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IVADAS

Technologijy vystymasis, internetas, robotai ir mobiliosios programos tapo neatsiejama
kasdienés aplinkos dalimi. Prie minéto sgraso svarbu pridéti ir per pastaruosius desimtmecius vieng
1§ sparCiausiai besivystanciy sporto ir pramogy srities veikly, dar kitaip vadinamg elektroniniu
sportu. Elektroninis sportas (esportas, kibersportas atitinkamai esportininkas, kibersportininkas,
Kiberatletas) — varzymasis zaidziant vaizdo Zaidimus, kurie gali buti ir komandinis, ir individualus
sportas. Nors daugeliu atvejy vaizdo zaidimai vis dar yra tapatinami su neprasmingu laiko
praleidimu taciau, vystantis visuomenés poreikiams, elektroninis sportas vis daugiau pasaulio Saliy
yra pripazjstamas lygiavertisku tradiciniam sportui.

Daznu atveju ir elektroninis sportas, ir tradicinis sportas yra verslo forma, tad pajamos yra
labai svarbus aspektas. Vis populiaréjant $iai sporto Sakai, pajamos 2022 metais turéty pasiekti 3
mlrd. JAV doleriy, o zitirovy augimas iki 2022 metais turéty perlipti 300 min. ribag (Brooke, 2018).
Siekiant pritraukti daugiau 1éSy, aktualu ne tik Zitrovai, bet ir verslo bei valstybés parama.
Vertinant parama, svarbu iSskirti, jog Siame darbe terminas ,,rémimas‘ reiSkia mecenavima, o ne
rinkodaros politikos instrumenty rinkinj. Didéjant konkurencijai dél paramos, astréja ir diskusijos,
ne tik tarp tradicinio ir elektroninio sporto organizacijy atstovy, bet ir tarp paramos teikéjy ir
mokslininky, tirian¢iy elektroninio sporto sritj kaip sporta, ir kaip verslo vienetg. Diskusijos skatina
vertinti greitai pasaulyje ir Lietuvoje besivystancig verslo Saka, koncentruojantis i vieng i§ verslo
vystymo procesy aspekty, kurj galima jvardinti kaip $io darbo tyrimo objekta — elektroninio sporto
paramos procesg, paramos teikéjo profilio nustatyma.

Vyraujancios kontroversiSkos diskusijos, ar elektroninj sportg galima tapatinti su tradiciniu
sportu ir kokiais btidais tai turéty buti padaryta, specifiniy elektroninio sporto organizacijos
vystymo ir valdymo tyrimy néra gausiai atlieckama. IS negausaus elektroninio sporto tyrimy saraso
galima i8skirti tai, jog dauguma tyrimy remiasi ne tik lyginimais su tradiciniu sportu, bet ir
tradiciniame sporte taikomy praktiky naudojimu ir perkélimu } elektroninio sporto sritj. Paramos
proceso analizavimas elektroninio sporto veikloje taip pat yra viena i§ sri¢iy, kurios vertinimas
remiasi tradicinio sporto paramos proceso modeliais. Atsizvelgiant j tai, elektroninio sporto
paramos analize Lietuvoje vertinga pradéti nuo tradicinio sporto paramos proceso analizés. Sporto
renginiai, anot D. Komskienés ir kt. (2015), yra lyg esmin¢ sporto industrijos varomoji jéga, kuri
apima prekiy ir paslaugy pardavimy gausa, darbo viety sukiirima, statybos pramonés pagyvejima,

socialing zmoniy edukacijg ir pilietiSkuma. S. Gudaviciaus (2013) teigimu, Lietuvoje sportas dar
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néra iSskirtas kaip atskira sritis, kuri padéty sukurti pridéting verte ir kurig biity galima skaiciuoti
kaip veiklg, tatiau anot V. Cingienés ir S. Laskienés (2013), ekonominé sporto rinkos poveikio
nacionaliniam tkiui analizé tampa reik§Sminga kiekvienos valstybés kontekste.

D. Harnett (2016) teigimu, per gana trumpg laikg sporto rémimas i§ pasyvios rinkodaros
formos, kuri anks¢iau buvo daugiau filantropinio pobiidzio, tapo teiséta visuma veiksmy, kurie
apima reklaminius rinkinius ir strateginés verslo partnerystés iniciatyva. Autoriaus teigimu, sporto
ekonominis rémimas, laikui bégant, buvo apibréztas kaip organizacijy (réméjy) pagalba finansiskai
arba natiira konkreciam sporto objektui. Mainais réméjas yra susiejamas su sporto objektu bei jo
turtu ir jgyja komercinj bei ekonominj pranasumg. Galima teigti, kad sporto rémimas yra potenciali
verslo forma, kurioje abi Salys (paramos gavéjas ir paramos teikéjas) gauna nauda. Pagal Lietuvos
Statistikos departamento pateikiamus duomenis, 2018 metais, Lietuvoje buvo suteikta 134 min.
Eur paramos, i§ kuriy pagrindiné paramos teikimo sritis iSlieka sportas, kuris sudaro 30,5 procento
(40,8 min. Eur) visos paramos.

Moksliné ir praktiné problema. Siame darbe nagrinéjamas elektroninio sporto paramos
procesas, paramos teikéjy profilis, paramos tikslai ir galimybés Lietuvoje. PanasSiy darby praktinéje
ir akademinéje literatiroje yra stokojama. Dazniausiai darbai Sia ar sietina tematika yra ne
analitinio, tiriamojo pobudzio, o labiau aprasomojo, tod¢l néra aiSkiai apibrézty veiksniy, kurie
daro jtakg apsisprendimui teikti parama elektroniniam sportui. Dél esamy tradicinio ir elektroninio
sporto skirtumy, tradicinio sporto paramos proceso modeliai néra visapusiskai tinkami, siekiant
atlikti kokybiska potencialiy paramos teikéjy analiz¢. Elektroninio sporto organizacijoms kyla
papildomy kliti¢iy sékmingai pradéti ir vystyti savo veikla Lietuvoje bei kitose Salyse, kuriose
elektroninis sportas yra pradin€je vystymosi stadijoje. Tad Sio darbo problema formuluojama
teiginiu — dél aiSkaus elektroninio sporto paramos teikimo proceso modelio nebuvimo,
negalima tinkamai identifikuoti potencialaus elektroninio sporto paramos teikéjo profilio.
[Sanalizavus iSsikelta problema, bus prisidéta prie elektroninio sporto tyrimy lauko plétojimo,
elektroninio sporto Zinomumo plétros akademiniame ir visuomeniniame gyvenime. Taip pat bus
sudarytas jrankis, suteikiantis elektroninio sporto organizacijoms geresnes galimybes s¢kmingai
vykdyti savo organizacijos paramos proceso valdymg ir s€kmingiau pritraukiant parama.

Remiantis jvardinta Sio darbo problema, darbo tikslas formuluojamas taip —, suformuoti
elektroninio sporto paramos teikéjy Lietuvoje, profilio nustatymo model; ir jvertinus atliktg

empirinio tyrimo analizg, pateikti Lietuvos elektroninio sporto paramos teikéjy profilj.



Darbo uzdaviniai:

1. Atlikus mokslinés literatiiros analiz¢ suformuoti teorinj elektroninio sporto paramos
teikéjy profilio nustatymo modelj, Juo remiantis iskelti empirinio tyrimo hipotezes.

2. Atsizvelgiant j atliktos literatiiros analizés rezultatus bei pateiktg elektroninio sporto
paramos teikéjy profilio nustatymo modelj, pateikti empirinio tyrimo metodikg, Kuri
biity taikoma jvertinti elektroninio sporto paramos teikéjy profilj Lietuvoje.

3. Atlikti empirinj tyrima, istiriant elektroninio sporto paramos procesq Lietuvoje, ir
pateikti elektroninio sporto paramos teikéjy profilj.

4. Remiantis teoriniu modeliu, paai$kinti gautus empirinio tyrimo rezultatus, pateikti
iSvadas bei rekomendacijas Lietuvos elektroninio sporto ir verslo organizacijoms bei

valstybinéms institucijoms.

Tyrimo metodai. Baigiamajame magistro darbe buvo naudojami §ie tyrimo metodai:
Literattros analizé. Analizuojami mokslininky atlikti darbai apie tradicinio ir elektroninio
sporto paramos procesg bei jo jtakg paramos teik&jams ir organizatoriams, apzvelgiama
elektroninio sporto samprata ir raida.

Elektroninj sportg tirianciy internetiniy Saltiniy analiz¢. Siekiant gauti reikalingy duomeny
apie §ig inovatyvig sporto $akg ir jos potencialius rémejus, buvo analizuojamos internetinés

svetaings, analizuojamas jy turinys.

Empirinio tyrimo atlikimo metodiky taikymo trianguliacija: atlickant empirinj tyrimg buvo

taikomi suderinti kiekybiniai ir kokybiniai metodai:

Anketiné apklausa. Atlikta sporto eksperty apklausa, surinkti statistiniai duomenys skirti
18siaiskinti elektroninio sporto rémejo profil;.

ApraSomoji statistika. Naudojama susisteminti, grafiskai atvaizduoti ir apraSyti surinktus
apklausos duomenis.

Koreliaciniy rySiy analizé. Skirta iSsiaiSkinti tarpusavio priklausomumo ry$j tarp tirty
kintamyjy.

Pusiau struktiiruoty interviu apklausa skirta papildyti teorines jZvalgas bei statistinio tyrimo

rezultatus.



Sunkumai ir apribojimai. Kadangi elektroninio sporto tyrimy sritis yra pakankamai nauja,
0 elektroninio sporto paramos procesas nebuvo plac¢iai nagrinéjamas, tad gali trikti informacijos
pakankamai iSanalizuoti Sio darbo problema. Todé¢l buvo pasirinktas miSrus empirinio tyrimo
atlikimo metodas, dél kurio taip pat atsiranda apribojimai dél priezastiniy rySiy nenustatymo ir
subjektyvumo problemos atliekant pusiau struktiiruotus interviu. Tai ypac aktualu tiriant Lietuvos

situacija, kurioje elektroninis sportas neturi ilgameciy paramos gavimo tradicijy.

Darbo struktiira suformuota remiantis darbo problema, tikslu ir uzdaviniais. Siekiant
1Spildyti darbe iskeltus uzdavinius, darbas yra suskirstytas j tris dalis bei jvada ir iSvady su
rekomendacijomis dalis. Darbo gale taip pat pateikiamas naudotos literatiiros sgrasas ir priedai.
Pirmoji ir antroji darbo dalys suformuotos atsizvelgiant j pirmajj ir antrajj Sio darbo uzdavinius.
TreCioji darbo dalis pateikta atliekant trecigji darbo uzdavinj, ketvirtasis darbo uZzdavinys

iSpildomas iSvady ir rekomendacijy skyriuose.



1. ELEKTRONINIO SPORTO PROVERZIS PASAULYJE IR LIETUVOJE

Pastaruosius deSimtmecius verzliai besiplétojantis elektroninio sporto pasaulis pritraukeé
milijonus gerbéjy, milijardines investicijas bei sukiiré savita sporto zanro atitikmenj, dél kurio vis
dar vyksta diskusijos. Keliami klausimai, ar elektroninis sportas yra sportas, ar tai gali biiti panasi
dedamoji dalis tarp sgvoky sportas, ziemos sportas, lengvoji atletika, penkiakové? Savo ruoztu,
siekiant tinkamai jvertinti §j pasaulinj fenomeng, kuris turi mazai atgarsio ir beveik néra tyrinétas
Lietuvoje, Sioje darbo dalyje bus aprasyta elektroninio sporto vystymosi istorija, trumpai
apibudinta vykstanti elektroninio ir tradicinio sporto diskusija bei iSskirtas konkretus Lietuvos

elektroninio sporto konteksto vertinimas.

1.1. Elektroninio sporto pradzia, vystymasis ir konkurencingumas

Pirmasis vaizdo zaidimy turnyras, remiantis sporto mokslininko Owen Good nuomone, jvyko
Stanfordo universitete 1972 metais (Good, 2012). Tuomet Zzaidime ,,Spacewar* buvo varzomasi ,
prie§ kompiuterj ir turnyras turéjo skamby pavadinimg ,,Intergalactic Spacewar Olympics®
Varzomasi buvo dél vieneriy mety muzikinio Zurnalo prenumeratos. VieSame renginyje dalyvavo
nedidelis biirys studenty, taciau tai buvo pramoga, kuri susilauké susidoméjimo ir davé pradzia
elektroninio sporto vystymuisi.

Jason Whittaker knygos ,,The Cyberspace Handbook“ nuomone 1978 metais, Japonijos
kompanijos sukurtas zaidimas ,,Space invaders® pradéjo zaidimy automaty aukso amziui
(Whittaker, 2004). Kylant Zaidimy kokybei bei augant jy jvairovei, §i sritis sékmingai pritrauké vis
daugiau vartotojy ir iki 1982 mety pasaulyje zaidimy automaty buvo jau apie 1,5 min. (Kent, 2010).
Zaidimy automatai turéjo nejtikéting pasisekima devintojo desimtmecio pradzioje. Skai¢iuojama,
kad Zaidimy automatai buvo dvigubai pelningesni nei visi Nevados kazino kartu sudéjus:
sugeneruodavo beveik dvigubai daugiau pajamy nei kino pramoné ir beveik trigubai daugiau nei
profesionalus krepsinis, beisbolas ar futbolas (Kent, 2010). Tuo metu vykusi zaidimy automaty
rinkos plétra rémési aukStu populiarumu ir dideliu pelningumu, todél verslininkai noré¢jo sékmingai
iSnaudoti atsiradusias galimybes uzsidirbti. Savo ruoztu zaidimy kuiréjai varzési tarpusavyije,
norédami sukurti naujesnj ir geresnj produktg vartotojams.

Spartus zaidimy automaty rinkos augimas paskatino zaidimy principy pokycius. Mégavimasi

elektroniniu sportu pakeité noras tobuléti, pasidaré prasminga praleisti daugiau laiko tikslingai
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treniruojantis, gerinant zaidimo jgudzius ir tapti praneSesniais uz Kitus ar net pasipelnyti varzantis
tarpusavyje (Snavely, 2014). Besiformuojantis zaidimy automaty entuziasty konkurencingumas
savaime paskatino turnyry rengima, o tai tur¢jo teigiamos jtakos zaidimy automaty populiarumo
Kilimui (Aoyama & lzushi, 2003). 1980 metais ,,Atari* zaidimy gamintojas Niujorke surengé
pirmajj nacionalinj ¢empionatg ,,National Space Invaders Championship”, kuriame dalyvavo
daugiau nei 10 tiikst. zmoniy (Graham-Rowe, 1999). Sio turnyro svarbg ir populiaruma jrodo tai,
kad renginio vieSinimui ,,Atari“ iSleido 100 tukst. JAV doleriy. 1981 metais vykusiytrijy dieny
vaizdo zaidimy varzybos buvo paskelbtos kaip ,,Svarbios naujos sporto varzybos, kuriose
dalyvauja 10 tikst. —15 tikst. geriausiy pasaulio vaizdo zaidimy Zaidéjy* (Kent, 2010). Sis, vienas
pirmyjy, didelio masto zaidimy automaty entuziasty turnyras vertinamas kaip pirmasis tokio
pobudzio renginys, savo apimtimi, organizavimo ir komercinémis galimybémis lygus tradicinio
sporto renginiams ir net lenkiantis daugelio atskiry tradiciniy sporto Saky populiaruma, rémeéjy
pritraukima ir kitus rodiklius.

Veéliau turnyrus surengé ir kiti vaizdo zaidimy gamintojai, tokie kaip ,,Sega®, ,,Nintendo*, 0
varzybos su laiku jgijo nuolatinj populiarumg. Keliuose JAV miestuose vyko nacionalinis turnyras
,National Video Game Masters Tournament*, kuriame varzovai buvo reitinguojami pagal galutinj
surinkty baly skaiciy i§ 60 oficialiy turnyro Zaidimy automaty. Zaidimy automaty rinkai vystantis
ir panaséjant | tradicinj sporta, buvo galima tikétis tolesnés evoliucijos. Remdamasis ,,Twin
Galaxies* surinktais duomenimis, Walter Day 1983 metais suformavo JAV nacionaling vaizdo
Zaidimy rinkting, kurios Zzaidéjai buvo laikomi profesionalais, o ne tiesiog Zaidimy automaty
meégéjais ar gerbéjais (Borowy & Jin, 2013). Rinktiné dalyvavo jvairiose klasikiniy Zaidimy
automaty varzybose, taip pat buvo kvie€iama dalyvauti su zaidimais susijusiuose renginiuose.
Asmeniniam populiarumui augant JAV nacionalinés vaizdo zaidimy rinktinés nariai jrodé, kad
talentas Zaisti vaizdo zaidimus gali biiti toks pat komerciskai vertingas tiek Sia veikla uzsiiman¢iam
asmeniui, tiek organizatoriams ar réméjams.

D¢l sparcios informaciniy technologijy plétros deSimtojo deSimtmecio pradzioje vaizdo
zaidimy pramoné iSgyveno didziulius pokyc¢ius. Kai atsirado galimybé namuose turéti zaidimy
konsolg su naujais, biitent konsoléms skirtais zaidimais, zaidimy automaty populiarumas zenkliai
krito. Desimtajame desimtmetyje Japonija dominavo vaizdo zaidimy rinkoje, nes ,,Nintendo* buvo
pagrindiné namy zaidimy tiekéja. ,,Nintendo* ne tik aktyviai gamino naujas ir ViS geresnes namy
konsoliy versijas, bet ir rengé turnyrus visame pasaulyje (Provenzo, 1991). Tarp zaidimy ir

konsoliy gamintojy prasidéjo varzybos: kas pirmiau rinkai pasiiilys dar nematyty sprendimy?
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Kiekviena zaidimus kiirusi jmoné tobulino savo produkty versijas, kiiré naujus zaidimus ir sieké
uzimti vis didesng rinkos dalj. 1991 metais zaidimy gamintoja ,,Capcom* pristat¢ zaidima ,,Street
Fighter 11*, kuris buvo skirtas ,,Super Nintendo* konsolei ir i§ pagrindy pakeité zaidimo esme
(Snavely, 2014). Zaidimas leido Zaidé¢jams kovoti vienas prie$ viena, negana to buvo galimybé
pasirinkti ir vieng i$ sitilomy, unikalius kovos stilius turincius personazy. Tai reiské, kad zaidimo
aplinka tampa kintancia ir anks¢iau iSugdyti automatiskumu paremti zaidé¢jo jgudziai turi
prisitaikyti. Kiekviena kova tampa unikalia, 0 varzymasis vyksta ne vien dél pergalés, bet ir dél
galimybés tobulinti savo kovos ir taktikos jgiidzius bei mokytis i§ varzovo, siekiant sékmés ateityje.
Siuo pozitriu, darbo autoriaus nuomone, galima pabrézti, jog virsmas nuo varzymosi su virtualiu
priesininku j tiesioginj, gyva varzymasi su Kitu zaidéju, sukiiré nauja, iki Siol sékmingai plétojama
elektroninio sporto nisa, taip prijungiant ir tradicinio sporto varzymosi elementus, kurie yra viena
18§ pagrindiniy tradicinio sporto sékmés visuomenéje prieZasciy.

Zaidimy automatams uzleidus dalj rinkos namy Zaidimy konsoléms, dar viena revoliucija
vaizdo zaidimy niSoje pradéjo internetinio tinklo plétra. Interneto diegimas prisidéjo prie greito
kompiuteriniy zaidimy vystymosi, nes daugybé zaidéjy galéjo Zzaisti su kitais ar prie§ Kitus,
neribojami fizinés aplinkos (Snavely, 2014). Tuo metu zaidimy automatai, galima sakyti, prarado
verte ir poreikj bei po truputi dingo i§ vartotojy rato. Tuo tarpu zaidimo konsoliy gamintojai
stengési iSlaikyti savo vieta vaizdo zaidimy niSoje ir sékmingai prisitaike i$liko iki $iy dieny. Kita
vertus, zaidimy automaty turnyry sékmé devintajame deSimtmetyje parodé galimybe ir poreikj
organizaciniam augimui. Angel Munoz 1997 metais jkiré ,,Cyberathlete Professional League® —
profesionaliy vaizdo Zaidimy Zaidéjy organizacija. Atsiradus organizaciniam vienetui verslo
jmonéms tapo lengviau suteikti paramg vaizdo zaidimy turnyry organizatoriams, taip sudarant
galimybe padidinti prizinius fondus visy rasiy vaizdo zaidimy varzyboms. Tapo lengviau pritraukti
ir kity pramonés Saky démésj bei paramg, 0 pritraukiant papildomus finansinius iSteklius dar
sparCiau plétoti vaizdo Zaidimy pramone. Pradéjus augti vaizdo zaidimy zaidéjy ir karéjy
organizacijy skaiciui, zaid¢jai, zaidimy kiiréjai ir instituciniai darbuotojai pradéjo pripazinti
terming ,,esportas” (Owens, 2016). Daugelis mokslininky mano, kad anksCiausiai viesai §is
terminas buvo pavartotas, kai ,,Online Gamers Association®, jkiiréjas Mat Bettington 1999 metais
pranesime spaudai panaudojo zodj ,,esportas* (S0derin, 2017). Tuomet prasidéjo ilgalaike diskusija
tarp tradicinio ir elektroninio sporto Salininky, svarstant ar vaizdo Zaidimy nis$g galima priskirti

sporto Sakai.



Kitas elektroninio sporto vystymosi aspektas yra susijes su Ryty Azijos valstybémis, ypac
Piety Koréja, kuri suskubo ir sékmingai iSnaudojo vaizdo zaidimy niSos galimybes bei tapo
Siuolaikinio profesionalaus elektroninio sporto pradininke ir epicentru. Prie jprasto Zzaidéjy
entuziazmo ir spartaus elektroninio sporto vystymosi Piety Koréja prisidéjo ir jvairiais politiniais
bei ekonominiais veiksmais. Pirmasis plétros etapas jvyko 1997 metais, vykstant Azijos finansy
krizei, kai daugybé zmoniy tapo bedarbiais ir iSkilo neatidéliotinas poreikis plétoti naujg pramonés
saka (Mozur, 2014). Antrasis plétros etapas jvko Koréjos vyriausybei aktyviai skatinant
informaciniy technologijy ir pla¢iajuoscio rysio infrastruktiros plétra, kuria greitai galéjo naudotis
beveik visi pilieciai. Galiausiai, Piety Koréja atmeté japony kultiirg ir netgi uzdraudé daugybe
japonisky gaminiy (Jin & Chee, 2009). D¢l $ios priezasties Japonijos zaidimy konsoliy pramonés
lyderiai tapo neprieinami Piety Koréjos vartotojams. Elektroninis sportas tarsi savaime uzpildé Sig
tuStuma Piety Koréjoje, o valstybinis jsitraukimas i esporto vystymasi jauciamas iki Siol. Piety
Kor¢ja yra viena lyderiy pagal elektroninio sporto populiaruma.

Azijos finansy krizés rezultatu tapo iSplétota elektroninio sporto sistema. Piety Koréjoje
esporto kultiira vystési pakankamai sparéiai, 0 tai lémé interneto kaviniy, dar vadinamai
kompiuteriniy zaidimy centrais jsikiirimg (Snavely, 2014). Tokiuose kompiuteriniy Zaidimy
centruose buvo Simtai kompiuteriy, i8déstyty eilése, kur klientai uz valandinj mokestj galéjo zaisti
jiems patinkanc¢ius zaidimus. Kai kurie centrai netgi sitilé uzkandzius ar gérimus, todél tapo
populiariomis susitikimy vietomis (Snavely, 2014). Palaipsniui tokie centrai tapo rekreacine erdve,
skirta Zmonéms atsipalaiduoti ir kartu Zaisti kompiuterinius Zaidimus. 1998 metais buvo mazdaug
3000 kompiuteriniy centry; po strateginio zaidimo ,,StarCraft” isleidimo Sis skaiCius iSaugo
daugiau nei 500 % ir iki 2001 mety vien Piety Koréjoje egzistavo daugiau nei 22 tikst. asmeniniy
kompiuteriy centry (Snavely, 2014).

Piety Kor¢jos valdZios organy jsitraukimas ir poziliris padéjo sustipréti visuotiniam
susidoméjimui. Nuo 2010 mety su profesionaliais elektroninio sporto Zaidéjais imtos pasirasyti
sutartys, jie buvo ruoSiami, treniruojami, reitinguojami, vykdyta zaidéjy prekyba tarp elektroninio
sporto kluby. Kaip raSoma moksliniuose straipsniuose, Piety Kor¢ja buvo pionieré esporto
profesionalizavimo srityje ir nustaté Siuolaikinio esporto standartus (Hollist, 2015). Butent $i
valstybé suformavo profesionalias komandas su Zaidéjais ir vadybininkais, rémimo principus,
didzigsias ir maZgsias lygas, sutartinius atlyginimus, reguliary ziniasklaidos démesj, 0 taip pat
didZiulj nuolatiniy zitirovy birj (Segal, 2014). Autoriaus nuomone, rizikingas Piety Koréjos

zingsnis skirti finansines ir kity iStekliy investicijas elektroniniam sportui, sukuré pasaulinj
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precedentg, pradéjusj rimtai vertinti kylan¢ig naujg sporto niSa, ne tik sporto sgvokos, bet ir
pasaulinio lygio konkurencingumo kontekste, kai i§vystytos, profesionalios elektroninio sporto
organizacijos pradeda pritraukti vis daugiau réméjy, taip sukurdamos ne tik sau, bet ir jiems
konkurencinj pranaSumga pries$ tuos, kurie dar delsia prisijungti prie elektroninio sporto srities.

Spartesnio internetinio ry$io plétra, didéjanti zaidimy jvairové ir didesnis tiesioginio srauto
platformy prieinamumas lémé, kad vaizdo zaidimai ir elektroninis sportas sukélé bumgag
deSimtajame deSimtmetyje ir atvéré nauja pramogy pramonés rinka tiek ryty tiek ir vakary
valstybése. Vaizdo zaidimy tyrnyry transformacija j elektroninj sportg paskatino verslo ir pramongs
jmones skirti Siai sri¢iai démesj bei finansing parama, kas taip pat sustiprino esporto bumg (Taylor,
2012). ,,Samsung Electronics* 2000 metais pradéjo skirti paramg jvairiems turnyrams (Seo, 2013).
Augo ne tik réméjy investicijos, bet ir zaidéjy skaicius. Skai¢iuojama, kad 2014 metais kiekvieng
meénesj buvo 67 min. aktyviy zaidéjy , 0 27 min. aktyviy zaidéjy kasdien zaidé ,,League of legends*
(Tassi, 2015). Palyginimui galima pasakyti, kad Siandien zaidimg ,,League of legends” kiekvieng
meénesj zaidzia 115 min. zaidéjy (Spezzy, 2020).

Tiesioginé transliacija, buidama interaktyvia pramogy forma, sujungé vaizdo, garso, taip pat
teksto raSymo ypatybes ir greitai jgijo populiarumg. Elektroninis sportas, prieSingai nei tradicinis,
sudar¢ galimybe auditorijai dalyvauti zaidime raStu komentuojant ir taip tampant zaidimo proceso
dalimi (Hamilton et al., 2014). Mokslinéje literatiiroje ekspertai tvirtina, kad stebint zaidziant kitus,
daznai jau¢iamas didesnis malonumasnei zaidziant zaidimg patiems (Hamilton et al., 2014). Todél
elektroninio sporto tiesioginés transliacijos ir jrasy perziiiros tapo dar viena elektroninio sporto
organizacijoms svarbia sritimi, kurig galima iSnaudoti pritraukiant daugiau finansiniy istekliy tiek
per stebétojus tiesiogiai, tiek per réméjy pritraukima.

Ivairios Zaidimy ir varzyby transliavimo platformos kartu prisidé¢jo prie Siuolaikinio
tiesioginio transliavimo platformy populiarumo ir padéjo sparCiai vystyti elektroninj sporta
(Popper, 2013). Pasiekiamumas, transliacijy prasme, tapo svarbiu tolesniam vystymuisi.
Tiesiogines elektroninio sporto transliacijas galima rasti tokiose platformose, kaip,,Facebook* ar
,YouTube Live®. naujai sukurta elektronine paltforma ,, Twitch* skyr¢ iSskirtinj démesj vaizdo
zaidimams ir tai buvo teisingas sprendimas. 2020 metais birzelio — lapkri¢io ménesiais ,, Twitch”
platforma vidutiniskai sulaukdavo 961 min. lankytojy kas ménesj (SimilarWeb, 2020).

Nors 2000 —aisiais egzistavo pasaulinio lygio esporto turnyrai, tokie kaip ,,World Cyber
Games* tai, galima sakyti, buvo tik uzuomazga, lyginant su Siomis dienomis organizuojamais

turnyrais. 2000 metais vyko apytiksliai desimt turnyry per metus, 0 per deSimtmetj jy skaiCius
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iSaugo iki 260 per metus. Elektroninis sportas prasiskverbé ten, kur anksé¢iau karaliavo tik tradicinis
sportas. Treciasis ,,League of legends* pasaulio cempionato turnyras buvo surengtas 2013 metais
»Staples™ centre, Los Andzele. Ji stebéjo 10 tukst. zitirovy arenoje ir 8,5 min. zitirovy internete
(Snider, 2013). Po mety, Seule, jvyko ketvirtasis ,,League of legends* pasaulio ¢empionatas, kurio
metu 40 tikst. sirgaliy susirinko j futbolo stadiong, pastatyta 2002 mety pasaulio futbolo
¢empionatui (Mozur, 2014). 2016 metais 43 mIn. zmoniy internete zitré¢jo Sestajj ,,League of
legends* pasaulio ¢empionata. Remiantis ,,Business Insider straipsniu, 2019 mety ,,League of
legends* pasaulio ¢empionatg i$ viso stebéjo daugiau nei 100 min. ZiGrovy, o ¢empionato finalas
pasiekeé pika, kai vienu metu kovg Ziairéjo 44 min. zitrovy internete. Prizinis Sio ¢empionato fondas
sieké 2,25 min. JAV doleriy (Webb, 2019). Toks intensyvus populiarumo augimas neabejotinai
rodo, kad elektroninio sporto organizacijos turés prisitaikyti prie naujy kylanc¢iy i$sukiy — tiek
vartotojy, tiek gerbéjy auditorijy augimas sukelia jgyvendinimo problemas, atsiranda vis daugiau
norin¢iy nesgziningai pasipelnyti, o taip pat galimas kity versly industrijy pasiprieSinimas tiek
finansiniy, tiek ir zmogiSkyjy istekliy konkurencijos aspektais. Taciau remaintis tyrimais
(Hayward, 2019; Hilvert-Bruce et al., 2018; Pizzo et al., 2018), numatomos tendencijos, jog
augimas neplanuoja sustoti ir Zaidimy pramon¢ turéty s€kmingai pléstis toliau.

Apibendrinus, galima teigti, jog vaizdo Zzaidimy sritis, su gebéjimu prisitaikyti prie
technologiniy poky¢iy, buvo ir yra viena i§ sparCiausiai besiple¢ianciy verslo niSy pasaulyje.
Vaizdo zaidimy entuziasty virsmas i§ rekreacinés veiklos mégéjy | profesionalius savo srities
zinovus sukiiré pagrinda Sig sritj ne tik pradéti tapatinti su tradiciniu sportu, bet ir vertinti kaip
rimta konkurenta, atsizvelgiant j renginiy organizavima, paramos pritraukimg bei varZymosi
tarpusavyje principo universalumg elektroninio sporto pasaulyje. Kita vertus, elektroninio sporto
plétra, taip pat, tikétina, susidurs su konkurenciniu pasiprieSinimu industrijos viduje ir iSor¢je.
Vidinio pasiprieSinimo pavyzdziu galima laikyti fakta, kadgeriausios elektroninio sporto
komandos bei zaidéjai jau yra medZiojami informaciniy technologijy gamintojy, vaizdo Zaidimo
kiréjy ir kity gerai pasaulyje Zinomy prekés Zenkly atstovy dél paramos teikimo sutarciy. ISorinio
pasiprieSinimo pavyzdys gali biti ir globaliame verslo konkurencijos pasaulyje, kuomet didieji
prekiy zenklai turés dar daugiau galimy pasirinkimy kam skirti savo démesj bei paramg. Verta
paminéti, jog aukstyjy technologijy déka, elektroninio sporto sritis sparciai tobuléja ir yra viena i$

SiuolaikiSkiausiy ir inovatyviausiy verslo nisy pasaulyje.

12



1.2. Elektroninio ir tradicinio sporto panasumai, skirtumai ir paramos teikéju

iSskirtinumas

Vaizdo zaidimy virsmas elektroniniu sportu vis kelia diskusijas ir tarp $iy veikly atstovy ir
tarp akademiky (Thiel & John, 2018). Elektroninio sporto sagvokos naujumas ir taikymas vis dar
yra kvestionuojamas — ar elektroninj sportg tikrai galima laikyti sportu? Straipsnyje (Jonasson &
Thiborg, 2010) autoriai pateiké schema (paveikslas nr.1), kuri nurodo, kaip jy nuomone, turéty biiti
skirstomos Zaidimo, rungtyniy ir sporto savokos. Sis konceptualus klausimas yra svarbus ne tik
apibréziant esporta, bet ir norint nubrézti ribas to, kg suprantame kaip sporta apskritai. PanaSu, kad
daugelis (ypac tradicinio sporto Salininkai) laikosi nuomonés, kad esportas negali buti vadinamas
sportu todel, kad zaidéjy kompetencija néra matuojama nei pagal jy fizinj meistriSkuma, nei pagal
taktiSkumg. Taip pat $is sportas zvelgiant i§ Sono atrodo labai statiskas, t.y. elektroninio sporto
atstovas tiesiog sédi kédéje, o zaidéjo kiinas ir fiziné veikla vis dar yra svarbi visos sportinés veiklos

dalis (Hamari & Sj6blom, 2017).

Zaidimas
Spontaninis Organizuotas
7aidi zaidimas
zaidimas :
(rungtynés)
ivarz Varzomasi
Nesivarzoma A
(varzybos)
Intelektualios Figiné
y izinés
varzybos varvbos
(sportas) y

1 Pav. Zaidimy, rungtyniy ir sporto skirstymas (Jonasson & Thiborg, 2010)

Tradicinis sporto apibréZimas — tai fiziné, konkurenciné ir institucionalizuota veikla. Sportui

budinga tiek moksliné pasauléziiira (standartizuotos taisyklés, laiko, Gigio ir ilgio matavimas ir t.t.),
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tiek etosas, sudarytas i$ sgziningo zaidimo ir lygiy galimybiy vertybiy, esant konkurencijai. Sportas
yra naudingas, uztikrinantis geresn¢ fizing ir psichineg sveikata, integracija ir geryjy visuomenés
vertybiy jsisavinimg. Be to, organizuotas sportas laikomas svarbia socializacijos arena, kurioje
suaugusiesiems suteikiama galimybé daryti teigiamg poveikj vaiky socialiniam, fiziologiniam ir
psichologiniam vystymuisi (Jonasson & Thiborg, 2010). Visgi, tradicinio sporto ir elektroninio
sporto sgvokos bei $iy sgvoky sugretinimas daugumai zmoniy vis dar kelia priestaringas nuomones.

1977 metais isleistoje Brian Rodgers knygoje — ,,Sporto politikos racionalizavimas: sportas
socialiniame kontekste. Tarptautiniai palyginimai““ aprasomi, pasak autoriaus, sportui biitini
bruozai: a) fizin¢ veikla, b) reikalauja jgiidziy, ¢) yra konkurencingo pobiidzio, d) turi taisykles ir
e) institucing organizacija. Nuo 1977 mety sporto apzvalgininky bei visos visuomenés poZzilris |
sporta ir jo bruozus pamazu keitési, o sparciai iSpopuliaréjus elektroniniam sportui buvo i§ esmes
pritarta, kad esportas reikalauja jgtidziy, yra konkurencingo pobudzio, turi stabilumo lygi (pvz.,
treneriai, réméjai, gerbéjai), taip pat turi taisykles bei tam tikra institucionalizacijos lygj.

Sportas yra labai svarbus daugeliu visuomeniniy vertybiy atzvilgiu. Si veikla ne tik padeda
geriau suvokti dvasines vertybes, vaikus moko perimti tinkamas elgesio normas ir zinoma saugo
sveikata. S. Sukys ir D. Majauskiené (2013) pabrézia, jog sportuojantis Zmogus geba geriausiai
formuoti savo Zzmogiskasias savybes bei vertybes, fiziniy uzsiémimy metu yra skatinami jo
socialiniai ir kultfiriniai poreikiai, moralumas, estetiniai gebéjimai. Zmogaus asmenybé formuojasi
visg gyvenima, todél ,,<...> yra aktualu per jvairias raiskos formas sudaryti sqlygas kiirybiskumui,
leidZiancias visuomenei suvokti save kaip asmenybe, iSvystyti interesus ir galimybes
besikeicianciose socialinése — ekonominése sqlygose (Svagzdiené, Jasinskas, Rimkeviciené, 2014).
B. Svagzdiené¢ ir kt. (2014) akcentuoja tai, kad sportas yra tarsi nenutriikstamas procesas, kurio
metu galima pritaikyti Zinias, kurios formuoja asmenines savybes ir elgesio normas.

Svarbiausia sporto industrijos asis yra sportininkai, kurie dalyvauja tiek organizuotoje, tiek
savarankiskoje sporto veikloje. V. Cingiené (2013) pabrézia, jog dalyvavimas sportinéje veikloje
arba tiesiog sportavimas, tampa aktualiu sporto politikos klausimu. ,,<...> sportuojantys ne tik
pastoviai uztikrina tam tikros sporto Sakos palaikymo ir meistriskumo lygj, bet ir sugeneruoja
reikiamus materialinius, finansinius ir zmoniy isteklius (Cingiené, 2013)“. Autoré pabréZia, jog
sportinés veiklos dalyviai suformuoja prielaida visoms sporto paslaugoms ir kity biitiny veiklos
salygy uztikrinimui. Todél sportuojanciyjy skaiCiaus augimas tampa svarbia sporto organizacijos

ir viso sporto sektoriaus veiklos prielaida.
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Kaip matome i$ pateiktos literatiiros, sporto sgvokos tematika, sportu, sportininku ir sporto
organizacija jvardinti galime veiklas ir subjektus, kurie atitinka Siai kategorijai keliamus kriterijus.
Labiausiai akcentuotina, jog sportas pasizymi §iais skiriamaisiais bruozais: fizinis aktyvumas,
vertybinis poziliris ir sporto principai, varzymasis bei sporto institucijos ar organizacijos
1Svystymas. Savo ruoztu elektroninio sporto diskusijoje dalyvaujantys mokslininkai ir nagrinéja
Sias siritis, lygindami bei vertindami tradicinj sportg ir elektroninj sporta pagal Siuos bruozus.

