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E-sportolók mérése1

Carl Sagan ismeretterjesztő (Sagan 1990: 59) könyvében saját érzékelésének szubjektív
vizsgálata alapján – melynek során azt elemzi, milyen szög alatt és milyen finomsággal látja
a Holdat, és hogyan tudja ezt a látott képet gondolatban visszaidézni – olyan kalkulációt
mutat be, amely 500 bit/sec-re becsli agyunk információ feldolgozási képességét. Ezt az
értéket a számítási mód alapján a tudatos feldolgozásra vonatkozó becslésének tekinthet-
jük. Általában a feldolgozási képesség tekintetében nagy a szórása a fellelhető ilyen becs-
léseknek, például a Facebook Building 8-as projektje kapcsán már terabájtos
másodpercenkénti feldolgozást idéz a szaksajtó (például Nieva 2017) . Illetve számos HCI
(Human Computer Interaction – ember-számítógép interakció) oldalról ide kapcsolódó kí-
sérletet is felidézhetünk például a Hick törvény (Seow 2005) kapcsán, mely kimondja,
hogy a válaszidőnk a feldolgozandó input logaritmusa szerint nő az input méretének nö-
vekedésével. 

Játékosként és programozóként abban a szerencsés helyzetben vagyunk, hogy kidol-
gozhatunk egy saját becslést, egy mérő- (benchmark) programot. Játékos létünk adja a
megtermékenyítő kutatói intuíciót, programozóként pedig adódik a lehetőség, hogy gyors
prototípusok formájában életre tudjuk kelteni az intuíciónk által megálmodott, majd abszt-
rahált „élményt”. Mi ez az élmény? Utólag mesélve más játékosoknak, ők is megerősítik,
hogy ismerik a jelenséget, amikor valamely játékban átmenetileg elveszítjük a karaktere-
inket. Jelen cikk első szerzője ezt éli meg sokszor például a CoC2-ban és LoL3-ban, de
rajta kívül szinte nincs játékos, aki ne tudna az alábbiakhoz hasonló szituációkat azonosítani
kedvenc játékaival átélt tapasztalataiból, játékélményeiből. Vegyük például azt, amikor a

1 A kutatást az „Integrált kutatói utánpótlás-képzési program az informatika és számítástudomány
diszciplináris területein” (EFOP-3.6.3-VEKOP-16-2017-00002) című projekt támogatta. A projekt
az Európai Unió támogatásával, az Európai Szociális Alap társfinanszírozásával valósul meg. 
A szerzők köszönetet mondanak az EFOP 3.6.3 további e-sport specifikus, a Béta és a Gamma mun-
kacsoportja tagjainak, a DEAC-Hackers Facebookon található előszoba 
(https://www.facebook.com/groups/DEACHackers) és a NEMESPOR levelezési lista (https://gro-
ups.google.com/forum/#!forum/nemespor) tagjainak inspiráló érdeklődésükért. A szerzők kiemelten
köszönetet mondanak Monori Fannynak a kézirat átolvasásáért. 
A jelen közleménnyel párhuzamosan, ugyanabban a témában, bár más hangsúlyokkal állt össze az
Országos Neveléstudományi Konferencia e-sport szimpóziumának (Bátfai 2017) előadása, melyből
csak absztrakt kötetbeli kivonat és maga az előadás (Bátfai Norbert: Tehetségkutatás az esportban,
https://prezi.com/yiiemg0xjgso/tehetsegkutatas-az-esportban) készült. A téma iránt érdeklődőknek
ezt is ajánljuk felkeresésre, mert formájából adódóan az ott szereplő képek segíthetnek a jelen mű-
helymunka jobb megértésében is.
A Clash of Clans a Supercell Oy, a League of Legends a Riot Games Inc.bejegyzett védjegye.
2 Clash of Clans, http://supercell.com/en/games/clashofclans/ 
3 League of Legends, https://eune.leagueoflegends.com/hu/ 

