BUDAPESTI GAZDASAGI EGYETEM
KULKERESKEDELMI KAR
NEMZETKOZI GAZDALKODAS SZAK
Nappali tagozat

Kiilgazdasagi vallalkozas szakirany

Az azsiai valsag és az eSport kialakulasanak

kapcsolata a Dél-Koreai Koztarsasagban

Budapest, 2019. Készitette: Szijj Soma



Tartalomjegyzék

BEVEZELES ..ot 3
Azsiai VAISAZ €8 DEI-KOTEA .........ceveeviieeeeieeeieee et n s 5
Dél-Korea gazdasagi €s torténelmi atteKintese.......uvvvvvvriiiieiiiiieiiiee e 5
Az é4zsiai valsag kialakuldsa és folyamatai.........cccocevvviieiniieeiniiie e 11
Az azsiai valsag DEl-Koreaban............ccoceviiiiiiiiciii e 15
Dél-Korea tarsadalmi atalakulasa 1998-ban, az eSport kialakulasa ................. 22
Az eSport, mint jelenség és annak torténelme............coccevveririenieeieniennenn, 22
Az eSport hatdsa Dél-Korea tarsadalmara €s a vilagra.........c.ccoevevviiennenn. 26
Az eSport €s a gazdasag kapcsolata ...........cecvvviiieiiiciice 30
AZ eSPOrt MINE MUNKA.......ccoiiiiiiiiieee s 32
Dél-Korea specidlis helyzete a valsdgban és az eSport kapcsolata................... 34
Mashol miért nem alakult ki eSport, csak joval késObb? ...........ccccvvviiinnnne 36
OSSZELOZIAIAS ......vvcvvecvee e 46
IrodalomjegyZEK: ........oiiiiiiiiiii 48



Bevezetés

Szakdolgozatom témajaul a Koreai Koztarsasag (tovabbiakban Dél-Korea)
gazdasagi ¢és tarsadalmi helyzetét valasztottam az 1997-98-as azsiai valsag
ideje alatt. A vizsgalat elsddlegesen az eSport és a valsag kapcsolatara iranyul.
Vilasztasom oka els@sorban az, hogy gyerekkoromban sok id6t toltdttem egy
olyan vide¢ jatékkal, ami népszerti volt Dél-Koreaban, ezért valamilyen szinten

megismerkedtem a kultara egy kis részével, ami mély hatast gyakorolt ram.

Az orszagot vildgszinten -elismerik digitalis technologiai fejlettségének
koszonhetden, ami mar a kétezres évek legelején is igy volt. Ennek kdszoénhetd
els6sorban az is, hogy én magam is megismerhettem bizonyos fokig az

orszagot, a helyi fiatalok hozzaallasat a vilaghoz, az ¢lethez.

Mindig érdekelt, hogy valojaban milyen tényezdk jatszottak szerepet abban,
hogy Korea azza az orszagga valjon és arra a fejlettségi szintre keriiljon, ahol

ma van, illetve, ahol volt gyerekkoromban.

Dolgozatomban atfogd gazdasagi és gazdasagpolitikai elemzéssel fogom
megvizsgalni, hogy az orszag milyen modszerekkel, milyen iranyelvekkel és
torténelmi tényezOknek koszonhetden jutott el oda, hogy a kis teriilete és a
meglehetdsen rovid torténelme ellenére a vilag egyik kiemelkedd gazdasagi

szerepldjévé valjon.

Szakdolgozatom alapvetéen azt a hipotézisemet fogja vizsglani, hogy a koreai
gazdasag részben az eSportnak koszonhetden keriilt ki a valsagbol. Az elsd
részben kifejtem az azsiai gazdasagi valsag kialakulasat az éazsiai régioban
1997 és 98 kozott, amely a térség gazdasagpolitikai atalakulasat eredményezte,
els6sorban Dél-Korea szemszdgébdl vizsgalva. A masodik részben Dél-Korea
helyzetét fogom vizsgélni ezen id6szakban, illetve a kovetkezd par évben, hogy
lathassam a valsag utdni eredményeket, hogy miként kezelték a valsagot,
milyen eredménnyel gy6ézték le a nehézségeket, , hogy milyen szektorokra
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fokuszaltak leginkébb ¢€s, hogy ezekben a szektorokban milyen eredményeket
értek el vilagszinten. A harmadik, utols6 részben pedig az eSport €s a valsag
kapcsolatat vizsgalom. Az iparag mind a mai napig ,,gyerekcipOben” jar a vilag
tobbi részén, mert széles tarsadalmi korokben nem elfogadott teriilet. Ennek
oka pedig az, hogy videojatékok jatszasaval all szoros kapcsolatban, amit, mint
munkalehetséget, mind a nyugati, mind a keleti kulturdk jelentés hényada
nem tud elfogadni, hiszen hozzaadott értéket nem nyujt, valds fizikai munka
végzésével nem jar €s elsd ranézésre nem segit a tarsadalom fejlédésében sem.
Ezen érvek miatt nehezen kezelhetd, de mas egyéb tényezok is Osszefiiggnek

azzal, hogy miért is részeslil alacsony tarsadalmi elfogadottsagban.

A szakdolgozatom alapvetd feltételezését arra alapozom, hogy az iparag mar
aktivan létezett 2000-ben, amir6l tudom, hogy a StarCraft, az eSport
felbukkanasaért felelds videojaték 1998 elején jelent meg, a valsag kozepén és
ez a jatek Dél-Koredban szinte nemzeti sportként volt kezelve egész
gyerekkorom ideje alatt, s ez ma sincsen masképp. Az orszag a valsag utan az
IT iparagak egyik éllovasaként volt jelen a gazdasagban. A telekommunikécios
fejlettsége vilagszinten elismert volt, és ez sziikséges kovetelménye barmilyen
eSportnak. Az események egybeesése létrehozott bennem egy olyan sejtést,
hogy az eSport segitette ki Koreat részben a valsagbol, és ennek kdzvetlen
hatésa lett az, hogy a StarCraft videojaték nemzeti szinten elfogadott sportta

valjon és mélyen beépiiljon a koreai kultiraba.



Azsiai valsag és Dél-Korea

Dél-Korea gazdasagi és torténelmi attekintése
Ahhoz, hogy megértsiik Dél-Korea helyzetét a valsag alatt érdemes tudni azt,
hogy miként jutott el az orszag abba helyzetbe, hogy a valsag elérje. Ezért az

alabbiakban egy rovid gazdasagtorténeti attekintést olvashato.

Az orszag kiilonalld egységként 1945-t61 létezik Japan kapituldcidja Ota,
miutan a felkelé nap orszdga megadta magat feltétel nélkiil a szdvetséges
eroknek a masodik vilaghaboru végén. Eldtte Japan uralom alatt 4116 gyarmati
tertilet volt. Az orszdg fOvéarosa Szoul, lakossdga 51,47 millio 0, teriilete

100210 km? (Google online adatbazisa).

Az orszag hivatalos nyelve a koreai, de az angol nyelvre is er6sen fokuszal, az
allam minden részében magas szinten oktatjak is kotelez6 modon. Ennek
torténelmi ¢€s gazdasagi alapja is van, hiszen a nagyhatalmak két részre
osztottak az orszagot 1948-ban, amikor megalakult a Koreai Koztarsasag (Dél-
Korea) és a Koreai Népi Demokratikus Koztarsasag (Eszak-Korea). A déli
orszagot ¢északi testvére megtadmadta 1950-ben a Szovjetunid jelentds
tdmogatasaval. A déli orszagot azonban a nyugati hatalmak, els6sorban az
USA tamogatta, hogy az északi offenziva ne érje el az Gjra egyesitést €s ezzel
megakadalyozzak a szovjet felligyelet tovabbi terjeszkedését a régioban. Ennek
koszonhetéen az orszag kapcsolata jelentdsen megerésodott az USA-val,
aminek eredményeként az angol nyelv széles korben elterjedt. 1953-ban véget
ért a koreai haboru jelentdsebb eredmények nélkiil. Fegyversziinetet kotott a
két orszag, aminek érdekessége, hogy ez hivatalosan nem békeszerzddés, soha
nem is valt azza viszont 2013-ban fel is mondta észak. Tehat technikailag a két
orszag tobb mint 60 éve hdboruban all egymadssal, bar a kozelmultban mindkét
oldalrdl torténtek kezdeményezések a béke elérése érdekében. Ez fontos
gazdasagi mozgatorugoja az orszagnak fegyverkezés szempontjabol. Emiatt az
orszag kormanya folyamatosan befektet a hadiparba és annak kutatasi €s

fejlesztési szektoraba is.



A tényleges haboru utin (és eldtte is, foként a Japan uralomnak és
kizsdkményolasnak kdszonhetden) mind gazdasagilag, mind infrastrukturalisan
romokban hevert az orszag. A fejletlen és hidnyos infrastruktira, az ipar szinte
nem-létez0 mértéke illetve az alacsony bevételek ¢és megtakaritasok
vesz€lyeztették az orszag teljes gazdasagat, a valuta stabilitdsat és a fizetési
mérleget is. Az orszag a haboru utan hatalmas tdmogatast kapott az USA-t6l,
amit az akkori kormany fel is hasznalt arra, hogy az orszagban a kapitalizmus
rendszerének kiépitését segitse eld. Ennek egyik f6 1épése az volt, hogy az
allam valt a gazdasagi és a pénziigyi szektor elsddleges tényezdjéve, hogy
hatékonyan  intézkedhessen a  gazdasdg  helyredllitisa  érdekében.
Természetesen, ha egy kormédny kezébe ekkora hatalom és ekkora toke keriil,
egy 1d6 utan a segélyek egy jelentds része nem teljesen demokratikus uton
keriilnek kiosztasra, hanem a kormanyhoz hii emberekhez, akikkel a vezetd
réteg szoros kapcsolatban allt. Ez pedig a korrupciéo mintapéldaja. Ahogy az a
legtobb korrupt korménnyal torténni szokott, Dél-Korea is atélt egy valsagot,
méghozzéd 1960-ban. A nép meg is buktatta az akkori korméanyt. Dél-Koreaban
i1s hasonld eredményhez vezetett a kormany bukasa, mint mas orszagokban,
katonai vezetdség valtotta fel a korabbi korrupt kormanyt. Az 0 vezetd, Park
Chung Hee tdbornok az exportorientdlt iparositast és kereskedést latta a
valsagbol kivezetd utnak. Innentdl szamitjuk az Ugynevezett Iranyitott
Kapitalizmus idészakat Dél-Koreaban (Pea, 2018). Ez a rendszer a
magantulajdonra épiil, de erdsen centralizalt és tervgazdasagon alapul. Ebben
az iddszakban Dé¢l-Korea hatalmas fejlédésnek indult gazdasagilag. Az orszag
GDP-je 1960-ban 3,96 milliard USD volt, ez 1970-re 8,99 milliardra nét, 1979-
ben pedig meghaladta a 66 milliardot (Vilagbank online adatbazisa). Az orszag
vagyonat tobb mint tizenhatszorosara tudta ndvelni. Ennek legfobb okai a
viszonylag magasan képzett munkaerd volt, illetve a kedvezd vilagpiaci helyzet

A régidoban Japan hirtelen gazdasdgi megerdsddése a japan jen
felrétékelddését hozta, amivel az orszag versenyképessége csokkenni kezdett,
¢és ezt a lehetdséget Dél-Korea ki is tudta akndzni a sajat, gyenge valutdjanak
koszonhetden. A katonai rezsim a 80-as évekig tartott, a katonai jelleg azonban
folyamatosan enyhiilt, hiszen az életben 1év0, mar kdzel 30 éve tartd tiizsziinet,

illetve az, egyébként mind a mai napig jelenlevd, orszagban allomasozo
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amerikai hader6k fenntartottdk a biztonsagérzetet olyan mértékben, hogy a
kormany inkébb a gazdasag és az életszinvonal novelésével foglalkozott. Ez
azt jelentette, hogy a kormany joléti fejlesztési iranyba mozgositotta a
jelenlévd erdforrasokat az orszagban, noha ezeket a torekvéseket a helyi
foldrajzi adottsdgok kifejezetten gyenge mindsége, ¢€és a technologiai
elmaradottsag is komoly mértékben megnehezitette. Ennek kdszonhetden a
gazdasag fellenditéséhez elsOsorban kiilfoldi segélyekre és kolcsondkre
tamaszkodtak, leginkdbb az USA-val apolt gazdasagi kapcsolatot kihasznalva.
A gazdasag 6 fokuszaban a nehézipar €és a vegyipar allt, majd késébb a dél-
koreai vezetdség erdsitette a high-tech iparagak fejlodését is. (Seth, 2017) A
60-as években jelen 1év0 maganszektor massziv fejletlensége miatt logikus, sot
szilkséges volt az allam szerepvallalasa, ami a kereskedelmi bankok
allamositasat hozta magaval, hogy behataroljak a bankok mikddését. Erre azért
volt sziikség, mert az exportorientalt iparpolitikat csak ezzel az eszkozzel
tudtdk tadmogatni. Az orszdg természeti kincsekben meglehetdsen szegény
terlileten fekszik, a felosztds eldtti id6kben a japanok uralma alatt a legtobb
ipari fejlesztés az északi teriileteken volt, a déli részen elsdsorban
mezdgazdasagi és textilipari lehetdségek alltak csak fenn, mint kihasznalhato
kezdeti iparagak, azonban ezek sem elégséges mértékben. A természeti
tényezOk miatt, mint példaul a rengeteg értéktelen hegy és a kevés vetésre
alkalmas teriilet, az orszagnak nem volt lehetdsége sajat erdforrasokbol
iparositani. Ezzel szemben, mivel a népesség tomoriilt a nagyobb varosokban,
ellenben nem volt lehetésége hol dolgozni, a legkézenfekvobb megoldas a
magas munkaerd igényli termelésben volt. A népesség volt az orszag
legnagyobb ¢és legstabilabb erdforrasa. Ezt az eréforrast pedig a 60-as években
hatalomra keriild vezetok ki is hasznaltdk. Ez a magas munkaerd igényl
termeléspolitika volt a f6 oka annak, hogy az orszag elkezdett befektetni az
oktatasba illetve a kutatasba és fejlesztésbe. Ezen 1épésekkel megteremtették a
lehetéséget a folyamatosan emelkedd mindségli termelésre, aminek
segitségével tamogathattdk az exportorientdlt gazdasagi iranyzatot. Ezzel
magyarazhaté a magas foku iparositds ebben az iddszakban, hiszen az orszag
teriilete csak és kizarolag erre adott lehetdséget. Ehhez természetesen kezdeti

technologia-importra volt sziikség, hogy megfelelé mindségben tudjon az
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orszdg termelni a meglévé munkaerd intenziv iparagak Ilehetdségeit
kihasznalva. Ez magyardzza az els6 nagyobb allami kézben 1évo vallalat, a
Koreai Olaj Tarsasag létrejottét €s megerdsodését. F6 feladata a megfeleld
infrastruktura biztositasa volt a jovobeni iparagak ellatasdhoz. Késobb ez a
vallalat egyesiilt az SK csoporttal, és megalapult a POSCO (Pohang iron and
Steel Company, Pohang vas és acél tarsasag). A POSCO fejlesztéseinek hala
elérte, hogy a vilag akkori legnagyobb acél feldolgozé komplexuat tudhassa
magaénak. (Seth, 2017, 6. 0.)

