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Podmienky na absolvovanie predmetu

Aktívna účasť, max. 2 absencie za semester, úspešné absolvovanie ústnej skúšky. V prípade individuálneho 
študijného plánu je nutná minimálne 50% účasť. Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať 
minimálne 55 % bodov. 
40% hodnotenia tvoria priebežné hodnotenia písomných zadaní, 60% ústna skúška.
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 získa tieto vedomosti, schopnosti, zručnosti, kompetencie:
Študent po absolvovaní predmetu ovláda základné pojmy z metodológie vedy a spôsobov testovania 
digitálnych hier, dokáže vyhľadať odborné zdroje, dokáže aplikovať jednotlivé vedecké metódy a má 
vedomosti o ich limitoch. Ovláda zásady písania vedeckého textu a jeho kritického posúdenia. 
Študent sa orientuje v základnej terminológii metodológie a výskumu. Dokáže vyhľadať relevantné 
odborné zdroje. Dokáže vhodne formulovať výskumný problém, výskumné otázky a vedecké hypotézy a v 
nadväznosti je schopný zvoliť vhodnú metódu a aplikovať ju. Dokáže identifikovať hlavné limity jednotlivých 
metód.
Študent vie naplánovať testovanie digitálnej hry. V nadväznosti na predmet dokáže samostatne rozširovať 
základňu súvisiacich poznatkov.

Stručná osnova predmetu

• Úvod do metodológie a základy vedeckého myslenia. Písanie vedeckého textu.
• Úvod do kritického myslenia a práce so zdrojmi.
• Etika výskumu.
• Základy kvalitatívneho výskumu v kontexte digitálnych hier. 
• Rozhovor vo výskume digitálnych hier.
• Špecifické techniky výskumu user experience v kontexte digitálnych hier. 
• Biometrické aspekty pri výskume digitálnych hier.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský a anglický