Taigi, pirmiausia fiziné veikla, kaip pagrindinis sporto elementas, nurodomas ne tik 1977
metais iSleistoje Brian Rodgers knygoje, 0 taip pat ir Europos Tarybos 2001 metais iSleistame
praneSime dél sporto etikos kodekso (Europos taryba, 2001). Fizinio aktyvumo klausimas
elektroniniame sporte taip pat kaip ir kai kuriose kitose veiklose, pavyzdziui, $achmatuose,
smiginyje, pokeryje, snukeryje, kelia nesutarimy dél Siy veikly laikymu sportu. Straipsnyje
(Hamari & Sjoblom, 2017) pateikiamas elektroninio sporto apibrézimas, kuris tarsi i$sprendzia
Siuos nesutarimus. Autoriai elektroninj sporta apibrézia kaip: ,,sporto forma, kur pagrindinius
sporto aspektus palengvina elektroninés sistemos; zaidéjy ir komandy jvestis bei iSvestis yra
formuojama zmogaus ir kompiuterio sasajoje*. Fizinis aktyvumas ir jo reikSmé elektroniniame
sporte ir tradiciniame sporte skiriasi. Kitaip nei jprastai, esporte fizinis aktyvumas néra matuojamas
nubégtais ar nuplauktais atstumais. Atlikti tyrimai jrodé, jog elektroniniu Sportu uZsiimantis
sportininkas patiria tam tikras fiziologines reakcijas, kurios pastebimos ir esant jprastam fiziniam
aktyvumui. Vienas i3 tokiy straipsniy yra (Rudolf, 2016). Siame straipsnyje aptariama, kad esporto
Zaid¢jai varzyby metu patiria fiziologinj kriivj ir jtampa, kurie tam tikra prasme yra panasus j kity
sporto Saky atstovy patiriamus i§gyvenimus. Esporto Zaidéjy streso hormono kortizolio ir Sirdies
ritmo analizé rodo, kad varzyby metu Zaidéjai patiria stipry stresg. Kortizolio lygis jy organizme
varzyby metu yra panasus ] lenktynininky, kai vidutinis Sirdies susitraukimy daznis varZyby metu
yra didesnis nei 100 diiziy per minutg, o piko metu pulsas gali biiti nuo 160 iki 180 duziy per
minute. Remiantis Sio straipsnio rezultatais, tyréjai padaré iSvada, kad dél sportininkams biitiny
motoriniy jgiidZiy ir patiriamy fiziologiniy reakcijy, esportas yra lygiavertis kai kurioms kitoms
sporto Sakoms (Hallmann & Giel, 2018).

Kad fizinis aktyvumas egzistuoja elektroniniame sporte, jrodo ne tik fiziologinés sportininko
reakcijos. Straipsnio (Witkowski 2012) autoré esporto zaidéjy fizinj aktyvumg prilygino
profesionaliems sportininkas nes j zaidéjy fizing veiklg pazitréjo i§ kitos perspektyvos. Pasak
straipsnio autores, elektroninio sporto zaidéjai turi turéti subalansuotg kiing, tiksliai atvaizduojantj

ju virtualaus avataro judesius, kai viskas valdoma klaviatira ir pele. Biitent del statiSkumo,
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dauguma zmoniy tradiciSkai esporto niekaip nesieja su sportu. Nors i§ pirmo zZvilgsnio gali atrodyti,
kad sportininkai tiesiog sédi, i$ tikryjy, Zaidé¢jams ypatingai svarbu treniruoti savo ranky judesiy
greit] ir reakcijos laika, o tai lemia tinkamas fizinis pasiruo§imas. Veiksmai per minut¢ arba APM
(Angl. k. actions per minute) yra kiekybiskai jvertinama statistika, kuri parodo, kaip greitai esporto
zaidéjai turi reaguoti. Nors $is rodiklis néra taikomas visuose esporto zaidimuose, APM gali greitai
pasakyti apie zmogaus jgudzius zaidimuose, tokiuose kaip ,,Starcraft 11 ir ,,Super Smash Bros
Melee*.

Fizinio aktyvumo klausimas vis dar yra opi elektroninio sporto pripazinimo diskusijos dalis.
Darbo autoriaus nuomone, galima teigti, jog pasitlyti alternatyvis elektroninio sporto apibrézimai
yra tikslingi ir verti svarbiy akcenty elektroninio sporto sgvokos diskusijoje. Vis délto, atsizvelgiant
] Sio darbo iskelta tikslg ir uzdavinius, tai — tik sudedamoji paramos teikimo elektroniniui sportui
analizés dalis.

Elektroninis sportas, kaip ir tradicinis, daro didelg jtakg sportuojanciojo asmenybes ir jgiidziy
formavimuisi. Dél zaidimo specifikos esporto profesionalai gali pasigirti puikiais strateginiais
problemy sprendimo jgiidziais ir greitais sprendimy priémimo jguidziais stresinése situacijose.
Gerai apibrézta esporto zaidéjy strategija ir taktika zaidime batina norint jveikti varzova (Polman
et al., 2018). Dar vienas i$§ pastebimiausiy esport0 pranaSumy, tiesiogiai ar netiesiogiai paminétas
daugelyje straipsniy, yra tas, kadkomandiniai esporto Zaidimai skatina socialy Zaidéjy elgesj ir
apskritai padeda gerinti jy socialine aplinka. Buvo pastebéta, kad Zaizdami jie naudojo daugybe
skirtingy bendravimo modeliy, uzmezgé naujus rysius su kitais zaidéjais (pavyzdZziui, tokiuose
zaidimuose kaip ,,Everquest®, ,,World of Warcraft* ir kt.), o tai, savo ruoztu, padeda sumazinti
Zmogaus vieniSumag ir netgi padeda kovoti su iSaugusia agresija, kuri gali biiti susijusi su kai kuriiy
esporto zaidimy kontekstu (Griffiths, 2018).

Sékmingam kibersportininko pasirodymui reikalinga galybé iSsiugdyty sportininko jgiidZiy.
2017 metais atliktame tyrime (Himmelstein & Academy, 2017) apklausus penkis esporto zaidéjus,
buvo nustatyti psichiniai jgiidziai ir biidai, kuriuos esporto zaid¢jai naudoja siekdami optimaliy
rezultaty labai konkurencingoje Zaidimy aplinkoje. Seékmingam pasirodymui esporto Zaidéjai turi:
a) turéti puikiy ziniy apie vaizdo zaidima, b) mastyti strategiskai ir priimti greitus bei protingus
sprendimus, c) buiti motyvuoti toliau judéti j prieki (t.y. negalvoti apie praeitj), d) sugebéti atskirti
kasdien] gyvenimg nuo virtualaus, €) vengti i$siblaskymo ir susikaupti, f)palaikyti augimo
mastyseng (t.y. teigiama pozilr}) ir g) prie§ pasirodyma apsilti fiziSkai ir (arba) protiskai. Buvo

teigiama, kad norint pasiekti geriausiy rezultaty, zaidéjai turi mokéti iSanalizuoti savo oponentus,
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bendradarbiauti su komandos draugais ir pasitikéti savo jgudziais. Be to, jie turi sugebéti ugdyti
save ir savo komandg (t. y. nuolat tobulinti ir treniruoti individualius jgtdzius, analizuoti savo
pasiekimus) ir i$sikelti jvairaus pobtidzio tikslus (trumpalaikius, ilgalaikius). (Himmelstein ir kt.,
2017). Taigi, galima daryti iSvadg, jog pergalei zaidimuose reikalingas ne tik nuolatinis jgiidziy
tobulinimas, taiau ir uzsispyrimas siekti tikslo bei stipri asmenybés motyvacija.

Oficialios organizacinés struktiiros nebuvimas yra dar vienas i§ elektroninio sporto
skiriamyjy bruozy. Tarptautinio olimpinio komiteto (TOK) prezidentas Thomas Bachas 2017 mety
balandzio ménesj komentavo, kad TOK néra tikras, ar esportas i$ tikryjy yra sportas, nes jame
triksta fizinio aktyvumo elementy. Organizaciniy struktiiry nebuvimg Thomas Bachas jvardijo
kaip dar vieng klititj, dél kurios TOK esporto negali laikyti sportu (Eberhardt, 2017). Démesys
organizacinéms struktiiroms skiriamas todél, kad jy déka bty galima ugdyti olimpines vertybes,
stebéti taisykliy laikymasi tarptautiniuose turnyruose ir kt. Jvardings organizacijos pozicijg ir
atkreipdamas démes;j  elektroninio sporto trikumus TOK prezidentas taip pat nubréze gaires, kuriy
iSpildymas gali suteikti elektroniniam sportui Sansg buti pripazintam. Savo ruoztu, Azijos Salys,
kurios lyderiauja elektroninio sporto srityje, pranes¢, kad 2022 metais Azijos zaidynése dél medaliy
varzysis ir elektroninio sporto sportininkai, kurie jtraukiami j sporto $aky sarasa (AESF, 2020).

Nepaisant to, kad néra vienos oficialios, visus elektroninio sporto zaidéjus vienijancios
organizacinés struktiiros, egzistuoja pavienés organizacijos, rengiancios turnyrus. Tokios esporto
organizacijos kaip ,,World Cyber Games®, ,Electronic Sports World Cup® ir ,,Cyberathlete
Professional League”, bendradarbiaudamos su kompiuteriniy Zaidimy pramonés korporacijomis
rengia nacionalinio ir tarptautinio lygio varzybas. Varzybose geriausi esporto atletai yra
motyvuoja esporto Zaidéjus leisti valandy valandas treniruojantis ir konkuruoti tam, kad tobuléty
(Jonasson & Thiborg, 2010).

Elektroninio sporto komandy organizacijos, dalyvaudamos turnyruose, kaip ir futbolo,
krepsinio, beisbolo ir kt. komandose, turi savo aptarnaujantj personalg — Komanda kuri prisideda
prie auksto lygio profesionalaus poziiirio stiprinimo elektroninio sporto srityje. Didesnés esporto
komandos gali turéti daug treneriy, analitiky ir net skauty, kurie visada ieSko naujy talenty
jdarbinimui. Aptarnaujancio personalo uzduotys yra uZtikrinti, kad esporto komanda laikytysi
treniruoCiy tvarkara$¢iy, derinti dalyvavimg turnyruose ir naujausig informacijg iSkomunikuoti
komandos gerbéjams. Vienas i§ esporto komandos aptarnaujanc¢io personalo skirtumy, lyginant su

sporto komandos personalu, yra jsidarbinti norin¢iy zmoniy skaicius. Biiti profesionalios esporto
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komandos aptarnaujancio personalo dalimi, kai pasaulyje esportas taip sparciai populiaréja, tampa
daugelio esporto gerbé¢jy svajone, nekalbant apie zadama darbuotojo finansing gerove.

Augantis elektroninio sporto populiarumas pastebimas jvairiose amziaus grupése, taciau,
visgi, didZiausias susidoméjimas Sia veikla pasireiskia ankstyvame amziuje, ypa¢ jaunimo tarpe.
Amziaus riba, norint patekti j didzigsias esporto varzybas, yra 17 mety, taciau dauguma
profesionaly Zzaisdavo ir treniruodavosi dar eile mety prie§ tai. Pagal tai, kiek laiko
kibersportininkai treniruojasi iki patenkant j oficialias esporto varzybas, daugelyje tradicinio sporto
Saky jie jau buty laikomi profesionalais.Vis délto, esporto sportininky karjeros trukmés pavyzdziai
rodo visai kitg tendencija. Didzioji dalis kibersportininky pasitraukia is §io sporto suzaide trumpiau
nei deSimtmet]j. Istorijy apie itin sékmingus, taciau anksti pasitraukusius zaidéjus, yra daugybé.
2015 metais ,,StarCraft 2 legenda Jang Min-Chul pasitrauké sulaukes 24 mety. Tais paciais metais
biidamas 23 —ejy pasitrauke ,,League of Legends* Zvaigzdé Stephenas Ellisas. 2017 metais atliktas
amerikie¢iy ESPN sporto kanalo tyrimas pateiké jvairiy sporto Saky ir esporto sportininky vidutinio
amziaus skirtumus, pavyzdziui, ,,StarCraft 11 ir ,,League of Legends® Zaidéjas yra atitinkamai
vidutiniskai 23 ir 21,2 mety amzZiaus.

Elektroninio sporto zaidéjy jaung amziy nuléme ir tam tikri fiziologiniai dalykai, biidingi
atskiroms amziaus grupéms. Straipsnyje (Thompson et al., 2014) aprasomas tyrimas, kuriame buvo
stebimi 3,3 tokst. 16 — 44 mety amziaus ,,Star craft I Zaidéjy ir jy pasiekti rezultatai. Buvo
i§skirtos dvi amziaus grupés — 24 ir 39 mety zaidéjai, turintys tg pacia zaidimo patirtj, ir lyginamas
ju zaidimo greitis. Rezultatai parodé, jog vyresni zaidéjai atlikti ta patj zaidimo veiksma sugaiSta
150 milisekundémis ilgiau nei jaunesni. Sis skirtumas tampa labai akivaizdus jprastoje 15 minuéiy
Konkurencingoje esporto srityje tai yra didziulis pranaSumas. Taip pat Siame straipsnyje 1§ gauty
tyrimo rezultaty buvo padaryta iSvada, jog kibersportininkas karjeros pika pasiekia vos 24 mety.
Pasak tyréjy, Siame amzZiuje pasiekimas geriausias laikas, arba reakcijos greitis, reikalingas judesiui
»ekranas — pelé ar klaviattira® atlikti. Nors tam tikriems esporto Zanrams, pavyzdziui, kovos meny
zaidimai, labiau reikalinga taktika, o ne reakcijos greitis, vienas 1§ Zymiausiy esporto agenty
Davidas Grahamas mano, kad dél Siy natiiraliy amZiaus keliamy ypatybiy retas zaidéjas sékmingai
tesia karjerg ilgg laika. ,, Turéti zaidéjy, zaidzianciy esporte 20 mety, biity nepaprastai sunku, net
jei jie ir turi talentg™ (Horridge, 2018).

Taigi, apibendrinant tradicinio sporto ir elektroninio sporto sgvoky tapatumo diskusija

pastebétina, jog tradicinio sporto organizacijy atstovai yra linke iSnaudoti atsirandancias galimybes
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elektroninio sporto pasaulyje, bet néra link¢ pripaZinti elektroninio sporto lygiavercia veikla. Savo
ruoztu, tiek tradicinio sporto tyréjai bei analitikai, tiek elektroninio sporto entuziastai atlikdami
tyrimus bei analizes siekia kuo nuodugniau istirti esamus panasumus ir skirtumus tarp Siy dviejy
sri¢iy, taip padédami ne tik abejy sporto niSy atstovams rasti bendrag kalbg, bet ir placigjai
visuomenei pateikti kuo daugiau objektyvios informacijos. Tapatinant elektroninio sporto
sportininkus su tradicinio sporto atstovais, siekiama sulyginti elektroninio ir tradicinio sporto
atstovy sékmes istorijas, taip formuojant visuomenés zinias ir nuomong apie elektroninj sporta.
Bandoma pasiekti jog elektroninio sporto sritis baty lygiaverciai vertinama su tradicinio sporto
Sakomis.

1.3. Elektroninio sporto situacija Lietuvoje

Lietuvoje elektroninio sporto organizacijy veikla vystosi deSimtmet;j ir jau kurj laikg aktyviai
pleciasi. Galima sakyti, kad Lietuvos elektroninio sporto pradzia tapo sékmingy vaizdo Zaidimy
entuziasty siekis pritraukus kitus zaidéjus pradéti varzytis tarptautinio lygio turnyruose ir tobuléti.
Kiti zingsniai elektroninio sporto plétojime rémési uzsienio Saliy pavyzdziu ir siekiu mégiamag
veiklg realizuoti organizaciniu lygiu, pradedant pritraukti finansus ir vykdant veikla. Tradicinio
sporto organizacijy plétra siejama su jas vienijancios organizacijos bei teisinés bazeés iSvystymu
Salyje, taip pat atsizvelgiama, kiek ir kokio dydzio paramos gaunama i§ réméjy. Remiantis Siais
trimis aspektais, Siame poskyryje bus analizuojama esama situacija Lietuvoje.

Vertinant esamg elektroninio sporto situacijg Lietuvoje, remiantis atlikta Saltiniy analize,
galima teigti, jog elektroninis sportas néra placiai zinomas ir, tikétina, labiau siejamas su
reakreacine, individualia, vaizdo zaidimy formato, laiko leidimo forma. Elektroninio sporto
organizacijy situacija Lietuvoje yra fragmentuota, individualiis elektroninio sporto entuziastai yra
jkare tam tikras elektroninio sporto organizacijas, kurios paramos teikéjus pritraukia daugiausiai
individualiomis pastangomis. Didziausi $ios srities organizatoriai ir jy renginiai — ,,GameOn",
,InfoShow*, ,, Team Atlantis®, ,,The Baltic Masters* (anks¢iau vadinosi ,,Baltic eSports League®).
,GameOn* organizacija nuo 2015 mety rengia tarptautinj renginj vaizdo zaidimo gerbéjams ir
elektroninio sporto organizatoriams Baltijos Salyse. ,,The Baltic Masters* savo veikla vykdo nuo
2018 mety, apjungdami trijy Baltijos Saliy elektroninio sporto entuziastus, sukurdami galimybes
lygiaverdiai varzytis tarpusavyje, susiburti j komandas ar rasti naujus komandos narius. Sj

tarptautinj projekta galima laikytiartimiausiu vienijanéios organizacijos atitikmeniui, $iuo metu
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veikian¢iam Baltijos Salyse. Kita vertus, anks¢iau bandymy jsteigti vienijancig organizacijg buta
(Alfa, 2017), taciau ilgalaikéje perspektyvoje juos galima laikyti nevisiskai sekmingais.

Kitas fragmentacijos aspektas yra pavieniy sékmingy zaidéjy dalyvavimas vietiniy ir
tarptautiniy komandy bei elektroninio sporto lygy veikloje. Kadangi elektroninis sportas apima
daug jvairiaus pobudzio vaizdo zaidimy, tad ir sékmés pavyzdziy Lietuvoje galima rasti
skirtinguose elektroninio sporto renginiuose, deja daugeliu atvejy tai — pavieniai atvejai.
Pavyzdziui, Siemet ,,Valorant® vaizdo zaidimo ,,First Strike Europe® lygos ¢empionu su komanda
tapes lietuvis Zygimantas Chmieliauskas (Langvinis, 2020) ar, taip pat Siemet, ,.League of
Legends* ¢empionato prizininku tapes Saulius Lukosius (15min, 2020). Kibersportininko karjerg
pradéje kaip vaizdo zaidimy entuziastai sékmingu zaidimu tiek Lietuvos, tiek Zemesnio rango
Europos turnyruose jie pritrauké uzsienio komandy démesj, investicijas ir kantriu darbu pasieké
pirmasias svarbesnes karjeros pergales.

Koronaviruso (COVID - 19) pandemija, kuri pasaulingje vaizdo zaidimy ir elektroninio
sporto niSoje didesnio neigiamo poveikio nepadaré ir, kai kuriy eksperty nuomone, tapo didesniu
postimiu §ioje srityje, Lietuvoje elektroninio sporto entuziastams sukélé nemazai i$Sukiy ir net
privedé prie organizacinés veiklos stabdymo. Pastarasis teiginys remiasi ,,Team Atlantis“
praneSimu spaudai, jog rémeéjy pasitraukimo nutraukia ilgametg ir tarptautinio démesio sulaukusig
organizacijos veikla (Lyons, 2020). Kita vertus, pla¢iau besispecializuojanciose organizacijose
pastebimas atsivérusio galimybiy lango iSnaudojimas — rudenj atidaryta nauja, moderni vaizdo
zaidimy erdvé visiems entuziastams (15min, 2020). Taip pat, daug vil¢iy elektroninio sporto
organizatoriams ir entuziastams kelia didelés taprtautinés vaizdo zaidimy organizacijos atéjimas |
Lietuvos rinka (Rumiancevas, 2020).

Kiti elektroninio sporto pritaikymo visuomenéje darbai taip pat sietini su jaunesnio amzZiaus
vaizdo Zaidimy vartotojais — Vilniuje paskelbtos elektroninio sporto varzybos tarp geriausiy
Vilniaus mokykly mokiniy komandy, ,,Moksleiviy taurei* laiméti (15min, 2020). Sis didelio masto
turnyras pritrauké 420 dalyviy 85 —iose komandose i$ daugiau negu keturiasdeSimties mokykly,
kurios pries§ gruodzio $ventes i$siaiskino kuri Vilniaus ugdymo jstaiga yra geriausia elektroniniame
sporte.

Taigi, kaip pastebime, elektroninio sporto situacija Lietuvoje, organizaciniu pozilriu yra
besivystanti, fragmentuota ir kol kas neturi ilgo testinumo tradicijy. Nepaisant sékmingy
individualiy pasirodymy ir vis labiau populiar¢janciy elektroninio sporto organizacijy, paramos

teikéjy pritraukimas misy Salyje iki Siol buvo problematiskas. Kita vertus, turime sékmés
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pavyzdziy pritraukiant investicijas, todél tikétina, jog turimas elektroninio sporto Zaidéjy ir
organizacijy potencialas turéty vystytis ateityje.

Tesiant elektroninio sporto situacijos Lietuvoje apzvalga, kitas svarbus aspektas yra teisinés
sistemos ir valstybés pozitirio elektroninio sporto srityje vertinimas. Lictuvoje néra
suformuotos nuolatinés teisinés praktikos, tad ir dél Sio aspekto teks remtis tradiciniame sporte
taikomomis praktikomis. V. Cingiené (2013) pastebi, jog masinio tradicinio sporto finansavimo
klausimy aktualumas ir politiniai bei praktiniai Europos Sgjungos (ES) $aliy veiksmai sudaro
salygas pamatinei auksto meistriSkumo sportininky rengimo ir valdymo sistemai. Autorés teigimu,
<...> sportininky rengimo ir valdymo procesy sékme apsprendzia politinés ir teisinés nuostatos,
susitarimai tarp visy suinteresuotyjy pusiy, o taip pat sukurti ekonominiai mechanizmai leidziantys
priimti objektyvius ir skaidrius atsakingy asmeny sprendimus“ (Cingiené, 2013). Kitaip tariant,
tokie veiksniai pagrindZzia ekonominés analizés biitinybe argumentuojant sportininky rengimui
reikalingy itekliy butinybe bei vykstancius sporto sektoriaus procesus.

Taigi, galima teigti, jog vienas i$ svarbiausiy dokumenty, reglamentuojanciy sporting veikla
yra Sporto jstatymas (2018), kuris nustato sporto principus, sporto sistemg ir jos valdyma,
reglamentuoja valstybés ir savivaldybiy institucijy ir jstaigy kompetencijg sporto srityje. 2018
metais spalio 18 dieng priimtas Sporto jstatymas, kurj sudaro 26 straipsniai suskirstyti j 7 skyrius.
Sis istatymas nustato ,,<...> sporto principus, sporto sistemq ir jos valdymgq, reglamentuoja
valstybés ir savivaldybiy institucijy ir jstaigy kompetencijq sporto srityje, reikalavimus fizinio
aktyvumo ar auksto meistriskumo sporto specialistams ir fizinio aktyvumo ar auksto meistriskumo
sporto instruktoriams, sporto organizavimgq, asmeny sveikatos tikrinimgq, sporto renginiy saugumo
reikalavimus, sporto finansavimg, antidopingo ir kovos su manipuliavimu auksto meistriskumo
sporto varzybomis politikos jgyvendinimgq, valstybés skatinimg uz pasiektus auksto meistriskumo
sporto laiméjimus (Sporto jstatymo pakeitimo jstatymas, 2018)“. Kitaip tariant, Siame jstatyme yra
ne tik apibrézta sporto sgvoka, bet sporto principai bei nustatytos funkcijos sporto srityje, kurios
yra naudingos valstybés ir savivaldybiy institucijoms. Tac¢iau, jame néra minima jokia elektroninio
sporto forma.

17 —o $io jstatymo straipsnio ,,Sporto projekty finansavimas® 1 dalyje yra nurodyta, kokiems
sporto projektams turi biti skiriamos valstybés biudzeto 1éSos. Minéti sporto projektai, nurodyti
Sporto pakeitimo jstatyme (2018) yra Sie:

v Sporto inventoriaus ir jrangos jsigijimas;

v Sporto renginiy organizavimas;
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v Kvalifikacijos tobulinimas;

v Fizinio aktyvumo veiklos, skatinancios fizinio aktyvumo plétrg;
v Esamy sporto baziy plétra, prieZiiira ir remontas,

Kaip skelbiama Sporto pakeitimo jstatymo 17 straipsnio 2 dalyje ,,<...> sporto rémimo fondo
lésomis finansuojamy sporto projekty finansavimo tvarkq, Sporto rémimo fondo lésy paskirstymo
proporcijas ir Sporto rémimo fondo administravimui skirty lésy dalj nustato Vyriausybé”. Taciau,
kaip skelbiama 17 straipsnio 2 dalyje, $iy skiriamy 1éSy suma negali virSyti 4 procenty metinio
Sporto rémimo fondo biudzeto. Lietuvos Respublikos Vyriausybé Sporto rémimo fondo 1éSomis
finansuojamiems sporto projektams gali bendrojo finansavimo dydj nustatyti i$ kity Saltiniy. Sporto
projekty komisijos institucing sudétj nustato ir jos nuostatus tvirtina Vyriausybeé.

Lietuvos ir Sporto pakeitimo jstatymas (2018) atnesé daug laukty pasikeitimy. Vienas
rySkiausiy — wvalstybés sporto politikos formavimas bei koordinavimas atiteko Lietuvos
Respublikos Svietimo ir mokslo ministerijai, kuri nuo 2019 mety sausio 1 diena tapo Lietuvos
Respublikos Svietimo, mokslo ir sporto ministerija. Naujajame jstatyme numatyta daugiau
démesio skirti visuomenés fizinio aktyvumo skatinimui ir auk$to meistriSkumo sportui. Istatyme
néra minimas elektroninis sportas ir tai yra sunkinantis veiksnys norint plésti elektroninj sporta,
skatinti jo rémimg.

2019 metais Vyriausybé patvirtino nutarimg ,,Dél sporto rémimo fondo 1¢Sy paskirstymo
proporcijy, sporto rémimo fondo administravimui skirty 1€8y dalies nustatymo ir sporto rémimo
fondo 1é$omis finansuojamy sporto projekty finansavimo tvarkos apra$a“. Siame jstatyme yra
numatyta, kad sporto srities prioritetai bei tikslai yra nustatomi valstybinéje sporto strategijoje,
kurig rengia Vyriausybé ir pateikia tvirtinti Lietuvos Respublikos Seimui. Sporto rémimo fondo
lésas administruoja Lietuvos Respublikos Svietimo, mokslo ir sporto ministerija arba Lietuvos
Respublikos Svietimo, mokslo ir sporto ministro jgaliota institucija. Sporto rémimo fondo léSos yra
skiriamos Sporto jstatymo 17 straipsnio 1 dalyje nurodytiems sporto projektams, orientuotiems
] finansuojamy veikly sritis, finansuoti.

Siame aprase yra nurodyta, jog sporto projektui jgyvendinti prasomy skirti Sporto rémimo
fondo 1éSy suma negali biiti mazesné kaip 3 000 Eur (esamy sporto baziy plétros, prieziiiros ir
remonto atveju — 5 000 Eur) ir negali buiti didesné kaip 450 000 Eur (Aprasas, 2019). Pareiskéjas,
sieckdamas gauti finansavimga, atsakingai institucijai turi pateikti Svietimo, mokslo ir sporto
ministro nustatytos formos uZpildytg paraiska. PareisSkéjas, kurio sporto projektui jgyvendinti buvo

skirtos Sporto rémimo fondo 1éSos ir su kuriuo sudaryta sutartis, laikomas sporto projekto
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vykdytoju. Atsakinga institucija po paraiSky teikimo termino pabaigos savo interneto svetainéje
vieSina pateikty ir uZzregistruoty paraisky Sporto rémimo fondo 1éSoms gauti sgraSa, kuriame
nurodomas kiekvieno sporto projekto pareiskéjas, sporto projekto pavadinimas nurodytas
paraiSkoje, praSsoma finansavimo suma.

Siame aprage pateiktos ir 2019 metais patvirtintos taisyklés buvo atnaujintos, atsizvelgus j
konkurse dalyvavusiy pareiskéjy bei kity jstaigy sitilymus. Sio naujojo nutarimo pagrindu buvo

nustatytos tokios prorpocijos pagal finansuojamy veikly sritis:

1) fizinio aktyvumo veikloms, skatinancioms fizinio aktyvumo plétrq — 50 procenty;
2) sporto inventoriaus ir jrangos jsigijimui — 20 procenty;

3) sporto renginiy organizavimui — 15 procenty;

4) esamy sporto baziy plétrai, prieziirai ir remontui — 10 procenty;

5) kvalifikacijos tobulinimui — 5 procentus.

6) nejgaliyjy sporto plétrq skatinantiems projektams jgyvendinti — 10 procenty;

7) sporto rémimo fondo administravimui skiriami 3,5 procento metinio Sporto rémimo
fondo biudzeto.

Taigi, pagal paskirstyty 1éSy numatyma, daugiausiai démesio planuojama skirti fizinio
aktyvumo plétrai ir sportinio inventoriaus jsigijimui. NemaZza dalis numatoma skirti ir esamy sporto
baziy plétrai bei nejgaliyjy sporto plétros skatinimui. Taip pat, verta paminéti, jog valstybés skirty
1é8y sporto organizacijoms dazniausiai nepakanka, todél atsakingi sporto Saky federacijy ir kluby
asmenys siekia rasti papildomus pajamu 3altinius, kuriais daZniausiai tampa verslo jmonés. Siuo
keliu skiriama parama, dél savo trikumo — g@alimo nesgziningumo, yra reguliuojama
poistatyminiais teisés aktais, skirtais uztikrinti sporto varzyby sazininguma bei saugoti sportininky
moralinj nelieCiamuma. Kitaip tariant, riipinamasi $iais trimis aspektais:

1) visuomeniniu sporto vaidmeniu;

2) ekonominiu sporto aspektu;

3) sporto sektoriaus politinio ir teisinio reguliavimo klausimais.

Lietuvos Respublikos specialiyjy tyrimy tarnybos (STT) oficialiame puslapyje yra skelbiama
(2019), jog sporto rémimo fondo 1éSos 2020 metais did¢jo beveik dvigubai, t.y. net iki 13,6 min.
Eur. Todél skaidrus 1€8y paskirstymas ir racionalus bei efektyvus jy panaudojimas yra labai svarbiis
faktoriai. 2019 metais STT, gavusi Seimo valdanciosios daugumos kreipimasi, atliko sporto
projekty finansavima reglamentuojanéiy teisés akty antikorupcinj vertinima. Sio atlikto tyrimo

metu buvo nustatyta, kad reglamentavimas néra pakankamai iSsamus, gali buti skirtingai
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interpretuojamas ir nevienareikSmiskai taikomas — tai lemia skaidrumo trikumo ir korupcijos
rizikas.

Kita vertus, nors tiesioginio démesio ir finansavimo elektroninio sporto veiklai Lietuvoje
néra, bet kai kurios aukStosios mokyklos imasi iniciatyvos ir pradeda siiilyti elektroninio sporto
specialisty rengimo programas (15min, 2020). Tai yra pirmieji zingsniai, stengiantis sukurti
elektroninio sporto sistemos pagrindus Lietuvoje. Taip pat yra vykdomi individualiis projektai
bendrojo lavinimo mokyklose, siekiant pritraukti mokykly bendruomenes ir supazindinti su
elektroniniu sportu ne tik mokinius, bet ir mokytojus bei tévus (15min, 2020).

Apibendrinant elektroninio sporto teisinio poziiirio vertinimg Lietuvoje, galima teigti, jog
elektroninis sportas jokia forma néra minimas. Nors yra pavieniy bandymy mokymo jstaigose
plétoti elektroninios sporto Svietima, bet teisiniuose ir valstybés strateginiuose dokumentuose néra
pateikiama jokia, elektroninio sporto veikla formuojanti nuomone. Galima teigti, jog elektroninio
sporto veikla, spar€iai besivystanti visame pasaulyje, Lietuvos atveju néra niekaip
prioritetizuojama ir $ios srities vystymasis vyksta privataus intereso ir kapitalo rémuose. Kita
vertus tradicinio sporto atzvilgiu, yra jstatymai ir teisés aktai, kuriais vadovaujantis turi buti
vykdoma tradicinio sporto veikla ir uztikrinamas testinumas. Tradicinio sporto veiklos reguliavime
atsizvelgiama ] jvairius svarbius faktorius bei sukéiavimo prevencijos programas, kurios anot
valstybiniy institucijy turi biiti tobulintinos ir nepasiekia auk$¢iausiy standarty. Taigi, Lietuvoje
elektroninis sportas néra pripazjstamas, néra numatomi veiklos nuostatai, saziningo ir lygiavertisko
varzymosi principai. Taip pat néra pagrindo Sios veiklos testinumui uZtikrinti, finansuojant
organizacijas, ruoSiant specialistus, elementus, kurie turi savo atitikmenis tradicinaime sporte ir
turi buti jtraukti ir iSpildomi elektroninio sporto aplinkoje taip pat.

Elektroninios sporto paramos procesas Lietuvoje yra treciasis svarbus organizacinio
lygmens situacijos vertinimo elementas. Kaip ir tradicinis, taip ir elektroninis sportas yra
neatsiejamas nuo paramos proceso ir paramos teikéjy jsitraukimo, bet remiantis teisés akty,
reguliuojanciy elektroninio sporto paramg Lictuvoje, analize, galime teigti, jog iSskirtinai
elektroninio sporto organizacijy rémimg vertinti buty sudétinga. Elektroninis sportas néra
iSskiriamas ir vadovaujasi standartiniais juridiniy asmeny verslo santykius reguliuojanciais
jstatymais. Tad ir Sis elektroninio sporto vertinimo aspektas remsis tradicinio sporto praktika.

M. Dilys (2015) teigia, jog ,,<...> sporto organizacijy bendradarbiavimas su verslo
organizacijomis — réeméjais daznai yra tapatinamas su filantropine veikla ir neretai suprantamas

kaip dotacija ar parama* (Dilys, 2015). Zinoma, tokia kompozicija yra jmanoma, tadiau
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Siuolaikiniame pasaulyje augant sporto rinkai, sporto organizacijy rémimas Vis dazniau tampa
rinkodaros priemone verslo organizacijoms. Kita vertus, tikétina, jog tokios paramos tapatinimas
su labdara gali vyrauti dalyje visuomenés dalyje, kas gali bati tiek kliaitis, tiek ir skatinantis
veiksnys. Lietuvoje sporto renginiy rémimasdar neturi giliy tradicijy. Sporto renginiy nauda
organizacijai tyrinéjo D. Savareikiené ir kt. (2014). Autoriai atlikto tyrimo metu nustaté, kad
organizacijos, remdamos vieng ar kita sporto renginj visada siekia sau naudos. ,,Rémimo
pritraukimo sékmeé priklauso nuo renginio teisiy savininko sugebéjimo pasiilyti réeméjui patenkinti
Jjo litkescius ir tikslus, t. y. jrodyti, kokig naudg gaus réméjas™ (Savareikiené, 2014).

Parama sportui yra spar€iai augantis rinkodaros reiskinys, padedantis gauti vis didesne
sporto, kaip verslo srities ekonoming nauda. A. Simkus ir L.Pileliené (2010) rémimo paslaugas
ivardina kaip ,,<...> individy ar grupiy piniginé arba nepiniginé parama uz vienq ar kelis sporto
organizacijos teikiamus pasiilymus<...> (Simkus, Pilelien¢, 2010). Taigi sporto organizacijos,
gaudamos parama i$ verslo, turi galimybe jgyvendinti savo tikslus, o <...> paramgq teikiancioms
organizacijoms sporto parama kaip sparciai augantis rinkodaros rysiy reiskinys, padeda gauti vis
didesnés ekonominés naudos is sporto kaip verslo srities” (Cingiené, 2013). Vienas svarbiy aspekty
yra tai, jog atradus tinkamas asociacijas tarp paramos teikéjo bei paramg gauti norincios
organizacijos, galima pasiekti norima jvaizdj bei jo transformacija. V. Cingiené¢ su bendraautoriais
(2013) pazymi, jog réméjai neretai tikisi teigiama sporto reiskiniy jvaizdj perkelti | savo versla,
kitaip tariant, ,,<...> sporto parama organizacijos uzsiima norédamos geriau atrodyti uz savo
konkurentus® (Cingiené¢ ir kt., 2013). Taigi, vienas i3 kertiniy elementy paramos procese yra tas,
jog parama sportui turi dvejopa nauda: sporto organizatoriui atsiranda galimybé pateikti
kokybiSkesng sporting veikla, o verslo organizacija perduoda pageidaujamg informacijg vartotojui.

Daugiausiai réméjy palaikymo, anot I. Jakubavicienés (2013) Lietuvoje sulauké futbolas,
lengvoji atletika, boksas, automobiliy sportas, jojimas bei Saudymas. Taciau galiausiai Sios
pirmaujanc¢ios pozicijos buvo uZleistos krepSiniui, kuris ilgg laika buvo nepopuliarus. I.
Jakubaviciené (2013) pabrézia, jog ,, <...> po lietuviy pergalés 1937 m. Il Europos  vyry
krepsinio cempionate Rygoje visuomené suprato sporto valstybine reiksme, jo svarbg patriotizmui
skatinti (Jakubaviciené, 2013)“. Taigi, Siuo metu daugiausiai paramos Lietuvos sporte sulaukia
krep§inis, i§ dalies uzgozdamas kitas sporto $akas. D. Savareikienés ir kt. (2014) atlikto tyrimo
metu apie sporto renginiy rémimg kaip naudg organizacijai buvo nustatyta, jog Lietuvos
kompanijos suvokia realig i$ sporto renginiy rémimo gaunamg naudg. Mokslininkai atlikto tyrimo

metu pasteb&jo, jog ,,<...> Lietuvoje zZinomos bendrovés issikelia rinkodaros ir Ziniasklaidos
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tikslus, siekdamos naudos is sporto renginiy, komandy ar atskiry sportininky rémimo, taciau
maziau zinomos lokalinéje erdvéje kompanijos naudos gavimg sieja su korporatyviniy ir
rinkodaros tiksly jgyvendinimu (Savareikiené, 2014).

Pagrindiniai Lietuvos sporto subjektai pateikiami 2 paveiksle.
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2 pav. Lietuvos juridiniy asmeny pagrindinés paramos teikimo sritys 2017-2018 m. (sudaryta autoriaus,

remiantis Lietuvos Statistikos departamentu.

Pagal Lietuvos Statistikos departamento pateikiamus duomenis, 2018 metais Lietuvoje buvo
suteikta 134 min. Eur paramos. Pagal 2 paveiksle pateikiamus duomenis matome, jog pagrindiné
paramos teikimo sritis, kaip ir 2017 metais, islicka sportas, kuris sudaro 30,5 % (40,8 min. Eur)
visos paramos. Lyginant su 2017 metais Sie skaiciai iSaugo 1,6 procentinio punkto. Pagrindiniai
sporto srities réméjai — Lietuvos juridiniai asmenys, kuriy skirta parama sudaré 90 % Visos
2018 metais sportui skirtos paramos. Lietuvos juridiniai asmenys 2018 metais sportui skyré
41,1 % (36,7 min. Eur) visos paramos.

