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I. TANTARGYLEIRAS

1. ALAPADATOK

Tantargy neve
Bevezetés az E-sportba

Azonositdé

A tantargy jellege
kontaktéras tanegység

Kurzustipusok és éraszamok

Tipus
El6adas
Gyakorlat
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Email cime

Dr. Kis Gergely egyetemi adjunktus kis.gergely@gtk.bme.hu

Tantargyat gondozé oktatasi szervezeti egység

Menedzsment és Villalkozdsgazdasdgtan Tanszék

A tantargy weblapja
https://edu.gtk.bme.hu

A tantargy oktatasanak nyelve
magyar - HU

A tantargy tantervi szerepe, ajanlott féléve

Szak: Szabadon valaszthaté targyak
Tantargy szerepe: Szabadon valaszthaté

Ajénlott félév: 0

Tanulmanyi
teljesitményértékelés
(minéségértékelés)
tipusa

félévkozi

érdemjegy
Kreditszam

2

Kozvetlen el6kovetelmények

Erds Nincs
Gyenge Nincs
Pdarhuzamos Nincs

Kizaro feltételek Nincs

A tantargyleiras érvényessége

Jovahagyta a Gazdasdg- és Tarsadalomtudomanyi Kar Kari Tandcsa (2022.10.26.) az 580768/11/2022 iktatészamon hozott
hatdrozataval, amely érvényes 2022.10.26-t6l.
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2. CELKITUZESEK ES TANULASI EREDMENYEK

Célkitlizések

A tantargy célja, hogy megismertesse a hallgatokat a szimitégépes jatékok és az elektronikus sportok (e-sportok) iizleti vildgaval. A
félév sordn a mar kiilon ipardgga fejlédo teriilet kialakuldsanak, alapvetS fogalmainak attekintése mellett az iizleti folyamatok, a
technoldgiai hattér és a jatékipari trendek bemutatésara is sor keriil. A videojaték ipar és kiilondsen az e-sportok szegmense
robbands-szertien bdviil, 4j tizleti, gazdasigi lehetdségeket generdlva. A tantargy érinti és taglalja a témdhoz kapcsol6dé alapvetd
gazdasagi jelenségeket, technikai és szocidlpszicholdgiai elméleteket, illetve az e-sportban rejlé lehetGségeket és a lehetséges, jovEbéli

/////

Tanulmanyi eredmények
Tudas

1. Rendelkezik a jatékpiac és az elemzését végzs tudomanyok alapvetd, dtfogd fogalmainak, elméleteinek, tényeinek,
nemzetgazdasigi és nemzetkozi Osszefiiggéseinek ismeretével, a relevans gazdasagi szereplSkre, funkcidkra és
folyamatokra vonatkozdan.

. Jol ismeri a jatékipar és az esport vilag szokincsét, helyesen és kovetkezetesen hasznélja azokat.

. Ismeri a jatékipar €s az esport f6bb szerepldit, az iizleti és oktatési lehetdségeit és a gazdasagi és technoldgiai
kornyezetét.

. Ismeri az ipardg jelenlegi kutatdsaibdl szdrmazé f6bb modelleket, szereplSinek iizleti sikerének tényezdit, bevalt
kozosségi médiahaszndlati gyakorlatait.

5. Ismeri a jatékipar és az esport teriiletén a karrierlehet&ségeket.

AOWN

Képesség

1. A tanult elméletek és modszerek alkalmazdsaval tényeket és alapvetd Osszefiiggéseket tar fel, rendszerez és elemez,
onall6 kovetkeztetéseket, kritikai észrevételeket fogalmaz meg, dontés-el6készitd javaslatokat készit, dontéseket hoz
rutin- és részben ismeretlen - hazai, illetve nemzetkozi - kornyezetben is a jatékipar tekintetében.

2. Koveti és értelmezi azokat a vildggazdasagi, nemzetkozi iizleti folyamatokat, a felhasznaléi és jatékipari trendeket és
az iparagat érint6 relevans, kapcsol6dé szakpolitikdk, jogszabalyok valtozasait. Azok hatésait, ezeket figyelembe
veszi elemzései, javaslatai, dontései soran.

3. Képes a jatékipari folyamatok, események komplex elemzésére.

4. Sajat elemzésen alapul6 egyéni allaspontot alakit ki jatékipart, illetve e-sportot érint6 kérdésekben €s azt vitdban is
megvédi és képes esetleges problémék megolddsara irdnyuld stratégidk kialakitdsara, a megoldds megtervezésére,
dontések meghozataldra.

Attitid

1. Kritikusan viszonyul a jatékipar és esport hireivel kapcsolatban, a tanult ismeretanyag tekintetében itéli meg azokat.

2. Fogékony az 1j informaciok befogadasara, a jatékipart és az esport-ot érintd Gj szakmai ismeretekre és
modszertanokra.