infotars2018februar.qxp_Layout 1 copy  2018. 03. 20.  8:23  Page 147

148

MŰHELY

CoC-ban az ellenség bázisán lyuk van a th-ja környékén4, ahová bátran vetjük be támadó
seregünket. Kis területre tesszük le őket, a letett egységek vizuális megjelenésükben ki-
takarják egymást, bevetünk főzeteket, a védelemi berendezések működésbe lépnek, bom-
bák robbannak… játék lévén ezekhez vizuális effektek társulnak, amelyek a képernyőn
átfedik (kitakarják) egymást. Külön kell koncentrálnunk arra, melyik erők merre vannak
éppen a csatában, hogy hová vessük be pontosan a további főzeteket, sőt tipikusan az is
előfordul, hogy néhány pillanatig nem is tudjuk azonosítani a keresett karaktereket: mint
például az óriásokat vagy éppen az íjász királynőt, hogy életadó főzetünkkel segítsük őket.
Ugyanerről az élményről tudunk beszámolni a LoL esetében is. Általában amikor egy te-
amfight (csapatharc) esetén hasonlóan kaotikus helyzet alakul ki, az nem a játék elején
történik, hanem amikor több hatás (aktív, passzív képességek) alatt is állnak a képernyőn
látható objektumok. A játékosok további képességeket vetnek be, amelyeket játék lévén
tipikus vizualizációs hatások kísérnek, végeredményben a CoC-ban említett élmény itt is
megjelenik: átmenetileg elveszítjük, konkrétan: nem látjuk a karakterünket (nem beszélve
az alacsony FPS5 miatti esetleges laggolásról6). 

Ez az a játékbeli élmény, melyet programozóként próbálunk megragadni és az emlí-
tett játékoktól teljesen függetlenül egy „from scratch” (azaz a semmiből) írt benchmark
programban reprodukálni, ez a https://github.com/nbatfai/esport-talent-search projekt Bra-
inB-nek keresztelt programja.7 A jelen műhelymunkában ennek a mérőprogramnak az 5-
ös, most aktuális változatát ismertetjük. Ezt az első szerző készítette és mutatja be a
tárgyalás elején, külön kitérve az ugyancsak általa kidolgozott „Benchmarking Cognitive
Abilities of the Brain with Computer Games” kutatási tervhez történő kapcsolódáshoz.
Ezt követi a második szerző készítette adatbázis és webes adatfeltöltő felület vázolása. A
tárgyalást a további e-sport szakértő szerzők beszámolói zárják, akik a tesztelést vezették
(egyenként legalább harminc mérés levezénylésével), és itt csatolnak vissza információkat
a mérőprogram üzeméről, saját tapasztalataikról, amelyeket a mérések lebonyolítása során
szereztek.  

E-sportolók mérése

Ha a kedves olvasó megkeresi a „Samu Entropy” című dobozt (ez jelképezi a karakterün-
ket ebben a mérési absztrakcióban) az 1. ábrán, máris átélheti az élmény egy „felvizezett”
változatát, mert a szóban forgó doboz a képen látható szituációban (ezen a „komplexitási
szinten” már) nem látszik egyértelműen. A programmal egy mérés 10 perc, ennek során
az egérmutatót folyamatosan a „Samu Entropy” című dobozon, annak közepében, a kék

4 A CoC-ban a leginkább óvandó épület a „th” (town hall). A „lyuk a bázison” az a szituáció, amikor
bázis kialakításának struktúrája lehetővé teszi, hogy az ellenfél ne csak a falakon kívülről, hanem
közvetlenül azokon belül is bevethesse támadó erőit. 
5 Frame per sec, a képernyőfrissítés gyakoriságát mutató mennyiség.
6 A játéknak a játékos akcióira adott érezhető belassulása, tipikusan együtt jelentkezik az leeső FPS
értékkel.
7 Ez a program azt az intuitív feltételezésünket segít megvizsgálni, miszerint minél sikeresebb egy
játékos az e-sportban, annál kevésbé jellemző rá a „karakter elvesztése”, avagy minél sikeresebb,
annál magasabb (játék-szituációs) komplexitási szintre tolódik a karakter esetleges elvesztése.
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pöttyön kell tartani. Ha ez sikerül, akkor a program egyre több dobozt jelenít meg a mun-
katerületen, melyek számuk növekedésével egyre szaporábban mozognak. Ha emiatt már
nem sikerül kapcsolatban maradni a kitüntetett dobozzal, akkor a program elkezdi csök-
kenteni a dobozok számát és mozgási hajlandóságuk is csillapodik. 