Tesiant sporto rémimo tendencijy vertinima Lietuvoje, V. Cingienés ir kt. (2013) atlikto
tyrimo metu nagrin¢jo svarbiausiy rémejy investicijy i sporto paramg tikslus, analizavo sporto
Sakos federacijos paramos pasililymo vertinimg. Tokiu budu buvo stengiamasi nustatyti
konkurencingus pasitilymo rengimo aspektus. Autoriai pateiké informacija, jog Lietuvoje, kaip ir
visame pasaulyje, 2009 — 2011 metais bendrosios i§laidos paramai augo gana stipriai. (Cingiené¢ ir
kt.,2013). V. Cingiené ir kt. (2013) akcentuoja, kad pagrindiniai §ios srities réméjai buvo Lietuvos

juridiniai asmenys (2010 metais jie skyré 86,7 % Vvisos atitinkamais metais sportui skirtos paramos,
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0 2009 metais — 90,9 %). Todél galima daryti prielaidg, jog sveikatos apsaugai réméjai 2010 metais
skyré tik 11,9 %, o socialinei globai ir riipybai — 11,5% visos paramos.

Kalbant apie V. Cingienés ir kt. (2013) atlikto tyrimo rezultatus, reikia paminéti ir tai, kad
tiek 2009 metais, tiek 2010 metais daugiausiai paramos teiké didmeninés ir mazmeninés prekybos
jmoneés. Jos atitinkamai skyré 75 ir 65,7 min. lity (atitinkmai 21,27 min. Eur ir 19,4 min. Eur) ir
arba 33,7 % ir 29,8 % visos Salies atitinkamais metais juridiniy asmeny teikiamos paramos.
Autoriai pabrézia, jog pagal Lietuvos Statistikos departamento 2011 metais pateiktus duomenis
matyti, kad antroje vietoje pagal suteiktos paramos dydj buvo apdirbamosios gamybos jmonés —
atitinkamai 31,6 min. ir 30,3 min. lity, arba 13,7 % ir 14,2 % visos $alies atitinkamais metais
juridiniy asmeny teiktos paramos. V. Cingien¢ ir kt (2013) atlikto tyrimo metu nustaté, kad jgytos
asociacijos i$ sporto Sakos ar renginio padeda réméjui issiskirti ir jgyti konkurencinj pranasuma bei
pritraukti daugiau ziniasklaidos démesio. Prapléstas komunikacijos biudzZetas, anot autoriy, deél
sporto paramos uztikrina didesn¢ zitirovy auditorijg ir bendra réméjo beisporto organizacijos
vieSumg. Galima daryti prielaidg, kad paramos teikéju Lietuvoje gali tapti jvairaus profilio jmong,
svarbiausia sékmingai suderinti vertybinj paramos proceso dalyviy pozitiri ir keliamus likescius
bei tikslus.

Tuo tarpu V. Bartninkas (2012) atkreipia démesj | tai, kad Lietuvoje renginiy, ypa¢ meno ir
kultiiros, organizatoriai rémimg suvokia kaip dotacija, bet privatus verslas tai laiko svarbiais
paslaugy mainais. Réméjams uz tam tikrag mokestj leidziama pasinaudoti renginio auditorija
rinkodaros sprendimams. Autorius pazymi, kad Lietuvoje vis dar yra tikimasi, jog rémimas
savaime sukurs papildoma vertg. Lietuvoje atlikto tyrimo rezultatai patvirtino nuostata, kad
organizacija, remdama vieng ar kitag renginj, jvyk] ar asmenj, skirtingai nuo mecenavimo ar
labdaros, visada siekia sau naudos. Rémimo pritraukimo sékmé, anot autoriy, priklauso nuo
renginio teisiy savininko sugebéjimo pasiiilyti réméjui patenkinti jo lukescius ir tikslus, t.y. jrodyti,
kokig nauda gaus réméjas (Savareikiené ir kt., 2014). Tyréjai teigia, kad kompanijos rinkodaros
specialistai, norédami jvertinti, ar rémimas buvo naudingas, privalo turéti tris pirminius dydZzius:
iSkeltus komunikacijos tikslus; tam tikrus bazinius duomenis, su kuriais biity galima lyginti
pasiektus rezultatus; rodikliy pries ir po renginio palyginimo galimybe (Savareikiené ir kt., 2014).
Atlikto tyrimo rezultatai parodé, kad Lietuvoje zinomos bendrovés issikelia rinkodaros ir
ziniasklaidos tikslus, siekdamos naudos i§ sporto renginiy, komandy ar atskiry sportininky rémimo,
taCiau maziau zZinomos vietingje erdvéje kompanijos naudos gavimg sieja su korporatyviniy ir

rinkodaros tiksly jgyvendinimu. Kitaip tariant, verslo organizacijos, turinios ilgalaike patirt]
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renginiy rémimo srityje yra puikus pavyzdys, kaip nuo mecenavimo ar labdaros ankstesniais laikas
pereiti prie sporto renginiy rémimo $iuo metu. Ivaldzius atrankos aspektus lengviau rasti ir paramos
partnerius:

paramos tiksly iSgryninimo ir derinimo su remiama organizacija, tiek ir zinomy kity paramos
proceso elementy, pvz. deryby, kurios tampa lankstensés, taip sukurdamos didesnius Sansus
susitarti dél abi puses tenkinancios paramos.

M. Kerzaité ir B. Melnikas (2014) analizavo poreik] tobulinti tarptautiniy sporto renginiy
rinkodarg. Autoriai stengési iSryskinti tarptautiniy sporto renginiy vaidmenj ntidienos visuomenes
problemas, su kuriomis susiduriama organizuojant sporto renginius bei buvo numatomos jy
sprendimo perspektyvos. Pagrindine problema atlikto tyrimo metu buvo jvardintas finansavimo
pritraukimas. Tai — lemiamas veiksnys siekiant visy rinkodaros tiksly. Pagrindinémis problemos
sprendimo gairémis sitiloma laikyti tinkamos ir tikslingos rinkodaros strategijos sukiirimg ir
jgyvendinimg. Renginio jvaizdis turi didele jtakg siekiant pritraukti réméjy. Pagrindiniais
veiksniais, padedanciais puoseléti ir kurti renginio jvaizdj, laikomi: sudétinis pasakojimas, atlety
laiméjimai, sékmés istorijos, meno ir sporto integralumas, tam tikras pasirinktas stilius (Kerzaite,
Melnikas, 2014).

Siekiant susidaryti ne tik lokaly Lietuvos paramos procesy vaizdinj tikslinga panagrinéti
tarptautinius paramos teikimo pavyzdzius. Siuo atveju Jungtinés Amerikos Valstijos visuomet
pirmavo pagal teikiama parama sportui. Sporto parama yra sparCiai augantis rinkodaros rySiy
reiSkinys, padedantis gauti vis didesne sporto kaip verslo srities ekonoming nauda. Kaip ir daugelis
verslo sri¢iy sporto parama yra eksperty stebima, analizuojama ir vertinama. Tarptautiniy sporto
renginiy rémimas susideda i§ dviejy pagrindiniy bloky — vieSinimo ir rém¢jy. W. Chung ir
Ch.W.Woo (2011), renginiai vieSinami visose Salyse, kurios dalyvauja organizuojamose
renginiuose, taip pat Salyse, kuriose renginiai susilaukia didelio susidomé¢jimo, nors ir nebtina jy
atstovy. UZsienio Salyse pagrindiniai vieSinimo kanalai yra televizija bei internetas. 2018 metais
Siaurés Amerikoje numatyta parama sportui sudaré didZiausia procenta visy paramai skiriamy 1esy.
Kita vertus, remiantis oficialiais statistiniais duomenimis, kurie skelbiami Statista.com
internetiniame portale, 2019 metais pagrindiniai 50 geriausiy Europos futbolo kluby réméjai buvo
oro linijy ir automobiliy pramoné. Remiantis tais paciais Statista.com statistiniais duomenimis,
2017 metais parama sportui isaugo iki 62,7 mlrd. JAV doleriy. Pasaulinés rinkos tyrimy jmoné

,»Technavio®, kurj laikg stebéjusi sporto rémimo rinka, prognozuoja, jog 2019 — 2023 metais ji
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turéty iSaugti 12,15 mird JAV doleriy (Maida, 2019). Sporto rémimo sektorius yra vienas i$
dominuojanciy sektoriy pasaulingje rémimo rinkoje. I $ig rinkg investuojama apie 75 — 80 procenty
visy pasaulyje paramai skiriamy léSy (Farrelly, Quester, 2004). Toks vyraujantis pozitris leidzia
tradicinio sporto atstovams jaustis pakankamai uztikrintiems savo rinkos stabilumu, tol kol
nepasikeité jy paslaugy vartotojy, likusios visuomenés ar valstybiy pozitris | tradicinio sporto
dominavimg paramos teikimo srityje.

Pagrindinis daugelio sportininky ir sporto organizacijy finansinis $altinis yra parama. T. Oral
(2018) nagrinéjo sporto ir sporto rémimo sutartis bei analizavo jy teisinj pobiidj. Autorius analizavo
kuo tos sutartys skiriasi nuo kity, kokie svarbiausi skiriamieji bruozai ir t.t. Todél Sio savo tyrimo
iSvadose T. Oral (2018) pabréze, jog sporto rémimo sutartis yra tokia sutartis, pagal kurig réméjas
teikia finansavima ar bet kokia kita parama sportininkams, sporto klubams, treneriams, sporto
organizacijoms ar sporto bazéms, mainais uz tam tikry tiesioginiy teisiy suteikima, kaip jvaizdzio
ar prekés Zenklo reklamavimas ir t.t. Paprastai rémeéjai renkasi vieng ar kita organizacija,
sportininkg dél tam tikry konkreCiy priezas¢iy. Neretai tai blina remiamo asmens statusas
visuomenéje, kuris yra patrauklus réméjui. Todél, pavyzdziui, jei remiama komanda jklius
vartojusi dopinga, dopingo kontrolés metu, tai pakenks ne tik komandai, bet ir réméjui bei jo
reputacijai visuomengje. Tod¢l, anot T. Oral (2018) yra reikalingos tokios sporto rémimo sutartys,
kuriose biina numatytos aplinkybés turtinei ar neturtinei zalai padengti.

Tradicinio sporto paramos procesas, galima teigti, identiSkai pritaikomas ir elektroninio
sporto procese. Vertinant globaliai elektroninio sporto. auditorija 2017 m iSaugo iki 385 min.
visame pasaulyje. Tafiau nepaisant to, yra atlikta labai maZai tyrimy apie paramag esporto
subjektams. (Chalmet, Zackariasson, 2015). J. Heinz ir A. Stroh (2017) teigimu, per pastaruosius
desimtmecius skaitmeniniy zaidimy rinka iSaugo iki beveik 100 mird. JAV doleriy. Galiausiai
esportas tapo naujgja ziniasklaidos sporto Saka, kuri pritraukia milijonus zitrovy ir uzpildo dideles
arenas pasirodymy — varzyby metu. Tokiame konkurse 2015 metais tarptautinio ¢empionato
,Dota2“ metu penki zZaid¢jai i§ komandos ,,Evil Geniuses* tapo milijonieriais ir laim¢jo rekordinius
piniginius prizus — mazdaug po 1,32 min. JAV doleriy kiekvienas. Tai rodo, kad esportas negali
biiti vertinamas kaip regioninis reiSkinys, jis iSaugo ] nauja placiai paplitusig sporto pramong
visame pasaulyje, kuri pasizymi profesionalumu ir turi ekonoming reikSme¢ (Heinz, Stroh, 2017).

Taip kaip ir pasaulingje praktikoje, Lietuvoje elektroninis sportas néra laikomas lokalaus,
nacionalinio lygmens reiskiniu. Daug pasakoma, jog miisy Salyje organizuojamas elektroninio

sporto renginys ,,GameOn* yra didZiausias regione. Vienas pirmyjy tradicinio sporto atstovy,
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zenges pirmuosius zingsnius elektroninio sporto vystyme buvo vienas didZiausiy Baltijos Saliy
tradicinio sporto kluby Kauno ,,Zalgiris* (Kauno diena, 2018). Vis délto, klubas apleido §ia sritj
s¢kmingai jos neisvystes, o veiklos nutraukimo situacijos detaliai nekomentavo. Lietuvos Futbolo
federacija pandemijos metu inicijavo elektroninio sporto veiklg savo srityje, kuri turédama stiprig
organizacijg uznugaryje vis dar gyvuoja (15min, 2020). Vis délto, néra aiSku, ar $j porjekta bus
bandoma vystyti ir po pandemijos. N. Lokhman ir kt. (2018) analizavo esportg kaip komercing
veikla. Autoriai sutinka, jog esportas gali ir turi buti traktuojamas kaip perspektyvi veiklos risis.
Yra pastebimas itin aktyvus elektroninés sporto rinkos augimas, augimo tempai virsija 30 procenty
per metus, taciau Sios srities ir mokslo darby komercinés veiklos rasys néra tinkamai istirtos.
Autoriai savo tyrimo tikslu pasirinko jvertinti komercing esporto veiklos plétra ir nustatyti $ios
sporto Sakos augimo Ukrainoje perspektyvas. Buvo istirti ir su tradiciniu sportu palyginti
elektroniniame sporte yra kibernetiniai turnyrai, kadangi tuo metu susirenka didziausia auditorija.
Taciau Ukrainoje, prieSingai nei kitose Salyse, kompiuteriniy zaidimy ir Zinomi prekiy gamintojai
nefinansuoja vidaus varzyby, todél Sis komercinés veiklos etapas yra zemo prioriteto.
Siuolaikinémis salygomis, tarp esporto rasiy Ukrainoje, tinkamai vystoma tik kompiuteriniy
zaidimy gamyba ir kibernetiniy lenktyniniy zaidimai (Lokhman ir kt.,2018).

, Kaip matome analizéje, dominuojanciy sporto Saky paramos skirtumai, lyginant su maziau
iSvystytomis armaziau populiariomis tradicinio sporto Sakomis, taip pat yra nelygiaverciai, todél
net Lietuvoje vis dazniau kyla atgarsiai, jog kitos sporto Sakos gauna neproporcingai mazesng
finansing paramg. Kas gali buti i$skiriamas kaip dar vienas probleminis klausimas elektroninio
sporto plétrai Lietuvoje, jog naujai, dar tik besivystanciai ir, tikétina, rizikingai sri¢iai, kuri siekia
buti vertinama, kaip sporto Saka, skyrus finansavima gali kilti pasiprieSinimas i§ kity, mazyjy
sporto Saky, o ne didZiyjy. Taip pat, svarbu paminéti, jog tiek Lietuvoje, tiek ir uZsienio Salyse
paramos proceso esmine dalimi iSskiriamias paramos subjektojvaizdis, sporto Sakos kuriamas
vaizdinys visuomeng¢je, jo sekmingumas, dél kurio jis pritraukia gerbéjus ir Zitirovus, kas sukuria
naudg ir motyvuoja skirti paramg sportui.

Apibendrinant pirmaja Sio darbo dalj, galima pradéti, nuo to, jog elektroninio sporto plétra
sékmingai vyksta visame pasaulyje. Siuo klausimu reikia i§skirti Ryty valstybiy poziiirj ir politikos
lyderyste Sioje srityje. Lietuvoje elektroninio sporto raidos ir vystymosi atzvilgiu situacija yra
sudétingesne. Elektroninio sporto organizacijy veikla yra fragmentuota, visuomenéje néra daug

prieinamos informacijos nei apie organizacijy veikla, nei apie sékmés istorijas. Valstybés poziiiris
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1 sekmingai besivystancig sritj pasaulio praktikoje, Lietuvoje kol kas néra iSreikstas. Galima daryti
prielaida, jog elektroninio sporto nauda ir galima svarba ateityje néra vertinama, nes néra iSreiksta
strateginiuose dokumentuose ir teisés aktuose. Tre€iasis skyriaus poskyris, skirtas paramos proceso
analizei, atskleidzia, jog svarbiausi elementai sékmingam paramos proceso jgyvendinimui yra
paramos teikéjo ir paramos gavéjo suderinamumas. To svarbiausios detalés yra paramos gaveéjo
jvaizdis visuomenéje ir iSskirtinumas i$ kity veiklos organizatoriy. Tad suderinus paramos teikéjo
vertybinj poziirj, tikslus, lukes¢ius ir paramos gavéjo suteikiamg jvaizdj paramos teikéjui,
tolimesné paramos proceso eiga tampa jmanoma ir ganétinai sklandi, atsizvelgiant tik  verslo
organizacijas. Paramos gavimas elektroniniam sportui i§ valstybiniy institucijy, kol kas lieka tik
bendromis paramos galimybémis, kaip ir visoms kitoms verslo organizacijoms ir susiduria tik su

biurokratiniais reikalavimais bei sunkumais.

31



2. DARBO TYRIMO METODOLOGIJA IR TYRIMO METODAI

Sioje darbo dalyje pateikiamas elektroninio sporto paramos proceso teorinis modelis su
paramos teikéjy profilio nustatymo dalimi. PaaiSkinamas modelio sudarymo principas,
pagrindziamas reikalingumas ir atitikimas tyrimo tikslui pasiekti. Detaliai jvardijama empirinio
tyrimo metodika, sudaryta remiantis teoriniu modeliu, aprasomas anketiniy klausimy sudarymo

principas, duomeny surinkimo metodika.

2.1. Paramos teikéjuy profilio nustatymo modelis ir jo metodika

Remiantis pirmojoje darbo dalyje iSdéstytomis mokslininky mintimis ir darbais, bendrieji
paramos pritraukimo principai yra taikomi tradicinio ir elektroninio sporto organizacijose, taip pat
kity meno ar kultiiros renginiy paramos pritraukimo mechanizmuose. Sio darbo problemos atveju,
paramos teikéjy profilio nustatymo modelis remiasi abipuse paramos gavéjo ir paramos teikéjo
saveikos analize (Reiser et al., 2012). Zvelgiant i§ abiejy suinteresuotojy $aliy perspektyvos,
parama yra svarbu veiklos vystymui. Elektroninio sporto organizatoriai siekia pritraukti rémeéjy ir
plétoti savo veiklg iSnaudojant gautus finansus, o potencialiis paramos teikéjai tikisi savo veiklos
plétra inicijuoti ekonomine graza i§ finansinés investicijos, atliktos paramos forma.

Elektroninio sporto atveju, moksliskai tiriant besivystancias rinkas ir jau s€kmingai i§plétotus
verslo modelius, akcentuojamas Sios srities lyginimas su tradicinio sporto organizacijy veikla,
sekme. Sis aspektas sietinas su nenuilstandia diskusija: ar elektroninj sporta galima vadinti sportu,
kuomet elektroninis sportas stengiasi jsitvirtinti tradicinio sporto veiklos sferose? Elektroninis
sportas savo ruoztu taip konkuruoja su tradiciniu sportu ir siekia pritraukti nauja auditorija, kartu
iSnaudojant ir esancius skirtumus bei panaSumus. Tuo pat metu tradicinio sporto atstovai siekia
1Snaudoti Sia situacijag savo naudai. Todél tiriant elektroninio sporto situacijg ir detalizuojant
paramos teikéjo profilj, tradicinio sporto paramos pritraukimo analizé yra dedamoji tyrimo dalis.
Tik retu atveju, moksliniy ir praktiniy tyrimy lauke yra pateikiama iSplétota elektroninio sporto
veiklos ar elektroninio sporto paramos teikimo analizé, visiskai atsiribojant nuo tradicinio sporto
paramos rémimo teoriniy modeliy ar nuo bendriniy paramos ieSkanciy organizacijy paramos
teikimo teoriniy modeliy.

Remiantis tiek tyréjy darbais i§ Lietuvos (Cingiené et al., 2013), tiek ir uZsienio autoriais

(Aguilar-Manjarrez et al., 1997; Reiser et al., 2012), galima i$skirti elektroninio sporto paramos
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teikimo teorines gaires: paramos teikimas ir gavimas susideda i§ paramos proceso modelio, kuris
detalizuoja $ioje saveikoje vykstan¢ius veiksmus bei dalyvius. Siame darbe pateikiamo modelio
aiSkinime i$skiriami 5 etapai, kuriy eiliSkumas yra svarbus, o visos dalys — reikSmingos. Paramos
proceso dalys:

0. Elektroninio sporto organizacijos jsivertinimas. Siame etape svarbus
organizacijos vidiniy stiprybiy, tikslinés auditorijos, jvaizdzio jsivertinimas, kuris gali biiti labai
naudingas ne tik siekiant atsirinkti tinkama réméja, bet ir siekiant efektyvios organizacijos veiklos.
Elektroninis sportas dél savo specifikos, pasiekiamos auditorijos, vertybiy ar kity veiksniy gali
nebiiti tinkamas kai kuriems potencialiems verslo pusés réméjams. Vertinat galimg valstybing
paramg Siame etape svarbu zinoti ir rasti tapatuma su valstybés vykdomy programy tikslais,
uzdaviniais ir siekiais.

1. Galimy paramos teikéjy atranka ir analizé. Siame etape svarbus Zingsnis yra
potencialiy réméjy atranka, kuriems bus formuojamas paramos pasitlymas (Driiteikiene, 2002).
Teorinio modelio schemoje matome, kad ji pasidalina j dvi dalis (verslo organizacijos ir valstybinis
sektorius). Verslo sektorius skyla j dvi dalis: endeminius ir neendeminius réméjus. Kadangi parama
galima 1§ abiejy sektoriy, juos analizuojant svarbu atkreipti démes;j | tai, kad verslo objektai turi
savo rinkodarinius tikslus, kuriuos nori pasiekti, savo vertybines nuostatas ir identiteta, o paramos
pasiiilymas turi juos tenkinti. Tuo tarpu valstybinis sektorius, pavyzdziui Sporto rémimo fondas,
turi griezta reglamentavimg (nuostatas, terminus, paramos dydzius, reikalavimus, vertinimo
kriterijus), kuriy privalu paisyti. Taip pat, valstybinis sektorius turi aiSkiai jstatymine baze bei
strateginiais dokumentais iSreik$ta pozicija apie paramai pretenduojancio sektoriaus veikla.
ISnagrinéjus teisine elektroninio sporto situacijg Lietuvoje, proceso modelis buvo papildytas
,Teisiniu elektroninio sporto reglamentavimu ir pripazinimu®. Siame etape svarbu paminéti, kad
elektroninis sportas valstybing parama gali gauti i§ programy, kurios neskirtos sporto vystymui.
Pasiekus teisinj pripaZinimg elektroninis sportas turéty galimybe gauti finansavima ir varzZytis su
tradiciniu sportu. Visi Sie veiksmai labai svarbiis prie$ pereinant | antrajj etapa.

2. Pasiiilymy arba parai$ky ruoSimas ir teikimas. Antrasis etapas skirtas aiSkaus,
atitinkancius likescCius pasitlymo verslo organizacijai rengimui. Tokj pasitilymg sudaro 18 daliy,
kurias sudaré¢ V. Cingien¢ ir D. Komskiené (2013). Sias dalis galima susikirtyti j 4 grupes: a)
sillomo renginio, bei organizacijos, iSskirtinumas ir patrauklumas b) réméjo isskirtinumas
renginyje ir galima nauda, investicijos jvardinimas C) pasiekiamos turimus auditorios ir rySiy su

visuomeneSV kanalus d) iSskirtinés teisés j sportininky atvaizdus, pazintis su sportininkais.
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Autoriai pabrézia, kad sporto paramos procesas néra labdara ir verslo objektai kelia rinkodarinius
tikslus (Harnett, 2016). Siekiant gauti valstybinio sektoriaus parama, Siame proceso etape reikia
paruosti paraiSka atitinkancig keliamus reikalavimus ir nurodymus.

3. Derybos arba projekto adaptavimas/tobulinimas ir paramos sutarties
pasiraSymas. Sio paramos proceso etapo tikslas — rasti tick paramos gavéjui, tick paramos teikéjui
naudingg susitarima. Vykstant deryboms su verslo objektu (dél paramos dydzio, jsipareigojimy,
terminy ir kity veiksniy), jeigu ankstesni etapai buvo paruosti tinkamai, Siame etape neturéty kilti
trikdZiy, o paramos sutarties taSkas turéty buti nesudétingai pasiekiamas. Kalbant apie valstybinj
sektoriy, gavus teigiamg atsakyma vyksta ne derybos, o projekto adaptavimas. Kaip rodo atlikta
analizé, finansavimo dazniausiai praSoma daugiau nei gali biti skiriama, o skyrus mazesn¢ suma
pareiskéjas projekta turi adaptuoti. Tik tada pasiraSoma paramos sutartis.

4. Isipareigojimy vykdymas ir proceso naudos vertinimas. Paskutinis paramos
proceso etapas skirtas sutarties salygy vykdymui ir proceso analizei. Sporto paramos naudos
analizé atlickama tiriant griztamaja nauda (Lee & Pedersen, 2011). Nepaisant to, ar parama gauta
i§ verslo organizacijos, ar i§ valstybinio sektoriaus, §i dalis vienodai svarbi ir vyksta tolygiai.
Isipareigojimy nevykdymas mazina pasitikéjima organizacija. Sioje vietoje labai svarbus yra
isipareigojimy jvykdymas laiku. Tai aktualu tiek sporto organizacijai, tiek réméjui. Ivykdzius
paramos sutarties salygas biitina atlikti analiz¢ jvertinant ar nauda buvo abipusé ir ar abiejy pusiy
tikslai buvo pasiekti. Toks jsivertinimas padéty ateities derybose. Svarbu paminéti, kad galimas
atvejis, kad skirta parama buvo mazesné nei sporto organizacija suteiké naudos paramos teikéjui.

Pritaikant pateikta paramos teikimo proceso modelj elektroninio sporto paramos teikéjo
profilio analizei svarbu i$skirti pirmojoje dalyje jvardintus aspektus — potencialiis verslo sektoriaus
paramos teikéjai pirmiausia jvertina savo rinkodaros siekius bei keliamus tikslus. Kaip
mokslininky darbuose yra pabréZiama, daugeliui verslo organizacijy, paramos proceso inicijavimas
sporto sektoriuje sietinas su renginio ar organizacijos paieSkomis. Tai suteikty galimybe pakeisti
ar vystyti galimy paramos teikéjy veiklos reputacijg per asociacijas su sporto organizacijos ar
sporto Sakos kokybe, s¢kme, ilgailaikémis tradicijomis, stabilumu, deklaruojamomis vertybémis,
pergalémis, teigiamomis emocijomis, kovingumu. G. Koo ir kt. (2006) ir M.M. Parent, P.O.
Foreman (2007). Siy aspekty i$naudojimas savo organizacijos sékmei, suteikia galimybe jgauti
konkurencinj pranasumg pries kitas rinkoje dalyvaujancias verslo organizacijas. Kita vertus, labai
mazai tyrinéto valstybinio sektoriaus organizacijy veikla elektroninio sporto paramos teikimo

problematikoje suteikia Sansg didinti palankumg ir populiaruma tarp jiems svarbiy visuomenés
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grupiy ir sudaryti galimybes, kaip Saliai, konkuruoti pasaulinéje Sio verslo rinkoje. Taciau, Lietuvos
atveju, konkrecios pozicijos, iSreiskiancios elektroninio sporto i§skyrimg jstatymingje bazéje ar
strateginiuose dokumentuose, néra.

Gilinantis j Sio paramos proceso zingsnio detales, mokslininkai pastebi, jog biitent uzdaviniai
ir tikslai yra pateikiami kaip pirmieji ir svarbiausi paramos pasitilymo elementai. Juos sékmingai
i§pildzius rengiant paramos pasitilyma, galima iSskirti anks¢iau jvardintus dalykus, tokius kaip
vertybés, jsitikinimai, nusistatymai ir lukesciai. Kitas svarbus aspektas Siame zingsnyje yra sporto
organizacijos ar srities charakteristikos pateikimas potencialiam paramos teikéjui, jvertinus
potencialaus paramos teikéjo viesai deklaruojamas atitinkamas charakteristikas. V. Cingiené ir D.
Komskiené (2013) Atsizvelgiant j elektroninio sporto paramos teikimo tyrimus (Rogers et al.,
2020; Heuttermann et al., 2020) galima i$skirti du paramos teikéjy profilius, kurie yra minimi
tyrimuose — endemiskas paramos teikéjas ir neendemiskas paramos teikéjas. Endemiskas paramos
teik¢jas vertinamas kaip toje srityje veikiantis ir tam tikra produkcijg teikiantis tos srities
vartotojams. Pavyzdziui, elektroninio sporto atveju galima iSskirti kompiuterio komponenty
gamintojus — procesorius, monitorius, klaviatiiras, peles, garso technika, zaidéjy stalus, kédes
gaminancias jmones. NeendemiSkas paramos teikéjas yra nesusij¢s su Sia sritimi ir savo produkcija
ar paslaugas teikia kitoje, su elektroninio sporto jgyvendinimu nesusijusioje srityje. Pavyzdziui,
avia linijos, bankai ir pan.

Taigi, apibendrinant elektroninio sporto paramos teikéjy profilio detalizavimg Sio darbo
problemos atzvilgiu, reikia iSskirti, jog potencialiis réméjai gali buti privatis juridiniai asmenys ir
valstybiniai juridiniai asmenys. Pirmuosius galima i$skirti j dvi grupes: endemiski ir neendemiski
paramos teik¢jai. Antruosius galima skirstyti | valstybinés ir tarptautinés finansinés paramos
teikéjus. Taip pat, atsizvelgiant } paramos proceso pirmajame zingsnyje iSskiriamus veiksnius,
vieni svarbiausiy elementy yra elektroninio sporto deklaruojamos vertybés ar visuomenés
nuomoné. Taip pat elektroninio sporto vartotojy tipas, kuris yra labai svarbus potencialiems
paramos teikéjams, galintiems savo parama pasiekti norimg naujg auditorija. IS atliktos literatiiros
apzvalgos Zinome, jog elektroninio sporto auditorija yra siejama su jauno amziaus, turin¢ius
aukStesnius geb¢jimus ir zinias informaciniy technologijy srityje, tikétina daugiau vyriskos lyties
zmonémis. Vis delto, vyraujanti elektroninio sporto organizacijy Lietuvoje fragmentacija lemia tai,
kad tiksliai identifikuoti biitent Lietuvoje vyraujancias elektroniniam sportui priskiriamas vertybes
ar vaizdinius yra pakankamai sudétinga.

Paveiksle nr. 3 pateikiama $io darbo Paramos proceso teorinio modelio schema:
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0 etapas 1 etapas 2 etapas 3 etapas 4 etapas

Sutarties
isipareigofimu
vykdymas (paramos
teiképy tikshy ir
motyvy
patenkinimas.
susitarimm
vykdymas)

Esporto

Paramos proceso
naudos vertinimas

organizacijos
istvertinimas

Sutarties
isipareigojimu
vykdymas (paramos
teikéqu tikshy ir
motyvy
patenkinimas,
susitarimu
vykdymas)

3 pav. Elekroninio sporto paramos proceso toerinis modelis (sudaryta autoriaus, remiantis: Cingiené et al., 2013, Aguilar-Manjarrez et al., 1997; Reiser
etal., 2012).
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Paveiksle nr. 3 pateiktame sporto paramos procese svarbiis visi Siame bendrame paramos
proceso modelyje pateikiami zingsniai, jog paramos procesas bity tvaraus ir ilgalaikio
bendradarbiavimo  siekimas.  Elektroninio  sporto  organizacijy atveju, ilgalaikiy
bendradarbiavimo santykiy iSlaikymas yra svarbu, bet daugiausia organizacijos susiduria
tiesiog su paramos teikéjy paieskomis, ypa¢ Lietuvos atveju. Valstybiniy institucijy paramos
nebuvimas elektroninio sporto veiklai, sudaro nezymaus, nepripazinto partnerio jvaizdj tarp
potencialiy paramos teikéjy, kaip ir tradicinio sporto Saky, kurios neturi valstybinio
finansavimo. Remiantis Siomis autoriaus jzvalgomis, anksciau pateiktas bendrasis elektroninio
sporto paramos proceso modelis adaptuojamas | paramos teikéjo profilio nustatymo modelj,
kuris suteiks geresnius Sansus rasti ir susitarti su potencialiu paramos teikéju. Paramos teikéjo
profilio nustatymo modelyje yra pateikta detalizuota paramos proceso modelio 0 ir 1 etapy
dalis, kuri papildyta remiantis pirmojoje darbo dalyje iSanalizuotais esminiais tradicinio ir
elektroninio sporto paramos proceso bruozais.

0. Elektroninio sporto organizacijos jsivertinime Lietuvos ir uzsienio autoriy
darbuose yra akcentuojamas jvaizdis. (Cingiené, 2013; Druteikiené, 2002;
Kerzaité, Melnikas, 2014; Oral, 2018, Lee & Pedersen, 2011).Tiek elektroninio
sporto veiklos jvaizdis, tiek elektroninio sporto organizacijos jvaizdis yra du
skirtingi vertinimo elementai. Elektroninio sporto istorija ir jvaizdis kiekvienoje
Salyje gali buti skirtingai vertinami visuomenéje ir tam elektroninio sporto
organizacija negali daryti zenklios jtakos, taciau j tai reikia atsizvelgti atliekant
vidinj jsivertinimg. Vidiniy ir iSoriniy elementy atskyrimas ir akcentavimas yra
svarbi elektroninio sporto paramos teikéjo profilio nustatymo analizés dalis, nes
yra kruops¢iai jvertinami potencialiy paramos teikéjy. Vertinant vidinius
elektroninio sporto organizacijos elementus svarbu elektroninio sporto
organizacijai turéti strategija, vizijg, misija, kaip vykdys savo veikla, kokiomis
vertybémis vadovaujantis tai bus daroma, nes tai yra svarblis visuomenés
nuomonés formavimo elementai, kurie taip pat yra tarp esminiy paramos teikéjy
sprendimo priémimo aspekty. Taip pat, biitinai turi biiti atlikta ir pateikta analize,
apie elektroninio sporto organizacijos veiklos pasiekiamg auditorijg. Tinkamas $iy
elementy pateikimas ir pasirinkimas jgyvendinat organizacijos strategijg suteikia
papildomas galimybés sé¢kmingai pritraukti paramos teikéjus, i§ anksto
pasirengiant suderinti elektroninio sporto organizacijos deleguojamas ir
potencialaus paramos teikéjo norimas pasiekti vertybes, jvaizdj, auditorijos

charakteristikas.
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1. Potencialiy paramos teikéjy vertinimas, skirtas susipazinti su kitais paramos
teikéjus iSskirian¢iais ir motyvuojanciais veiksniais. Pirmasis skirstymo
elementas, kaip ir bendrajame paramos proceso modelyje yra i valstybines ir
verslo organizacijas. Valstybinés organizacijos savo poreikius i§ paramos skyrimo
deklaruoja jteisintais jstatyminiais aktais, strateginiais dokumentais. Sios vietoje
svarbu paminéti, kad elektroninis sportas dar neturi tinkamo pripazinimo
Lietuvoje, todél procese Sis elementas reikalauja papildomo jdirbio uz proceso
rémo riby. Verslo organizacijos nors ir skirstomos j endeminio ir neendeminio
pobuidzio paramos teikéjus, pagal motyvuojanciy veiksniy paramai teikti pobidj,
abiems grupéms galima pateikti dvi veiksniy grupes — mecenatyste ir paramos
skyrima siekiant atsiperkamumo, ekonominés grazos. Mecenatiskas rémimas
suprantamas, kaip parama, be tikslo gauti lygiavertiSka ekonominj atlygj i$
paramos gave¢jo, tad labiau remiasi vertybinio poZilirio motyvuojanciais
veiksniais. Paramos teikimas siekiant atsiperkamumo turi Siuos bendrinius
bruozus biidingus abiems réméjy grupéms: pardavimy didinimas, auditorijos
pasiekiamumas, jvaizdZio formavimas: vertybinio poZzilirio perémimas arba
sustiprinimas, SiuolaikiSkumo deklaravimas ir kita.

Paramos teikéjo profilio nustatymo modelio schema paveiksle nr. 4

0 etapas 1 etapas

Esporto
organizacijos
vertybés \

Esporto
organizacijos
istorija

Esporto
organizacijos
istvertinimas

Esporto
organizacijos
ivaizdis

Esporto
organizacijos
turma auditorija

Esporto ,“
organizacijos
strategija

Esporto
organizacijos vizija
ir misija

4 pav. Elekroninio sporto paramos teikéjo profilio nustatymo modelis (sudaryta autoriaus, remiantis:
Cingiené et al., 2013; Heinz, Stroh, 2017; Huettermann, 2020; Reiser et al., 2012).
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Remiantis teoriniu paramos teikéjy profilio nustatymo modeliu bei atlikta literatiiros analize
rengiant modelj, jvardinami empirinés $io darbo dalies objektas ir tikslas:
Empirinio tyrimo objektas — elektroninio sporto paramos teikéjy profilis.
Empirinio tyrimo tikslas — istirti elektroninio sporto paramos teikéjy profilj Lietuvoje.
Taip pat, atsizvelgiant j teorinj paramos teikéjy profilio nustatymo modelj bei atlikta
literatros analize rengiant modelj, Siame darbe keliamos §ios hipotezés:
H1— Aukstesnj iSsilavinimg ir daugiau ziniy turintys asmenys bus labiau palankis
suteikti paramg elektroniniam sportui.
H2— Elektroninio sporto paramos suteikimui didziausia poveikj turés elektroninio
sporto organizacijos jvaizdis
Hs — Elektroninio sporto paramos teikéjam svarbiausia bus ekonominé graza is
suteiktos paramos elektroniniam sportui
Ha —. Elektroninj sporta labiau turéty remti valstybinés institucijos, o ne verslo
organizacijos.

2.2. Empirinio tyrimo metody taikymas

Atsizvelgiant i Sio darbo problemg ir siekiant iSsikelto tikslo tyrime naudoti Sie metodai:
remiantis sudarytu darbo teoriniu modeliu ir pirmojoje darbo dalyje pabréztais aspektais, jog
dél stokojamy tyrimy S$ioje srityje ir elektroninio sporto fragmentacijos Lietuvoje, tyrimo
metodas turi biiti pakankamai lankstus. Tai yra, ir pakankamai placiai jvertinantis esamg padétj
visuomenéje, ir suteikiantis tyrimui praturtinti reikiamo gylio, nes konkreciu Lietuvos atveju
néra daug vieSai prieinamos informacijos apie elektroninio sporto organizacing veiklg ir
plétojamg paramos procesg. Tad tyrimo metodus, turin€ius grieztus reikalavimus siekiant
jvardinti galimus ryS$ius tarp kintamyjy naudoti gali buti klaidinga. Todél atlikti prieZastiniy
ry$iy analizg, kuri neretai taikoma tokiuose tyrimuose, remiantis surinktais duomenimis ir
literattiros apzvalga, néra galimybiy. Visy pirma, norint atlikti sudétingesnio tipo analizg reikia
tenkinti patikimumo kriterijus (Cekanaviéius, V., Murauskas, G., 2014,). Antra, sudarant tokio
tipo modelj reikia patikimy teoriniy jZvalgy. Trec€ia, toks tyrimas reikalauja ganétinai plataus
apklausos klausimyno ir bent keliy Simty respondenty atsakymy, jog bity galima bandyti
1Sgauti patikimus ir reikalavimus atitinkancius duomenis.

Tad atsizvelgiant | Siuos aspektus Sio darbo empirinio tyrimo metodika remsis dviejy
tyrimy metodologijy teikiamais metodais — apraSomosios statistikos ir tarpusavio ryS$ius
stiprumui nusakyti taikomu tiesinés koreliacijos metodu bei pusiau struktiiruoto interviu

analize, (Kardelis, 2002) kuri papildys gautus literatiiros apzvalgos ir statistinio tyrimo
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rezultatus. Taip bus suformuotas miSrus tyrimo analizés metodas, Lietuvoje tyréjy jvardijamas
kaip trianguliacija.

