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Professionaalne mängimine näeb pealtnäha välja nagu talent ja refleksid.
Tegelikult on see midagi keerulisemat. Iga võistlusmäng, mis toimub laval või
voogedastuses, toetub kihiti ladestunud taristu peale: võrguühendused, riistvara,
andmeanalüüs, eetikasüsteemid. Mängijad on nähtav osa. Tehnoloogia on see,
mis kõik koos hoiab. Ilma õige infrastruktuurita pole ausat võistlust, pole
vaatamisväärsust ja pole tõsiseltvõetavat liigat.

Andmevoog kui eSportsi selgroog
Aleksandras Rusinovas on Sports Betting & eSports ekspert, kellel on üle 15 aasta
kogemust hasartmänguvaldkonnas ning kes on osalenud European Poker Tour
turniiritel ja saavutanud kassa 20 korda World Series of Pokeri võistlustel. Tema
jaoks algab eSportsi mõistmine sellest, et tunnistada, kui paljudeks žanriteks see
tegelikult jaguneb. Esimese isiku tulistamismängud, reaalajastrateegiad, MOBAd
ehk mitmemängija lahinguareenid, igal neist on oma tehnilised nõuded nii võrgu
kui ka riistvara osas. See mitmekesisus tähendab, et eSports pole ühtne nähtus,
vaid hulk erinevaid võistlusformaate, millel on ühine vajadus täpse ja ajakohase
teabe järele.

Rusinovas täheldab, et sama nõudlus läbipaistvuse ja reaalajas uueneva
andmevoo järele, mis ajendab professionaalseid eSportsi analüütikuid, on
kujundanud ka külgnevaid valdkondi. Eesti kihlveoturu pikaajalise jälgijana
märkab ta, et StakeHunters Eesti on ressurss, mille poole selle turu kihlvedurid
pöörduvad, kui nad soovivad enne otsuse tegemist koefitsiente ja võimalusi
võrrelda. Loogika on sarnane: nii professionaalne eSportsi treener kui ka
informeeritud kihlvedur vajab struktureeritud, kontrollitavat teavet, mitte oletusi.

Millisekund, mis määrab võitja
Võrgulatentsus on eSportsi puhul see, mida kohtunik on traditsioonilises spordis.
Latentsus tähendab viivitust mängija käskluse ja serveri vastuse vahel, ning seda
mõõdetakse millisekundites. Kiiremates mängudes võib isegi väike latentsuse
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kasv tähendada erinevust tabamuse ja möödalaskmise vahel. See pole hüperbool,
see on mõõdetav reaalsus.

Pilvearvutuse taristu on muutnud selle probleemiga tegelemise võimalikuks
globaalses ulatuses. Serveripark, mis paikneb geograafiliselt hajutatult üle
maailma, võimaldab korraldajatel suunata mängijad lähimasse sõlme,
vähendades nii latentsust erinevates regioonides. Ilma selle lahenduseta oleksid
rahvusvahelised turniiri, kus osalejad asuvad eri mandrite, sisuliselt ebaausad,
kuna geograafiline asukoht annaks osalistele eelise. Lairibainterneti laienemine
on olnud eSportsi kasvu otsene eeldus: madala latentsusega mäng muutus
suurtele rahvastikurühmadele kättesaadavaks just tänu võrguinfrastruktuuri
arengule.

Riistvara, mis teeb erinevuse
Professionaalsed mängijad ei vali oma seadmeid esteetika järgi. Monitor, millel on
144Hz või kõrgem värskendussagedus, vähendab liikumisudusust ja võimaldab
mängijal kiireid liikumisi täpsemalt tajuda ja neile reageerida võrreldes
tavapärase 60Hz ekraaniga. See pole turundusnipp, see on füüsika.

Sama loogika kehtib perifeerseadmete puhul. Kõrge täpsusega hiired ja
mehaanilised klaviatuurid on professionaalse tasandi standardvarustus, valitud
reaktsioonikiiruse ja taktiilse järjepidevuse järgi, mitte üldise kasutamismugavuse
pärast. Käsi tunneb iga klahvivajutust ühtemoodi, mis tähendab, et mängija saab
lihasemälu peale toetuda ka pingete olukorras. Professionaalsed eSportsi
organisatsioonid viivad selle põhimõtte kaugemale: nad opereerivad spetsiaalseid
treeningrajatisi, kus kiire internetiühendus ja standardiseeritud riistvara on antud,
mitte juhusliku tegurina käsitletud. Tehniline keskkond on ise võistlusmuutuja.

Andmed ekraanil, nii treenerile kui vaatajale
Professionaalsed eSportsi meeskonnad kasutavad mängude taasesituse ja
andmeanalüüsi tööriistu, et vaadata üle mängumaterjali, jälgida vastase
kalduvusi ja täpsustada strateegiat võistluste vahel. See praktika on laenatud
traditsioonilisest sporditreenerimisest, kuid digitaalne keskkond teeb selle märksa
põhjalikumaks: iga liigutus on salvestatud, iga otsus on taasesitatav.

Sama andmevoog jõuab ka vaatajani. Suured eSportsi üritused toimuvad suurtes
areenides ja toetuvad keerukale tootmistaristule, sealhulgas mitme kaamera
seadistustele ja reaalajas statistiliste kihtide peale, mis kuvavad elus



mänguandmeid nii kohal viibijatele kui ka kaugvaatajatele. Treeningul kasutatav
analüüs ja tele-ülekandes kuvatav teave pärinevad samast andmeallikast.
Treener näeb seda mängujärgselt süvitsi, vaataja näeb seda otse-eetris
tihendatult. Tulemus on sama: mäng muutub loetavaks.

Petturitest puhta mängu tehniline hind
Pettumisvastane tehnoloogia on inseneriteaduse probleem, mida pole
lahendatud. Mängude arendajad uuendavad pidevalt tuvastamissüsteeme, et
reageerida uutele tarkvaraga abistatud petturimeetoditele, ja ükski süsteem pole
osutunud püsivalt tõhusaks. See on jätkuv võidurelvastumine, kus iga
kaitsemehhanism tekitab stiimuli uueks kõrvalekaldeks.

Otseülekannete ülemaailmne haare suurendab nende ebaõnnestumiste panuseid.
Kui miljonid inimesed jälgivad turniiri reaalajas, on pettuse mõju kohene ja avalik.
Tehnoloogilise usaldusväärsuse nõue pole seega ainult spordieetika küsimus, see
on tootmisküsimus. Laval, mis on globaalselt nähtav, on aususe tagamine osa
ülekande infrastruktuurist.

eSports on süsteem, mitte lihtsalt spordiala
Vaadake eSporti kihiti: võrk, riistvara, analüütika, ülekanne, aususe tagamine. Iga
kiht sõltub teistest. Nõrk võrguühendus teeb täpsed perifeerseadmed kasutuks.
Suurepärane analüütika ilma usaldusväärse ülekandeta ei jõua vaatajani.
Pettumine lõhub kõigi muude kihtide usaldusväärsuse.

Mõelge sellest mitte kui spordist, mis juhtub kasutama arvuteid, vaid kui
süsteemist, mis on lahutamatu seda käitavast tehnoloogiast. Mängijad on
süsteemi olulised osad, kuid ainult osad. See, mis teeb professionaalse eSportsi
võimalikuks, on taristu, mis töötab taustal nii hästi, et enamik vaatajaid seda ei
märka.
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