A program azt vizsgálja, s egyben ez a mérés alapötlete is, hogy milyen növekvő
komplexitási szintnél történik meg a karakter elvesztése, s ezt követően milyen csökkenő
komplexitási szintnél sikerül újra megtalálni azt. A komplexitás mérésének alapja egy má-
sodperces nagyságrendre extrapolált megváltozó-pixelszám megszámolása, mely intuitíven
egy dobozokkal sűrűbben telepakolt és gyorsabban változó képernyőn várhatóan magasabb
(egyszerűen több pixel változik meg a program üzemét jellemző egymást követő 100 mil-
liszekundumos diszkrét ciklusokban). A 2. ábra azt mutatja, hogy a programozás megkez-
dése előtt milyen intuitív várakozással kezdtünk bele gyors prototípusok megvalósításába.8

A következő pontban vázoljuk fel a BrainB program terminológiájának pontos fogalmait.

2. ábra: Pillanatkép a „Benchmarking
Cognitive Abilities of the Brain with Computer

Games” kutatási tervből, mely azt a
várakozásunkat próbálta érzékeltetni, hogy a

játékos tipikusan relatíve magasabb komplexi-
tásnál veszti el a karaktert (lost), és egy ehhez

képest alacsonyabb szinten talál rá újra (found)

8 Itt az első szerző köszönetet kell mondjon gyerekeinek, akik a nyári szünetben lelkes tesztelői és se-
gítői voltak, lásd például a https://www.twitch.tv/videos/139186614 videón a 2-es sorozat tesztelését.

1. ábra: A BrainB 5.0.2.debug program
munkaterületének pillanatfelvétele
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A program azt vizsgálja, s egyben ez a mérés alapötlete is, hogy milyen növekvő
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komplexitási szintnél sikerül újra megtalálni azt. A komplexitás mérésének alapja egy má-
sodperces nagyságrendre extrapolált megváltozó-pixelszám megszámolása, mely intuitíven
egy dobozokkal sűrűbben telepakolt és gyorsabban változó képernyőn várhatóan magasabb
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A következő pontban vázoljuk fel a BrainB program terminológiájának pontos fogalmait.

2. ábra: Pillanatkép a „Benchmarking
Cognitive Abilities of the Brain with Computer

Games” kutatási tervből, mely azt a
várakozásunkat próbálta érzékeltetni, hogy a

játékos tipikusan relatíve magasabb komplexi-
tásnál veszti el a karaktert (lost), és egy ehhez

képest alacsonyabb szinten talál rá újra (found)

8 Itt az első szerző köszönetet kell mondjon gyerekeinek, akik a nyári szünetben lelkes tesztelői és se-
gítői voltak, lásd például a https://www.twitch.tv/videos/139186614 videón a 2-es sorozat tesztelését.

1. ábra: A BrainB 5.0.2.debug program
munkaterületének pillanatfelvétele
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A BrainB program, 5-ös sorozat

Ha a játékos a mérőprogram használata során egy adott pillanattól kezdve 1200 ms-on ke-
resztül a karakteren tudja tartani az egérmutatót, tehát ha több mint 1 másodpercig van
„folyamatos” kapcsolata (pontosabban az ebben a periódusban 12 ekvidisztáns, 100 milli-
szekundumonként elvégzett mérés alkalmával), akkor a játékos a mérőprogram termino-
lógiájában MEGTALÁLTA a karaktert.

Ha ezen intervallum erejéig nem képes a karakteren tartani az egérmutatót, tehát ha
több mint 1 másodpercig nincs kapcsolata (pontosabban az ebben a periódusban 12 ekvi-
disztáns, 100 milliszekundumonként elvégzett mérés alkalmával nincs), akkor a játékos
értelemszerűen a mérőprogram terminológiájában ELVESZTETTE a karaktert.