Dviejy skirtingy mokykly metody taikymas socialiniy moksly tyrimuose néra daznas
dalykas, bet skirtingais atvejais, kai tyrimai papildo vienas kitg, sékmingai iSnaudojamas
(O‘Donoghue, Punch, 2003). Siuo atveju dél Lietuvoje esancios elektroninio sporto
organizacijy fragmentacijos ir sportininkus bei organizacijas vienijan¢ios organizacijos
trukumo, sudétinga atlikti platy tyrima, apimantj tiek elektroninio sporto atstovus, tiek
tradicinio sporto atstovus bei kitas visuomenés grupes. Taip pat, dél matomo, ypa¢ Lietuvos
atveju, moksliniy tyrimyir kity literatiiros Saltiniy bei prieinamos informacijos trikkumo
elektroninio sporto tematika. Siekiant kokybiskai jvertinti gautus statistinius rezultatus ir
nezinomas detales apie elektroninio sporto vystymasi Lietuvoje Siame darbe reikalinga apjungti
Kiekybinio ir kokybinio tyrimy metody elementus.

Koreliacijos metodas, taikomas ne priezastiniams rySiams tirti tarp dviejy ar keleto
kintamyjy. Pagrindinis principas taikant §] metoda — jeigu yra statistiskai reikSmingas rysys tarp
kintamyjy, galima jvertinti jo stiprumg ir galimg priklausomuma (Field, 2009). Stipruma galima
jvertinti atsizvelgiant i koreliacijos koeficiento reikSme nuo -1 iki 1. Koreliacijos jverciai su
minuso Zzenklu yra vertinami, kai kintamyjy rySys susijes atvirkStiniu rySiu. Tuo tarpu,
Kintamieji su teigiamu Zenklu vertinami kaip susije tiesioginiu abipusiu ry$iu. Sio tyrimo
atzvilgiu, kai kintamieji daugiausia pateikti Likerto skaléje ir yra kategoriniai, naudosime
Spearmankoreliacijos koeficienta, kuris labiau pritaikytas netolydiems kintamiesiems matuoti.
Koreliacijos stiprumg vertinsime taip: (-)0,250 — silpnas koreliacinis rysys, (-)0,250 > (-)0,600
— vidutinis koreliacinis rysys,(-)0,600 > (-)1 stiprus koreliacinis rysys. (Field, 2009)

Pusiau struktiiruoto interviu metodas Siame tyrime bus naudojamas siekiant giliau
pasinerti ] mazai tyrinéta elektroninio sporto sritj. Remiantis Lietuviy mokslininky
pateikiamomis S§io metodo taikymo jZvalgomis, jog pusiau struktliruoto interviu metodo
taikymas pasizymi placiomis galimybémis norint i§samiai jsigilinti (Kardelis, 2007) | tiriama
elektroninio sporto reiskinj ir ikelt io darbo problema. Sio metodo taikymu siekiama
papildyti turimas Zinias i§ literatliros ir teisés akty apZvalgos, taip pat pateikti tikslesnj
elektroninio sporto paramos teikéjo profil;. Pusiau struktiiruoto interviu metodas atliktas
respondentus apklausiant ZodZiu, naudojantis nuotolinémis bendravimo priemonémis, viso
interviu metu vadovaujantis i§ anksto parengtu klausimynu (priedas nr. 1), tik prireikus
pokalbio eigoje buvo pateikiami papildomi, atsakymui j paruosta klausima papildyti, skirti

klausimai.
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2.3. Empirinio tyrimo klausimynai

Statistinio tyrimo anketg sudaro 14 klausimy, kurie suformuluoti atsizvelgiant j teorin¢je
dalyje jvardintus svarbiausius $io darbo problemos aspektus. Pirmasis klausimas skirtas
respondentams nukreipti j sporto rémimo tematika, siekiant jvertinti, kokiai sporto Sakai labiau
reiSkiamas palankumas. Klausimais nuo 2 iki 5 siekta jvertinti respondento nuomon¢ paramos
skyrimo atzvilgiu bei jsivertinti turimas Sios tematikos Zinias. Klausimais nuo 6 iki 9, kurie
pateikti matricoje ir matuojami Likerto skaléje, siekiama placiai jvertinti teorinéje dalyje
jvardinty aspekty, turiniy poveikj paramos skyrimui ar jos gavimui. DeSimtasis klausimas
pateiktas siekiant jvertinti kokia finansine iSraiSka respondentai paremty elektroninj sporta,
atsakymy pasirinkimai pateikti atsizvelgiant j Lietuvoje vyraujancias tradicinio sporto rémimo
tendencijas. Atsakymy blokas nuo 11 iki 14 skirtas demografiniams respondenty rodikliams
jvertinti, amziui, ly¢iai, i§silavinimui bei atstovaujamai eksperty grupei apibrezti.

Pusiau struktiirinio inerviu klausimai (pateikti priede Nr. 2) sudaryti remiantis statistinio
tyrimo klausimynu, bet papildyti atnaujintomis jzvalgomis, siekiant tyrimo informacijos ir
rezultaty tikslumo. Suformuluoti 13 klausimy, kurie parengti jvertinat galimas laiko sanaudas
interviu metu, siekiant, jog pokalbj biity galima atlikti per 45 — 60 minuciy. Klausimai pries§
interviu respondentams néra pateikiami.

Pirmasis Kklausimas skirtas jvertinti respondento sgsajas ir patirtj elektroninio sporto
organizacijy veikloje. Antrasis klausimas atitinka penktaji statistinio tyrimo anketos klausima,
kuriuo norima jvertinti respondenty nuomong elektroninio sporto populiarumui Lietuvoje,
lyginant jj su tradicinio sporto Saky populiarumu. Treciuoju klausimu norima jvertinti, kokios
priezastys lemia apsisprendimg remti elektroninj sportg, bet prieSingai negu statistinio tyrimo
klausimyne, (klausimas Nr. 7) néra pateikiami galimi apsisprendimo variantai. Ketvirtuoju
klausimu norima suzinoti, kas respondenty nuomone turéty remti elektroninj sporta, iSskiriant
valstybines instutucijas, kurios remia tradicinj sportg. Penktuoju klausimu siekiama suzinoti,
kokie realiis geryjy praktiky elektroninio sporto paramos teikimo pavyzdziai yra Lietuvoje ir
uZsienio 3alyse. Sestuoju klausimu prasoma nusakyti deryby procesa tarp elektroninio sporto
organizacijos ir suinteresuoto paramos teikéjo, praSoma patikslinti kaip elektroninio sporto
organizacijos ruosiasi deryboms, kokius metodus ar procediras taiko. Septintuoju klausimu
sickiama jvertinti Siuo metu Lietuvoje esancig teising praktika, valstybés politikos krypti
elektroninio sporto atzvilgiu, kuria remiamasi siekiant gauti parama i§ valstybiniy ir privaciy
organizacijy. AStuntasis klausimas suformuluotas orientuojantis j kity valstybiy teisinio
poziiirio pavyzdZiy paieSkg elektroninio sporto tematika. Devintuoju klausimu siekiama gauti

konkretesnj atsakymg, dél elektroninj sportg vienijancios organizacijos atsiradimo ir
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reikalingumo Lietuvoje. DeSimtuoju klausimu norima jvertinti paciy elektroninio sporto
atstovy nuomong, koks pozitiris j jy veiklg ir veiklos populiarumg vyrauja visuomengje ir kokio
galimo vyraujancio pozitrio problemos kyla vystant elektroninj sporta. Vienuoliktasis
klausimas skirtas jvertinti pokycius elektroniniame sporte tiek Lietuvoje tiek ir pasaulyje dél
COVID - 19 pandemijos. Dvyliktuoju klausimu norima jvertinti respondeto nuomong¢ dél
visuomengéje vyraujancios nuomongs, jog elektroninu sportu domisi ir veiklg vykdo tik jaunimo
visuomenés dalis (14 — 29 m.). Tryliktuoju klausimu norima jvertinti respondeto nuomone dél

visuomeng¢je vyraujancios nuomongs, jog elektroniniame sporte dominuoja tik vyrai.

2.4, Statistinio tyrimo kintamieji

Statistinio tyrimo anketos klausimai (pateikiami Priede Nr. 1) sudaryti atsizvelgiant j
iSkeltas tyrimo hipotezes bei teorin¢je dalyje jvardintas teorines jzvalgas. Visi, | apklausg
jtraukti klausimai, skirti jvertinti elektroninio sporto paramos suteikimo aplinkg ir lemianc¢ius
veiksnius. Kadangi Sio darbo tyrimo sritis yra mazai iStirta ne tik Lietuvoje, bet ir pasaulyje,
sudétinga atsirinkti visus svarbiausius kintamuosius, kuriuos reikty patikrinti. Sis tyrimas
apsiribos  keletu pagrindiniy kintamyjy sri¢iy, kurios atskleidZiamos klausimuose
respondentams pateiktoje apklausoje.

Pirmasis ir antrasis klausimai skirti jvertinti rémimo prioritety pasiskirstyma tarp
respondenty. Tai svarbi §io tyrimo dalis tuo, kad konkurencija tarp paramos gavimo savo veiklai
rinkoje vis auga. Kita vertus, eksperty grupés buvo surinktos i§ jvairiy rinkos sektoriy, dél ko
gali nuomones iSsiskirti ir Siy klausimy kintamasis gali prarasti sverting reikSme. Treciasis
klausimas skirtas jvertinti respondenty poZiiiri j elektroninio sporto rémima. IS dalies Siuo
klausimu sukuriamas priklausomas tyrimo kintamasis, kuris sukuria svarbiausig tyrimo jvertj —
remti ar neremti elektroninj sporta. Klausimo atsakymas pateiktas Likert‘o skal¢je ir nebus
perkoduotas j dvireik§m;j kintamajj, nes jo naudojimas apsiribos tik koreliaciniy rySiy analize.
Ketvirtasis klausimas, apie turimas respondento Zinias atsizvelgiant j elektroninj sportg, sudaro
galimybes jvertinti Ziniy svarba elektroninio sporto rémimui. Sis klausimas, pateiktas
subjektyviam respondento jsivertinimui, tikétina, nebus tiksliai objektyvus ir gilesnéje analizéje
reikty zinojimo apie elektroninj sportg kintamajj iSvesti i§ keleto §j aspekta jvertinanciy
klausimy. AnalogiSkai prasmingas yra ir penktasis klausimas apie elektroninio sporto
populiarumg Lietuvoje. Taip pat, verta paminéti, jog kaip ir ketvirtuoju taip ir penktuoju
klausimu sudarytas kintamasis susidurs su subjektyvumo problema. Galima apibendrinti
pirmuosius penkis klausimus, jog jie skirti platesniy, i§ dalies makro zvilgsnio kintamyjy

jvertinimui tyrime.
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Tolimesné tyrimo dalis skirta detalesniems veiksniams ir kintamiesiems pamatuoti.
Sestojo klausimo atsakymy matricoje praoma respondenty jvertinti, kiek prasmingas gali biiti
elektroninio sporto rémimas verslo rinkodaros klausimais, jterpiant du aspektus, susijusius su
visuomenei kuriamos pridétinés vertés indikatoriais. Toks skirtingy krypCiy perpynimas
viename klausime atsakant leis sukurti verlo motyvy vertinimg. Taciau, norint reziumuoti $io
klausimo rezultatus, taip pat negalésime vienareikSmiskai tvirtinti, jog verslo poziiiris yra
objektyviai atskleistas. Septintasis, plaiausias klausimyno klausimas, skirtas jvertinti
asmeniskai vertybines respondento priezastis, kurios galimai daryty poveikj apsisprendimui
skirti ar neskirti paramg elektroniniam sportui. Taip pat klausime jtraukti kintamieji skirti
jvertinti detalesnius verslo aplinkos poveikio aspektus ir pacios paramos siekianc¢ios
elektroninio sporto organizacijos pozymius, turinius poveiki rémimui pritraukti. Toks
klausimy formulavimas sudarys galimybe jzvelgti jvairesnes elektroninio sporto rémimo
tendencijas Lietuvoje. Taciau, dél klausimy formulavimo nuo griezty, konkreciy kintamojo
srities vertinimo teks susilaikyti, bet tai bus pakankamai kokybiskas jvertis atliekant Zvalgomajj
elektroninio sporto rémimo aplinkos tyrimg Lietuvoje.

AStuntuoju klausimu siekiama iSskirti kintamuosius, kurie, eksperty nuomone, turéty
sukurti didZiausig paspirti plétotis elektroniniam sportui ir jo rémimui. Devintuoju klausimu
norima suzinoti, kokios organizacijos ar rémimo galimybes turin¢ios struktuiros turéty, eksperty
nuomone, skirti démesj elektroninio sporto paramai Lietuvoje. DeSimtasis klausimas
suformuluotas atsizvelgiant j tradicinio sporto rémimo tendencijas Lietuvoje. Juo tikimasi
jvertinti kiek 1€y ekspertai noréty ar galéty investuoti i elektroninj sporta, tikédamiesi gauti
graza ar anksCiau jvardintg vertés visuomenei kiirimo efektg. Likusieji klausimai skirti
demografiniams apklausoje dalyvavusiy eksperty rodikliams nustatyti, norint juos skirstyti

pagal statistinius rodiklius ir kategorijas.

2.5. Pasirengimas tyrimui ir jo atlikimas

Siekiant uzsibrézto empirinio tyrimo tikslo — IStirti elektroninio sporto paramos teikéjy
profilj Lietuvoje, tyrimo populiacija apibrézta kaip tiksliné — apklausos anketos, nors i§ vieSai
publikuojamos internetinéje svetainéje, bus asmeniskai elektroniniu pastu siunciamos atrinktos
Sios srities eksperty grupéms, kurios, tikétina, turi didziausig kompetencijg tinkamai jvertinti
paramos proceso specifika. [vertinus tradicinio sporto ir elektroninio sporto paramos teikimo ir
gavimo kontekstg Lietuvoje, nuspresta | statistinio tyrimo tikslinés grupés populiacija jtraukti
respondenty grupes, kurios suteiks galimybes jvertinti tiek visuomenéje vyraujancios

nuomones tendencijas, tiek ir pamatyti, kokia nuomoné¢ vyrauja tarp potencialiy paramos
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gavimo konkurenty: sporto zurnalistus, sporto specialistus, profesionalius sportininkus, lazyby
kontory atstovus, esporto atstovus, sporto rinkodaros specialistus, verslininkus. Savo ruoZztu,
siekiant kokybiSkai jvertinti esamg situacija elektroninio sporto paramos procese Lietuvoje, i
struktiirinio interviu apklausos metodo grupe¢ jtraukti asmenys, turintys ilgametés patirties
elektroninio sporto organizacijy veikloje tiek Lietuvoje tiek ir uzsienio Salyse:

Respondentas 1 (R1) — Edvinas Eimontas, Lietuvos elektroninio sporto asociacijos
direktorius;
esporto organizacijy narys;

Respondentas 3 (R3) — Ridas BuSmanas, vienu i§ ,,GameOn* organizatoriy, ilgametis
esporto organizacijy narys;

Respondentas 4 (R4) — noré¢jo islikti anonimiskas, galima paminéti, jis/ji yra esporto
projekty koordinatorius.

Statistinio tyrimo populiacijos ir imties nustatymui naudoti vie$ai prieinami anksc¢iau
jvardinty ekspertiniy grupiy sarasai. Sporto zurnalisty imtis jvertinama atsizvelgiant j Lietuvos
sporto zurnalisty federacijos pateikiamg vadovy bei nariy saraSg. Sporto specialisty kintamyjy
tipologijoje itraukiami asmenys kurie vykdo savo veiklg sporto infrastruktiiros valdyme tiek
privaCiame, tiek vieSajame sektoriuose. Profesionaliy sportininky reikalinga imtis jvertinta
remiantis Nacionalinés sportininky asociacijos nariy sgraSu. Lazyby atstovai atrinkti pagal
Lietuvoje veikianCiy ir sportg remianciy lazyby bendroviy sarasa. Respondentus bandyta
pasiekti i$siuntus jas asociacijy ar privaéiy jmoniy pateikiamas vadovy ar rinkodaros ir
komunikacijos specialistams, praSant pasidalinti vidiniame tinkle tarp kolegy. Daroma
prielaida, jog ekspertinés grupés bus suinteresuotos tarpusavyje pasidalinti gauta anketg bei
sudalyvauti tyrime, nes Lietuvoje §i sritis, vertinant i§ verslo aplinkos pusés, yra mazai iSplétota
ir prastai iSnaudojama.

Statistinio tyrimo anketos platinimas apémé laikotarpj tarp 2020.02.17 ir 2020.03.07.
Tiketasi reikiamg kiekj duomeny surinkti greiciau, per dvi savaites, bet ar del tematikos
populiarumo tarp apimty ekspertiniy grupiy, anketos platinimas vietoje dviejy etapy —
pakartotinai i§siun¢iant anketa tiems patiems gavéjams po savaités — apéme tris. Treciajame
etape buvo bandoma dalj respondenty pasiekti naudojantis asmeniniais rysiais. Jvertinus
asociacijy pateikiamus sarasus, verslininky, remianciy sportg ir lazyby bendroviy specialisty,
padaryta prielaida, jog baigtinj statistinio tyrimo populiacijos skaiciy tiksliai nustatyti néra
galimybiy, nes néra tiek prieinamy duomeny. D¢l to tyrimo populiacija apskai¢iuota pagal
gausiausig apibréZtg sgrasg, kuris pateikiamas Lietuvos sporto zurnalisty federacijos — 82 nariai.

Nacionalinés sportininky asociacija apima 53 narius, kitos kintamyjy grupés kuriy baigtinj
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sarasg sudaryti néra galimybiy vertintos kaip turin¢ios nuo 80 iki 100 galimy respondenty.
Baigtinis populiacijos skai¢iavimas — sporto Zurnalistai — 82, profesionaliis sportininkai — 53,
sporto specialistai — 80, sporto rinkodaros ir lazyby specialistai paémus kartu — 100, verslininkai
—100, viso 415. Reikalinga respondenty imtis apskai¢iuota remiantis Pannioto f-le (Valackiené,
2004) ir objektyviai leidZziama standartine statistiniy tyrimy paklaida — 5% yra 200 respondenty.
Po trijy etapy duomeny rinkimo, ir jy filtravimo, atmetus sugadintas anketas galutinis tyrimo
imties skaicius yra 121. Remiantis tyrimo populiacija ir surinktais duomenimis, tyrimo rezultaty
santykiné paklaida yra apie 7%, kas vis dar yra patikimi rezultatai apibrézty ekspertiniy grupiy
gautiems duomenims jvertinti.

Pusiau struktiiruoto interviu respondentai atrinkti remiantis prieinamais didziausiy
Lietuvos elektroninio sporto organizacijy ir renginiy pateikiamais duomenimis. Apklausa
vykdyta 2020 mety lapkri¢io — gruodzio ménesiais, taip siekiant gauti naujausig Lietuvos
elektroninio sporto industijos informacija, taip pat jvertinant galimus COVID — 19 pandemijos
padarinius.

Dalyvavusieji abejose apklausose tai daré¢ laisvu asmeniniu pasirinkimu, niekuo
never¢iami. Respondentams pateikty ankety pradziose jtrauktoje preambuléje pateikiama su
tyrimu ir anketa supazindinanti informacija, siekiant i§gauti kuo tikslesn¢ informacijg buvo

pateiktas Siuolaikinis elektroninio sporto rémimo kontekstas.
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3. EMPIRINIO TYRIMO REZULTATAI

3.1. Pagrindiniai apraSomosios statistikos faktai

Demografiniai tyrime dalyvavusiy respondenty duomenys lyties atzvilgiu pasiskirsté
ganétinai tolygiai — motery ~55%, vyry apie 45%. Pagal amZiaus grupes respondenty daugiau
yra jaunimo ir vidutinio amziaus kategorijose (paveikslas Nr. 5). Pagal respondenty uzimamas
pareigas, po surinkty duomeny ir jy filtravimo, prisidé¢jo keletas anketinés apklausos
klausimyno pateiktyje nejtraukty kintamyjy — sporto vadovas, buves profesionalus sportininkas,
taip pat, respondentai kuriy pasirinkimai vertinti kaip ,,kita® yra su sportu ie esportu susije,

taciau ankscCiau nei$vardinti asmenys (paveikslas Nr. 6)

Respondento ]ytis Respondento amzius

W Moteris
W vyras

40

307
45.45%
201
31.40%
10 20.66%
0 : . . 2.48%
18-29 30-45 46-60 Virs 60

Paveikslas Nr. 5. Respondenty amzius. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus anketinés apklausos

duomenis.

Respondento uzimamos pareigos (%)

Nesusijes su sportu asmuo NEEEEEEEEEEEE—————— ] 6
Sportininkas mégéjas m 8
Sporto vadovas mmm 17
Buves profesionalus sportininkas mmm 17
LaZyby atstovas mmmmm 2 5
Sporto Zurnalistas ~———— O ]
Sporto rinkodaros atstovas = n—————— 7 4
Verslininkas e ) 3 ]
Profesionalus sportininkas —m—— —————————— 10,7
SPOrto specialistas e —— 3] 4

0,0 5,0 10,0 15,0 20,0 25,0 30,0 35,0

Paveikslas Nr. 6. Respondenty uZimamos pareigos. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus anketinés

apklausos duomenis.

Pagal pagrindiniy klausimy grupiy Likert‘o skalés jveréiy vidurkius, apibendrintai bus
pateikiami 3 — 10 klausimy komentarai. Kaip matome i§ polinkio remti elektroninj sportg ir
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piniginés sumos elektroniniam sportui skyrimo paveikslo, (paveikslas Nr. 7) galime teigti, jog
apklausoje dalyvave ekspertiniy grupiy nariai yra maziau linkg skirti paramg elektroniniam
sportui, o rémimo suma varijuoja tarp 0 — 1000€.

L . . e i P 10. Klausimas skirtas verslininkams, kurie siuo metu skiria ekonoming parama
3. Teign Jus butumete paramos teikéjas, kaip sureaguotumeéte, jeigu j Jus kreiptysi 3 A e . N P
Flektrominio sporto orzanizacija dél ckonominés paramos? sportui. Kokia pinigine suma galétuméte remti Elektroninj sporta?

80

60

40

74.38%
201
11.57%
. 1 96%) 5.70% 1.65% 1.65%
P . e . . T T —r L T T
Veildausiai 2.00 . 4.00  Neabejotinai 0-1000  1001-3000 3001-5000 5001-10000 10001-  daugian negu
atmescCiau paremciau 15000 15000

Paveikslas Nr. 7. Polinkio remti elektroninj sportg pasiskirstymas. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus

anketinés apklausos duomenis.

Atsizvelgiant  turimy apie elektroninj sportg ziniy jsivertinimo ir populiarumo vertinimo
paveikslo, (paveikslas Nr. 8) matome, jog dauguma respondenty savo Zinias vertina prastai, o

elektroninio sporto populiaruma Lietuvoje vertina kaip zema.

5. Kaip vertinate elektroninio sporto populiaruma Lietuvoje, lyginant su 4. Pabandykite jvertinti savo ;_':i'niasa S_“Pm_ﬁlfl@ apie elektroninj sporta, lyginant su
pasaulinémis Sios sporto sakos lyderémis? lietuviams "tradicinemis" sporto Sakomis :

504 407

401

30
A4 63%
o 3719%
10
14.88%
3.31%)|
s} ~ T T T —_— T I
Zemas 2.00 3.00 4.00 X . X Labai
populiarumas skurdzios isigilines

Paveikslas Nr. 8. Ziniy apie esporta jsivertinimas. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus anketinés
apklausos duomenis.
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2.Jeigu Jus butumét paramos teikéjas,
kokiai sportuojanciyjy kategorijai turéty
bti skirta ekonominé parama?

Nejgaliyjy sportui 3,88
Senjorams 2,95
Vaikams 4,47
Mégéjams 3,00

Profesionaliems

sportininkams ol

000 100 200 300 400 5,00

Paveikslas Nr. 9. Polinkio remti konkre¢ia kategorija pasiskirstymas. Sudaryta autoriaus, pagal

surinktus anketinés apklausos duomenis.

Remiantis (paveikslas Nr.9) duomenimis, ekonoming¢ parama, apklausoje dalyvave

respondentai, labiau linke skirti vaikams (jvertis — 4,47) ir profesionaliems sportininkams

(ivertis 4,25), nejgaliyjy sportui paramos skyrimo rodiklis taip pat ganétinai aukStas (jvertis

3,88) lyginant su maziausiai vertinamomis mégéjy ir senjory kategorijomis, kuriy jverciai

varijuoja apie 3.

6. Ar sutiktumét, kad Elektroninio sporto ekonominis rémimas gali biiti
prasmingas Siose srityse?

4,00 3,54 3,13 3,68 3,12
3,02
3,00 1,64
2’00 . . ’
1,00
000 ]
Imonés vardo Imonés jvaizdzio  Pardavimy didinimas Sportiniy rezultaty ~ Visuomenés fizinés
populiarinimas gerinimas siekis ir Lietuvos  sveikatos gerinimas

garsinimas pasaulyje

Paveikslas Nr. 10. Pasiskirstymas pagal esporto rémimo prasminguma. Sudaryta autoriaus, pagal

surinktus anketinés apklausos duomenis.

Atsizvelgiant | paveiksle (paveikslas Nr. 10) esanCius rodmenis, maziausiai prasminga

elektroninio sporto rémimo priezastimi galima jvardinti visuomeneés fizinés sveikatos gerinima

(ivertis 1,64). Kity kintamyjy jver¢iy pasiskirstymas yra tarp 3,12 ir 3,68. Didziausig reikSmé

igyja pardavimo didinimo (jvertis 3,68) ir imonés vardo populiarinimo (jvertis 3,54) kintamieji.

Imonés jvaizdzio gerinimo, sportiniy rezultaty siekis ir Lietuvos vardo garsinimo pasaulyje

kintamyjy jverciai yra atitinkamai 3,13 ir 3,12.
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7. Kas daryty lemiama jtakg Jusy apsisprendimui, skirti ar neskirti
ekonoming paramg Elektroniniam sportui?

3,50 3,78 3,40

3,17 ——
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Paveikslas Nr. 11. Jtakos sprendimui remti esportg pasiskirstymas. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus
anketinés apklausos duomenis.

Septintuoju anketinio klausimyno klausimu, respondenty klausiama, kurie 1§ i§vardinty
aspekty, daryty lemiamg jtakg paramos elektroniniam sportui skyrimui. (paveikslas Nr. 11) I§
aprasomosios statistikos rodmeny, matoma. Jog asmeninés priezastys (galimybé susipaZzinti su
sportininkais $iuo atveju priskiriama Siai, bendresnei kategorijai) yra maziau poveikj darantys

veiksniai, negu verslo aplinkos veiksniai.

8. Kaip manote, kas labiausiai padéty Elektroninio sporto plétrai

Lietuvoje?

5,00 4,01
4,00 3,65
3,00 2,18
2,00
—
0,00

Aktyvios vienijan¢ios Didesnis Sios sporto $akos Visuomeneés pozitrio Kitas variantas

organizacijos atsiradimas  reklamos/vie$inimo entuziasty skaiCiaus Elektroninj sporta
démesys augimas geréjimas

Paveikslas Nr. 12. Veiksniai esporto plétrai Lietuvoje. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus anketinés

apklausos duomenis.

Siekiant jvertinti respondenty nuomon¢ dél elektroninio sporto plétros galimybiy
Lietuvoje, matome, (paveikslas Nr. 12) jog visi pateikti atsakymai yra ganétinai panas$iai
pasiskirste (jverciai tarp 3,89 ir 4,17), iSskyrus laisva paciy zinoma kitg alternatyva. Tiksliy
1zvalgy pateikti i§ Sios apraSomosios statistikos lentelés néra racionalu, bet darant prie$
koreliaciniy rySiy spekuliacijg, galima jvardinti, jog vienijancios organizacijos sukiirimas turéty

mazesnj poveikj negu kiti Siame klausime jvardinti kintamieji.
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5,00
4,00
3,00

9. Kas, Jiisy nuomone, turéty remti Elektroninj sportg?

3,91

3,90

2,80

2,00
1,00
0,00

Valstybinés institucijos

2,08

Lietuvos tautinis

olimpinis komitetas

Lietuvos paralimpinis
komitetas (Esporte
lygiai gali dalyvauti ir
zmongs su negalia)

Verslas

Privatiis asmenys

2,60

Kitas variantas

Paveikslas Nr. 13. Paramos skyrimo esportui $altiniy pasiskirstymas. Sudaryta autoriaus, pagal

surinktus anketinés apklausos duomenis.

Devintuoju anketinio klausimyno klausimu respondenty buvo teiraujamasi, jy nuomone,

kas turéty remti elektroninj sporta. (paveikslas Nr. 13) IS apraSomosios statistikos rezultaty,

matome, jog $ig sporto ru§j turéty remti privataus kapitalo fiziniai ar juridiniai asmenys.

Lietuvoje jau egzistuojancios sporto koordinavimo institucijoms elektroninio sporto rémimas

neturéty biti priskiriamas.

Pagal 1 lentelés duomenis matome, jog respondentai, vertinantys savo turimas zinias apie

elektroninj sportg prastai, yra labiau link¢ atmesti paramos praSymga. Kita vertus, respondentai

kurie savo zinias vertina gerai, yra jsigiline | elektroninio sporto tematika, labiau biity linke

priimti praSyma. Galima daryti prielaida, jog didesnis Ziniy tur¢jimas apie elektroninj sportg

gali biiti susij¢s su palankesniu sprendimu paramos suteikimui.

Lentelé Nr. 1. Paramos prasymo vertinimas pagal turimas Zinias apie esporta. Sudaryta autoriaus, pagal

surinktus anketinés apklausos duomenis.

4. Pabandykite jvertinti savo Zinias, supratima apie elektroninj sporta,
lyginant su lietuviams "tradicinémis" sporto Sakomis
Zinios Labai )
‘ 2.00 3.00 400 | Viso
skurdzios isigilings
Veikiausiai
' 42.9% 29.3% 19.2% 13.3% 0.0% | 28.1%
atmesciau
2.00 | 31.4% 39.0% 23.1% 20.0% 0.0% | 29.8%
3.00 | 22.9% 26.8% 30.8% 20.0% 0.0% | 24.8%
4.00 0.0% 4.9% | 23.1% 26.7% 25.0% 10.7%
Neabejotinali
y 2.9% 0.0% | 3.8% 20.0% 75.0% 6.6%
paremciau
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Atsizvelgiant ] lyties svarba, 2 lentelé esporto parémimo klausimui, pastebima, jog vyrai

linke labiau remti esporta negu moterys, tiesa, skirtumas néra itin didelis — ~ 8%.
Lentelé¢ Nr. 2. Paramos prasymo vertinimas pagal lyti. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus anketinés

apklausos duomenis.

Respondento lytis .
) Moteri
Moteri Viso Vyras
Vyras S
S
Veikiausiai 25.8 28.1
30.9%
atmesciau % %
30.3 29.8 56.1
2.00 29.1% 60.0%
% % %
22.7 24.8
3.00 27.3%
% %
13.6 10.7
4.00 7.3%
% %
Neabejotina 21.2
5.5% 7.6% 6.6% 12.7%
1 paremciau %

Pagal respondenty turimg iSsilavinimg, matome (lentelé nr. 3), jog Sio tyrimo imtyje
dominuoja asmenys kuriy iSsilavinimas yra aukstasis. Pagal matomas tendencijas aukstesnio
i$silavinimo turéjimas sietinas su maziau palankiu sprendimu remti elektroninj sporta. Nors del
menko respondenty skaiciaus esancio tarp vidurinj i8silavinimg turin¢iy asmeny, Zemiausig, kol
kas/ arba tik vidurinj iSsilavinimg pasiekusiy respondenty pastebimas labiau palankus poZitiris

1 elektroninio sporto rémima.
Lentelé Nr. 3. Paramos prasymo vertinimas pagal iSsilavinimg. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus

anketinés apklausos duomenis.

Respondento turimas i$silavinimas
Vidurinis Aukstesnysis Aukstasis Viso
Veikiausiai atmesciau 0.0% 15.4% 31.1% 28.1%
2.00 0.0% 46.2% 29.1% 29.8%
3.00 20.0% 15.4% 26.2% 24.8%
4.00 40.0% 7.7% 9.7% 10.7%
Neabejotinai pareméiau 40.0% 15.4% 3.9% 6.6%

Taigi, apibendrinant aprasomosios statistikos duomeny analizés poskyrj galima teigti, jog

tyrime dalyvavusiy asmeny lyties pasiskirstymas tolygus (55% vyry ir 45% motery). Pagal
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amziaus kategorijy pasiskirstyma, daugiau dalyvavo vidutinio amZiaus asmeny (~46%). Pagal
respondenty uzimamas pareigas, tyrimo anketa daugiausiai pasieke tiksling grupe i§ kurios
daugiausia buvo asmenys tiesiogiai susij¢ su sportu ar sporto industrija. Apklausoje dalyvave
respondentai yra labiau link¢ neskirti paramos elektroniniam sportui, ir paramos suma
daugiausia renkasi tarp 0 Eur ir 1000 Eur. Atsizvelgiant j savo turimy ziniy vertinimg apie
elektroninj sportg ir elektroninio sporto populiarumg Lietuvoje, | tiksling, eksperting grupe
jitraukti ir apklausos pasiekti asmenys, abu klausiamus aspektus vertina prastai. Atsizvelgiant |
klausimg, kam vis délto respondentai prioritetizuoty ekonomin¢ paramg galima isskirti, jog
labiausiai biity remiamos profesionaliy sportininky ir vaiky sporto sritys.

Klausimy grupéje, kuri jvertina paramos skyrimo naudingumg matome, jog priezastys
skirti paramg elektroniniam sportui labiau siejamos su verslo aplinkos nauda ir Lietuvos vardo
populiarinimu tarptautinése rinkose, negu su asmeninémis priezastimis ar visuomenés
sveikatingumu.

Aprasomosios statistikos dalyje, kurioje pateikiamos pozymiy dazniy lentelés, kuriomis
siekiama parodyti priklausomybe tarp skirtingy kategorijy kintamyjy, matome jog, asmenys,
kurie savo turimas Zinias apie elektroninj sporta vertina gerai yra labiau linke skirti parama
elektroniniam sportui. Atsizvelgiant | respondenty lytj, labai aiSkaus skirtumo néra, bet galima
jvardinti, jog vyrai gali buti Siek tiek labiau linke pritarti elektroninio sporto rémimui. Vertinant
i$silavinimo kategorijos kintamajj ir paramos skyrimg elektroniniam sportui, galima teigti, jog
aukstesnio i§silavinimo turéjimas gali bati neigiamas veiksnys. Sio kintamojo kategorija

sudétinga komentuoti dél netolygiai pasiskirs€iusiy respondenty atsakymy.

3.2. Koreliaciniy kintamyju analizé

Koreliacinés analizés sudarytos pagal apklausos metu surinktus duomenis. Visos
koreliacinés analizés lentelés rodo lentelése jvardinto klausimo ir Klausimo Nr. 3. Polinkio
remti ar neremti elektroninj sportg koreliacinj rysj. Iver¢io kodavimas N — rodo koreliacingje
analizéje jtraukty respondenty skaiCiy. Statistinis reikSmingumas — p (Sig. 2-tailed), nurodo
kintamyjy statistinj reikSminguma, jvertis vertinamas kaip statistiSkai reikSmingas jeigu
nevirSija P <0,05.

Lentelé Nr. 4. Koreliaciniai rySiai tarp esporto rémimo ir sportuojanciy kategorijuy. Sudaryta autoriaus,

pagal surinktus anketinés apklausos duomentis.
Klausimas Nr. 2 — Jeigu Jas biituméte paramos teikéjas, kokiai sportuojanciyjy

kategorijai turéty biiti skirta ekonominé parama?
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Neijgaliyjy

Sportininkams = Mégéjams Vaikams Senjorams )
sportul
Koreliacijos 121 201" 281" 238" 514
koeficientas -
Statistinis 187 027 .002 .009 .000
reikSmingumas
- p (Sig. 2-
tailed)
N 121 121 121 121 121

Pateiktoje 4 lenteléje matome koreliaciniy rySiy tarp paramos skyrimo elektroniniam
sportui ir antrojo klausimo kintamyjy grupés jvercius. Kaip matome i§ pateikty rezultaty,
statistiSkai reikSmingi rezultatai yra vaiky, senjory ir nejgaliyjy sporto rémimui. Mégéjy sporto
rémimas yra statistinio reikSmingumo ribose, bet palyginus maziau reikSmingas negu pirmieji
trys. StatistiSkai nereikSmingas yra sportininky rémimo kintamasis. Koreliacinio rySio
priklausomybé tarp visy kintamyjy yra teigiama, reiskiasi kuo paramos skyrimas elektroniniam
sportui yra tikétinesnis tuo ir $iy iSvardinty sri¢iy rémimas taip pat tikétinesnis. Koreliacinio
rysio stiprumas $ioje kintamyjy grupéje vyrauja tarp silpno ir vidutinio. Didziausia (0,514)
reikSme¢ jgyja atsizvelgiant | paramos nejgaliyjy sportui kintamajj. Vaikams ir senjorams
kintamojo reikSmé yra panasi, vyrauja tarp 0,281 ir 0,238, skiriasi tik apie 0,04 punkto. Galima
interpretuoti duomenis, siejant elektroninj sporta su nejgaliyjy sporto rémimu tuo, kad
elektroninio sporto kontekste lygiavertiskai dalyvauti gali jvairaus amziaus ir fiziniy gebé&jimy
turintys asmenys, kuriy galimybés biiti sékmingam elektroninio sporto atstovui yra labiau

vienodos, negu tradicinése sporto Sakose, neskirstant jy i profesionaly ar mégéjy.
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Lentelé Nr. 5. Koreliaciniai rySiai tarp ir 4, 5, 11, 12, 13 anketos klausimy. Sudaryta autoriaus, pagal

surinktus anketinés apklausos duomenis.

KI. Nr. 4 - KILLNr.5—  KLNr.13- KL Nr.11- KL Nr.12 -
Turimy ziniy =~ Elektroninio  Respondento Respondento = Respondento
jsivertinimas sporto lytis amzius turimas

apie populiarumo i§silavinimas

elektroninj jvertinimas

sportg Lietuvoje
Koreliacijos . - - .
o 423 .326 .076 -.312 -.220

koeficientas
Statistinis
reik§mingumas — .000 .000 .408 .001 .015
p (Sig. 2-tailed)

N 121 121 121 121 121

Misriy klausimy koreliaciniy rySiy analizéje, kuri pateikta 5 lenteléje, statistiSkai
nereik§mingas vienas kintamasis i§ penkiy jtraukty — Respondento lytis. Koreliacijos zenkly
jverciai i$siskiria — amziaus ir iSsilavinimo kintamyjy jverciai jgyja minuso zenklg. D¢l Sios
priezasties §iy kintamyjy priklausomybé elektroninio sporto rémimui yra atvirks§tiné — kuo
respondentas vyresnis ar turi aukstesnj iSsilavinima, tuo rémimo palankumas yra mazesnis. Kita
vertus respondenty turimy ziniy jsivertinimo ir elektroninio sporto populiarumo jvertinimo
Kintamieji yra teigiamai susij¢ su parama elektroniniam sportui. Atsizvelgiant | pateiktus
kintamuosius, pastebétina, jog koreliaciniai rySiai vyrauja tarp silpno ir vidutiniskai silpno.
Zemiausig reikime jgyja kintamasis vertinantis respondento turimg issilavinima (-0,220), 0
didziausig reikSme¢ turimy Zziniy apie elektroninj sportg jsivertinimo kintamasis. (0,423).
Respondenty amziaus ir populiarumo jvertinimo kintamyjy reikSmés panasios, atitinkamai -
0,312 ir 0,326. Gauti rezultatai interpretuotini taip — apklausoje dalyvave respondentai, tikétina
nepriklausomai nuo jy turimo i$silavinimo, bus linke labiau remti elektroninj sportg tuo atvejy
kai turés daugiau ziniy apie jj. Taip pat galima interpretuoti ir elektroninio sporto populiarumo
vertinima, jog respondentams populiaruma vertinant vis auksciau, paramos skyrimas taip pat
labiau tikétinesnis.

