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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyuébe, povolené si max. 2 absencie (v
pripade individualneho studijného planu je nutna minimalne 50% ucast na prednaskach).

Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

- 5% hodnotenia tvori aktivna u¢ast na hodinach (5 bodov)

- 95% hodnotenia tvori zaverecny test, v ktorom je pre absolvovanie nutné spravne odpovedat na9z 15
otazok (8 z 15 v pripade bezchybnej dochadzky a aktivity pocas hodin) (95 bodov)

Testovanie bude prebiehat pocas skuskového obdobia poc¢as 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 9% >

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 - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatocCne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 % >

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

PriebeZzné hodnotenie

Studentky a $tudenti st hodnoteni vyhradne pocas skuskového obdobia. Aktivna Ucast na hodinach
predstavuje len 5% (5 bodov) z celkového hodnotenia.

Zaverecéné hodnotenie

Zaverecny test sa sklada z patnastich uzavretych a jednej dodatocnej otvorenej otazky. Otazky su
zamerane na klu¢ove kreativne procesy, diela a kl'dCovych aktérov napriec dejinami digitalnych hier.
Otazky su uzavreté s moznostou vyberu jednej alebo viacerych spravnych odpovedi. Pri otédzkach s
viacerymi moznymi spravnymi odpoved'ami je nutné vybrat vSetky spravne moznosti a nevybrat ani jednu
nespravnu moznost, aby bola uznana ako spravne zodpovedana.

Otvorena otazka nie je bodovana a sluZi na hibsie preverenie znalosti Studentky, resp. Studenta v pripade
hrani¢ného hodnotenia. Zavere¢ny test predstavuje 95% (95 bodov) z celkového hodnotenia.



Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti kompetencie:

- oboznami sa s délezitymi milnikmi v digitalno-hernom priemysile,

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

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

- ziskané poznatky je Student schopny zuZzitkovat v d'alSom akademickom skumani, ale aj v rémci praktickej
tvorby.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do problematiky, preco je délezité poznat histériu digitalnych hier.

2. Rana historia digitalnych hier. Od experimentov po prvu domacu konzolu.

3. Prva konzolova generacia. Prve digitalne hry v domacnostiach. Presyteny trh a upadok kvality.
4. Druha konzolova generacia. Zlata éra arkad. Velka digitalno-herna kriza.

5. Renesancia domaceho hrania. 8bitova éra. Tretia konzolova generacia.

6.16 bitova éra. Stvrta konzolova generécia. Zrod prenosnych hernych konzol (angl. hand-held).
7.Rozmach 3D grafiky. Prichod datoveho nosic¢a CD. Piata konzolova generécia.

8. Zmena klu€ovych spoloénosti na trhu. Siesta konzolova generacia.

9. Otvorenie trhu pre prilezitostnych hracov a ne-hracov (Nintendo Wii). Siedma konzolova generacia.
10. Historia hand-heldovych zariadeni. Prenosna herna konzola verzus mobil.

11. Momentalne konciaca éra. Osma konzolova generacia. Moderné tvorivé postupy.

12. Zaciatok deviatej konzolovej generacie. Predpoklady do buducna. Rozvijajuce sa trendy.

13. Histdria digitalnych hier v Ceskoslovensku. Zavereéné zhrnutie. Diskusia so Studentmi.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