A bankok allamositasanak segitségével hatalmas mértéki kiilfoldi kdlcsonoket
szolgéltattak az allam altal elényben részesitett ipari vallalatoknak. Kiilonb6zo
specializalt banktarsasdgokat hozott 1étre az allam a kiilonféle iparagak
tdmogatasara. Egyes bankokba még letétbe sem lehetett helyezni pénzeket, a
puszta szerepilkk az volt, hogy financidlis alapot biztositsanak az 1
vallalatoknak és az jabb vallalkozasok érdekében a mar meglévoknek. Ez
természetesen magaval hozta a hatalmas addssagallomanyt is. A megfelelden
befektetett pénzek azonban nagymértékii kereskedelmi sikereket értek el. Ezek
a jo eredmények ugyan csokkentették az adossagok mértékét, azonban
kevésnek bizonyultak ahhoz, hogy megsziintessék a magas kockazati szintjét
annak a lépésnek, hogy a funkcid specifikus bankok ellendrizetleniil voltak
kotelesek tamogatni bizonyos vallalkozasokat. Az ezzel jar6 kockazatokat
ekkor még nem lattak eldre az aktudlis szereplok a gazdasagban. A fejlodés
mértéke €s a vilagpiaci helyzet nem utalt arra, hogy barmi okuk lett volna az
Ovatossagra. Ezt a jelenséget nevezte a szakirodalom dzsiai csodanak, hiszen az
addigi elmaradt orszagok, a ,,négy tigris” orszagai, a torténelem folyaman soha
nem latott gazdasagi fejléddésnek indultak és a teljes régid hirtelen kezdett
felviragozni. Az akkori mentalitds alapjan ez biztos jele volt a biztonsagos

befektetéseknek és a gazdasagi lehetdségek kivald kihasznalhatésaganak.

Mivel az orszag olyan iparagakra kezdett fokuszalni, amely mind
technologiailag, mind iparilag meghaladta az akkori 4allapotokat ezért
eszkozimportra volt sziikség, amihez tovabbi kiilfoldi kolesonoket vettek fel,
de mindezt Ggy, hogy koreai kézben maradjanak a vallalatok. Ez egyébként

jellemzd mentalitas volt az orszagban, hogy ne adjak ki a koreai kezekbdl az
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irdnyitast és a tulajdonlést. Ezek mellett fontos tényezd volt a komoly fejlodés
elérésében, hogy Dél-Korea megddbbentdéen nagy mennyiségli pénzt fektetett
kutatas €s fejlesztési teriiletre. Ez szoros Osszefiiggésben allt a magas szinta

képzéssel és oktatassal.

A fentebb mar emlitett korrupcioveszélyes gazdasagpolitika hozta 1étre az ugy
nevezett chaebolok korszakat. A chabeolok gazdag csaladok konglomeracioi
altal iranyitott vallalatok és cégek voltak, akik a kormanyhoz fiiz6d6 szoros
kapcsolataik és nagyvallalati szerkezetilk miatt nagy gazdasagi befolyasnak
orvendhettek. Ezek a cégek valtak az abszolut fészerepldivé a piacnak és a
gazdasagpolitikdnak. Ezek a vallalatok elsdsorban a nehéziparra ¢és a
vegyiparra fokuszaltak, illetve a késObbiekben a félvezetékre épiild
technologidkra (ez egy fontos tényezd az orszag jovojét tekintve, kifejezetten a
valsdg utani id6szakban). Fontos tudni, hogy ezek a vallalatok hatalmas
elényoket élveztek mas ipardgak vallalataival szemben. Ehhez az allami
irdnyitas alatt 4116 pénziigyi intézetekre volt szlikség, akik tovabb 0sztonozték a
chaebolok fejlesztési és terjeszkedési torekvéseit kiillonbozo kedvezd hitelekkel
illetve hitelgaranciakkal. A chaebolok tovabbi meger6s6dése magaval hozta a
KKV-k helyzetének romlasat is. Ezek a nagyvallalatok hatalmas elényokkel
rendelkeztek a kis-és kozép vallalkozokhoz képest. Ezek kozott az elonyok

kozott az alabbiak szerepeltek:

o diverzifikalt termelés

e vallalati kdlcsonok és tokeadthelyezések az egyes alvallalatok kozott

e Dbelso részvényvasarlasokkal teremtett fiktiv pénzek (melyek a stabilitas
latszatat keltették)

e kdozpontositott dontéshozéas, ami lehetdséget adott a technologiak és
mas fontos forradsok belsd, tokekiméld cseréjére

e kedvezdbb hitelmindsitések a belsd szerkezetb6l adoddé megoszlod

kockazatok miatt.

A hatalmas tdmogatottsag, amit a chaebolok élveztek, lehetdvé tette szamukra,
hogy megjelenjenek a nemzetkozi piacokon is. Nem is apro sikerességgel

Iéptek be az internacionalis kereskedés vilagaba. A fent emlitett nehéz- ¢és
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vegyiparban orszagos szinten az 5 legnagyobb chaebol 1978-ban elérte a
31,7%-o0s piaci részesedést. (Kovacs, 2005, 13. 0.)

Az 1980-as évek tobb téren is valtozast hozott Dél-Korea gazdasagaban.
Egyrészt az egyik legfontosabb partneriik pénzneménck, az USD-nek az
er6sodése, magaval hozta a vallalatok addssagallomanyanak novekedését,
hiszen rengeteg USD alapu kolesont vettek fel azok korabban. Ezen kiviil az
USA kizarta az évtized végén a General System of Preferences-bol, a GSP-bdl
¢s atsorolta az orszagot a Newly Industrialized Countries-k, rovidebben NIC-
orszagok (Gjonnan iparosodott orszdgok) kozé. Ez jelentds tdmogatasok és
kedvezmények megsziinésével jart, amelyek egészen eddig Dél-Koreara

érvényesek voltak.

A kedvezd vamszabalyozasok megsziinésére a vallalatok azzal reagéltak, hogy
kitelepitették az orszagbol a termelésiik jelentds részét a még GSP ala tartozo
kornyezd orszagokba, mint példaul Indonéziaba, Thaifoldre vagy Vietnamba.
Ezen feliil a nagymértékii fejlodésnek koszonhetden a koreai nemzeti valuta, a
won, is felértékelddott kicsivel késobb, ami az exportorientdlt orszag

bevételeire nem volt j6 hatassal.

A 90-es években Dél-Korea gazdasagi fokuszaba bekeriiltek a High-tech
iparagak. Kordbban is mar foglalkoztak vele, de a 90-es évek rengeteg
technologiai wjitast hozott magaval. Ezen tjitasok egy részét Koreaban is
fejlesztették ki. A magasan képzett munkaerdnek €s a gazdasagi fokusznak
koszonhetden, elétérbe helyezddott a korszerli hajogyartas, az autdipar, hazi
berendezések és digitalis, illetve elektronikai eszkdzok gyartasa. Tobbek kozott
a DRAM-ok kifejlesztése is ebben az iddszakban tortént (aminek az alapjat
mind a mai napig hasznositjdk a DDR-RAM-ok gyartasanal), melyeket
szamitogépekhez 1illetve okostelefonokhoz készitenek elsdsorban. Ezen
technologia kifejlesztése tovabbi sikereket okozott Dél-Korea gazdasagaban
illetve technologiai hirnevének elterjedésében (Kovacs, 2005, 30. 0.). 1996-ban
az orszag fejlettségi szintjének kivaldo mutatdja, hogy az orszag belépett az
OECD allamai ko6zé, ami egyértelm(ivé tette, hogy az orszag ezentul a fejlett

orszagok kozé tartozik (Seth, 2017, 12. 0.).
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Az azsiai valsag kialakulasa és folyamatai

A kelet-azsiai régié az 50-es években meglehetdsen elmaradott volt, azonban a
masodik vilaghabort utani politikai helyzetnek koszonhetdéen Japanban komoly
valtozasok kovetkeztek be. Japan helyzetének értelmezése nélkiil csak hianyos
elemzés készithetd a kelet-azsiai orszdgokrol, koztik Dél-Korearol is. Ezért a
kovetkezOkben roviden Osszefoglalom a legfontosabb eseményeket Japan

gazdasagi atalakulasaban.

Az amerikai megszallas altal biztositott politikai reformoknak koszonhetéen
Japanban a nyugati civilizacidra jellemzd gazdasagi demokracia rendszerét
alakitottak. Az orszag magas fok iparosodason esett at az ekkoriban
implementalt amerikai terveknek ko&szonheten.. A tervekhez azonban nem
ragaszkodtak a vezetdk, sOt, inkdbb igazitottdk a tervet a gazdasagi
folyamatokhoz és valtozadsokhoz. A gazdasagi tervezet egyik f6 eleme azonban
az volt, hogy az ipart miként alakitsak at és fejlesszék.
Az iparpolitika harom f6 célja:

e az export irdnyl agazatok fejlesztése

e ahanyatl6 agazatok fejlesztése és felzarkoztatasa

e a Kkis-és kozépvallalatok technologiai ¢és vallalatvezetési

fejlesztése voltak.

Ezen célokat szem el6tt tartva a japan kormany az orszagot elinditotta egy
olyan tutvonalon, ami rovid idén beliil a térség legfontosabb szerepldjévé
emelte azt. Ennek a jelenségnek természetes velejaroja volt, hogy a kdrnyezo
orszagok, amelyek szoros gazdasagi és politikai kapcsolatban alltak Japannal,
Is elkezdtek fejlodni. Ezt a szakirodalom ugy is hivja, hogy ,.,repiil6 vadlibak”
(flying geese) modell. (Kojima, 2000, 1. 0.) A modell szerint a meger6s6d6
Japéan hatdsara a kornyezd orszagok is megerdsddnek és hasonld politikai és
gazdasagi iranyultsaggal fognak rendelkezni, mint a vezetd orszag. Ez a
fejlodési irany pedig kedvezett az USA-nak. A fejlddés szakaszosan jott 1étre,
ahol az elsd Japan volt. A kovetkezd, gyakran elsé hullamként emlegetett,
orszagok Dél-Korea, Hongkong, Szingapur és Tajvan volt, akikre tigrisekként
is szokas utalni, (a kiilfoldi szakirodalom Four Asian Tigers-ként hivatkozik

rajuk. Ezt kovette a masodik hulldm, amely magaban foglalta Indonéziat,
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Malajziat, Thaifoldet és a Fiilop-szigeteket (A masodik hullam tagjaira
hasznalja a Tiger Cubs kifejezést, ami a ,kistigrisek” kifejezésnek felelne
meg). A harmadik és egyben utolsé hullam tagjai voltak Vietnam és Laosz,
illetve, mivel Laosz erdsen kinai befolyas ala tartozott, ide sorolhatjuk még

magat Kinat is. (Krugman, 2003, 250. 0.)

Ezen folyamatok leirasa azért fontos a tanulmany szempontjabol, mert segit
szemléltetni, hogy milyen komoly kapcsolatban alltak az egyes orszagok
egymassal. Ez azt jelenti, hogy ha valamelyik orszdgban valami probléma
alakult ki a gazdasagban, akkor azt a tobbi orszag is megérezte. Ennek a nagy
mértékll interdependencianak koszonhetden a kis-tigrisek hirtelen fejlodése
Japan exportorientalt gazdasagdra komoly hatassal volt. A région beliili
kereskedelem fellendiilt, viszont a vildgpiaci kereskedelem elkezdett
megoszlani az orszagok kozott, ahogy a régid egyes tagorszagai is fejlodésnek
indultak. Ez Japan szemszogébdl hirtelen fellépd piaci versenytarsakat
jelentett. Ennek eredményeképp Japan gazdasdga megrendiilt, ami kihatassal
volt a kornyezd orszagokra is, hiszen azok erdteljesen tdmaszkodtak Japan
stabilitasdra. Ezen kiviil fontos megemliteni, hogy a japan jen kotott
arfolyamon volt tartva viszont az orszag a 70-es évekre olyan szinten
megerdsodott gazdasagilag, hogy ez a rendszer mar nem volt kifizetddd, ezért
az orszag pénzét lebegtetni kezdték. Ennek hatdsara a jen hirtelen
felértékel6dott, ami egy exportorientalt orszag szamara nem kedvez6 gazdasagi
jelenség. A gazdasag ekkor mar nem csak a termelési exportjara hagyatkozott,
hiszen a korabbi két évtizedben végbement fejlddést a pénziigyi rendszer
erdsodésével egyiitt érték el. A pénziigyi rendszer felépiilése lehetové tette,
hogy Japan erds hitelezdi poziciot vehessen fel vilagszinten is, illetve be is
1épett a fejlett orszagok korébe, elsdként az azsiai régio tagjai koziil. Ezek a
gazdasagi folyamatok azt eredményezték, hogy Japanban egy kisebb krizis
alakult ki, a fejlédés mértéke erdsen csokkent a kordbbihoz képest, bar még
mindig meglehetdsen magas volt vilagszinten. A lebegd arfolyambol eredd
felértékelddés magéaval hozta az inflacido novekedését is, amit ezen feliil tovabb
novelt az USD leértékelddése is. Az USA pénzének gyengiilése sok kiilonféle
tényezének volt kdszonhetd, de ezen tényezok kevéssé voltak 1ényegesek Japan

¢s a régid szemszOgébol, csupan a hatdsuk volt fontos az amerikai dollar
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stabilitasara és erejére. Ezen okbol kifolyolag az USA helyzetét nem vizsgalom
itt. Mivel az USA azonban az egyik legfontosabb partnere volt Japannak, ezért
annak gazdasagi helyzete is meghatarozo6 volt a keleti orszag szamara. Masik
fontos gazdasagi esemény volt az els6 kdolajvalsag 1973-ban. Japan gazdasaga
mar az 50-es évektdl kezdve fokozatosan attért a szén helyett a kdolaj alapa
energiaellatasra, aminek tulnyomo részét importalta. Ez az import els6sorban
az OPEC (Organisation of Petroleum Exporting Countries) orszagokbol
szarmazott. Amikor az OPEC tagjai megemelték a koOolaj arat, Japanban
minden dragabb lett, ami miatt a lakossag sporolni kezdett. Ennek
koszonhetden csokkenni kezdett a termelés, ami elbocsatasokat eredményezett.
A munkanélkiiliség megndvekedése azonban tovabb fokozta a figyasztés
csokkenését. Ez az Ongerjesztd folyamat pedig hirtelen valsagba taszitotta az
orszagot. A valsag azonban mérséklodott egészen a 70-es évek végéig, amikor
is az USD hirtelen gyengiilni kezdett, ellenben a jen, az orszag gazdasagi
erejének novekedése miatt, felértékelddott. Japan innentdl kezdve nem
tdmogato orszagként volt jelen az USA gazdasdgéban, hanem mint konkurens.
Ezutan kovetkezett a masodik kbolajvalsag, amit viszont az orszag mar jobban
kezelt, mert az els6bdl tanulva elkezdte kiterjeszteni az importkapcsolatait.
Ezen feliil atallt a magas energiaigényll termelésr6l a magasan képzett
munkaerd intenziv termelésre, igy a kdolajarak emelkedése a masodik kdolaj
valsag ideje alatt nem fejtett ki akkora hatést az orszagra. Ez azt eredményezte,
hogy Japan gazdasagi helyzete egyre er0sebbé valt, a kiilkereskedelmi mérlege
egyre pozitivabb volt, ami jabb gazdasagi ellentéteket sziilt az USA-val. Ezek
utan az orszag olyan mértékii kiilkereskedelmi tobbletet halmozott fel, hogy az
allam kiemelkedden nagymértékii infrastrukturalis fejlesztésekbe kezdett és a
lakossag valt az elsddleges tényezdvé a gazdasagi ndvekedés szempontjabol.
Ez az egész hirtelen gazdasagi novekedés végiil egy eszkozpiaci és pénziigyi
buborékot hozott 1étre, ami hamar ki is pukkadt. Ez pedig ismét valsagot
eredményezett az orszdg gazdasagdban. Fontos megjegyezni, hogy a 90-es
évek kozepére a japan jen olyan eréssé valt, hogy a vallalatok jelentGs
mértékben kezdték kitelepiteni az orszadgbol a termelést a régido kornyezd
orszagaiba, ahol olcsobban lehetett fenntartani azokat. Ennek kdvetkezménye

