgalata soran (Muggleton 2000 idézi
Kacsuk 2005). Muggleton feltételezését arrol, hogy a szubkulturak erds értéket
képviselnek tagjaik szamara az onmegvalositas eszkozeként, utjaként, és egy-
fajta bels6 referenciapontként tekintenek ra, a kutatdsunkban is megvizsgaljuk.

4.5. Paul Hodkinson kulturdlis szubsztancia elmélete

Empirikus kutatdsunkban Hodkinson kulturdlis szubsztancia elmélete meg-
hatarozo szerepet tolt be. Munkankban a gamer-, és e-sport kultura, szub-
kulturaként valo értelmezését az 6 elméletén keresztil kivanjuk vizsgalni és
bemutatni a legfontosabb csoportjellemzdéket. Hodkinson egy szubkultura 1é-
tezését a kulturdlis szubsztancia meglétéhez koti, melynek elemei:

* akovetkezetes jellegzetesség: ami az izlések és attitidok egy adott térben,
id6ben viszonylagos konzisztenciat mutato készletének a meglétére vo-
natkozik.

* identitas: a tagoknak valamiféle azonosulastudattal kell rendelkeznitik
annak a kozosségi kulturanak az iranyaban, amelyben maguk is osz-
toznak.

+ elkotelezettség: a résztvevok szabadid6-eltoltésének és tarsas kapcsola-
tainak egy jelentds része a szubkultura koré kell, hogy szervezédjon.

* autonomia: a tomegmeédiatol és a f6 eldallitasi, illetve kereskedelmi csa-
torndktol valo fuggetlenség. A szubkulturdnak rendelkeznie kell a kom-
munikacio, a rendezvények, a kulturalis termelés, terjesztés alternativ
haldézataval és csatorndival, amelyek lehet§vé teszik, hogy az olyan id6-
szakok soran is fenn tudjon maradni, amikor kiesik a kozfigyelem és az
aktudlis divathullamok érdeklddési koréb6l” (Hodkinson 2002 idézi Ka-
csuk 2005, 107-108).

5. A kutatas modszertani hattere

A kutatds célja tehat az e-sport csapatok csoport és szubkulturdlis jellemzdi-
nek feltarasa. Az e-sportolokat nem igazan vizsgaltak még csoportjellemzdk
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alapjan, pedig figyelemre mélté a bels6é kozosségi miikodésiik, ennek ismere-
te sok haszonnal bir az oktatds vilagaban is. Legfontosabb kérdéseink, hogy
kik az e-sportolok, milyen tarsadalmi és egyéni jellemz6ik vannak? Mit jelent
szdmukra az e-sport? Milyen csoport- és szubkulturdlis jellemzdkkel rendel-
keznek?

Kutatasi kérdéseink vizsgalatahoz kvalitativ modszert, fokuszcsoportos in-
terjut hasznaltunk. Két csoportot valasztottunk ki. A két csapatot az anonimi-
tds megldrzése végett ,A” és ,B” csapatnak nevezzik. Az ,,A” csapat jatéka a
Rainbow Six Siege (R6), ami egy FPS (first-person shooter — bels6 nézetii/sajat
perspektivajulovoldozés jaték). A ,,B” csapat jatéka a League of Legends (LoL),
ami MOBA (multiplayer online battle arena — tobb jatékos, online arena). A LoL
az egyik legnagyobb népszertiségnek orvendd jaték, er6sen team based jaték
az R6-hoz hasonloan. A MOBA hasonlithato a real-time strategy game-ekhez
(valos ideju stratégiai jatékok), csak itt a jatékosok elsésorban egy, vagy szu-
kos mennyiségll karaktereket iranyitanak. Az egyik csapat budapesti, a masik
debreceni illet6ségu.

A két csapattal killon-kilon folyt az interju, a budapestiekkel késziilt in-
terju hossza 2,5 ora, a debreceniekkel korulbelil 4 6ra. Az el6bbin hatan, az
utobbin heten vettek részt. A beszélgetés online csatorndn folyt, voice chaten
(hang/élébeszédes-chat), egyfajta konferenciahivasszertien a Discord nevi
kommunikacids programon keresztil, melyet az e-sportolok és gamerek tob-
bek kozott a jatékok alatti hatékonyabb kommunikacié miatt hasznalnak. A
Discord egyébként online kozosségek életteréil is szolgal, ingerdusabb kom-
munikdcidra alkalmas feliileteket biztositva a felhasznaloknak. Népszertinek
mondhatd a gamer- és e-sport vildgban. Gamer kozosségi online térként funk-
cional.

Az interjualanyok kora 17 és 25 év kozott oszlott meg. A legjellemz6bb a
18-20 éves kor volt. Mindny4djan férfiak voltak. Az alanyok egy csapattag kivé-
telével mindannyian egyetemen, gimnaziumban tanultak vagy OK]J-s képzés-
ben vettek részt, ami alapjan megerdsithetd, hogy az e-sport tevékenység és a
gaming jellemzO6bb a tanuldkra (Szabod 2018). Az egyetlen kivétel vadaszként
dolgozott.

