Budapesti Miiszaki és Gazdasagtudomanyi Egyetem

Mar az e-sportral is lehet tanulni a
Miegyetemen

Masodik alkalommal indult el az egyedulallé képzés, amelyen az e-sportok gazdasagi, Uzleti,
stratégiai és pszicholdgiai oldalaval is megismerkedhetnek a hallgatdk.

A hazai e-sport élet meghatarozé személyiségei szakmai elkdtelez6désbdl és lelkesedésbdl aktiv
szerepet vallaltak a BME Gazdasag- és Tarsadalomtudomanyi Karan (BME GTK) m{kddo kurzus
megalkotasaban. A ,Bevezetés az e-sportba” cimU tantargy barki szamara szabadon valaszthaté
kurzus a Miilegyetem képzési portfolidjaban.

»A téma irdnt érdeklédé hallgaték megismerhetik az e-sport alapjait, kulisszatitkait, ezen
belll is azokat a gazdasagi és lzleti aspektusokat, amelyek fontos tényez6i az e-sport
trendjei és piaca alakulasanak, tanulhatnak a stratégiatervezésrdl, illetve olyan soft-skill
részekrél, mint a téma (szocial)pszicholdgiai vonatkozasai. A félév soran
vendégeldadoként osztjdk meg tapasztalataikat az e-sport dgazat versenysportoléi, neves
kommentatorok, a témaban otthon 1év6 gazdasagi és jogi személyek, versenyszervezok,
illetve e-sport csapatépitdk is” - fogalmaztak a tartalomrdl a kurzus szervezéi, Kis
Gergely, a BME GTK Menedzsment és Vallalkozasgazdasagtan Tanszék adjunktusa,
valamint Molnar Laszld a tanszék tudomanyos segédmunkatarsa.

Felhivtak a figyelmet, hogy egy eredetileg szabadidds jatékként, hobbiként indult tevékenység mara
mar egy komplett Uzleti szegmenssé, adott esetben megélhetési forrassa is tud valni.

A mlegyetemi kurzus tematikaja az Esportl és a HUNESZ Magyar Esport Szévetség szakmai
tamogatasa mellett valdsult meg. A tartalom megalkotdsaban tanacsaddi szerepben részt vett tébbek
kozott Bird Balazs, a HUNESZ alapitoja, tovabba a szovetség részérdl Gaspar Péter, Hodozsan Daniel,
az Esportl képviselGje, Andrejkovics Zoltan, az els6 magyar nyelvi e-sport szakkényv iréja, Tischler
Mérk, az Universum 8 képviselje, Torok Baldzs ,,Kodiak”, a magyar e-sport egyik meghatarozé
személyisége, Molnar Gabor ,,Gabo”, az év e-sportoldja, versenyzd és versenyszervez0, Baldi

Gerg6 és Maklari Daniel aktiv e-sportoldk, Kiss-Rezes Attila, az Afterglow eSports Club

alapitéja, Dénes Ferenc sportkdzgazdasz, Rippel-Szabd Péter (igyvéd és e-sport jogi szakértd, Vass
Dorottya, a Reacty Digital képvisel6je, valamint Banyai Fanni pszicholdgus.

A szabadon valaszthaté kurzus soran olyan témakat érintenek, mint az e-sport kialakulasa és
viszonyulasa a hagyomanyos sportokhoz. A hallgaték megismerhetik az egyes jatékok tipusait, a
lehetséges kozvetitOket, a kozosségi és a hagyomanyos médidban megjelend formakat, és azt is, kik
a legfontosabb jatékfejlesztok, kiaddk és terjesztdk. Fontos hangsulyt kapnak a tematikaban az e-
sport gazdasagi aspektusai, a lehetséges Uzleti modellek és a technoldgiai kdrnyezet. A kurzus soran
a hallgaték megismerhetik azokat a vallalatokat is, amelyek az iparagat nemzetkdzileg alakitjak vagy
a hazai szintéren épitik, befolyasoljak. A félév végére a képesek lesznek felismerni az e-sport
vallalatainak stratégiai torekvéseit, megismerkednek a kapcsolddé technikai kérnyezettel, valamint a
mar m(ikodo Uzleti modellekkel, lehetéségekkel. A félév soran gércsé ala veszik a hazai és a
nemzetkdzi e-sport k6zosséget, az ide kapcsol6dd rendezvényeket, az e-sportban rejld Uzleti és
marketinglehetdségeket, illetve a tartalomfogyasztassal kapcsolatos 6sszefliggéseket. Ugyancsak
fontos résztartalom az e-sport pszicholdgiaja, az egyes jatékostipusok megismerése, a gamifikacid
eszkoze, az e-sportban rejld innovacid, a digitalizacié és a technoldgiai fejlesztési trendek, valamint az
oktatasi lehetéségek az e-sportban.
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A tantargy szervezdi hangsulyoztak, hogy a miegyetemi e-sport kurzus egy lehetdség az aktualis
Uzleti trendek terén szerzett ismeretek bdvitésére. Ugyanakkor a mentalis és a logikai terhelés
mellett a hagyomanyos értelemben vett ,valddi” fizikai testmozgas is sziikséges az egészség
megdrzéséhez és fenntartasahoz. A Mlegyetem a kdzponti kampuszon talalhaté Testnevelés
Kbézpontban és egyéb sportlétesitményeiben szamos fizikai aktivitassal jaré sportagat és sportolasi
lehetdséget biztosit a hallgatdinak a tandrak keretein belll és azon tul is.

Mi is az az e-sport?

Az elektronikus sport, réviden e-sport egy olyan komplex dsszefliggéseken alapulé viadal, amiben két
jatékos vagy jatékosok csoportja a tudasat vagy képességeit alkalmazva, felhasznalva mérk6zik meg
egymassal a virtualis vilagban, egy valasztott videdjatékban (példaul sportszimulator, stratégiai jaték,
logikai megmeérettetés stb.). Az egymassal szembeni mérkdzést az a jatékos vagy csapat nyeri,
amelyik nagyobb tudassal rendelkezik az adott jatékban, témaban, amelyiknek jobb a stratégidja,
vagy esetleg gyorsabbak a reflexei. Fontos kitétel, hogy a versengés két valés személy vagy csapat
kozott torténjen, ne pedig ember és gép kozott.

Az e-sportag (iz6i nem feltétlenlil végeznek kdzvetlen fizikai cselekvést. A tevékenység elektronikus
eszkoz segitségével valdsul meg, a jatékosok ilyen eszkdzok révén befolyasoljak a jatékteret, és olyan
parancsokat adnak, amelyeket a szamitogépes jaték programozasa felismer, akcidva alakit és ezzel
befolydsolja a végeredményt.

Egyre népszer(ibb szabadidds tevékenység az e-sport

Az online jatékok felhasznaldi kore a Reacty Digital felmérése alapjan évrél-évre névekszik
Magyarorszagon: 2023-ban mar 810 ezer fore volt tehetd, akik elsésorban 24 év alattiak, és egyre
tobbet is kdltenek erre a tevékenységre. Jatékidejik hétkéznapokon atlagosan 3 éra 18 perc,
hétvégéken 5 6ra 24 perc, ami a szabadidé eltoltés médokban mar kiemelt szerepre utal.
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