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ABSZTRAKT

A tanulmdny a sportesemeények s3ervezését atalakito technolggiai trendeket és azok kibivdsait
vizsgdlja, kiilonds tekintettel a mesterséges intelligencia (MI), a hibrid és online formdtumok,
az AR/ V'R, az loT-es3kizok, a blokkline és az NFT-k szerepére.

A kutatis [ kérdései: Hogyan befolydsoljak az 7ij technoldgiak a rendezvények tervezését és a
latogatdi élmeényt? Milyen lehetdségek és akaddalyok meriilnek fel a sgervezok szdamdra?
Vegyes  middszgertani  megkozelitést  alkalmaztunk:  irodalomattekintést,  magyarorszagi
nemzetkizi események (FINA Viges Vilagbajnoksag 2022, Atlétikai 1 ilagbajnoksdg
2023, Ravidpdlyds Uszd Vildgbajnoksdg (25m) 2024) esettanulmdinyait, valamint interyiikat
a szervegokkel.

Az eredmeények szerint az MI lebetdvé teszi a sgemélyre szabott programajdaniasokat, chatbot-
kommunifkdciot és eldrejelzd elemzésekeet; a3z AR/ V'R és a gamifikdlt digitilis élmények
Jfokozzdk a bevondddst; ag 10T és érintésmentes megolddsok egyszeriisitik a beléptetést és ag
adatgydijtést; a blokklane és NET-k novelik a jegyek biztonsagat és exkluzivitasat. A digitilis
marketing, influenszereke és rovid videdk pedig nivelik azg elérést és a kozinség aktivitisat. A

fenntarthatdsdagi  intégkedések  (digitalis  jegyek,  enmergiatakarékos  infrastruktiira,
karbonlibnyom csikkentése) szintén hatékonynak bizonynltak.

A tanulmany ramutat, hogy a technoligia stratégiai szerepet tolt be a ldtogatdi élmeény
gazdagitdsiban, valamint a jovidallo és innovativ sportesemeények megvalositisaban, gyakorlati
példikkal a magyarorszdgi eseményekbil.

ABSTRACT

This study examines the technological trends transforming sports event management and their
associated challenges. The research focuses on the role of artificial intelligence (AlL), hybrid and
online formats, extended and virtnal reality (AR/V'R), 10T devices, blockchain, and NFTs in
enhancing attendee experience and operational efficiency.

The research guestions addressed include: How do emerging technologies impact event planning
and visitor engagement? What are the key challenges and opportunities for organizers in
integrating these technologies?

A mixced-methods approach was employed, combining literature review, case studies of major
international events in Hungary (FINA World Championships 2022, World Athletics
Championships 2023, and Swimming Championships (25m) 2024), and interviews with event
organizers.

The results indicate that Al enables personalized program recommendations, chatbots, and
predictive analytics, while AR/ V'R and gamified digital experiences increase participant
engagement. 1o devices and contactless solutions streamline access and data collection, and
blockchain/ NFTs enbance ticket security and exclusivity. Digital marketing through influencers



and short-form videos significantly improves reach and engagement. Sustainability measures, such
as digital tickets, energy-efficient infrastructure, and carbon footprint reduction, were also found
to be effective.

The study concludes that technology plays a strategic role in creating innovative, engaging, and
sustainable sports events, demonstrating practical benefits in the Hungarian context.

BEVEZETES

A rendezvényszervezés egy dinamikus és szellemileg inspirald szakmai teriilet,
amely folyamatos alkalmazkodast és fejlédést igényel. Tapasztalatainkra
tamaszkodva kijelenthetjiik, hogy nincs két egyforma rendezvény — mindegyik
sajatos kihivasokat és tanulasi lehetéségeket kinal. Ez a valtozatossag elésegiti a
szakmai fejl6dést, és kilondsen vonzova teszi a palyat azok szamara, akik
hivatasként tekintenek erre a munkara.

Jelen tanulmany ezeken a gyakorlati tapasztalatokon alapul, és els6dlegesen a
feltérekv6 technoldgiai trendek és innovacidk szerepét vizsgalja a kortars
rendezvényszervezésben.

Az elmult évtizedben a rendezvényszervezés mélyrehat6 atalakulason ment
keresztil, amelyet az 4j technoldgiak gyors fejlédése és integracidja hajtott. Ezek
az innovaciok gyakorlatilag a rendezvényszervezés minden aspektusat
atalakitottak — a logisztikai tervezéstol és lebonyolitastol kezdve, a k6zonséggel
val6 interakcién at egészen az utdlagos értékelésig. Az olyan technoldgiak, mint a
mesterséges intelligencia (MI), a kitetjesztett és virtualis valésag (AR/VR), az
Internet of Things (IoT), valamint a blokklanc, mar nem csupan j6vébe mutato
elképzelések, hanem kézzelfoghat6 eszkozok, amelyek aktivan hozzajarulnak a
résztvevél élmény fokozasihoz és a szervezési folyamatok hatékonyabba
tételéhez. Ahogy a kozonség elvarasai nének, és a digitalis jelenlét egyre
fontosabba  valik, e technologiak —stratégiai alkalmazasanak ismerete
kulcsfontossaguva valt mind a rendezvényszervezék, mind a kutatok szamara.

A tanulmany célja annak feltarasa, hogyan alakitjak at ezek a feltorekvo
technologiak a modern rendezvényszervezést, kilonos tekintettel a kozonség
bevonasara és az élményalapu innovaciéra. A kutatds azt vizsgalja, hogyan
formaljak at az olyan technologiak, mint az MI-alapu személyre szabasi eszk6zok,
az immerziv digitalis platformok, valamint az atlathaté és biztonsagos rendszerek
(pl. blokklanc), a kozoénség és a rendezvények kozotti kapesolatot. Ezek a
fejlesztések kilonGsen relevansak a nagyszabasu nemzetkozi sportesemények
kontextusaban, ahol a technoldgiai integracié versenyelényt jelenthet, és hosszu
tavu értéket teremthet a szervezok, a résztvevok és az érintettek szamara egyarant.



A téma idGszertiségét tovabb erdsiti az iparagban tapasztalhatd egyre élesedd
globalis verseny, a COVID-19 vilagjarvany nyoman felgyorsult elmozdulas a
hibrid ¢és virtualis formatumok felé, valamint a fenntarthatésag egyre
hangsulyosabb szerepe a rendezvénytervezésben. A szervezék célja, hogy
emlékezetes, befogadé és hatékony élményeket nyujtsanak, ebben pedig a
technologia kulcsszerepet tolt be. Emellett a fiatalabb generaciok digitalis
preferenciai, valamint a k6zosségi média — kiillonésen a TikTok és az Instagram —
térnyerése arra Osztonzi a rendezvényszervezdket, hogy ujragondoljak a
hagyomanyos kommunikaciés és bevonasi stratégiakat, megteremtve ezzel az
interaktiv és adatalapu rendezvényélmények 1j korszakat.

A tanulmany az alabbi kutatasi kérdések mentén vizsgalja ezeket a folyamatokat:

1. Milyen hatassal vannak az MI-alapt szurkoloi elkotelezédési eszkozok a
kozonség  interakcidjara, érzelmi  bevonddasara  és  altalanos
elégedettségére nemzetkozi sporteseményeken?

2. Milyen mukodési és stratégiai elényokkel jar az olyan technolégiak
alkalmazdsa, mint az IoT, AR/VR é a blokklinc a
rendezvényszervezésben?

