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Podmienky na absolvovanie predmetu

Aktivna ucast, max. 2 absencie za semester, Uspesné absolvovanie Ustnej skusky. V pripade individuaineho
Studijného planu je nutna minimalne 50% ucast. Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat
minimalne 55 % bodov.

40% hodnotenia tvoria priebezne hodnotenia pisomnych zadani, 60% ustna skuska.

ZaverecCna hodnotiaca stupnica:

100 % - 92 % =A; 91% - 83 % =B; 82 % - 74 % =C; 73 % - 65 % =D; 64 % - 56 % =E; 55 % a menej = FX

Vysledky vzdelavania

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

Student po absolvovani predmetu ovlada zakladné pojmy z metodoldgie vedy a spdsobov testovania
digitalnych hier, dokaze vyhladat odborné zdroje, dokaze aplikovat jednotlivé vedecké metody a ma
vedomosti o ich limitoch. Ovlada zasady pisania vedeckeho textu a jeho kritickeho posudenia.

Student sa orientuje v zékladnej terminologii metodoldgie a vyskumu. Dokaze vyhladat relevantné
odborné zdroje. Dokaze vhodne formulovat vyskumny problém, vyskumné otazky a vedecké hypotézy av
nadvéaznosti je schopny zvolit vhodnu metodu a aplikovat ju. Dokaze identifikovat hlavné limity jednotlivych
metod.

Student vie naplanovat testovanie digitalnej hry. V nadvéznosti na predmet dokaze samostatne rozsirovat
zakladnu suvisiacich poznatkov.

Struéna osnova predmetu

- Uvod do metodoldgie a zaklady vedeckého myslenia. Pisanie vedeckého textu.
- Uvod do kritického myslenia a prace so zdrojmi.

« Etika vyskumu.

« Zaklady kvalitativneho vyskumu v kontexte digitalnych hier.

« Rozhovor vo vyskume digitalnych hier.

- Specifické techniky vyskumu user experience v kontexte digitalnych hier.

- Biometricke aspekty pri vyskume digitalnych hier.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky



