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Osszefoglaléds

Az alabbiakban a szerz6k egy konkrét esettanulmanyon
keresztiil igyekeznek megvilagitani a szponzoracio szerepét az
e-sportok piacan. Miért lehet az e-sport szponzoralasa vonzo a
szponzorok szempontjabdl, miért lehet a fiatal korosztalyok
elérésében felértékelt szerepe a hagyomanyos
reklamtevékenység helyett a szponzoracionak? Az e-sport
népszertiisége az elmult években robbanasszeriien nétt, és mara
mar tébb  milliGan  kbvetik a legnagyobb  e-sport
eseményeket.[11] A legnagyobb e-sport események kéziil az
egyik legnépszeriibb a League of Legends vilagbajnoksag,
amelyet évente rendeznek meg, és milliok nézik online.
Ezenkiviil az e-sport eseményekre a hagyomanyos sportokkal
ellentétben az egész vilagbdl érkeznek rajongbdk, ami nagy
lehetbéséget jelent a globalis markaépitésre.

Abstract

The sponsorship of e-sports can be attractive from the point of
view of sponsors for several reasons. Firstly, e-sports has a vast
and growing audience, with millions of viewers tuning in to watch
the biggest tournaments such as the League of Legends World
Championship. This means that sponsors can reach a large and
engaged audience, which is valuable for building brand
awareness and loyalty. Secondly, sponsorship allows for more
targeted marketing, as e-sports events tend to attract younger
demographics that are difficult to reach through traditional
advertising methods. By sponsoring events and teams in e-
sports, sponsors can engage with these audiences in more
meaningful and effective ways. Finally, e-sports events are often
global in nature and attract fans from all over the world, offering
sponsors a unique opportunity to reach a wide and diverse
audience and build a global brand.

1. Bevezetés

A hagyomanyos sportok vilagaban mar régéta mikddnek a szponzoraciés modellek, és az e-
sportnak is hasznos lehet ezeket a tapasztalatokat felhasznalni. Az e-sport szervezetek és
esemeények is igyekeznek felvenni a versenyt a hagyomanyos sportokkal, és ehhez a szponzorok
tamogatasa is nélkll6zhetetlen. Egyelére nem sikerilt konszenzusra jutni az online és helyszini e-
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sportnézék és a hagyomanyos sportnézék kdzotti hasonldésagok vagy kilénbségek tekintetében.[12]
A szponzoralas - a marketing-mix eszkdzrendszerének 4P koncepcidjat kovetve a
marketingkommunikacioé egyre nagyobb jelentéséggel bird és dinamikusan valtozo tertlete. [1]

Az e-sport szponzoracid fontos része az iparnak. Egy korszer(i szponzoraciés program
Osszehangolhatja a sportszervezeteket, valamint a szponzorokat, annak érdekében, hogy a
legtobbet hozzak ki a kapcsolatukbol. A szponzoracio lehetévé teszi, hogy a szponzoralt esemeények
és csapatok azonosuljanak a szponzorok brandjével, ezzel hozzajarulva azok hirnevének és
népszeriiségének noveléséhez.[11] Az alabbiakban egyfajta pilot-projektként tekintlink
elemzésunkre.

1.1. Szponzoracioé és az e-sport fogalmi keretei

A szponzoralas Uzleti kapcsolat, amely bizonyos pénzligyi forrasokat vagy szolgaltatast adé
cég és egy egyén, esemeny vagy szervezet kozott jon Iétre, ahol az utdbbi viszonzasként bizonyos
jogokat ajanl fel, ami Uzleti elény szerzésre felhasznalhato. [2]

Fenti Iényegre tor6é definiciét az online vilag térnyerésével és a marketing lehetéségek
széleskorl bévilésével lényeges kiterjesztenlink a digitalis terlletre, ahova soroljuk a sportnak azon
valfajat is, “ahova, ha nem is robbanasszerlen tort be, de lassacskan beszivargott a digitalizacio,
egy Uj fogalmat, iparagat, sportagat, az e-sportot létrehozva. Mind a szakemberek, mind a
hétkdznapi emberek kdrében vita targyat képezi, hogy vajon igazi sportnak tekinthet6-ee az e-sport,
vagy pedig nem tébb egy versenyszerlien jatszott szamitégeépes jatéknal”. [3]

“A sportszponzoracié a szponzoralasi tevékenység egyik valfaja. Terlletét tekintve ismeretes
az egyeéni szponzoralas, egyesuleti szponzoralas, a sportszOovetségi szponzoralas, és
természetesen a sport kdzjogi szervezetei is kéthetnek szponzoralasi szerz8déseket. Ezek altalaban
hosszabb tavu, keret jellegli szerz6dések, szemben a sportrendezvényekre kdotheté un.
eseményszponzoralassal, amelyek ad hoc szerz6dések.”[1]

A valddi sport és annak digitalis adaptacidja kozotti kapcsolatot jelentésen befolyasolja a
technoldgiai fejlédés. Ez azonban nem egy linearisan fejl6dé folyamat. Ellenkezéleg, valtozatos,
parhuzamos és bizonyos mértékig ellentétes folyamatokbdl alakult ki. Hebbel-Seeger cikkében mar
2012-ben a valddi sport és annak szamitogépes jatékokban, virtualis kérnyezetben és a kiterjesztett
valésagban valé digitalis adaptacioja kdzotti kapcsolatot elemezte konkrét példakon keresztiil.[13]

2. Szponzoracio az esport teriiletén

Az e-sport szponzoracio a szponzoroknak lehetdséget biztosit az altaluk tamogatott jatékosok
és csapatok promocidjara, valamint a markaismertség novelésére. Az e-sport esemeényekre
szponzoralassal tamogato cégek szamara a jelenlét lehetbséget biztosit arra, hogy az eseményeken
bemutatkozzanak és k6zénséget vonjanak be a termékeikkel vagy szolgaltatasaikkal.[8]

Az e-sport és a hagyomanyos sportok kézétti kildnbségek ellenére a szponzorok szamara az
e-sport is fontos lehetéséget kinal a piac bdvitésére és a brandépitésre. Az e-sport azonban még
mindig egy fiatal és gyorsan valtoz6 piac, amelynek fejlédését tovabbi vizsgalatok és kutatdsokra
van szlkség. A szponzoroknak a piaci trendek figyelemmel kisérése és az e-sport vilaganak jobb
megismerése segithet abban, hogy a lehet6 legjobban kihasznaljak ezt az Uj és izgalmas
lehet6séget a sportmarketing teruletén.

A hagyomanyos sportok és az e-sport koz6tti hatarvonalak egyre inkabb elmosddnak, és egyre
tébb szponzor |ép be az e-sport vilagaba. Az e-sport és a hagyomanyos sportok kozotti
hasonlésagok és kulonbségek megértése lehetévé teszi a szponzorok szamara, hogy megfeleléen
kihasznaljak az e-sportban rejlé lehetéségeket és elénydket.

Az egyik f6 hasonldsag a két tipusu sport kdzott az érdekléddék szama. Mind a hagyomanyos,
mind az e-sport esetében oriasi rajongétaborok alakultak ki, akik a sportokat kovetik és tamogatjak.
Az e-sportot kildndsen vonzova teszi az a tény, hogy a kdzénség nagy része fiatal és digitalisan
jartas, ami jelent&s potencialis fogyasztoi bazist jelent a szponzoroknak.
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Number of eSports sponsorship deals worldwide from 2016 to 2021
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1. szamu &bra: Az e-sport szponzoracios lgyletek szama vilagszerte 2016. és 2021. k6zé6tt

forras: Nielsen. (March 4, 2022). Number of eSports sponsorship deals worldwide from 2016 to 2021
[Graph]. In Statista. Retrieved May 29, 2023, from https://www.statista.com/statistics/816601/number-
esports-sponsorships/

Mint a fenti 1. szamu abran is kdvethetd, 6t év alatt gyakorlatilag 6tszorésére nétt az e-sportba
invesztalé szponzori 8sszeg és a prognozisok szerint a tendencia tovabb is kdveti ezt a trendet.

A STATISTA 2021-es felmérése mintegy 2800 f6re terjedt ki, akik kdzul 1319 volt az e-sport
irant érdekl6dé valaszadd, azaz a megkérdezettek fele tudta és ismerte mar az e-sportot. A felmérés
arra is kiterjedt, hogy vajon a megkérdezettek szerint:

Egy modern futballklubnak e-sport csapattal kell rendelkeznie?

Az e-sport futball ugyanolyan izgalmas, mint a valés football?

Az e-sport nem igazi sport?

Az e-sport futball szakit a jaték fontos hagyomanyaival?

Az e-sport futball a fiatal szurkoldk kapuja a valodi futballhoz?

A futballkluboknak ragaszkodniuk kell a futball-videojatékokhoz, amikor e-sport
csapatokat alakitanak? [6]

YVVVYVYYVYYVY

A valaszok jelentésen eltérnek nemek és életkor, valamint iskolai végzettség alapjan, melybdl
az 1. szamu tablazatban a nemenkénti valaszokat idézzuk.

