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DEAC-Hackers: jatszo hackerek, hackelo jatékosok

Klasszikus értelmezésben a hacker a kifinomult problémakat kifinomultan
kezelni képes szakért6. Tipikusan programozd, de ugyanugy mutathat hacker
attitidoket, lehet hacker egy miivész, egy feltalalo, egy tudds vagy egy spor-
tolo is. Ebben a cikkben azt mutatjuk be, hogyan lehet hacker egy e-sportolo
jatékos. A hacker természetébél fakaddan autodidakta, de a tanuldasi folyamat
formalis eszkozokkel segithetd, katalizdlhato. A mi ilyen formalis keretiink
a Debreceni Egyetem Atlétikai Clubjanak (DEAC) nemrégiben megalakitott
e-sport szakosztalya, a cikkben be- mutatott DEAC-Hackers.
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DEAC-Hackers: jatszo6 hackerek, hackeld jatékosok!

Bevezetés — a DEAC-Hackers névvalasztasanak hatterérdsl

Torténeti visszatekintésként elmondhatjuk, hogy a budapesti olimpia kapcsin egy egye-
temi belsd levelezésben vazoltuk az ,,Aki mer, az nyer” e-Budapest 2024 tervezett e-sport
kutatdsi projektet?, majd amikor az olimpia terve ktitba esett, akkor csak az a belsd igény
maradt az alapit6 tarsszerzdk részér6l, hogy szervezett formaban biztositsunk e-sportolasi
lehetGséget egyetemiinkon. Ezt a motiviciét mar deduktivan kibontva mutattuk be egy
2017-ben megirt munkaban (Batfai et al. 2017). Majd a DEAC iigyvezet§jének, Kovics
Mariannanak és az egyetem kancelldrjanak, Biacs Zoltdn professzornak a timogatasaval
oddig fejlgdtek az események, hogy a nyari intenziv el6készités gyiimoleseként 2017. szep-
tember 12-én az alapit6 iiléssel lett hivatalos a DEAC-Hackers megalakulasa.

Az informatika fiatal szakma, ha Dijkstra® 1972-ben irt munkéjihoz (Dijkstra 1972)
kotjiik a sziiletését, amelyben feltette az ,,and to become..., yes what? A programmer? But was
that a respectable profession?” kérdést', amikor nagyjdb6l 45 éves. A hacker sz6 ennck a szak-
manak egy szakkifejezése. E16, ma is valtozé dolgot takar. Klasszikus értelmezésben (Ray-
mond 2001) a hacker az az informatikus szakember, aki kifinomult eszkozoket és
problémakat (példaul az internetet vagy egy operaciés rendszert en bloc) kifinomultan
képes kezelni (és a kapcsolddo szoftvereket megalkotni). A szakma szelleméhez hiven az
idézett raymondi howto® rekurziv definiciét ad: hacker az, akit a hackerek annak tartanak.
A koznyelvben a hacker szét a cracker (a ,,rossz fia” hacker) szinonimdjaként hasznaljak,
illetve folyamatosan alakulnak ki az olyan szarmaztatott fogalmak, mint példdul a fehér
sapkds vagy az etikus-hacker (a hackerség és a crackerség kozotti drnyalatok).® Jelen mun-
kankban a klasszikus hackerkulttra gyokereit szeretnénk megidézni, és azt a kozeget, ami
az MI'17 berkeiben megsziiletett, amikor a jaiték ennek a kultirdnak még szerves része

'A kutatist az ,,Integralt kutatéi utdnp6tlds-képzési program az informatika és szdmitistudomany
diszciplindris teriiletein” (EFOP-3.6.3-VEKOP-16-2017-00002) cim(i projekt timogatta. A projekt
az Eurépai Unié timogatasdval, az Eurdpai Szocidlis Alap tarsfinanszirozasival valdsul meg.

A szerzok koszonetet mondanak az EFOP 3.6.3 tovibbi e-sport specifikus, az Alfa és a Gamma
munkacsoportja tagjainak, a DEAC-Hackers Facebook csoport
(hteps://www.facebook.com/groups/DEACHackers) és a NEMESPOR levelezési lista
(hteps://groups.google.com/forum/#!forum/nemespor) tagjainak inspirdlé érdeklgdésiikért.

A szerz6k kiemelten koszonetet mondanak Monori Fannynak a kézirat dtolvasdsaére.

A Clash of Clans a Supercell Oy, a League of Legends a Riot Games Inc., a Steam, a Dota 2 és a
Counter Strike: Global Offensive a Valve Corporation, a StarCraft, az Overwatch és a Hearthstone a
Blizzard Entertainment Inc., a PUBG a Bluehole Inc., a FIFA az EA Sports és a FIFA bejegyzett
védjegye.

2 Err6l a projektrdl itt olvashaté utélagos tuddsitds nyilvanosan: hetps:/github.com/nbatfai/SamuEn-
tropy/releases/download/v0.0.1/samuentropy-idea-hu.pdf

3Tgen, az a Dijkstra, aki példaul a Dijkstra-féle szemaforokat vagy a szintén réla elnevezett ttkeresd
algoritmust jegyzi.

4 Szabad forditasban: ,,... és mi is lennék? Programoz6? De az egy tisztességes foglalkozds?”

> Magyar forditdsban itt olvashaté: heep://esr.fsf.hu/hacker-howto.html

¢ hteps://en.wikipedia.org/wiki/White_hat_(computer_security)

7 Massachusettsi Miszaki Egyetem
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volt. Mert ezen értékek mentén dlmodtuk meg a DEAC-Hackerst®, mely a patinds multd
Debreceni Egyetemi Atlétikai Club (DEAC) e-sport szakosztilyaként miikodik.”