A mérés az ELVESZTETTE szituációból indul. A 3. ábrán az első szerző a saját mé-
réseinek eredményei közül mutat be egyet, ahol jól látszik, hogy tipikusan megfelelünk a
kutatási tervben rögzített intuitív várakozásunknak. A 4. ábra egy még nyersebb (nem ösz-
szefésült, hanem két külön sorozatként, ahol a két sorozat pontjai nincsenek egymással
relációba hozva) ábrázolásban mutatja ugyanazokat az adatokat.

3. ábra: A MEGTALÁLTA állapot a tele pötty, az ELVESZTETTE az üres. A függőle-
ges tengelyen a komplexitásra utaló mérőszám, a vízszintesen a bekövetkező esemé-
nyek sorrendisége van feltüntetve. Jól látható, hogy a mérőprogramban (5-ös sorozat,

debug mód) tipikusan teljesül a kutatási terv feltételezése, miszerint magasabb komple-
xitásnál veszítjük el a karaktert, és ehhez képest alacsonyabbon találjuk meg (az iniciális

ELVESZTETTE nem szerepel, mert annak nincs számszerű jellemzése).
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4. ábra: Az előző ábra adatainak külön-külön sorozatonként (MEGTALÁLTA: kék-foly-
tonos, ELVESZTETTE: piros-szaggatott) történő ábrázolása. Intuitíven az ábra azt tá-

masztja alá, hogy választhatjuk a két görbe „középértékét” további feldolgozásra.

Webes felület

Az esport-talent-search program tehát (technikailag) képes volt mérni az e-sportolók tel-
jesítményét. A program használhatóságát szerettük volna magasabb szintre emelni: gyűj-
teni is az adatokat. Ennek megvalósítása érdekében azonban szükséges volt az említett
program továbbfejlesztése. Ez azt jelentette, hogy ha egy játékos végigjátszott egy bench-
markot, a módosított program9 által a játékosról előállított adatok továbbításra kerültek
egy központi szerverre, ahol bekerültek egy adatbázisba. Így lehetőség adódik majd te-
mérdek adat felhalmozására. Ez számunkra kifejezetten fontos volt, hiszen a legtöbb ku-
tatás alapja a megbízható, és nagy mennyiségű kiinduló adat, amire azt alapozni lehet.
Ehhez természetesen el kellett dönteni, milyen adatokat tároljunk az adott játékosról. A
játékossal kapcsolatban annak neve, neme, kora tárolódik, valamint az, hogy mennyire
gyakran játszik, hogy e-sportoló-e (versenyszerűen játszik-), illetve természetesen az elért
eredménye. Ezek alapján rendkívül érdekes és hasznos statisztikákat lehet előállítani,
mint például a nő, illetve férfi játékosok, vagy a korosztályok teljesítményének, valamint
az e-sportolók, gyakran játszók és a nem játszók által elért eredményeknek az összehason-

9 https://github.com/chevy71/esport-talent-search, egyelőre csak localhost-ra, a kliens automatikus
feltöltése az élő adatbázisba még nincs beállítva.
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lítása. Mivel már az online adatbázis előtt is sokan használták az eredeti benchmark prog-
ramot, ezért szükségét éreztük egy webes felület biztosításának is, ahol bárki feltöltheti
egy régebbi eredményét: http://smartcity.inf.unideb.hu/.

Mérési tapasztalatok

Ez az alfejezet rögzíti az előzetes mérési tapasztalatainkat a harmadik szerzőtől kezdve
rendre a hatodik szerzőig (1. táblázat). A méréseket vezető négy társszerző maga is e-spor-
toló. Alanyaikat maguk választották meg széles spektrumon szóródva: kezdve a családi
körtől, a baráti körön át, hiteles szereplőként az e-sportolói közösségekkel bezárólag. Fe-
jenként harminc mérést végeztek, melyek közül van, amelyet névvel és van, amelyet ano-
nim módon, illetve néhány mérésről Twitch közvetítést is sugároztak. Tehát a következő
négy bekezdés a társszerzők egyéni beszámolót rögzíti. 

