Q PANINFO.LT KTU profesorius: ar e-sportas gali tapti tradicinio sporto alternatyva?

E-sportas sparciai tampa vienu iS svarbiausiu musu laiku kulturos fenomenu,
pritraukdamas milijonus Zaidéju ir Ziirovuy visame pasaulyje. Siandien tai jau ne tik
Zaidimu forma - tai dinamiska arena, kurioje varzosi talentingiausi protai ir
strategai. Del inovatyviu technologiju ir didelio susidomeéjimo, e-sportas drasiai
Zengia greta tradiciniu sportu, siulydamas unikalia patirti ir naujas galimybes.
»E-sportas patyre didele transformacija - anksc¢iau niekas netikéjo, kad pasieksime tokij
komercinés sekmeés lygij su Zaidimais. Siandien e-sportas tapo milijardine industrija, kurios
pajamos gaunamos iS rémimu, transliaciju teisiy ir kity Saltiniy. Dideli tarptautiniai turnyrai,
tokie kaip ,The International” ir ,League of Legends World Championship®“, pritraukia
milijonus zitrovy ir didziules investicijas”, - teigia Kauno technologijos universiteto
Informatikos fakulteto (KTU IF) profesorius Rytis Maskeliunas.

KTU profesorius prognozuoja, kad ateityje galime tiketis vis daugiau hibridiniy renginiu,
sujungsianciy fizinj dalyvavima su virtualiu zitrovy jsitraukimu.

Pasak jo, tokie formatai leis organizuoti didelio masto turnyrus, kuriuose zaidéjai varzysis
gyvai realiame pasaulyje prie$ tuos, kurie ZaidZia nuotoliniu bidu. Sis pozitris ne tik
praturtins zZitrovy patirtj, bet ir padidins renginiy prieinamuma, nes dalyviai galés
prisijungti iS bet kurios pasaulio vietos.

Virtualiuose turnyruose - ir realus lenktynininkai

Didziausia jtaka e-sporto raidai turéjo daugelio zaidéju (angl. multiplayer) konkurenciniai
zaidimai. Tarp Siandien populiariausiuy - ,League of Legends”, ,Dota 2“, ,,Counter-Strike”
(seniausias iS ju, iSlikes iki siol) ir ,Fortnite“, kurie tapo neatsiejama e-sporto dalimi.

R. Maskelitinas pabreézia ir kitas zaidimu rusis, pavyzdziui, realistiSkas automobiliy
lenktynes, tokias kaip ,iRacing”, kurios reikalauja brangios jrangos ir

profesionaliy lenktynininko jgudziu. ,IJdomu tai, kad net realus lenktynininkai daznai
dalyvauja virtualiuose turnyruose, taip skatindami e-sporto populiaruma”, - priduria jis.
Komercine e-sporto plétra ypac¢ paspartino mikrotransakcijos - kosmetiniu elementy (angl.
skins) pardavimai ir ,Battle Pass” modelis. , Skinai“ suteikia galimybe personalizuoti zaidima
keicCiant veikéjo iSvaizda, o ,Battle Pass” modelis leidzia zaidéjams uzsidirbti apdovanojimu,
progresuojant per zaidimo sezonus.

Pasak KTU profesoriaus, Sie sprendimai leido zaidimu kuréjams sukurti tvaru pelno modelj,
nepriklausoma nuo tradiciniu pardavimu. Be to, jie skatina bendradarbiavima su remeéjais ir
ziurovuy platformomis, taip didindami e-sporto industrijos komercine verte per reklamas ir
turnyrus.

R. Maskelitinas pazymi, kad tiesioginiu transliaciju platformos, tokios kaip , Twitch” ir
»YouTube”, suteiké galimybe stebéti varzybas visame pasaulyje, taip pritraukiant didesne
auditorija. ,Ziirovams vis labiau jdomu stebéti, kaip kiti zaidZia, o nuomonés formuotojai
praplecia e-sporto gerbéju ratq. Tai leidzia bendruomenéms augti, o rémeéjams tiesiogiai
pasiekti zaidéjus”, - aisSkina jis.
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Varzosi su DI valdomais priesininkais

KTU profesorius pasakoja, kad Siuo metu e-sporto sektoriuje nei virtualios realybés (VR), nei
papildytos realybés (AR) technologijos dar neuzima lyderiaujanciy poziciju - populiariausi
iSlieka tradiciniai zaidimai. Vis délto tikimasi, kad netolimoje ateityje Sios inovacijos
reikSmingai transformuos e-sporto krastovaizdi.

VR technologiju taikymas vis dar kelia iSStkiu, nes joms reikalinga galinga jranga. Taciau
tobuléjant technologijoms ir mazéjant ju kainoms, VR zaidimai gali tapti labiau prieinami ir
patrauklus e-sporto bendruomenei.