A hacker és a gamer kultdra kézotti szoros kapcesolatra utal a k6z6s nyelv kezdemé-
nye, az 1337.1° Lissuk, mi is az a hackerkultdra! A hackelés sz6 definicidja rendkiviil sok-
rétli. Ha az interneten rakeresiink a jelentésére, dltalaban azt a vilaszt kapjuk, hogy az egy
olyan tevékenység, amely valamilyen dton-mdédon kapcsolatban 4ll a szamit6gépekkel.
Azonban a tényleges jelentés ennél sokkal egyértelmiibb: azt a jelenséget nevezik ugyanis
hackelésnek, amelynek sordn barmiféle rendszert (legyen szé elektronikus vagy masféle
rendszerr6l) rabirunk arra, hogy azt tegye, amit mi szeretnénk, nem pedig azt, amire az ki
lett taldlva. 112 )

A hackelés sziiletése az 1950-¢s, 1960-as évekre tehetd az Amerikai Egyesiilt Alla-
mokban.!* Fejlédése a szimit6gépekével parhuzamosan zajlott. Eredetileg egyetemistik
egy csoportjdhoz volt kéthetd, akik akkoriban az MI'T=ra jartak, t6liikk szirmazik az elne-
vezés is. Sajat hataraikat és a szamitégépek korldtait feszegették, prébara téve ezéltal tu-
dasukat képességeik fejlesztése érdekében. Kés6ébb a hackelés tobb egyetemen is
megjelent, a szamit6gépek térhdditasa egyértelmiien maga utin vonta az elterjedését. Ele-
inte ez a tevékenység nem szdmitégépekbe vald betorést jelentette, a sz6t késdbb értel-
mezték félre.> Igy maradt meg a kdztudatban a médosult, téves jelentés. A hackelés
alapvetden nem illegilis vagy szabdlytalan tevékenység.

A pontos definici6 meghatarozdsa utin mar jobban kirajzol6dhat, miért érdemes a ja-
tékot és a hackelést 6sszekotni: a kett§ egymadssal rokonsidgot mutat. Ennek oka, hogy a
hackelés — mint fentebb is emlitettiik — az adott rendszer rendkiviil alapos, tiizetes isme-
retét koveteli meg, csakdgy, mint ahogyan azt egy atlagosnal jobb jatékostdl elvarjuk.
Ezenfeliill mindkét tevékenység sorin fontos a kreativitds és kitartas. E hasonlésagok mel-
lett tovabbiakat is taldlhatunk. A hackelésnek ugyanis tobb fajtdja kiilonboztethetd meg.
Az érdekesség az, hogy ezek megfeleldi a jatékokban is megfigyelhetSk. Vannak, akik hac-
kekhez folyamodnak, hogy masokkal szemben valamiféle jogtalan elényhoz jussanak, mig
masok csak szérakozasbdl haszndlnak esetleges hackeket. Ezenfeliil akkor is felfedezhe-
tiink jatékbeli hasonlésidgokat, ha elrugaszkodunk az altaldnosan vett hackektél. Ennek
oka, hogy lényegében minden jaték rendelkezik gyenge pontokkal, amiket az azokat ala-
posan ismerdk ki tudnak akndzni, a jatékot olyan dolgokra kényszeritve, melyekre az ere-
detileg nem lett tervezve. Ilyen példdul a kiilénbozs glitchek', exploitok!” (hibdk és az
azokat , kiaknaz6” szoftvermegolddsok) haszndlata, melyek bar nem illegilisak, mégis csa-
lasnak mindgsiilnek. Ezzel kapcsolatban taldn az egyik leghiresebb esemény a For Honor
cim( jaték egyik versenyével'® kapcsolatosan fordult el6, ahol az a jitékos nyert, aki a
meccsek sordn egy exploitot hasznalt ki.

8 htep://www.deac.hu/szakosztalyok/esport

A DEAC torténetérél lasd: heep://www.deac.hu/klub/klubtortenet

10 heeps://en.wikipedia.org/wiki/Leet, egyfajta helyettesitd rejtjel, amely 1étrejottét a jitékokban
fontos gyors kommunikdcié igénye katalizdlta.

" heeps://youtu.be/vg9eNFPQFqM (1:15)

120 Words to Avoid (or Use with Care) Because They Are Loaded or Confusing”
https://www.gnu.org/philosophy/words-to-avoid.html#Hacker

13 htep://catb.org/esr/writings/hacker-history/hacker-history-3.html

“ hteps://www.cs.utah.edu/~elb/folklore/afs-paper/node3.html

5 hteps://www.gnu.org/philosophy/words-to-avoid.html#Hacker

16 hteps://en.wikipedia.org/wiki/Glitch

7 hteps://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_exploits

1 hteps://compete.kotaku.com/for-honor-player-wins-official-tournament-10-000-usin-1797819358
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DEAC-Hackers

A DEAC-Hackers a Debreceni Egyetemi Atlétikai Club (DEACQC) e-sport szakosztilya,
amely 2017. szeptember 12-én az els§ magyar e-sport szakosztilyok egyikeként jott 1étre.
A DEAC-Hackers megszervezésének {6 motivicidja az volt, hogy ,,miik6dé dolgot” hoz-
zunk létre. Olyan szervezetet, amely kvézi 6nszervezs és lelkesedésbdl meghajtott médon
is tizemelni tud, akdr 0 forintos koltségvetés mellett is. Ez a koltségvetési megszoritds ele-
inte korlatként jelent meg, am gyorsan kvintesszencidankka valtozott. Naiv megkozelités-
ben: ami egy elfogadhaté szinten miikodik magitdl, az val6ban igény szerint jott 1étre,
ezért varhat6an életképes lesz a joviben is. Ezt a megkozelitést probaljuk alkalmazni min-
den felmeriil§ szervezési kérdésben. Példaul azok a jatékok jatszhatdak a szakosztalyban,
amelyekre a tagsag ki tud dllitani egy kozépvezetdt (aki a jaték szakértGjeként tudja ta-
mogatni a szakmai vezetGt és egyben vezetGedzdként is tevékenykedik, ldsd az 1. dbrit
is) és legaldbb egy csapatnyi érdekl&dat.

DEAC ligyvezetd

DEAC-Hackers esport szakosztaly

Szakosztalyvezetd

P

Szakmai vezetd

e - e e i Kutatasi
Nevelési vezeté Informatikai és technikai vezetd

vezetd

Kézépvezeték

1. dbra: A DEAC-Hackers e-sport szakosztély sportszakmai munkdjinak leegyszertsitett
szervezeti hdtterét vezeti be az dbra. Aldirdsi joggal a DEAC tigyvezetGje rendelkezik,
a kozépvezetSk az adott jitékok szakértdi és egyben a vezetdedzbi szerepeket is betoleik.!?

Persze a ,,0 forintos koltségvetés” durvin eltilzott aposztrofildsa helyzetiinknek,
mert egyetemi bedgyazottsigunk valgjdban mar 6nmagdban komoly tdmogatast jelent.
Egyrészt a DEAC levette az egyesiileti mivolttal jar6 szervezési-hivatali feladatokat a vél-
lunkrol, nekiink elég csak a sportszakmai kérdésekre fokuszalni. Masrészt az egyetemi je-
lenlét eleve ad egy potencidlis érdekldds kézosséget, illetve alapvetd eszkozoket ezeknek

19 A funkcidk részletes bemutatdsat az alapité dokumentum régziti, amely a DEAC-Hackers Al-
manach 2017 - A Debreceni Egyetem Atlétikai Club e-sport szakosztdlyanak évkonyve cimi
https://shrek.unideb.hu/~nbatfai/ DEAC-Hackers/DEAC-Hackers-Almanac-hu.pdf dokumentum-
ban is megtaldlhat6.