Az R6 jatékosok lakhely szerinti elrendezddése szétszort képet mutat. A
lakhelyek a kovetkez6k voltak: Szabolcs-Szatmar-Bereg-megye, Budapest,
Veszprém, Apdtfalva, London. A LoL csapatba nyiregyhazi, daniai, debreceni
lakhelyl interjualanyok tartoztak. A fizikai tdvolsag az internetnek kdszonhe-
téen nem jelentett akadalyt a csoportok tagjainak.

A gamer és e-sport szubkulturdhoz valo csatlakozasnak anyagifeltételei
vannak, ami a videojaték platform (PC, konzol sth.) és annak periféridi (egér,
billentytizet, képernyd, kontroller stb.), illetve maguk a videojatékok anyagi
vonzatdban nyilvanul meg. A kezdeti anyagi befektetések késébbi megtéru-
lése az egyén képességfejlesztésre irdnyuld energia-befektetésén mulik. Az
e-sport er6s technikai sport jellemzdi révén a felszerelés mindsége nagyban
befolyasolja a jatékosok teljesitményét. A legjobb felszereléssel rendelkezd



résztvevok mérkézhetnek meg legigazsagosabb korulmények kozott egymas-
sal. Mindezek és az interjubol szerzett adatok alapjan megallapithato, hogy
a szubkultura résztvevok jellemzéen fels-kozéposztalybeliek, varosiak akik
magasabb kulturalis és anyagi tokével rendelkeznek.

Az interju kérdéskorei a kovetkezOk voltak: az e-sporton kiviili élet (foglal-
kozas, tanulmanyok, szabadidd, esetleges e-sport el6élet), a csapat (csoportjel-
lemzdk feltarasa szervezetiszinten), 6k és a nem-gamerek, csapatszimbolumok
és markans jegyek (csapatlogo, csapatszinek, jelmondatok stb.), interakciok
csapaton belil (csapattevékenység, csapatkommunikdcio), csapaton beliili
szerepek és szervezeti miikodés, versengés és egyuttmiikodés a csapaton be-
1ul, konfliktusok a csapaton beliil és mas csapatokkal, egészségtudatossag, IRL
(in real life) tarsas kapcsolatok, in-game tarsas kapcsolatok.

A csoportos interjun kivil egyéni interju is késziilt a szervezeti vezettkkel,
illetve coachokkal a csoportjellemzdk arnyalasa céljabol.

6. Kutatasi eredmények

6.1. A csapattagok dltalanos jellemzoi

A vizsgalat sordn az els6 meghatarozo tényezd az volt, hogy a tagok mindkét
csapatban mar gyerekkoruk ota jatszottak valamilyen videojatékkal, jellem-
z6en 4-5, illetve 8-10 éves koruktdl kezdve. Ez alatamasztja azt az altalanos
megfigyelést, miszerint a videojatékok mar gyerekkorban elérik a majdani
gamereket. Emellett szembedtld, hogy az FPS e-sportoldk gyerekkorukban f6-
leg FPS jatékokkal ismerkedtek, mig a MOBA jatékosok stratégiai jatékokkal
kezdték gamer palyafutdsukat. Mindkét csapat tagjaira jellemz6 volt, hogy
vonzddnak a kompetitiv kornyezethez és a csapattevékenységekhez. Emel-
lett szembeotld az is, hogy szinte mindnydajan sportoltak valamit, miel6tt az
e-sport mellett kotelezték volna el magukat, ezenfelil tobbiiknek az e-sport
mellett is fontos a testedzés valamilyen formaban. Jellemzd volt, hogy a bara-
ti/haveri koron keresztil kertltek be az online csapatjatékokba.

Altalanosan igaz rajuk, hogy karrierlehet6ségként gondolnak az e-sportra,
melyben hosszu tavu célkitlizéseik vannak. Kordbban tobben probaltak mar
érvényesulni mas e-sport csapatokban. Ugyanakkor tudatdban vannak, hogy
e-sportbol nagyon nehéz megélni. ElImondasuk szerint Magyarorszagon pél-
daul mindossze két-harom ember képes eltartani magat a LoL versenyszerl
miuvelésébdl. Lathatjuk, hogy a LoL nagyon magas jatékos bazissal biiszkél-
kedik, 2018-ban havi szinten 80 millié aktiv jatékost szamlaltak, napi szin-
ten 27 milliét.® Az interjualanyok megallapitasa szerint alapvetden ,rossz

3 https://www.unrankedsmurfs.com/blog/players-2017
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Magyarorszagon az e-sport helyzet”. Aki foglalkozik vele, a szabadidejét al-
dozza rd, és pusztan a személyes motivacio hajtja, illetve a f6ként nyugatrol
érkez6 sikertorténetek, melyek délibabként lebegnek lelki szemiik eldtt. Sok-
kal kénnyebb e-sporttal boldogulni a fejlett nyugati orszdgokban, kilono-
sen az Egyesiilt Allamokban ,,...az e-sport jelenleg hobbi (szaméra), de lehetne
foglalkozds, ha fizetnének siman... Nyugaton meg lehetne bel6le élni, de itthon
csak nagyon kevesen tudnak... Magyarorszag nem ismeri az e-sportot, de az
USA-ban e-sport 0sztondij is van egyetemre...” (A-csapattagok 0sszesitett vé-
leménye).

