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Podmienky na absolvovanie predmetu

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia vysledkov $tudenta sa riadia Studijnym poriadkom
Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave. « Vypracovanie dvoch priebeznych zadani. « Su¢astou hodnotenia
je aj aktivna Ucast na prednaskach, spracovavanie priebeznych zadanych uloh. Uspe$né absolvovanie
predmetu podmieniuje tiez pravidelna ucast na vyucbe, povolené su max. 2absencie. V pripade
individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% Ucast na vyucovani (pozri Studijny poriadok
Univerzity sv. Cyrilaa Metoda v Trnave, § 13). Student méze ziskat spolu 100 bodov (100%): 20%
hodnotenia tvori U¢ast na seminaroch 30% hodnotenia tvori pinenie priebeznych zadani na seminaroch
50% hodnotenia tvori plnenie zavere¢neho zadania

Zaverec¢né hodnotenie
Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A91-83 =B82-74 =C 73 - 65 =D 64 - 56 =E 55 a menej = FX

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Vedomosti: -
pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich Specifika Zru¢nosti: - realizuje technicke
zabezpecenie streamu - pracuje s obsahom a formatom streamu Komeptencie: - zlepSuje komunikacne a
prezentacné schopnosti - dokaze ziskavat a udrziavat publikum (audience building) - planovat obsah a
frekvenciu publikovania / vysielania - budovat osobnu znacku

Struéna osnova predmetu

Predmet je zamerany na zlepSovanie poznatkov a zru¢nosti v oblasti tvorby herneho audiovizualneho
obsahu v redlnom ¢ase. Zaklad predmetu tvoria cvi¢enia z tvorby gameplay streamov (simultanneho hrania
a komentovania digitalnych hier) a komentovania streamov komeptitivnych hier hranych medzi timami a
jednotlivcami. Jadro predmetu tvoria prednasky a workshopy sluziace k oboznameniu sa s technologickymi
aspektami videostreamingu, prace s kamerou a mikrofonom, kl't€ovanim obrazu, spectatingu a
komponovania sceny.

Sylabus predmetu

Studenti maju v rdmci predmetu moznost komentovat a spolukomentovat zapasy univerzitného timu v
roznych ligach a sutaziach, alebo tvorit vlastny herny obsah a ziskavat spatnu vazbu od skusenych
mentorov. Sucastou aktivit je budovanie spolo¢nej znacky pod ktorou na Skole bude takyto obsah vznikat a



v pripade zaujmu aj budovanie publika individualnych osobnych brandov jednotlivych streamerov a
komentatorov. Predmet prebieha formou koordinovanej individualnej aktivity poCas semestra.
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