134




— DEAC-HACKERS: JATSZO HACKEREK, HACKELO JATEKOSOK

a kozosségeknek a megszervezéséhez. De nyilvanvald, hogy az egyetemi kézegben — f6leg
mivel ez a kozeg tipikusan informatikai — ennél t6bb tdmogatdsi potenciél van, dm ezek
kiakndzdsiat nem eréltetjiik, hiszen ezzel konnyen szembe keriilhetnénk az igény szerinti
kialakitds fentebb emlitett elvével.

Alapité dokumentumunkat?® praktikusan, nyilt forrast kozosségi fejlesztésben, ket-
tds licencelés alkalmazasaval alakitottuk ki, hogy a hasonlé bedgyazottsiagi érdekldddket
,»JO gyakorlattal” tudjuk segiteni. Ennek megfelel§en, aki teljesen nyilt szeretne maradni,
az a GNU FDL?* licenccel elldtott anyagot adaptilhatja, de lehet§ség van a CC BY? li-
cencti véltozatot akér be is zarni. Mi is ez utébbit tessziik a DEAC-Hackersben, hiszen a
DEAC név és logo eleve védettek. Tehdt az ,,eszmét” egy kozosségi dokumentumban
hirdettiik ki, amihez a DEAC-Hackers 1étrehoz4sdnil is hiiek tudtunk maradni.

A kovetkezd pontban ldssuk hat mit alkottunk, mit alkotott mara a tagsag!

A szdmok tiikrében

A szakosztalynak jelenleg 90 igazolt jaitékosa van. Habdr nincs olyan kikotés, mely szerint
egy jatékos csupin egy jatékkal jatszhat versenyszertien, mindenkinek van egy elddleges
fontossdgu jatéka, amelyre a legjobban 6sszpontosit. Az elsddleges jatékok jatékosok sze-
rinti megoszlasat a 2. dbra mutatja.

Taglétszam jatékonkénti bontasban

60
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2. dbra: A DEAC-Hackers igazolt jatékosok jatékonkénti eloszldsa
(2017. november kdzepe)

20 A DEAC-Hackers alapité dokumentuménak kozosségi elgfutdra a heeps://github.com/nbatfai/es-
port-dept-doc cimen érhetd el, a végleges viltozat és az igazolt versenyzdk altal aldirandd, amat6r
sportoldi szerz8dés pedig a DEAC-Hackers Facebook csoportban taldlhaté a
https://www.tacebook.com/groups/DEAC-Hackers cimen.

AGNU Szabad Dokumenticios Licenc (GNU Free Documentation License) https://www.gnu.org/li-
censes/fdl-1.3.en.html

22 Creative Commons Nevezd meg! Licenc (Creative Commons Attribution License) https://cre-
ativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Ez alapjin jol lithat6, hogy a League of Legends jatéknak van a szakosztdlyban a
legnépesebb tibora, ezt pedig a CS:GO jaték koveti. T6bb olyan jaték van (példaul PUBG,
Overwatch), amely csak mostandban keriilt be a szakosztily kindlatdba, és késGbb vérha-
téan sokkal nagyobb lesz irdnta az érdekldés, mint azt a jelenlegi szimok mutatjak.

66-an (73%) a Debreceni Egyetem valamely kardnak hallgatéi. 27-en (30%) debreceni
lakhellyel rendelkeznek, és tovabbi 25-en érkeztek Debrecen 50 km-es korzetébdl (6ssze-
sen 58%). A korosztalyokat tekintve 3 f6 U12-es és 5 f6 U18-as jatékos mellett 82 felndte
(melybdl 4 senior) jatékos alkotja a szakosztilyt.?

Sportszakmar munka

A szakosztilyban kiemelt fontossiginak tartjuk, hogy folyamatosan versenyezzenek csa-
pataink és egyéni jatékosaink. Ennek szellemében mar a megalakuldsit kovetGen rogeon
versenyre neveztiik egyik League of Legends csapatunkat, a DEAC-Hackers Kiricarryt.
Sajnos az elsd meccsiikon vereséget szenvedtek, magitdl a torna gydztesétdl. Egy masik
csapatunk, a DEAC-Hackers GOLD a CS:GO jiatékban sokkal sikeresebben mutatkozott
be, hiszen a TheVR Community Cup #1 Hungary elnevezésii online torndn a negyeddon-
t6ig menetelt.” (A negyeddontds mérk6zés kozvetitése megtekinthetd You'Tube-on.)? Az
elsd versenyek utdn eltelt kozel két honapban tovabbi 6 League of Legends csapatunk
alakult. Emellett formal6déban van tovabbi két CS:GO és egy-egy Overwatch, Dota 2 és
PUBG csapat. Az egyéni jatékokat tekintve Hearthstone, FIFA és StarCraft I jaitékokban
is aktivak a jatékosok, igaz StarCraft [I-ben még nem versenyeztek. Az eddigi versenyek
eredményeit az 1. tiblazatban 6sszegeztiik.

Verseny Osszes | Gy6zelmi
Jargk Csapatnév | nevezés | Gyfizelem | Dontetlen | Veresép | meccs ariny | TornagyGztes
DAC 18 34 17 51 0,67 3
EniXus 14 28 15 43 0,65 0
Kiricarry 2 2 2 - 0,50 0
League | Moba Is
of Dying 2 2 2 4 0,50 0
Lty Destructor 1 1 1 2 0,50 0
cVicious 1 1 1 2 0,50
Big
Summit 10 6 9 15 0,40 1
GS:GO | Gold 6 16 7 23 0,70 2
FIFA 1 2 2 0 4 0,50 0
HS 3 3 3 6 0,50 0
Osszesen: 58 95 2 57 154 0,62 6

1. tablazar: DEAC-Hackers versenyeredmények (2017 november kézepéig)

2 A DEAC-Hackers elsd 59 igazolt versenyz§jének foldrajzi helye egy jxmapviewer2 alapd Open-
StreetMap megjelenitésen lathaté a https://www.twitch.tv/videos/182262537 videdn, ahol fekete
DEAC logéval jeleztiik, ha a tagunk nem a Debreceni Egyetem polgira, arannyal, ha igen. A videé
nemcsak a regiondlis jelenlétiinket érzékelteti jol, hanem a potencidlisan orszdgos érdekldést is.
2 hteps://play.eslgaming.com/counterstrike/csgo/csgo/open/5on5-thevr-community-cup-1-hungary/rankings/
5 hteps://www.youtube.com/watch?v=plIx6017gYY
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A jatékosok életkora