pedig az volt, hogy az addigi novekedés tovabb csokkent. A buborék
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kipukkadasa illetve a lassuldo novekedés kovetkeztében fokozddott a gyarak
Kitelepitése. Az altalanos befektetéi viselkedés és trend is az lett, hogy a
vallalatok inkabb a kis-tigrisek felé terjeszkedtek. Japan a sajatos helyzetének
koszonhetden ezek utan deflaciospiralba zuhant, ami lehetdséget adott a kis-
tigrisek tovabbi megerdsodésének. Ez az erdsddés azonban nem volt
problémamentes. Ennek rengeteg oka volt, de elsésorban a demokratikus
gazdasagi rendszerek hianya és az ezekkel szorosan 0sszefiiggd pénzintézeti és
torvénykezési rendszerek hianyossagai voltak. Es, mig Japanban jelen voltak
az amerikai tamogatok, akik mar konkrét elképzelésekkel kezdték el atalakitani
a japan gazdasagot, addig a tigrisek sokkal nagyobb oOnallosagra voltak
kényszeriilve, igy a Japanban sem zokkenOmentes atalakulads az 6 esetiikben
sokkal nagyobb mennyiségli problémaval szembesitette az kormanyokat a
kiilonb6z6é orszadgokban. Erre vezethetd vissza az is, hogy mig Japanban a
komoly Iéptékt fejlddés mar az 50-es években elindult, addig a régié tobbi
orszagaban ez inkdbb csak a 70-es évekre volt jellemzd, amikor Japanbol
kitelepitették a tigrisek iranyaba a termelési kdozpontokat az egyes vallalatok.
Ez pedig azt eredményezte, hogy azt a pénzintézeti €s szabalyozasi stabilitast,
amit Japannak harminc éve volt kiépiteni amerikai adminisztracids segitséggel,
addig a kornyez6 orszagoknak csupan 6t-tiz évilk volt erre és sokkal kevesebb
segitséget kaptak ehhez. Dél-Korea esetében ugyan beszéliink amerikai
jelenlétrdl, azonban ez elsdsorban inkabb katonai jellegli volt a folyamatos
észak-koreai fenyegetettség okan, igy kevésbé szolt bele az USA az orszag
fejlodésébe, vagy annak barmilyen mértékli atalakulasaba. A fentebb emlitett
hirtelen gazdasagi novekedés a cégek jelentds betelepiilésével azt érte el, hogy
Dél-Korea, és a kornyezd orszagok szinte mindegyike, szintén kiugro
gazdasagi teljesitményt tudtak produkalni, viszont hidnyzott az ezt biztositd
adminisztracios stabilitas és ellendrzés. Ennek kdszonhetden az orszdgokban a
90-es évek masodik felében eldszor kisebb, majd egyre jelentdsebb mértékii
problémak Iéptek fel. A valsag kezdeti fazisanak elemzésekor kénytelen leszek
megemliteni més orszagok helyzetét, hiszen a valsag elsésorban nem Dél-
Koreabol indult ki, mégis az egyik legjelentdsebben stjtott teriilet volt. Mivel
Japan volt az alapvetdé minta és a régio elsddleges tamasza, ezért, ha

valamelyik orszag gazdasagi nehézségekkel kiizkodott, akkor elsésorban Japan
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felé tekintettek, illetve annak kordbbi példaibdl probaltak megoldast keresni.
Mivel azonban Japan sajatos problémakkal kiizdott a valsag 1étrejottekor. Ezért
az 1997-es valsag kialakulasakor hidba probaltak Japanra tdmaszkodni a kelet-
asziaiak. Ez pedig mutatja a flying geese model alapjaira épiil6 gazdasagi

térség legnagyobb kockazati tényezdk egyikét.

Az azsiai valsag Dél-Koreaban

1997-ben létrejott egy pénziigyi és gazdasagi valsag a dél-kelet-azsiai régioban.
A kezdbépontjanak altalanosan a Thaifoldon 1évé nagyvallalatok, illetve
pénzintézetek beddlését veszi a szakirodalom. (Sziics, 2007, 14. 0.) A csddbe
zuhand nagyvallalatok hire megrenditette a befektetdi bizalmat eldszor
Thaif6ldén, majd a kdrnyezd régioban, és ez volt az elsd jele annak, hogy az
addigi fejlédés és sikerek nem lesznek maradanddak a térségben, s6t komoly
problémakat takarhatnak el. Ezeknek koszonhetden a thaif6ldi valuta, a baht,
értéke rohamos romlasnak indult, ami olyan szintli pénziigyi valsagba sodorta
az orszagot, hogy a thai kormany mar nem tudta kezelni a helyzetet. Lemondott
az akkori pénziigyminiszter, majd az 6t kovetd o6rokose is hasonldan tett még
azon év végén. A probléma megoldéasara a thaifoldi korméany az IMF segitségét
kérte, akik egy részletesen kidolgozott gazdasagi fejlesztési tervvel valaszoltak

is a kérésre.

Mindezen problémaék eldjelei azonban mar kordbban is lathatéak voltak, bar
akkor senki sem vette komolyan Oket az ,azsiai csoda” miatt. Az eldjelek
kozott jelen volt a japan yen leértékelddése, ami a ,tigrisek” valutait
felértékelte. Ennek eredményeképpen a kovetkezd években csokkentette az
export-versenyképességet a térségben, illetve csokkent Japan importja is a
helyi gazdasagi nehézségek miatt. Ennek koszonhetden csokkent a térségben
1évo tobbi orszdg exportja, koztik Koredé is. Ez lassitotta a gazdasagi
novekedést, hiszen a térség erdsen exportorientdlt gazdasagra allt ra. Ez a hatas
Dél-Koredban az érintett ipardgakban a termelési novekedési ratat jelentdsen
csokkentette. A thaifoldi zuhanas magéval rantotta a térségbe vetett bizalmat is,
aminek koszonhetden a teljes gazdasagi régidban megkezdddott a valutdk
leértékelddése. Ez magaval hozta a befektetdi bizalom tovabbi romlasat is, ami
ujabb problémakat okozott. Ezek kozott volt példaul a kiilfoldi toke fokozatos
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kidramlédsa, illetve a rohamosan novekvd exporthianybol eredeztethetd
csokkend termelés is. Ezek egyiittesen elinditottak azt az dngerjeszté folyamat,
ami a legtobb valsagot jellemzi. Ezt a folyamatot roviden gy irhatjuk le, hogy
a pénznemek gyengiilni kezdenek, a befektetdi bizalom megrendiil, ezért
csokken a termelés, ami miatt romlanak a gazdasagi eredmények és ez tovabb
rombolja a befektetési hajlandosagot, ami még tovabb rombolja a gazdasagi

teljesitményt és kialakul egy 6nmagat erdsité korkoros folyamat.

A bizalomvesztésnek tobb oka is volt azonban, nem csak a fent emlitett valuta-

leértékelddés, ezek pedig a kovetkezoként irhatok le:

A pénziigyi rendszerek nem tartottdk a 1épést a hirtelen megugro
gazdasagi teljesitménnyel, igy azok atlathatatlanokkd valtak, ezen feliil a stabil

kontroll is hidnyzott ezen a téren.

A meglehetésen magas adossagallomanyok az egyes tagorszagokban,
melyek jelentds része rovid lejarata hitelekbdl allt, ellenben sokszor nem volt

mogottiik valos garancia a teljesitésre.

A régidban hianyzo konyvelési torvények illetve azok hianyossagai.
Ezek nem atlathatdo konyvelési rendszert jelentettek, igy a vallalatok valds
teljesitményei  kiszdmithatatlanabbak voltak a nyugati civilizdciokban

elvartaknal. A nagyobb ellendrizhetetlenség pedig nagyobb kockazattal jart.

A magas hitelek nem raciondlis elosztdsa (példdul a chaebolok

eldnyben részesitése, vagy a japan zaibatsuk tdmogatottsaga).

A kormanyzati adminisztracids fejletlenség és a hatarozott vezetdi

fellépések hianya.

Mar az 1997-es év elott is érezhetd volt a valsag elso jele, amikor a koreai won
arfolyama zuhanni kezdett, mikozben az exportorientalt gazdasagi stratégia
mellett magas volt az orszdg kiilkereskedelmi hidnya. Ez 1997 elején
csédhullamot okozott az orszagban, ami tovabb csokkentette a befektetési
bizalmat, illetve a won értékét. Dél-Korea hatalmas mértékben tamaszkodott a

termelésének fenntartdsa érdekében az importra, igy a valuta leértékelddése
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sulyos csapast mért az importra is, nem csak a kiilfoldi valuta alapt hitelekre.
A helyzet annyira stlyosnak bizonyult, hogy az orszdg IMF hitelt igényelt,
amit meg is kapott. A gazdasag labilitasanak koszonhetden megndétt az inflacio
¢s a munkanélkiiliségi rata, a GDP novekedése pedig az elmult években nem
tapasztalhatd mélypontot ért el, és vilagossa valt a kormany szamara, hogy az
orszdg a jelenlegi allapotaban Oner6bdl nem tud kildbalni a problémas
helyzetébdl. Ennek koszonhetéen az IMF torténelmének addigi legmagasabb
hitelét kapta meg Dél-Korea. Ez a hitel megkozelitette a 60 milliardos
nagysagot (Mewati, 2015). Nem csak a torténelem addigi legnagyobb IMF
hitelérél van sz6, de messze a legnagyobbrol. Dél-Korea esetében arra a
kovetkeztetésre jutottak a gazdasagi szakértdk, hogy ezt a helyzetet elsdsorban
a korrupt gazdasigi rendszer valtotta ki. Az IMF a hitel megadasdhoz
feltételeket kotott. Ezen feltételeken keresztiil kotelezte Dél-Koreat, hogy az
altaluk kidolgozott tervek alapjan intézzenek valtoztatasokat a gazdasagi és
politikai struktirdban. A terv azonban nem volt megfelelden kidolgozva és
csak mélyitette a valsdg hatdsait. Az IMF programja elsdsorban a magas
kamatlabat latta célravezetd eszkoznek, amely helyreallitotta volna az orszag
valutdjanak értékét és stabilitdsat. Ez azonban csak tovabbi csddoket
eredményezett a koreai vallalatok koreiben, hiszen nem tudtak teljesiteni az vy

kamatlabakkal szabott hiteleket.

Ugyan a won gyengiilése segitette valamelyest az exportot, illetve csokkentette
az importot, ami ezaltal miniméalis javuldst eredményezett a kereskedelmi
mérleg tekintetében, de korant sem volt elegendd az alapvetd problémak
kezelésére, arrol nem is beszélve, hogy a termelés lecsokkent mar kordbban a
valsagra valo reakcioknak koszonhetéen. Mivel a termelés jelentsen
importfiiggd volt, igy a leértekelddésbdl szarmazo exporttobblet nem jelentett
akkora tényleges eredményt, mint ahogy azt elsOre értelmezhetnénk. Az
allamhaztartasi hidny tovabbra is magas volt, a kereskedelmi mérleg tovabbra
Is deficitet mutatott, a valsag tovabbra is éreztette hatasait a GDP novekedési

szintjének csokkenésével €s a munkanélkiiliségi rata novekedésével.
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Valsagok esetében nehéz meghatarozni a pontos kivaltd okokat, azonban
n¢hany kiemelked6 tényezé konnyen kimutathato volt Dél-Koreaval

kapcsolatosan:

A pénzpiaci intézetek folotti ellendrzés csak felszines volt, valdjaban
tényleges kontroll nem Iétezett, ami lehetdvé tette a kisebb, kevésbé
megbizhatd vallalkozasok hitelezését is, ami nagy kockazatokat hordozott

magaval.

A chaebolok hatalmas hiteligénylései és befektetései akar kockazatos
agazatokba is. A kormany nemhogy jova hagyta, de nyiltan tdAmogatta is az
ilyen vallalkozasokat, hiszen a chaebolokkal apolt kapcsolatok fenntartasara
igy nyilt lehetdségiik. Ennek koszonhetden a chaebolok hatalmas részesedéssel
rendelkeztek a piac minden teriiletén, tovabb terjeszkedtek, viszont ezek a
befektetések valos fejlodést nem eredményeztek, ellenben megnovelték az

ilyen tipusu hitelek aranyat a teljes hitelallomanyban.

Sokszor a chaebolok a befektetéseiket kiilfoldi eredetii kolesonokbol
finansziroztdk. Ez azért érdekes, mert a hazai pénzintézetek szinte barmekkora
hitelt biztositottak a chabeoloknak, viszont ezek a kulfoldi hitelek erdsen
fliggtek az arfolyamingadozastol, ami természetesen a valsag bekovetkeztével

ujabb nehézségeket és kockazatokat hozott magaval.

1998-ban azonban a kormény valtoztatott a politikdjan és lecserélte a korabbi
hozzaallast, miszerint magas kamatlabakkal probalja kezelni a helyzetet.
Lecsokkentette a kamatlabat olyan mértékben, hogy a vallalatoknak tjra
kedvezd legyen a befektetési helyzet. Ez javitotta a befektetéi hozzaallast,
viszont az elsddleges segitség az IMF-t0l érkezett, a mar korabban emlitett,
kozel 60 milliard USD-0s (Mewati, 2015), tékeinjekciéo formajaban. Ennek
koszonhetden a valsaghelyzet amilyen hirtelen érkezett, olyan gyorsan meg is
szlint, legalabbis a mutatok alapjan. A kormany nem tétlenkedett a gazdasag
ujra-strukturalasanak szemszogébdl sem. Elsésorban a rendszer, amelyben
eddig voltak, ellehetetlenitette a KKV-k helyzetét. Ezen valtoztattak kiilonb6z6
tamogatasokkal, illetve azzal, hogy a chaebolok térhéditasanak megallitasara
torekedtek. A legnagyobb chaebolokkal le is {iltek targyalni, hogy azok
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valtoztassanak a vallalataik szerkezetén és kereskedelmi profiljaikon, hogy
csokkentség a tulzott diverzifikdciot, a nagyaranyu hiteleket, illetve, hogy
atlathatobb, pontosabb konyvelési rendszert dolgozzanak ki. Ezen 1épések
magukba foglaltdk a leanyvallalatok kozotti pénzmozgatasok csokkenését is,
ami realisabb képet alkotott az egyes alvallalatok gazdasagi helyzetérdl is.
Ezeket a kritériumokat a legnagyobb befolyasu chaebolok el is fogadtak, ami
azért volt fontos, mert igy példaval szolgéltak a tobbi chaebolnak, hogy
valtoztassanak azok is. Sok esetben ezek a valtoztatdsok nagyvallalatoknak

nehézségeket okoztak és komoly dontéseket igényelték.

Itt fontos megjegyezni, hogy a chaebolok egészen iddig azon az elven
mikodtek, hogy a legtobb részvény egy csalad kezében volt, igy a dontéshozas
latszolagosan volt csak demokratikus, valojaban a csalad egységes elhatarozasa
kizarta a kiviil es6 tulajdonosok beleszolasat. Az azsiai kulturdkban pedig
hatalmas szerepe van a csaladfének, ami a gyakorlatban azt jelentette, hogy
egy ember hozta meg a legtobb esetben a dontést, és az & szava volt az
iranyadoé a chaebolok életében. A rendszer ujra-strukturdlasa magéaval hozta azt
is, hogy a csaladok kezébdl kikeriilhet az iranyitas, hiszen az egyik f6 cél a
kilfoldi befektetok bevondsa volt, ami magasabb részveénykibocsatas mellett

jOhetett csak 1étre.