A hidnyossagokat a magyar e-sport szervezeti betegségeivel magyaraztak.
Nyugaton az e-sportot f6ként a szponzorok futtatjak (szamitastechnikai, ener-
giaital forgalmazd cégek stb.). De Magyarorszagon a szponzorok nem mutat-
nak fizetési hajlandosagot az e-sport csapatok iranyaba. Az interjualanyok
szerint ennek az az oka, hogy a magyar e-sport szervezése nem professzio-
nalis: ,,A szponzorok huzzdk ki a pénziiket...az 6sszes csapat eddig cséd volt”
(A-csapat, coach/manager, Budapest). Nem torekednek az utanpotlas kiterme-
lésére. LeszerzOdtetik az éppen kiemelked6 e-sportoldkat, de amint akad ve-
luk valami probléma, vagy tehetségesebb versenyzo kertl a szinre, eldobjak a
régieket. Ugyanilyen hozzaallas figyelhetd meg versenyz6k oldalardl is, mivel
0k is inkabb csapatot valtanak, ha nincsenek megelégedve valamivel, ahelyett
hogy megprobalndk megoldani a problémat.

Lvannak jok (csapatok), de tiszavirag élettiek.” ,....ha sz...r a csapat, valtani
kell (szarkasztikus megjegyzés a magyar jatékosok jelentds hanyadanak visel-
kedésére — A/B csapat)”, ,....nem a problémat oldjak meg, hanem elmennek...”,
»---van egy kevés csapat, amiben a tagok kitartanak egymads mellett... a szerve-
zés miatt”. Igy kénnyen és hamar széthullnak a frissen szervezédott e-sport
csapatok. Erre nem lehet karriert épiteni, és nem lehet jelent6sebb eredmé-
nyeket sem elérni f6leg a nyugati e-sport csapatokkal szemben.

Altalanosan ugy vélekedtek, hogy az e-sport tobb mint hobbi. Foglalkozas-
szerlen Uzik, még annak fényében is, hogy jelentésebb bevételik nem szar-
mazik beldle, s6t a mas tevékenységre fordithato, jelentés mennyiségl id6t
aldozzakra. Az e-sport szervezésére mutatott igény miatt akad kozottik olyan,
aki 0sszetettebben kapcsolja életéhez, azaz nem csak jatszik, hanem szervezd
tevékenységet is végez, coachol (edzdskodik), jatékstratégidkat analizal stb.
El6fordulnak olyan csapatok, ahol a jatékosoknak szerzddést kell aldirniuk,
amellyel jogi értelemben is csatlakoznak a csapathoz. Ezzel is torekedve a tar-
tosabb csapatkohéziora, mely elengedhetetlen egy jol sszeszokott, gordiiléke-
nyen egyuttmikodé csapat kialakitasahoz.

Az e-sport csapatok a szamukra rendezett bajnoksagokon mérettetnek meg.
A magyar e-sport életére katalizatorként hat a Magyar Nemzeti E-sport Baj-
noksag (MNEB), amelyen a legtobb magyar csapat hajlando résztvenni. A baj-
noksagok a hagyomanyos sportbajnoksagok analdgiajara zajlanak. A csapatok
egymassal megmeérkdzve ejtik ki ellenfeleiket, illetve jutnak tovabb a bajnoki
cim felé. Az el6keld helyezésekért pénz-, illetve targyjutalom is jar(hat). Ezt az



utat minden olyan e-sportolonak végig kell jarnia, aki egyszer fix fizetéssel jaro
szerz6dést akar alairni valamelyik nagyobb csapatndl. Nagyobb bajnoksago-
kat rendez tobbek kozott az Electronic Sport League (ESL), a Blizzard és a Riot
Games.

Az alanyok e-sportoloként fontosnak tartjak, hogy legyen hobbijaté-
kuk, amit nem versenyszertien liznek, kilonben hamar ,kiégnének”, tehat
gamer mivoltukat, szokdsaikat e-sportoloként is megdrzik. Bar a gamerek
és e-sportolok kuldnvalasztasa levezethet6 gyakorlati szempontok alap-
jan, és fogalmi elkulonitésik valoban szikségszer( (Szabella 2018), az is
megallapithatd, hogy nem lehet egyszerlien kiilénvalasztani az e-sportolot
a gamert6l. Minden e-sportolé gamerként kezdte, gamer létik vezetett az
e-sportoldi palyajukhoz, és nehezen hagyjak el a gamerként felvett szoka-
saikat, amelyek személyiségikbe ivodtak ,...nagyon rafiiggsz egyre (videoja-
tékra) kiégsz, kell mdssal is jatszani” (B csapat, jatékos, Debrecen).