3. Milyen médon jarulnak hozza ezek a technologiak a rendezvényszervezési
gyakorlat hosszi  tava innovacidjahoz, versenyképességéhez és
tenntarthatésagahoz?

A kutatashoz valasztott modszertan kvalitativ jellegli, mélyinterjukra épil. Ez a
modszer lehet6vé teszi, hogy a felszini megfigyelésen tdlmutatd, tapasztalatokon
alapulo, arnyalt betekintést nyerjiink. Az interjikat olyan szakemberekkel
készitettik, akik kézvetlentl részt vettek a szurkoléi élményfokozé megoldasok
tervezésében,  fejlesztésében  és  megvaldsitasaban  harom  jelentds,
Magyarorszagon megrendezett nemzetkozi sporteseményen: a 2022-es FINA
Vizes Vilagbajnoksagon, a 2023-as Atlétikai Vilagbajnoksagon, valamint a 2024-
es Rovidpalyas Uszé  Vilagbajnoksagon. Ezek az  események  kivald
esettanulmanyként szolgalnak méretiik, nemzetkozi lathatésaguk és a bevezetett
technologiai megoldasok sokfélesége miatt — az MI-alapi hasonmaskameraktol
kezdve a személyre szabott sportoléi bemutatékartyakon at az interaktiv
kozonségaktivaciokig.

A tanulmany szerkezete a kovetkez6képpen épul fel: a kovetkezé fejezet atfogod
irodalmi attekintést nyujt a rendezvényszervezés és a technoldgia kapcsolatarol,
bemutatva a f6bb trendeket és elméleti kereteket. Ezt koveti 2 modszertani rész,



amely részletesen bemutatja a kutatas kialakitasat és az interjuk lebonyolitasanak
folyamatat. Az eredmények szakaszban Gsszefoglaljuk az interjuk legfontosabb
tanulsagait, bemutatva, hogyan hatottak a vizsgalt technologiak a
kozonségélményre és a muikodési teljesitményre. A diszkusszié szakaszban a
kutatasi kérdések mentén értelmezziik az eredményeket, és megvizsgaljuk azok
gyakorlati jelentéségét. Végul a konklizidoban Osszegzést adunk a fébb
megallapitasokrol, valamint javaslatokat fogalmazunk meg a tovabbi kutatasokra
és a technoldgiai innovaciok jovébeli alkalmazasara a rendezvényszektorban.

A tanulmany célja, hogy hozzajaruljon ahhoz a mélyebb megértéshez, amely
ravilagit arra, hogyan szolgalja a technolégia nemcsak a rendezvények
hatékonyabb mukodtetését, hanem a kozonség aktiv bevonasat, az innovacié
Osztonzését és a fenntarthatd fejlédést is a rendezvényszervezés teriletén.

SZAKIRODALMI ATTEKINTES

A szakirodalom célzott kereséssel, tobb tudomanyos adatbazisban (Scopus, Web
of Science, ScienceDirect, Taylor & Francis Online, Google Scholar) tortént,
elsésorban a 2015-2024 k6z6tt megjelent tanulmanyokra fokuszalva, de kiemelt
elméleti munkdkat kordbbi forrisokbdl is bevontunk. A keresés kulcsszavai a
digitalizaci6, személyre szabott turizmus, smart tourism, Al alkalmazasok és
fogyasztoi élmény koré csoportosultak. A forrasok kivalasztasanak szempontjai a
tudomanyos mindség, relevancia a digitalizacié és  sportrendezvények
kontextusaban, valamint elméleti és modszertani jelentéség voltak.

A szakirodalmi attekintés leird jellegli, mivel a cikk fékusza a primer kutatasra és
a magyarorszagi nemzetkozi sportrendezvényeken (FINA Vizes Vilagbajnoksag
2022, Atlétikai Vilagbajnoksag 2023, Révidpalyas Uszévilagbajnoksag 2024)
szerzett gyakorlati tapasztalatokra iranyul. Az elemzés soran a technoldgiai
trendeket — példaul Al-alapu ajanlorendszerek, AR/ VR élményfokozis és digitélis
jegyrendszerek — mutatjuk be, mikézben érzékeltetjiik a sportfogyasztéi élmény
és a fan engagement jelent6ségét a latogatéi bevonddas kontextusaban. A
nemzetkozi  szakirodalmi forrasok relevancidja a magyar viszonyokra is
értelmezhetd, mivel a vizsgalt események szervezése és élményfokoz6 megoldasai
globalis trendeket kovetnek.

Uj trendek a rendezvényszervezés piacan

A rendezvényszervezési iparag gyors atalakulason megy keresztil, amelyet az
olyan fejlett digitalis technolégiak integracidja hajt, mint a mesterséges
intelligencia (MI), a kiterjesztett és virtualis valosag (AR/VR), a dolgok internete



(IoT), a blokklanc, valamint a fenntarthatésagra fokuszalé innovaciok. Ezek a
technologiak nemcsak a mikoédési hatékonysagot novelik, hanem gazdagitjak a
résztvevék élményét és az érintettek bevonddasat is.

A Mesterséges Intelligencia és a Chatbot

A mesterséges intelligencia (MI) technologiak lehetévé teszik a dinamikus
személyre szabast és a prediktiv elemzéseket a rendezvények kornyezetében. A
gépi tanulasi modellek elemzik a résztvevok viselkedését, igy testreszabott
programajanlasokat és intelligens 6sszekapcesolasi lehet6ségeket kinalnak, amelyek
végs6 soron novelik az elégedettséget és a halozatépitési eredményeket (Buhalis
& Amaranggana, 2015; Wang et al., 2022). A Lisszaboni Web Summit példaja jol
mutatja ezt a tendenciat, ahol MI-alapt 6sszekapcsolasi rendszereket hasznalnak
a hasonlé érdeklédést résztvevlk Osszekotésére, amely jol példazza az MI
hasznalatat a mindennapokban (Lalli et al., 2021). Emellett a chatbotok virtualis
asszisztensként mukodnek, azonnali valaszokat adva a programokra, helyszini
informacidkra és jegyértékesitésre vonatkozo kérdésekre, jelentésen javitva ezzel
az ugyfélszolgalatot (Gretzel et al., 2020). Ezek az MI rendszerek korabbi
eseményekbdl szarmazé nagy adathalmazokat is felhasznalnak a részvételi 1étszam
el6rejelzésére és az erbforrasok optimalis elosztasara. Az M rendszerek
folyamatosan ‘tanunlnak a tapasgtalatokbil’, igy az eredménybeg vegetd sit minden futtatiskor
eltérd lebet.” (WTTC, 2024, p.9.).

Hibrid és Virtualis Események

A COVID-19 vilagjarvany felgyorsitotta a hibrid rendezvényformatumok
elterjedését, amelyek 6tvozik a személyes és a virtualis részvételt. Ezt a valtast
széles korben tanulmanyoztdk, és megallapitottak, hogy bar noveli a
hozzaférhet6séget és a részvételt, kihfvasokat jelent az immerziv élmények és a
kozosségépités fenntartasa (Getz & Page, 2020; Neuhofer et al., 2015). Az Apple
Keynote és a Microsoft Ignite kivalé példak arra, hogyan lehet magas minéségi
¢l kozvetitéseket interaktiv funkcidkkal, példaul él6 szavazasokkal és kérdés-
felelet blokkokkal kiegésziteni, ezaltal ndvelve a résztvevék bevonddasat. A
Tomorrowland ,,Around the World” virtualis fesztival pedig 3D-s virtualis tereket
¢és tobbkameras nézeteket hasznalt, hogy a fizikai rendezvény dinamikajat
utanozza (Filo et al., 2015).