1. szamu tablazat: STATISTA 2021-es felmérése angliai megkérdezettek valaszaival N=1319
Az e-sportra vonatkozd alabbi allitasok kézil melyikkel ért egyet? (t6bbszérés valasztas)

e . . . Osszesen ndék férfiak
egyetérték szadma és aranya
1319 in % 482 in % 837 in %
Egy'modern futballklubnak 369 28 132 27 237 28
rendelkeznie kell eSport csapattal
Az eSport fu_tball ug)'/anolyan 379 29 139 29 240 29
izgalmas, mint a valés futball
Az eSport nem igazi sport 224 17 78 16 146 17
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Az eSport futball szakit a jaték
hagyomanyaival

Az eSport a fiatal szurkolék
elészobaja a valédi futballhoz

A futballkluboknak
ragaszkodniuk kell a futball-
videojatékokhoz, amikor e-sport
csapatokat alakitanak

A fentiek kozll egyik sem 134 10 48 10 86 10

245 19 92 19 153 18

431 33 159 33 272 32

293 22 106 22 187 22

Forras: STATISTA 2021 [6]

A fenti kutatas tovabbi adataibdl kideril, hogy az e-sportot ismerdk 29%-a 16 és 24 év kdzotti
volt, és a 25-34 év kozti korosztaly is er6sen fellulreprezentalt (31,5%), azaz az érintettek 60%-a
fiatal — és a kutatas a 16 év alattiakra nem terjedt ki. Egy 2022 februarjaban az Egyesiilt Allamokban
végzett felmérés pedig kimutatta, hogy az orszagban az e-sport rajongdk egydtdde 18 és 24 év
kozotti. Ekdzben az e-sport rajongdk minddssze két szazaléka volt 65 éves vagy annal idésebb.[9]

3. "Red Bull Player One" kampany

A "Red Bull Player One" kampany célja az volt, hogy az e-sport k6zdsség szamara egy olyan
platformot biztositson, ahol a legjobb jatékosok egyesulni tudnak és megmérettethetik magukat
egymassal. A kampanyban résztvevéknek lehetésége volt bejutni a nemzeti déntékbe, majd a
vilagdontébe, ahol az egyes orszagok legjobb jatékosai kiizdottek meg egymassal.

A marka ismertsége még a Forma-1 versenyek televiziés kdzvetitésével nétt, amikor a Red
Bull a svajci versenyzdk, Sauber és Petronas szponzoralasat vallalta.[7]

A kampany kulcsfontossagu stratégiaja az volt, hogy egy olyan platformot hozzanak létre,
amely nem csak a versenyz6k szamara volt vonzé, hanem azok szamara is, akik érdeklédnek az e-
sport irant. A Red Bull a kampany soran nagy hangsulyt fektetett az események promadciojara és a
k6zdsségépitésre. Az esemeények szervezése soran a Red Bull a helyi kzésségeket is bevonja, és
megprébalja az eseményeket minél vonzobba és interaktivabba tenni a jatékosok és a nézék
szamara.
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Revenue of Red Bull worldwide from 2011 to 2021 (in billion euros)
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2.szamu abra: A Red Bull bevételei vilagszerte 2011 és 2021 kéz6tt (milliard eurdban)

forras: Red Bull. (May 31, 2022). Revenue of Red Bull worldwide from 2011 to 2021 (in billion
euros) [Graph]. In Statista. Retrieved May 29, 2023, from
https://www.statista.com/statistics/275169/red-bulls-company-sales-worldwide/

A fentebb hivatkozott angliai felmérés olyan szenzitivebb kérdésekre is valaszt ad az e-sport
kapcsan, mint példaul:
A kdzdsségi média a legjobb hely a futballrdl sz616 informacidk megszerzésére
A kluboknak javitaniuk kell k6zosségi médidban valé megjelenésiket
Tul sok hirdetés van a klubok k6z6sségi média hirfolyamain
A kozbsségi média csatornai segitenek abban, hogy kapcsolatban maradjanak a
vilagjarvany idején a szurkoldk a csapataikkal
A tObbi szurkoldval folytatott vita a kézdsségi médidban elengedhetetlen része a
futballtapasztalatoknak [6]

YV VVVV

3.1. A kampany célkitlizései és kulcs-stratégiai

A "Red Bull Player One" kampany nagyon sikeresnek bizonyult. A kampany soran tdbb mint
30 orszagban szerveztek eseményeket, és tobb mint 25 000 jatékos vett részt a versenyeken. A
kampany az e-sport kdz0sséget is megmozgatta, és jelentds figyelmet kapott a média és az e-sport
rajongok részérdl is. Ugyanakkor a kampany kozdsségi platformja nem csak a résztvevéknek
nyujtott értéket, hanem a Red Bull szamara is. Az altaluk létrehozott platform lehetévé tette
szamukra, hogy kdzvetlenil kommunikaljanak a célkézonséggel, és megértsék az igényeiket és
elvarasaikat az e-sport teriiletén. Ezen keresztil jobban tudtak igazodni a piaci trendekhez és a
celkozonség igényeihez is.