3. Nyitott a jatékipari véllalatban betoltott munkakorok, a jatékipari munkaszervezet, vallalkozds tdgabb gazdasagi,
tarsadalmi kornyezetének valtozasai irdnt, torekszik a valtozasok kovetésére és megértésére.

4. Torekszik az esport események kovetésére, viltozasainak megértésére, trendjeinek megfigyelésére.

5. Egyiittmtikodik az ismerek bdvitése sordan az oktatéval, hallgaté tarsaival és a meghivott vendégel6addkkal.

Onallésdg és feleldsség

1. Onélléan végzi a jatékipari és esport ismeretanyaggal kapcsolatos elemzéseit.

2. Felel6sséget vallal a munkdval és magatartasaval kapcsolatos szakmai, jogi, etikai normak és szabalyok be tartdsa
terén.

3. Az elemzésekért, kovetkeztetéseiért s dontéseiért felelGsséget vallal.

4. Jatékipari és e-sport projektek, csoportmunkdk, szervezeti egységek tagjaként a ra esé feladatokat onélldan,
felelGsséggel végzi.

Oktatasmodszertan

El6adasok, kommunikécid irdsban é€s széban, IT eszkozok és technikdk haszndlata, opciondlis 6ndlldan és csoportmunkdban készitett
feladatok, munkaszervezési technikak.

Tanulastamogat6 anyagok

Tankonyvek, jegyzetek, letolthetd anyagok

Kotelezd irodalom:

» Az el6addsokon elhangzott tananyag, amely a Moodle e-learning oldalrdl elérhetd.
Ajanlott irodalom:

* Andrejkovics Zoltan - Léthatatlan Jat€k. Budapest, 2017

» Kevin Pettman: E-sportok - Utmutat6 kezdéknek €s profiknak. Kolibri, Budapest, 2020.
Textbooks, notes, downloadable materials

Required literature:

* Downloadable materials from the lectures, available from the Moodle e-learning site.
Recommended literature:

» Kevin Pettman: 100% Unofficial Esports Guide. Harpercollins Publishers, London, 2021.



II. TANTARGYKOVETELMENYEK

A TANULMANYI TELJESITMENY ELLENORZESE ES ERTEKELESE

Altalénos szabalyok
A 2.2. pontban megfogalmazott tanuldsi eredmények értékelése egy évkozi irdsbeli teljesitménymérés (6sszegzd tanulmanyi
teljesitményértékelés), és fakultativ résztel jesitmény-értékelés (aktiv részvétel) forméjiban torténik.

Teljesitményértékelési modszerek

1. Osszegz8 tanulményi teljesitményértékelés (zarthelyi): a tantdrgy tudds és képesség tipusii kompetenciaelemeinek

komplex, irdsos értékelési modja zarthelyi dolgozat formdjdban, a félév sordn egyszer. 2. Részteljesitmény-értékelés

(egyéni és csoportos tanulmédnyok): a tantdrgy tudés, képesség, attitiid, valamint 6nédll6sdg és felelsség tipusi kompetenciaelemeinek
komplex értékelési moddja, melynek megjelenési formdja az egyénileg vagy csoportosan készitett hazi feladat, a hzi feladat
tartalmat, kovetelményeit, beaddsi hatdridejét értékelési modjat a gyakorlatvezetd hatdrozza meg. Max. 40 pont szerezhets

az aldbbi egyéni/csoportos tanulmédnnyal és prezentdcidval: - max. 20 pont szerezhetd prezentdcidval (csapatban egyénenként) -
kiseladdssal max. 20 pont (csapatban egyénenként) A prezentdcidra vonatkozé szabdlyok: Maximum 4 f8s csapatokban lehet
prezenticidt tartani. Egy hallgat6 csak egy csapat munkdjdban vehet részt. A prezentdcid hossza kb. 5-7 perc, amelyben a félév

sordn targyalt témdak egyikét kivalasztjdk, amihez egy esport témak6zhoz kapcsolddo esetet, problémat feldolgoznak a tanult
modszerek, elemzési keretek segitségével. A prezentdcidkat az utolsé két 6ra alkalmaval kell el6adni. A csapatoknak

a csapattagok és a valasztott témakor megnevezését a kurzus leirdsban szerepld datumig e-mailben jelezniiik kell a targyfelelGsnek.
Az elkészitett diasort csapatonként egy példanyban legkésdbb a kurzus leirdsban szerepld datumig fel kell télteni a moodle-be.

A legszinvonalasabb eldadést tart6 csapat tagjai automatikusan jeles (5) érdemjegyet kapnak, fiiggetleniil az elért ZH eredményektdl.
Egyéni

6rai munka Max. 30 pont szerezhet$ az 6rdk elején feleletvdlasztos kérdések megvélaszoldsaval (Trello-n/Kahoot!-on keresztiil),
egyénenként. A félév sordn 12 alkalommal szerezhet$ 3-3 pont, tehat 6sszesen 36 pontot lehetséges szerezni, de csak 30 szdmolhat6
el.