A személyes motivaciok elég valtozatos formaban nyilvanultak meg. Volt,
aki a pénzt, nyereményeket, presztizst, a legjobbak kozé tartozast nevezte
meg személyes motivacioul. Volt, aki a jatékon beltili képességeinek fejlesz-
tését, a fejlédést, sikerélményt, megint mas a barati tarsasagot, azt, hogy a
csapat tagjai szamithassanak ra személyesen, tehat a valahova tartozast.

6.2. E-sportolok a szubkultura elméletek tiikrében

A chicagoi iskolai kutatoi kozil Becker jazz-zenészek korében végzett ku-
tatdsa soran figyelt fel a cimkézés jelenségére. Magukat “men6nek” (hip),
a kiulsésoket “kockafejnek” (square) nevezték (Becker 1963 idézi Kacsuk
2005). A cimkézéselmélet a gamervilaghan a kovetkez6képpen érvényesul:
a gamereket (és mas, kiloncnek tartott embereket példaul a képregények,
animék, mangak kedveldit, szerepjatékosokat, vagy pusztan informatiku-
sokat, jo tanulokat) a tobbség “geek/nerd”-nek (itthon kockdnak) kezdett
el nevezni. A geek/nerd megnevezést a kozelmultban részben elkezdte fel-
valtani a “weirdo”, amit a gamerek és az anime-kedveldk egy része tudato-
san kezdett el hasznalni magukat megjelolve vele, mikdzben ellentétparul
megkredltdk a “normie” Kkifejezést. Normie, mindenki, aki nem kozéjuk
vald. A “weirdo” (fura/furi) kifejezés két markans szubkulturalis elnevezést
fed le. Az egyik a “gamer”, aki értelemszerlien a videojatékok kedveldje, a
masik a ,weeb”, aki mangakkal, animékkel t6lti szivesen szabadidejét. A
sweeb” elnevezésnek lehet negativ felhangja, ugyanakkor a szubkultura-
hoz tartozok megkilonboztetd elnevezésként is hasznalhatjdk magukra. A
pejorativ, illetve nem pejorativ értelmezése kozti hatar elmosddni latszik,
sok esetben fluid lehet. A legsemlegesebb megnevezésiik az anime és manga
kedvel6k. A weirdo/normie elnevezéseket eredetileg az anime és manga
kedvel6k kredltak, majd a gamerek is atvették a két szubkultura kozti csa-
tornakon keresztul.
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Az, hogy sajat magukat elkulonitik a mainstream és mas szubkulturaktol
tobb kovetkezménnyel is jar. Egyrészrol a koztik és mas kulturdlis csoportok
kozti kommunikaciés aszimmetria és értékbeli kiilonbségek miatt megfigyel-
het6 némi szegregdcié mds csoportoktdl, ami annyiban nyilvdnul meg, hogy
szivesebben keresik a hasonld életvitelt folytatok tarsasagat. Ez onmagaban
nem jelenti azt, hogy automatikusan elhatarolédnanak masoktol, csak az el-
hatarolodas kockazatat veti fel. Az interjualanyok sem tettek értékbeli kiilonb-
séget az e-sportolok és a szubkulturan kivil allok kozott. Szegregacid tényként
nem allithato az e-sportolok és gamerek kapcsan ezt vizsgalé mélyebb kutatas
nélkil. Hétkoznapjaikra és kapcsolatrendszeriikre viszont megfigyelhet6en
hatassal van az életmddjuk ,,...nem mindegy hogy a bardtndd el tudja-e fogadni,
hogy jatszol...” (B-csapat jatékos). Igazabol csak a kommunikacios aszimmetria
megléte bizonyithat6 ,,...volt olyan idészakom, hogy ingeritiltebben viselkedtem
a csaladdal...” (A-csapat jatékos). Ezt a hozzaszolast a kommunikdacios- és ér-
tékbeli aszimmetriabol fakado frusztraltsagbdl lehet eredeztetni. Masrészrol
azzal, hogy hasonlo beallitottsagu egyénekkel érintkeznek, lehetdséget teremt
a reszocializaciojukra és az 6nmegvalositasra. Onnantol kezdve, hogy befoga-
do kozegre talalnak és megnyilvanulhatnak 6nnon valojukban, a mainstream
tarsadalmi normak szoritasatol szabadon, mindenféleképpen a személyisé-
guk Kkiteljesedést szolgalja. Ez biztositja 0sszetartasukat is, és ezért kezdenek
el késztetést érezni arra, hogy megkiillonboztessék a szamukra jétékony ha-
tassal bir6é kozeget az idegen kozegt6l ,,...szeretiink egylitt jatszani és egymas
tarsasagaban lenni” (A-csapat jatékosok). A csoporthoz tartozashol szarmazo
oromérzet a B-csapatnal is jelen volt.