Kiterjesztett és Virtualis Valésag (AR/VR)

Az olyan immerziv technologiak, mint a kiterjesztett (AR) és a virtualis valdsag
(VR), 4j lehet6ségeket kinalnak a helyszinek és termékek felfedezésére, ezaltal
gazdagitva a rendezvényélményt (Neuhofer, Buhalis és ILadkin, 2015). A
Coachella fesztivalon példaul AR-alkalmazasok segitségével a résztvevék
mobilkészilékeiken keresztiil élhették at a latvanyos eléadasokat, ami fokozta az
elkotelezbdést (Sanchez-Cafiizares & Lopez-Guzman, 2012). Hasonloképpen, a
Mobile World Congress rendezvényen VR-demoékon keresztil mutattak be a
teltorekvé 5G-technoldgiakat, mig a New York Fashion Week teljesen virtualis
kifut6 show-kat kinalt, amelyek tavolrdl is elérheték voltak (Tussyadiah et al.,
2018). A kutatasok szerint az immerziv technolégidk noévelik az érzelmi
bevonddast és az élmények hossza tavia megbrzését a rendezvénykornyezetekben
(Hilken et al., 2017).

Okosszerz6dések és beszallitokezelés

Az okosszerz6dések automatizalt eszkozként szolgalnak a rendezvények
logisztikai folyamataiban, mivel el6re meghatarozott feltételek — példaul hataridék
és fizetési temezések — alapjan érvényesitik a megallapodott szerz6dési pontokat.
Ez az automatizacié kulcsszerepet jatszik az adminisztrativ hatékonysagi
hianyossagok csokkentésében, valamint az érintettek kozotti vitas helyzetek
2020). A technoldgia
alkalmazasaval a rendezvények ellatasilanca jelentés atalakulason mehet keresztil,

valészindségének mérséklésében (Zheng et al,
lehet6vé téve a rugalmasabb és atlathatobb egyiittmikodést a beszallitok és a
szervezOk kozott — ez pedig végss soron a rendezvénytervezési folyamat altalanos
hatékonysagat noveli (Chen et al., 2021).

IoT és Okos Eszk6zok

Az loT-alapt megoldasok, mint példaul az RFID-technoldgiaval ellatott
belépSkartyak és az NFC-s okoskarkéték kulesfontossaguak a rendezvények
muikodésének hatékonyabba tételében, a valds idejd témeganalitika lehet6vé
tételében és a biztonsag névelésében (Gretzel et al., 2020). A Disney MagicBand+
karkotéi zOkkenémentes, érintésmentes élményt kinalnak, amely o6tvozi a
beléptetést, a fizetést és az interaktiv attrakciokat — jol szemléltetve az IoT
szerepét a latogatdi élmény fokozasaban (Buhalis & Leung, 2018). A kutatasok
szerint az  loT-megoldasokkal  timogatott kornyezetek — adatvezérelt
rendezvénytervezést tesznek lehet6vé, példaul hétérképek és mozgasirany-
optimalizalas révén, ami noveli a biztonsagot és a résztvevlk elégedettségét



DA

(Leung et al.,, 2013). A CES rendezvényen az RFID-technolégiat valés idejd
latogat6i nyomon kévetésre hasznaljak, amely lehetévé teszi a szervez&k szamara
a térhasznalat dinamikus alakitasat (Wang et al., 2022).

Blocklanc és NFT Jegyek

A blokklanc-technologia megbizhaté, manipulalhatatlan megoldast kinal a
jegyértékesitésre, jelentésen csokkentve a csalas és a visszaélésszerd viszonteladas
lehet6ségét. Emellett az NFT-k 4j lehet&ségeket teremtenck innovativ digitalis
tartalmak és exkluziv VIP-hozzaférések kialakitasara (Regner et al., 2019; Ulrich
etal,, 2021). A YellowHeart blokklanc-alapu jegyértékesitési rendszere a Kings of
Leon koncertjein uttéré kezdeményezés volt, amely az NFT-ket exkluziv
tartalmak atadasaval kapcsolta Gssze, igy erdsitve a rajongdi élményt (Miiller et al.,
2023). A Coachella 2022-es NFT-jegy pilot projektje szintén jol példazza, hogyan
lehet a blokklancot egyedi digitalis emléktargyak létrehozasara hasznalni,
mik6zben biztonsagos belépést biztosit az eseményekre (Corcoran, 2022). A
tudomanyos kutatasok alatamasztjak, hogy a blokklanc képes decentralizalni a
rendezvényszervezési folyamatokat, ezaltal névelve az atlathatésagot és az
érintettek k6zotti bizalmat (Atzori, 2017).

Social Media és Digitalis Marketing

A r6vid formatumu videdk (TikTok, Instagram Reels), influenszer-
egyuttmikodések és a felhasznalok altal generalt tartalmak (UGC) egyre nagyobb
szerepet jatszanak a rendezvények népszertsitésében és a kozonség bevonasaban
(Zeng et al, 2021). A VidCon TikTok Live adasai és az NFL kiterjesztett
valosaggal (AR) kiegészitett Super Bowl kampanyai hatékony digitalis
elkotelez6dési  stratégiakat példaznak. A kutatisok ramutatnak, hogy a
mesterséges intelligencia altal generalt tartalmak jelentésen novelhetik a marketing
elérését és a személyre szabhatésag szintjét (Wang et al., 2022).

Fenntarthat6 Technolégiai megoldasok

A fenntarthatésag napjainkra a rendezvényszervezés egyik kulcsfontossagu
elemévé valt, egyre nagyobb hangsilyt kapva a digitalis jegyek hasznalata, a
megujuld energiaforrasok alkalmazasa és a hulladékcesokkentési stratégiak (Mair &
Jago, 2010). A Glastonbury Fesztival kiemelked6 példat mutat az egyszer
hasznalatos muanyagok betiltasaval és a napelemmel mikods szinpadok
bevezetésével, ezzel utat mutatva a kornyezettudatos rendezvényszervezésben
(Glastonbury, n.d.). A Coldplay ,,Music of the Spheres” turnéja az innovaciot
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képviseli az energiat termel6 tancparkettek révén, amelyek kinetikus energiat
hasznositanak, igy a technoldgia egyszerre vonja be a kézonséget és csokkenti a
kornyezeti tethelést (Energy Floors, n.d.). Emellett a Google 1/O fejlesztéi
konferencia karbonsemleges tanusitasa azt bizonyitja, hogy a fenntarthatdsag nagy
léptékt technolodgiai rendezvényekbe is hatékonyan integralhaté (South Pole,
2023).

A feltorekvé  technolégiak egyre inkabb olyan rendezvénymodellt tesznek
lehet6vé, amely a résztvevék élményeit helyezi kozéppontba, mikézben hatékony
és fenntarthaté okoszisztémat teremt. Ugyanakkor szamos kihivas tovabbra is
fennall, tobbek kozott az adatvédelem kérdései, a digitalis infrastruktarak
energiaigénye, valamint a digitalis szakadék, amely a hozzaférést befolyasolja
(Getz & Page, 2020; Neuhofer et al.,, 2015). Tovabbi kutatasokra van sziikség
olyan keretrendszerek kidolgozasahoz, amelyek elésegitik a technologia felel6s
alkalmazasat, biztositjdk a rendszerek kozotti egyiittmikodést, és vizsgaljak a
technologiai megoldasok hossza tava hatasait a latogatéi élményre és a
rendezvények gazdasagossagara (Miller et al., 2023; Ulrich et al., 2021).