Szorgalmi idészakban végzett teljesitményértékelések részaranya a mingsitésben
o Osszegzé tanulmanyi teljesitményértékelés: 30
e Részteljesitmény értékelés (egyéni és csoportos tanulmanyok): 40
o Egyéni 6rai munka: 30
o Osszesen: 100

Vizsgaelemek részaranya a mingsitésben

Az aldiras megszerzésének feltétele, az alairas érvényessége
Erdemjegy-megallapitas

Jeles 91

Jeles 87,5-90
J6 75-87
Kozepes 62-74,5
Elégséges 50-61,5
Elégtelen 0-49

Javitis és pétlas

1) Az évkozi teljesitményértékelésnél minimum a pontok 50%-at el kell érni. A zarthelyi a pétlasi héten meghirdetett
id6pontban pétolhatd/javithatd. 2) Az egyéni és csoportos tanulmany, prezentacid, illetve egyéni 6rai munka — jellegiikbdl
adéddan — nem potolhatk, nem javithatdk, toviabba mas médon nem helyettesithetSk. 3) Amennyiben az 1) pont szerinti
pétlassal nem tud a hallgaté elégtelentdl kiilonbozé érdemjegyet szerezni, gy Ujabb javitdsra és p6tlasra a hallgaténak

az adott félévben nincsen lehet&sége.

A tantargy elvégzéséhez sziikséges tanulmanyi munka

részvétel a kontakt tandrakon 28

félévkozi késziilés a tandrdk feladataira, irdsos tananyag 6ndll6 elsajatitdsa 10

egyéni/csoportos feladat elkészitése 8
egyéni/csoportos feladat prezentdlasa 2
kijelolt irdsos tananyag 6ndll6 elsajatitdsa 12
Osszesen 60

A tantargykovetelmények jovahagyasa és érvényessége

A Kari Hallgatéi Képviselet véleményezése utan jévahagyta dr. Légé Emma oktatasi dékanhelyettes 2022.10.10-én. Ervényes
2022.10.10-t81.
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III. RESZLETES TANTARGYTEMATIKA

TEMATIKAI EGYSEGEK ES TOVABBI RESZLETEK

A félévben sorra vett témak

A 2.2. pontban megfogalmazott tanuldsi eredmények eléréséhez a tantargy a kovetkezd tematikai blokkokbdl 4ll. Az egyes félévekben
meghirdetett kurzusok sillabuszaiban e témaelemeket iitemezziik a naptdri és egyéb adottsagok szerint.

1 Gazdasagi és technoldgiai kornyezet 1: Bevezetés az e-sportba — az e-sport kialakuldsa, viszonyuldsa a hagyomanyos sportokhoz, a
jatékok tipusai, kozvetdtoi, és megjelenése a kozosségi és hagyomanyos médidbanGazdaségi €s technoldgiai kdrnyezet 2: E-sport
jatékok fejleszt6i, kiaddi, terjeszt6i, a jatékok iizleti modelljei — az e-sport szereplSk gazdasagi érdekeiGazdaségi és technoldgiai
kornyezet 3: E-sport szovetség és mozgalom, nemzetkozi e-sport élet, e-sport rendezvényszervezés MagyarorszdgonGazdasagi és
technoldgiai kornyezet 4: Marketing lehetGségek az e-sportban, sport marketingJatékosok, részvétel az e-sportban 1: Az esport helyzete
a tartalomfogyasztisban. Az e-sport pszicholdgidja, jatékostipusokJatékosok, részvétel az e-sportban 2: E-sport kozelrdl- — jatékok és a
mogottiik 16v4 iizletlatékosok, részvétel az e-sportban 3: Startupok, sport innovéciok, jaték applikicidk, jatékos asszisztensekUzleti és
oktatasi lehetSségek az e-sportban 1: E-sport jatékosok, e-sport stratégiak Uzleti és oktatdsi lehetéségek az e-sportban 2: Edutaintment,
gamifikaci6 — oktatds, e-sport képzés, digitalis kultiraUzleti és oktatdsi lehetéségek az e-sportban 3: Az e-sport jogi kornyezeteUzleti
és oktatasi lehetGségek az e-sportban 4: Egy magyar e-sport csapat felépitése

Tovabbi oktatok

A tantargykovetelmények jovahagyasa és érvényessége

A Tantdrgyi adatlap 1. és II. részén tadli II1. részét az érintett szak(ok) szakfelelGse(i)vel vald egyeztetés alapjan az
1.8. pontban megjelolt Menedzsment és Vallalkozasgazdasagtan Tanszék vezetGje hagyja jova.
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