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Podmienky na absolvovanie predmetu

Vysledné hodnotenie bude pozostavat z hodnotenia zapojenia Studenta v jednotlivych aktivitach a miery
osvojenia vyucovanych postupov.

Predmet ma priebezné hodnotenie, teda Studenti uskuto¢huju aktivity po¢as semestra. Pre Uspesné
absolvovanie predmetu musi $tudent ziskat minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov zo 100). 80 %
hodnotenia tvori aktivita na streamovani/ komentovani / nakrdcani na vybranych platformach. 20 %
hodnotenia tvori aktivna uc¢ast na prednaskach a workshopoch.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobrée vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynaloZit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
Vedomosti:

pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy aich Specifika

Zrucnosti:

- realizuje technicke zabezpecenie streamu

- moderuje diskusie

- vytvara obsah pre socialne siete

Kompetencie:

- zlepSuje komunikacné a prezentacné schopnosti

- dokaze ziskavat a udrziavat publikum (audience building)

- planovat obsah a frekvenciu publikovania / vysielania - budovat osobnu znacku
- ovlada zaklady propagacie na socialnych sietach



Stru¢na 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. Uvod predmetu tvoria workshopy slUZiace k obozndmeniu sa s technologickymi aspektmi
videostreamingu, prace s kamerou a mikrofonom, kl'uc¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény,
ale aj préace s nastrojmi pre budovanie komunity, socialnymi sietami a diskusnymi platformami. Studenti
nasledne samostatne tvoria obsah pre jednotlivée komunika¢née kanaly.
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