Az e-sport professziondlis versenyz6i az adott jatéktol fiiggden a 16-23 éves korosztalybol
keriilnek ki. A szakosztaly tagjainak is ez a korcsoport jelenti a meritési bazisit, ugyanakkor
a jatékosok életkordnak a meghatdrozdsa csak litszolag konny{ kérdés. Ugyanis szdmos
olyan jaték 1étezik, melynek haszndlata kiilonboz8 okok miatt csak bizonyos életkor feletti
jatékosok szamara javasolt. Kiillonbozg szervezetek nydjtanak segitséget a jatékok kozotti
eligazoddshoz melyek a korhatédri besoroldsdhoz nem feltétleniil a jatékosokrdl feltételezett
képességeket veszik figyelembe, hanem példaul a jaték tartalmat, latvanyvilagae, realisz-
tikussdgat, nyelvezetét, motivacids elemeit is (Dobay 2008, Domokos 2010). A szervezetek
sajat rendszeriiknek megfelelen hatdrozzik meg egy jaték haszndlatdhoz ajanlott als6 kor-
hatart, éppen ezért eléfordul, hogy ugyanazt a jatékot kiilonbozd szervezetek eltéré médon
osztalyozzak. Ezért keriilhetett az egyik legnépszer(ibb jaték, a L.eague of Legends a PEGI
szerint a ,,12 — 12 év f6lott”, az ERSB szerint a ,,’T (Teen) — 13 éves és annil idGsebb kor-
osztaly szdmdra alkalmas”, az ABC szerint pedig az ,,M — 15 év alatt nem ajanlott” kategd-
ridba. A szervezetek altal meghatdrozott életkori hatar egyébként valoban csak ajanlas,
ettdl az egyes orszagok el is térhetnek, mivel a mindsitést a geopolitikai tényez6tsl kezdve
az orszdagban uralkodé valldsi nézetekig szamos tovabbi tényezd befolydsolhatja.

Mindezek fényében tigy dontottiink, hogy a szakosztalyon beliil alapvetGen a PEGI
ajanldsait tekintjiik irdinyadénak, de sziil6i hozzajirulds esetén lehetGséget adunk az ajan-
lott életkori besoroldsndl fiatalabb jatékosoknak is a jatékra.

Fiatalok bevondsa a szakosztdly munkdjdaba

A szakosztdly életének fontos része a fiatalabb korosztaly timogatisa, bevonzasa a szak-
osztialy munkdjdba. Azt lithatjuk, hogy egyre tobb ma mir sikeres és élvonalba tartoz6 csa-
pat felismerte ennek jelentGségét. T'ébbnyire mar kezdeti sikercket elért kisebb
csapatokat prébalnak magukhoz kotni, viszont a tényleges utinp6tlas neveléssel kevésbé
foglalkoznak.? Az dltalunk felvallalt feladatnak kettds célja van, de természetesen ezeken
kiviil tovabbi részcélok is megjelolhet6k. Egyrészt a sikeres mitkodéshez igen fontos az
utanpo6tlas nevelés. Ez minden sportra jellemzd, tehat itt is kiemelt cél. Ennck elsd 1épése,
hogy taldljuk meg a fiatal tehetségeket, amihez els§ 1épésként meg kell ismerniiik a szak-
osztaly munkdjit. Ha érdekesnek latjak a belsg életet, akkor varhatéan be is 1épnek, el-
kezdik a felkésziilést a késGbbi versenyekre. A belsd struktira szerint minden jatékhoz
szakmai vezetd tartozik, aki feliigyeli és segiti az adott jatékosok és az utinpétlis felké-
szitését. Nagy segitség, hogy ez tébbnyire online médon térténhet, de a személyes kon-
zultacidkra is van lehetGség. A szakosztdly dltal haszndlt programokkal az egyes
versenyzdjeloltek fizikai képességei mérhetdk, és kaphatnak segitséget ahhoz, hogy ho-
gyan fejlesszék képességeiket. Emellett nem véletlen a nevelési funkcié is. A verseny
ugyanis a jaték mellett szellemi és fizikai dlloképességrdl is szol. Tehat az utanpdétlast ebbdl
a szempontbdl is fel kell késziteni. Ide tartozik tobbek kozott a hely ergonomikus kiala-
kitdsa, a taplalkozds, a célirinyos testmozgds, a koncentrdlé képesség javitdsa. Ezekhez a
teriileti vezetGktdl és a szakosztilyban tevékenykeddktsl kaphatnak segitséget. Az utan-
poétlds nevelés teriiletén ldachatjuk, hogy egyre tobb helyen jelennek meg kiilonféle neve-
ken a helyi akadémidk, amelyek céljai hasonléak az dltalunk megjeldlt célokhoz.?

% heeps://www.esportl.hu/news/2017/05/12/esport-csgo-dan1-teamspirit-utanpotlas-academy-fejlodes
7 hteps://esportl.hu/news/2016/11/04/esport-csgo-profi-utanpotlas-neveles-a-csgo-szcenaban
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Az utdnpétlds nevelés mésik célja és feladata, hogy a fiatalok lehetdség szerint szer-
vezett keretek kozott a koruknak megfeleld jatékokkal jatszanak. Kutatdsunk azt bizo-
nyitja, hogy a fiatalok t6bbsége véletlenszerlien vagy a tarsaktol szerzett informacidk
alapjin kezd el valamelyik jatékkal jatszani (Szab6 2017, Buda és Szabé 2017). Ezeknek
a kedvelt jatékoknak tobbsége viszont 18 éven feliilicknek sz6l. Feladatunk tehat, hogy
azokra a jatékokra irdnyitsuk a tagok figyelmét, ahol a kozeljovében aktivan versenyez-
hetnek. Arra is rivezessiik ket, hogy ezekkel a jatékokkal ugyanolyan sikerélményekben
lehet résziik, mint a nem kifejezetten ket megeélzo jitékok esetében. Egyben ezekkel
a jatékokkal a stratégiai és taktikai felkésziilés is hatékonyan tdimogathato.

