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Podmienky na absolvovanie predmetu

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia výsledkov študenta sa riadia Študijným poriadkom 
Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave. • Vypracovanie dvoch priebežných zadaní. • Súčasťou hodnotenia 
je aj aktívna účasť na prednáškach, spracovávanie priebežných zadaných úloh. Úspešné absolvovanie 
predmetu podmieňuje tiež pravidelná účasť na výučbe, povolené sú max. 2absencie. V prípade 
individuálneho študijného plánu je nutná minimálne 50% účasť na vyučovaní (pozri Študijný poriadok 
Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, § 13). 
Študent môže získať spolu 100 bodov (100%): 20% hodnotenia tvorí účasť na seminároch 30% hodnotenia 
tvorí plnenie priebežných zadaní na seminároch 50% hodnotenia tvorí plnenie záverečného zadania

Záverečné hodnotenie

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

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu nadobudne tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:
Vedomosti:
- pozná základy používania streamovacie platformy a ich špecifiká
Zručnosti:
- realizuje technické zabezpečenie streamu
- prácuje s obsahom a formátom streamu
Komeptencie:
- zlepšuje komunikačné a prezentačné schopnosti
- dokáže získavať a udržiavať publikum (audience building)
- plánovať obsah a frekvenciu publikovania / vysielania
- budovať osobnú značku

Stručná osnova predmetu

Predmet je zameraný na zlepšovanie poznatkov a zručností v oblasti tvorby herného
audiovizuálneho obsahu v reálnom čase. Základ predmetu tvoria cvičenia z tvorby gameplay
streamov (simultánneho hrania a komentovania digitálnych hier) a komentovania streamov



komeptitívnych hier hraných medzi tímami a jednotlivcami. Jadro predmetu tvoria prednášky a
workshopy slúžiace k oboznámeniu sa s technologickými aspektami videostreamingu, práce s
kamerou a mikrofónom, kľúčovaním obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Sylabus predmetu

Študenti majú v rámci predmetu možnosť komentovať a spolukomentovať zápasy univerzitného
tímu v rôznych ligách a súťažiach, alebo tvoriť vlastný herný obsah a získavať spätnú väzbu od
skúsených mentorov. Súčasťou aktivít je budovanie spoločnej značky pod ktorou na škole bude
takýto obsah vznikať a v prípade záujmu aj budovanie publika individuálnych osobných brandov
jednotlivých streamerov a komentátorov.
Predmet prebieha formou koordinovanej individuálnej aktivity počas semestra.
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