Az addssagallomany csokkentésére valo torekvés latszolag sikeres volt, hiszen
az emlitett 5 chaebol esetén (Hyundai, Daewou, Samsung, LG, SK) 1997-rdl
1999-re 473%-r61 143%-ra esett és a tendencia a teljes iparra igaz volt. (Kim,
2017) Az elért eredmények viszont csak latszolag voltak jok, hiszen azzal érték
el elsdsorban, hogy megnétt a részvénykibocsatasok aranya, a termeldeszk6zok

eladasa illetve a megmaradt eszkdzok értékeinek felemelése.

Ebben az iddészakban a kormany sokkal nagyobb figyelmet forditott a
vallalatok helyzetére, mint kordbban tette, legyen sz6 akar a chaebolokrol, akar
a kis- és kozépvallalkozokrol. Megitélték, hogy mely vallalatok elég stabilak és
fejlettek ahhoz, hogy képesek legyenek meghozni Onalléan azokat a
dontéseket, amelyek pozitiv eredményhez vezetnek (az emlitett 5 chaebol

példaul ebbe a kategoriaba tartozott), mind vallalkoz6i, mind gazdasagpolitikai
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szempontbol. Azon véllalatok, amelyeket a kormany alkalmatlannak talalt az
uj irdnyelvek kovetésére, azoknak Ilétrehozta a bankok segitségével a

struktaraatalakitasi programot.
Ennek az Gjra-strukturalasnak a f6 pontjai az alabbiak voltak:

Tisztességes (a nyugati kapitalizmusban megszokott) kereskedelem,
ami korlatozta a lednyvallalatokba befektethetd Osszeget illetve a belsd

tranzakciok korlatozasa érdekében eltorolték az adossaggaranciat.

Szigoritott konyvelési kdvetelményrendszert vezetett be a kormany,
aminek kotelezd volt eleget tenni. Ennek jelentésége az volt, hogy a vallalat

pénziigyi helyzetérdl sokkal stabilabb képet kapjanak a befektetok.

A hiteligénylési feltételek szigoritisa. Nem emelkedhetett az
eladdsodottsag egy bizonyos mérték folé. Ez gatat szabott a meggondolatlan
terjeszkedésnek, hiszen nem allt rendelkezésre akkora mennyiségii toke, hogy

az esetlegesen kockézatos vallalkozasokat is vallalni merjék az egyes cégek.

Kiilfoldi befektetések, fuziok és felvasarlasok konnyitését szolgald
szabalyozasok. Ennek elsddleges szerepe az volt, hogy a kiilfoldi tdke

bearamlasat segitsék elo.

A részvényesek jogainak Aatalakitdsa, hogy a fOrészvényesek
felelosségre vonhatdak legyenek, a kisebb részvénytulajdonosok pedig
nagyobb befolyassal rendelkezhessenek (itt alakult 4t elsésorban a chaebolok

szerkezete).

A fenti intézkedések és az IMF hitel segitségével a valsag ténylegesen
megsziint 1998 végére, a termelés pedig visszadllt a kordbbi, valsag eldtti
haladési irdnydba, bar ezutdn mar mérsékeltebb novekedés figyelhetd csak

meg.

Fontos megjegyezni, hogy volt még egy tényezd, ami segitett a valsagbol vald
kildbalasban. Ez pedig nem mas, mint a népesség mentalitasa. A keleti

orszagok legtobbjére igaz, hogy a kultira része a magasfokt kollektivizmus, a
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kozosség elotérbe helyezése az individuum érdekeinek rovasara. A kormany
rengeteg megszoritd intézkedéssel €1t ebben az idészakban és a népesség ebben
tamogato, illetve elfogadd volt. Ez a hozzaallas pedig egy orszag pénziigyi
valsagakor jelentds szerepet tolt be a kilabalas folyamatéban. A koreai néppel a
kormany a valsag ideje alatt széles spektrumon kommunikalt, hogy a nép
tisztaban legyen a problémas helyzettel. Ez azért volt fontos, mert igy a nép
maga befolyéasolhatta a kilabalas sebességét valamilyen szinten. Az egyik
fentebb emlitett intézkedés pedig az volt, hogy a lakossagtol elkérte az allam az
aranyékszereket, hogy azt beolvassza és aranytartalékot képezzen. A jol
informalt nép hozzasegithette a kormanyt a maga sajatos szintjén a
kilabalashoz. Ez nem egy kotelezett elkobzas volt, hanem egy irdnyitott
propaganda, ahol a népességet kérték meg arra, hogy nyujtsak be, amijiik van
az allamnak, hogy ezzel is hozzajaruljanak a valsag kezeléséhez. A koreai
kozosségi gondolkodast és a nemzet hozzaallasat hiien tiikrozik, hogy rengeteg
aranyékszer keriilt igy allami kézbe. Ez azért is érdekes, mert Koredban
hagyomanya van annak, hogy a csalddtagok neves eseményekkor
aranyékszereket  ajandékoznak  egymasnak  példaul  tizennyolcadik
sziiletésnapok alkalméabol, vagy jubileumi hézassagi évfordulonal, esetleg
gyerek sziiletésénél. Igy a népesség birtokdban felhalmozodott arany
mennyisége ugyan nem volt makrogazdasdgi szinten vizsgalva kiemelkedd,
azonban valamennyit mégis segithetett. Ezen emléktargyak és csaladi ereklyék
azonban szentimentalis értékkel rendelkeztek, tehat beszolgaltatasuk hatalmas
aldozatot igényelt. A népesség mégis hajlandé volt egylittm{ikddni, mert
felismerték a lakosok, hogy nekik is tenniiik kell a valsag legy6zése érdekében,
ami hiien tiikrozte a nép mentalitasat és egyértelmiien {izent a kormany felé. Ez
a gesztus azt jelentette, hogy a koreaiak biznak a vezetdikben ¢€s ahol tudnak,
segitenek a valsag megoldasaban. Ez a mentalitas a nyugati civilizacidoban

elképzelhetetlen, de legalabbis sosem mutatott ilyen viselkedést (Williamson,
2012).
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Dél-Korea tarsadalmi atalakulasa 1998-ban, az eSport

kialakulasa

Ahogy azt a bevezetdémben is elmondtam, elsdsorban azért valasztottam ezt a
témat, mert az orszagban a valsag vége fel¢, illetve kozvetlen utana 1étrejott az
eSport. A hipotézisem arra épiil, hogy az orszag valsagbol vald kildbalasdhoz
jelentés mértékben hozzajarult az eSport. Az aldbbiakban ismertetem az eSport

fogalmat, kialakulasat és annak jelentdségét a koreai tarsadalomban.

Az eSport, mint jelenség és annak torténelme

Az eSport elnevezés az elektronikus-sport roviditése, alapvetden azt a hivatast
foglalja magaban, amiben egy ember professzionalis szinten jatsszik egy adott
video-jatékot vagy esetleg tobbet. Hogyan lehetséges ez? Nagyjabol pont
ugyanugy, ahogyan egy focista, vagy egy snooker jatékos ¢l meg a sajat
sportjabol. Vagy éppen egy sakk mester. Rendszeresen, napi tobb oran at
gyakorol, edz, tanulmanyozza a sajat jatékat, tanulmanyozza a tobbi jatékost,
elemzi a sajat eredményeit és masokét. Szponzorokat szerez, akik tdmogatjak
megfeleld felszerelésekkel. Edzdtarsakat, sot hivatdsos edzdt kerit maganak,
akivel kézosen dolgoznak egylitt azon, hogy folyamatosan egyre jobb és jobb
legyen az adott jatékban. Kiilonbozo kluboknak, csapatoknak lesz a tagja, ahol
mas jatékosokkal kozdsen gyakorol, akikkel kozdsen versenyez a kiillonbozo
bajnoksagokon. Ezek a bajnoksagok pedig nem csekély pénzeket jelenthetnek a
jatékosok szamara. Ahhoz, hogy valakibdl profi esportold legyen, ahhoz az
altala valasztott jatékkal kell toltenie napi tobb mint hat 6rat, de van ahol a tiz-

tizennégy oOra sem ritkasag.

Ma maér a vilagon rengeteg jatékbol lehet megélni esportoloként, példaul
Dota2, League of Legends, Fifa, és a lista itt korant sem ér véget. Ez azonban
nem volt mindig igy €s a legtobb jatékra igaz, hogy egy par év alatt kiesnek a
megélhetési jatszhatdsag kategdridjabol, mert jonnek az ujabb jatékok, jonnek
az Ujabb trendek, valtozik a nézék érdeklddési kore, igy nem alakul ki az egyes
jatékok mogott kulturadlis kotddés, tarsadalmi hagyomany vagy barmilyen
egyéb jelenség, ami életben tartand az adott jatékot olyan mértékben, hogy
megérje eSportként fenntartani. Ez az egyik elsddleges kiilonbség egy

hagyomanyos sportag €s az eSport kozott és épp ebbdl ered rengeteg probléma
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¢s nehézség is az eSport koriil. Ez alol a ,,kihalasi” hatas aldl azonban kivételt
képez az egyik legelsé eSport jaték, a StarCraft. Ez a jaték 1998-ban keriilt
piacra a Blizzard Inc. videojaték gyartd vallalat altal (mai nevén Blizzard
Entertainment Incorporation, mely az Activision vallalat tulajdonaban van
jelenleg). Az azsiai valsag ekkor erdteljesen éreztette hatsat a teljes régioban,
rengeteg gazdasagi problémaval kellett szembenéznie a régié mindegyik
orszaganak. Az elszegényedés is egy fellépo jelenség volt az azsiai valsag alatt
¢s ez Dél-Koredban is érezhetd volt. Az elszegényedés ahhoz vezetett, hogy
nem alakult ki az az igény az emberekben, hogy szamitogépek legyenck az
egyes haztartdsokban. Ez azzal magyardzhaté hogy ebben az id6ben a
szamitogép még luxuscikknek mindsiilt, ami valsag alatt nem élvez prioritast a
lakossagi fogyasztisban. Az orszdg azonban elképesztden fejlett IT iparral
rendelkezett, aminek kdszonhetden lehetdsége nyilt néhany vallalkozénak arra,
hogy konnyen szerezzen be még a valsag alatt is szamitogépeket. A kormany a
98-as évben a valsagkezelés érdekében alapbol is tamogatta és szorgalmazta a
kis és kozépvallalkozasok inditasat, hiszen korabban eleve abbol eredt a
problémék jelentds hanyada, hogy minden gazdasagi €s pénziigyi dontés a
chaebolok fenntartdsa €s igényei koriil forgott. Ez az 0j irdnyvonal azonban
lehetévé tette az elsé netkdvézok nyitasat, ahol a gyerekek olcson tudtak

helyben szamitogépet bérelni egy ideig, hogy tanuljanak, vagy jatszhassanak.

A valsag egyik elsédleges pszichologiai hatasa, hogy az emberek elkezdenek
sporolni, csokkentik a kiaddsaikat sziikségleti prioritasok alapjan. Ez
természetesen minden esetben tovabb fokozza a valsdg mértékét, hiszen a
fogyasztas, a gazdasag f6 mozgatérugodja, csokken tovabb, ami egy végtelen
ciklust hoz létre, és az egyik legfontosabb megoldasi torekvés a fogyasztas

helyreallitasa kell, hogy legyen.

A 90-es években nem volt gyakori a szamitdégép az otthonokban, a digitalis
technologidra épiild szorakozas még gyerekcipdben jart, és ez a fejlodo, vagy
az jonnan iparosodott orszagokban is, mint amilyen Dél-Korea, igaz volt. A
valsag altal létrejott sporoldsi torekvések altalaban eldszor a szorakozasra
koltési hajlandésagon mutatkoznak meg, tehat az emberek ilyenkor nem

koltenek uj jatékokra a gyerekeknek, nem festtetik le az autot, nem cserélnek

23



konyhabutort csak ha muszéj, nem jarnak annyit moziba vagy étterembe és
nem néznek annyi televiziot. Ez meg is magyardzza azt, hogy miért nem
keriiltek szamitogépek ebben az idészakban a haztartdsokba. A netkdvézokba
azonban igen. Es ez egy hirtelen 1étrejott szorakozasi lehetdség volt a gyerekek
szaméara, méghozza elérhetd aron. gy jott létre a PC Bang-be jaras (igy
nevezik a koreaiak a netkdvézokat, amiknek kiilon kultirdja van, de errdl
késébb bdvebben irok). (Pasquier, 2015)Es ebben az évben jelent meg a
StarCraft, ami a dél-koreai kozdsségekben hihetetlentil népszertivé valt. Erre
egyébként a jaték kiadéi nem voltak felkésziilve, amit Mark Morheim, a
Blizzard akkori vezetdje tobb interjijaban is megemlitett. Olyannyira valt
azonban népszeriivé a jaték Dél-Koredban, hogy a PC Bang-ek mennyiségének
novekedésére még a kormény is felfigyelt, illetve a piac is. A nagy
népszeriiségnek koszonhetden feltiintek az egyre jobban és jobban jatszo
jatékosok, akik meccseit a jatékoskozosség elemezni kezdte, s6t elkezdddott az
internetes Ujsagirdi stilust kozvetités is a kis, helyi versenyekrdl. Ez a jelenség
egy¢bként az internetnek koszonhetden kis kozosségi szinten elterjedt mas
orszagokban is, én magam is néztem és olvastam mar 2000-ben, 9 éves
koromban a jobb jatékosok taktikdit Koredbol az akkor még 1étezd

www.replays.hu oldalon (ma mar sajnos nem létezik a honlap). A kozdsség

érdeklédésének egyenes kovetkezménye lett, hogy az elsé hivatalosan
megrendezett pénzdijas  verseny létrejott  1999-ben  a  Ssamjang
szponzoralasaval, Progamer Korea Open néven (a progamer kifejezés a
Professional Gamer, professzinalis jatékos kifejezésbdl jott 1étre). Ezutan 2000-
ben létrejott, a Kulturalis, Sport és Turisztikai Minisztérium segitségével a
KeSPA, avagy Korean eSport Association, (magyarul Koreai eSport
Egyesiiletnek lehetne forditani), aminek az eSport tdmogatisa volt a célja,
illetve az, hogy az eSport elfogadottd valjon a hivatalos sportok korében, tehat
hasonlé médon legyen kezelve jogilag és tarsadalmilag is, mint barmilyen mas
sport az orszagban. Ezt jorészt sikeriilt is elérnilik, hiszen még a Koreai
Olimpiai Bizottsagba is bekeriiltek a 2000-es évek elején, s6t a 2010-es
években mar a Nemzetkozi Olimpiai Bizottsaggal is hivatalos targyalasokat
kezdtek az eSport jovdjérdl. A KeSPA volt az a szervezet, amely ellendrizte és

segitette az eSport versenyek létrejottét, jogi elemzését, tovabba az 6
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felelésségiik volt, hogy nyomon kdvessék a jatékosi eredményeket, mint ahogy
azt teszi példaul a FIFA a labdartigas vilagaban. Kiilfoldieknek a KeSPA-val
valo kapcsolatfelvételre az egyesiilet LinkedIn honlapjan van lehetdség, ahol

részletesebb leirast is talalhatnak az egyesiiletrol.