Ahhoz, hogy valaki a szakosztdly utdnp6tlds tagja legyen, a belépési nyilatkozatot a
sziilének is ald kell irni. Ez a sziil6k felé is iizenet. A szakosztily biztositja a sziilét, hogy
a fiatal olyan kozosségben lesz, ami biztonsagos, vigyaz arra, hogy a kordnak megfeleld ja-
tékokkal jatsszon, és mindehhez olyan szakmai és emberi segitséget kap, ami megdvhatja
mds karos hatdasoktdl. Egyben segitséget is kap a fiatal és a sziil6 is ahhoz, hogy a jatékos
1ét mellett vagy az utdn milyen szakmai fejlgdési és tovabb 1épési lehetGségekre szamit-
hatnak. A sziil6k tobbsége nincs tisztdban az e-sport fogalmaval, tehit fontos feladat, hogy
err6l megfeleld tdjékoztatast kapjanak. Mint azt Alex Lim is hangsﬁlyozza a fiatalok sza-
mara fontos egy olyan szocializaciés folyamat és véddhalo, ami segiti a késdbbi munkajuk
megtaldlasit, és a jatékos évek alatt védi Sket a kdros kornyezeti hatdsoktdl, igy timogatja
a sziil6k neveld munkdjat is.?

Tovabbi fejleszts és kutatomunka
Szponzordcio

A nemzetkozi tapasztalatok is azt mutatjak, hogy egyre t6bb a sportot timogat6 szervezet
ismeri fel az e-sportban rejl§ tizleti lehetGségeket. Mint azt Tod Harris, a Hi-Res stidié
részErdl hangsilyozta, az e-sport mar eljutott a professzionilis szintre, egyre nagyobb média
aktivitast generdl.” Ennek természetes kovetkezménye, hogy egyre tobben fedezik fel az
ebben rejld iizleti lehetdségeket. EIGbb-utébb ez az it hazdnkban is jarhat6 lesz. A Docler
Holding mar 2014-ben tdmogatott versenyt hirdetett, és a gy§ztesek szimadra fizetést és
gamer hizas felkésziilést ajanlott fel.*° Jelenleg viszont még arrdl is komoly vita folyik,
hogy az e-sport sportnak tekinthetf-¢ egyaltalin. A jelenleg m{ik6dd sport timogatési le-
hetGségek szempontjabol azt mondhatjuk, hogy nem tekintik sportnak. A cégek erre a te-
rilletre nem adhatnak kedvezményes tdmogatdst, és a tdrsasagi adé terhére torténd
finanszirozds sem oldhaté meg. Ez tehdt azt jelenti, hogy szponzorok bevondsa csak akkor
lehetséges, ha a sikeres szereplések blZOHYlt]ak a szakosztily eredményes munkdjit, és
mindez megfelel média aktivitassal is jar. Uzleti szempontbél jelentds, hogy a Nielsen (a
vildg egyik legnagyobb marketmg és média 1nf0rma01oszolgaltato villalata) mar mérni fogja
az e-sport aktivitdst, a szponzoracids értéket, ami az tizleti befektet6k sziméra nyujt fontos
informdciot (Zsédely 2017). A Nielsen 1936 6ta méri kiillonb6z6 mérd eszkozokkel a tele-
viziok nézettségét. Egyik f6 célja, hogy képet adjon a televizié nézési szokdsokrdl. Ez fon-
tos a médidnak, és kiilonosen fontos a reklimozé partnereknek, mert ez alapjan tudjik a

2 hteps://esportl.hu/news/2016/08/15/esport-iesf-globale-sports
¥ hteps://www.esports-conference.com/events/esports-conference
30 heep://lol-esports.blog.hu/2014/08/13/az_elso_lepes_az_esport_nagyhatalomma_valas_utjan
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célpiacokat elérni és a magfeleld reklamfinanszirozast sszedllitani. Az e-sport mérése egy-
szer(ibb, mint a hagyomdnyos televiziés mérés, viszont ij mddszertan kidolgozasat igényli.
Ezt kezdte meg az utébbi hénapokban a Nielsen. A mérés inditdsa 0j lehetdséget biztosit
ahhoz, hogy a reklamozdk és a szponzorok valds képet kapjanak a nézdkrdl, kovetGkrdl,
igy pontosabban tudjik a finanszirozast nyujtani, illetve annak eredményességét kévetni.
A szakosztily aktivitdsa, média események generdldsa ezt a szponzoricios értéket novel-
heti, ami akdr a kozeljovében felkeltheti olyan iizleti korok figyelmét, ami a szakosztaly
finanszirozdsiban komoly el6relépést jelenthet.

A nyugati vildg kovet§jeként a hazai tirsadalom mintegy 20-30 év lemaraddsban van,

de igyekszik az amerikai és eurdpai életmdd kovetésére. Ennek eredményeként a *90-es
évek elejétdl kezdve novekvd igény alakult ki a kiillonb6z6 egészségkozpontok, fitnesz-
termek irdnt.*! Ez az igény egyre jobban kiterjedt a videojiték kultira fejlédésére is. A
gazdasagi folyamatok végpontja, valamint kiindul6 pontja is a fogyasztd, akinek a sziik-
ségletei kielégitése 0sztonzi a villalatot a termék vagy szolgaltatis elGallitasara. A vallalat
tobbek kozott akkor tekinthetd sikeresnek, ha teljes mértékben ki tudja elégiteni a vevéi
igényeket. Ezen igények kielégitése kiterjed a sportszolgéltatas teriileteire is. Napjainkban
mar sportszolgaltatdsnak tekinthet§ az elektronikus sport is, mely ,,vezet§” tizletdgga nd-
heti ki magit.’? Szdmos 6ridsi vdllalat a hattérbdl timogatja az egyre csak novekvd e-
sportot, mint példdul a Nike, a Coca-Cola vagy éppen a McDonald’s.
A DEAC-Hackers miikodéséhez és népszertisitéséhez is elengedhetetlen szempont a
szponzorok bevondsa. Egy megfeleld marketing és iizleti terv elkészitésével még jobban
rd lehet irdnyitani a figyelmet az e-sport jelentdségére és esetleges gazdasagi, illetve tar-
sadalmi fontossdgidra. Szerzdink egyikének® a BeYourPlayer rendezvény szervezSjeként
kozvetlen rildtdsa van arra, hogy milyen szponzori cégeket, véllalatokat Iehet felkeresni a
tdmogatasi igényekkel. Mivel a Debreceni Egyetem keretein beliil alakult meg a DEAC-
Hackers, tgy gondoljuk, az esetleges timogatdk is jobban felfigyelnek rank, hiszen a Deb-
receni Egyetem nagy hallgatéi 1étszammal biiszkélkedik, igy marketing szempontbdl a
c€lkozonség adott. Ezen a — helyi szinten — kiakndzatlan teriileten lehetne versenyeket
rendezni a kiilfoldi példak alapjin. Erdemes lenne olyan cégeket megkeresni, amelyek a
videojitékok vildgiaban jartasak, mint példdaul a Konzolvilag, Playbox, 576kbyte, esetleg a
Media Markt. A szponzori timogatdsokért cserébe — természetesen — akar versenyeken,
akdr promécio6s feliileteken feltiintetésre keriilnének a timogatdk, legyen sz6 online vagy
offline feliiletr6l. Kiilonb6z§ sajtémegjelenésekkel pedig még jobban fel lehetne kelteni
az érdeklddést a szponzorok és az egyetemi polgarok korében. Természetesen a versenye-
ken kiviil szimos tovabbi lehetdség adott, legyen sz6 tdborokrdl vagy akar a nydri feszti-
vélok ideje alatti kitelepiilésekrdl, ahol népszertsiteni lehet az e-sport vilagat.