A gamereknél is megfigyelhetd a szubkulturalis t6ke jelenléte. Ez abban mu-
tatkozik meg, hogy megvan a sajat nyelvjarasuk, sajat szlengjik, amik ereden-
dden jaték-specifikusak (példaul boosted = nem 6nerdbol érte el eredményeit,
hardstuck = nem tud kitorni rangjabol/jatékon belili statuszabol, salty = ideges/
meérges, toxic = szocidlis tekintetben mérgezd hatassal bir, csoportbomlaszto a
hozzaallasa), de id6vel ezeket elkezdik haszndlni IRL (in real life — a valo életben)
is. Tovabba lexikai tudassal is rendelkeznek a jatékokrol altalanossagban, emel-
lett az e-sport jatékok minden esetben komoly elméleti tudast is igényelnek. A
fogyasztas és értékelés szintén jelen van a jatékokban, mivel minden videojaték
piaci termék és fogyasztoik preferencidlis szempontok alapjan értékelik ezeket.
A gamerek altaldban otthoni, sajat gylijteménnyel is rendelkeznek, amely az §
esetiikben manapsag elsésorban immaterialis, online mdédon birtokolt, jatéko-
kat, letolthet6 programokat jelent, melyekhez online tranzakcié révén férnek
hozza. A hagyomanyos formadban, DVD-n tarolt jatékokkal szemben mar az on-
line tranzakcid és birtoklas domindl. Ezen tul az igazan fanok videojatékokkal
kapcsolatos ruhanemiiket, haztartasi eszkozoket, artokat (hétkdznapibb mivé-
szeti alkotasokat) szereznek be és tartanak otthon. Ugyanakkor a 90-es években
és azeldtt, illetve a 2000-es évek elején még tobb volt a materialis modon érté-
kesitett jaték, amik felhalmozasaval fizikai gyljteményt is 1étrehoztak. Mara a
jatékokat dontd tobbségében immaterialis formdaban, online értékesitik és teszik



letolthet6vé interneten keresztil a vasarlok szamara. A hagyomanyos értékesi-
tési modok és a materidlis vilag valtozik.

Ezek alapjan a gamerekre vonatkozdan is érvényesiilni latszik Thornton
kovetkeztetése, miszerint a szubkulturdlis résztvevok a tarsadalom tobbi ré-
szétdl jol elhatarolhato, sajat izlésvilaggal rendelkezd, egységesnek mondhaté
kozosséget alakitanak ki (Thornton 1995 idézi Kacsuk 2005).

Thornton a szubkultura médian keresztili vizsgalata nyoman értelmezzuk
mi is a média szerepét a gamer- és e-sportoldkra vonatkozoan (Thornton 1995
idézi Kacsuk 2005). A hagyomanyosan vett tomegmédia, példaul a tv, radio
szinte irrelevans a gamerek és e-sportolok szamara. Csak a szubkulturajukon
kivul allok szamara szolgalhatnak ezek a csatornak némi tajékoztato jellegl
informdcioval, példdul “competitive gameplay” (versenyszerd jatékok), ver-
senyek kozvetitése bizonyos tv-csatornakon, tobbek kozt a Sportl tv-csator-
ndn, vagy az RTL+ csatornan kozvetitett E-mdnia e-sport tematikaju muisor
keretein belil. A gamerek és a kiviilallok szamadra az egyetlen kozos csatorna-
nak (bar egyik oldalrol sem tulzottan igénybevett médon) a killonb6zd online
vagy nyomtatott formaban elérhet6, videojaték tematikdju hirfolyamok sza-
mitanak. Ezek altalanos tajékoztato jelleggel birnak mindkét oldal szamara.
Ez felel meg Thornton niche-médiajanak.

Ami igazan relevans és a vizsgalatok kozponti elemét képezik, azokat Thor-
nton mikromédidnak nevezi elemzéseiben. Azt a médidt, amiben kizardlag a
szubkultura tagjai kozott torténik informaciéaramlas. Ugyanakkor jelen vizs-
galat soran e mikromédia némiképp atértelmezendd. Mikromédia, mert a szub-
kultura hangsulyosan els6szamu informdacidaramlast biztositd csatorndja, ami
minden mas medidlis csatornatdl erésen elhatarolddik, de a gamerek esetében
ez a vilaghalo bizonyos szegmenseit jelenti. Tehat egy makrorendszer mikro
részérdl beszélhetiink. A vilaghdald bizonyos szegmenseire korlatozodik, de 6n-
magaban vizsgdlva is hatalmas és rendkivil szertedgazo. Vannak kifejezetten
gamerek altal hasznalt csatorndk, példaul a Discord, TeamSpeak kommunika-
cios programok, és vannak a nagykozonseég altal hasznalt csatornak, amelyeken
beltl szegmenseket alakitanak ki maguk szamara. Ilyenek példaul a Twitter,
Reddit, Facebook vagy az Instagram specialis oldalai és csoportjai.