Az eSport feltorekvése olyan mértéket Oltott az orszagban, hogy a
nagyvallalatok gyorsan be is alltak a tdmogatok kozé, st a StarCraft hivatasos
eSportta alakuldsa részben annak is volt koszonhetd, hogy a Samsung ¢és az
SKT Telecom szponzoralni kezdett néhany jatékost illetve bajnoksagot. Ez a
jelenség odaig fejlodott, hogy 1étrejottek az elsé orszagos szintli rendezvények,
illetve ezek kozvetitése is, amelyeket hivatalos csatornakon lehetett kovetni a
televizion keresztiil. A koreaiak olyan mértékben raalltak az eSportra, hogy, a
Samsung tdmogatasaval, elkezdték szervezni az elsd vilagbajnoksagot
StarCraft kategéridban, azonban rajottek, hogy a jaték naluk sokkal
népszeriibb, mint a vildg barmely mas tdjan, tehat a f6 tamogatonak nem érte
volna meg a rendezvény, ha csak a StarCraftra fokuszal az esemény. Erre azzal
reagaltak a szervezdk, hogy mas jatékokat is bevontak, amik mas orszagokban
voltak népszerlibbek, és ennek a lépésnek lett az eredménye a WCG (World
Cyber Games), a vilag els0 nemzetkdzi bajnoksdga a gamerek kozott (a
»gamer” egy gyakran hasznalt kifejezés azokra, akik elsddleges hobbijuknak a
videojatékokat tartjak, a legtobb eSportoldt is ide soroljak, mint pro-gamert). A
rendezvény 2000 oktdber 7-én kezdddott €s 15-én ért véget, a koreai Yongin
varosaban. A teljes dijazas 200000 USD volt, ami nem mindsiilt mar akkor sem
nagy mértékli nyereménynek a legnevesebb sportagakhoz képest, foleg ha
beleszamitjuk a tényt, hogy 0sszesen négy kiillonbozd jaték kozott osztottak
szét. Ezek a jatékok a kovetkezOk voltak: Quake III Arena, Age of Empires II,
FIFA 2000 és Starcraft:Brood War. A rendezvény népszeriisége €s az ebben
rejld lehetdségek azonban kristaly tisztan latszottak a szervezok és a tdimogatok
szdmara. Ennek koszonhetéen 2001-ben is megrendezésre keriilt a WCG, ahol
a szervezés mar sokkal komolyabb szintet ért el. Példaul a helyszin is valtozott
a jobb megkozelithetdség érdekében. Szoulban keriilt megrendezésre a 2001-es
WCQG, tovabbra is a Samsung volt a {6 tAmogatdja a rendezvénynek, €s ezt arra
hasznalta fel, hogy a sajat termékeit promoétalja a helyszinen. A verseny teljes

dijazasa 600000 USD volt (tehat 3-szor annyi, mint az egy évvel korabbi
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eseményen). Ez a novekedés egyértelmiien mutatta az eSportban rejld
lehetOségeket és az ezek kiaknazéasara irdnyuld torekvéseket a rendezdk

részér6l. (WCG honlap, 2000)

A rendezvény sikeressége egyértelmiivé tette, hogy egy minden évben
megrendezhetd eseményrdl van szo. A gamerek korében nem kellett sokaig
varni arra, hogy elterjedjen a ,,Gamer Olimpia” kifejezés, ami jol mutatja a
WCG komolysagat, a kozosség hozzaallasat az eseményhez €s a mogotte rejld
gazdasagi lehetdségeket is. A tdmogatok részérdl pedig kivald reklamfeliiletet
biztositott. A kovetkez6 két évben a dijazasok még tovabb néttek, 2002-ben 1,3
milli6 USD volt, 2003-ban pedig 2 milli6. Az ezt kovetd években tovabb
néttek a jatékok, a jatékosok, a szponzorok ¢és a dijazas is. Fontos megjegyezni,
hogy a kordbban emlitett jelenség, miszerint a jatékok cserélddnek az
érdeklodés valtozdsa miatt, a WCG rendezvényeken is meglatszott. A
legtovabb ,,talél6” jaték a rendezvényen a StarCraft volt, amelybdl egészen
2010-ig tartottak versenyt, majd a tovabbi években felvéltotta az utddja a
StarCraft II. Ez is els6sorban a koreaiak befolydsa miatt volt. A
rendezvénysorozat 2013-ban keriilt megrendezésre utoljara. A rendezvény a
kovetkezd években mar nem jott 1étre szervezési nehézségek miatt, viszont
2018 szeptember 14-én bejelentették, hogy 2019-ben ismét megrendezésre
keriil Kinaban Xi’an varosaban. (Jang, 2019)

A WCG emlitése azért fontos, mert ez volt az a rendezvénysorozat, ami évrol
évre megerdsitette a vilag minden tajan azt az elképzelést, hogy az eSport egy
valds megélhetési lehetdség komoly versenyekkel és dijakkal. Ez pedig mind
annak volt kdszonhetd, hogy Dél-Koredban akkora hatast gyakorolt a StarCraft
a tarsadalomra (foként a fiatalokra), hogy egyaltalan Ilétrejohessen az
elképzelés, hogy videojatékokbol  versenyek  sziilessenek, ¢és a

szorakoztatoiparba bekeriilhessen az eSport is, hiszen van réa igény.

Az eSport hatasa Dél-Korea tarsadalmara és a vilagra

Kett6 kiemelkedden fontos tarsadalmi sajatossdgot fontos megemliteni. Az
egyik, hogy a fiatalok korében kialakult a PC-Bangekben valo tarsasagi élet
folytatasa. Az iskoldsok korében példaul teljesen elfogadott, hogy még azok is
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oda jarnak kikapcsolddni iskola utan, akik nem is jatszanak semmilyen jatékot,
mert a tarsasag ott van. Mas is a felépitése épp emiatt egy koreai PC-bangnek,
mint egy eurdpai, vagy amerikai netkavézonak. A koreai PC-bangek
voltaképpen szabadidds klubbokként funkcionalnak kanapékkal, asztalokkal,
barpulttal, kiszolgalassal, illetve nagy kivetitOkkel, ahol gamer események
kozvetitése megy folyamatosan. Az ilyen helyek sokkal tdgasabbak és tobb
ember befogadasara is képesek, mint az a nyugati civilizacidkban megszokott.
A kezdeti idOkben, mivel friss szorakozasi alternativardl volt szo, kevés
szabalyozas és még kevesebb torvényes megkotés volt jelen. Ez gyorsan meg is
mutatta a tarsadalom szdmara az ember pszichologiai korlatoltsagait. Ezekben
az idészakokban ugyanis voltak didkok, akiknek az iskolai eredményei romlani
kezdtek. Fontos tudni, hogy a PC-Bangek a népszertiségiiknek koszonhetéen
gyorsan raalltak az éjjel-nappali nyitva tartdsra. Ez magaval hozta azt, hogy
sok diak éjszakakon at ott volt, ami magyarazta az érdemjegyek romlasat. Nem
sokat kellett varni az elsd olyan esetre sem, amikor valaki életét vesztette, mert
ott maradt a gép el6tt és a PC-bangekben nem volt személyes feliigyelet senki
feje folott. Igy az illetd belemeriilhetett annyira a jatékba, hogy akar 24 orat is
eltoltott a monitor eldtt, vagy akdr még tobbet, aminek kdszonhetden a
szervezete kimertilt és ledllt a szive. Ezek az események az idésebb generaciok
aggodalmat teljesen jogosan valtottdk ki, ugyhogy az erdteljes szabalyozas
iranti igény megnott a tarsadalom korében. Ennek eredményeképp térvényben
lett szabalyozva, hogy a még nem felndtt koru latogatok estére és €jszakara
nem vehetik igénybe a helyen talalhaté gépeket, illetve reggel hattol lehetett
csak ezen korosztaly szdmara szolgaltatast nyQjtani. Az egészségre veszélyes
mennyiségii bérlés ellen pedig bevezettek olyan rendszereket a PC-Bangek,
hogy csak korlatozott ideig lehet egy huzamban igénybe venni egy
szamitogépet, vagy konzolt. Ezzel elérték, hogy a latogatoknak legalabb
bizonyos id6kdzonként fel kelljen kelniiik a gépektdl, ha masért nem, csupan

az Ujra bérlésért.

Az eSport Ggy tlint a kezdeti id6kben, hogy zarkozottd teszi a fiatalokat és
kifejezetten egyéni szorakozas. Ez a viselkedés szoges ellentétben all azzal a
mentalitdssal amit azok képviseltek akik még a sajat aranyékszereiket is

beszolgaltattak az allamnak. Sok sziilé6 mind a mai napig 6vja a gyerekeit az
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eSporttdl, mint karriert6l. Errdl beszél 2017-ben egy interjijdban a WCS
legjobb nyolc jatékosai koz¢é keriil6 ,,Gumiho” becenéven szereplé Koh Byung

Jae is.

Akad még egy problémakdr, amivel azonban csak nagyon kevés eSportolonak
kell szembenéznie. Ez pedig a hirnév. A hirnév pedig ilyen fiatal korban
borzasztéan komoly pszicholdgiai problémakat okozhat az emberben, akar
személyiségfejlodésben, akar onértékelésben, akar a valdsaggal szembeni
elvarasokban. A jelenségnek van azonban egy masik hatuliitéje is. Mivel
Koredban mar a kezdeti idokben hiress¢ lehetett valni StarCrafton keresztiil
akar mar tizenévesként, ezért voltak béven olyan gyerekek, akik az eSportot,
mint karriert, tiizték ki célul maguk elé. Ezzel annyi a probléma, hogy a
professzionalis jatékosok altaldban a huszas éveik vége felé visszavonulnak
kényszerbol, mert mar ,kioregednek”. Ahogy oOregszenck, a szervezetik
lelassul, a koncentracios képesség csokken és emiatt a sikeresség is véget ér. A
fiatalok azonban ennyire eldre ritkan terveznek, ami azt eredményezi, hogy a
kevésbé sikeres jatékosok az eSport karrier lezdrasa utdn jovokép nélkiil
keriilnek ki a vilagba mindenféle kiemelkedd teljesitmény és sikeresség elérése
nélkiil. A nagyon sikeres jatékosokra jellemzd visszavonulds utan, hogy
valamilyen csapathoz leszerzodnek edzoként, tanacsadoként, vagy akar
menedzserként, illetve az is el6fordul, hogy a nyereményeikbdl felhalmozott
tartalékaikat haszndljdk fel az eSport utani életiik megkezdéséhez. A
visszavonulas masik oka egyébként Dél-Koredban a kotelezd sorkatonasag. A
hadseregben eltoltott évek alatt nem tudjak szinten tartani magukat a profi
vetélytarsaikkal szemben, ezért rengetegen hagyjak abba ezt a karriert a

bevonulés pillanatakor.

A masik fontos koreai sajatossdg a hivatasos klubok kialakulasa, és ezek
szerkezete. A jatékosok a jobb eredmény ¢€s a hatékonyabb felkésziilés
érdekében gyakorlatilag az els6 WCG utan csapatokba szervezddtek és
nagyobb vallalatok szponzoralasaval klubbokkd formalodtak (bar ebben az
idészakban még a ,.klan” kifejezés volt az elterjedt). Ezeknek a klanoknak a 6
feladatuk az volt, hogy legyenek fix edzdtarsak, gyakorlopartnerek a profi

jatékosok szamara. A profi ligdkban azonnal el is kezd6dott a klanok kozotti
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versengés is, €s ennek kdszonhetéen bizonyos klanoknak dedikalt szponzoraik
lettek, mint példaul az SKTelecom, vagy a Samsung, igy a klanokra is ugy
hivatkoztak, mint SKTelecom T1(az SKTelecom altal szponzoralt elsé szamu
csapat) ¢és Samsung KHAN (a KAHN a klan neve volt). Ez természetesen
létrehozta a presztizs fogalmat is az dgazatban. Ha valaki bekertiilt a legjobb
csapatok kozé, még ha ott folyamatosan vereségeket is szenvedett, akkor is
megbecsiilt jatékos volt, hiszen a legjobbak kozott maradt. Voltak mas
csapatok is, de ez a szakdolgozatom szempontjabdl lényegtelen, a fenti
példakat is csak a reprezentativitds érdekében hoztam fel. Az egyes csapatok
egy 1d0 utan kiilon épiiletet béreltek, ahol a jatékosok megfeleld koriilmények
kozott gyakorolhattak akar napi 10-12 6rdn 4t. A csapatok menedzserei
gyorsan felismerték, hogy a jatékosaik egészségének megbrzése érdekében
személyi edzoket is alkalmazniuk kell, tovabba a legnevesebb csapatok a bérelt
épiiletben sajat edzdtermet is tartottak fenn, hogy a csapattagok fizikai
erOnlétilk megdrzése érdekében ne kelljen elmenniiik a klub székhazabol. Ezek
a profi jatékosok havi fizetést is kaptak a versenyeken szerzett dijak mellett. A
kezdeti korszakdban Dél-Korea mindsiilt az eSport hazajanak ¢€s elterjedt a
gamerek kozott, hogy aki ténylegesen profi akar lenni, annak Koreaba kell
mennie €s ott valni teljes értékli esportolova. Az eSport alapkdvének szamitod
StarCraft azonban a koreai korokben annyira magas szinten volt jatszva, hogy
alig néhany olyan jatékos van a torténelemben, aki kikoltozott Koredba és fél
évnél tovabb tudott volna megmaradni a koreai profi ligdkban. A koreai
kultirdba olyan mélyen épiilt be a StarCraft, hogy kiilon szinten emlitették a
koreai jatékstilust a vildg barmely mas tdjékdhoz képest. Ebben a jatékban
kiilon régioként kezelik Koreat és a jatékosk6zosség minden mas régidra a
»hon-Korean”(nem-koreai) kifejezést hasznalja mind a mai napig, illetve
elterjedt a,,foreigner”, azaz ,kiilfoldi” kifejezés is. A koreai dominancia alapja
az volt, hogy a valsag ideje alatt népszertivé valt jaték olyan mélyre nyulo
gyokereket novesztett a tarsadalomban, hogy az ottani jatékosi szinvonal
magasan tartdsa presztizs kérdés volt. Mind a mai napig jatsszdk €s van is
rendszeresen ¢€loben kozvetitett mérkdzés a jatékbol, amit ma mar a vilag
minden t4jar6l nyomon kovethetnek a rajongok. A Starcraftnak kiilon TV

csatorndi voltak az elmult husz évben, jelenleg az OGN (eredeti nevén
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OngameNet) sugarozza az adasokat illetve az AfreecaTV. A koreai
egyeduralom egyébként annyira jelentdés volt, hogy a StarCraft husz éves
torténelmében eldszor 2018-ban tortént meg az, hogy nem egy koreai vitte el a

vilagkupat.

A fentiekbdl latszik, hogy a StarCraftnak kiemelkedd szerepe volt az eSport
kialakuldsédban, ahogy az is latszik, hogy Dé¢l-Korednak is. A jaték olyan
szinten hozzakapcsolodott a nemzethez, hogy mar a nem jatékos
kozosségekben is elterjedtek az olyan viccek, amik arra utalnak, hogy csak

akkor udvarolhat valaki egy lanynak, ha elétte legydzi az apjat StarCraftban.