»AR technologijos taip pat turi potenciala pritraukti platesne auditorija. Nors ju itaka e-
sportui kol kas néra iki galo aiski, teoriSkai AR galétu integruoti realaus pasaulio varzybu
stebéjima su skaitmeniniais zaidimo elementais. Pavyzdziui, futbolo rungtyniy metu zitrovai
galéty atlikti statymus arba gauti papildomos informacijos apie zaidéju veiksmus tiesiogiai
ekranuose”, - sako jis.

R. Maskelitino teigimu, dirbtinio intelekto (DI) taikymas taip pat yra reikSmingas aspektas,
padedantis profesionalioms komandoms tobulinti treniruo¢iy metodus bei zaidimo
strategijas, o zaidéjams - geriau suprasti savo stiprigsias ir silpnasias puses, taip siekiant
dar geresniy rezultatu.

Jis pazymi, kad didelj susidomé&jima kelia analitinés platformos, tokios kaip ,Mobalytics” ir
»,Gosu.ai“, kurios teikia iSsamig zaidéju nasumo analize bei ataskaitas, apimancias reakcijos
greitj, tiksluma ir komandinés saveikos jgudzius. DI taip pat pateikia rekomendacijas,
kuriose srityse zaidéjai galéty tobuléti.

,DI technologijos naudojamos ir treniruociy programose, kuriose zaidéjai varzosi su DI
valdomais prie$ininkais. Sie dirbtiniai varZovai imituoja realiu Zaidéjy strategijas,
suteikdami galimybe praktikuotis jvairiuose scenarijuose. Tai ypac¢ naudinga specifiniams
igudziams lavinti, nes sprendimus ir strategijas galima analizuoti be tiesioginio varzovu
buvimo”, - aiskina jis.

Ateityje DI galétu prognozuoti, kurios strategijos ir taktikos tam tikruose turnyruose bus
sekmingiausios. ,Tai primena situacija, kai DI nugaléjo pasaulio Sachmaty ¢cempionus. Tokie
pasiekimai buvo pasiekti ne tik perskaicCiuojant visas galimas kombinacijas, bet ir suvokiant
zaidimo principus bei interpretuojant oponento mastyseng. Beje, 2027 metais minésime 30
mety sukakti, kai IBM superkompiuteris ,Deep Blue” nugalejo Gari Kasparova,
pazymédamas DI sékme intelektualinése varzybose”, - dalijasi R. Maskelitinas.
Nereikalauja fizinio aktyvumo

KTU profesorius teigia, kad visuomenés poziuris i e-sporta keiciasi, ir vis daugiau zmoniuy ji
laiko visaverte alternatyva tradicinéms sporto Sakoms. Pasak jo, Siuolaikiné karta e-sporta
vertina kaip rimta sporto Saka dél jo konkurencingumo ir tarptautinio pripazinimo
turnyruose.

,E-sporto privalumas zaisti be intensyviy fiziniy treniruociy suteikia Siai veiklai unikaly
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patraukluma, todél ji tampa vis populiaresneé tarp jaunimo. Svarbus zingsnis link platesnio
pripazinimo buvo ir e-sporto jtraukimas j Olimpiniy zaidyniy programa kaip parodomaja
veikla. Tai padeda uzsitikrinti stabilig vieta Salia kity olimpiniy Saky ir priartina e-sporta
prie ,tikro“ sporto statuso”, - pastebi jis.

R. Maskelitinas atkreipia démesj, kad biologinio grjztamojo rysio (angl. biofeedback)
technologijos yra vienas i$ pagrindiniu jrankiy e-sporto Zaidéjy sveikatai stebéti. Jos
analizuoja Sirdies ritma, kvépavima ir streso lygi zaidimo metu, suteikdamos vertinga
informacija, padedancia kontroliuoti emocine btukle.

»,Dauguma zaidéju renkasi meditacijos programas, tokias kaip ,Headspace®, kurios padeda
sumazinti stresg ir didinti psichologinj atsparuma. Ergonomika taip pat yra svarbi - tinkamai
parinkti monitoriai padeda sukurti patogia zaidimo aplinka ir sumazina nugaros, kaklo bei
akiy skausmus”, - aiskina jis.

Vis délto, kalbant apie galimas neigiamas e-sporto pasekmes, R. Maskelitinas pazymi, kad
Sios problemos dazniau pasireiskia mégéjams nei profesionalams. Ilgos zaidimo valandos
gali sukelti rimtus sunkumus, tokius kaip miego sutrikimai ir psichologinis stresas. Taciau
technologijos, skatinancios reguliarias pertraukas, gali padéti sumazinti Sias rizikas ir
prisidéti prie zaidéju geroves.