Sestojo klausimo koreliaciniy rysiy duomenys pateikti 6 lenteléje. Pastebétina, jog visi
jtraukti kintamieji yra statistiSkai reikSmingi, koreliaciniy rySiy reikSmés yra teigiamos ir
vyrauja tarp vidutiniy ir vidutini$kai stipriy. DidZiausig koreliacinio rySio verte, Siame

kintamyjy bloke jgyja, imonés vardo populiarinimo kintamasis (0,570), maziausig reikSme
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pardavimy didinimo kintamasis (0,325). Kiti trys kintamieji jtraukti Siame bloke: jmonés
jvaizdzio gerinimas, sportiniy rezultaty siekis ir Lietuvos vardas pasaulyje bei visuomeneés
fizinés sveikatos gerinimas, yra ganétinai panasus, skiriasi 0,005 punkto reikSmes ir varijuoja
tarp 0,509 ir 0,513.

Lentelé Nr. 6. Esporto rémimo prasmingumo koreliacijos. Sudaryta autoriaus, pagal surinktus anketinés

apklausos duomenis.
Klausimas Nr. 6 — Ar sutiktumét, kad Elektroninio sporto ekonominis rémimas gali

buti prasmingas Siose srityse?

Sportiniy
rezultaty Visuomeneés
Imonés ) .. . .
Imonés vardo = = Pardavimy  siekis ir fizineés
o jvaizdzio o ) )
populiarinimas o didinimas  Lietuvos sveikatos
gerinimas o o
garsinimas  gerinimas
pasaulyje
Koreliacijos 570" 509" 325" 512" 513"
koeficientas
Statistinis .000 .000 .000 .000 .000
reikSmingumas —
p (Sig. 2-tailed)
N 121 121 121 121 121

Septintojo klausimo kintamyjy, koreliacinés analizés rezultatai pateikiami 7 lenteléje.
Visi kintamieji yra statistiSkai reikSmingi ir su paramos teikimo priklausomu kintamuoju yra
susij¢ teigiamai. Koreliacinio rySio stiprumas varijuoja tarp silpno (0,233) ir vidutiniSkai
stipraus (0,573). MaZiausig reikSme jgyja asmeniniy priezas¢iy kintamasis —0,233. Didziausios
reikSmés matomos prie organizacijos SiuolaikiSkumo kintamojo (0,573) ir pagal galimybes
atitinkamo paramos dydzio (0,541). Verta paminéti, jog likusieji kintamieji varijuoja tarp 0,310
ir 0,416 koreliacijos koeficiento rodmens.

Lentelé Nr.7. Koreliacijos galutinio apsisprendimo skirti paramg esportui analizé. Sudaryta autoriaus,

pagal surinktus anketinés apklausos duomentis.

Klausimas Nr. 7 — Kas daryty lemiamg jtakg Jasy apsisprendimui, skirti ar neskirti

ekonoming paramg Elektroniniam sportui?
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. . Statistinis
Koreliacinis modelis — Spearman's

" Koreliacijos koeficientas = reikSmingumas N
rno
(Sig. 2-tailed)
Asmenings priezastys (pvz. pats
. P ys (pvz. p 233" .010 121
sportuoju X sporto Sakg)
Pasiekiama rinka (pvz. pasiekti -
355 .000 121
tam tikros sporto Sakos sirgalius)
Galimybe susipazinti su -
o 354 .000 121
sportininkais
Kokybiskai paruoStas paramos -
405 .000 121
paketas
Integruoti rysiai su Ziniasklaida 310" .001 121
Imonés vardo iSplitimas 329™ .000 121
Galimybé¢ naudoti sportininko -
416 .000 121
atvaizda jmonés reklamoje
Pagal galimybes atitinkantis »
_ 541 .000 121
paramos dydis
Sporto organizacijos o
573 .000 121
SiuolaikiSkumas

Devintuoju statistinio klausimyno klausimu (lentelé nr. 8) klausiant kas turéty remti
elektroninio sporto organizacijas, koreliacinés analizés metu visy kintamyjy statistinis
reik§mingumas nebuvo tinkamas. Kintamasis “Privatiis asmenys” néra statistiSkai reikSmingas.
Koreliacinis rySys tarp likusiy kintamyjy yra teigiamai susijes su polinkiu teikti parama
elektroniniam sportui. Auksc¢iausig reikSme jgija kintamasis “Valstybinés institucijos”(0,607),
Zemiausig kintamasis “Verslas” (0,323). Kintamojo “Lietuvos tautinis olimpinis komitetas”

koreliacinio koeficiento reik§mé yra 0,519, o Lietuvos paralimpinio komiteto 0,461.
Lentelé Nr.8. Koreliacijos kas turéty remti elektroninio sporto organizacijas analizé. Sudaryta

autoriaus, pagal surinktus anketinés apklausos duomenis.

Klausimas Nr. 9. Kas, Jiisy nuomone, turéty remti Elektroninj sportg?
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Lietuvos
) paralimpinis
o Lietuvos .
Koreliacinis o komitetas
] Valstybineés tautinis o Privatis
modelis — S o (Esporte lygiai | Verslas.
institucijos. olimpinis ) N asmenys.
Spearman's rho ] gali dalyvauti ir
komitetas.
Zmonges su
negalia).
Koreliacijos o ~ - n
o 607 519 461 323 161
koeficientas
Statistinis
reik§mingumas .000 .000 .000 .000 .078
(Sig. 2-tailed)
N 120 120 119 120 120

Ivertinus visas atliktas koreliaciniy rySiy analizes galima apibendrintai jvardinti jog
dauguma panaudotiny kintamyjy yra statistiSkai reikSmingi, iSskyrus respondenty lyties
kintamajj. Taip pat, dauguma j tyrimg jtraukty kintamyjy yra teigiamu rysiu susij¢ su paramos
elektroniniam sportui skyrimu, iS§skyrus amziaus ir iSsilavinimo kintamuosius, kurie susij¢
neigiama priklausomybe. Stipriausias rySys tarp palankumo skirti paramg elektroniniam sportui
vyrauja tarp $iy kintamyjy, kurie daryty didziausig poveik] skirti paramg elektroniniam sportui
— sporto organizacijos SiuolaikiSkumas (0.573), imonés vardo populiarinimas (0.570), ir
galimybes atitinkantis paramos elektroniniam sportui dydis (0.541). Maziausias rySys
pastebétas kintamyjy turinciy poveikij elektroninio sporto rémimui — tarp asmeniniy priezasciy
(0.233) ir respondenty turimo issilavinimo.

Atsizvelgiant | koreliacinés analizés rezultatus, galima teigti, jog elektroninio sporto
paramos skyrimas yra nesusij¢s arba mazai susijes su lytimi. Asmeny amzius ir iSsilavinimas
susijes atvirkStine priklausomybe, reiskia jog jaunesni ir Zemesnj iSsilavinima turintys asmenys
biity labiau linke remti elektroninj sporta. IS respondenty individualiy vertinimy didZiausig
poveiki paramos skyrimui elektroniniam sportui turi zinios. Kuo daugiau informacijos ir
Zinojimo yra sukaupes respondentas, tuo labiau linkes skirti paramg. AtsiZvelgiant |
elektroninio sporto jvaizdzio vertinimo kintamajj, galima i$skirti, jog jo jvertis yra pakankamai
panaSus kaip ir kity kintamyjy, bet nezymiai nusileidzZia tiek verslo vardo populiarinimui tiek
ir Lietuvos vardo garsinimo kintamiesiems. Svarbu i$skirti, kad pardavimy didinimo kintamasis
turi maZiausia koreliacijos reik§me i§ devintojoje analizés lenteléje jtraukty. Siame tyrime

vertintos asmeninés prieZastys, turincios poveikj elektroninio sporto paramai, kaip ir
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aprasomosios statistikos dalyje, turi silpnesnj teigiamg rys] negu verslo aplinkos kintamyjy
rySys. IS kintamuyjy, kurie turéty remti elektroninj sporta aukSciausias koreliacijos rySio jvertis
yra valstybiniy institucijy kintamojo vertinime, taip pat, verslo organizacijy rémimas Sioje
devintojo klausimo vertinimo lentelé¢je turi Zemiausig reikSme. Stipriausig koreliacinj rysj
turintys, paminétini verslo aplinkos kintamieji, yra jmonés vardo populiarinimas ir sporto
organizacijos SiuolaikiSkumas.

Atsizvelgiant | iSkeltas tyrimo hipotezes, pagal turimus koreliaciniy rySiy rezultatus
galima teigti, jog pirmoji hipotez¢ (H1 — AukStesnj iSsilavinimgq ir daugiau Ziniy turintys
asmenys bus labiau palankiis suteikti paramgq elektroniniam sportui.) yra patvirtinama i$
dalies, nes koreliacinés analizés rodmenys palaiko hipotezés teiginj jog didesnis ziniy turéjimas
sietinas su palankesniu paramos teikimo elektroniniam sportui sprendimu, taciau i$silavinimo
kintamasis rodo atvirkstinj rezultata.

Antroji hipotezé (H2 — Elektroninio sporto paramos suteikimui didZiausiq poveikj turés
elektroninio sporto organizacijos jvaizdis), yra taip, pat patvirtinama tik i§ dalies, nes jvaizdzio
svarba paramos teikéjui turi auksta reikSme, bet nusileidzia organizacijos SiuolaikiSkumo ir
Jmonés vardo populiarinimo kintamiesiems.

Trecioji hipotezé (H3 — Elektroninio sporto paramos teikéjams svarbiausia bus
ekonominé grgia is suteiktos paramos elektroniniam sportui) yra labiau atmetama negu
priilmama,nes remiantis devintosios lentelés koreliacinés analizés reikSmémis, jog pardavimy
didinimo koeficiantas turi zZemesn¢ reikSme¢ negu, Lietuvos vardo garsinimas, jvaizdzio
gerinimas ar jmongés vardo populiarinimas.

Ketvirtoji hipotezé (H4 — Elektroninj sportg labiau turéty remti valstybinés institucijos, 0
ne verslo organizacijos.) yra patvirtinama remiantis lentelés nr. 8 duomenimis, nes pagal
apklausoje dalyvavusiy respondenty duomenis atlikty koreliacijos skaic¢iavimy rezultatus
matome, jog aukstesnj koreliacinio ry$io jvertj jgyja valstybinés organizacijos kintamasis negu

verslo organizacijy vertinimo kintamieji.

3.3. Pusiau struktiuruoto interviu rezultatai

Atlikus apklausg pusiau struktiiruoto interviu forma, gauti atsakymai j 13 uzduoty
klausimy papildé literatiiros apZvalgos ir statistinio tyrimo metu gautg informacijg ir rezultatus.
Pirmojo klausimo, kaip demografinio, jvertinancio respondento patirt] ir sgsajas su elektroniniu
sportu, rezultatus pateiksime apibendrinanciai — visi respondentai yra susij¢ su elektroninio
sporto organizacijomis Lietuvoje, kai kurie ir uzsienyje. Respondenty patirtis elektroninio

sporto veikloje yra nuo trijy mety ir ilgiau, didesné dalis respondenty tur¢jo tiesioginés patirties
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su paramos teikéjy paieSka elektroninio sporto veiklai. Tad, Sios apklausos tikslas, pasiekti
elektroninio sporto organizacijy narius kurie turi aukStas kompetencijas Sioje elektroninio
sporto organizacijy valdymo srityje yra iSpildytas.

Respondenty atsakymai j antrgjj klausimg — ,,Kaip vertinate elektroninio sporto
populiarumgq Lietuvoje, pavyzdZiui lyginant su tradicinémis sporto Sakomis? Ar dél to
Jaudiasi sveikas konkurencingumas ar labiau veikla Sesélyje kitaip sakant pogrindyje?”, 1abai
neissiskyré. Trys i§ keturiy respondenty elektroninio sporto populiarumag Lietuvoje vertina kaip
zemg. Du 1§ keturiy respondenty iSskiria keleta elektroninio sporto apibrézimy — platesnj ir
siauresnj. Pagal siauresnj apibrézima, jog ,,Labai svarbu atskirti, paprastus Zaidimus ir
uzsiéemimgq elektroniniu sportu. Tai elektroniniam sportui kaip ir tradiciniam sportui reikia ir
saliy, ir stadiony ir productiono ir Zzmoniy ateinanciy palaikyti gyvai, nes tai yra ta tikroji
atmosfera, kuomet palaikai vieng ar kitq komandg. * (R2), elektroninio sporto populiarumas
yra vertinimas labai prastai. Taciau pagal platesnj pateiktg apibrézima, respondentas R1
argumentuoja, jog elektroninio sporto populiarumas yra labai aukstas ir ,, <..>, kad $i auditorija
yra smarkiai virsijanti bet kurio atskiro sporto auditorijq. <..> ,,Biitent, jeigu mes iSpleciame
savo supratimgq vien tik is to siaurojo supratimo kas yra eSportas ir ji iSpleciame, kad eSportas
yra daug daugiau, tai tie mégéjiski savo smagumo pazaidimai tame tarpe ir telefone jie yra
esportas va tada mes ir pamatome, kad Sicia ty fany ir ty dalyviy yra Ziauriai daug. I tikryjy
tai yra dalis eSporto industrijos, ta prasme tas Zaidimas yra pagristas varzymusi, misijy
iwkdymy ir t.t.”. (R1)Tad ir elektroninio sporto, placigja prasme, vertinimas tampa geras.

I tre¢igjj klausimg — ,,Kaip manote, kas daro lemiamgq jtakq jmonéms apsispresti, skirti
ar neskirti paramgq elektroniniam sportui?”. Visi respondentai iSskiria endeminius ir
neendeminius rémeéjus ir jy skirstymo svarbg elektroniniame sporte. Taciau visi atsakymai
remiasi respondenty skirtinga patirtimi ir detalizuojami skirtingose sferose. Pirmasis
respondentas (R1) akcentuoja paramos teikéjy maza Zinojima apie elektroninio sporto rinkg ir
18skiria tai, jog potencialiems paramos teikéjams Sios srities rémimas yra rizikingas zingsnis
todé¢l daugeliu atvejy paramos teikejai renkasi saugesnius paramos teikimo pasirinkimus.

“<..>daugelis miisy kurie yra nesusije su esportu neZinom to reiskinio nesuprantam kas
tai yra. Daugelis tai realiai tai yra tas pats kai tu kazko neZinai tu natiraliai stengiesi to
vengti.<...> sponsoriai daznai renkasi saugius pasirinkimus. Nenori vadovas rizikuoti jmonés,
nenori rizikuoti kazkokiu tai naujovisku marketinginiu sprendimu, saves pozicionavimu, nes jis
bijo, kad jeigu nepasiseks, nes rizika galbiit yra didelé, jis gali dél to nukentéti, nebus galima
suvaldyti ir jis bus atleistas. Tad dazniausiai jie renkasi tuos saugius patikrintus instrumentus.”’

Antrasis paSnekovas (R2) iSskiria elektroninio sporto kuriamg turinj ir investicijy ] tg

kuriamg turinj atsiperkamumo rodiklj, jog paramos teikimas yra kaip investicija, kadangi

59



Lietuvoje atsiperkamumas yra nedidelis arba iSvis jo néra daZznas paramos teikimas
elektroniniui sportui tampa vienkartniu, sakytina labdaros veiksniu. “Dél ko taip yra — jog
akcentuoju turinj, nes turinys ir yra tas lemiamas momentas, kuris realiai nusprendzia kokia
suma bus remiami Zaidéjai ar organizacija, ar isvis bus remiama <...> IS esmés jmonéms
svarbiausia yra jsivertinti ar tai atsipirks ir jeigu neatsiperka tai akivaizdu, kad tas rémimas
negali biti ilgalaikis, jis realiai gali buti trumpalaikis, is idéjos trumpam biina jvykdomas, bet
tokie atvejai yra reti nes jmoné kuri remia nori kazkokj tai grqzq gauti, tiek esporto vienetas
nori suteikti kazkokia naudq uz tai.”

Treciasis paSnekovas (R3) elektroninj sportg jvardino kaip sunkiai save i§laikancig veikla,
akcentuoja valstybinés paramos reikalinguma ir svarbg elektroninio sporto veiklos tgstinumui
iSlaikyti. Ketvirtasis respondentas (R4) isskiria potencialiy paramos teikéjy ziniy trikumg ir
papildo $io klausimo atsakymus, jog ne tik Lietuvoje, bet ir visame Baltijos regione néra daug
s¢kmes istorijy ir pavyzdziy kurie paskatinty paramos teikéjus dazniau ir dosniau skirti 1éSas
elektroniniam sportui. “Kalbantis su réméjais Lietuvoje tenka remtis pasaulio duomenimis ir
aiskinti apie produktq nuo 0 (jei réméjas néra Zaidimy jrangos ar energetiniy gérimy tiekéjas,
Jjis 8 kartus is 10 nebus susidiires su esporto fenomenu iki tol), tuomet tai atrodo svetima ir
pernelyg neapciuopiama.” (R4)

Ketvirtajame interviu apklausos klausime, jvertinan¢iame valstybinio paramos teikimo
galimybes ir tikslinantis kurios institucijos turéty biiti elektroninio sporto paramos teikéjomis —
“Kas Jusy nuomone turéty remti elektroninj sportg? Paminésiu kelis tradicinio sporto
paramos Saltinius: Valstybinés institucijos; Lietuvos tautinis olimpinis komitetas; Lietuvos
paralimpinis komitetas (Esporte lygiai gali dalyvauti ir Zmonés su negalia); verslas; privatiis
asmenys?” — respondentai nedetalizavo nei vienos institucijos. IS esmés atsakymai siejosi su
sistemine parama elektroniniam sportui, jog valstybiné¢ parama skiriama nesvarbu i§ kurios
institucijos, skiriama vienai pagrindinei ar visoms organizacijoms uztikrinty stabiluma
elektroninio sporto srityje. “<...> tai jeigu mes norime tvaraus esporto, na taip kaip jis mums
yra suprantamas, kaip to tradicinio sporto modelis, tai vienareiksmiskai turi buti galvojama
kaip esportas galéty gauti, kuria prasme galéty biiti integruojamas j tq valstybinj finansavimq.
Tai duoda ne kazkokiq tai prabangg, bet tai duoda tam tikrg stabilumg, tai duoda stabilumg
kluby kiarimuisi treneriy atlyginimy suformavimui ir t.t.” (R1) Stabilumas sudaryty pagrinda
sisteminei elektroninio sporto veiklai ir jos vystymui $alyje. Atskiri respondentai i$skyré, jog
paviené¢ parama naudinga renginiams, kurie duoda grazg ir valstybei, o dabartin¢ praktika yra
siejama su paramos praSymu konkre€iam renginiui ar organizacijai, bet ne elektroninio sporto
veiklai.”<...> Su valstybiniu rémimu, jis galbiit labiau aktualus yra renginiams turnyrams, kaip

,,GameOn ‘as “* ir panasiai, nes jie pritraukia ir nemazai investicijy. Galbut ne tik j Baltijos
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Salis, bet labiau specifiskai j Lietuvg.<...> bet jeigu ta parama vykty aktyviau ir jq biity
lengviau pasiekti, tai biity daugiau naudos Saliai tokiy renginiy organizavimo rémimas.” (R2)

Penktuoju apklausos klausimu, (,,Jitsy nuomone — kokios Siuo metu eSporto paramos
teikéjy tendencijos? Ar pastebite tam tikry verslo sektoriy dominavimq? Kokiy paramos
teikimo situacijy Zinote kaimyninése Salyse, kurie galéty biiti geruoju pavyzdZiy Lietuvos
eSporto organizacijoms?*), Elektroninio sporto paramos tendencijos Lietuvoje, respondenty
jvardijamos kaip elektronikos prekiy, telekomunikaciniy priemoniy, energetiniy gérimy
gamintojai bei tickéjai yra pagrindiniai elektroninio sporto veiklas remiantys subjektai.
Kaimyninése Salyse situacija panasi, o kai kuriy respondenty nuomone ir prastesné. ,,Lietuvoje
— elektronikos prekes, telekomunikacinés paslaugos, energetiniy gérimy tiekéjai. Kuomet
kalbama apie kaimynines salis, turbit turéty biiti kalbama apie Latvijq, Estijg — ten tendencijos
tokios pacios kaip ir Lietuvoje, taciau dar prastesnés biiklés.* (R4)

Kiti respondentai labiau akcentavo geruosius uzsienio Saliy pavyzdzius, kaip, kad
Lenkijoje Katowicuose organizuojamas elektroninio sporto renginys, kuriam valstybé skiria
labai daug léSy taip pozicionuodama save tarp regiono lyderiy su minéty renginiu. (R1)“
Unikalus Katowicy variantas<...> Ir staiga skirdami, kelis Simtus titkst. Eury, Sitam renginiui,
kq jie daro vasario — kovo ménesias ir staiga jis prisitraukia viena didesniy Europos renginiy
ir jie jau save pozicionuoja kaip vieni didesniy Europos esporto renginiy <...> nepaprastai
turizmas suintensyvéja, bet renginys tampa regiono varikliu, vienas is tokiy, kuo jis
atpazjstamas yra*“ Antrasis respondentas (R2) iS§skyré Danijos valstybing politika elektroninio
sporto srityje, jog jau mokykloje galima rinktis papildomus dalykus siejamus su elektroninio
sporto karjera. ,,<...> kalbant apie tokj kaip valstybinio sektoriaus jsitraukimq j elektroninj
sportq, tai manau, kad Danija galbiit biity tas geresnis pavyzdys kur investuQja j Svietimo
sistemgq ir bando tai pritaikyti su esportu.*

Sestajame pusiau struktiiruoto interviu klausime — ,,Kaip $iuo metu vyksta derybos tarp
elektroninio sporto organizacijos ir galimy paramos teikéjy? Ar viskas vyksta turimy
kontakty keliu (asmeniniai kontaktai, tiesiog atsitiktiniai kontaktai), ar kuriami paramos
pakety pasiiilymai ir teikiami pagal kokig nors metodikq atrinktiems potencialiems
réméjams?* Tik trys 1§ keturiy respondenty galéjo pasiremdami savo patirtimi atsakyti ] §j
klausimg, nes vienas netur¢jo tiesioginés patirties su paramos teikéjy paieSka ir derybomis
elektroniniame sporte. Siuo metu elektroninio sporto organizacijose vystomas paramos
procesas apima jvairias praktikas, naudojamas pasiekti ir susitarti su paramos teikéju. ,,Teko
matyti skirtingy varianty. Vienoje jmonéje viskas kurj laikq vyko trial and error metodu, kai
tiesiog buvo bet kam siiiloma, kas domisi ir jprastu sportu. Kitoje jmonéje visi paramos paketai

buvo itin koordinuoti ir pritaikyti pagal jmanomas reklamos pozicijas.* (R4). Svarbiausias
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akcentas iSskirtas respondenty yra endeminiy ir neendeminiy paramos teikéjy skirstymas.
Daugiausia elektroninj sporta tiek pasaulyje tiek Lietuvoje remia endeminiai paramos teikéjai,
bet Lietuvoje problematikg iSskiriama ta, jog aukSto lygio produkcija gaminanciy kurie
daZniausiai yra geidziamiausi ir dazniausiai remiantys, endeminiy rémeéjy néra daug, o ir
esantys daznai néra pakankamai stipriis remti elektroninj sportg arba parama yra vienkartiné.
»Kaip jau sakiau endemic jmonéms yra labai svarbu pasiekti savo auditorijq, nes dazniausiai
elektroninio sporto auditorija yra ganétinai jauna, kurig pasiekti yra ganétinai sudétinga
remiantis tradiciniais metodais, nepadés reklama pakabinta prie sankryzos, ar reklama
nusipirkta televizijoje, tai jie iesko biidy kaip pasiekti tq Ziirovg kuris biity.« (R2)

Du i$ trijy respondentai kaip svarbiausig veiksnj susitarti su paramos teikéjy iSskyré
tiksly ir pozitirio suderinamuma, kai ir organizatorius ir paramos teikéjas gauna tai ko nori.
»<..> be abejo tas sponsorius zZiuri tam tikro, kaip sakoma savo Zinutés susiderinimo.* (R1),
»<...> jie susiziuri ar jiems aktualu, kokig auditorijq turit ir toliau jau susiskambini, jsivertini
vertybes misijas, toks face cekas biina ir arba pavyksta arba nepavyksta.* (R2)

Pagal paramos proceso metodika dazniau dirbdavo organizacijos ieskanciy tarptautiniy
paramos teikejy. Dazniausiai biidavo paruoStas vienas universalus pasiiilymas, kurj po
s¢kmingo pirmo vertybinio partneriy jvertinimo papildydavo bitent tam paramos teikéjui
pritaikytais pasitlymais. (R3) Lengviausiai susitarti pavyksta su asmeniniais ry$iais
pasickiamais paramos teikéjais, kurie turi daugiau ziniy apie elektroninj sportg. (R4)

Septintasis (,,Pagal kokius teisés aktus Siuo metu vystote elektroninio sporto veiklg?
Kuo daZniausiai vadovaujatés?*) ir astuntasis (,,Ar galétuméte pakomentuoti Siuo metu
Lietuvoje esancius elektroninj sportq reguliuojancius jstatymus ir teisés aktus, jie labiau
padeda ar labiau trukdo vystyti veiklg? Gal turite uzsienio Saliy geryjy pavyzdziy?*) interviu
klausimai skirti jvertinti teiSinés sistemos Lietuvoje ypatumus elektroninio sporto srityje. Visi
respondentai pateikia atsakyma, kurj apibendrinus galima iSreiksti kaip — kiek man Zinoma,
teisinio elektroninio sporto reglamentavimo Lietuvoje néra. Atsiskaitymai vykdomi
individualios veiklos pagrindu, bet néra jokio iSskirtinio elektroninio sporto veiklos
reglamentavimo. UZsienio Saliy geryjy pavyzdZziy pateikime, teisiniu atzvilgiu, respondentai
iSskyré, jog ne visos didZiosios Salys yra susitvarke teising sistemg Sioje srityje. (R4) Bet
pirmieji zingsniai turéty biiti Zengiami elektroninio sporto atstovus prilyginti tradiciniy sporto
Saky sportininkams, taip sudarant precendentg ne kurti atskirg jstatyming bazg, bet i§ pradziy
inaudoti esama. (R1) Zengus tokj Zingsnj, galim pradéti kurti elektroninio sporto sistemine
piramidg, jtraukiant ne tik elektroninio Sporto organizacijas, bet ir bendrojo lavinimo ir

aukstasias mokyklas.(R1, R3, R4) Kitas svarbus iSskirtas aspektas buvo, jog biitinas
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nesgziningo zaidimo reguliavimas, taip pat ir dopingo vartojimo kontrolé, elektroninio sporto
sportininkams suteikiama galimybé keliauti vizomis, o ne turistiniy kelioniy pagrindu

Devintojo klausimo (,,4r elektroninio sporto entuziastus vienijancios organizacijos
atsiradimas Lietuvoje padéty pakeisti esanciq situacija, ko reikty, kad tai jvykty?*)
respondentai ganétinai vieningai pripazino, jog elektroninj sportg vienijan¢ios organizacijos
svarba yra didelé. Daugiausia akcentavimas buvo dél galimybés tinkamai vykdyti elektroninio
sporto veiklas, remiantis vieninga sistema, kurioje bendradarbiavimo principu dalyvauja,
minéta organizacija, valstybé ir sportininkai. Minéta organizacija, galéty rinkti vietiniy zaidéjy
duomenis , taip pat ir sukCiavimo atvejus, galéty atstovauti zaidéjus ar padéti jiems
tarptautiniame lygyje, taip pat tapti tarptautiniy organizacijy nare¢, taip perimti auks¢iausius
elektroninio sporto veiklos vystymo standartus. ,,Tiesiog nebuvo to tvaraus organizacijos
modelio <...> kol nebus esportas tvarus, kol neturés tvarios sistemos. Turiu omeny piramidinés
sistemos, kur labai aiSkiai yra: vaikai sportuoja, yra specialistai, treneriai, kurie juos
treniruoja jie nesitreniruoja vien tik zaisdami. <...>Cia vél yra vienas labai svarbus momentas,
kol nebus normalaus valstybinio modelio ir kol tas modelis neturés normalaus kontakto su
gamintojais, ir nebus normalaus sutarimo, plataus susitarimo kaip kas kq daro. Tol tas
segmentavimas toks ir isliks.” (1)

Desimtajame klausime (,,Ar visuomenéje vyraujantis labiau neigiamas poZiiris j vaizdo
Zaidimus ir elektroninj sportq ar menkas visuomenés Zinojimas apie $ig sritj yra labiau
lemiantis veiksnys eSporto populiarumui Lietuvoje?*) respondenty nuomonés sutapo tuo, jog
del menko Zinojimo kyla ir neigiamos asociacijos ir néra populiarumo. " VienareikSmiskai
menkas Zinojimas. Ko nesuprantam, bijome, nemégstam ir t.t" (R3). Skyrési tik respondenty
argumentai, pirma, jog elektroninio sporto atstovai ne visada pasirenka tinkamus
komunikavimo metodus norédami informuoti visuomeng, pvz. Zymiy Zzmoniy pritraukimas i
renginius, kuriuose jie zaidZzia zaidimus uzkandziaudami nesveiku maistu ir alkoholiniais
gérimais. (R1) Taip pat, néra vieningo sutarimo, kokig Zinute reikia transliuoti visuomenei.
Dazniausiai respondenty jvardinti jy tatkomi metodai remiasi suaugusiyjy Svietimu elektroninio
sporto klausimais, kad tévai geriau suprasty vaiky norg leisti laikg Zaidziant Zaidimus ir gebéty
vaikus kontroliuoti ne Zaidimo laiko maZinimu, bet tam tikro pozitirio formavimu, jog ir
zaidimai turi savo teigiamy savybiy, kaip ir tradicinis sportas ir tinkamai formuojant vaiko
zaidimg galima jam sudaryti galimybes tapti sportininku ir pasisekus siekti karjeros Sioje
srityje.(R1, R4).

Vienuoliktuoju klausimu (,,Gal galétuméte pakomentuoti Siuo metu elektroninio sporto
srityje vyraujanciq situacijq dél Covid — 19 pandemijos, ar esportui padeda dél padidéjusio

dalyviy, Ziiirovy skaiciaus ar labiau kenkia?*) praSoma respondenty jvertinti esamg situacija
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elektroninio sporto srityje ir jos pokycius dél COVID — 19.Tad remiantis respondenty
atsakymais, COVID — 19 virusas elektroninio sporto pasaulyje, neturi vienareik§misko
rezultato. IS vienos pusés padidéjo susidoméjimas elektroniniu sportu, daugiau zitirovy, daugiau
transliacijy, daugiau perkama Zemos ir vidutinés klasés kompiuterinés technikos, bet premium
klasés produkcija tapo labai nepopuliari, nes zmonés nebeleido sau brangiy pirkiniy neaiskioje
gyvenimo situacijoje. Kadangi premium klasés produktai yra pagrindiniai elektroninio sporto
réméjai, elektroninio sporto organizatoriams tapo sunkiau rasti paramos teikéjus ir mazesnése
rinkose, kaip Lietuva, beveik visi elektroninio sporto renginiai ir organzatoriai turé¢jo stabdyti
savo veiklg arba jg labai supaprastinti. ,,Kai atéjo pandemija taip pat kirto ir esporto
renginiams, jie buvo atsaukiami, nukelti ir t.t. Tai vienas dalykas, dél ko negalima sakyti, kad
esportas vien tik laiméjo is pandemijos. <...>... kad kai kuriy komandy verslo modeliai, kurie
buvo pastatyti ant renginiy, jie neturéjo galimybiy isgyventi.“ (R1) ,,Tai kalbant apie premium
produktus, tai jiems karantinas neigiamai atsiliepé, o kadangi dazniausiai premium produktai
ir remia elektroninio sporto organizacijas, tai jeigu tu ugdai geriausius Zaidéjus, tai reiskia jie
vartoja geriausiu produktus, o ty produkty natiiraliai maziau reikia kai tokia neaiski situacija
pasidaro.“(R2) Kitas aspektas, jog ir endemiski neendemiski réméjai nori, jog jy produkcija
biity matoma fiziskai, ko pastaraisiais metais negalima padaryti dél daugelyje Saliy esanciy
viesy renginiy ribojimy. Apibendrinant, viruso situacija elektroninio sporto rinkai sukéle
daugiau problemy, negu naudos.

Daugelis respondenty, dvyliktame (,,Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite Sj
pateiktq teiginj: Vyrauja nuomoné, jog eSportas populiarus ir propaguojamas iSimtinai tik
jaunimo 14 — 29 mety tarpe’) klausime apie amziaus grupes iSreiSké nepritarima, jog
elektroninio sporto auditorija yra tik 14 — 29 mety, nes daugelyje progresyvesniy Saliy,
susidoméjimas yra ir vyresnése amziaus grupése, nes tose Salyse elektroninio sporto vystymas
ir valstybés poziiirio pasikeitimas jvyko daug anksciau ir yra susiformaves platesnés auditorijos
paveikslas. Taciau, visi respondentai sutiko, jog ir elektroninio sporto sportininkai ir didzioji
dalis auditorijos yra koncentruota Sioje amziaus grupeje. D¢l sportininky argumentuota buvo
tuo, jog kuo jaunesnis sportininkas tuo jo reakcijos ir sprendimy priémimo laikas yra greitesnis,
todél vyresniems yra sunkiau varzytis, net ir turint daugiau patirties.” Remiantis tik asmenine
patirtimi galiu tik sutikti su teiginiu, jog esportas propaguojamas 14 — 29 mety auditorijai,
taciau nesutinku su Zodziu "iSimtinai". Kuo toliau, tuo labiau esportas tampa globalesniu
reiskiniu, nesiaurindamas savo fanu auditorijos tik j konkrecig jaunuoliy grupe.* (R2)

Ly¢iy lygybés klausimu, (klausimas Nr. 13 —,,Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite
Iy¢iy skirtumy ar nelygybés klausimg eSporte — dominuoja tik vaikinai?“ ) respondentai

sutiko, jog didesné¢ dalis elektroninio sporto atstovy yra vaikinai, bet jog tai i§imtinai vaikiny
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veikla nesutiko. ,,Remiantis asmenine patirtimi, galiu pritarti, jog esporto profesionaly vyry
yra zenkliai daugiau nei motery. Anaiptol, tikiu, jog esportas galéry biti puikus jrankis jgalinti
moteris varzytis bendrose lygose su vaikinais ateityje. Siuo metu matome besikuriancias motery
esporto lygas jvairiuose zaidimuose, taciau sioms lygoms dar reikia nemazai laiko, kad
galetume tiksliau jvertinti sig problematikg.” (R2) Respondentai jvardino §j vaizdinj kaip
esancig problema dél to, jog labiausiai matomose, elektroninio sporto auksciausiose lygose
tikrai dominuoja vaikinai, nes merginos zaidzia savo lygose arba tiesiog nesirenka tokiy paciy
elektroninio sporto discipliny kaip vaikinai, kurios natiiraliai yra maziau populiarios ir dar
maziau zinomos. ,,Kontroversiskas ir diskutuotinas klausimas. Merginos dazniausiai turi
atskiras lygas, kur varzosi tik merginos, nors vaikinai lygy neturi, jie tiesiog ZaidZia
pagrindinése lygose. Tam priezasciy yra daug, kiek jos realios, as atsakyti negaliu.* (R4)

Taigi, atsizvelgiant | statistinés tyrimo dalies rezultatus, pusiau struktiirinio interviu metu
gauti atsakymai papildo Siuos tyrimo aspektus :

a) Tiek statistinio tyrimo dalis tiek ir interviu metu apklausti informantai pritaria, jog
Lietuvoje elektroninio sporto populiarumas yra labai Zemas.

b) Interviu metu apklausus respondentus, dél paramos teikimo prieZzaséiy elektroniniam
sportui Lietuvoje, svarbiausiu veiksniu jvardintas paramos teikimo atsiperkamumas
arba kitaip graza ekonominiu pavidalu paramos teikéjui. Sis faktas papildo statisting
analizg, kurioje tai néra labiausiai iSreikstas veiksnys.

c) Ketvirtosios hipotezés patvirtinimas koreliaciniy ry$iy analizés metodu yra palaikomas
ir informanty nuomonés. Taciau, kad tai jvykty elektroninis sportas turéty biti
prilygintas tradiciniam sportui ir tada gauty valstybing parama.

d) Elektroninio sporto paramos proceso metodikos Lietuvoje taikomas ne visais atvejais,
anot respondenty taikomi jvairlis metodai, kuriais galima pasiekti kontakta su
potencialiu paramos teikéju. Lengviausiai susitarti su asmeniniais rySiais pasiekiamais
paramos teikéjais, taip pat daugiau sutinka remti tie paramos teikéjai, kuriems
pateikiamas kokybiskai atliktas elektroninio sporto organizacijos pristatymas, t.y.
ivaizdis, auditorija, vertybés, ateities planai ir kita.

e) Valstybinio teisinio reguliavimo ir démesio nebuvimas, kaip buvo argumentuota
pirmojoje darbo dalyje remiantis atlikta literatliros analize, taip pat patvirtinamas.
Respondenty pateikiami gerieji pavyzdziai Lenkijoje ir Danijoje. Kaimyninéje Lenkijos
Salyje valstybé investuoja dideles sumas j elektroninio sporto renginj Katowicuose ir
taip pritraukia daug démesio bei formuoja savo jvaizdj pasaulinéje elektroninio sporto

rinkoje. Danijoje, kurioje jau seniai valstybé finansuoja elektroninj sportg yra vystoma
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f)

9)

h)

)

k)

sisteminé piramidé ruoSiant mokyklinio amziaus vaikus karjerg rinktis ir testi
elektroninio sporto veiklose.

Vieningas interviu dalyvavusiy respondenty atsakymas, kad elektroninis sportas ir
sportininkai buty prilyginti tradiciniam sportui ir sportininkams yra esminé teisinés
sistemos tobulinimo kryptis Lietuvoje. Sie faktai papildomi koreliacinés rezultatais, jog
apklausti sporto srities ekspertai taip pat iSskiria valstybiniy institucijy paramos svarba
pries verslo organizacijas.

Vienijancios elektroninio sporto organizacijos anot respondenty reikia, bet dél skirtingy
priezasCiy. Pirmoji yra ta, jog Lietuvos elektroninis sportas biity atstovaujamas tiek tarp
Lietuvos valstybiniy ir verslo institucijy, tiek ir tarp tarptautiniy elektroninio sporto
organizacijy. Antroji, jog biity galima sistemingai rengti elektroninio sporto turnyrus,
naudojantis vieningomis turnyry taisyklémis, suk¢iavimo prevencijos programomis ir
nuobaudomis.