Az eSport és a gazdasag kapcsolata
A téarsadalomra gyakorolt hatdsnal mar beszéltem a szponzorok szerepérdl az
eSportban. Azonban mindenképpen fontos megjegyezni, hogy a gamerek
komoly mozgatorugoi lettek az IT-ipar fejlodésének. A jatékosok ugyanis
sokféle jatékot szeretnek jatszani, tehat a videojaték-ipar folyamatosan fejleszt
ujabb ¢és Ujabb termékeket. Ezek sikeressége elsddlegesen abbol ered, hogy
valamiben tobbet nyljtanak mint elédeik. Ez komplexebb programozast,
magasabban képzett programozokat igényel, illetve a komplexitasbol
eredendden egyre nagyobb teljesitményli szamitogépeket. Ennek egyenes
kovetkezménye az IT ipar folyamatos fejlddése, illetve az informatikai oktatas
boviilése. Ha valamivel Ossze kéne hasonlitanom a folyamatot, akkor az
autoipar ¢és a Formula-1 kapcsolata lenne a legjobb erre a célra. Ahogy a
Formula-1 is hoz wjitasokat a verseny érdekében, ugy az eSport is a kompetitiv
mez6ny igényeinek kielégitése érdekében. Es ezek az ujitasok id6vel
bekeriilnek a hétkoznapi felhasznalok életébe is. Ezen feliil a jatékosok hirneve
is reklamértékkel birt, hiszen ha valamelyik jatékos egy adott markaja eszkozt
hasznalt, akkor a szurkolotabor is gyakran hajlott az adott gyarto felé. Az egyik
egér gyartd vallalat, a Razer, példaul az eSport miatt kiilon részleget hozott
létre az ugynevezett ,gamer-egerek” gyartasa ¢és fejlesztése érdekében.
Ugyanez a jelenség megfigyelhetd a fiilhallgatok, billentytizetek €s monitorok
gyartasanal is. Egyes billentylizet készitok mar bizonyos jatékokhoz kiilon
klaviatirakat terveztek, amik hétkdznapi szamitogép hasznalatra szinte teljesen
alkalmatlanok, azonban a jatékhoz magahoz kivaloak. Ebbdl latszik, hogy az
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eSport Onmagaban kiilon aldgazatok Iétrejottét Osztondzte. A gazdasagi
mutatok szemszogébdl azonban sok kérdést vethet fel, hogy mi mindsiil eSport
befektetésnek, vagy gazdasagi eredménynek. Ennek elsddleges oka, hogy az
eSport és a videojatékok rengeteg olyan technologiat hasznalnak, amik
alapvetéen nem az eSport kiilon igényei. Legjobb példa erre az internet. Az
Osszes eSport kompetitiv alapra épiil, tehat tobb jatékos méri Gssze tudasat és
képességeit az adott jatékon beliil. A jatékosok egymads elleni jatékahoz
sziikség van valamilyen halozatra. Ez két féle lehet. Helyi (LAN) halozat, vagy
internetes. A kezdeti idokben LAN alapu versenyek voltak, azonban a jatékok
mindegyike jatszhat6 volt interneten keresztill is, st ez profi szinten sziikséges
is, hiszen igy nem kellett a jatékosoknak egy fizikai térben tartézkodniuk a
gyakorlashoz. Ennek tehat kovetelménye egy megfeleld telekommunikdcios
halézat, viszont az internetes lefedettség fejlesztése elsésorban nem az eSport
miatt torténik, tehat nem szamithatjuk bele az eSport gazdasagi eredményeibe,
noha egy indirekt Osztonzd szerepet betdlthetett. A fentebb emlitett
fejlesztések, amelyeket kifejezetten a gamer kdzosséget célozza elsdsorban, is
az eSport hatasira jottek létre, azonban tovdbbra is informatikai és
telekommunikaciés fejlesztések, tehat nem lehet ezeket sem az eSport
gazdasagi eredményeként feltlintetni kozvetleniil, ezen felil egy i1d6 utan
bekeriilnek a hétkoznapi fogyasztok életébe is, ami megint nem az eSport
kozvetlen gazdasagi eredménye, noha az alap kiinduldépont tovébbra is ez az
4gazat volt. Epp emiatt adatokat is nehéz talalni a témakorben, plane mert a
kifejezések sincsenek egységesitve. Mivel nem taldltam semmilyen eSportra
kiilon levezetett statisztikdt nemzetkdzi szinten sem a vizsgalt iddszakban,
azzal a feltételezéssel ¢élek, hogy a teljes eSport agazat eredményét
felemésztette részben az IT és videdjaték ipar, részben pedig a szorakoztatd-
ipar, vagy a turizmus. Mara mar letisztazodtak a kiilonboz6 eSport statisztikai
kérdések valamennyire és a 2017-es évrél mar az OECD honlapjan is talalhato

elemzés, de ez mar nem targya ennek a szakdolgozatnak, ugyhogy nem fejtem
Ki.

31



Az eSport mint munka

Az eSport népszerlisége egyértelmiivé tette, hogy van igény kozvetitett
videdjatékokra. Ennek kdszonhetden az eSport 1étrehozott egy masik dgazatot a
jatékok terén, a streamelést, ami technikailag a kozvetitést jelenti. Ennek két
alfaja van, az ¢l és a rogzitett kozvetités. Ennek a miifajnak kdszonheti a
legnagyobb kovet6jii Youtube csatorna tulajdonosa, PewDiePie, is a karrierjét.
O ugyanis ,,youtuber” karrierjét gamerként kezdte, tehat felvette, ahogy jatszik
¢s kdzben kommentélta az eseményeket a jatékon beliil, majd feltoltotte ezt az
emlitett honlapra, ahol népszertivé valhatott, hiszen mar volt igény arra, hogy
valaki kommentdarral egyiitt nézze, ahogy egy masik ember jatszik egy jatékkal.
Az, hogy a streamerek eSportoloknak mindsiilnek-e az vitatott kérdés, hiszen a
legtdbb streamer nem vesz részt vilagbajnoksagokon, nem ebbdl élnek meg.
Viszont vannak olyan streamerek, akik abbdl élnek meg hogy napi szinten tobb
oréan at kozvetitenek, tehat ez a hivatalos munkajuk. Ilyen szemszogbdl pedig
esportolonak mindsiilhetnének, de legalabbis professziondlis jatékosnak.
Viszont ez olyan, mintha valaki amat6r focit akarna nézni, és azért fizetne az
amatOr csapatoknak, hogy nézhesse, ahogy jatszanak. Ett6l 6k nem feltétlentil
lesznek hivatasos focistdk. A streamerek is hasonld moddon mindsiilnek
esportoloknak. Pénzt kapnak, azért, mert jatszanak, de mégsem mindsiilnek

hivatasos jatékosoknak.

Az egyes jatékok nézettségérél az a www.esc.watch honlapja gytijt adatot a

kiilonbozé kozvetitd platformokon keresztiil 2017 o6ta (példaul twitch.tv,
youtube illetve az egyes jatékokba beépitett kiilon kozvetitGprogramok). Itt
jatékonként is lehet elemezni az adatokat. Ilyenkor a kozvetités nem veszi
figyelembe a versenyeket és rendezvényeket, tehat az adott jaték altalanos
népszertiségét tudja vele mérni az, akit ez érdekel, akar 24 6rara lebontva is. A
Fortnite nevii jaték a honlap adatai alapjan a legnézettebb jaték volt a 2018-as
évben. A nézOk szamabol latszik, hogy egy relevans nézokozonséggel
rendelkezd szorakoztatdipari piacca ndtte ki magat az eSport és a stream-elés

is.

A teljes dgazat vizsgalata még egy problémaval néz szembe folyamatosan, az
egyes jatékok életciklusdval. Vannak jatékok, amik régota folyamatosan az
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eSportnak koszonhetik fennmaradédsukat, példaul a fentebb emlitett StarCraft
Is. Vannak azonban olyan jatékok amelyek egy id6 utan lecserélédnek, vagy
teljesen megsziinnek az eSport vilagaban, mert a jaték stilusa mar nem elégiti
ki elég néz6 és/vagy jatékos igényeit. Ennek koszonhetden az egyes jatékoknak
nem alakulhat ki olyan kulturalis gydkere mint egy hagyomanyos sportnak. Ez
pedig alapvetden veszélyezteti a teljes piac fejlodését, hiszen hosszatava
terveket késziteni ebben az iparagban nem igazan lehet. Alig tucatnyi olyan
videojaték létezik a vilagon aminek az ¢élettartama meghaladja akar az 6t évet
is. Ennek koszonhetd az utolso tarsadalmi elitélése a teljes eSport dgazatnak.
Ha a jaték, amiben jo a jatékos megszlinik, mint professzionalis megélhetési
lehetdség, akkor az illetd ott marad par év munkatapasztalattal egy olyan
agazatbol, amely nem atemelhetd mas munkahelyre, viszont felemészt annyi
energiat a jatékos életébdl, hogy mellette valoszinileg a tanulményi eldmenetel
is teljesen megsziinik. Ennek a jelenségnek kdszonhetden, miszerint a jatékok
¢letciklusa rovid, a jatékfejlesztok ¢és a marketingesek kozosen elkezdtek
dolgozni azon, hogy hogyan lehet 1étrehozni olyan jatékot, ami kifejezetten
eSportnak késziil. Erre az egyik legjobb példa a StarCraft II volt, aminek
készitésekor a fejlesztOk sok energiat fektettek abba, hogy a jatékot
kényelmesebben lehessen kozvetiteni, illetve a halozatkezelése is olyan
mindségli legyen, ami az eSportnak kedvez. Ez 1 fajta programozasi
iranyelveket szabott a jatékiparnak, tehat az eSport ilyen modon is fejlesztette

az oktatast indirekt modon.

A StarCraft kiilonleges helyzetben van az eSportok kozott, hiszen a koreai
kultirdba beépiilt. Ennek koszonhetden a jaték élettartama jelentdsen
kitolodott. A gamer kozdsségekben a StarCraft olyan szinten kapcsolodik dssze
Koreaval, mint a sport vilagaban a jégkorong Kanadaval, vagy a kosarlabda az
USA-val. Ez a kultaralis beékelédés megmutatkozik a jatékosok kozotti
szinvonalban is, hiszen a vildgversenyek mindegyikét koreai nyerte a jaték 98-
as megjelenése 6ta. Ez a dominancia az idei WCS — StarCraft II versenyen tort
meg, mert a vilagbajnoksagot egy finn jatékos nyerte, ahol a dontébe jutashoz
Osszesen Ot profi koreai jatékost kellett legydznie a csoportkorok és a végso,
egyenesagi kieséses rendszeren keresztiil. A legjobb nyolc kéz¢é egyébként hat

koreai kertilt be, illetve egy mexikoi jatékos a fent emlitett vilagbajnok Joona
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»Serral” Sotala mellett. Ez a 19 éven at tarté dominancia alapvetéen mar egy jo
mutatdja, hogy az orszag kultirdjaban sokkal ¢élénkebben van jelen a jaték,
mint mas orszagokéban. A masik bizonyitaka a kultaraba ékel6désnek pedig az
a tény, hogy ez az egyetlen videojaték, ami husz éve folyamatosan jatszott
jaték maradt az eSportok vildgadban és ez kizardlag Korea miatt van igy. Az
elsd jatékbol (StarCraft: Brood War) mar csak Koredban rendeznek
versenyeket, ott viszont folyamatosan. Evente tobb verseny is megrendezésre
keriil beldle. A jaték masodik kiadasabol (StarCraft II) a 2010-es megjelenése
ota folyamatosan szintén rendeznek versenyeket mind Koreaban, mind
nemzetkozi szinten és ebben is a koreaiak voltak az egyeduralkodok egészen
2018 6széig. A jaték népszeriiségét az is bizonyitja, hogy 2013-ban az addigi
Osszes eladott példanybdl (9,5 millid) kozel a fele (4,5 millio) Dél-Koredban
kertilt értékesitésre (Olsen, 2007). A jaték kiemelt helyzetét azért emlitem
sokszor, mert rengeteg jaték volt mar a vildgban, amivel jatszottak
professzionalis szinten, azonban a legtobb szinte teljesen eltlint mara, ahogy az
Ujabb jatékok felvaltottak. Az els6 WCG-n emlitett jatékokbodl a Quake 3 mara
mar teljesen megsziint, online szerverek sincsenek hozzd. Az Age of Empires
sorozat folytatodott mas jatékokkal ugyan, de felvaltotta mas hasonlé stilust
jatékok a helyét, példaul a Battle for Middle Earth. A Fifanak minden évben
jon ki jabb kiadéasa, és mivel ismert sport alapra épiil, ezért a fennmaradasa
nem volt meglepd. A Blizzard altal készitett WarCraft 3 is €lt meg egy darabig
eSport statuszt, ma mar azonban csak paran jatsszdk a jatékot és nagyon
versenyek sincsenek beldle. Ez mutatja, hogy nem feltétlen lesz 6rokkeé sikeres
egy jaték, még ha a késziték ugyanazok maradnak is, tehat mint hosszu tavi

megélhetés sem feltétlen stabil palya az eSport.

Dél-Korea specialis helyzete a valsagban és az eSport

kapcsolata

A hipotézisem ugyan megddlt, azonban ez felveti azt a kérdést, hogy volt-e
egyaltalan kapcsolat a valsag és az eSport kozott. Arra a kovetkeztetésre
jutottam, hogy van. Az események egybeesése alapjan azt feltételezem, hogy
az eSport kialakulasdhoz sziikség volt azokra az egyedi koriilményekre,

amelyek csak Dél-Koreaban voltak jelen. Ezen feltételek az alabbiak:
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nem régota fejlett gazdasagl orszag

relativ alacsony jovedelem/fo

fejlett IT és telekommunikécids szint orszagszerte
alacsony lakossagi szamitogép tulajdonlas

valsag, amely akadalyozza a lakossagi fogyasztas emelkedését.

2 o

a szamitogépes kornyezet kifejlodésének vilagszintii elterjedése

A hipotézisem megddlt, hisz az eSport mint jelenség a valsag utani idészakban
jott csak létre, tehat annak enyhitésére nem lehetett hatdssal. Ez azonban
felvetett bennem egy masik kérdést, hogy volt-e koze a valsagnak ahhoz, hogy
az eSport egyaltalan létre johessen. A fent emlitett tényezOk relevancidja
érdekében leirom a feltételek Osszefliggésrendszerét, mely alatdmaszthatja,
hogy azok valdban sziikséges feltételek-e, vagy sem. A kialakulas folyamata az
alabbi modon irhatd le ezen tényezdk segitségével: Az Ujonnan iparosodott
orszag fogyasztasi lehetOségei limitaltak, viszont a fejlédésnek koszonhetden
eljut az orszag arra a szintre, hogy a vallalkozo6i szféra ¢életébe belépjenek a
szamitogépek. Ehhez a sziikséges IT és telekommunikacids eszkozok mar
rendelkezésre dallnak, azonban az alacsony lakossdgi jovedelemnek
koszonhetden korlatozodik a vallalkozoéi szférara. A legfontosabb sziikséglete
az eSportnak Koreaban a PC-bangek voltak. Ez teremtette meg a kozosségi
jellegét a video-jatékoknak. Ha a szadmitogépek mar bekeriiltek volna a
haztartdsokba, a PC-bangek 1étjogosultsaga megkérddjelezhetové valt volna. A
szamitogépek ebben az idészakban még csak elterjedében voltak az egész
vilagon. Ez elérte, hogy még ne keriiljon be a hétkoznapi hasznélatba olyan
szinten, mint amit mas orszagokban a késébbiekben megfigyelhetiink. Mivel a
szamitogépek kulturaja és elfogadottsdga még gyerekcipdben jart a 90-es évek
végén, ezért inkabb még a luxuscikkek kozé tartoztak. A valsag azonban
lecsokkentette a luxuscikkek forgalmat, tehat akaddlyozta a lakossagi
fogyasztas kialakulasat szamitogépek terén. Ennek koszonhetéen a PC-bangek
képesek voltak a relativ fejlett IT iparon keresztiil elérhetd aron szolgéltatni a
szegényebb rétegeknek. Mivel az orszagban a friss iparosodas miatt még nem
volt nagy valaszték szorakozasra, ezért a PC-bangekben kevés jaték volt csak
elérhetd. Emiatt a StarCraft elterjedése konnyebb volt, hisz kisebb volt a

konkurrenciaja. Emiatt orszagszerte hiressé valt a jatek és a PC-bangekben
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kozosségi programma valhatott a jaték izése, majd annak komolyabb szinti
elemzése ¢s iddvel a kozvetitése is. Ennek kdszonhetden jott 1étre a StarCraft
kozponti eSport kultira, ami idovel olyan jelentdssé valt, hogy végiil a
kormény elkezdett foglalkozni a jaték koré épiilt szubkultira timogatasaval is.
Ennek kdszonhetden jott 1étre a KeSPA a kultaralis és turisztikai minisztérium
kozremiikodésével. Ez a folyamat rengeteg olyan aproé részletet tartalmaz
amelyek elengedhetetlenck voltak a koreai tipusu eSport kultira
kialakulasdhoz, mely erdsen centralizalodik egy jaték koré, illetve kozosségi

szintli szorakozassa novi ki magat.