MODSZERTAN

Kutatasunk célja az volt, hogy a vizsgalt jelenségrol atfogd és megalapozott képet
adjunk, ezért a vizsgalatot primer és szekunder modszerek egytittes alkalmazasaval
végeztik. A szekunder kutatds keretében elsGsorban a digitalis technoldgia, a
mesterséges intelligencia, az okoseszk6zok, a k6z6sségi média, a fenntarthatdsag,
valamint az online és hibrid rendezvények témakdreihez kapcsolodd relevans
szakirodalmat tekintettiik at. E tertiletek dinamikusan valtozé jellege miatt
kilonésen fontosnak tartottuk a korabbi és a legfrissebb publikaciok elemzését is,
amelyeket az interjukbol szarmazé informaciokkal egészitettiink ki.

A primer kutatds soran félig strukturalt interjukat készitettiink olyan,
rendezvényiparban dolgozé szakemberekkel, akik munkajuk soran rendszeresen
talalkoznak a digitalizaci6 és a mesterséges intelligencia kérdéskorével. Négy,
jelentés szakmai tapasztalattal rendelkez$ interjualany bevonasara nyilt
lehet6séglink, akik a rendezvények killénb6z6 teriletein tevékenykednek. Ennek
koszonhetéen az interjuk ravilagitottak az eltéré szakmai nézépontokra —
kilénosen a  mesterséges intelligencia  szerepének ¢és  jelentéségének
megitélésében. Mas szempontok érvényestlnek példaul a szérakoztatd
programok tervezése soran, mint a nézG6i élmény kézvetlen megvalodsitasaban, ami
a legmarkansabb kulonbségként jelent meg az interjukban. A legtobb kérdés
esetében azonban alapvet§ egyetértés volt tapasztalhato.
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Az interjuk 2025 juniusa és juliusa kozott késziiltek, 30—60 perces id6tartamban.
Az interjdimoédszer alkalmazasat azért tartottuk indokoltnak, mert lehetévé teszi
az érintett szakemberek tapasztalatainak és véleményének mélyebb feltarasat,
kilonésen a digitalizacié és a mesterséges intelligencia rendezvényipari
alkalmazasanak kontextusaban. Az interjdalanyok egytttmikodéek —és
készségesek voltak, igy a kutatds ezen szakasza zokkenémentesen zajlott. A
bevont interjik szamat a kutatds jelenlegi fazisaban elegendének itéljuk. A
beszélgetések elbzetesen Osszeallitott interjuvazlat alapjan zajlottak, amely
el6segitette az adatok rendszerezését és az egyes interjik 6sszehasonlithatosagat,
mik6zben figyelembe vettiik az egyes szakemberek sajatos tapasztalatait és
szaktertletét is.

EREDMENYEK

Az interjukra 2025 nyaran kerilt sor, és olyan alanyokat kérdeztunk meg, akiknek
relevans tapasztalata van sportrendezvények szervezésében. Volt szerencsénk
velik tobb sportrendezvényen is egyiitt dolgozni, amelyek egyben a vizsgalt
események is  (FINA 2022, Atlétikai  Vilagbajnoksag, Révidpalyas
Uszévilagbajnoksag), igy elsé kézbdl tapasztalhattuk meg szakmai hozzaértésiiket.

A kovetkez6 szakemberekkel készitettiink interjukat:

Varga Gabor a Sport Events: rendezvény prezenticios vezetd

Korpas Gabor a Sport Events: misorszerkeszté

Mag Zoltan TV-s mlsorrendezd, sporteseményeken férendezd
Varga-Nagy Lajos, TV-s miszaki menedzser, sporteseményeken rendezé.

Mivel az interjualanyok kilonb6z6 szakmai tertileteken dolgoznak, a kutatasi
eredmények ismertetése soran természetes modon jelentkeznek bizonyos
véleménykiilonbségek. Osszességében azonban elmondhaté, hogy a f&bb
kérdésekre adott valaszaik szamos ponton egybeestek.

Noha a négy interji szama nem elegendé ahhoz, hogy statisztikailag elkiilonithet
csoportokat képezziink, a mintaban mégis kirajzolédnak bizonyos mintazatok. A
sportprezentacioért és musorokért felelés két szakember allaspontja szinte
minden kérdésben kozel azonosnak bizonyult. Hasonlé dsszhang figyelheté meg
a masik két interjhalany esetében is, akik elsésorban televiziés misorok
rendezésével foglalkoznak, igy szemléletmddjuk eltéré szakmai hattérbdl
taplalkozik. E kilonbségek hozzajarulnak a vizsgalt teriilet sokoldalubb
megértéséhez.
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Az interjualanyok valamennyien 2017-et jel6lték meg kiindulépontként, amikor a
Sport Events altal szervezett — elsGsorban sporttematikaja — rendezvényeken
dolgozni kezdtek. Mindegyikiik rendelkezett korabbi rendezvényszervezési
tapasztalattal, illetve televiziés csatornaknal is tevékenykedtek szakmai
profiljuknak megfeleléen. Ez utébbi kilondsen relevans szempont, mivel a
televizios gyakorlat jelentésen hozzajarult ahhoz, hogy jol ismerjék a nézdk és
szurkolok igényeit, valamint azt, milyen eszkézokkel tarthaté fenn figyelmiik
r6évidebb vagy hosszabb idétartamon keresztil.

A vizsgalat kozéppontjaban az alabbi kérdéskorok alltak:

— ajelenleg jellemz6 trendek a sportrendezvények szervezésében;

— Magyarorszag versenyképessége mas orszagokhoz viszonyitva;

— a digitalis technolégiak és a mesterséges intelligencia alkalmazasanak
mértéke a sportesemények el6készitésében és lebonyolitasaban;

— ¢ technolégiak hasznalhatésaga, felhasznalobarat jellege és a velik
kapcsolatos tapasztalatok;

— a szurkolok, illetve bizonyos tekintetben a versenyzok attitidje a digitalis
megoldasokkal szemben;

— a harom kiemelt sportesemény (FINA 2022, Atlétikai Vilagbajnoksag,
Rovidpalyas  Uszévilagbajnoksag) — szervezése soran megfigyelhetd
hasonlésagok és kulonbségek a digitalizacié és mesterséges intelligencia
alkalmazasi moédjait illet6en;

— valamint a szakemberek j6vére vonatkozo varakozasai és a digitalizacio,
illetve az MI jovébeli trendjeinek megitélése.

Mar az elsé interjut kovetden vildgossa valt, hogy a digitalis technoldgiara
vonatkoz6é kérdések oOnmagukban nem relevansak, mivel e technologiak
alkalmazasa ma mar alapveté feltétele a rendezvények tervezésének ¢és
lebonyolitasanak. Ennek ellenére — a kutatas szerkezetének megtartasa érdekében
— a digitalizaci6 és a mesterséges intelligencia témakoreit tovabbra is elkiilonitve
kezeltik. A mesterséges intelligenciara iranyulé kérdések ezzel szemben
aktualisnak ¢és bizonyos értelemben megosztonak bizonyultak, amint arra
korabban mar utaltunk.