Versenylabor

Habir jelenleg a szakosztalyban még csak online edzéseken van jaték (videé elemzg ed-
zések lehetnek offline formaban is), a jov6ben szindékunkban 4ll egy géptermet beren-
dezni konkrétan erre a célra. Ehhez sziikséges specifikdlnunk egy olyan gépkonfiguraciot,
amely kielégiti az egyes jaitékok hardverigényét. A specifikicié sordn megvizsgaltuk az

31 A fitness fejlédése (Szaguldé fitness ipar 1.rész) http://www.globalpress.hu/rovatok/eletmod/fit-
ness/szaguldo-fitness.htm

32 Erre szdmos esetet hivatkozhatunk, ldsd példdul htep://www.espn.com/esports/story/_/id/22132542/overwatch-
league-outperforms-thursday-night-football-livestream-opening-day
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egyes jatékok minimdlis hardverigényét, illetve — ahol elérhetd volt — az ajanlott konfigu-
riciot is. Ezeket az informaciokat a fejlesztdcégek honlapjukon kozzéteszik, de legtébbszor
nem konkrét komponenst neveznek meg, hanem egy tulajdonsigukra irnak egy elvirast.
Ilyen példaul, hogy a processzornak (CPU) legalibb 2 GHz legyen az érajele, vagy 2 pro-
cesszormagon végezzen szamitdsokat. Emellett tobb olyan CPU vagy grafikus kartya is
szerepelt a leirdsokban, amelyek mar nem kaphatoéak (ilyen példaul a Hearthstone jatékhoz
javasolt NVIDIA® GeForce® 8600 G'T'), vagy nem érdemes Sket megvasdrolni, mert egy
sokkal modernebb viltozatuk kaphato kozel azonos aron (példaul ilyen az PUBG jitékhoz
javasolt Intel® Core™ i3-4340 tipusjelzésii processzor). A médszeriink tehit, hogy minden
egyes komponens esetén kerestiink egy modern megfeleldt hasonlé arkategériaban, majd
ezeknek a maximumadt vettiik figyelembe. (Tehit a ,leggépigényesebb” jatékot vettiik
alapul, igy az altalunk 6sszedllitott szamitégépen minden, a szakosztidlyban jatszhat6 jaték
igényét kielégiti.) Ezt megtettiik a minimdlis és az ajanlott konfiguraciéra is. Az eredmény
a 2. tiblazatban lathaté (mellettiik feltiintettiik az egyes komponensek kiskereskedelmi
arat is, forrds: ipon.hu).

Fontos megjegyezniink, hogy ezek a komponensek csak a 2017 év végi, pillanatnyi
allapotot tiikrozik, a technoldgiai fejlédés sebessége miatt virhatéan néhdany év mulva mar
megmosolyogtaté lesz ezeket frasban viszontldtni. Emellett, ha a profibb ,gamer” PC ka-
tegériat emlitjiik, a koltségeket tekintve akér a 1,5-2 milliés szintig is felmehetiink.

Sz6 kell, hogy essen a szamitogépekre telepitendd opericiés rendszerrdl és szoftve-
rekrdl is. A szerzok elkotelezettek a szabad és nyilt forrdsi szoftverek (a tovdbbiakban ro-
viden FOSS* szoftverek) irdnt, hisznek a nyilt forrds erejében. (A Debreceni Egyetemen
informatikat tanité szerzGk az oktatdst is igyekeznek FOSS szoftverekre alapozni.) A FOSS
szoftverek napjainkban megkeriilhetetlenek az informatikai iparban. Az ipardgi éridsok
szinte mindegyike fejleszt FOSS szoftvereket, példaként emlithetd az Apple, a Google, a
Microsoft vagy akar az Oracle. Egy idei, a vildg 91 orszdgéra kiterjedd reprezentativ fel-
mérés szerint® vildgszerte a villalkozdsok 86%-a hasznédl FOSS szoftvereket. Azonban a
tények egyelbre azt mutatjik, hogy jatékra szolgilé PC-hez egyeldre érdemesebb Win-
dowst vilasztani operaciés rendszerként, de a szerz6k biznak benne, hogy idével fejlédni
fog a jatékok terén a Linux timogatottsiga.

Szamos vilagsiker jaték késziilt a Valve Corporation miihelyében, mint példaul a
Counter-Strike sorozat, a Dota 2 vagy a Half-Life sorozat. A Valve fejlesztése a Steam?,
mely egy digitdlis tartalmak (elsdsorban jatékok) terjesztésére szolgalé piacvezetd platform,
melyet a statisztikdk szerint egyidejiileg tobb milli6 felhasznil6 hasznil.’” A Steam szol-
galtatdsai egy olyan kliensprogram révén érhetbek el, mely tobbféle opericids rendszerhez
is rendelkezésre all (példdaul Windows, Linux, macOS). A Steam hivatalos statisztikai sze-
rint a felhaszndl6ik dontd tobbsége (96,6%) Windows opericids rendszert futtat szimité-
gépén, csupan egy elenyészg kisebbség (0,6%) hasznal Linuxot (a maradék OS X). Mivel
sajnos a legtobb asztali jaték Windowsra késziil, ez a tény nem meglepd.