Visi respondentai pritaré, kad menkas zinojimas visuomenéje yra didziausia
elektroninio sporto industrijos problema Lietuvoje. Taip papildomai pritariama i$ dalies
patvirtintai H1 hipotezei. Dél menko Zinojimo vyrauja neigiamas pozitris j elektroninj
sporta ir jo veiklas, taip formuojant neigiamg jvaizdj tiek visuomenéje, tiek ir tarp
paramos teikéjy, atsizvelgiant ir j nepatikimos veiklos etikete. Tad reikty skirti daug
energijos ir iStekliy investuojant j visuomenés Svietimg ir informavima, jog biity pasiekti
Zinomumo ir populiarumo rodikliai bei vykty geresnio elektroninio sporto jvaizdzio
formavimas.

Covid — 19 situacija pasaulyje tik i§ pirmo zvilgsnio yra palankus metas elektroniniam
sportui, kitoje medalio puséje vyrauja paramos pakety stabdymas atSaukimas ir
elektroninio sporto organizacijy veiklos nutraukimas, atSaukti renginiai, tad neigiamai
paveikta ir $i sritis.

Anot respondenty, elektroninio sporto auditorija §iuo metu pagrinde yra jaunimo
amziaus tarpe (14 — 29 metai), ir ypac ankstyvo vystymosi stadijose esanciose Salyse,
elektroninio sporto auditorijos blina jaunesnés, taCiau kuo grei¢iau uZsitikrinamas
valstybiniy institucijy finansavimas ir jteisinimas, tuo grei¢iau elektroninio sporto
auditorija pradeda pléstis | vyresnes amziaus grupes.

Taip pat, 1§ visy gauty interviu atsakymy, galima sudaryti bendrinj, pagrindiniy
elektroninio sporto organizacijy ir renginiy paramos teikéjy veiklos sri¢iy sarasg —
elektroniniy prekiy parduotuviy tinklai, telekomunikaciniy paslaugy tiekéjai, gérimy bei

uzkandziy tiekejai.

66



ISVADOS IR SIULYMAI

Siame darbe nagrinétas elektroninio sporto paramos teikimo procesas, sudarytas teorinis
elektroninio sporto paramos teikéjo profilio nustatymo modelis. Remiantis teoriniu elektroninio
sporto paramos teikéjo profilio nustatymo modeliu bei literatiiros analize, iSkeltos keturios
hipotezés :

H1 — Aukstesn] iSsilavinimg ir daugiau ziniy turintys asmenys bus labiau palankis
suteikti paramg elektroniniam sportui.

H2 — Elektroninio sporto paramos suteikimui didZiausig poveikj turés elektroninio sporto
organizacijos jvaizdis.

H3 — Elektroninio sporto paramos teikéjams svarbiausia bus ekonominé graza is suteiktos
paramos elektroniniam sportui.

H4 — Elektroninj sporta labiau turéty remti valstybinés institucijos, o ne verslo

organizacijos.

Siekiant iSpildyti darbo tiksla ir jvertinti iSkeltas hipotezes, atliktas empirinis tyrimas,
atliekant metody trianguliacija — naudojant kiekybiniy ir kokybiniy tyrimy metodikas. Atliktos
aprasomosios statistikos, koreliaciniy ry$iy bei pusiau struktiiruoty interviu analizés.

Atlikus empirinj tyrimg H1 ir H2 patvirtinamos i$ dalies. H1 hipotezés analizés atveju,
didesnis Ziniy turéjimas apie elektroninj sportg yra viena svarbiausiy salygy sutikti paremti
elektroninio sporto organizacija, taciau aukstesnio i$silavinimo turéjimas tam poveikio neturi.
H2 hipoteze patvirtinta tik 1§ dalies, nes jvaizdzio svarba paramos teikéjui turi auksta reikSme,
bet nusileidZia organizacijos SiuolaikiSkumo ir jmonés vardo populiarinimo kintamiesiems. H3
labiau atmetama, negu i§ dalies priimama, remiantis koreliacinés analizés rezultatais, taciau
interviu metu gauta informacija patvirtina iSkeltg hipoteze¢. H4 yra patvirtinama ir statistinés
analizés rezultatais ir interviu gauta informacija. Be valstybiniy institucijy paramos
elektroniniam sportui ir jj vystan¢ioms organizacijoms Lietuvoje, beveik nejmanoma pasiekti
tokiy rezultaty kurie pasiekti kitose pasaulio Salyse.

Atlikta pusiau struktiiruoto interviu analizé, papildé darbo rezultatus Siais aspektais:

1. Elektroninio sporto organizacijas ir renginius daZniausiai paremia $iy verslo sriciy
atstovai: endeminiai paramos teikéjai — elektroniniy prekiy parduotuviy tinklai,
telekomunikaciniy paslaugy tiekéjai, kompiuterinés technikos ir kity priemoniy
reikalingy esportininkams gamintojai. NeendeminaiS paramos teikéjais Lietuvoje yra
buve — gérimy bei uzkandziy tiekéjai. Kita vertus, neseniai prie daznesniy rémeéjy
prisijungé ir banky sistemos dalyvis.
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2. Taip pat, nustatyti j elektroninio sporto paramos teikéjy profilj jtrauktini veiksniai —
elektroninio sporto auditorijos charakteristika (jaunimas 14 — 29 m. amziaus). Lyties
atzvilgiu, nors auksciausiame elektroninio sporto lygyje dominuoja vaikinai, bet yra
atskiros, vis dar gerai neiSplétotos merginy lygos, kurios gali biiti dar neiSnaudotu
elektroninio sporto paramos pritraukimo potencialu.

Atsizvelgiant | hipoteziy tyrimo ir pusiau struktliruoty interviu rezultatus, sudarytas

elektroninio sporto paramos teikéjo profilis (zr. paveiksla nr. 13) :

1. Vienas svarbiausiy elektroninio sporto paramos teikéjui paramos suteikimg skatinantis
elementas yra elektroninio sporto organizacijos ir paramos teikéjo jvaizdzio ir vertybiy
suderinamumas. Suderinti anks¢iau jvardintus veiksnius tikslinga atsizvelgiant j $iuos
aspektus:

a) Elektroninio sporto organizacijos SiuolaikiSkumas;

b) Lietuvos vardo garsinimo siekis savo veikla;

c) Paramos teikéjy vardo plétra — naudoti paramos teikéjo atributikg tiek fiziskai, tiek
elektroningje erdvéje.

2. Tikslinga iSnaudoti tuos potencialius paramos teikéjus, kurie turi paramos teikimo
patirt] ir ziniy apie elektroninj sporta, ar bent jau sporto paramos procesg.

3. Siekiant ilgalaikiy santykiy su paramos teikéju, reikia suformuoti paramos teikimo
pasiiilyma, kuris paramos teikéjui teikty lygiaverte ar didesne griztamaja ekonoming
verte ir biity pritaikytas pagal turimas finansavimo galimybes.

4. Paramos teikéjo tiksliné auditorija orientuota } 14 — 29 mety jaunima, kuriame

dominuoja vaikinai.

Siuolaikiskumas

Zinios apie Lietuvos vardo
esportg garsinimas

Potencialaus
paramos teikéjo
profilis Lietuvoje

Tiksline Vardo
auditorija matomumas

Grjztamoji
ekonomineé
verte

14 pav. Elektroninio sporto paramos teikéjo profilis (sudaryta autoriaus)
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Rekomendacijos tolimesniems tyrimams:

Tolimesniems akademiniams darbams, rekomenduoju atlikti detalesnius tyrimus dél
visuomenés poziiirio ] elektroninio sporto fizinio aktyvumo faktoriy ir kokie kiti
sociokultiiriniai veiksniai labiausiai daro poveikj elektroninio sporto plétrai. Tokie tyrimai
turéty biiti naudingi formuojant vie$aja nuomong apie elektroninj sporta, taip prisidedant prie
esporto plétros strategijos kiirimo ir plétojimo.

Atlikti tyrimg koks pasaulinés COVID —19 pandemijos poveikis bus esportui, ar tai turés
ilgalaikés jtakos paramos skyrimui elektroninio sporto organizacijoms.

Detaliau analizuojant elektroninj sporta rekomenduoju tirti elektroninio sporto
disciplinos pasirinkimo poveikj paramos teikimui. Taip pat, elektroninio sporto galimybiy
suderinimg su negalig turin¢iy Zmoniy integravimy tiek i sportines, tiek i organizacines veiklas.

Tikeétina tai skatinty sociakultiiriniy veiksniy tobulinimg ir jvaizdzio gerinima.

Rekomendacijos elektroninio sporto organizacijoms:

Rekomenduoju Lietuvos elektroninio sporto bendruomenei jkurti aktyvig vienijancig
organizacija, kurios veikla biity skirta koordinuoti veiksmus nuo elektroninio sporto plétros
strategijos suktrimo ir vykdymo, turnyry organizavimo ir atstovavimo pasaulinéje arenoje iki
Svietimo tiek paciy sportininky, tiek visuomenés. Tokios organizacijos atsiradimas palengvinty
bendravimg su tarptautiniais elektroninio sporto atstovais ir federacijomis, galéty buti paskata
derantis su valdininkais, kad esportas btity prilygintas tradiciniam sportui ir biity reglamentuota
jo veikla.

Elektroninio sporto renginiy organizatoriams rekomenduoju ] renginiy programa jtraukti
sportininky tévams, Seimoms ar tiesiog vyresnio amziaus auditorijai skirtas veiklas ir
programos dalis. Jos turéty biiti iSnaudojamos edukacinei veiklai, apibréZiami elektroninio

sporto principai, Zaidimy tendencijos ir istorijos.

Rekomendacijos Lietuvos valstybinéms sporto politika jgyvendinandioms
institucijoms:

D¢l ypatingai sékmingo ir nuolatos augancio elektroninio sporto fenomeno pasaulyje,
Lietuvos valstybinéms sporto politikos institucijoms siiily¢iau nepraleisti progos iSnaudoti jau
turimg potencialg. Rekomenduociau skirti politinj démesj elektroninio sporto sriciai, jtraukti i
strateginius dokumentus, teisiSkai pripazinti ir reglamentuoti elektroninj sportg, prilyginant jj
tradiciniam sportui. Skyrus démes] elektroninio sporto sri¢iai Baltijos regionas, su

lyderiaujancia Lietuva, galéty tapti Europos Piety Kor¢ja.
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SANTRAUKA

112 puslapial, 8 lentelés, 14 paveiksly, 88 literatiiros Saltiniy nuorodos.

Magistro darbo tikslas — remiantis literatiros analize suformuoti elektroninio sporto
paramos teikéjy Lietuvoje, profilio nustatymo modelj ir jvertinus atlikta empirinio tyrimo
analize pateikti Lietuvos elektroninio sporto paramos teikéjy profil;.

Baigiamajame magistro darbe buvo naudojami §ie tyrimo metodai: literatiiros analizé,
elektronin] sporta tirian€iy internetiniy Saltiniy analizé, anketin¢ apklausa, apraSomoji
statistika, koreliaciniy rySiy analiz¢, pusiau struktiiruotas interviu.

Darbas susideda i$ trijy daliy, bei jvado ir i§vady su rekomendacijomis. Literattiros
analizés dalyje siekiama suformuoti teorinj elektroninio sporto paramos teikéjy profilio
nustatymo modelj, juo remiantis iSkelti empirinio tyrimo hipotezes. Tyrimy metodikos dalyje
pateiktas sudaryto elektroninio sporto paramos teikéjo profilio nustatymo modelis ir jo
apraSymas, sudarymo metodika. Atsizvelgiant j tai sudaryta empirinio tyrimo metodika.
Empirinio tyrimo dalyje istiriama elektroninio sporto paramos procesas Lietuvoje ir pateikiami
elektroninio sporto paramos teikéjy profilis. Paskutinéje dalyje remiantis teoriniu modeliu
paaiSkinami gauti empirinio tyrimo rezultatai, pateikiamos iSvados bei rekomendacijos
Lietuvos elektroninio sporto ir verslo organizacijoms, bei valstybinéms institucijoms

Atlikus mokslinés literatiiros, bei internetiniy Saltiniy analize, galima teigti, jog
elektroninio sporto plétra sékmingai vyksta visame pasaulyje, ypa¢ Ryty Azijos Salys. Lietuvoje
elektroninis sportas, profesionalumo prasme, yra vystymosi pradzioje: veikla egzistuoja, taciau
fragmentuota, visuomenéje néra daug informacijos apie organizacijy veikla, sékmés istorijas,

valstybinis poziiiris ] 8ig srit] néra iSreikStas. Atliekant paramos teikéjo profilio analize,
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atskleista, jog svarbiausi elementai sékmingam paramos proceso jgyvendinimui su verslo
objektais yra paramos teikéjo ir paramos gavéjo suderinamumas. Paramos gavimas
elektroniniam sportui i§ valstybiniy institucijy, kol kas lieka nesistemingas ir nepastovus.

Remiantis atlikta mokslinés literatuiros analize buvo suformuota tyrimo metodologija
elektroninio sporto paramos proceso ir potencialaus paramos teikéjo profilio nustatymui tirti.
Buvo sudarytas elektroninio sporto paramos teikéjo profilio nustatymo modelis. Siekiant
iSsikelto darbo tikslo, taciau stokojant tyrimy Sioje srityje buvo pasirinktas lankstus tyrimy
analizés metodas — trianguliacija. Darbe buvo derinami: aprasomosios statistikos, tarpusavio
rysiy koreliacijos, bei pusiau struktiruoto interviu metodai Anketinéje apklausoje respondentai
buvo parinkti pagal jy profesines Zzinias sporte (sporto Zzurnalistai, sporto specialistai,
profesionallis sportininkai, lazyby kontory atstovai, esporto atstovai), bei sporto paramos
procese dalyvaujanciais paramos teikéjais (sporto rinkodaros specialistai, verslininkai). Pusiau
struktiiruotame interviu dalyvavo esportg Lietuvoje vystanciy organizacijy atstovai.

Pagal surinktus anketinio klausimyno duomenis ir atlikta pusiau strukiiruota interviu
atliktas, empirinis tyrimas leidzia jvardinti potencialaus réméjo profilj, kurj sudaro Sios
dedamosios:

1. Elektroninio sporto organizacijos ir potencialaus paramos teikéjo jvaizdzio ir
vertybiy suderinamumas. Ypac svarbu esporto organizacijos SiuolaikiSkumas,
tikslas garsinti Lietuva, paramos teikéjy vardo plétra.

2. Potencialaus réméjo ziniy arba patirties remiant apie esportg bagazas

3. Tinkamas paramos pasiiilymas

Darbo iSvadose buvo pateiktos rekomendacijos elektroninio sporto vystytojams bei
valstybinéms institucijoms plétojant elektroninj sporta Lietuvoje. Taip pat, pateiktos
rekomendacijos ir tolimesniems akademiniams tyrimams susijusiais su visuomenés pozitiriu j
elektroninj sporta, bei pasaulines COVID — 19 pandemijos jtakos paramos skyrimui

elektroninio sporto organizacijoms.
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SUMMARY

112 pages, 8 charts, 14 pictures, 88 references.

The main purpose of this master thesis is to identify the profile of the electronic sports
sponsor in Lithuania by firstly creating a sponsor’s profile investigation model based on the
review of the existing literature and secondly evaluating and analysing the empirical research
data.

The following research methods were used in the master thesis: literature analysis,
analysis of the online sources examining electronic sports, questionnaire-based survey,
descriptive statistics, correlation analysis and semi-structured interviews.

The thesis consists of three main parts in addition to the introduction and conclusions-
recommendations parts: the literature analysis part is focusing of the theoretical model of
electronic sports sponsors profile investigation, which is the base for the hypothesis of the
empirical research. In the part of the research methodology, using the knowledge from of the
literature review, and having prepared a model for investigating the profile of electronic sports
sponsors, is presenting an empirical research methodology, which is designed to assess the
profile of esports sponsors in Lithuania. The empirical research part examines the process of
electronic sports sponsorship in Lithuania and presents the profile of the electronic sports
sponsor. In the last part, based on the theoretical model, the results of the empirical research are
explained, conclusions and recommendations for Lithuanian e-sports and business

organizations and government institutions are presented.
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After the analysis of scientific literature and online sources, it can be stated that the
development of esports is successful all over the world, especially in East Asian countries. In
Lithuania esports, in the sense of professionalism, is in the initial development phase: the
activity exists, but only fragmented, there is little publicity about the activities of organizations,
success stories and government’s approach to this area is not articulated. The analysis of the
sponsor profile revealed that the most important elements for the successful implementation of
the sponsorship process with business objects are the compatibility of the sponsor and the
beneficiary. Sponsorship of esports from the governmental institutions remains unsystematic
and volatile for the time being.

Research methodology based on the analysis of the scientific literature was developed to
investigate the electronic sports sponsorship process and identify potential sponsor profile. A
model for identifying an electronic sports sponsor was investigated. To achieve the main
objective of this thesis, considering the lack of existing information in this area, a flexible
method of triangulation was chosen for the research analysis. The work combined: descriptive
statistics, correlations, and semi-structured interview methods. In the questionnaire-based
survey respondents were selected according to their professional knowledge in sports (sports
journalists, sports specialists, professional athletes, representatives of betting offices, esports
representatives) and sponsors involved in the sports support process (sports marketers,
entrepreneurs). Representatives from organizations working with esports development in
Lithuania participated in the semi-structured interviews.

Based on the collected questionnaire data and the conducted semi-structured interviews,
the empirical research made it possible to identify the profile of the potential sponsor, which
consists of the following components:

1. Compatibility of the image and values of the esports organization and the potential
sponsor. (The modernity of the sports organization, the goal of making Lithuania
famous, and the development of the sponsor's name are significant).

2. Potential sponsor’s skills and previous experience in sports sponsorship.

3. Appropriate sponsorship proposal.

The conclusions of the thesis offered a set of recommendations for esports developers and
governmental institutions how to better develop electronic sports in Lithuania. Proposals are
also made for further academic research related to public attitudes towards esports, and for the
impact of the global COVID - 19 pandemics on the provision of sponsorship for esports

organizations.
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PRIEDAI

1 PRIEDAS

Anketinio tyrimo klausimynas

Gerb. sporto eksperte,

Esu Ignas Gibas, Vilniaus universiteto, verslo operacijy valdymo, magistranttiros studentas.
Rasau magistrinj darbg tema "Elektroninio sporto ekonominio turinio rémimo galimybiy
Lietuvoje analiz¢". Siuo darbu siekiu i$siaiskinti, kas motyvuoty sporto paramos ar
finansavimo teikéjus remti Elektroninj sporta. Si sporto $aka pakankamai nauja, tatiau
sparciai populiaréjanti tiek pasaulyje, tiek Lietuvoje.

Elektroninis sportas (esportas, kibersportas) — varzymasis zaidziant vaizdo zaidimus. Tai gali
biti ir komandinis, ir individualus sportas. Vis populiaréjant Siai sporto Sakai pajamos 2022
metais turéty pasiekti 1,79 mlrd. JAV doleriy, o Zitirovy augimas iki 2022 metais turéty
perlipti 600 min. ribg. Platus Elektroninio sporto paplitimas ir populiarumas pastebimas Piety
Kor¢joje, Siaurés Amerikoje ir Kinijoje, taiau nepaisant didéjan¢io populiarumo, vyrauja
jvairiy nuomoniy dél Sios sporto Sakos. Keletas 1§ jy — mazas fizinis zaidéjy aktyvumas,
egzistuojantis smurtas zaidimuose.

Sios apklausos duomeny pagrindu atlikto tyrimo rezultaty pridétiné verté bus elektroninio
sporto populiarinimo ir finansavimo galimybiy plétojimui Lietuvoje analize.

Sios anketos rezultatai viesai nepublikuojami

1. Jisy nuomone, kokie turéty biiti sporto Saky ekonominio rémimo ar finansavimo

prioritetai (jvertinkite balais nuo 1 iki 5, kai 1 — maZiausias rémimas, 5 — didZiausias

rémimas)?
1 2 3 45
Buriavimas @« ¢ C CC
Dviraciy sportas c CccCC

Elektroninis sportas ¢ ¢  C

Futbolas CcCCCC

Irklavimas cCcCcCC
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1 2 3 45

KrepSinis Cc Cc Cc CC

Lengvoji atletika c cccC

Penkiakoveé Cc CCCC

Plaukimas C Cc C CC

Neigaliyjy sportas ¢ ¢

Kita sporto Saka c cccC

2. Jeigu Jus biitumét paramos teikéjas, kokiai sportuojanciyjy kategorijai turéty buti
skirta ekonominé parama? (jvertinkite balais nuo 1 iki 5, kai 1 — maZiausia parama, 5 —

didZiausia parama)

1 2 3 45
Profesionaliems sportininkams ¢ ¢ ¢ ¢
Meégejams ccoCCc e
Vaikams N
Senjorams cCoCC o
Neijgaliyjy sportui N e

3. Jeigu Jus butuméte paramos teikéjas, kaip sureaguotuméte, jeigu | Jus kreiptuysi
Elektroninio sporto organizacija dél ekonominés paramos? (jvertinkite savo reakcija nuo
1iki 5, kai 1 veikiausiai atmesciau ir 5 — neabejotinai paremdciau)

1 2 3 4 5

4. Pabandykite jvertinti savo Zinias, supratima apie elektroninj sportg, lyginant su
lietuviams "tradicinémis" sporto Sakomis (jvertinkite savo Zinias nuo 1 iki 5, kai 1 Zinios
skurdzios ir 5 — esate labai jsigilines)

1 2 3 4 5
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5. Kaip vertinate elektroninio sporto populiaruma Lietuvoje, lyginant su pasaulinémis

Sios sporto Sakos lyderémis (Piety Koréja, JAV) (ivertinkite populiaruma nuo 1 iki 5, kai

1 — Zemas populiarumas, 5 — aukStas populiarumas)
1 2 3 4 5

6. Ar sutiktumét, kad Elektroninio sporto ekonominis rémimas gali biiti prasmingas

Siose srityse? (ivertinkite nuo 1 iki 5, kai 1 — visi§kai nesutinku, o 5 — visiSkai sutinku)

1 2 3 45
Imonés vardo populiarinimas cCcCcC
Imonés jvaizdZzio gerinimas cCcCc c
Pardavimy didinimas c e e C

Sportiniy rezultaty siekis ir Lietuvos garsinimas pasaulyje

Visuomenés fizinés sveikatos gerinimas C

.

.

.

.

7. Kas daryty lemiamg jtaka Jiisy apsisprendimui, skirti ar neskirti ekonomin¢ paramg

Elektroniniam sportui? (jvertinkite balais nuo 1 iki 5, kai 1 — maZiausia jtaka, 5 —

didZiausia jtaka)

Asmenings priezastys (pvz. pats sportuoju X sporto Saka)

Pasiekiama rinka (pvz. pasiekti tam tikros sporto Sakos sirgalius)

Galimybé¢ susipaZzinti su sportininkais

KokybiSkai paruoStas paramos paketas (pvz. sporto atstovy parengtas

paramos pasiiilymas su aiskiai iSdéstytomis vertémis ir naudomis)

Integruoti rySiai su Ziniasklaida (pvz. galimybeé biiti Ziniasklaidoje kartu

Su minima sporto organizacija)

Imoneés vardo i$plitimas

Galimybé naudoti sportininko atvaizdg jmonés reklamoje
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1 2 3 45
Pagal galimybes atitinkantis paramos dydis c CcCcCccC

Sporto organizacijos Siuolaikiskumas c c Cc CC

8. Kaip manote, kas labiausiai padéty Elektroninio sporto plétrai Lietuvoje? (ivertinkite

balais nuo 1 iki 5, kai 1 — maziausiai padéty, 5 — daugiausiai padéty)

1 2 3 45
Aktyvios vienijanc¢ios organizacijos atsiradimas cCcCcCcC
Didesnis reklamos/vieSinimo démesys CCCCC
Sios sporto §akos entuziasty skai¢iau augimas CCCCC

Visuomenés pozitirio | Elektroninj sportg geré¢jimas ¢ ¢ ¢ C

Kitas variantas Cc CCCcC

9. Kas, Jusy nuomone, turéty remti Elektroninj sporta? (ivertinkite balais nuo 1 iki 5,

kai 1 — maziausiai turéty remti, 5 daugiausiai turéty remti)

1 2 3 45
Valstybinés institucijos c CCccC
Lietuvos tautinis olimpinis komitetas c CcCcCccC

Lietuvos paralimpinis komitetas (Esporte lygiai gali dalyvauti ir Zmon¢s ¢ ¢ ¢

su negalia)

Verslas -~ Cc e e
Privatils asmenys c e CCC
Kitas variantas ccococ e

10. Klausimas skirtas verslininkams, kurie $iuo metu skiria ekonomin¢ parama sportui.

Kokia pinigine suma galétuméte remti Elektroninj sporta?
 0-1000 EUR

¢ 1001 - 3000 EUR
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11.

12.

14.

3001 - 5000 EUR

5001 - 10000 EUR
10001 - 15000 EUR
daugiau nei 15000 EUR

Jisy amZius

18 -29
30-45
46 - 60

vir§ 60

Jusy iSsilavinimas

Vidurinis

Aukstesnysis

Aukstasis

. Juis esate

Sporto specialistas
Profesionalus sportininkas
Verslininkas

Sporto rinkodaros atstovas
Sporto Zurnalistas

Lazyby atstovas

Kita (Respondento variantas)

Jusy lytis

Vyras
Moteris

Nenurodyta
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2 PRIEDAS

Pusiau struktiirinio inerviu klausimai

Esu Ignas Gibas, Vilniaus universiteto, verslo operacijy valdymo, magistranttiros

studentas. Rasau magistrinj darbg tema "Elektroninio sporto paramos proceso Lietuvoje

analiz¢". Siuo darbu siekiu iSsiaiSkinti, kas motyvuoty sporto paramos ar finansavimo

teikéjus remti Elektroninj sportg. Si sporto $aka pakankamai nauja, tatiau spardiai

populiar¢janti tiek pasaulyje, tiek Lietuvoje.

Sios apklausos duomeny pagrindu atlikto tyrimo rezultaty pridétiné verté bus

elektroninio sporto populiarinimo ir finansavimo galimybiy plétojimui Lietuvoje analizé.

1.

Visy pirma noréciau pasitikslinti Jusy sgsaja su elektroniniu sportu, Jius savo
elektroninio sporto organizacijoje uzimate kokia pozicija? Kiek laiko jau dalyvaujate
elektroninio sporto organizacinéje veikloje?

Kaip vertinate elektroninio sporto populiaruma Lietuvoje, pavyzdziui lyginant su
tradicinémis sporto Sakomis? Ar dél to jauciasi sveikas konkurencingumas ar labiau
veikla Sesélyje kitaip sakant pogrindyje?

Kaip manote, kas daro lemiama jtakg jmonéms apsispresti, skirti ar neskirti parama
elektroniniam sportui?

Kas Jiisy nuomone turéty remti elektroninj sportag? Paminésiu kelis tradicinio sporto
paramos Saltinius: Valstybinés institucijos; Lietuvos tautinis olimpinis komitetas;
Lietuvos paralimpinis komitetas (Esporte lygiai gali dalyvauti ir Zmoneés su negalia);
verslas; privatis asmenys.

Jiisy nuomone — kokios §iuo metu eSporto paramos teikéjy tendencijos? Ar pastebite
tam tikry verslo sektoriy dominavima? Kokiy paramos teikimo situacijy Zinote
kaimyninése Salyse, kurie galéty biti geruoju pavyzdziy Lietuvos eSporto
organizacijoms?

Kaip $iuo metu vyksta derybos tarp elektroninio sporto organizacijos ir galimy
paramos teikejy? Ar viskas vyksta turimy kontakty keliu (asmeniniai kontaktai, tiesiog
atsitiktiniai kontaktai), ar kuriami paramos pakety pasitilymai ir teikiami pagal kokia
nors metodika atrinktiems potencialiems réméjams?

Pagal kokius teisés aktus Siuo metu vystote elektroninio sporto veiklag? Kuo
dazniausiai vadovaujatés?

Ar galétumeéte pakomentuoti Siuo metu Lietuvoje esancius elektroninj sporta
reguliuojancius jstatymus ir teisés aktus, jie labiau padeda ar labiau trukdo vystyti

veikla? Gal turite uzsienio Saliy geryjy pavyzdziy?
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9. Ar elektroninio sporto entuziastus vienijancios organizacijos atsiradimas Lietuvoje
padéty pakeisti esancig situacija, ko reikty, kad tai jvykty?

10. Kodél jos néra?

11. Kaip vyksta pagavimas?

12. Ar visuomeng¢je vyraujantis labiau neigiamas pozitris j vaizdo zaidimus ir elektroninj
sportg ar menkas visuomenés zinojimas apie §ig sritj yra labiau lemiantis veiksnys
eSporto populiarumui Lietuvoje?

a) jeigu neigiamas jvaizdis, tai kaip Jisy nuomone reikty tai keisti, reklamomis su
sveikais produktais ar gamintojais, ar atlieckamais darbais kuo labiau jtraukiant
nejgaliuosius ] esporto ir vaizdo zaidimy sritj.

b) jeigu zZinojimas — kaip tai keisti? Daugiau pinigy investuoti j kokias
visuomeneés grupes, kad pageréty situacija Salyje?

13. Gal galétuméte pakomentuoti Siuo metu elektroninio sporto srityje vyraujancia
situacija dél Covid — 19 pandemijos, ar esportui padeda dél padidéjusio dalyviy,
zitrovy skai¢iaus ar labiau kenkia?

14. Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite §j pateiktg teiginj: Vyrauja nuomoné, jog
eSportas populiarus ir propaguojamas iSimtinai tik jaunimo 14 — 29 mety tarpe

15. Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite ly¢iy skirtumy ar nelygybés klausima

eSporte — dominuoja tik vaikinai?
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2 PRIEDAS

Pusiau struktiiruoto interviu respomdemty atskymai

Interviu su Edvinu Eimontu, Lietuvos elektroninio sporto asociacijos direktorius.
Interviuotojas — |

Respondentas — R.

| — Visy pirma noréciau pasitikslinti Jisy sgsajg su elektroniniu sportu, Jus savo elektroninio
sporto organizacijoje uzimate kokig pozicijg? Kick laiko jau dalyvaujate elektroninio sporto
organizacinéje veikloje?

R — Mano rySys su eSportu realiai jau yra kokie trys metai, nuo nuo 2017 m. ir jsitraukes ne
kaip zaidéjas, ne tai, kad esu tas kuris ateina i§ endeminés bendruomenés kuri yra susijusi su
eSportu. Bet esu atéjes i§ sporto bendruomenés i eSporta. Pamates, kaip §is esporto reiskinys
vystosi, ir prad¢jau dométis grynai i§ tos patirties, kas Cia, kokie yra sprendimai, kokie yra
suinteresuoti dalyviai, kodél Cia yra taip, o ne kitaip. Ypac Lietuvoje. Be abejo pasaulinés, visos
tendencijos, ta informacija prieinama matoma. Bet labiausiai aktualu buvo, kas matosi
Lietuvoje. Tai po truputj, rinkausi informacija, kalbéjausi su jvairiais suinteresuotais dalyviais,
vertinau kod¢l taip yra. Esmé tame, kad vienas i8 tokiy didesniy, buvusiy jau galima sakyti, tai
yra ,,GameOn“, kuris tuo metus buvo ir kaip tik prie ,,GameON* buvo Lietuvos esporto
asociacija ir taip jau susiklosté, kad ta asociacija tuo metu, kazkokios aktyvios veiklos nevykdé
ir a8 tapau, tos elektroninio sporto asociacijos vadovu. Susidéliojau tam tikrg veiksmy strategija,
gal vizija, kaip tai turéty atrodyti ir po truputj pradéjau darbuotis laisvu laiku. Ir §iuo metu prie
jos prisijungeé keletas entuziasty ir mes labai kazko nesmarkiai be dideliy investicijy darom
zingsnius, kad tas elektroninis sportas arba kitaip tariant esportas, jisai biity, turéty, jgauty tam
tikra legatymy pagrinda sporto ekosistemoje Lietuvos. Kad jisai kaip reikSinys yra, niekas
nekvestionuoja, kad yra renginiy kurie organizuojami, kad yra tam tikra bendruomené kuri
tuose renginiuose dalyvauja, ir Siaip Zmonés esportg vartoja, kitaip tariant, bendrai paémus.
Gang¢tinai placiai, galbiit net nesusimgsto, kad tai yra esporto dalis. Bet biitent tokio
organizacinés dedamosios institucinés dedamosios jos néra. Tai vat biitent mano ir misy
organizacijos tikslas ir mano interesas, kad mes turétume ta linkme eiti, ne j tuos renginius, ne
1 komercija, bet biitent per organizavimo struktiirizavimo linija.

| — Kaip vertinate elektroninio sporto populiarumg Lietuvoje, pavyzdziui lyginant su
tradicinémis sporto Sakomis? Ar dél to jauciasi sveikas konkurencingumas ar labiau veikla
SeSélyje kitaip sakant pogrindyje?

R — Manau, kad eSportas tikrai nenusileidzia tam. Jeigu mes paimtume tarkim krepSinis —

futbolas. Su kuo bepakalbési, jy net gi retas kuris nezaidzia, arba kitaip tariant i§vis nesidomi.
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Dar gi kitas dalykas yra, zmonés pavyzdziui jsivaizduoja, kad jeigu as nezaidziu atsisédes prie
konsolés ar kompo, ar neturiu kazkokio jrangos tai néra eSportas. Bet kazkoks hey day telefone
tai yra taip tiktai pramoga. IS tikryjy tai yra dalis eSporto industrijos, ta prasme tas zaidimas yra
pagrjstas varzymusi, misijy jvykdymy ir t.t. Biitent jeigu mes iSpleiame savo supratimg vien
tik 1S tos siaurojo supratimo kas yra eSportas ir jj iSpleCiame, kad eSportas yra daug daugiau,
tai tie savo megejiski savo smagumo pazaidimai tame tarpe ir telefone jie yra esportas va tada
mes ir pamatome, kad $i¢ia ty fany ir ty dalyviy yra ziauriai daug. Galbit kitaip pasakyciau,
jJdomu kas, vienetai turbiit, kas nezaidzia ir kazkokia tai forma elektronine. Nes ta patj
apibrézimg eSporto jeigu paémus, kas i$ esmés yra zmogus ir softworas. Tai jeigu mes $nekame
apie profesionaly esportg, tai labiausia tendencija yra du zmonés ir softworas per vidurj. Bet
yra eSporto kur nepakankamai save stipriai na, jtvirting, bet kitoje puséje yra ne zmogus o
kompiuteris. Toks va pavyzdziui bijau pameluoti, ,,Dota* ar uzstrigo, kur misijas vykdo.
Paskelbia misijas ir komandos stengiasi vykdyti, tai ir biitent tenai misijos vykdymas ir
pritraukia nezmoniska kiekj zitirovy ir susidoméjimas nepaprastai didelis yra, man atrodo jy
komanda ,,Method* yra. Toks va platus supratimas to esporto. Tai atsakant trumpai j tavo
klausima, tu aiSku pasiimsi tai kas tau reikalinga darbui bus, bet manau, kad $i auditorija yra
smarkiai vir$ijanti bet kurio atskiro sporto auditorija.

| — Kodél pavyzdziui paimkim tarkim, neimant krepS$inio ar futbolo, bet palyginus su kokia nors
sporto Saka, man taip atrodo, kad pavyzdziui plaukimas yra populiaru labai Lietuvoje, bet
tarkim penkiakové sutraukia daugiau démesio negu esportas i§ ziniasklaidos ir i§ ty paciy
réméjy. Kodeél? Gal kazkada svarstet? Ar gal ¢ia mano klaidinga tokia jZvalga?

R — Tai, 18 tikryjy Lietuvoje panasu, kad yra toks dalykas aiSku, jeigu mes paimtumém kaip toki
,»GameOn*, kaip pavyzdj kuris buvo tai pritraukty sponsoriy buvo daugiau negu visos
penkiakovés federacijos biudzetas, jeigu taip paémus. Kas yra labai, na pas mus. AS manau,
kad i Esporta yra ziirima ne kaip ] sporta, vien tik tai, bet kaip i reiskinj kaip i fenomeng. Dar
vienas kriterijus yra svarbus labai tai kad esporto bendruomené, nepaisant to, kad ji yra
pakankamai plati bendrai paémus, taciau reikia taip pat suprasti, kad esporto fanas tai nereiskia,
kad mane domina visos esporto disciplinos. Tyrimai rodo, kad esporto fanas yra 70% renkasi
tiktai vieng discipling, ar tai biity ,,Counter strike* ar tai biity ,,League of legends*, tai reiskia
néra taip, kad jeigu a$ esu esporto fanas tai a$ stebiu visa kiek ten yra jy discipliny ne. Tai a$
manau, kad yra tam tikra segmentacija ir jeigu pvz. masy, vél, dauguma na, Sponsoriu ateina
per renginius, ko esportui reikia biitent gyvy renginiy. IS esmés savo natiira jie yra onlaininiai
ir visas principas yra, kad jie vyksta online. Mes ir matome ir sponsoriai pastebi tai, kurie
renginiai vyksta gyvai, to esporto ir triksta, galbiit dél to ir susidaro jsptdis, kad esportas neturi

to démesio pakankamai , kiek kiti sportai. Uztat viena i§ mano jzvalgy kokia jinai yra, tai
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nepaisant covid 19 situacijos a$§ manau, kad esportas ateityje turi tapti gyvas, kitaip tapti panasiu
formatu kaip démesio pritraukimo centras, ar tai paimtumém Katowicus kaip pavyzdys labai
fantastinis ar bet kurj kitg festivalj, kur tai yra daroma gyvai ir ten atvaziuoja ir fanai ir zitirovai
ir tie patys dalyviai ir sponsoriai, ten yra galimybé tam paciam sponsoriui susikurti tg
matomuma, jeigu mes kalbétume apie elektroniné erdve, tai ji apskritai kaip ir visoje toje
elektroningje socialingje ziniasklaidoje, taip yra tam tikras komercinés organizacijos, jmongs,
jos reklamuojasi, bet vis tiek tai néra tas pagrindinis arkliukas kuriame tas pozicionavimas
vyksta, vis tiek tai yra gyvas renginys. Galbiit tokia galéty buti nuomoné. Ir a§ galvoju zinai,
kad gal sunku pasakyti, neturiu skaiciy lyginimui, Cia galéty biiti tai toks jausmas galéty buti,
tai na, kad nemanau, kad sponsoriai daugiau tam tikruose olimpiniuose sportuose kurie tame
bendrame olimpiniy sporto Saky sarase, kad paémus vidutiniskai, kad jie turi daugiau
finansavimo sponsoriy prasme negu ta pati Lietuvoj esporto kurie pritraukia démesj. Dar vienas
dalykas, supranti yra toks labai svarbus, kad esporte labai néra tokio, arba kitaip tariant tas
nacionalinis lokalus ta dimensija lokalaus yra labai i$plaukusi, nes apskritai esportas yra labai
globalus toks kaip sportas yra. Tai vat ir tai prisideda prie to. Plius dar vienas pjiivis galéty bti,
kad auditorija yra jauna visiskai, ta prasme, esama esporto Lietuvoje, Jeigu mes imtume uZsienj,
pas juos zaidimui ir esporto tradicijos susiformavo Siek tiek anksciau ir gausiau negu LT. T.y.
pas juos dabartiniai fanai, tai yra kurie dabar 30 — 40 amziaus grupéje, t.y. ta pakankamai brandi
auditorija, Lietuvoje esanti auditorija tokio amziaus néra labai gausi, didesnioji dalis yra jaunoji
karta, ir galbiit dél to ji yra maziau pastebima, galbiit ji netelevizijg vartojanti auditorija.

| — Kaip manote, kas daro lemiamg jtaka jmonéms apsispresti, skirti ar neskirti parama
elektroniniam sportui?