Versenyképesség

A valaszadok egyontetiien ugy itélték meg, hogy Magyarorszag versenyképes a
nagy nemzetkézi sportrendezvények szervezésében. A legmeghatarozébb
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tényez6 azonban a rendelkezésre allo koltségvetés, amely alapvetéen befolyasolja
a megvalosithaté technoldgiai és musorelemek korét — kuléndsen figyelembe
véve, hogy mas eréforrasigénnyel jar egy heti rendszerességl, illetve egy
négyévente megrendezett esemény.

A kozonségszorakoztatas terén ugyanakkor az egyik interjualany hianyossagokra
hivta fel a figyelmet: gyakran nem érkeznek kell6en kiforrott elképzelések
megrendel6i oldalrél, ami megneheziti olyan program- vagy latvanyelemek
finanszirozasat, amelyek ,atit6” élményt nyujtananak. Az interjualanyok
ugyanakkor egyetértettek abban, hogy a k6zonség aktivizalasa kiemelt jelentség.
Azok az élmények maradnak meg hosszu tivon a szurkolok szamara, amelyek a
versenyszamokon kivil — az esemény el6tt és utin — is bevonjak &ket a
programba, ezért ezen elemek szerepe meghatirozé6 a rendezvény
Osszélményének alakitasaban.

Digitalizaci6é szerepe a rendezvényszervezésben

A digitalis technolégia — amint azt korabban is hangsulyoztuk — a rendezvények
teljes szervezési és lebonyolitasi folyamataban alapveté eszkozzé valt. Ezzel
szemben a mesterséges intelligencia alkalmazasa még inkabb kisérleti és 6vatos
megkozelitést igényel, mivel a szakemberek jelenleg ismerkednek a lehet6ségeivel
és korlataival. Ennek ellenére mar most is hasznaljak kilonb6zé kreativ és
operativ  feladatokban, példaul a tervezésben, a wilagitasi koncepciok
kialakitasaban, edukacids tartalmak eléallitasaban, Otletgeneralasban, valamint
grafikai feladatoknal is kisérleteznek vele. A hasznalat gordiilékenysége tovabbra
is kérdéses, ugyanakkor az interjuk alapjan az MI 4j tavlatokat nyithat meg a
rendezvényszervezésben.

A nagyobb események esetében — ahol jelentés muszaki hattér all rendelkezésre —
a digitalizaci6 és a mesterséges intelligencia integralasa joval konnyebb, mig kisebb
rendezvényeken ezek alkalmazasa kevésbé jellemz6. A nézék és szurkolok
szamara kiemelt fontossiagu, hogy a belépéstdl a tavozasig olyan élményben
részestljenek, amely hossza tavon emlékezetes marad. Az interjdalanyok szerint
ebben a mesterséges intelligencia is szerephez juthat, példaul interaktiv,
szorakoztat6 jatékok formajaban — ilyen jelleg megoldas el6szor a 2024-es
Révidpalyas Uszévilagbajnoksagon jelent meg. Ugyanakkor volt példa arra (nem
a vizsgalt események kérében), hogy MI-t — konkrétan ChatGPT-t — alkalmaztak
kvizkérdések generalasara, am a rendszer nem volt naprakész a szabalyvaltozasok
tekintetében. Ez ravilagit arra, hogy az MI altal javasolt tartalmakat minden
esetben kritikus feltlvizsgalatnak kell alavetni.
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A szakmai szervezetek nyitottsaga a technoldgiai Gjitasokra vegyes képet mutat. A
valaszok alapjan egyes szervezetek kevésbé fogékonyak a sportprezentacié vagy
az MI-alapi megoldasok alkalmazasara, mig masok — példaul a Kézilabda-,
Roplabda-, Vivo- és Vizilabda Szévetség — kifejezetten tamogatjak az innovaciot,
és kilon szakembert is alkalmaznak e feladatokra.

A digitalis technolégia ma mar nélkilozhetetlen a rendezvények mikodtetéséhez,
mig a mesterséges intelligencia jelentés hozzaadott értéket képviselhet azaltal,
hogy felgyorsitja és megkonnyiti a szervezési folyamatokat. Az interjualanyok
kiemelték, hogy MI segitségével hatékonyan készithet6k adasmenetek,
szerz6dések, kvizkérdések, illetve gyorsan kereshetd el6 relevans, konnyen
feldolgozhat6 informacié. Ugyanakkor e tartalmak esetében elengedhetetlen az
ellenérzés, ahogyan azt a korabbi példa is jelezte. Az MI tehat olyan eszkoz, amely
megfeleléen alkalmazva jelentés elényhéz juttathatja a szervezdket, akar a
tervezésben, akar a szorakoztaté elemek kialakitisaban. Az egyik interjualany
tovabba kiemelte, hogy a képi tartalmak manipulacidjara is kivaléan alkalmas,
ugyanakkor ez a felhasznalasi tertlet komoly programozoéi hatteret igényel.

A technoldgiak hasznalhatésagaval és id6igényével kapcesolatos kérdésekre adott
valaszok valamelyest eltértek egymastél, ami elsGsorban az interjaalanyok
kilonb6z6  szakmai teriileteib6l adodik. A digitalizacié  alkalmazasat a
szakemberek egyontetlen egyszeriinek és id6hatékonynak itélték meg: a tervezési
és szervezési folyamatok felgyorsulnak, és szamos feladat konnyebben
elvégezhet6 a digitalis eszk6zoknek koszonhetben.

A mesterséges intelligencia hasznalata azonban mar Gsszetettebb képet mutat.
Egyrészt jogi és jogdijjal kapcsolatos kérdések, masrészt az MI djdonsaga és
ismeretlensége miatt a hasznalat t6bb id6t vehet igénybe. Mivel még nem teljesen
vilagos, hogy pontosan milyen feladatokra alkalmazhaté biztonsagosan és milyen
korlatok mellett, gyakran sziikség van az Ml-nek adott utasitisok t6bbszori
finomitasara (példaul ChatGPT esetében). A szakemberek ugyanakkor ugy vélik,
hogy a technoldgia mélyebb megismerésével, idével jelentésen csékkenni fog a
szitkséges idSraforditas, és gyorsabba valik az informacidk keresése, illetve az
otletek generalasa.

A szérakoztaté elemek megtervezése és lebonyolitasa az MI hasznalataval
kilonosen idSigényes lehet. Gyakran nem fér bele egy esemény szik id6keretébe,
vagy a koltségvetés nem teszi lehet6vé a technologia alkalmazasat, igy sok esetben
egyszeribb jatékok hasznalata mellett kell donteni. Az Al-alapd megoldasok
koltségei is jelent6sek lehetnek. Az el6késziletek soran elényt jelenthet, ha a
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rendezvényen olyan tapasztalt MC (helyszini masorvezet6) muakodik kozre, aki
szitkség esetén at tudja hidalni az esetleges technikai fennakadasokat.

Ko6zonségszorakoztatas

Az Ml-alapu jatékok — példaul a face swap tipust megoldasok, ahol egy ismert
személy arca helyére a kivalasztott néz6 arcat illeszti be a rendszer — kilénosen
érzékenyek a hibalehet6ségekre, ezért az éles alkalmazast megel6z6en tébbszori
tesztelést igényelnek. A néz8k jellemzéen kedvelik a jatékokat, azonban a
fogadokészség erésen fiigg a kozonség nyitottsagatol és attdl, mennyire
bevonhatéak interaktiv aktivitasokba. Ha ez hianyzik, a jelent6s koltségvetésbol
megvaldsitott jatékok sem érik el a kivant hatast.