Az ismertetett mérési beszámolók összességükben alátámasztják, hogy a mérési prog-
ram jelen munkában tárgyalt 5-ös sorozata alkalmas és érdemes lehet a tömeges tesztelés-
hez megtervezéséhez és az adatok immár várhatóan (a mostani százas nagyságrenddel
szemben) több ezres nagyságrendbeli begyűjtésére. 

Összegzés

A 3. ábra kapcsán rámutattunk, hogy a fejlesztett benchmark program 5-ös sorozatával si-
került az aktuális kutatási célt teljesíteni: tipikusan magasabb komplexitásnál veszítjük el
a karaktert, amit majd ugyancsak tipikusan alacsonyabb komplexitásnál találunk meg újra,
mire a komplexitást növelve majd ugyancsak elveszítjük és megtaláljuk, s így tovább ezt
iteráljuk folyamatosan. A 4. ábra azt támasztja alá intuitíven, hogy a két mérési görbe kö-
zépértéke stabilitást mutathat. A benchmarkban éppen erre építjük a „mért” végértéket,
az alábbiak szerint: 

int m1 = mean ( lost2found );
int m2 = mean ( found2lost );
double res = ( ( ( (double)m1+(double)m2 ) /2.0 ) /8.0 ) /1024.0;
textStream << “U R about “ << res << “ Kilobytes\n”;

amire az első szerző 3. és 4. ábrán ismertetett adatai alapján 

U R about 4.92633 Kilobytes

adódott. Természetesen a kutatás jelen fázisában ez leginkább egy dimenziótlan re-
ferencia értéknek tekintendő, viszont ezzel a terminológiával izgalmasabbá tudtuk tenni
a mérést a kitöltők számára. Következhet a nyers mérési eredmények és a tesztelés veze-
tőinek ebben a munkában bemutatásra került visszajelzéseinek a feldolgozása.

A kutatás további fázisában, az 5-ös sorozatban mért eredményeket fontos lesz össze-
vetni egyfajta keresztvalidációként más tesztek eredményeivel ugyanazon tesztalanyok
tekintetében. Ehhez szükséges a szakirodalmi háló további felderítése, például az APM
(action per minutes) érték10 tekintetében. Ugyancsak fontos a jelen kutatás elméleti beá-
gyazása is, ehhez a HCI területen belül a Hick-Hyman és Fitt törvény látszik izgalmasnak
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egy központi szerverre, ahol bekerültek egy adatbázisba. Így lehetőség adódik majd te-
mérdek adat felhalmozására. Ez számunkra kifejezetten fontos volt, hiszen a legtöbb ku-
tatás alapja a megbízható, és nagy mennyiségű kiinduló adat, amire azt alapozni lehet.
Ehhez természetesen el kellett dönteni, milyen adatokat tároljunk az adott játékosról. A
játékossal kapcsolatban annak neve, neme, kora tárolódik, valamint az, hogy mennyire
gyakran játszik, hogy e-sportoló-e (versenyszerűen játszik-), illetve természetesen az elért
eredménye. Ezek alapján rendkívül érdekes és hasznos statisztikákat lehet előállítani,
mint például a nő, illetve férfi játékosok, vagy a korosztályok teljesítményének, valamint
az e-sportolók, gyakran játszók és a nem játszók által elért eredményeknek az összehason-

9 https://github.com/chevy71/esport-talent-search, egyelőre csak localhost-ra, a kliens automatikus
feltöltése az élő adatbázisba még nincs beállítva.
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Harmadik 
szerz� 

