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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyucbe, povolené si max. 2 absencie (t.
j. &4 vyucovacie hodiny) bez udania dévodu (v pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne
50% ucast na prednaskach).

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

- 100% hodnotenia tvori zaverecny pisomny test. Spravnym zodpovedanim otazok poukaze posluchac na
uspesné nadobudnutie znalosti o kI'u€ovych kreativnych procesoch, dielach a kl'u¢ovych aktéroch napriec¢
dejinami digitalnych hier.

Testovanie prebieha pocas skuskoveho obdobia pocas troch riadnych a dvoch opravnych terminov.

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 ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti kompetencie:

1) Teoretické zazemie (vedomosti):

- oboznami sa s dolezitymi milnikmi v digitalno-hernom priemysle,

- ziska prehl'ad o kI'u¢ovych dianiach tohto medialneho odvetvia od jeho vzniku az po su¢asnost,

- oboznami sa s kreativnymi postupmi, ktore boli v minulosti uspesne, alebo su naopak povazovane za
zlyhanie,

- rozSiri poznanie o kl'u¢ovych tituloch z réznych obdobi hernej histérie a ich délezitych prvkoch,

3) Kompetencie:

- je schopny identifikovat kl'u¢oveé diania hernej histérie a jasne ich priradit ku konkrétnym ¢asovym
obdobiam,

- ma schopnost kriticky zhodnotit Uspesnost a popularitu trendov z minulosti a vie vyhodnotit ich
potencialne znovu vyuzitie v modernej tvorbe,



- dokaze jasne pomenovat kl'u¢ove spoloc¢nosti a diela a priradit ich ku konkrétnym ¢asovym obdobiam,
- na zéklade ziskanych poznatkov je schopny vnimat digitalne hry ako samostatné meédium s viastnymi
vyvojovymi tendenciami,

- dokaze poukazat na zmeny v hernych technoldgiach, mechanikach a narativoch,

Stru¢na osnova predmetu

1. Uvod do problematiky.

2.Rana historia digitalnych hier.

3. Obdobie prvej konzolovej generacie.

4. Obdobie druhej konzolovej generacie.

5. Obdobie tretej konzolovej generacie.

6. Obdobie Stvrtej konzolovej generacie.

7. Obdobie piatej konzolovej generacie.

8. Obdobie Siestej konzolovej generacie.
9. Obdobie siedmej konzolovej generacie.
10. Histdria prenosnych hernych zariadeni.
11. Obdobie 6smej konzolovej generacie.
12. Obdobie deviatej konzolovej generacie. Predpoklady do budicna. Diskusia.
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