Muggleton felhivja a figyelmet arra, hogy eltlinni latszanak a szubkultu-
rak kozotti hatarok, s ezek a csoporthatarok egyre inkabb atjarhatéva valnak
(Muggleton 2000 idézi Kacsuk 2005). A game, f6leg az e-sport nagyon id6igé-
nyes tevékenység - napi négy orat kell jatszani minimum az alanyok elmonda-
sa szerint ahhoz, hogy megdlljak a helytliket versenyeken - mely mellett tanulni
és/vagy dolgozniuk is kell, igy mas tevékenységek, illetve hobbikozosségekhez
valo csatlakozas nem jellemz6 rajuk. Kivételt képezhet viszont a fizikai akti-
vitas a testedzés, egészségmegOrzés céljabol. Azonban van egy szembetling
szinergia egy masik jol koriulhatarolhaté szubkultaraval, az anime és manga
kedvel6k kozosségével. Kutatdsunk ugyan csak minimadlisan tér ki ennek
vizsgdlatara, de megfigyelhetd. A gamerek és az anime kedvel6k olvasztoté-
gelyének mondhato, ugyanakkor a két szubkulturatol szintén valamiképpen
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kulonallo jelenség a cosplay-esek vilaga, amelyben anime, illetve videojaték
kedvel6k készitenek jelmezeket altaluk kedvelt karakterekrdl és magukra is
oltik, vagy modelleket kérnek fel a ruhazatok viselésére és bemutatasara a
cosplay rendezvényeken (példdul Mondocon, Comic-Con, Blizz-Con). Ezeken
a rendezvényeken is tartanak versenyeket, amelyeken a kosztimok talalé-
konysaga és mindsége szerint értékelik a nevez6ket. Az elért helyezésekért
nyeremények is jarnak, akar pénzjutalom is. Tulajdonképpen ,neo-szerepja-
tékosokrdl” beszélhetliink az § esetikben, amit az Uj szubkulturalis tendenci-
ak reformaltak. A régi, hagyomanyosan vett szerepjatékosok jelent6s része
beolvadyt, illetve ujratermel6dott a gamerek és cosplayesek korében. A video-
jatékok bizonyos fajtai minden lehet6séget megteremtenek az online-sze-
repjatékra (Balku 2011), amik sok esetben vonzdébbnak bizonyulnak, mint a
hagyomanyos tipusu jatékok.

6.3. E-sportolok/gamerek mint szubkulturat alkoto résztvevok

Hodkinson kulturalis szubsztancia elméletével kivanjuk igazolni azt az al-
litast, miszerint a gamerek és e-sportolok szubkulturat alkotnak, egyuttal
bemutatni legmarkansabb csoportjellemzdiket is. Az igazoldst és a feltarast
pontrdl pontra vezetjiik az elmélet alapjan.

Kovetkezetes jellegzetesség: a csoporttagok izlése és attitlidje viszonylagos
konzisztenciat mutat (Hodkinson 2002 idézi Kacsuk 2005). Az interju alanyok-
ra altalanosan jellemzd volt a videojatékok szeretete, azokhoz kompetitiv mo-
don vald hozzaallasa. Egyontetien megfogalmaztak a jatékon beluli fejlédés
igényét, a sikerélményre iranyuld vagyaikat, a karrierlehet6ség csabitasat, a
csoporthoz/csapathoz tartozas igényét, illetve a videojaték-kulturahoz valo al-
taldnos vonzalmukat ,,A videojdték egyfajta onmegvaldsitdsi lehet6ség a nem
miivészlelkiieknek... azért jatszom, hogy fejlédjek és a sikerért, hogy elértem va-
lamit...” (A-csapat, jatékos, Budapest). Ebb6l a halmazbol az a markans jellem-
z0juk is kiemelhet6, ami 6nmagaban is megfelel a kovetkezetes jellegzetesség
feltételének, miszerint altaldnosan szeretik a videojatékokat és kompetitiv
modon allnak hozzajuk.

Identitas: a tagoknak tudniuk kell azonosulni azzal a koz0sséggel, amelybe
maguk is tartoznak (Hodkinson 2002 idézi Kacsuk 2005). Az interjuk alapjan
azt mondhatjuk, hogy egységesen amat6r e-sportolonak tartottak magukat, de
mégis megjelent az e-sportolo-gamer kozti 6sszemosodds. Ugyan 6k maguk is
megkulonboztetend6nek tartjak a két fogalmat, mégis volt egy interjualany, aki
gamernek tartotta magat annak ellenére, hogy e-sport tevékenységet folytat.

Szamukra az az e-sportolo, aki tudatosan torekszik a jatékon belili képes-
ségeinek fejlesztésére annak érdekében, hogy versenytarsain feliilkerekedjen.
Ehhez pedig elhivatottnak kell lennie, kompetitivnek, csapatjatékosnak stb.,
lényegében torekednie kell a személyes ,,e-sport kompetencidinak” fejleszté-
sére. Véleményuk szerint a gamer ezen tulajdonsagok hianyaban van, illetve



nem torekszik az e-sport kompetenciak fejlesztésére, pusztan szorakozasképp,
kikapcsolddasként jatszik. A csapattagoktol mint e-sportoldktdl elvaras, hogy
minden napirendre t(izott edzésen jelenjenek meg, és egyltitt gyakoroljanak a
csapattarsaikkal, illetve hogy edzéseken kivil is fejlesszék képességeiket, te-
hat sajat elhatarozasbol, 6ndllé indittatasbol is jatszanak és gyakoroljanak.
Tovabbi elvaras, hogy tudjanak csapatban dolgozni, figyeljenek egymadsra
és a coachra. Vannak viselkedési szabalyok is, amik annyiban mertilnek ki,
hogy kertiljék a csoportbomlaszt6 hozzadallast (demoralizalast — ,shittalking”,
felesleges fesziiltségkeltést — ,,flaming”, illetve a csoportnormak megszegését
- ,toxic behaviour”). Az elvarason tul jogi feltétel is megjelenik esetenként az
adott csapathoz tartozdshoz, amit tagsagi szerz6désben foganatositanak.