Méréseim során különböz� véleményekre tettem szert. Az id�sebb korosztály mérésekor a 
„Samu Entropy” nyomva tartása és követése nehézkesebben bonyolódott le. Körülbelül az 5. 
perct�l számítva egyre többször vesztették el a feladat során kijelölt kék telített kört, azaz a 
„Samu Entropy”-t. Viszont a hátralév� id�ben mindenki megtalálta és sikeresen végrehajtotta 
a BrainB projekt által meghatározott feladatot. A fiatalabb korosztály mérésekor vegyes 
vélemények és eredmények születtek. Az olyan fiatalok, akik heti vagy akár napi 
rendszerességgel használnak laptopot vagy számítógépet, könnyebben, ügyesebben tudták 
végrehajtani a feladatot, mint azok a fiatalok, akik ritkábban használnak a mindennapi életük 
során számítástechnikai eszközöket. Az e-sportolók mérése során csaknem mindegyikük jó 
eredményeket ért el. Mérésekkor egyaránt hallottam pozitív és negatív tapasztalatokat. 
Negatívumként sokan azt nyilatkozták, hogy egy id� után nagyon zavarta �ket a piros háttér. 
Akadtak olyanok is, akik túl soknak tartották a mérés id�tartamát, azaz a 10 percet. Egy másik 
probléma az volt, hogy majdnem mindenkinek elfáradt a keze program használata során. 
El�fordult olyan is, aki a nagyobb képerny�felbontást hiányolta. A legnagyobb gondot mégis az 
egér nyomva tartása jelentette. Az el�bb említett negatívumok persze mind korrigálhatóak, 
eltörpülnek amellett a tény mellett, hogy néhány alanynak megtetszett a program, és szívesen 
próbálkoztak volna újra a méréssel, hogy javítsanak az el�z� eredményükön. További pozitív 
tapasztalatnak számít, hogy csaknem mindenkinek tetszett, hogy a program helyes 
használatakor folyamatosan nehezedik a „Samu Entropy” követése. Egyfajta kihívásként 
tekintettek a feladatra, és egyre jobban koncentráltak, hogy a lehet� legjobb eredményt érjék 
el. Összegezve azt gondolom, hogy az id�sebb korosztálynak lassabb volt a „reakcióideje”, a 
fiatalabbaknál. A legjobb eredményeket az e-sportolók érték el. A BrainB nev� mér�programnak 
számos negatívumát soroltam fel, amit idáig tapasztaltam, de ahogy feljebb is említettem, ezek 
a problémák kijavíthatóak a következ� verzióban. Viszont nincs kétségem afel�l, hogy a program 
elvégzi a feladatát, és valós eredményeket nyújt a mérések befejezte után. 

Negyedik 
szerz� 

A mérés során különböz� visszajelzéseket kaptam a „tesztel�kt�l”. Sokan nem látták jól a 
köröket vagy esetleg a neveket a színek miatt, amely kimagaslóan a legzavaróbb körülménynek 
bizonyult. Akadt, aki arról számolt be, hogy 5 perc után „begolyózott a szeme”, ezután 
nehezebben tudta követni a célpontot. A teszt hosszát is hibának tartották, továbbá 
nehezményezték, hogy gyakran begörcsölt az ujjuk a bal egérgomb folyamatos nyomva 
tartásától. Ennek ellenére minden megkért tesztel� el tudta végezni a feladatot, nem tartották 
túl nehéznek, 2 perc alatt megértették mit kell csinálniuk. A mérés során tapasztaltam kiugró 
eredményeket, de általánosságban azok, akik többet játszottak régebben/mostanában, jobb 
eredményeket értek el a nem játszó, de azonos korú/nem� emberekt�l. A tesztek során 
elhangzottak alapján az id�t csökkenteném, a színeket átvariálnám, és esetleg a bal klikk 
lenyomást kivenném, vagy a program teljes képerny�ben való megnyitását elérhet�vé tenném 
a gyengébben látók kedvéért. 

Ötödik 
szerz� 

Megfigyeléseim alapján a program nagy odafigyelést, illetve koncentrációt igényel, ami a 10 perc 
után igencsak meg tudja terhelni a szemünket az er�s színek, valamint a sok objektum egyszeri 
mozgása miatt. Az eddigi eredmények vizsgálata során azt tapasztaltam, hogy az e-sporttal 
játszók jobb eredményeket értek el, mint aki nem, habár születtek meglepetések is. Választott 
tesztalanyaim véleménye, hogy a teszt idejét kicsit soknak találták. Szerintük erre 5 perc is 
elegend� lenne, illetve a vége felé, amikor sok objektum jelenik meg egymáson nem lehet 
követni, nem látják a f� objektumot. Azt tanácsolták, hogy legyen más megkülönböztet� jelz� 
is az objektum nevén kívül. 