A kampany eredményei szamos tertleten lathatéak voltak. Az elsé és legfontosabb eredmény
az volt, hogy a Red Bull sikeresen ndvelte a marka ismertségét az e-sport k6zdsség koérében. Azok
a résztvevok, akik a kampanyon keresztil talaltak ra a Red Bullra, nagy valoszinlséggel vasaroltak
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vagy fogyasztottak termékeiket a jov8ben. Emellett a kampany hozzajarult a Red Bull Uzleti
eredményeihez is. A cég az e-sport terlletén novelte az értekesitési beveételeit, és ezaltal ndvelte a
piaci részesedését az e-sport italok piacan. [7],[8]

Az esettanulmanyokbdl levonhatd tanulsagok kozé tartozik az, hogy az e-sport marketing
kampanyok hatékonyak lehetnek, ha jol megtervezett stratégiaval és személyre szabott tartalmakkal
rendelkeznek. Az influencer marketing, a k6zdsségi média és a kézdsségi platformok hasznalata
fontos szerepet jatszik a célk6zonség elérése és az lizleti célok elérése érdekében.[8]

» A Red Bull nem gyartd, hanem marketingvallalkozas.” — irja Hornyak Katalin [7]: egyet kell,
hogy értsunk vele.

Ha figyelembe vesszuk, hogy a fiatalabb korosztalyok foglalkoznak elsésorban az esporttal,
arra a kérdésre is megleljik a valaszt, hogy miért éri meg ezeknek a markaknak a szponzoracién
keresztul az esport terlletén is markansan jelen lennie.

Osszegzés

Fentiekben a szponzoracid és az e-sport kapcsolatan keresztll igyekeztiink bemutatni,
hogyan miikddik a szponzoracio az e-sport tertletén. A szponzoracié Uzleti kapcsolat, ahol egy cég
pénzugyi forrasokat vagy szolgaltatasokat nyujt egy személynek, eseménynek vagy szervezetnek,
és cserébe jogokat kap, amelyeket Uzleti elénydk szerzésére hasznalhat. Az e-sport szponzoracio
lehetdséget nyujt a szponzoroknak a tamogatott jatékosok és csapatok promdécidjara, valamint a
markaismertség ndvelésére.

Az e-sport és a hagyomanyos sportok kozoétti kildnbségek ellenére az e-sport is fontos
lehetbséget kinal a szponzoroknak a piac bdvitésére és a brandépitésre. Az eurdpai eSport piaci
szakeértdk korében végzett felmérés szerint 2022-ben az eSport csapatok elsédleges lzleti prioritasa
a bevételndvekedés volt. Ekdzben a szakérték 70 szazaléka a ndvekvd rajongoi és nézettségi
szamokat jelolte meg az egyik prioritasnak [10].

3. szamu abra: Az eurdpai e-sport csapatok prioritasai 2022-ben.

A JOVEDELMEZOSEG ELERES

SIKER AZ ESPORT VERSENYEKEN

UJ RESZVENYBEFEKTETOK / FINANSZIROZAS
BEVONASA

NOVEKVO RAJONGOI ES NEZETTSEGI SZAM

BEVETELNOVEKEDES ELERESE
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forras: Deloitte [10]

A szponzoroknak figyelemmel kell kisérnilk a piaci trendeket és megismernilk az e-sport
vilagat annak érdekében, hogy a lehet6 legjobban kihasznaljak ezt az uj és izgalmas lehet6séget a
sportmarketing teruletén.

Az e-sport vonzé a fiatal és digitalisan jartas kdzdnségnek, amely jelentés potencialis
fogyasztoi bazist jelent a szponzoroknak.
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A "Red Bull Player One" kampany példaként szolgal arra, hogyan lehet sikeresen szponzoralni
az e-sportot. A kampany célja az volt, hogy egy platformot biztositson az e-sport k6zosség szamara,
ahol a jatékosok megmeérettethetik magukat. A kampany nagy hangsulyt fektetett az események
promocidjara és a kozosségépitésre. A Red Bull bevételeinek noévekedése és az e-sport
szponzoracios ugyletek szamanak emelkedése kozott 0sszefuggés mutathato ki.

Tovabbi kutatasokra lenne sziikség az e-sportban a viselkedés sajatossagaira 6sszpontositva,
hogy felfedezzik a jaték, a szerencsejaték és az e-sport-szponzoracio kozotti kapcsolatokat.[14]
Ugyanakkor fontos lenne figyelembe venni az e-sport jatékosokra gyakorolt hatasat, példaul a
jatékfliggbseg es a mentalis egészség szempontjabal.

A fenti gondolatok Pasztor Attila: , Az E-Sport B2B marketing elemei” cimi 2023-as
szakdolgozatanak kiegészitései.
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