Az interjualanyok hangsilyoztak, hogy sokszor a legegyszertibb eszkozok —
példaul a kozos kialtas vagy a ,hullamzas” — nagyobb kozosségi élményt
nyudjtanak, mint az okoseszkoz-alapt vagy nyelvi, mozgasos, illetve MI-t igényl6
jatékok. Mindezek kovetkeztében a jatékok alkalmazhatosagat gyakran korlatozza
a koltségvetés, az id6keret vagy a kozonség aktivitasi hajlanddsaga.

A digitalis technoldgiak és 4j technoldgiai megoldasok alkalmazasa a sportolék
szempontjabol is  relevans kérdés. Az dltalunk vizsgalt nemzetkozi
sportesemények tapasztalatai azt mutatjak, hogy a versenyz6k egy része szamara
az els6 napokban zavaro lehet, ha a megszokottdl eltéré moédon kell bevonulniuk
a versenytérre — példaul ,intro gate” rendszeren keresztil, ahol latvanyos
bemutatast kapnak, vagy forgdékapun at érkeznek a palyara. Emiatt a szervezSk
lehet6séget biztositanak probabevonulasokra, hogy a sportolok komfortosabban
alkalmazkodjanak az 4j kornyezethez, ¢és fenntarthassak megszokott
koncentraciés rutinjukat. Gyakori tovabba, hogy az edz6k igyekeznek
minimalizalni az ilyen jellegli, a fokuszt esetleg megzavaré ingereket.

A kozvetitések szempontjabdl azonban ezek a show-elemek jelentSs szerepet
jatszanak. A versenyz6k megjelenése, palyara 1épéséneck modja a kozvetités
dramaturgiajanak része, és hozzajarul a rendezvény Gsszhatasahoz. A sportolok
reakcidi ezért nagymértékben egyénfiigebek: mig egyeseket kizokkenthet a
korités, masok eleve nem forditanak figyelmet ra, mivel teljes mértékben az
el6ttik allo feladatra koncentralnak. Mindazonaltal a mai rendezvényszervezési
gyakorlat része, hogy a kozonség szamara minél élményszeribb, latvanyosabb
moédon mutassak be a versenyeket.

A digitalizacié ugyanakkor a sportolok teljesitményének elemzésében is
meghataroz6, hiszen szamos csapat és stab hasznal digitalis eszkozoket
statisztikak gyudjtésére és teljesitménymérésre. Ez is jol mutatja, hogy a digitalis
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technologiak a sportesemények tobb tertiletén beéptltek a mindennapi
gyakorlatba.

A valaszadok egyetértettek abban, hogy a digitalis technolégia és a mesterséges
intelligencia ~ alkalmazasinak —terén az FEgyesilt Allamok szamit a
legmeghatarozébb példanak, amelyet Anglia, valamint Szatd-Arabia és Katar
kovet — utdbbiak els6sorban jelentés anyagi forrasaik miatt. Ezekben az
orszagokban — kiilonésen az USA-ban — komplex, csaladkézponta szemlélet
érvényesiil, ahol a sporteseményeket teljes kord szorakoztatd programként
kezelik, a nézok és szurkolok bevonasara helyezve a hangsulyt.

A digitalizaci6é és az MI alkalmazasa tekintetében Magyarorszag Osszességében
versenyképesnek tekinthet§ a sportrendezvények szervezése tertletén. Az
innovativ megoldasok alkalmazhatésagat leginkabb a rendelkezésre allo
koltségvetés hatarozza meg. A valaszadok szerint a tovabbi fejlédéshez nemcsak
technologiai nyitottsagra, hanem nagyobb batorsagra is sziukség van ezen
megoldasok hasznalataban. A kézonségszorakoztatas fejlesztése terén pedig az
USA altal képviselt gyakorlat szolgalhat inspiracioként.

A vizsgalt rendezvények 6sszehasonlitasa

A harom vizsgalt nemzetkozi sportrendezvény egyik legjelentésebb k6z6s vonasa,
hogy az érintett nemzetkozi sportszévetségek — elsésorban az sz6- és atlétikai
szovetség — kiemelkedGen jOl szervezett eseményként értékelték Sket. Bz jelentSs
elismerést jelent Magyarorszag szamara, és egyben azt is bizonyitja, hogy hazank
versenyképes a nagy volumend nemzetkozi sportesemények megrendezésében. A
Nemzetkézi Uszészovetség (WA) ugyanakkor mindezek ellenére Gj iranyvonal
kialakitasara torekszik, mivel agy véli, hogy sportagaik népszerisége csokkent. A
szovetség célja, hogy a kozvetitések még inkabb ,,eladhatéva” valjanak, hangsulyt
helyezve a dramaturgiara, a néz6i reakcidk kivaltasara és az izgalmi faktor
novelésére.

Az  uszéesemények  sajatossaga, hogy  zart, sOtétebb  atmoszféraju
létesitményekben  zajlanak, ami kevésbé kedvez a dinamikus szurkoldi
hangulatnak, ellentétben példaul a gyakran nyitott térben rendezett vizilabda-
mérkézésekkel. Ennek megfeleléen a sportprezenticids csapatnak kiemelt
figyelmet kell forditania arra, hogy a kézonségszorakoztatas eszkozeit az adott
kornyezethez igazitsa.

A harom vizsgalt esemény tovabbi k6z0s eleme a kozonség bevonasat célzo
jatékok hasznalata (példaul ,kiss cam”, ,,dance cam”), valamint az ugynevezett
intro gate vagy intro card alkalmazasa, amely a versenyz6k modern, latvanyos
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bemutatasat teszi lehetévé LED-falra vetitett, néhany masodperces videdk
formajaban. Emellett mindegyik eseményen jelen voltak kabalafigurak, amelyek
f6 feladata a kézonség szérakoztatsa és aktivizalasa. Mig az Egyesiilt Allamokban
a kabaldk szerepe joval komplexebb és sok éves hagyomanyokra tekint vissza,
Magyarorszagon elsésorban fotézkodasi lehet&ségként funkcionalnak.

A technoldgiai és prezentaciés ujdonsagok kozil kiemelkedik, hogy a 2022-es
FINA Vilagbajnoksagon debiitalt az intro gate és az intro card, amelyeket késébb
a 2023-as Budapesti Atlétikai Vildgbajnoksagon is alkalmaztak, majd tobb orszag
is atvette a megoldast. Szintén figyelemre méltd ujitas volt az Atlétikai
Vilagbajnoksagon a ,,walking DJ”, aki hordozhaté DJ-pulttal, a kézonséggel
kozvetlentl interakcioba lépve teremtett hangulatot. Bar rendkiviil népszert volt,
a szerepkorre alkalmas személy megtalalasa kihivast jelent, mert kilonleges
alkalmazkodoképességet és kiemelkedé hangulatkelt6 készséget igényel.

Uj elem volt tovabbé az élézenei medal plaza, amelyet a versenyszamok utan, de
nem kozvetlentl a futamokat kévetéen rendeztek meg: a dijatadok a kovetkezd
nap délutani/esti programjanak részeként zajlottak, kézvetlentl a szurkolok el6tt.
Ez kézelebb hozta egymashoz a versenyzdoket és a nézbket, és erSteljesebb tinnepi
hangulatot teremtett. Emellett az Atlétikai Viligbajnoksagon a dontSk elétti
bevonulasok soran intro bandek, vagyis é16 zenekarok jatszottak, tovabb névelve
a show-jellegti elemek sulyat.