A csoport-0sszetartozast meghatarozza a nyerni akaras és az e-sporton be-
Iuli képességeik fejlesztése. Ehhez tartozo értékek a fejlédés igénye, az 0sz-
szetartds és a kozos dicsOség elérése. Egymas kozt a kozos élmények révén
Osszetartozdas alakul ki, ami az altalanos csapattarsi jo viszonyon tulmenve
baratsagban is kiteljesulhet.

Elkotelezettség: a tagok szabadidejének jelent6s részét toltik a szubkultura-
lis tevékenységekkel, illetve jelentds ismeretseégi korrel rendelkeznek az adott
szubkulturan belil (Hodkinson 2002 idézi Kacsuk 2005). A megkérdezettek az
e-sporton beluli megfeleld teljesitményhez minimum napi 4-5 dra jatékot tar-
tottak idealisnak. Nyilvan mindenkinek valtozd, hogy egy adott nap mennyit
jatszik, lehet, hogy egyaltalan nem jatszik aznap, vagy épp 10 dra felett gyako-
rol ,....nagyon sokat kell gyakorolni, magat a jatékot kiismerni, a stratégidkat,
taktikakat, csapattal jatszani, aim-practice-olni (célzas gyakorlas)” (A-csapat-
tag, jatékos, Budapest). Es ez csak a sajat versenyjatékukra vonatkozik. Ezen
felil jatszhatnak pusztan kikapcsolédasképp egyéb jatékkal is. Ez alapjan
megallapithato, hogy szabadidejiik jelent6s részét forditjak a videojatékokra.
Versenyszezonban mindkét csapat napi rendszerességgel tart edzéseket, lega-
1abb heti 6t alkalommal. Az edzések iddtartama atlagosan 2-4 dra.

Az alanyok jelent6s ismeretségi kort alakitottak ki maguknak in-game (a jaté-
kon belul), amelyek tartdssa valtak és egy résziik realizalodott a kulvilagban is.
Veluk talalkozot beszélnek meg, elmennek gamer barba, ahol lehet6ség van a
hagyomanyos alkoholfogyasztason tul, video-, vagy tarsasjatékok igénybevéte-
léreis. Az in-game ismeroseikre is er6sen tamaszkodhatnak, komolyabb bizalmi
viszonyt képesek egymads kozt kialakitani online. A csapattarsakkal a verseny-
zés miatt is szorosabbra fonodik a viszony. A hagyomanyos IRL (in-real life) ba-
ratokkal is kozos pont a jaték bizonyos esetekben, ami erdsiti viszonyukat. A
kozos tevékenység miatt vannak kozos beszédtémak, kozos élmények. Elvaras-
ként fogalmazddik meg barataikkal szemben, hogy ismerjék legalabb részben
az online-vilagukat, nyitottak legyenek az izlésvilagukra. Interjualanyaim sajat
bevallasuk szerint nem tekintik alacsonyabb értékd személynek azokat, akik
nem jatszanak. A tomeges meghélyegzésik miatt (kockak) inkabb onkritikusak,
és emiatt idénként bizonytalanabba valhat elkotelezettségiik tevékenységuk-
kel kapcsolatban ,,...kiréhogtek mikor masoknak (nem gamereknek) meséltem
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rola...mikor masoknak beszélek rola, tobbnyire nem értik meg” (A-csapat jaté-
kosa, Budapest). Hagyomanyos szocidlis kapcsolataikban a mindennapi dolgok
a beszédtémak, viszont a kommunikacios aszimmetria megléte miatt jellemzé
rajuk az, hogy esetleg szlikszavubbak a szubkulturan kivil allokkal. ,,...senki
sem érti meg, mivel foglalkozom...mindenkinek el kell magyarazni, aki nincs ben-
ne...” (A-csapat jatékosa, Budapest) ,,...Magyarorszdgon nem tudjak elfogadni...
médidban nincs rola szo...hétkéznapi emberek nem tartanak ott...” (B-csapat, co-
ach/manager, Debrecen). A teljes mértékii szegregacio koztik is csak mitosz-
ként, a rajuk értelmezett sztereotipiak kovetkezményeként jelenik meg. A velik
szemben hasznalt sztereotipidkkal tisztdban vannak ,,...mindenki azt hiszi, hogy
a gamerek (és e-sportolok) kovér, pattanasos, szemiiveges srdcok, akiknek sem-
mi szoctdlis élete nincs... ki se mozdulnak, egész nap a gép elétt tilnek...” (A-csa-
pat megfogalmazasa szerint). A B-csapatnadl is elhangzott ugyanez a kozkeletd
sztereotipia annyi kulonbséggel, hogy ,,a videojdtékkal jatszok vézndk és semmi
fizikumuk sincs”. Ok ezeknek a sztereotipidknak nem adnak igazsagértéket, f6-
leg a sajat megjelenésiik és szocialis viselkedésuik viszonylataban.