Mashol miért nem alakult ki eSport, csak joval késébb?

Az USA helyzetét vizsgalni ebben az idGszakban fontos lehet, hiszen a
vilaggazdasag legjelentosebb szerepldjeként volt jelen. Az eSporthoz
sziikséges egyértelmii tényezOk, mint az IT cikkek jelenléte ¢és a
telekommunikécios halozat fejlettsége adott volt. A szamitogépek elterjedése
itt is még csak gyerekcipdben jart 1997-ben. Ezt igazolja az is, hogy az egy
haztartasra jutd szamitégépek aranya 36,6% volt, mig Koreaban 35% (Koreali
statisztikai hivatal adatbazisa, Statista.com adatbazisa). A fogyasztasi cikkek
valasztéka azonban jelentdsen nagyobb volt az USA fejlett gazdasaganak
koszonhetden. Emiatt a szorakozasi lehetdségek sem korlatozodtak olyan
mértékben mint Dél-Koredban. Ennek kdszonhetéen a computeres szorakozés
nem terjedt olyan mértékben, ezen feliil a jatékkinalat is szélesebb palettan
mozgott, hiszen a jelentdsebb jatékkészitok az amerikai piacon mind
megjelentek. Ez akadalyozta az egy jaték koré koncentralodast. A kiillonb6zo
szorakozasi lehetdségek akadalyoztdk a PC-bang jellegli netkavézok 1étrejottét
IS, ami a gamer kozosség kialakulasanak elésegitésére szolgalhatott volna. A
valsag miatti korlatozasok sem jelentek meg. Az USA tarsadalmaban épp
emiatt a gamerekrdl kialakult kdzvélemény sokkal negativabb volt, mint Dél-
Koreaban, hiszen a fiatalok korében a ,klikkesedés” sokkal erdsebben volt
jelen. Ezt tamasztja ala az is, hogy elterjedtek a ,,geek” és ,,nerd” jelzok, illetve
az a tévhit, hogy a video-jatékok fiiggdséget és agressziot okoznak. (A geek, és
nerd kifejezések derogativ jelzok voltak a gamerekre, akik emiatt tarsadalmi

kirekesztés allapotaba keriiltek, ami akadalyozta a jaték-orientalt szubkultira
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megerdsodését.) A tarsadalmi kirekesztettségtél valdo félelem pedig direkt
befolyasolja egy kozosségben az egyén viselkedését, ami kiterjed a fogyasztasi
szokasokra is. A kovetkezokben megvizsgdlom az USA ¢és Dél-Korea
gazdasagat a 90-es évek végén és a 2000-es évek elején, hogy lassam az eSport
kultira hatasat a gazdasadgra. Mas fejlett orszagokat nem fogok vizsgalni
szakdolgozatomban, mert eSport kultira més orszdgokban sem jott 1étre olyan
formaban mint Dél-Koreaban, csupan a késobbi iddszakokban, elsdsorban a
koreai befolyasnak koszonhetden. A nyugati orszagok gazdasagi felépitése €s
gazdasagtorténete a vizsgalat szemszogébol hasonld az USA-¢hoz, ugyanugy
jelen vannak a fejlett IT ¢és telekommunikécios feltételek, illetve a széles
fogyasztoi lehetdségek. A kelet-eurdpai, szocializmusbol kevesebb mint egy
évtizede kilépd orszagokban pedig még hidnyzott az infrastruktira ehhez.
Ugyanez a fejletlenségi tényezd igaz a kozel-keleti orszagokra. A tavol-
keletiekrél pedig kijelenthetd, hogy csupan két orszag van, ahol hasonld
adottsagok alltak rendelkezésre. Ezek Japan és Szingapur. Japdnban az
egyszemélyes jatékok terjedtek el elsésorban, ami kulturalis okokra vezethetd
Vvissza, tovabba ez az orszag mar korabban indult fejlédésnek és a fogyasztasi
lehetéségek is szélesebb kortiek voltak mint Dél-Koredban. Szingapurban
pedig nem éreztette a hatasat olyan mértékben az dzsiai valsag a bankszektor
fejlettsége miatt. Ez megerdsiti azt a felvetésemet, hogy sziikséges volt a

valsagallapot az eSport kialakulasdhoz.

Az eSport koreai kultarkére elég jelentés ahhoz hogy a koré épiild
kereskedelemnek meg kell latszddnia a gazdasdgban valamilyen modon. Ezért
az aldbbiakban megvizsgalom az USA és Dél-Korea helyzetét gazdasagilag a
fent emlitett idészakban, hogy céfoljam, vagy megerdsitsem a hipotézisembdl
1étrejott feltételrendszert, miszerint az eSport kialakuldsanak feltételei kozott

volt a valsag, illetve a korlatozott fogyasztasi lehetdségek.

Elészor a két orszag abszolut gazdasagi helyzetét vizsgalom meg. Az egy fére
juté GDP adatokbol egyértelmiien latszik az USA jelentdsen erdsebb gazdasagi
helyzete, ami alatamasztja azt az allitasomat, hogy az USA-ban a fogyasztasra
rendelkezésre allo osszegek az sokkal magasabbak voltak, mint Koreaban. A

valsag jelenléte is latszik az adatokbol.
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1. sz. abra — Az USA és Dél-Korea GDP-je USD-ben milliéban

Vilalgbank online adatbéazisa alapjan

Lathato, hogy Korea 1996-ban jutott el arra a szintre, ahol az USA volt 1960-
ban. 1998-ban, mig Dél-Korea GDP/f0 értéke visszaesett 9000 USD ala, addig
az Egyesiil Allamoké meghaladta 32000-et is. A grafikonon latszik, hogy
mennyire volt lemaradva gazdasagilag az orszag az USA-hoz képest. Ez
alatamasztja azt is, hogy az orszagban a fogyasztas is alacsonyabb volt. A
grafikonbol latszik, hogy Korea gazdasaga csak a kdzelmultban erésodott meg.
Ennek kovetkezménye a fogyasztasi lehetdségek korlatozottsdga, hisz még

csak kialakuloban van a fogyasztoi tarsadalom szerkezete ¢s kulturaja.

A GDP mutat6t azonban rengetegen kritizaljak, mivel tulsagosan sok tényezot
nem vesz figyelembe, amikor a gazdasag alakulédsat vizsgaljuk vele. A GDP

onmagaban nem elég egy orszag jellemzésére.

Ha altaldnos elemzést probalunk késziteni, akkor mas tényezdket is figyelembe
kell venniink a kereskedelmi vagy termelési teljesitményen kiviil. Ahhoz, hogy
egy részletesebb leirast kapjunk az emlitett orszagok helyzetérdl, ami mar nem
feltétlen gazdasagi eredményrdl szol, mar létrehoztak t6bb kiillonb6zé mutatdt,
amelyek sokkal komplexebb szinten vizsgaljak egy orszag helyzetét. Az egyik
ilyen mutaté a HDI (Human development index), amely sokkal inkabb
foglalkozik a lakossag életszinvonaldval, mint sem a tiszta gazdasagi
helyzettel. Ez a mutat6 jobban figyelembe veszi az allam elsédleges feladatat,

tehat az emberi jolét fejlesztését és fenntartasat.
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A HDI, mas néven Emberi Fejlettségi Index egy complex statisztikai érték,
amely egy [0-1] zart intervallumt skalan mért mutatd, ahol a 0 a teljesen
¢lhetetlen koriilményeket jelenti (matematikailag elérhetd, gyakorlatban nem
létezik) az 1 pedig a tokéletes életet feltételezné (matematikailag is
elérhetetlen, mert a figyelembe vett valtozokbol ered hanyadosok a képletben
ugy vannak kialakitva, hogy az érték maga ne haladja meg az 1-et).
Gyakorlatban tehat ezek az értékek sosem fogjak elérni sem a 0-s se pedig az
1-es értéket, mivel a vizsgalt tényezok a varhato é€letkor, az oktatési szint és az
egy fore jutd bevétel. A nullas értékhez feltétel az olyan alacsony varhatd
¢lettartam (jelenlegi képlet alapjan 20, ami a neolitikum korszakaban volt az
ember atlagos varhat6 élettartama), ami az adat természetébdl fakaddéan nem
fordulhat el6, az egyes értékii életkor pedig 86 év élettartamot feltételezne, ami
a képlet létrehozasakor mért legmagasabb élettartam volt (Japané volt ez az
eredmény). Ennek az adatnak az esetleges novekedése miatt a HDI mutatot
lehetséges, hogy a jovoben feliilvizsgaljdk, hogy a mutaté 0 és 1 kozé esd
természete megmaradjon. Az oktatasban eltoltott éveket is vizsgalja a mutatd
tényezoként, ami ugyan lehet nulla, de a vilagtorténelem folyaman nem létezett
olyan orszag, ahol nem létezett oktatds soha semmilyen mdodon az orszag
semelyik lakosa szdméra sem. A kiszdmitasi modszerbdl eredendden tehat
kijelenthetjiik, hogy egy orszag HDI értéke minél kozelebb helyezkedik el az 1
értékhez, annal jobb ¢letszinvonalat feltételez. Dél-Korea HDI indikatorai 1980
¢és 2010 kozott az alabbi modon alakultak:
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1. sz. tablazat

‘ GNI/f6
1 Varhato Atlagos i
S;u}iet?skor oktatdsban | oktatasban (2,0951-,08 . | HDI
variato eltoltott | eltdltott | Voo OO | grrek
¢lettartam tvek &vek paritason
eve USD-ben)
1980 66.1 11.6 7.3 5,459 0.640
1985 66.9 131 8.2 7,367 0.697
1990 71.7 13.7 8.9 11,368 0.749
1995 73.9 14.7 10 15,704 0.800
2000 76.1 16 10.6 18,636 0.839
2005 78.8 16.5 111 22,760 0.875
2010 80.5 17.2 11.6 26,804 0.905

Dél-Korea HDI mutatojanak tényez6i 1980 és 2010 kozott

A téblazat jol mutatja a HDI folyamatos novekedését a teljes iddszak alatt,
minden tényez6n folyamatos emelkedé tendenciat mutat. Ez azt jelenti, hogy
az orszagban a HDI mutaté alapjan az életszinvonal folyamatosan javul. A
fejlédés mértéke pedig igen jelentds, mert a 80-as évek elején megfigyelt 0.64-
es érték még inkabb a fejlédd orszgagokra jellemzd, a 2010-es érték azonban
mar tébb mint 0.9, amit mar a fejlett orszdgok kozott is csak keveseknek
sikeriil elérnie. Ennek a mutatonak a tabldzatabol pedig mar jelentdsen
nagyobb bizonyossaggal jelenthetjiik ki, hogy az orszag fejlettségi latvanyos
novekedést mutatott a vizsgalt idészakban. Természetesen dnmagukban a HDI
értekek még nem feltétlen jelentenek sokat, plane ha nincs viszonyitasi
alapunk, hogy mas orszagok milyen eredménnyel birnak ezen a téren, ugyhogy
az Osszehasonlithatosdg kedvéért a valsag koriili idOszakra készitettem egy
tablazatot az orszag legfontosabb partnereit figyelembe véve. A HDI egyik
jelentds elonye, hogy a fO tényezdéi koziil mindegyik olyan érték, amely
konnyen értelmezhetd és redlis Osszehasonlitani ezeket kiilonbozd orszagok
kozott. A varhato élettartam és az oktatasban eltoltott ido, akar varhato, akar
valos, egy olyan objektiv érték, amit nem sziikséges megmagyarazni, hogy
miért értékesebb egy magasabb eredmény. A GNI komponens, a brutté nemzeti
jovedelem, pedig megmutatja az egy fore juté jovedelmet, ami szintén jol
orszagok kozotti lakosok  joléti

érzékelteti az helyzetének

egyes
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kiilonbozoségét. Az Osszehasonlitashoz kivélasztott orszagok tablazatabol
kideriil, hogy Dél-Korea a valsag évtizedében mar nem sokkal maradt el
Japantol eszerint a mutatd szerint, mig Thaifoldet és Kinat is jelentOsen

elhagyta, s6t 2005-re mar Japant is maga mogé szoritotta.

2. sz. tablazat

Japan Thaifold , Dél-Korea
USA HDI ngl HD! Kina HDI | O
1990 0.878 0.814 0.569 0.495 0.749
1995 0.896 0.838 0.608 0.548 0.800
2000 0.907 0.856 0.625 0.590 0.839
2005 0.923 0.873 0.662 0.637 0.875
2010 0.934 0.884 0.686 0.689 0.905

HDI mutatok Dél-Korea és relevans gazdasagi partnereir6l 1990 és 2010 kozott

Dél-Koreanak a Kinaval és Thaifolddel szembeni elonye nem meglepd, hiszen
az emlitett két orszag nem az ,elsé hulldm” tagjai voltak, tehat a fejlodési
1d6szak késobb kezdddott naluk, mint a vizsgalt orszag esetében. Az viszont
egy érdekes eredmény, hogy Japant mar 2000-ben utolérte, 2005-ben mar le is
eldzte. Ennek a mutatonak az ismeretében lathatdo az a bamulatos mértéki
fejlédés, amin az orszag keresztiil ment. A tény, hogy az 50-es évek elején az
orszag meglehetdsen alacsony szintet képviselt, ellenben 2010-re elérte azt a
joléti szinvonalat, amit az USA 2000-ben, mutatja, hogy a koreai vezetdk, ha
nem is mindent, de legalabbis eleget megtettek annak érdekében, hogy az

orszagot olyan irdnyba allitsdk, amely kedvezd lakosainak.

Ezen mutaté eredményeibdl latszik, hogy a valsag eldtti idészakban Korea
jelentésen le volt maradva az USA-hoz képest életszinvonalban. Ez pedig
tovabbra is aldtdmasztja azt az érvet, hogy sziikség volt az alacsonyabb
fejlettségi szintre az eSport kialakuldsdhoz, hiszen az USA-ban 1évé magas
HDI technikailag lehetdvé tette volna annak létrejottét, azonban ott mégsem
alakult ki ilyen jellegti kultura. A jelenség magyarazata tovabbra is az a tény
marad, hogy a fejlettebb gazdasagban tobbféle fogyasztasi cikk van jelen. T6bb
lehetdség, szélesebb piac, jobban megoszlod fogyasztas, kevesebb szamitogép,
kevesebb videojaték, kevesebb gamer. Ezen feliill egy masik fontos tényezd
még a kultardba beépiilt altalanos szorakozasi lehetdségek, illetve azok hidnya.