A jatékok és a FOSS szoftverek viliginak metszetébe tartozik a SteamOS*, a
PlayOnLinux* és a Lutris.* A SteamOS a Valve dltal fejlesztett Linuxalapi operécids

3 Free and open-source software

3 Black Duck Software: 2017 Open Source 360° Survey https://www.blackducksoftware.com/open-
source-360deg-survey

3 Steam http://store.steampowered.com/

37 Steam: Game and Player Statistics http://store.steampowered.com/stats/

38 htep://store.steampowered.com/steamos/

3 hteps://www.playonlinux.com/

40 hteps://lutris.net/
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—
PC konfiguriciok :
T i Ar (HUF)
Komponens Minimelis Ajanlott
CPU Intel® Core™ i3-7300 Intel® Core™ i5-7600 44 000 Gd 000
CORSAIR 8GB Vengeance LPX  |2x CORSAIR 8GB Vengeance
Memdna |DDR4 2400MHz CL14 KIT LPX DDR4 24000 Hz CL14 KIT 40 000 20000
CMEKRGXAM2A 2400C14 CMEBGXAM2A2400C14
Tar SAMSBUNG 2500GB 850 EVO SATA3Z 25" MZ-T5E250B/EU 30 000
Grafikus  |GIGABYTE GV-N105TD5-4GD  |ASUS TURBO-GTX1060-6(3 50000 100 000
kirtya GeForee GTX 1050 Ti 4GB GeForce GTX 1060 6GB
OPEREIOS |\ . os0fi® Windows™ 10 28 000
rendszer
Alaplap ROGSTRIX B250G GAMING 30 000
Tapegység |EVGA B3 550W EVGA (3 T50W 20000 40000
Géphiz  |FRACTAL DESIGN Core 2300 FT[HAL e Penng 1L 17000 | 37000
CRELC
Monitor LG 19M3BA-B SAMSUNG 524F356F 24 000 46 000
Hilantyhzet GENIUS SlimStar 8005 7000
és egér
Osszesen| 290 000 462 000
2. tablazar: A minimilis és az ajanlott PC konfiguricié
(2017 november kézepe)
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rendszer, melynek elsddleges feladata jatékok futtatdsa a Steamen keresztiil. Steam Ma-
chine néven forgalmaznak jatékra optimalizalt és a SteamOSt futtaté PC-ket, melyek a vi-
deojiték-konzolokkal hivatottak felvenni a versenyt. A PlayOnLinux pedig a Wine-ra*!
épiild szoftver, mely egy kényelmes grafikus felhasznal6i feliileten teszi lehet6vé Win-
dowsos alkalmazasok (elsGsorban jatékok) telepitését és futtatdsat Linux rendszerekben.*
A Lutris egy olyan nyilt platform, mely valamilyen médon — példdul nativ médon, emula-
torban, bongészében — Linux-on futtathaté jatékprogramok egységesen torténd telepité-
sére és kezelésére szolgil. Szamos Windowsos jatékprogram érhetd el a PlayOnLinux
és/vagy a Lutris dltal a Liinuxos jitékosok szdmdra, gyakorlati tapasztalataink szerint azon-
ban a jatékélmény mindsége elmarad a nativ médon futtatott Windowsos programoké mo-
gott (példaul a LolL kapcsan tapasztaltunk alacsony képkocka-sebességet).

Ugyanakkor mindhdrom emlitett Linux alapt megoldds igéretesnek ldtszik. A FOSS
szoftverek irdnt elkotelezettségiink igy mégis azt mondatja veliink, hogy érdemes lehet
FOSS szoftverekre (Linuxra) alapozni akdr egy gamer PC-t is. A Linuxon jdtszani kivin6
jatékosokat ebben £now-how-val szeretnénk tdmogatni a szakosztilyban. Igy a jatékosok
nyilvdnvaléan megsporolhatjak az opericiés rendszer arat, mi pedig misszids kiildetésiink-
nek —a FOSS szoftverek és kultira népszerisitése — is eleget tesziink.

Kiildetésiinknek tekintjiik tovdbbd a jatékok (4ltaldban a szoftverek) jogszerii hasz-
nalatira torténd nevelést is (etikus szoftverhaszndlat, szoftverek haszndlatinak jogi vonat-
kozasai).

Sportszakmai munka

Az edz§ feladata nagyon fontos, mint barmilyen sportban dltaldiban. Az edz6i posztra nem
elég egy j6 jatékos, olyan ember kell, aki egyben j6 vezetd is, és a helyes dton tudja tartani
a jatékosokat. Jogosan meriilhet fel a kérdés, hogy mégis miére kell egy jatékos mellé edzs?
Az edz§ feladata sokrétii, nehezen definidlhaté pontosan. De gondoljunk csak bele, hogy
mennyi ideje maradna egy jatékosnak a jaitékmechanikai fejlédésre és a jatékra akkor, ha
egy jaték elte még az ellenfél elemezésével, a karakterek elemzésével és minden egyéb
hateérmunkadkkal is foglalkoznia kellene. Az edz6 nagyon sokrétli timogatdst nyujt a jaté-
kosoknak, kis tdlzassal sokszor ,,anyjuk helyett anyja” is a jatékosoknak. Egy edzésen az
edz6 elsG korben az egyéni és csapathibakat prébdlja kijavitani a jatékosokkal, majd ratér
a taktikai megbeszélésre és a stratégiara is. A DEAC-Hackers League of Legends edzései®
jelenleg még nagycsoportos edzések, ahol az edzg a jatékosok gondolkodasmadjat prébalja
alakitani a jatékkal kapcsolatban. Ehhez olyan videdk keriilnek bemutatasra, melyeken
dél-koreai profi e-sport jatékosok jatszanak egy versenyen, az § hibdik, dontéshozatalaik
keriilnek kiclemzésre. Ezenkiviil az offline edzéseken olyan beszélgetések is zajlanak,
melyek keretében egy-egy aktuilis kérdés keriil kivesézésre alaposan minden irinybdl.
A megbeszélteket az online edzéseken prébdljik a jatékosok dtiiltetni a gyakorlatba. Az
edzének ismernie kell a jatékosok mentalitdsét is, hiszen bizonyos jatékszituacidkban ez
kulesfontossagi lehet. Sziikség lenne egy olyan helyiségre, ahol egy tv-n vagy kivetitén

“'Windowsos szoftverek Unix-szer(i opericids rendszereken val6 futtatdsdra szolgilé kompatibilitsi
réteg, szabad és nyilt forrdsd szoftver. https://www.winehq.org/

42 Val6jaban nem csak Linuxos gépeken, hanem FreeBSD és macOS opericiés rendszert futtatd
gépeken is.

* Az edz6i szerepkor, a szakosztily szervezeti felépitése részletesen megismerhetd a DEAC-Hackers
Almanach 2017 - A Debreceni Egyetem Atlétikai Club e-sport szakosztdlyanak évkonyve cimi doku-
mentumban: heeps://shrek.unideb.hu/~nbatfai/DEAC-Hackers/DEAC-Hackers-Almanac-hu.pdf

142 —




— DEAC-HACKERS: JATSZO HACKEREK, HACKELO JATEKOSOK

lehetne kozosen elemezni videdkat, €s a jatékok szdimdra megfeleld gépparkkal felszerele
gépteremre is, mely alkalmas lenne edzésekhez. Atmeneti megoldasként tokéletes és
anyaegyetemi bedgyazottsagunkat is noveli, hogy ebben a szemeszterben szimos kar és
egyéb egyetemi egység biztositott helyet az edzéseinkhez. A Lol edzésekhez példdul a
Debreceni Egyetem Egyetemi és Nemzeti Konyvtar Kassai titi Campus Konyvtara ajan-
lotta fel oktatétermét, ahol tovabbi segitségként rendszergazdai tdimogatast is nydjtva el-
érhetdvé tette a szamunkra sziikséges szoftvereket.