R — AS pats su didZiuoju renginiu GameOn nebuvau susijes ir ten tos visos virtuves neZinau,
tau galéty daugiau papasakoti ,tas ir tas* kaip jie tuos penkis metus dar¢ GameOng. Supranti
kaip yra, be abejo tas sponsorius ziliri tam tikro, kaip sakoma savo zinutés susiderinimo.
Nelabai manau, kad pavyzdziui kokia nors paimkim, jmone, alus tarkim, alus reklamuotysi su
esportu nes tai galéty biti, bet tai néra tas kontingentas vienas dalykas, jaunoji karta,
automatiSkai yra kitaip plius jy preferencijos néra tie kurie tas segmentas populiaresnis gal yra.
Siaip a§ uztat ir galvoju, kad daugiausia save ir pozicionuoja tos technologijy jmonés, kurios
susijusios su duomeny perdavimu, su skaitmeniniais dalykais su internetiniais dalykais, todél,
kad dar yra gajus supratimas, Endeminis sponsorius, kitaip tariant i tos pacios srities atéjes, jis
turi savo interesg, nors pvz. to paties ,,GameOn* praeity mety sezone vienas i$§ sponsoriy buvo
,»DNB bankas* ateina jmoné kuri save pozicionuoja kaip modernig skaitmening ir biitent jai
reikia tokio kliento jauno. AS atsimenu futbolo federacijoje kai dirbau, nors esportu

susidoméjau pats 2017 metais pirmas toks susidiirimas su esportu kaip tokiu buvo kai mes 2016
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metais ar 2015 metais nusprendéme kartu bendradarbiauti futbolo legendos elektroninj zaidima.
Tai buvo vienas i$ tokio vadinkime, i§ tokio vertybinio susisiejimo saves su jaunama karta, su
naujom tendencijom ir t.t.. Tokios jmonés kurios ieSko tokiy asociacijy, marketinginiy aspekty,
savo zenklo pozicionavimo, net gi néra tai tikslas auditorijos gauti, o gali be abejo buti ir ta pati
auditorija, matomumas, zinomumas, gali biiti ir vertybinis saves pozicionavimas, atributy tam
tikry sudéliojimas, naujy perdé¢liojimas, manau, kad ir nuo to priklauso kurie sponsoriai ateina
ir remia esportg. Dar vienas dalykas kuris yra aktualus ir, kurj a§ manau labai svarbu pabrézti —
daugelis musy kurie yra nesusij¢ su esportu nezinom to reiskinio nesuprantam kas tai yra.
Daugelis tai realiai tai yra tas pats kai tu kazko neZinai tu natiraliai stengiesi to vengti.
Pavyzdziui — kodél konfliktas tam tévy ir vaiky yra dél esporto, todél, kad didzigja dalimi tévai
nelabai supranta, kg veikai randa tenai. Aisku a$ pats kaip tévas matau, kad daug zaidzia didelis
isitraukimas, tai yra tam tikri dalykai kurie yra svarbiis, bet i§ esmes, tévai net nezino, ka tie
vaikai veikia ir ka ten reikia padaryti, kame tas Zavesys visas. Cia §ioje vietoje mes neZinome,
tai yra kazkas nesuprantama, mes ty taisykliy nezinom, mes nezinom dél ko ten reikia zaisti ar
dar kazka tai. D¢l to tas nusistatymas ir yra. AS pavyzdziui galvoju, kad sponsoriai net nezino
kokios galimybés yra matytis, jau neSneku apie tai, kad tai yra matomumo renginio metu,
kontakty dalykas, integracijos j patj zaidimg reikalas, tokiy dalyky kai kurie nezino. Dar vienas
momentas gali buti, todél, kad taip pat ir futbolo, kaip futbolo federacijoj dirbau, esmé, kad
sponsoriai daznai renkasi saugius pasirinkimus. Nenori vadovas rizikuoti jmonés, nenori
rizikuoti kazkokiu tai naujovisku marketinginiu sprendimu, saves pozicionavimu, nes jis bijo,
kad jeigu nepasiseks, nes rizika galbiit yra didele, jis gali dél to nukentéti, nebus galima
suvaldyti ir jis bus atleistas. Tad dazniausiai jie renkasi tuos saugius patikrintus instrumentus.

| — Tai netgi labai paaiSkina viena neseniai vykusj ,,League of legends* Cempionata, kurj
,,Redbull* rémé?

R —taip taip, Zinau, ¢ia kur Lietuvoje buvo? Tai vienas i§ vienos dalies organizatoriy buvo miisy
asociacijos narys. Bet supranti redbullis yra ta kompanija kuri apskritai lauzo visus barjerus,
pradedant Bungarnderio Suolis ir investicijos ] futbolo klubus, savo renginiy organizavimai,
pradedant nuo f-1 dalyviy atvezimo ir apskritai tai yra jy kompanijos isskirtinumas. Tai jie
pakankamai drgsiai j tai éjo. Net gi Siuo atzvilgiu galéciau pasakyti, kad redbullis yra
konservatyvus. Kadangi tai yra seniausiai turéty biiti su jo brando vertybémis. Jeigu taip
sudeliota. Bet pavyzdziui tai. Kad koks nors ,,Mcdonalds* restoranas prie§ metus paskelbe, kad
nuo. Dabar bijau pameluoti, 2021 gal mety, savo biudZetg kurj anksciau skirdavo Vokietijos
futbolo mégeéjy visiem reikalam skirs esportui. Tai yra visas kas futbolo grassrutui, masiniam
sportui visus tuos pinigus atiduoda esportui. Tai vat, Vokietijoje, futbolas nebeskatinamas

einama tenai tai ¢ia manau pavyzdys ir tai merse kalbame apie mcdonaldg kuris labai ryskus.
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Manau Sioje vietoje miisy niekas nestabina jau, Pavyzdziui toks topo centro elgesys, kadangi
jiems yra aktualu, jy veikla pardavimai ir t.t. bet va pvz. redbullis labai aiski jmoné kuriai yra
jdomu tai. Siaip tai a§ manau, kad to triiksta, truputélj, supratimo, nes labai svarbus momentas
suprasti parodyti, zmonéms, iSaisSkinti, zmonéms kas yra esportas. Ir biitent toks momentas néra
lengvas esportui nes tai galblit yra ir pats, i§ esmés savo prigimtimi esportas yra sukurtas
dalyvauti bet ne ziuréti. Kaip tradiciniai sportai visi pradedant futbolas krepSinis ir t.t. i§ esmés
yra tie populiariausi sportai yra sukurti zitirovui, ne dalyviui bet zifirovui. Tau nebitina biiti
krepSininku, tau nebiitina biiti futbolininky ar aktyviai zaidzianciu, kad tu mégtum ir zitirétum
ir pritrauktum tuo. Su esportu i§ esmés yra zaidimo esmé yra dalyviui sukurtas reiskinys, o ne
ziurovui. Dabar tik tai naujausios tendencijos kalbama apie tai, kad va turéty zaidimai turéti
daugiau patrauklumo zitiréti. Ateityje turéty tos tendencijos daugiau issiplésti.

| — kaip ir aptaréme apie verslo jmones, bet pvz kita pusé, kaip kad valstybinio finansavimo
gavimas tradiciniam sportui .

R — labai geras klausimas, realiai pasakysiu taip, jvertinus ypa¢ Lietuvoje bet ir pasaulyje ypac
Europoje, jvertinus valstybinio finansavimo galimybes ir galbiit ne tik galimybes ir dydi ir kaip
yra tas tradicinis sportas finansuojamas tai jeigu mes norime tvaraus esporto, na taip kaip jis
mums yra Suprantamas, kaip to tradicinio sporto modelis, tai vienareikSmiSkai turi biiti
galvojama kaip esportas galéty gauti, kuria prasme galéty buti integruojamas j ta valstybinj
finansavimg. Tai duoda ne kazkokig tai prabangg, bet tai duoda tam tikrg stabiluma, tai duoda
stabiluma kluby kiirimuisi treneriy atlyginimy suformavimui ir t.t. Kol to néra, arba kol tai yra
tiktai per kazkokius tai biireliy formas, bandymas per biireliy formas gauti ir surasti mokesc¢ius
mokéjimus tai néra tvarus ypatingai modelis. Stai pavyzdziui uZsienyje daug labai esportui,
1Ssivystyti iSsiplétoti tur¢jo, tam vadinama neprofesionaliam ypatingam lygiui, kur yra
didZiuliai renginiai, bet biitent tam piramidés pagrindo lygiui, esporto vystymasis per mokymo
institucija per koledZus, per universitetus ir pan. Vat Sitas va pagrindas yra nepaprastai svarbus,
tai reiSkia, jeigu tai néra valstybinis finansavimas tiesiogiai, duodamas bet tai ateina vis tiek
kazkokia tai forg per vieSuosius finansus, per valstybing pusg¢ ir mano jsitikinimu tai turi biiti.
Tai tokia galimybe gauti Siai veiklai valstybes 1€Sas, ji duoda vienareikSmiskai duoty.

| — toliau, Zinom mes kai kalbame apie parama tai negalime Snekéti apie paralimpinj ar olimpinj
komitetus ar ten jy 1ésas, bet as$ turiu tokig mintj. Kad pvz. organizacijos kurios vienaip ar kitaip
yra susijusius su Zmoném, kurie turi negalig jie Siek tiek galéty atsisukti j elektroninj sportg ir
pamatysi ten tam tikrg nisa, nes $itoj vietoj daZznu atveju Zmogus su negalia gali konkuruoti su
sveiku Zmogumi. Kokia jlsy patirtis?

R — IS esmés buvo tokiy pagalvojimy, kad yra tokia niSa, integruoti zmones, kadangi tu gali ir

sujungti ir panaSiai. Bet ¢ia vél atsiduriame mes ] tg dalyka kai dar toks yra tradiciskai
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nusistovejes dalykas, kad sportas yra tiktai raumenis, kai mes lakstom suSylam ir galbiit ¢ia
kaltas tas jsivaizdavimas kas yra tas sportas, toks XXa. Pradzios jsivaizdavimas, kad raumenys
tavo iSyla tada jau yra sportas, jeigu tai néra susije tai automatiskai supranti néra (Sportas). Bet
jau seniai tokie dalykai turéjo nueiti nuo $ito suvokimo kaip tokio, mes vis tiek turétumém
suprasti, kokios yra ribos, kas yra sportas ir kas néra sportas, ir jos ant tiek pasitrynusios, kad
apskritai galvoju, kad pas mus yra toks . Jo misija turéty buti aukstas, olimpinés zaidynés yra
labai svarbios, bet a§ galvoju, kad masinio uzimtumo jo ypatingai truksta. Tai per tokias va
veiklas kur ypatingai negaliai su fizine ar tai judéjimo negalia susijusi, tai biity dar vienas kaip
ir tu sakai toks integracijos buidy ir biitent esportas, mes kalbame apie tai, kad integravimo
elementas yra labai svarbus, nes sportas puikiausiai taikomas ty sunkiy paaugliy aukléjima arba
veiklose su sunkiais paaugliais ar vaikais ieskant ty tokiy veikly kurios juos jtraukty. Taip pat
jeigu paimtumém labai svarbus momentas, galbit ne kaip negalia tokia, bet esporte yra
mokyklos bendruomené, yra dalis vaiky kurie dalyvauja ir atstovauja mokykla sporte, dalis
kult@iriniuose renginiuose, dar kita dalis moksle, bet visada yra dalis kuri skaic¢iuojamas plius
minus 10% kurie lieka autsaideryje, kurie neturi tokiy gabumy ar galimybiy ir labiau intravertai
galbut yra. Ir ¢ia esportas yra biitent kaip priemon¢ integruoti juos i1 bendruomeng¢ j mokyklos
bendruomeng

| — socialinis aspektas stiprus gaunasi

R — tikrai taip. Ir i§ esmés netgi ¢ia man atrodo USA universitety studija buvo padaryta kokia
nauda duoda universitetams per $ita integracija ty studenty kurie kaip ir buvo autsaideriai ir
niekur per kitur negaléjo ] universiteto veiklas jtraukti ir biitent tas esportas ir buvo nisa kuri
pad¢jo. Tai griztant prie nejgaliyjy, tai a§ manau, kad galima, Sioje vietoje kaip perspektyva
galbt zitrint, LT atveju tai ta perspektyva kuri einanti po to, nes mes kalbame apie apskritai
nejgaliyjy sporto iSplétojima ir didesn¢ integracija paciy nejgaliyjy, ne tai, kad j aukSto
meistriSkumo ar rezultaty siekimo, bet to nuolatinio sportavimo. O ateityje tai galéty biti
galimybe

| — Sékmingi uZsienio $aliy pavyzdziai, tarp esporto bendruomene ir verslo.

R — Unikalus Katowicy variantas. Kaip miestas i§ esmés kas yra Katowicai, tai yra piety
Lenkijoje kalnakasybos regione miestas kuris ieSkojo savo vietos. Ir staiga skirdami, kelis
Simtus tukst. Eury, Sitam renginiui kg jie daro vasario kovo ménesias ir staiga jis prisitraukia
viena didesniy Europos renginiy ir jie jau save pozicionuoja kaip vieni didesniu Europos
esporto renginiy. Ten ,,Counter strike® eina kazkuri etapas ir automatiskai tu turi renginj
kuriame nepaprastai turizmas suintensyveja, bet renginys tampa regiono varikliu, vienas i§

tokiy, jis atpazjstamas yra. Taip pat, dar visai nesenas, mety senumo ,,Mercedes pvz. kaip jie
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esportg pritrauké j savo brandg, pozicionavimg, taipogi kaip jaunosios kartos maistavimo
elementas. Jeigu anks¢iau tarkim jaunoji karta parodyti, kad maistauja prie§ sengsias formas,
jprastas mums. Tai buvo naudojami kiti dalykai tai esportas dabar yra naudojamas kaip toks
dalykas. Kad yra visai kitokia bendruomené¢ kad yra visai kitoks bendravimas i$Siikiai kitokie
kitoks poziiiris ir t.t. Taip pat vienas jdomesniy DHL‘as yra. Bet pradziai reikia paminéti, jog
sponsoriams labai reikia suprasti, kad esporte ir esporto bendruomen¢ kuri yra labai skeptiskai
nusiteikusi ir ziliri i§ iSorés ateinancius. Ta prasme, jeigu tu esi brandas ir tu ateini ir anks¢iau
nebuvai ir tai galbiit nesusije su esportui, uztrunka laiko kol tu esi priimamas kaip tas brandas,
tai yra vienas i$ ty esporto vidinés bendruomenés bruozy kurie esportu labiau uzsiima, kur taip
lengvai ateisi ir pasponsoriuosi tai jy meilés ir pasitikéjimo taip lengvai nenupirksi. Tai turi
uztrukti laiko, tu turi jrodyti, kad tau nesvetimos tos pacios vertybés ir kiti dalykai. Be abejo
sponsoriam reikia labai suprasti esporta, kadangi néra labai stiprios savireguliacijos, tai etikos
integralumo dalykai yra nepakankamai suzitréti, Stai kodél ten ir atvejai buvo ir bulinimo ir
harasmento ir visi kiti dalykai, ir tie patys dopingo dalykai ar ne, bet Cia tos rizikos kur
kiekvienas sponsorius turi jsivertinti . Tai gal tiek. Plius Masterkardas yra vienas i$ ty didesniy
brandy, kurie atéjo i esporta, bet ka galima pastebéti, kad esportas yra organizuojamas kaip, kad
klubai jie néra klubai ten labiau kaip medija kampinijos, toksai poziiiris yra turinio kiir¢jai jie
yra, twitcho streamai, dalyvavimas turnyruose atskira sritis, tai yra toks modernus pozitiris j
klubo sampratg tai tie patys futbolo klubai, kokie jie buvo XXa pradzioj ir kokie yra XXI
amziaus pradzioj jie skiriasi kaip diena nuo nakties, kaip jie buvo anks¢iau organizuojami.
Nonendemic sponsor, kurie ateina ilgam ir pasiryzg¢ ilgam ir jie ieSko unikaliy tam tikry
integravimo dalyky kaip jie save mato kaip jie save pozicionuoja. Vienas i§ pavyzdziy kuris
man labai patinko, lig ir ,,Mcdonalds* man atrodo tas pats kaip Berlyne praeitais metais buvo
didelis renginys tai jie netgi savo reklaminéj kampanijoj pradéjo naudoti terminus kurie yra
naudojami esporto Zaidéjy, jie vat Sitaip padareé, jeigu pasigooglintum. Jie ieSko ne iSskirtinumo,
tas pats mcdonaldas ir ta pati kokakola su olimpiniu komitetu, su olimpiniu komitetu yra
vienoks saves pamatimas su esportu tai yra irgi einama ] tg auditorijg. Labai svarbus momentas
sposnoriam yra, kg noréjau, kad paminéti, reikia labai apsibrézti , ko siekia sponsoriai, ar jie
nori pasiekti naujg auditorija r kaip tik tikslas yra kaip sakoma savo dabartiné auditorija
pripratinti prie esporto, ¢ia irgi labai svarbus momentas, nes supranti jeigu tu esi brandas tam
tikras ir tavo vartotojas yra tam tikras eidamas j kitg sritj tu turi galvoti ar tu nori paskui save
patempti tuos kurie dabar saves nelaiko saves esporto bendruomenés dalimi, bet juos po truputj
pripratinsi ten biti ar tavo tikslas yra ana auditorija tada ir tavo komunikacija turi buti pakeista,
adaptuota. Taigi labai daug dalyky yra kuriuos Sponsorius turi apmastyti ir pasvarstyti

norédamas ateiti ] esportg. Ir ty dalyky yra labai daug ir ty riziky atsiranda vis daugiau 1§ tos
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industrijos ir labai greito vystymosi ir ty riziky yra daugiau negu saugiai remti tradicinj sporta.
Ir uztat nedaugelis kuris sugalvoja ok einam remti, nedaugelis dél tos rizikos i§ esmés as
galvoju.

| — Bet kadangi nu¢jo jau dideli brandai | tg sritj, tai gal paskui juos ir visiem mazensiems ir net
mazesnése rinkose pavykty?

R — manau taip, manau pavykty, tik yra vienas dalykas kuris mane gasdina i§ esmes, tai kad
kadangi viskas vystosi labai sparciai ir tas pavyzdys yra praeitais ir uzpraeitais metais kai
staigiai viskas vyksta ir atsiranda spekuliatyvinio kapitalo ar spekuliatyvinio intereso ir staiga
visi galvoji o ¢ia viskas kaip Klondaikas bus dabar ¢ia pinigai pazirs ir kai ateina tie pinigai,
pelno to didelio tokio nebiina ir burbulas staiga sprogsta ir gali biti taip, kad gali pridaryti
daugiau zalos negu naudos. Pasaky¢iau netgi taip, kad Covid 19 apart to, kad démesys, kadangi
tradiciniai sportai negaléjo vykti renginiai ir atkreipé démesj i Esporta, vienas dalykas bet taip
pat labai gerai esportui, kad jie gavo galimybe truputélj neskubéti taip smarkiai, Siek tiek ir savo
veiklas pergalvoti, tai manau pauzé renginiuose, pauzé lygose, davé atsiradimui naujiem
renginiams ir tai duos pozityvy dalyka, kaip sakoma garo nuleidimas, kad neperkaisty sistema.
| — Koks jusy matymas su visa pandemija, kaip tai jtakoja esporta, pvz ,,Team atlantis®, lietuviy
projektas jis pasibaige <......> kokios jiisy izvalgos, nes atrodyty jog turéty biiti puikus metas
elektroniniam sportui, Sansas toksai.

R — Keli momentai yra. Vienas dalykas tai, kad esportas galéty plétotis ir jo populiarumas
pradéjo gyvuoti tada kai atsirado gyvi renginiai. Kai atéjo pandemija taip pat kirto ir esporto
renginiams, jie buvo atSaukiami, nukelti ir t.t. Tai vienas dalykas, dél ko negalima sakyti, kad
esporto vien tik laiméjo 1§ pandemijos. Automatiskai gavosi, taip, kad kai kurios komandos
verslo modeliai, kurie buvo pastatyti ant renginiy jie neturéjo galimybiy iSgyventi. Net
jvertinant tg situacijg, kai renginiai nebuvo naikinami, bet kai buvo ta situacija 2019 metais
laibai nemazai komandy, ne tai, kad bankrutavo, bet atleido labai daug Zzaidéjy, nes
nepasiteisino elementariai tam tikros investicijos. Tiesiog nebuvo to tvaraus organizacijos
modelio. Ir mes vel griztam prie to zodzio tvarumas, kol nebus esportas tvarus, kol neturés
tvarios sistemos. Turiu omeny piramidinés sistemos, kur labai aiskiai yra: vaikai sportuoja, yra
specialistai, treneriai, kurie juos treniruoja jie nesitreniruoja vien tik Zaisdami. Dabar
pavyzdziui jsivaizduokim, kad krepSinj mes treniruojamés patys zaisdami. Duoda kamuolj, dar
bandytum tapti NBA Zvaigzde. Jokiy Sansy, su visa pagarba. ReiSkia mes turim turéti labai
aiSkig sistema, kai vaikais sportuoja esporta, kaip talentingesni atrenkami j komandas, klubus
su kuriais dirba treneriai, kurie ruoSiami, be to ir psichologiSkai ruoSiami, kur sportininkai

aiSkiai Zino koks jy reZimas, kada jie Zaidzia, kada treniruojasi, kada laisvas laikas, kada poilsio
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laikas ir t.t. Tada kai yra integrali varzyby sistema kai tu dalyvauji, kai tu kyli aukstyn, kai tu
eini 1§ vieno lygio | kitg ir t.t iki pat nacionalinio ar tarptautinio lygio. Kol to nebus tol mes
turésim tokj labai segmentuota vaizda kaip kas atrodo. Cia vél yra vienas labai svarbus
momentas, kol nebus normalaus valstybinio modelio ir kol tas modelis neturés normalaus
kontakto su gamintojais ir nebus normalaus sutarimo, plataus susitarimo kaip kas kg daro. Tol
tas segmentavimas toks ir iSliks. Atsiranda kazkoks tai organizatorius, jis puola daro, staiga
nepasiteisina, staiga ¢ia gritina. Jis kg daro tai néra integruota j bendra konteksta, néra kylimo
aukstyn, integracijos lygiy ir t.t. Kol to nebus tol ta sistema bus tokia chaotiska.

| — Ar sutiktumét, kad teisingas yra teiginys — kad esportui, kaip ir tradiciniui sportui reikalinga
piramidé, kuri sustatyty viska  vietas. Klausiu dél to, kad kiek man teko rasti informacijos labai
daug yra panasumy tarp tradicinio ir espoto.

R — AS manau, kad realiai taip turéty biiti. Leisti natiiraliai vystytis taip kaip yra dabar tai reiSkia
turéti labai daug tokiy segmentiniy, laikiny dalyky kurie neiSsivysto i kazka tvaraus. Kodeél
sakau, kad svarbus valdymo modelis, organizacijy modelis, kurios kartu galéty tartis su tais
paciai gamintojais zaidimy. Vienas i$ bruozy kas labai skiria esportg ir tradicinj sporta, tai, kad
taisyklés keiciasi labai sparciai. Kiekviena modifikacija keiciasi, kas pusé mety, kas metus, kas
pusantry mety. Dabar jsivaizduokim krepSinj, dabar kas pusé mety lankg pakeltumém arba
nuleistumém, aikstele padidintumém arba sutrauktumém, vietoj 5 zaidéjy turétumém 10, o kita
kartg 7. Tu negali ugdyti zaidéjo, kas jis nuo 5, 6, 7 ar 12 mety normaliai ugdytysi. Todél 10
mety kurti, ugdyti tavo jgiidziai gali biiti netokie naudingi. Todé¢l Sioje vietoje a§ galvoju, kad
biitent toks tradicinis modelis leisty turéti tuos instrumentus to vadinamo dialogo, atsirasty
dialogas, kuris leisty tai paciai esporto ekosistemai turéti aiSkumo daugiau, tokio susikalbéjimo.
Kitas argumentas kuris yra ir kg turéiau paminéti, taip pat yra rizikos. Su riedlentémis tai labai
aktualu. Taip, jie turi savo federacija, tarptauting, taciau yra kalby ir tyrimai rodo, kad pacios
riedlentés buvo bendruomenés sportas, be jokiy rimty organizacijy, federacijy ar dar kazko.
Taip ir plétojosi, taip jis ir plétojimosi lyg] pasieké biitent tokj kokj jis turi dabar. Dirbtinai
bandymas padaryti Sitg sporta olimpiniu sportu ir su tuo susijusiy organizacijy kiirimas. Ka
padaré teigiama aS neZinau, yra tyrimas darytas, tik neZinau ar Europos mokslininky ar
Amerikos mokslininky, teigiama, kad d¢l Sitos transformacijos riedlenciy sportas prarado savo
dvasig arba kitaip prarado nuosavybe kad tai priklauso bendruomenei. Jis tapo taip vadinamas
Saltas reiSkinys. Tai €ia ta rizika yra. Taciau jeigu détumém ant svarstykliy galimybe turéti
didesnj sauguma, aiSkuma, integraluma, tvaresnj modelj ir tai, kad galbiit jis nebebus toks
endeminis, turiu, omeny, kad gal prarandi ta bendruomeng. Bet galbiit tai ir yra galimybé
esportui, nes dabar bendruomene esporto yra labai uzdara. Jeigu tikslas, kad mes esporto norim

padaryt totaliai mainstreaminiu mes turim jsitraukti daug platesne¢ auditorijg. Todél i$ tos pusés
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zitrint a$ laikausi tos pozicijos, kad per organizacijy kiirima, per europietiska piramidinj sporto
valdymo modelj toks turéty biiti kelias esporto.

| — Pagal kokius teisés aktus Siuo metu vystote elektroninio sporto veikla? Kuo dazniausiai
vadovaujatés?

R —kiek a$ Zinau, tai realiai zinau, tai netgi néra bureliy normaliai Siaip paémus. Tai tik tai tas
neformalus ugdymas galéty biiti kaip veikla. Kiek zinau yra kai kuriose mokyklose yra tokie
bireliai, bet vél mes Snekame, kad tai yra labiau pedagoginiai dalykai tai yra po pamokinis
ugdymas. Daugiau i§ esmés as nezinau kokie ten galéty. Gird¢jau, kad dar zaidimy kiirimai ir
intelektiné nuosavybé kazkoks kampas, bet daugiau reglamentavimo néra. Tai bandoma
prisitaikyti prie to kas yra dabar.

| — Ar sutiktumét, kad yra sporto jstatymas su savo reglamentavimu, ribomis, iSaiSkinimais ar
reikty kazkokio elektroninio sporto jstatymo, kur padéty vystytis Sitai veiklai.

R — a$ manau, kad reikty ne tai, kad atskiro jstatymo, bet tai turéty biti jteisintas esportas kaip
tradicinis sportas. Ir tada i§ esmés mes galétumém mastyti apie esportg kaip apie tam tikrg
sistemg. Mes tada nusistatytumém kas yra tas neaukstasis meistriSkumas, po pamokinis
ugdymas, mes jvestumém tam tikrus apibrézimus specialistams, tada i§ esmés duotumém
jrankius universitetams ruo$ti tokio pobidzio trenerius, licencijuoti juos, jteisintumém
galimybé gauti ir valstybés finansavima. Yra sporty kurie neturi auk$to meistriSkumo grupiy ir
tai yra normalu, manau pradzioje tai ir biity su esportu, bet laikui bégant tai atsirasty. Tai ¢ia
yra klausimas ar pirma esportas turéty biiti pripaZintas kaip sportas ir tada atsirasti organizacijos
atitinkamai su tuo susijusios arba atvirk$ciai ka aS pavyzdziui ir dabar pats irgi galvoju, kad
galbut tai yra teisinga. Pirma, atsiranda organizacija kuri, kurios sritis néra tikslingai komercija
ir renginiy vykdymas, bet kurios veikla jteisinimas. Tq asociacijg tg ir daro, mes norim tapti
tarptautiniy organizacijy nariais, norime tapti Lietuvos skétiniy organizacijy nariais arba turéti
sutartis. Mes norim biti tie kurie kalba, kurie pasakoja, kurie Sneka, kurie sako kaip tai turéty
atrodyti ir tada jau po to gauti apibrézima oficialy kas tai yra. O ateityje gali biiti taip, kad po 5
mety drony rungtyneés, tie visi virtualts dalykai, papildyta realybe¢, tai Cia greitai apkritai taip
bus, kad esportas pereis | tg virtualig erdve su judesiais su viskuo.

| — Ar visuomenéje vyraujantis labiau neigiamas pozitris j vaizdo Zaidimus ir elektroninj sporta
ar menkas visuomenés zinojimas apie Sig srit] yra labiau lemiantis veiksnys eSporto
populiarumui Lietuvoje?

R —manau, kad i§ emses pati esporto bendruomené neteisingai save pozicionuoja. Jie galbit ir
vertina tai, kad jie yra iSskirtiniai. Jie juk nei vienas nezaidzZia savo tikruoju vardu visi zaidZia
su nicknames ir tas slapyvardis laikui bégant gali kisti. Zaidi vienu, paskui perleidi ta

pavadinimg. Bet ne apie tai. Kalbame, kad tas pas ,,GameOn* kurj a§ kritikavau ir sakiau
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ziurékit tai yra labai prastas pavyzdys kai tu save pozicionuoji pasikvietes J.Jankeviciy, kuris
atsineSa Cipsus ir viskio pasistato ir zaidzia. Kokig tu zinig i§ esmé skleidi vaikams ir tévams,
tu skleidi , kad zaidimai ir junk food yra tavo vertybés. UZztat Sitoj vietoj ir yra tas neigiamas
nusistatymas, kad tai néra kazkas sveiko. Pirmas dalykas, a$ to nesuprantu, antras dalykas yra
vis dalykai kurie aplink sudélioti aplink esportg yra neigiami. Tai jeigu a$ to nesuprantu, jeigu
atmesi Sitg dalyka. D¢l to populiarumo visuomengj, Siaip paémus, jo néra tokio. Jeigu bity
atvirksciai, jeigu mes save pozicionuotumém, kad biitent dabar kai mes negalime bendrauti,
kodél nepadaryt antuky ir seneliy turnyro. Nereikia CS:GO, bet sakykim, galim padaryti
»Rocket league®, kur tinka nuo 3 mety vaikams zaist. Ta prasme, parodyti, kad tai yra Seimos
pramoga. Kai biina Seimos pramoga, mes zaidziam stalo zaidimus, tai kodél mes negalim visi
susijungg zaisti, toje pacioje erdvéje budami zaisti ir esporta. Tai yra ne vieno vaiko reikalas,
bet tai biity $eimos reikalas. Sioje vietoje manau neteisingos Zinutés yra sudéliotos ir galbiit tos
zinutés tai endeminei bendruomenei jos tinka, bet jeigu tu nori ieit | vieSuma ir but pripazintu,
tos zinutés turi biiti pakeistos.

| — Tai galbut reikty apkristai labiau Svieti kas yra esportas koks jis yra. Tai turéty pagerinti
jvaizdj ir veliau padéty pritraukti sponsorius.

R —mes kaip asociacija darom tai einam j mokyklas, bet mes nesiekiam, kad mokykla dalyvauty
varzybose. Miisy tikslas yra kartu bendradarbiaujant su mokykla duoti tam tikra apmokyma
mokytojui, kad jis suprasty ir galéty kokybiSkai organizuoti biirelj, ne treniruoti, bet biirelj. Kur
vaikai galéty po pamoky susirinkti mokykloje ir dométis esporto zaidimais, Siek tiek patiems
paZzaisti, patiems organizuoti renginius, brandinima, Sikius, jtraukimg ir labai svarbus
momentas tévy jtraukimas. Ta prasme, kurie vaikai dalyvaujame tame burelyje tévai taip pat
biity jtraukti j ta veikla. Kai tavo vaikai per Kalédas rodo kokj nors vaidinimg tai tévai nori
nenori turi ateiti. Taip ir ¢ia tu ateini ir pradedi domeétis, tai dalis to integravimo. Jau tada toks
tévas prade¢jes suprasti kas Cia yra jis jau nebesakys, kad Zaidimai vien tik tai neigiama. Toks
vat edukavimas per mokykla, per bendras veiklas, o ne per didaktinius mokymus galima
pasiekti rezultata.

Dar Siek tik pridésiu pernai metais, pries karanting, buvo id€jy ir buvom pradéje kalbétis su
LKL, kad integruoti esportg, kluby komandas ,,Karaliaus Mindaugo tauréje. Ta prasme, kad
kiekviena komanda turéty esporto komandg ir jos varzymasis bty pries oficialias rungtynes toj
pacioj arenoj. Valanda iki to zaisty NBA2K ir bty toks kaip brando praplétimas ir tai galbiit
padéty pritraukti ir jaunesne kartg j varzybas. Taciau, kazkaip tai nepavyko $itoj vietoj. Ta
organizaciné sgmata nebuvo didelé. Tas pats futbolas buvo pradéjes kazka daryti tik kazkur

komandg suformavo, tafiau staiga neiSsivysté. Dar pasakysiu paprasCiausig dalyka Kauno
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Zalgiris turéjo esporto komanda ir staiga nebéra. Néra strategijos, sportas ateina, sako reikia
turét esporto komanda, bet nei vienas nejsivaizduoja, mes kalbamés ir matom kokiy yra daug
varianty ir kartais vieno teisingo atsakymo néra. O klubai labai primityviai yra jsteigiam, o kas
bus toliau zitirésim. Esportas taip nesivysto. Esportas yra rimtas dalykas ir tau reikia i§ esmés
pergalvoti savo, kaip klubo, brandg galbiit. Tu juk buvai tradicinis klubas, tradicinis sportas ir
staiga tu eini visai | kita srit], kur tavo auditorija potencialiai gali buti didesné negu tavo
dabartiné auditorija ir kg tu darysi tada, kokius tu zingsnius darysi ar tu vis dar bandysi save
laikyti tradiciniu sportu, tradiciniu brandu nors pas tave bus dvigubai didesné auditorija. Biitent
nuo ko turéty prasidéti tai nuo strategijos ir kg mes matom 5 metus ] priekj. Ar mes matom
esporta kaip sagg palte ar, bet gali buti taip, kad ta saga bus didesné nei paltas, ka tada darysim?
| — Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite ly¢iy skirtumy ar nelygybés klausimg eSporte —
dominuoja tik vaikinai?

R — Taip, tai vélgi yra tyrimai padaryti, merginos zaidzia kitokio pobiidzio zaidimus. Cia yra
natiiraliai, dauguma merginy, kad tai yra labiau bendravimas, kazkoks kirimas ir t.t. Tai
nereiskia, kad merginos blogesnés zaidéjos. AS kitaip pasakyciau, jeigu buty kryptingas
ruoSimas, démesys ir noras, kad atsirasty daugiau merginy tai a§ manau, kad jos tikrai nebiity
prastesnés Zaidéjos, negu vaikinai. Cia kaip kiekvienam sporte gali sakyti, kad merginom
nejdomu ir viskas. Labiau pati sistema turéty buti sukurta, kad skatinty merginas ateiti.
Pripazinkim ir taip, kad prie$ 20 — 30 mety tie esporto zaidimai buvo apskritai eksploataciniai
labiau, jie nebuvo pritaikyti merginoms, moterims. Kitaip tariant, buvo labiau vyriSkai

auditorijai pozicionuojami zaidimai. Dabar uZtruks laiko kol tai pasikeis.

Interviu su Ridu BuSmanu, vienu i§ ,,GameOn“ organizatoriy, ilgametis esporto

organizacijy narys;

Interviuotojas — |

Respondentas — R

I — Sveiki, visy pirma noréciau pasitikslinti Jusy sgsajg su elektroniniu sportu, Jiis savo
elektroninio sporto organizacijoje uzimate kokig pozicija? Kiek laiko jau dalyvaujate
elektroninio sporto organizacingje veikloje?

R — AS esu elektroninio sporto renginiy organizatorius. Viskas prasidéjo tik pradéjus studijuoti,
nuo ,,Lan party*, KTU elektronikos fakultete tada perkéliau viska j Kauno sporto halg. O iSkart

po ty mety pavyko padaryt ir ,,GameOn*. Atéjo ,,Siemens arena“ ir sako, kad matém Europoj

100



daug renginiy susijusiy su zaidimais ir mes ieSkom naujy galimybiy ir naujy renginiy tipo ir jie
pasitile areng esporto renginiui. Pradzioje galvojau, kad bus dar vienas ,Lan party®, bet
galiausiai gavosi kultiirinis renginys ir zaidimy kur¢jams, esportininkams ir pan. AS§ visada
budavau toje puséje kur kurdavau terpe zaid¢jams Zzaisti ir varzytis tarpusavyje. Taip pat
budavau atsakingas uz prizy suradimg. Apskritai tikslas tuos metus buidavo, kad sportininkai
¢ia Lietuvoje turéty kur zaisti, nes jei néra kur zaisti, kam tobuléti, burtis komandoms tai neauga
ta sritis. Tai mes biidavom tokie kaip atstovai ir augintojai. Labai norédavosi, kad nugalétojai
keliauty zaisti kur nors j uzsienj, populiarinty Lietuvos vardg. Taip pat dirbau Team Atlantis
komandoje, kuri buvo europinio lygio Fortnite komandoje.

| — Idomu tai, kad ,,Siemens* arena pati atéjo pas jus ir pasitlé bendradarbiavima.

R — I8 tikryjy a$ nezinau priezasCiy kodel ,,Siemens arena® leidosi j tokias paieSkas. Gal tas
pasijauté kai atsirado ,,Zalgirio arena®, o gal ne. Labai dZiugu, kad tai jvyko. Reiskia tokie dideli
zaidéjai tokios didelés erdvés siiilo kazkg ir mazesniems rinkos dalyviams. Grei¢iausiai jei jie
nebiity atéje nebuty ir ,,GameOn*™ buve. AS iSbuvau 5 metus, nuo pat pradziy ,,GameOn*
organizacijoje ir toliau liko komanda, bet jvyko Covid — 19 pandemija ir viskas sustojo. Kiek
dabar Zinau ,,GameOn* jungiasi su ,,Comic Con Baltics* ir mano nuomone tai jau turéjo jvykti
anksciau, nes renginiai vyksta toje pacioje erdveje, beveik tuo paciu metu.

I — Kaip vertinate elektroninio sporto populiarumg Lietuvoje, pavyzdziui lyginant su
tradicinémis sporto Sakomis? Ar dél to jauciasi sveikas konkurencingumas ar labiau veikla
Seselyje kitaip sakant pogrindyje?

R — Prie§ krepSinj Lietuvoje turbiit niekas nepakovos Lietuvoj, nes tai kaip religija. Taciau,
labai priklauso nuo disciplinos dabar populiariausia turbiit biity League of Legends, bet taip yra
tik del, kad zaidéjai turi kur Zaisti. Mes buvome tie kurie uzkuréme ,,Baltijos esporto lyga“ ir
galiausiai jie persivadino j ,,The Baltic Masters®, tai yra viety kur Zaidé¢jai gali ateiti susiburti j
komanda. Zaisti tarpusavyje Baltijos regione ir tada eina atstovauti miisy regiono (Baltijos
Salys) tarp kity Saliy, kurios taip pat yra atsirinkusios savo geriausius zaidé€jus.