Az USA-ban példaul az amerikai foci, a baseball és a kosarlabda erésen ¢l a
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koztudatban, mint elfogadott szorakozasi lehetdség. Ezzel szemben Koreaban a
szurkoléi kultura nem volt jelen olyan erdsen. Ez lehetdvé tette, hogy 0j fajta

versenyfajtak torjenek fel. Az eSport pont ezt a szoérakoztatasi trt toltotte Ki.

Mivel a HDI méréséhez sziikség van a GNI-ra (Brutt6 Nemzeti Jovedelem)
ezért érdemes egy pillantast vetni arra, hogy ez a mutatdé miként alakult a

valsagot megel6z6 években, a valsag idején illetve utana.

2. sz. abra - Dél-Korea és az USA egy f6ére GNI értéke USD-ban 2000-es dollararfolyamon

Vilagbank online adatbéazisa

A GNI/f6 hasonlo 4brat mutat, mint a GDP/f6 alakuldsa, azonban a valsag
hat4sa korant sem latszik olyan drasztikusan. Az abra j6l mutatja, hogy Korea
GNI/f6 értéke még 2010-re sem érte el azt, amit az USA mar 80-ban
felmutatott. Ez igazolja azt az allitast, hogy a fogyasztasi lehetéségek az USA-

ban jelentdsen szélesebbek mint Dél-Koreaban.

A valsag utani idGszakra a koreai gazdasagi osszetételben valtozasok alltak be.
A szolgaltator szektor feler6sodott az ipar gyengiilése mellett. Ez nem
meglepd, a chaebolok szerkezeti atalakuldsa miatt, tovabba a nyugati
kapitalizmus  rendszerének  beiktatdsaval létrejott  piaci  helyzetnek
koszonhetden. Ez a tendencia egyébként rengeteg hirtelen fellendiild orszagban
megjelenik. A legtobb ilyen orszag el0szor egy erds iparosoddson majd egy
fejlettebb technologiara épiild gyartasi fazison esik at, amit a nyugati
civilizaciokban is megfigyelhetiink bizonyos esetekben. Ezt a fazist pedig egy
szolgaltatas-szektor orientalt piac valt fel. Ez azonban nem jelentette a

kordbban is favorizalt ipardgak megsziinését, vagy a teljesitmény jelentds
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csOkkenését az orszagban. A kétezres évek elején Dél-Korea az élmezényben
volt elektronikai eszkozok, félvezetdk (ez egyébként mar a valsag eldtt is az
orszag legnagyobb forgalmu exportcikkei koz¢ tartozott), a mar korabban is
emlitett, DRAM-0k, TFT-LCD (egyenes képernyds, illetve vékony-képernyds)
monitorok és televiziokésziilékek, acél és autd gyartdsaban és eladasaban,
illetve 2003-ban az els6é helyen végzett hajogyartasban, illetve kdolaj alapt
vegyi anyagok gyartisaban is jeleskedett. Erezheté hat a korabbi évtizedek
nehézipari, vegyipari és elektrotechnikai orientaltsaga. Mind a mai napig
jelentés forgalma van az orszdgnak a fentebb emlitett teriileteken. Fontos
megallapitani, hogy a Samsungnak és az LG-nek kdszonhetéen az elektronikai
¢és IT cikkek terén mind a mai napig az els6k kozott van Korea eladasban,
amihez az ezen vallalatok altal gyartott okostelefonok, monitorok és haztartasi
berendezések jelentds mértékben jarultak hozza. A www.statista.com adatai
alapjan a Samsung 2019 els6 negyedévében 23,1%-os globalis piaci

részesedést ért el az okostelefonok piacan.

Az orszag altalanos gazdasagi teljesitménye is figyelemreméltd volt a valsag
utani években, aminek koOszonhetoen 2001-re visszafizették az IMF felé
tartozasukat, ahogy azt mar kordbban emlitettem, de ezen feliil is képesek
voltak 1épést tartani mas orszagokkal az altaluk favorizalt teriileteken, ami egy
valsag utan kozvetleniil nem elhanyagolhatd teljesitmény. Az orszag 2003-ra
az OECD orszagok ranglistajan a 10. legmagasabb helyet érte el GDP-ben
orszagos szinten 940,77 milliard USD-os eredménnyel vasarloerd-paritason
szdmolva. Ehhez azonban egy viszonylag magas népesség tartozott, igy az egy
fore jutd értek 19630 USD volt vasarlderd-paritason szamolva, amivel csak a
gorogorszagi viszonyokat érte el ilyen tekintetben, tehat innen vizsgédlva mar
nem mondhaté kiemelkeddnek a teljesitménye. Ebben az évben a gazdasag
harom f6 szektoranak GDP szerinti megoszlasa a kovetkez6képpen alakult:

- mezOgazdasag: 3,6%

- ipari szektor: 36,2% (gépgyartas 26,6%, épitdipar 9,6%)

- szolgaltatas szektor: 57,2%

Ebbdl latszik, hogy az orszag valoban els6sorban a szolgaltatas szektor
iranyaba terelte a gazdasdgat. A kormanyzati kiadasok terén Dél-Korea

kiemelkedGen nagy aranyban forditott pénzeket az oktatasra illetve a szocialis
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védohalo fejlesztésére és fenntartasara. Az elobbi mar a valsag elott is jellemzo
volt az orszagra, hiszen a munkaerd-intenziv mindségi gyartasnak alapfeltétele
volt a képzett munkaerd. A valsag ota kialakult dvatossag azonban visszafoga
valamilyen szinten a beruhdzasok koltségeit altalanosan, viszont még igy is
olyan értékeket mutatnak, amelyek egyértelmiien mutattak, hogy a valsagon

Dél-Korea mar tallendiilt a 2000-es évek elejére.

Az eSport szubkultura, illetve az orszag eleve erésen IT orientalt gazdasaga azt
mutatja, hogy a videojaték-ipar a valsag ideje alatt, illetve azutan kdzvetlen
jelentés mértékben meger6sodott. Ennek egyik mutatdja az, hogy az egy
haztartasra jutd szamitogépek szama 2000-re Dél-Koredban elérte a 70%-0t,
mig az USA-ban csupan 51% volt (Statista.com és a Koreai Statisztiai Hivatal
online adatbazisa). 1997-ben ez az érték mindkét orszag esetében 35% koriil
volt. EbbOl a valtozasbol tehat latszik, hogy a koreai tarsadalomba a
szamitogépek hasznalata jelent6sebb mértékben épiilt be, mint az USA-ban.
Ehhez részben az eSport is hozzajarult. Az IT ipar fejléddéséhez az eSport
kozvetleniil is hozzajarult azzal, hogy a nevesebb versenyeken az iparag
szerepldi rendszeresen jelentek meg szponzorokkén, igy az eSport tamogatasa

marketingfeliiletet biztositott szamukra.

A fenti adatok és tények ismeretében ismét megvizsgdlom az eSport

feltételeinek relevancidjat.

1. Nem régota fejlett gazdasadgn orszag: Az alapja az, hogy az orszagban a
fogyasztasi lehetdségek limitaltabbak egy régota fejlett orszagéhoz
képest. Ezen feliil a fogyaszt6i kultura sem olyan fejlett még. Ez nyitva
hagyja az 0 fogyaszt6i kultarkordk kialakulasat. Ezen logika alapjan
kijelenthetem, hogy elsddlegesen nem a hirtelen felfejlddott orszag a
sziikséges feltétel, hanem a fogyasztasi lehetdségek korlatozottsaga,
ami jellemzdje egy ujonnan fellendiilt orszagnak.

2. Relativ alacsony jovedelem/f0: Ez a jelenség is sziikséges feltétele volt
a koreai eSport kialakulkdsanak, hiszen az alacsony jovedelem is
limitalta a fogyasztasi lehetdségeket, igy csak az olcsé szorakozasra

koltott a lakossag. Ezek kozott jelenhetett meg a PC-bangek hasznalata.
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3. Fejlett IT és telekommunikacids szint orszagszerte: Ez a feltétel nem
keriilt magyarazatra, mert egyértelmi sziikséglete az eSportnak az IT
termékek konnyii hozzaférhetdsége.

4. Alacsony lakossagi szamitogép tulajdonlés: Ez a feltétel azért volt
szilkséges, mert ha mar bekeriiltek volna a szamitogépek a
haztartasokba, akkor a PC-bangek nem terjedhettek volna el olyan
mértékben, mint az megtortént. Ezt a pontot nem elemeztem, mert elég
megnézni barmely fejlett orszdgot a kovetkezé években ilyen téren.
Lathat6 lesz, hogy a koztudatba a netkavézok sokkal kevésbé épiiltek
be, hiszen nem volt igény gépet bérelni. Azok mar rendelkezésre alltak
az otthonokban.

5. Valsag, amely akadalyozza a lakossagi fogyasztas emelkedését: Ez a
pont alapvetéen egy kozvetlen feltétel, hiszen elsddlegesen azért
gondoltam fontosnak, mert ezzel magyarazhat6 az elsé kettd pont
hatdsa, miszerint korlatolt fogyasztdsi lehetdségek 4llnak csak
rendelkezésre, ami lehetdséget ad a koncentralt fogyasztasra, ami az
eSportot célozhatta meg.

6. A szamitogépes kornyezet kifejlodésének vilagszintli elterjedése: Ez a
feltétel csupan azért volt fontos, mert a vilagszintli videojaték ipar
fejlédése tarthatta életben az eSport IT orientdlt alappillérét. Ha a
szamitogépek csak Deél-Koredban valtak volna népszeriive, akkor a
gyartas nem feltétlentil lett volna jovedelmezd a gyartoknak, igy nem
biztos, hogy kialakult volna egy kellden fejlett IT és

telekommunikacioés hattér az eSport fennmaradasahoz.
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Osszefoglalas

A dolgozatom alapvetd célja az volt, hogy megvizsgaljam, milyen
koriilmények kozott alakult ki az eSport és, hogy ez miért épp Koreaban tortént
meg, mert feltételezéseim szerint komoly szerepet jatszott az ipardg a valsag
lekiizdésében. Tovabba azt is tudni akartam, hogy milyen folyamaton keresztiil
jutott el a vilag oda, hogy ma mar ¢l a koztudatban valamilyen szinten ez a
fogalom, hogy eSport, vagy legalabb maga a jelenség. A gazdasagi elemzést
szlikségesnek éreztem, mert ezaltal mérhettem fel, hogy az alapfeltevésem
egyaltalan helyes lehet-e. A vizsgalataim sordn arra a kdvetkeztetésre jutottam,
hogy alapvetéen nem igaz, hogy az eSportnak kdszonhetd részben a valsagbol
val6 kildbalas, mert, bar a szamitogépes jatékok élvezete 98-ban hozzasegitette
az orszagot a netkavézok népszertivé valadsaban, azonban ez korantsem elég
nagy gazdasagi tényezd ahhoz, hogy szignifikdns hatdst gyakorolhasson egy
valsagban 1év6 orszagra. Ezt az 4llitast arra a feltételezésre épitem, hogy ha ez
nem igy lenne, akkor arrdl talaltam volna emlitést kiilon kiemelve valamilyen
forrasban. Mivel azonban sehol nem emlitette semmilyen cikk, forras, vagy
szakirodalom még a PC-bang kifejezést sem, amikor gazdasagi elemzésekrol
olvastam, ezért arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy a jelenség nem volt elég
szignifikans tényezd a gazdasagban. Masik {6 cafolo érvem a sajat
hipotézisemre pedig az, hogy az eSport eleve a valsag vége utan alakult ki. A
valsaghoz vezet6 folyamatok azonban vilagossa valtak szamomra. Azt azonban
igazolni tudtam, hogy a StarCraft és a netkdvézok kozosen egy jelentds
valtozast hoztak létre a koreai kultirdban és komoly hatdst gyakoroltak a
tarsadalomra, féleg a fiatalokra. Ez a komoly hatas pedig a kés6bbiekben az
egész vilagon megfigyelhetd volt. Ez pedig egy specialis szubkultira, a
»gamer” kultura kialakuldsa volt. A szakdolgozati téma tanulméanyozéasa soran
az is vilagossa valt szamomra, hogy a Koreaban kialakult kultarkor a
videojatékokkal kapcsolatosan elinditott egy olyan folyamatot, ami ahhoz
vezetett, hogy az eSport kialakulhasson és fenn is maradjon. Az is kideriilt,
hogy milyen modon befolyédsolta az IT ipar fejlodését az eSport a gamer

tarsadalom altal generalt professzionalis igényeken keresztiil. Az iparag
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nemzetkozi elfogadottsdgdhoz is sokat hozzatett a tény, hogy Dél-Korea jo
példat ¢és mikddd precedenst mutat fel a vildg szamara az eSporttal
kapcsolatosan. Természetesen a videojatékok vegyes megitélése miatt rengeteg
akadaly all az eSport elfogadasaval szemben, példaul fiiggdségi problémak,
vagy a szocialis élet leépiilése, de Dél-Korea megmutatta a vildgnak, hogy
nyilvan léteznek szélsdséges esetek, de ez nem az éltaldnos, lehet az eSportot
felelosségteljesen, munkaként végezni. Véleményem szerint az eSport, mint
agazat fenn fog maradni, azonban a jaték és a jatékosbazis is folyamatosan fog
valtozni, hiszen a videojatékok akar jatszésa akar nézése is elsGsorban a
fiatalabb korosztalyokat érinti. Ennek koszonhetden valosziniileg a jovoben el
fognak terjedni a professzionalis mobil applikacio alapu jatékok és versenyek
(erre kivald példa a Hearthstone, ami jatszhaté mobilrdl is és szamitogéprdl is
¢és rendeznek beldle pénzdijas versenyeket is a megjelenése ota). Dél-Korea
befolyasa az eSportra az id6 mulasaval egyre kevésbé lesz jelentds, hiszen az
elmult par évben a legnépszerlibb jatékok mar tobbnyire inkabb Kindban,
Eurdpéaban és az USA-ban vannak jelen, tehat a fokusz is varhatéan elmozdul

Dél-Koreabol.

A hipotézisem céfolasa azonban felvetett egy olyan kérdést, mely még mindig
a koreai valsag és az eSport kialakuldsanak kapcsolatat vigyzalta. A kérdés
alapja az volt, hogy az egyedi koriilmények, melyek Dél-Koreaban jelen
voltak, mind sziikséges feltételei voltak az 1 ipardg kialakuldsanak. Ezen
feltételek elsdsorban arra €piilnek, hogy a korlatolt fogyasztasi lehetdségek ¢€s a
fogyasztoi tarsadalom fejletlensége lehetdséget adott az 10 szoérakozasi
lehetdségek kialakulasahoz, illetve, hogy a limitalt lehetdségek lehetové tették,
hogy az uUjonnan kialakuld fogyasztasi lehetdségek koziil valamelyikre
Osszpontosuljon a figyelem. Ennek az egész fogyasztoi kulturalis atalakulasnak
az alapfeltételei pedig egy valsag alatt voltak a legkedvezdbbek. Ezen feliil a
torténelmi tényezd, miszerint a szamitdgépipar fejloldése és elterjedése is
mindezzel parhuzamosan torténjen meg, hiszen ha korabban elterjednek a
gépek, akkor ugyanigy, mint mas orszagokban, Dél-Koredban sem alakultak
volna ki a PC-Bangek koré épiilt kulturalis sajatossagok, ami a kozosségépitd
alapot biztositotta a gamerek szdmara. Enélkiil a kozosség nélkiil pedig nem

jott volna létre a verseny ilyen szintii kiélezodése a jatékosok kozott.
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