Hatodik 
szerz� 

A mérési eredmények hasznosak lehetnek a kérdés vizsgálata során, hogy valóban jobb-e a BB 
5-ös sorozatbeli teljesítmény fiatalabb korban, vagy ezt inkább a gyakorlat teszi. Legjobb 
eredményt azoknál mértem, akik kortól függetlenül sikeresebbek online játékokban, bár 
bármiféle konklúziót csak több mérésb�l tudunk majd levonni. 

1. táblázat: A táblázat a méréseket végző harmadik szerzőtől kezdve rendre a hatodik 
szerzőig a társszerzők egyéni beszámolóit rögzíti. Összességében beszámolóik

alátámasztják, hogy a mérési program tárgyalt 5-ös sorozata alkalmas lehet 
a tömeges teszteléshez.
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az elinduláshoz Seow (2005). S természetesen át kell tekintenünk a meglévő teszteket,
például Geyer et al. (2015), Morrison et al. (2015), Pataki et al. (2015) és a saját kutatásunk
ezekkel történő összevetését meg kell tennünk az érdekesnek látszó esetekben.

Várakozásaink szerint, ha a jelen tárgyalásban bemutatott 5-ös sorozat nagy mintán
vizsgálva is ígéretes mérőeszköznek bizonyul majd, akkor rá lehet építeni egy e-sport te-
hetségkutató programot, melyet várhatóan a már szakosztályi keretek között játszók fejlő-
désének monitorozásában is sikerrel alkalmazhatnánk.
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Bátfai Norbert, PhD, 1972-ben Salgótarjánban született. Kitüntetéses programtervező matematikus
oklevelét a Kossuth Lajos Tudományegyetemen 1998-ban szerezte. 1999-ben megnyerte a Java szö-
vetség (Sun, IBM, Oracle, Novell, IQSoft) Java programozási versenyét. Mobil információtechnológiai
cége megnyerte 2004-ben a Sun és a Nokia Magyarország mobil Java programozási versenyét. 2008-
ban megkapta a Vezető Informatikusok Szövetsége Év Informatika Oktatója címét. 2011-ben szerzett
doktori fokozatot informatikából a Debreceni Egyetemen. 2012-ben megkapta a Hírközlési és Infor-
matikai Tudományos Egyesület Pollák-Virág Díját. Kutatási területei: a játékfejlesztés és a robotpszi-
chológia. A Debreceni Egyetem Informatikai Kara Információ Technológiai Tanszékének adjunktusa.
A DEAC-Hackers e-sport szakosztály kutatási vezetője.

10 https://en.wikipedia.org/wiki/Actions_per_minute 
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Harmadik 
szerz� 

