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I. SUBJECT DESCRIPTION

1. SUBJECT DATA

Subject name
Introduction to Esports

ID (subject code) BMEGT20V105

Type of subject

contact lessons

Course types and lessons Type of
Type Lessons assessment
Lecture 1 term grade
Practice 1 Number of

credits

Laboratory 0 o)

Subject Coordinator

Name Position Contact details

Dr. Kis Gergely associate professor kis.gergely@gtk.bme.hu

Educational organisational unit for the subject

Department of Management and Business Economics

Subject website
https://edu.gtk.bme.hu

Language of the subject
magyar - HU

Curricular role of the subject, recommended number of terms

Programme: Elective subjects

Subject Role: Elective
Recommended semester: 0

Direct prerequisites
Strong  None

Weak None
Parallel None

Exclusion None

Validity of the Subject Description
Approved by the Faculty Board of Faculty of Economic and Social Sciences, Decree No: 580768/11/2022. Valid from: 26.10.2022.
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2. OBJECTIVES AND LEARNING OUTCOMES

Objectives

The aim of the course is to give insight for the students into the business world of computer games and electronic sports (e-sports). In
addition to the overview of the development and basic concepts of the field, which is already developing into a separate industry, the
business processes, the technological background and the trends of the gaming industry will be presented during the semester. The video
game industry and especially the e-sports segment is expanding explosively, generating new business and economic opportunities. The
course discusses the basic economic phenomena, technical and social psychological theories related to the topic, and the potential of
e-sport and its possible future development paths.

Academic results
Knowledge

1. Has knowledge of the basic, comprehensive concepts, theories, facts, national economic and international
connections of the gaming industry and the sciences that analyze it, with regard to the relevant economic actors,
functions and processes.

. He/She knows the vocabulary of the game industry and esports world well, uses them correctly and consistently.

. Knows the main ’players’ of the game industry and esports, its business and educational opportunities and its
economic and technological environment.

. Knows the main models derived from the current research of the industry, the factors of the business success of its
actors, and proven social media usage practices.

5. Knows career opportunities in the game industry and esports.

AOWN

Skills

1. By applying the learned theories and methods, uncovers, organizes and analyzes facts and basic relationships,
formulates independent conclusions and critical comments, prepares decision-preparatory proposals, makes
decisions in known and partially unknown - domestic and international - environments of the game industry.

2. Follows and interprets the global economic and international business processes, user and game industry trends, and
changes in relevant, related policies and legislation affecting the industry. He/She takes these effects into
consideration during his/her analyses, proposals and decisions.

3. Capable of complex analysis of game industry processes and events.

4. Forms an individual opinion based on his/her own analysis on issues affecting the game industry and e-sports and
defends it in debates and is able to develop strategies for solving potential problems, plan the solution, and make
decisions.

Attitude

1. Takes a critical approach to the news of the game industry and esports, and judges them in terms of the learned
knowledge of the course.

2. Receptive to receiving new information, new professional knowledge and methodologies affecting the gaming
industry and esports.

3. He/She is open to getting know the job positions held in the game industry, and open to getting now the changes in
the wider economic and social environment of the game industry, and he/she strives to follow and understand thoose
changes.

4. Strives to follow esports events, understand their changes, and observe their trends.

5. Cooperates with the instructor, fellow students and invited guest speakers in expanding knowledge.

Independence and responsibility

1. Independently conducts analyzes related to gaming industry and esports knowledge material.

2. Assumes responsibility for compliance with professional, legal, ethical norms and rules related to work and conduct.

3. Assumes responsibility for analyses, conclusions and decisions.

4. As a member of game industry and/or e-sports projects, group work or organizational units, he/she carries out
his/her assigned tasks independently and responsibly.

Teaching methodology
Lectures, written and oral communication, use of IT tools and techniques, optional individual and group work, work organization
techniques.

Materials supporting learning

Tankonyvek, jegyzetek, letolthetd anyagok

Kotelezd irodalom:

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

* Andrejkovics Zoltan - Lathatatlan Jaték. Budapest, 2017

» Kevin Pettman: E-sportok - Utmutat6 kezdéknek és 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. SUBJECT REQUIREMENTS

TESTING AND ASSESSMENT OF LEARNING PERFORMANCE

General Rules

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

Performance assessment methods

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.

Percentage of performance assessments, conducted during the study period, within the rating
o Osszegzé tanulmanyi teljesitményértékelés: 30
e Részteljesitmény értékelés (egyéni és csoportos tanulmanyok): 40
o Egyéni 6rai munka: 30
o Osszesen: 100

Percentage of exam elements within the rating

Conditions for obtaining a signature, validity of the signature

Issuing grades

Excellent 91

Very good 87,5-90
Good 75-87
Satisfactory 62-74,5
Pass 50-61,5
Fail 0-49

Retake and late completion

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.

Coursework required for the completion of the subject

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

Approval and validity of subject requirements
Consulted with the Faculty Student Representative Committee, approved by the Vice Dean for Education, valid from: 10.10.2022.
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III. COURSE CURRICULUM

THEMATIC UNITS AND FURTHER DETAILS

Topics covered during the term

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

Additional lecturers

Approval and validity of subject requirements
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