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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, streamera, komentatora, ¢lena realizatného alebo medialneho timu
alebo v inej relevantnej pozicii suvisiacej s realizaciou e-Sportovych aktivit. 40 % hodnotenia tvori aktivna
Ucast na pravidelnych praktickych, tréningovych a tvorivych aktivitach v rdmci predmetu. 30 % hodnotenia
tvori aktivna Ucast 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 timovej spoluprace, strategickeho rozhodovania, vedenia a koordinacie v
elektronickom Sporte,

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

- rozumie principom marketingovej a medialnej komunikacie v elektronickom Sporte,

- pozna moznosti budovania identity, prezentacie a rozvoja komunikacnych aktivit e-Sportoveho timu
alebo organizacie,

- rozumie moznostiam vyuzitia réznych foriem medialneho a digitalneho obsahu v prostredi elektronickeho
Sportu.

2) Prakticke zazemie (zru¢nosti):



- dokaze aplikovat poznatky z oblasti elektronického $portu pri timovych, sutaznych, organizacnych a
medialnych aktivitach,

- dokéZe analyzovat a vyhodnocovat individualny a timovy vykon a vyuzivat ziskané poznatky pri d'alSej
¢innosti,

- dokaZze koordinovat ¢innost a komunikaciu ¢lenov timu pri rieseni praktickych Uloh,

- dokaZze sa podielat na planovani, organizacii, realizacii a vyhodnoteni e-Sportovych aktivit a podujati,
- dokaze navrhovat a realizovat marketingové, komunikac¢né a propagacneé aktivity v prostredi
elektronickeého Sportu,

- dokéaze tvorit a prispdsobovat obsah suvisiaci s e-§portovym timom, organizaciou alebo podujatim
réznym cielovym skupinadm a komunikacnym prostrediam,

- dokaze prepajat sutazné, organizacné, marketingové a medialne aspekty elektronickéno Sportu pri
praktickej realizacii aktivit.

3) Kompetencie:

- je schopny samostatne a zodpovedne riesit komplexnejsie ulohy v prostredi elektronického Sportu,

- dokaze efektivne spolupracovat, viest a koordinovat ¢innost v ramci timu,

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

- dokaze tvorivo pristupovat k rieSeniu organiza¢nych, komunikacnych, marketingovych a obsahovych
uloh,

- dokaze prevziat primeranu mieru zodpovednosti za pripravu, realizaciu a vyhodnotenie e-Sportovych
aktivit,

- je schopny reagovat na meniace sa podmienky a riesit problémoveé a zatazove situacie,

- dokaze kriticky reflektovat viastnu a timovu ¢innost, identifikovat nedostatky a formulovat moznosti
d'alSieho rozvoja.

Struéna osnova predmetu

1. Elektronicky $port ako sutazné, organizacné, medialne a komunika¢né prostredie.

2. Fungovanie a koordinacia e-Sportovych timov a organizacii.

3. Timova spolupraca, stratégia, vedenie a rozhodovanie.

4. Analyza a vyhodnocovanie individualneho a timového vykonu.

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

6. Marketingova a medialna komunikacia v elektronickom Sporte.

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

8. Tvorba a distribucia medialneho a digitalneho obsahu.

9. Prakticka realizacia a koordinacia timovych, organizacnych, medialnych a komunikacnych aktivit.
10. Analyza, reflexia a vyhodnotenie realizovanych aktivit.

Sylabus predmetu

Predmet je zamerany na tvorivu a samostatnu aplikaciu poznatkov a zru€nosti v oblasti elektronickeho
Sportu. Prepaja sutazné a timove aspekty elektronického Sportu s jeho organiza¢nou, marketingovou,
medialnou a komunika¢nou strankou. Pozornost venuje timovej spolupraci, strategickému rozhodovaniu,
vedeniu a koordinacii, analyze vykonu, ako aj planovaniu, organizacii, realizacii a vyhodnocovaniu e-
Sportovych aktivit a podujati. Su¢astou predmetu je marketingova a medialna komunikacia, budovanie
identity a prezentacie e-Sportovych timov a organizécii a tvorba obsahu suvisiaceho s ich ¢innostou.
Prakticka ¢ast podporuje samostatnu a tvorivu pracu Studentov, koordinaciu timovych ¢innosti a
prepajanie sutaznych, organiza¢nych, marketingovych a medialnych aspektov elektronického Sportu.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