Autonomia: a szubkultura figgetlen a tomegmédiatol, a f6 eldallitasi és ke-
reskedelmi csatornaktol, azaz rendelkezik a kommunikacio, a rendezvények,
a kulturdlis termelés és terjesztés alternativ hdalozataval, illetve csatornaival
(Hodkinson 2002 idézi Kacsuk 2005). Pusztan sajat maguk altal ellen6rzott kom-
munikdcio folytatdsara a mar fentebb emlitett és bévebben kifejtett Discordot,
TeamSpeaket, és Facebookot hasznaljak. Itt folynak a diskurzusok, illetve a sztik
koron belil, és a tagabb jatékkozosséget érint6 informdaciok is itt terjednek, ma-
gan az e-sport jatékokon kiviil,,Déntden a Discordot haszndljuk a csapaton beliili
szervezeti kommunikdciora, illetve a jaték alatti kommunikdciora is. Itt beszéliink
a legtobbet.” (B-csapat, coach, Debrecen). Az e-sport jatékokon belil a fejleszt6k
kommunikalnak a jatékosokkal, hogy milyen valtoztatdsokat eszkdzolnek ép-
pen a jatékon, ami majdnem minden esetben valtoztat a META-n (most effective
tactic available = a leghatékonyabb elérhet6 modszer/taktika). A kozelg6 baj-
noksagokat, IRL eseményeket is meghirdetik itt. Vannak sajat rendezvényeik,
amiket mar emlitettiink fentebb, ezek jaték expo-ként, illetve versenyek meg-
rendezésél is szolgalnak (példaul Blizz-Con, Comic-Con, MondoCon).

Sajat gamer-kulturalis termékek termelése és forgalmazasa is folyik. A na-
gyobb jatékoknak, illetve azok kiaddinak, példaul Blizzard, vannak sajat on-
line-boltjaik, ahol a sajat fejlesztésii jatékaik szolgalnak tematikdul. Ezek a
termékek jellemzden ruhanemtk, kiegészit6k, bogrék, kulcstartok, szamitas-
technikai eszkdzok (egér, billentytizet stb.), kisebb méreti plasztik szobrok.

7. Osszegzés
A kutatas célja az e-sportolok és gamerek csoportjellemzdinek feltarasa volt,

illetve annak vizsgalata, hogy szubkulturarol beszélhetiink-e esetiikben. A cso-
portjellemzék feltarasa alapjan el tudtuk 6ket kiloniteni a mainstream kultu-



ratol, igy Hodkinson kulturalis szubsztancia elmélete és a kutatasi eredmeények
alapjan igazoltuk, hogy csoportjukat valoban szubkulturanak nevezhetjuk.

A gamer és e-sport szubkultura legfontosabb jellemz6i, hogy a videojaté-
kok koré szervezddnek résztvevoi, online kozosségeket alkotnak, autonémiat
gyakorolnak az egymads kozti kommunikacio és a rendezvényszervezés terén,
sajatos nyelvjarasuk/szlengjuk van, amit csak a beavatottak értenek, sajatos
izlésvilaggal birnak, és sajatos fogyasztasi viselkedés jellemzi 6ket. Ezenfelil
pedig (csak) az e-sportoldk versenyt tiznek a videojatékokbdl, mely tevékeny-
ségre egész intézményrendszer kezdett kiépiilni, s ez mara differencialt részt-
vevObazissal rendelkezik.

Ugy gondoljuk, hogy a két megnevezést érdemes egyiitt emlegetni, habar a
tevékenység, az attitidok, uzleti és kutatasi szempontok alapjan a kett6 kulon-
valasztando, ugyanakkor mivel e-sportold csak az lehet, aki gamer is volt, az
e-sportolok és gamerek rengeteg kozos vonast mutatnak. Az e-sportolok sokkal
hatékonyabban vizsgalhatok, ha nem szakitjuk ki 6ket gamer mivoltukbdl, vé-
leményiink szerint nem is lehet a két csoportot teljesen kiilonvalasztani. Egysze-
ribben fogalmazva minden e-sportold gamer, de nem minden gamer e-sportolo.

Habar ez a kutatasunk nem iranyul erre a konkrét kérdéskorre, egyetér-
tink Wagner kovetkeztetésével, miszerint a videojatékok beillesztése a neve-
léstudomdanyba hatalmas lehetdségeket kindl azon okbol kifolydlag, hogy a
fiatalabbak rengeteg tudasra tesznek szert informalis csatorndkon keresztiil,
és az ilyesféle tanuldsi modszer irant felting fogékonysagot mutatnak (From-
me 2003 idézi Wagner 2006). A gamer-, és e-sport szubkultura tudasanyagat
felhaszndlva hatékony reformokat lehetne eszk6z6lni az oktatasban, mely 1é-
nyegében a most zajlé kulturdlis evolucio tendencidkhoz simulna.
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