Méréseim során különböz� véleményekre tettem szert. Az id�sebb korosztály mérésekor a 
„Samu Entropy” nyomva tartása és követése nehézkesebben bonyolódott le. Körülbelül az 5. 
perct�l számítva egyre többször vesztették el a feladat során kijelölt kék telített kört, azaz a 
„Samu Entropy”-t. Viszont a hátralév� id�ben mindenki megtalálta és sikeresen végrehajtotta 
a BrainB projekt által meghatározott feladatot. A fiatalabb korosztály mérésekor vegyes 
vélemények és eredmények születtek. Az olyan fiatalok, akik heti vagy akár napi 
rendszerességgel használnak laptopot vagy számítógépet, könnyebben, ügyesebben tudták 
végrehajtani a feladatot, mint azok a fiatalok, akik ritkábban használnak a mindennapi életük 
során számítástechnikai eszközöket. Az e-sportolók mérése során csaknem mindegyikük jó 
eredményeket ért el. Mérésekkor egyaránt hallottam pozitív és negatív tapasztalatokat. 
Negatívumként sokan azt nyilatkozták, hogy egy id� után nagyon zavarta �ket a piros háttér. 
Akadtak olyanok is, akik túl soknak tartották a mérés id�tartamát, azaz a 10 percet. Egy másik 
probléma az volt, hogy majdnem mindenkinek elfáradt a keze program használata során. 
El�fordult olyan is, aki a nagyobb képerny�felbontást hiányolta. A legnagyobb gondot mégis az 
egér nyomva tartása jelentette. Az el�bb említett negatívumok persze mind korrigálhatóak, 
eltörpülnek amellett a tény mellett, hogy néhány alanynak megtetszett a program, és szívesen 
próbálkoztak volna újra a méréssel, hogy javítsanak az el�z� eredményükön. További pozitív 
tapasztalatnak számít, hogy csaknem mindenkinek tetszett, hogy a program helyes 
használatakor folyamatosan nehezedik a „Samu Entropy” követése. Egyfajta kihívásként 
tekintettek a feladatra, és egyre jobban koncentráltak, hogy a lehet� legjobb eredményt érjék 
el. Összegezve azt gondolom, hogy az id�sebb korosztálynak lassabb volt a „reakcióideje”, a 
fiatalabbaknál. A legjobb eredményeket az e-sportolók érték el. A BrainB nev� mér�programnak 
számos negatívumát soroltam fel, amit idáig tapasztaltam, de ahogy feljebb is említettem, ezek 
a problémák kijavíthatóak a következ� verzióban. Viszont nincs kétségem afel�l, hogy a program 
elvégzi a feladatát, és valós eredményeket nyújt a mérések befejezte után. 

Negyedik 
szerz� 

A mérés során különböz� visszajelzéseket kaptam a „tesztel�kt�l”. Sokan nem látták jól a 
köröket vagy esetleg a neveket a színek miatt, amely kimagaslóan a legzavaróbb körülménynek 
bizonyult. Akadt, aki arról számolt be, hogy 5 perc után „begolyózott a szeme”, ezután 
nehezebben tudta követni a célpontot. A teszt hosszát is hibának tartották, továbbá 
nehezményezték, hogy gyakran begörcsölt az ujjuk a bal egérgomb folyamatos nyomva 
tartásától. Ennek ellenére minden megkért tesztel� el tudta végezni a feladatot, nem tartották 
túl nehéznek, 2 perc alatt megértették mit kell csinálniuk. A mérés során tapasztaltam kiugró 
eredményeket, de általánosságban azok, akik többet játszottak régebben/mostanában, jobb 
eredményeket értek el a nem játszó, de azonos korú/nem� emberekt�l. A tesztek során 
elhangzottak alapján az id�t csökkenteném, a színeket átvariálnám, és esetleg a bal klikk 
lenyomást kivenném, vagy a program teljes képerny�ben való megnyitását elérhet�vé tenném 
a gyengébben látók kedvéért. 

Ötödik 
szerz� 

Megfigyeléseim alapján a program nagy odafigyelést, illetve koncentrációt igényel, ami a 10 perc 
után igencsak meg tudja terhelni a szemünket az er�s színek, valamint a sok objektum egyszeri 
mozgása miatt. Az eddigi eredmények vizsgálata során azt tapasztaltam, hogy az e-sporttal 
játszók jobb eredményeket értek el, mint aki nem, habár születtek meglepetések is. Választott 
tesztalanyaim véleménye, hogy a teszt idejét kicsit soknak találták. Szerintük erre 5 perc is 
elegend� lenne, illetve a vége felé, amikor sok objektum jelenik meg egymáson nem lehet 
követni, nem látják a f� objektumot. Azt tanácsolták, hogy legyen más megkülönböztet� jelz� 
is az objektum nevén kívül. 

Hatodik 
szerz� 

A mérési eredmények hasznosak lehetnek a kérdés vizsgálata során, hogy valóban jobb-e a BB 
5-ös sorozatbeli teljesítmény fiatalabb korban, vagy ezt inkább a gyakorlat teszi. Legjobb 
eredményt azoknál mértem, akik kortól függetlenül sikeresebbek online játékokban, bár 
bármiféle konklúziót csak több mérésb�l tudunk majd levonni. 
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