Jatékosaink nagyon lelkesen fogadtik elképzelésiinket egy edzGtimogaté szoftver
fejlesztése kapesan a Lol jatékhoz. Els6 1épésben a program olyan informacidkat, statisz-
tikdkat szolgdltatna a jdtékosokrél, mely a meccs sordn végzett karakterfejlesztésiik mellett
a sebzési mutatdkat (a csapat 6sszes sebzésébdl hany szdzalék az adott jaitékos részesedése),
illetve az aranygy(jtés titemét vizsgalja. Ezen statisztikdkat egyébként a Riot Games Inc.
altal fejlesztett Riot API-on keresztiil tudjuk lekérdezni egy kézponti szerverrdl. A késdb-
biekben szeretnénk a programunkba épiteni olyan komplexebb metrikdkat is, melyek pél-
daul az ellenféltdl tartott tavolsagot mérik, ezek bizonyos jatékszitudciékban kiemelt
fontossdguak. Ezek az adatok fontosak a jitékosok egyéni fejlddése miatt is, timpontot
adnak az edzének, aki eziltal ellendrizni tudja, hogy a jatékos betartja-e az utasitdsokat,
javaslatokat.*

Az egyetem egységei dltal felajanlott géptermeket oktatdsi sziinetben szeretnénk téli
és nydri tdiborokban is haszndlni. Terviink, hogy a nagyk6zonségnek bepillantdst nytdjtsunk
a profi gamerek vilagdba. Ezért a tibornak az ,, Elj Ggy, mint egy profi jatékos” cimet adtuk.
A tdbor sordn a jiték mellett nagy hangsilyt kap a testi-lelki felkészités is, hiszen a j6
fizikai kondici6 elengedhetetlen a sikerhez vezetd tton.

Edxik javadalmazdsa, edzitdaborok szervezése és a hogyan tovdbb kérdéskire

A DEAC-Hackers megalakuldsa és fenntartdsa is teljesen nonprofit célu, jelenlegi allapo-
tdban semmilyen timogatdst nem élvez és mds formdban sem jut bevételhez. A vezetSk
és a tagok lelkesedésbdl foglalkoztak és foglalkoznak a szervezet 1étrehozasaval, folyamatos
fejlesztésével és az edzésekkel is, melyekre a rendszeres felkésziilés komoly terhet kép-
visel az edz6kre nézve. A személyes megjelenésen alapul6 gépteremben tartott ,,klasszi-
kus” edzések igy hattérbe szorulnak, a sziikséges extra idéraforditds és felkésziilés miatt.
A nehézségek ellenére mégis vannak ilyen géptermes edzések, melyek egyértelmiien elg-
nyOsebbek a tagtoborzds és a csapatfejlesztés szempontjabdl, de érthetd médon, ezt ellen-
szolgaltatds nélkiil nem varhatjuk el minden edz6tdl, és ez konfliktushelyzethez vezethet.
A befektetett munka és id§ nem hoz szimara bevételt, profitrél egyaltalin nem beszélhetiink,
pedig hasonlé riforditdssal akdr példaul matematikdt is oktathatna pénzért. A szerz6k koz-
vetlen ismerdsei kozott is van olyan jatékos, akinek tobb éve jovedelmet nydjt mas jatékosok
tanitdsa, segitése. fgy mi sem virhatjuk el, hogy edzgink téritésmentesen végezzEék munka-
jukat. A szervezet szinten tartdsa végett tehdt érdemes lenne valamilyen megoldast taldlni a
helyzetre. Ilyen lehet példaul egy egyhetes téli e-sport tabor [étrehozdsa is, mely anyagi be-
vétel realizaldsdaval vonz6bba tenné az edzGséget és komoly eredmények felmutatdsira 6sz-
tonézne minden kézépvezetSt. Az anyagi juttatdssal ugyanis viszonozhatjuk idGigényes
munkdjukat, megerdsitést adhatunk feladatuk fontossigarol, és az igy megszerzett motivaci-
6val dolgozhatnak tovabb a jovében, tudva, hogy megbecsiiljiik §ket és munkajukat.

#Fontos megjegyezniink, hogy minden esetben, amikor egy jdtékra komplexebb analitikai
eszkozoket szeretnénk épiteni, ki kell kérniink a jatékgyarté engedélyé, dllasfoglaldsit.
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Osszegzés

Azota tagsagunk, versenyzési aktivitdsunk folyamatos novekedést mutat. Tagsagunk elem-
zése bemutatta, hogy az e-sportolni szervezett keretek kozott vagyé érdeklddk nem csu-
pan befoglald, egyetemi kozegiinkbdl jelentkeznek, hanem mondhatjuk, hogy orszdgos
szinten, s6t tekintettel a hatarainkon tilrél belépdk szdmara, akdr nemzetkozi érdeklGdés-
16l is beszdmolhatunk.

Am nem feledhetjiik, hogy mindez nem a mi érdemiink, hanem a kiils§ konjunktiira
eredménye, az e-sport elsoprd erejii fellendiilésének hozomdnya. Mi csak sejthetjiik, hogy
tobb van az e-sport mogott, mint tizleti lehetdség, tobb mint tarsadalmi felel§sség, tobb
mint élvezet, valami alapvetd 6szton, a jatékoszton, aminek felderitésére példdul a Batfai
(2017) munka is elindult. Mert nemcsak abban hisziink, hogy ennek az 6sztonnek a tudo-
manyos feltérképezése a DEAC-Hackers fennmaraddsanak zaloga, hanem abban is, hogy
ez az egész emberi kultira hosszi tivi fennmaraddsinak zéloga is!
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