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Podmienky na absolvovanie predmetu

Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %). 30 % hodnotenia tvori aktivna participacia na e-$portovych
sutaziach, turnajoch, ligach alebo inych organizovanych e-Sportovych aktivitach na lokalnej, narodnej
alebo medzinarodnej urovni. Akceptované su rézne formy zapojenia Studenta, najma v pozicii hraca,
trénera, manazera, organizatora, ¢lena realizacneho alebo medialneho timu alebo v inej relevantnej pozicii
suvisiacej s realizaciou e-Sportovych aktivit. 40 % hodnotenia tvori aktivna U¢ast na pravidelnych
praktickych, tréningovych a tvorivych aktivitach v ramci predmetu. 30 % hodnotenia tvori aktivna u¢ast na
teoretickej Casti vyucby. Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56 % bodov
(celkovo 56 bodov zo 100).

Zaverecna hodnotiaca stupnica: 100-92=A;91-83=B;82-74=C;73-65=D; 64 - 56 = E; 55 a menej
= FX.

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
1) Teoretické zazemie (vedomosti):

- rozumie fungovaniu elektronického $portu ako sutazného, organizacného, medialneho a komunikacného
prostredia,

- pozna principy fungovania e-Sportovych timov, organizacii, sutazi a podujati,

- rozumie principom tréningoveho procesu, timovej spoluprace, komunikacie, strategie a vedenia v
elektronickom Sporte,

- pozna principy planovania a realizacie e-Sportovych aktivit a podujati,

- rozumie vyznamu marketingu, komunikacie, prezentacie a budovania identity e-Sportoveho timu alebo
organizacie,

- pozna moznosti tvorby a vyuzitia medialneho a propaga¢ného obsahu v prostredi elektronického Sportu.

2) Prakticke zazemie (zru¢nosti):

- dokaze aplikovat poznatky z oblasti elektronickéno Sportu pri praktickych, timovych a sutaznych
aktivitach,



- dokaze analyzovat herné a sutazné situacie a vyuzivat vhodné strategické a rozhodovacie postupy,

- dokaze sa podielat na planovani, priprave, realizacii a vyhodnoteni e-Sportovych aktivit a podujati,

- dokéaze efektivne komunikovat a koordinovat ¢innost v ramci e-Sportoveého timu alebo realiza¢ného timu,
- dokaze navrhovat a realizovat komunikacné a propagacné aktivity v prostredi elektronického $portu,

- dokaze tvorit a prispdsobovat obsah suvisiaci s ¢Cinnostou e-§portoveého timu, organizacie alebo
podujatia réznym cielovym skupinam a komunika¢nym prostrediam,

- dokaze prepajat herné, organizacné, marketingoveé a medialne aspekty elektronického $portu pri
praktickej realizacii aktivit.

3) Kompetencie:

- je schopny samostatne a zodpovedne riesit ulohy v ramci e-§portového prostredia,

- dokéaze efektivne spolupracovat, komunikovat a koordinovat svoju ¢innost s ostatnymi ¢lenmi timu,

- je schopny uplatnovat principy vedenia, motivacie a timového rozhodovania,

- dokaze tvorivo pristupovat k rieSeniu organizacnych, komunikacnych a obsahovych uloh,

- dokaze prevziat primeranu mieru zodpovednosti za pripravu a realizaciu timovych, sutaznych,
organizac¢nych a komunikacnych aktivit,

- je schopny prispdsobit svoje konanie meniacim sa podmienkam a riesit problémoveé a zatazove situacie,
- dokaze kriticky reflektovat vysledky vliastnej a timovej ¢innosti a formulovat moznostiich d'alSieho
rozvoja.

Struéna osnova predmetu

1. Elektronicky $port ako sutazné, organizacné, medialne a komunika¢né prostredie.
2. Fungovanie e-$portovych timov, organizacii a sutazi.

3. Tréningovy proces, timova spolupraca a strategicke rozhodovanie.

4. Vedenie, komunikacia a koordinacia v e-Sportovom prostredi.

5. Planovanie a realizacia e-Sportovych aktivit a podujati.

6. Marketing a komunikacia v elektronickom Sporte.

7.ldentita, prezentacia a propagacia e-Sportoveho timu alebo organizéacie.

8. Tvorba medialneho a propagacneho obsahu v elektronickom Sporte.

9. Prakticka realizacia timovych, organiza¢nych, medialnych a komunikacnych aktivit.
10. Analyza, reflexia a vyhodnotenie realizovanych aktivit.

Sylabus predmetu

Predmet je zamerany na prakticku aplikaciu a rozvijanie poznatkov a zru¢nosti v oblasti elektronickeho
Sportu na Urovni magisterskeho Studia. Prepéja sutazné a timoveé aspekty elektronického Sportu s jeho
organiza¢nou, marketingovou, medialnou a komunika¢nou strankou. Pozornost venuje fungovaniu e-
Sportovych timov a organizacii, tréningovemu procesu, strategickemu rozhodovaniu, vedeniu a
koordinacii, ako aj planovaniu a realizacii e-Sportovych aktivit a podujati. Su¢astou predmetu je
komunikacia a propagacia e-Sportovych timov a organizacii, budovanie ich identity a tvorba obsahu
suvisiaceho s ich ¢innostou. Prakticka ¢ast podporuje samostatnu a tvorivu pracu Studentov pri timovych,
sutaznych, organiza¢nych, marketingovych a medialnych aktivitach.

Odporucana literatura

Bobrovich, I. (2024). Esports: Insider tips on succeeding in the industry that is shaping the future of
entertainment. Springer.

Hayday, E., Collison-Randall, H., & Kelly, S. (Eds.). (2022). Esports insights. Routledge.



Jenny, S.E., Besombes, N, Brock, T., Cote, A.C., & Scholz, T.M. (Eds.). (2024). Routledge handbook of
esports. Routledge.

Koval¢ik, J., Svecova, M., & Kabat, M. (2023). Viability of using digital games for improving team cohesion: A
systematic review of the literature. Acta Ludologica, 6(1), 46-65.

Torres-Toukoumidis, A. (Ed.). (2024). Esports and the media: Challenges and expectations in a multi-
screen society. Routledge.

Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