Ties kity Zaidimy populiarumu jau yra sunkiau, nes yra pavieniai turnyrai. Yra pavieniai geri
zaidé¢jai, bet jie nezaidzia kartu arba tie geri zaid¢jai yra iSkeliave Zaisti kaZkur kitur uZsienyje.
Esporto populiarumo negalime lyginti su futbolu ar krepSiniu, bet jeigu lygintuméme su maziau
populiariomis tradicinio sporto Sakomis tai galéciau sakyti, kad kai kurios sporto Sakos gauna
maziau rémimo ir susidoméjimo nei esportas. Tik zinoma tas esportas neturi tokio testinumo,
jis ateina ir iSeina. Ka noriu pasakyti, kad ty turnyry Siuo metu néra tiek kiek turi League of
legends.

Sakyciau, kad League of legends uzima kaip krepsinio vieta, antra vieta gal koks CS:GO kaip

futbolas, o véliau visi kiti kaip like. Tokj vaizda maty&iau. Zaisti norinéiy yra daug, tik néra
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sukurtos ekosistemos kur zaidéjai galéty zaisti kartu, kur juos mokyty zaisti kartu, kur bty
treneriai ir biity visos tos salygos kaip kad yra normaliam sporte. KaZzkokie rémimai i$
valstybés, organizacijy rémimas i§ partneriy puses ir pan.

I — Kaip manote, kas daro lemiamg jtakg jmonéms apsispresti, skirti ar neskirti parama
elektroniniam sportui?

R — Cia kiekvienas atvejis yra unikalus, bet situacija yra tokia, kad vieni réméjai nori matyti
didelius skaicius, zitirimuma, naudg. Kai kurie nori eiti per brando zinomuma. Kiti tikisi véliau
sulaukti darbuotojy pvz. IT jmon¢ kokia nors tikisi, kad parémus jie sukurs teigiamg jvaizdj ir
bus paprasciau prisivilioti darbuotojus. Yra trecia dalis kuris altruistiSkai nori paremti esporta
nelaukdami grazos. Visada yra gamintojai kurie nori nori parodyti savo produktus. Pagrindinis
dalykas, atmetus altruistus, yra matomumas ir kokig graza jie gaus. O ta matomuma surinkti
néra lengva, su komanda turi uztikrinti kartu su komanda.

| — Kas Jusy nuomone turéty remti elektroninj sportg?

R — Paramos valstybiniu lygiu reikia labai, kaip paprastam sportui. Visi esam daugiau maziau
zaidéjai, telefonuose, kompiuteriuose, konsolése néra svarbu. Galbut yra noras sudalyvauti,
suorganizuoti. Tu gali tai daryti vieng kita dalyka savo asmeniniu laiku, laisvalaikiu, bet jeigu
tu nori tai daryti nuolatos, kad buity kazkoks testinumas, tu i§ to labai sunkiai pragyvensi be
réméjy paramos, be valstybés paramos. Mes esporto darém jau daug mety ir matom, kad
esportas sunkiai save iSlaiko. Ypac jei tu nori turéti finalus offline, kai finalai vyksta fizingj
vietoj su zitirovais, su scena, su kompiuteriais, su komentatoriais ir visa tai yra labai brangu.
Jeigu tos dalies nebiina, viskas atpinga ir kaip ir maZiau reikty ty pajamy, bet vis tiek tgstinumas
turi biiti, turnyry turi buti daug, kad Zmonés turéty kur dalyvauti ir tam parama yra labai
reikalinga ir kitg kartg nelabai svarbu ar valstybé¢ ar privatus sektorius tg darys.

| — Ar galim sulyginti, kad esportas ir tradicinis sportas turi panaSuma dél rémimo pobiidzio,
kad Zaidéjai yra ZvaigZzdés, juos mégsta tiek sirgaliai, tiek rémejai? Juk yra ir kity panaSumy.
R — Rém¢jai tikrai vertina zaidé€jus, nes jie yra neSamoji galia. O daugiau tai tikrai veikia tais
paciai principais. Esportininkai turi savo komandas, sportininkus, trenerius, réZima kada valgo,
keliasi, treniruojasi miega ir pan. Ir organizacijos viduje veikimo schemos tokios pacios, turi
komunikacijos Zmones atsakingus uz turinj, turi kas ieSko réméjy ir jeigu reikia net su tévai
pakalba.

Kuo mes tik atsiliekam nuo pasaulio yra kultiirinis dalykas, toje pacioj P. Koréjoj. Jeigu pas
mus geriausiu laiku per TV rodo krepsinj tai ten rodo esporto zaidimus. Manau, ¢ia yra tiktai
laiko klausimas déel to, kad dabartiné karta jau tuo domisi ir tik laiko klausimas kada tai ateis
pas mus. Mano manymu, dabartinis jaunimas gali daugiau apie esporta papasakot, negu apie

tuos pacius krepSininkus.
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| — Ar esat gave kokig nors valstybing parama?

R — Esam bandg¢ gauti valstybing parama bendrai ,,GameOn®. Yra pavyke, bet ne konkreciai
esportui, o Zaidimy kairéjy asociacijai ir konferencijai atvezti uZsienio sveéius, praneséjus.
Taciau nesakyciau, kad §is parama buvo skirta biitent esportui.

| — Esporte Zmonés su negalia daugeliu atvejy gali laisvai konkuruoti su sveikaisiais? Ar teko
su tuo susidurti? Gal Jisy Ziniomis kokia nors nejgaliyjy organizacija tuo uzsiima?

R — Visiskai taip dél lygiy salygy, jeigu zmogus tarkim sédi vezimélyje, bet nesu sutikes ar
pastebgjes turnyruose tokiy atvejy. Mes niekada nebuvom apie tai pagalvoje, kad ¢ia galimas
potencialas. Mano galva, ¢ia ir galima socializacijos forma, nes yra daug intraverty kurie
nekelia kojos 1§ namy, bet staiga zaidimai jam atveria dideles erdves.

| — Kaip siuo metu vyksta derybos tarp elektroninio sporto organizacijos ir galimy paramos
teikéjy? Ar viskas vyksta turimy kontakty keliu (asmeniniai kontaktai, tiesiog atsitiktiniai
kontaktai), ar kuriami paramos pakety pasitlymai ir teikiami pagal kokig nors metodika
atrinktiems potencialiems réméjams?

R — Labai smagu dirbti su rém¢jais su kuriais gali rasti bendrg kalbg. Kur néra taip, kad daveé
pinigy va ,,imkit darykit®. Visada norisi surasti tokj kampa, kad ir jiems buty naudos ir mums
biity naudos, kad visi biit laimingi po renginio. Geriausias darbas su réméjais yra biitent toks.
Visi tie réméjai kurie atrodo tiesiogiai susije yra labai lengvai integruojami vanduo, klaviatiry
ir peliy gamintojai ir t.t. Su jais patogu, kad kartais nereikia pritempinéti kaip kartais tenka su
kitais rémejais. Kai reikia rast biidg kas bent kazkiek biity susisije su tuo kas vyksta renginyje.
Kartais tekdavo imti Siaudo ir skambinti ir zitiréti kaip bus. DaZniausiai stengiesi ateiti bent su
dviem, trim idéjom kurios manai, kad geriausiai tikty konkre¢iam partneriui.

Pasitlymg turédavom tokj bendrg pasitlymag, bet kai eidavom pas konkrety rémeja tai
konkreciai parduodavom kazkokig pozicija, tam biidavo paruostas specialus pasiiilymas.

| — Pagal kokius teisés aktus Siuo metu vystote elektroninio sporto veikla? Kuo daZniausiai
vadovaujatés?

R — Teisinio reguliavimo néra, bet tai turéty biiti sujungta su zaidimo taisyklémis. Tarkim
CS:GO gali biiti ZaidZiamas nuo 16 ar 18 mety. Pas mus tai néra taip stipriai reguliuojama.
Taciau taip pat néra reguliuojamas suk¢iavimas, bet néra tokio reguliavimo.

| — Ar galétuméte pakomentuoti Siuo metu Lietuvoje esancius elektroninj sportg reguliuojancius
Jstatymus ir teis€s aktus, jie labiau padeda ar labiau trukdo vystyti veiklg? Gal turite uzsienio
Saliy geryjy pavyzdziy?

R — Elektroniniui sportui dar né pripazinimo dar. Tarkim, turim esporto komentatorius, kad su
jais biity galima atsiskaityti jie turi iSsiimti individualig veiklg. Jie bando iSsiimti individualig
veikla, skambina | VMI ir klausia kg daryti, bet tokio dalyko net néra visame veikly sarase ir
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renkasi tiesiog komentatorius, taip pat zmonéms dirbantiems su transliacijomis. Tai tik
parodo,kad sistema néra paruost esportui.

Kitas aspektas yra tai, kad nereglamentuotas suk¢iavimas turnyruose. Dabar tiksliai
nepasakysiu kurioje Salyje, berods Kinijoje, uz suk¢iavimg esporte gali gauti kal¢jimo. Arba
jeigu bandai pakelti nelegaliai pakelti savo reitingg. Tai tokie dalykai turéty buti sureguliuoti,
nors jie ir nustatyti zaidimy kiiréjy, niekas taves nebaudzia ir nepagautas nevagis. Kaip turnyry
organizatoriai mes pastebédavom ir turédavom sarasg zaidéjy saraSa kur zaidéjai negalédavo
pas mus dalyvauti dél nusizengimy kituose turnyruose. Jeigu tai biity sureguliuota tai pacio
sporto sistema pageréty zenkliai.

Dopingas taip pat yra visiskai nereguliuojamas dalykas. Zaidi turnyre ir neZinai su kuo Zaidi,
gal konkurentas kazko vartojes ir jo reakcija tris kartus geresné nei paprasto zmogaus. Dabar to
niekas neziiiri, bent Lietuvoje, gal zitirima pasauliniam lygyje.

| — Ar elektroninio sporto entuziastus vienijancios organizacijos atsiradimas Lietuvoje padéty
pakeisti esancig situacija, ko reikty, kad tai jvykty?

R — Tikrai padéty, mes buvome jkiire vieng i$ jy. Kodé¢l mes tai darém? Problema buvo tie patys
suk¢iai, nes ateina Zzaisti pas mus, mes iSmetam, jie nueina kitur ir vél zaidzia. Tad jie
nuvaziuoja j uzsienj ir ten zaidZia turnyruose su priziniais fondais. Ir taip sukcius keliauja per
turnyrus. Tad jei biity sarasas prasizengusiy zaidéjy kurj reguliuoty asociacija buty lengviau.
Aisku ko labai reikty, kad turnyry organizatoriai remtysi asociacijos duomenimis.

Kitas aspektas yra turnyry nuostatai,nes kiekvienas organizatorius turi savo taisykles. O kai
kiekvienas organizatorius darosi taisykles sau ir jose galimai yra daug spragy, kuriomis Zaidéjai
ir naudojasi. Jeigu organizatoriai galéty remtis kazkokiu vienu rinkiniu kurj sudaryty asociacija
bty daug paprasciau.

Toliau nuobaudy sistemos néra pagavus suk¢iy. Jeigu pagaunamas kazkoks sukcius tada jis
uzblokuojamas, tada jis skundziasi, tada organizatoriai turi vieSai aiskinti situacijg ir t.t. Todel
jel asociacija turéty mechanizmg tokioms problemoms spresti, biity didelis palengvinimas ir
sureguliavimas.

Ir net jau nekalbam apie pinigy iSmokéjima ir Zaidéjy atstovavimg. Tarkim Zaidéjg kvieciasi
uzsienio komanda, Zaidéjas nesupranta uzsienio kalbos ir negali jvertinti sutarties salygy. Todél
toks atstovavimas galéty padéti esportui Lietuvoje augti.

Taciau visg tai uztikrinti reikalinga valstybés parama, kad iSlaikyti stabiluma.

| — Ar visuomeng¢je vyraujantis labiau neigiamas pozitris j vaizdo Zzaidimus ir elektroninj sporta
ar menkas visuomenés zinojimas apie §ig sritj yra labiau lemiantis veiksnys eSporto

populiarumui Lietuvoje?
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R — VienareikSmiskai menkas zinojimas. Ko nesuprantam, bijome, nemégstam ir t.t. Mano tévai
iki $iy dieny vis dar nesupranta kg as ¢ia veikiu su tai Zaidimais. Triiksta supratimo kas tai yra,
nes yra blogas jsivaizdavimas, kad ¢ia tik nervy ir akiy gadinimas. Nejzvelgiamos tokios naudos
kaip darbas organizacijoje, komunikacija, strategijos kiirimas, pazinéiy rato plétimas. Zaidimai
néra tokie blogi kaip apie juos kalbama. Cia kaip ir viskas priklauso nuo to kiek ir kaip
vartojama. Serialy zitiré¢jimas lygiai taip pat gali biiti zalinga ir neigiama, negatyvias mintis
keliantis dalykas kaip ir zaidimai. Tai viskas saiko klausimas ir kg tu su tuo nori pasiekti. Ar
atsipalaiduoti vakare ar karjeros siekimas, ar tai turinio kiirimas yra tikrai labai daug sri¢iy. A$
prazaidziau vieng zaidimg 7 metus ir paskutinius 2 metus praleidau P. Kor¢jos serveryje ir
iSmokau kor¢jieciy kalbg.

| — Gal galétuméte pakomentuoti Siuo metu elektroninio sporto srityje vyraujancia situacija dél
Covid — 19 pandemijos, ar esportui padeda dél padidéjusio dalyviy, zitirovy skaiciaus ar labiau
kenkia?

R — Zaidéjy pasaulyje tikrai nepamazéjo, neturiu tikslios statistikos, bet jau ties pusé mety buvo
sumusti praeity mety rekordai kiek laiko praleidziama Zzaidziant. Kalbant i§ esporto pusés
ivyksta turnyras mes bent jau pusfinalius ir finalus darydavom visg laika fiziSkai, kur
susirinkdavo fanai sirgti uz savo komanda tuo paciu mes galédavom daugiau ty réméjy padaryti.
Juk tada gali parodyti klaviatura, pele, ausines, monitoriy ir pan. Ir pats finalas vyksta labiau
finaliskai kai vyksta arenoj, o ne prie kompiuteriy ekrany. Apibendrinant Covid — 19 neigiamai
pavaiké, nes sunkiau dabar surasti réméjy.

Team Atlantis kurioje dirbau dél Covid — 19 pabaigé savo veikla, nes rémeéjai savo rémimo
biudzetus uzsaldé kol situacija paaiskes. Tai ¢ia galima sakyti, kad tiesiog esportg palieté tiek
kiek palieté visg pasaulj.

| — Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite §j pateikta teiginj: Vyrauja nuomoné, jog eSportas
populiarus ir propaguojamas iSimtinai tik jaunimo 14 — 29 mety tarpe?

R — Zaidéjai pagrinde yra tokio amziaus, bet darant ,,GameOn* konferencija mes darydavom
konferencija, Seimos erdve vien dél to, kad tévai labiau suprasty ka vaikai veikia. Taigi mes
stengdavom sudaryti tokias salygas, kad ateity tévai kartu su vaikais ir neprarasty rysio, dialogo.
O Zaidé¢jai yra tikrai tokio amZiaus, nes kaip ir tradiciniam sporte jauni Zaidé€jai turi geresng
reakcijg, greiCiau skaiCiuoja, greiCiau viska pagauna. D¢l to ir zaid¢jai kurie aktyviai dalyvauja
turnyruose yra jaunesni.

| — Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite lyCiy skirtumy ar nelygybés klausimg eSporte —

dominuoja tik vaikinai?
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R — Néra, kad tik vaikinai, bet galiu drasiai sakyti, kad didzioji dauguma, bent jau turnyruose
dalyvaujanciy yra vaikinai. Esmé tame, kad ¢ia komunikacijos dalykas, atrodo, kad zaid¢jai tik
vaikinai. Taciau, merginy tikrai yra labai daug zaidzianciy, yra sportininkiy, yra turinio kiiréjy,

dirbanciy Sioje srityje galbiit tik néra tiek profesionaly.

Interviu su Zygimantu Kri§¢ianu, ,,Team atlantis“ direktorius, ilgametis esporto

organizaciju narys;

Interviuotojas — |

Respondentas — R

| — Visy pirma noréciau pasitikslinti Jisy sgsaja su elektroniniu sportu, Jus savo elektroninio
sporto organizacijoje uzimate kokia pozicija? Kiek laiko jau dalyvaujate elektroninio sporto
organizacinéje veikloje?

R — Siuo metu komentuoju turnyrus ir pats livestreaminu tiesiog ir pats Zaidziu. Bet miisy
projektas ,,Team Atltantis®, dél kurio tikriausiai ir susisiekét, uzsidaré Lapkric¢io ménesj tai kaip
ir esu oficialiai bedarbis. Individualios veiklos pagrindu komentuoju jvairius turnyrus ir
panasiai. Bet Siaip dirbau projekto vadovu ,,Team atlantyje®, prie socialiniy medijy team
atlantyje, anks¢iau zaidziau profesionaliai ,,League of Legends® pats, po Atlancio vardu ir
kitomis komandomis. Na ir didzigjg dalj gyvenimo uzsiimu elektroniniu sportu, profesionaliu
zaidimu, komentavimu, GameOne, Kaune vykstan¢iuose renginiuose ir panasiai. Dirbau prie
vieno 1§ didziausiy Europos ,,Fornite* zaidimo projekto kurj ir iSauginom ¢ia i§ Vilniaus realiai,
visi headquarteriai, partnershipai buvo menedzinami ¢ia lokaliai.

| — Kaip vertinate elektroninio sporto populiarumg Lietuvoje, pavyzdziui lyginant su
tradicinémis sporto Sakomis? Ar d¢l to jauciasi sveikas konkurencingumas ar labiau veikla
Seselyje kitaip sakant pogrindyje?

R — Elektroninis sportas lyginant su tradicinio sporto $akom, Lietuvoje, dar labai zenkliai
atsilieka ir dar galbiit tas sudétingas karantino laikotarpis padeda elektroniniam sportui Siek tiek
daugiau matomumo tradicinéje medijoje gauti. Labai svarbu atskirti, paprastus zaidimus ir
uzsiémimg elektroniniu sportu. Tai elektroniniam sportui kaip ir tradiciniam sportui reikia ir
saliy, ir stadiony ir productiono ir zmoniy ateinan¢iy palaikyti gyvai, nes tai yra ta tikroji
atmosfera, kuomet palaikai vieng ar kita komanda. Daugiausia matomumo sudarancios
komunikacijos priemonés yra influenceriai, standuperiai ir kiti kurie rodo kaip zaidzia

kompiuterinius zaidimus, bet tai néra elektroninis sportas. Bet elektroninis sportas labai labai
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létai, per pastaruosius 5 metus eina j priekj (Lietuvoje) aiSku ,,GameOn* uzsidarymas dél covid
— 19 baltijos regiuonui tikrai ne j gera pasisuko, bet Siaip nemazai turime individualiy zaidejy
kurie i§vaziuoja zaisti | uzsienj. Ir manau, kad jie jkvepia, tuos jaunuosius zaidéjus kurie nori
siekti panasSios karjeros. Bet grjztant prie klausimo esmeés, tai elektroninis sportas dar yra labai
labai labai toli nuo tradicinio sporto. Pagal Zinomumg, rémima, pripazinimg ir visus kitus
rodiklius kokius tik galime pasirinkti.

| — Kaip manote, kas daro lemiamg jtakg jmonéms apsispresti, skirti ar neskirti parama
elektroniniam sportui?

R — Masy réméjai iSviso yra skirstomi, nezinau kaip Lietuviskai jvardinti — endemic ir non
endemic. Tai pvz. elektroniniam sportui endemic sponsoriai buty klaviatiros, kédés
vaizduokliai, bet kokia kompiuteriné jranga, kuri labai akivaizdziai susijusi su vartotoju. O non
endemic brendai bity, tarkim automobiliy gamintojai, traskuciy gamintojai, kurie jau ne be per
pirma tiesioginj susijungimg turi tg tokj rysj tarp kliento, kuris vartoja ta elektroninio sporto
turinj ir jmonés kuri noréty remti elektroninio sporto turinio kuré¢jus. Tie turinio kiiréjai
dazniausiai ir yra profesionallis zaidéjai ar organizacijos ir panaSiai. D¢l ko taip yra — jog
akcentuoju turinj, nes turinys ir yra, tas lemiamas momentas kuris, realiai nusprendzia, kokia
suma bus remiami Zaidéjai ar organizacija ar i§vis bus remiama. Tai turinys, jo kokybiSkumas,
jo gebéjimas pasiekti zilirova ir aisku ty zifirovy skaiCius. Tai manau ¢ia bet kokiame
paprastame influence marketinge ar sporto varzybose taip pat yra svarbu skaiciai, kiek zmoniy
ziuri ir kiek Zmoniy yra socialin¢je medijoje pasiekiama. Rodikliai i$ tikryjy nelabai kuo skiriasi
nuo tradicinio sporto. IS esmés jmonéms svarbiausia yra jsivertinti ar tai atsipirks ir jeigu
neatsiperka tai akivaizdu, kad tas rémimas negali buti ilgalaikis, jis realiai gali biiti trumpalaikis
1§ idéjos trumpam biina jvykdomas, bet tokie atvejai yra reti nes jmong, kuri remia nori kazkokia
tai graza gauti tiek esporto vienetas nori suteikti kazkokia naudg uz tai.

| — Tai mecenatysté, tokia kuri i§ geros valios paremti, tai yra praéjusiu dalyku, kaip ir
tradiciniam sporte, visi ieSko kokios nors apciuopiamos naudos?

R — Taip, tik gal tas tradicinis sportas turi daugiau kg pasitlyti. Kokig jis reik§mg jis konkrecial
Zaidzia ir politiniame gyvenime ir aplamai kultliriniame gyvenime, galbiit ty 1§ id¢jos rémimy.
Tarkime kodél ,,Gazpromas® remia nemazai komandy Europoje, futbolo — tai manau néra
ieSkoma akivaizdZios finansinés grazos, kuri pasiekty pirkéja ir pan. Ten jau Zaidzia kitokie
elementai, dé¢l ko tas rémimas yra vykdomas. O elektroniniame sporte politikos yra ganétinai
mazai. Tai tie rémimai pagridne ir biina i§ ty vadinamy endemic brandy, kurie remia esporto
kazkokj tai vieneta, kurie nori gauti naudos, tai klaviatiry gamintojai nori parduoti daugiau

klaviatury, o kédziy gamintojai nori parduoti daugiau kédziy ir panaSiai.
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| — Kas Jusy nuomone turéty remti elektroninj sporta? Paminésiu kelis tradicinio sporto paramos
Saltinius: Valstybinés institucijos; Lietuvos tautinis olimpinis komitetas; Lietuvos paralimpinis
komitetas (Esporte lygiai gali dalyvauti ir Zmonés su negalia); verslas; privatiis asmenys. [ —
Kokig situacija matot jiis ir kaip jis jsivaizduojate kokia ji turéty biiti?

R — Situacija su valstybiniu rémimu, man pa¢iam susidurti dar neteko, nes mes pilnai
funkcionavome ne kaip VSJ, o kaip UAB. Tai mes ir nepretendavome j tas léSas kazkokias,
apart subsidijy dé¢l Covid 19, i ta pretendavom. Su valstybiniu rémimu, jis galbiit labiau aktualus
yra renginiams turnyrams, kaip ,,GameOn‘as* ir panaSiai, nes jie pritraukia ir nemazai
investicijy. Galbiit ne tik j Baltijos Salis, bet labiau specifiskai j Lietuva. Tas pats ,,Telesoftas*,
kuris rémé ,,GameOn‘3“, nors renginys nebuvo labai profitable, bet tai buvo dél visokiy
kontakty ir reputacijos regiono ir tolimesniy uzsakymy kitiem projektams. Tai manau, kad
paciai valstybei tai yra aktualu, remti tokius renginius, a$ nezinau kiek jie per daug prisideda
dabar bet jeigu ta parama vykty aktyviau ir ja biity lengviau pasiekti, tai biity daugiau naudos
Saliai teikty renginiy organizavimo rémimas. Negu kokios nors ekipos ar zaidéjo rémimas, nes
tokiu atveju reikéty, kad buty labai didelis pasitikéjimas tiek komanda ar organizacija ar
zaidéjais, kad jie ten bus ilgai, stengsis biiti geriausi, o kol kas tai nelabai atsiperka, nelabai
imanoma sudélioti kazkokj tai logiska verslo modelj kuris veikty. Nes Baltijos regionas yra toks
labai sudétingas yra i$ esporto pusés, nes mazas regionas, jis yra visada skiriamas i§ zaidimo
karéjy, kaip vienas regionas ne kaip atskiri trys vienetai, trys Salys. Tai pvz. transliacijos jose
yra vykdomos angliskai, tuomet néra labai néra zitirovui Zitiréti va ¢ia mano regionas zaidzia
¢ia mano kalba S$neka ir panaSiai. Tai grjztant prie valstybés rémimo, tai aktualiausia Saliai biity
remti renginius kurie garsinty gerinty Lietuvos varda.

| — Kokiy, galbiit uzsienio Saliy pavyzdziy Zinote, kuomet paramos teikéjai buvo ne tradiciniai,
pvz. klaviatiry pardaveéjai, kurie parémé renginj ar panasiai, kur biity naudinga ir Lietuvai?
ISskirtinio unikalaus.

R — kalbant apie tokj kaip valstybinio sektoriaus jsitraukima j elektroninj sportg, tai manau, kad
Danija galbut biity tas geresnis pavyzdys kur investicija j Svietimo sistemg ir bando tai pritaikyti
su esportu. Vykdomi elektroninio sporto biireliai CS:GO ir panaSiai. Tai dalis Zmoniy kurie
ankscCiau yra Zaid¢ profesionaliai, ar kazkiek daugiau yra prisiliete prie esporto ugdo mokinius
kaip popamokingj veikloj, kaip tobulinti tuos jgadzius ir kaip nevertinto to tik tiesiog kaip
zaidimo ir laiko Svaistymo, o ugdyti Zzmones ir gerbti jy karjeros pasirinkimg. Tai, jeigu jisy
vaikas zaidzia futbola, tai tampa labai normalu siysti tg vaika j burelj, tada, jeigu labai gerai
zaidzia ] esporto mokykla, kur netgi labai anksti yra nutraukiamas rySys tarp tévy ir vaiko, tai
viskas yra normalu nes tai yra futbolas, bet su elektroniniu sportu tokiy galimybiy néra, jeigu

tu gerai zaidi tai zaisk kambary pasislépes ir tikékis kad tavo tévai daug labai apie nieko
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nesakys. Tai galbit jeigu daugiau valstybés investuoty j mokymo sistemg tai galbat labiau
priimty ir ta vyresné kartg ir dabartiniai talentai kuriuos auginame Lietuvoj, kur net nezinome,
kad turim, tai jie turéty geresnes salygas ir galbut jie garsinty varda. Pavyzdziui dabar yra vienas
16 mety vaikinas 1§ Panavézio, vienas geriausiy CS:GO zaidéjy Europoje, nelabai apie jj Zino
nei ziniasklaida nei dar kas nors. Gaila jo atrodo, zaidzia vienoje geriausiy komandy Europoje
ir Ziniy apie jj nieko, o jeigu tauré laimi ar rekorda pagerina koks plaukikas tada visi apie tai
suzinome. Manau, kad tiesiog Svietimas zmoniy, galbiit ne butinai mokiniy, ] kurj reikty
investuoti, ir tas pavyzdys Danijos, kad jie tuo didziuojasi , jie turi daug elektroninio sporto
profesionaly. Kiekviename Zaidime galime sutikti dany i$ tikryjy, ir tai labai daug jy tiek
Saudyklése tiek strateginiuose Zaidimuose ir pan. Tai tiesiog manau, kad supratimas, jog Cia
karjeros pasirinkimas yra pacio zmogaus o ne kazkokia iskreipta vizija, kad elektroninis sportas
yra priklausomyb¢ ar panaSiai. Geriausias pavyzdys tai biity investavimas ] Svietimag 1§
valstybes.

| — Kaip Siuo metu vyksta derybos tarp elektroninio sporto organizacijos ir galimy paramos
teikéjy? Ar viskas vyksta turimy kontakty keliu (asmeniniai kontaktai, tiesiog atsitiktiniai
kontaktai), ar kuriami paramos pakety pasitlymai ir teikiami pagal kokig nors metodika
atrinktiems potencialiems réméjams?

R — Manau, kad yra labai panaSus procesai, kaip ir bet kokiam kitam projekte, kai ieskai verslo
partneriy ir aiSku elektroninio sporto komanda labiau veikia kaip marketingo vienetas, kuris
gali i$plésti tavo brando vardg tam tikroje auditorijoje. Kaip jau sakiau endemic jmonéms yra
labai svarbu pasiekti savo auditorija, nes daZniausiai elektroninio sporto auditorija yra ganétinai
jauna, kurig pasiekti yra ganétinai sudétinga remiantis tradiciniais metodais, nepadés reklama
pakabinta prie sankryZos, ar reklama nusipirkta televizijoje, tai jie ieSko biidy kaip pasiekti tg
ziirova kuris bity. GrjZtant prie klausimo, kaip atrasti paramos teikéja, tai Zinoma pagalvoji
apie zmones kuriuos pats turi networke zitri ar tavo komandoje su kuria kartu dirbi turi
networkg prieiti prie tam tikry organizacijy Na ir elektroninio sporto organizacijai tai yra
skirtingi réméjai, kurios tu nori uzsilockinti skirtinguose slotuose, tau reikia rémé¢jo kuris tau
teikty kompiuterius, klaviaturas, peles ir ausines (kurios jeina j vieng kategorijg) gérimai galbiit
kazkokie, rubai, Zinoma tu negali turéti dviejy partneriy kurie biity i8 tos pacios kategorijos, nes
tai tiesiog konfliktuoty ir neapsimokéty nei vienai jmonei remti. Susikuri sgrasg jmoniy i$
vienos kategorijos, tarkim klaviatiiry ir matai, jog pasaulyje yra 30 jmoniy kurios anksc¢iau arba
dabar yra investavusios | elektroninj sporta, tada per ivairias prieinamas platformas susirandi
kokig auditorija turit ir toliau jau susiskambini, jsivertini vertybes misijas, toks face ¢ekas biina

ir arba pavyksta arba nepavyksta. Anksciau, prie§ virusg, vaZziuodavom ] konferencijas visoje
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Europoje ir turnyrus aiSku atvaziuoja nemazai jmoniy atstovy, ten susitinki apkalbi ir pateiki
save 1§ geriausios pusés ir jeigu jiems tinka tai ir pavyksta. Aisku labai daug jtakos turi ir pati
kategorija.......>

| — Ar yra tvirtas vienijancios organizacijos vienetas, kuris apdéti stumti Svietimg ir kitas mintis
1 priek;?

R — Yra atskiri vienetai, néra dar apsijungusio vieno stipraus vieneto. Manau, kad Lietuvoje dar
truksta mazy vienety kurie galéty apsijungti ir sukurti kazka tokio. Dabar turime Lietuvos
zaidimy kiiréjy asociacija, turime Lietuvos elektroninio sporto asociacija, Dar ir VySniauskas
kazka sukiiré, kuris tikriausiai néra gyvenime prie kompiuterio sédéjes, labai daug skirtingy
zmoniy su skirtingom idéjom, tarsi gal ir jungiasi, bet nelabai aiSku ka ta asociacija turéty
padaryti. Dabar tokie laukiniai vakarai su Lietuvos eSportu ir Lietuvos futbolo federacija
investuoja ] elektroninj sporta, kurie buvo zmonés viename i§ miesty atsidar¢ kazkokig
kompiutering, pasigooglini kas ¢ia per zmogus, o jis buvo teistas uz zmogzudyste pries kokiy
10 mety, tai sujungti visus ] vieng vienetg biity labai sudétinga, nes viskas yra labai padrika ir
vieni orientuoti j versla kiti kiti orientuoti j kazkokj tai pinigy plovima, kur sukuria kazkg ir
neaiSku ka ten daro nes 0 Zmoniy ten pas juos kompiuteringje sédi. Reikia tokio vieneto, bet
nereikia kazkaip Cia jo spausti, manau jis atsiras organiskai, kai reikés kai bus uztektinai zmoniy
su panasia vizija tai ir atsiras organizacija. O dabar tikrai jmanoma gauti 1éSy i$ valstybés jeigu
kuri kazkokj tai projekta. Tas pats yra elementarus pavyzdys ,,Edukraftas®, Kur Daris Kniuksta
daro su minecraftu mokymo programas, gauna démesio ir i§ ,,Microsoft™ ir i§ valstybés tai jeigu
tinkamai elgiesi ir moki komunikuoti susirasi ta paramg i§ kur tau jos reikia jeigu viska tikrai
darai del kaZzkokios kilnios 1d¢jos ir ji veikia. Panasi struktiira atsiras tada, kai jos tikrai reikes,
kai jos truks, dabar atrodo, kad visi susitvarko savo kieme.

| — Ar visuomené¢je vyraujantis labiau neigiamas pozitris j vaizdo Zaidimus ir elektroninj sporta
ar menkas visuomenés zinojimas apie S$ig sritj yra labiau lemiantis veiksnys eSporto
populiarumui Lietuvoje?

R — Nesutikéiau su tuo, kad trukdo. Nemanau, kad trukdo. Bet tie kurie daro ir tuo uzsiima, tai
jie nepatenka ] tg burbula kuri kurty tokiag atmosfera nei ji neigiamai veikia Zmones kurie to
siekia. Manau, kad tik jaunesniems talentams, kurie dar zaidzia ir nelabai supranta ar tai galéty
bty jy karjeros pasirinkimas ar tiesiog zaidzia, kad jiems gerai sekasi . <........ > 0 tiems
zmonéms kurie yra suaugg ir versla aplink tai buildina nemanau, kad daro kokig nors jtaka nes
vis daugiau ir daugiau atsiranda palaikanciy, suprantanciy ir paaiSkinanciy vieni kitiems. Aisku,
tam reikia laiko ir investicijy i§ valstybés, kad ta tokia nusistovejusi dogma pasikeisty. Nes

dabar yra daug Zmoniy mastanciy jvairiai, o kg padarysi, delfis irgi pilna Zmoniy komentaruose
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turin¢iy savo nuomong apie viska, tai ir apie elektroninj sporta be abejonés turi, tai tegul turi
gal ilgainiui tai pasikeis.

| — Gal galétuméte pakomentuoti Siuo metu elektroninio sporto srityje vyraujancia situacijg dél
Covid — 19 pandemijos, ar esportui padeda dél padidéjusio dalyviy, Zitrovy skai¢iaus ar labiau
kenkia?

R — I3 tikryjy yra dvi medalio pusés. Zmonés daugiau namie sédi ir perka daugiau ne premium
gamintojy produkty, tai na perka el. priemones kad galéty dirbti i§ namy, tai yra ta medalio
pusé, kad zmonés daugiau turinio vartoja ir perka daugiau low — mid class prudukty. Bet yra ir
kita medalio pusé, kad pavydzziui premium kédziy ir kity priemoniy perka maziau karantino
metu ir elementaru. Pavyzdziui pavyzdys su audio technika, ir miisy projekty ,,Team Atlantis*
tai mes susimazinom ficketg kurj jie mums turi mokeéti per ménesj dél to, kad kai prasidéjo
karantinas Kinijoje, tai jie nebegalé¢jo gaminti produkcijos Kinijoje nes uzsidar¢ fabrikai, tai jie
netur¢jo atsargy Europoje ir negaléjo pardavinéti ménesi Europoje, o tada prasidéjo karanting
Europoje ir zmonés pirko ne be premium ausines uz 300€ o tualetinj popieriy ir grikius tai buvo
toks trijy ménesiy sunkus pardavimy laikotarpis. Tai kalbant apie premium produktus tai jiems
karantinas neigiamai atsiliepé, o kadangi dazniausiai premium produktai ir remia elektroninio
sporto organizacijas tai jeigu tu ugdai geriausius Zaidéjus, tai reiSkia jie vartoja geriausius
produktus, o ty produkty natiiraliai maziau reikia kai tokia neaiski situacija pasidaro.

| — ar galima sakyti, kad pavyzdziui, jog ,,Team Atlantis* buity sékmingai vystes savo veikla
jeigu ne pandemija?

R — taip, manau, kad taip,

| — Klausimas dél Zmoniy su negalia — jie kai kuriuose zaidimuose galéty lygiavertiSkai varzytis
su sveikaisiais pavadinkime, Ar pastebite tendencijas, jog nejgaliyjy organizacijos domisi
elektroniniu sportu, kaip vienu i§ socializacijos dalyky?

R — Tai taip, elektroninio sporto groZis ir yra, jog nesvarbu koks tu, aukStas, Zemas ect. Nes
svarbiausia tavo akiy ir ranky reakcija ir veiksmai j situacija mokymasis dirbti komandoje ir
ect. Tai ne néra tokios organizacijos kuri dirbty tik su Sia sritimi

| — Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite §j pateikta teiginj: Vyrauja nuomong¢, jog esportas
populiarus ir propaguojamas iSimtinai tik jaunimo 14 — 29 mety tarpe

R — Remiantis tik asmenine patirtimi galiu tik sutikti su teiginiu, jog esportas propaguojamas
14 — 29 metu auditorijai, tac¢iau nesutinku su Zodziu ,,iSimtinai*. Kuo toliau, tuo labiau esportas
tampa globalesniu reiSkiniu, nesiaurindamas savo fany auditorijos tik i konkrecig jaunuoliy
grupe. Kadangi esportas yra dar sglyginai naujas reisSkinys, naturalu, jog jo auditorija yra jauna.
Kita vertus kasmet LoL, ,,CS:GO* ar kitu i$sivys¢iusiy esporto discipliny profesionaly amziaus

vidurkis auga. Manau, jog laikui bégant Sis amZiaus vidurkio kilimas tesis dar bent keletg mety.

111



Kol kas labai sunku jvardyti koks yra optimalus amzius tapti profesionaliu esportininku, nes
turime per mazai informacijos apie industrijg. Pvz.: krepSinyje, futbole, plaukime ar betkuriame
kitame i$sivys¢iusiame tradiciniame sporte galime preliminariai jvertinti Zzmogaus galimybes
specifinéje sporto Sakoje, nes zinome daug apie rodiklius, kurie lemia sékmg Zaidime.

| — Remiantis savo patirtimi, pakomentuokite ly¢iy skirtumy ar nelygybés klausimg eSporte —
dominuoja tik vaikinai?

R — Remiantis asmenine patirtimi, galiu pritarti, jog esporto profesionaly vyry yra Zenkliai
daugiau nei motery. Anaiptol, tikiu, jog esportas galéty biti puikus jrankis jgalinti moteris
varzytis bendrose lygose su vaikinais ateityje. Siuo metu matome besikurianéias motery esporto
lygas jvairiuose zaidimuose, taCiau Sioms lygoms dar reikia nemazai laiko, kad galétume
tiksliau jvertinti $ig problematiky. Be abejonés, mazas motery jsitraukimas j esporta yra ir
daugybés kity socialiniy faktoriy pasekmé, tad apie tai pladiau komentuoti neturiu

kompetencijy.
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