2024-ben a Rovidpalyas Uszo-vilagbajnoksagon alkalmaztak el6szor mesterséges
intelligenciat a k6zonségszorakoztatasban, példaul éneklds jatékok és ,,face swap”
formajaban. Ugyanezen az eseményen a korabban bemutatott intro kapu megujult
valtozatban, forgékapus technikai megoldassal jelent meg.

Az interjuk tanulsaga szerint meghatirozo6 tényezd, hogy az adott napon milyen
Osszetételd és hangulatd kozonség van jelen az esemény helyszinén. Tobb
valaszado is kiemelte, hogy ami egy adott napon kivaléan mukdédik, az maskor
korantsem garantalja ugyanazt a hatast. A gyakorlat azt mutatja, hogy sokszor a
legegyszeribb eszk6zok — példaul a telefonok kamerdinak felvillantasa, a
hullamzas, k6zos éneklés vagy kézlengetés — sokkal erételjesebb atmoszférat
teremtenek, mint a digitalis megoldasok. Mindez arra utal, hogy bar a digitalis
technologia hasznos és latvanyos eszkoze lehet a k6z6nségszorakoztatasnak, nem
minden esetben alkalmas az elvart élmény kivaltasara.

A kisebb léptéka rendezvényeken a digitalis megoldasok gyakran kevésbé
muikodnek, mig a nagy nemzetkozi események esetében joval nagyobb eséllyel
valnak a musor szerves részévé. Ugyanakkor létezik olyan példa is, amely azt
mutatja, hogy egy teljesen analég megoldas is képes kiemelked kozonségreakeiot
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kivaltani. Az Atlétikai Vilagbajnoksagon és a Rovidpalyas Uszé-vilagbajnoksagon
a legnagyobb lelkesedést nem a digitalis elemek, hanem a poéléagyu valtotta ki: a
kozonség kifejezetten varta a gazpalackkal mikods eszkozbol kilott, el6re
csomagolt polokat, és sokan odafutottak a kisorsolt tertletre, hogy elkapjak az
ajandéktargyat. Ez j6l mutatja, hogy a kézzel foghatd, fizikai meglepetések sok
esetben nagyobb élményt nyujtanak, mint a modern digitalis vagy mesterséges
intelligencian alapulé tartalmak.

Ugyanakkor a digitalis technoldgia alkalmazasanak arnyoldalai is egyre inkabb
megmutatkoznak. A kozelmult egyik sokat emlegetett példaja a 2025 nyaran
rendezett Coldplay-koncert esete, ahol a szérakoztatasi célu kozonségkameran
egy olyan part mutattak be, akik a késébbiekben kidertlt informaciok szerint nem
¢ltek hazassagban egymassal, hanem mindkettéjiknek kilon csaladjuk volt. Bar
az eset kés6bb mémekké és k6zosségi médias tartalmak alapjava valt, a kutatas
szempontjabol sokkal relevansabb az, hogy ilyen helyzetek milyen etikai,
adatvédelmi (pl. GDPR) és emberi jogi kérdéseket vetnek fel. Egyre gyakrabban
mertl fel az a dilemma, hogy valéban szérakoztaté-e az adott mdsorelem annak
szamara, akit akaratlanul szerepl6vé tesznek.

Az interjualanyok t6bbszor is beszamoltak arrél, hogy a digitalis technolbgiara
vagy mesterséges intelligenciara épulé interaktiv jatékokban sok nézé nem
szivesen vesz részt. Ennek oka lehet félénkség, szereplési bizonytalansag, illetve
az, hogy a nyilvanos szereplés szamukra kellemetlen helyzetet teremt. Mindez arra
utal, hogy a kozonségaktivizalas soran elengedhetetlen figyelembe venni a
kilonb6z6 komfortszinteket, valamint azt, hogy nem minden szurkold nyitott az
interaktiv, digitalis bevonodasra.

Jovébeli digitalis tendenciak

A kutatas utolsé kérdéskore arra iranyult, hogy a szakemberek szerint milyen
valtozasok varhatok a digitalis technologia és a mesterséges intelligencia
alkalmazasaban a kovetkez6 években, valamint hogy ezek milyen hatassal lesznek
a sportrendezvények szervezésére. Az interjualanyok egyontetien gy vélik, hogy
mindkét teriilet gyors ttemben fejlédik, és a mesterséges intelligencia a j6vében
egyre tobb rendezvényen jelenik majd meg, kiilonésen akkor, amikor a szakma
mar magabiztosabban ismeri és atlaitja a technoldgia hatékony felhasznalasi
lehet&ségeit.

Véleménytik szerint az olyan technikai tertletek, mint a vilagitds, a hang- és
képtechnika, valamint a dronok alkalmazasa tovabb fejlédnek, és az Al ezek
muikodésében is egyre hangsulyosabb szerepet kap. A mesterséges intelligencia a
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vizualis tervezés, a vezérlés, az adatelemzés, az automatizalas és a versenyzoi
bemutatkoz6 rendszerek (intro cardok) terén is egyre szélesebb korben
hasznalhatova valik. A szoérakoztat6 jatékok esetében szintén névekvé szerepet
kap majd az Al, ugyanakkor ezek az elemek varhatéan rovidebb életciklussal
fognak mikodni, ami folyamatos innovaciot és nyitottsagot tesz szitkségessé.

A sportesemények tényleges rendezéi ugyanakkor némileg arnyaltabban latjak a
mesterséges intelligencia jov6jét. Bar egyetértenek abban, hogy az Al-t egyre tébb
terileten lehet és kell alkalmazni, felmertl a kérdés, hogy a technolégia
hasznalataba fektetett id6 és pénz minden esetben megtériil-e. Miisorszerkesztés
terén egyel6re nem hasznaljak, a designfolyamatokban azonban mar igen.
Kiemelik, hogy a néz8k aktivizalasiban tovabbra is az egyszerd, kozvetlenil
bevonoé eszkozok a leghatékonyabbak. A tapsoltatas, a poloagyu, a kézos éneklés
vagy a fizikai aktivitast igénylé bevonddas sokkal erételjesebb élményt valt ki, mint
az olyan digitalis megoldasok, amelyek telefonos interakciora vagy emoijik
utanzasara épulnek. A hatékony kozonségszorakoztatas kulcsa tovabbra is az
érzelmek kivaltasa és a k6zonség fizikai aktivizalasa marad, amelyet a mesterséges
intelligencia csak bizonyos keretek k6z6tt tud tamogatni.

A vizsgalt kérdéskorok 6sszefoglalasa

Osszességében megallapithatd, hogy az interjuk révén értékes és relevans
gyakorlati informaciokhoz jutottunk, amelyek kiegészitik és arnyaljak az elméleti
részben bemutatott ismereteket. Tekintettel arra, hogy a rendezvényszervezés
elsésorban gyakorlati jellegli tevékenység, a kutatas soran kiloén hangsulyt
fektettink olyan konkrét példak és tapasztalatok bemutatasara, amelyek
kozvetlentl hasznosithatdak a szakemberek szamara a mindennapi munkajukban.
A kutatasi kérdésekre a fentiekbdl adédodan, a kévetkezé konklazidkat vonhatjuk
le.

Az els6 kutatasi kérdés (,Hogyan befolyasoljak a mesterséges intelligenciaval
mikodd szurkoldi elkotelezddési eszk6zok a koézonség interakcidjat, érzelmi
bevonddasat és altalanos elégedettségét a nemzetkézi sporteseményeken?”)
kapcsan az interjuk alapjan egyértelmten megallapithatd, hogy a mesterséges
intelligencia alkalmazasa a k6zonség bevonasaban még kezdeti stadiumban van,
és a gyakorlatban eddig kevés tapasztalat halmozodott fel. A 2024 végén
megrendezett Rovidpalyas Uszé-vilagbajnoksag volt az elsé olyan esemény, ahol
a mesterséges intelligenciat kézonségszorakoztatasra alkalmaztak, ami mind a
szervezOk, mind a szurkolok szamara ujdonsagot jelentett.
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A face swap jaték fogadtatisa pozitiv volt, a résztvevlk élvezték az interaktiv
élményt. A jovében kérdéses, hogy milyen tovabbi szorakoztaté elemek
bevezetése lehetséges a kozonség élményének fokozasara, hiszen ezek
kidolgozasat és alkalmazasat a rendelkezésre all6 koltségvetés, a kreativitas és a
kozonség Gsszetétele egyarant korlatozhatja.

Az interjualanyok ugyanakkor kiemelték, hogy a legegyszeribb, kézonséget
aktivizalo eszk6zok — példaul éneklésre, tapsolasra vagy hullimzasra 6sztonzé
jatékok — tovabbra is a leghatékonyabbak, és a legnagyobb érzelmi bevonddast,
valamint elégedettséget eredményezik a szurkolok kérében. Ez arra utal, hogy a
mesterséges intelligencia alkalmazasa mellett a hagyomanyos interaktiv
megoldasok  tovabbra  is kulcsfontossaguak ~ a  sportesemények
¢lményteremtésében.

A masodik kutatasi kérdés (,,Milyen operativ és stratégiai elényei vannak az olyan
technolégiak alkalmazisanak, mint az IoT, az AR/VR és a blokklinc az
eseménymenedzsmentben?”)  kapcsan  elsésorban  a  szervezdi  és
sportprezentacios aspektusokat emelhetjiik ki. A mai sportrendezvények
gyakorlatilag elképzelhetetlenek ezen technolégiak nélkil, mivel példaul az IoT-
eszk6zok segitségével nyert adatok — mint példaul a helyszini kozonség 1étszama
— kozvetlentl befolyasoljak a programok szervezését, a jatékok tipusat, ismétlésiik
szamat és id6tartamat. Tobb esetben el6fordult, hogy a forgatokonyvben szerepld
aktivitasok, példaul a poéloéagya hasznalata, a kézonség alacsony létszama miatt
nem valosult meg,.

A LED-falak és egyéb kivetiték kulcsszerepet jatszanak a szurkoldi élmény
fokozasaban, hiszen az informacidk és tartalmak kozvetitésének modja — a
grafikai megjelenités, valamint a hang- és fényhatasok — jelent6sen befolyasolja a
kozonség élményszertségét. A sportprezenticids csapat feladata, hogy minél
figyelemfelkeltSbb és ,,utésebb” virtualis és fizikai elemeket dolgozzon ki a néz8k
szorakoztatasara. Ide tartoznak példaul a szurkoldi zonakban végzett interaktiv
jatékok, kvizfeladatok, valamint kilonb6z6 statisztikai és informacids elemek
kozvetitése, amelyek mind hozzajarulnak a kézénség aktiv bevonasahoz és az
esemény élményértékének néveléséhez.

A harmadik kutatasi kérdés arra iranyult, hogy a digitalis technolégia és a
mesterséges intelligencia alkalmazasa miként jarul hozza az eseményszervezési
gyakorlatok ~ hosszi  tavi  innovacidjahoz,  versenyképességéhez  és
fenntarthatésagahoz. Az interjuk és a kutatdcsoport sajat tapasztalatai alapjan
megallapithatd, hogy a digitalis technologia napjainkban alapveté eszkoze a
rendezvényszervezés minden teriletének. A dokumentumok, példaul a
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forgatokonyvek elektronikus, felhGalapu tarolasa nemcsak a munkafolyamatokat
egyszerusiti, hanem a fenntarthatésagot is el6segiti, hiszen jelentésen csékkenti a
papiralapi anyagok hasznalatat.

A mesterséges intelligencia ezzel szemben még viszonylag Uj, ezért a gyakorlati
tapasztalatok jelenleg korlatozottak, és a felhasznalasi lehetéségek pontos
meghatarozasa folyamatban van. Az Al alkalmazasa mar jelenleg is megkonnyiti
az el6készileteket, példaul az adasmenetek vagy a kvizkérdések Osszeallitasa
soran, ugyanakkor az Al-alapu szérakoztatd jatékok tervezése és kivitelezése
bonyolultabb és koltségigényesebb folyamat.

Mindazonaltal a mesterséges intelligencia lehet6séget kinal innovativ megoldasok
létrehozasara, és a tapasztalatok gyarapodasaval rendezvényrél rendezvényre
egyre versenyképesebb alkalmazasok szulethetnek. Ez egyarant hozzajarulhat a
szervezési folyamatok hatékonysagahoz, a kozonség élményének fokozasahoz és
a rendezvények hosszu tavu versenyképességének biztositasahoz.

OSSZEGZES

A tanulmany atfogd képet nyujt a rendezvényszervezésben megjelens, féként
digitalis technolégiakhoz ¢és mesterséges intelligencidhoz (MI) kapcsolodd
legijabb trendekrdl, valamint ezek hazai és nemzetkézi sporteseményeken
torténd gyakorlati alkalmazasarol. Az elméleti attekintés és a szakirodalmi hattér
bemutatja az Al, az AR/VR, az 0T, a blokklanc, a hibrid és virtuilis formatumok,
a kozOsségi média-alapu marketing, valamint a fenntarthatésagi technolégiak
szerepét az események tervezésében, lebonyolitasaban és értékelésében.

A primer kutatasként végzett szakértSi interjuk eredményei ravilagitanak arra,
hogy mig a digitalis technoldgia ma mar alapvet6 feltétel a rendezvények minden
fazisaban, addig a mesterséges intelligencia alkalmazasa még kisérleti stadiumban
van, és sok esetben koltség-, id6- vagy tapasztalathiany korlatozza. A tapasztalatok
szerint a legnagyobb hozzaadott értéket azok az eszk6zok képviselik, amelyek
egyszerre képesek fokozni a koézonség élményét és tamogatni a szervezési
hatékonysagot. Ugyanakkor az interjdk hangsulyozzak, hogy a kozonség
aktivizalasa gyakran egyszer(, alacsony koltségl modszerekkel (pl. tapsoltatas,
hullamzas, poloéagya) érhetd el a legbiztosabban.

A vizsgalt hazai nagyrendezvények (FINA 2022, 2023-as Atlétikai Vilagbajnoksag,
2024-es Rovidpalyas Uszo-vb) esettanulmanyai azt mutatjak, hogy Magyarorszag
versenyképes a nemzetkozi sportrendezvények szervezésében, ugyanakkor a
szorakoztatd és interaktiv elemek terén tovabbi fejlédési lehetSségek
mutatkoznak. A digitalis és MI-alapt megoldasok jovSbeni sikeres integraciojahoz
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elengedhetetlen a technolégiai ismeretek bovitése, a kreativ koncepciok fejlesztése

és a kozonség nyitottsaganak figyelembevétele.

A kutatas eredményei hozzajarulnak ahhoz, hogy a rendezvényszervezési szakma

tudatosan ¢és stratégiai médon hasznalja a technoldgiai innovacidkat a hosszu tava

versenyképesség, a fenntarthatosag és a kézonségélmény novelése érdekében.
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