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Podmienky na absolvovanie predmetu

- priebezné hodnotenie: 3 x priprava z povinnej literatury 15 % (max. 15 bodov) - priebezné hodnotenie:
prezentacia projektu 25 % (max. 25 bodov)

- zavereCné hodnotenie: seminarna praca 60% (max. 60 bodov)

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 dobre, priemerné vysledky <74-
82 %>

D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %> E 3,0 dostatocne -
vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

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

Vysledky vzdelavania

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

- ovlada problematikou posobenia kultury, kulturnych prvkov a trendov na pristupy k tvorbe digitalnych
hier,

- dokaze analyzovat kontexty kultury, premietajuce sa do nametov, sposobov stvarnenia textovych,
obrazovych a zvukovych zloziek jednotlivych komunikatov,

- vie analyzovat vplyv hier na kulturu, tzn., na mieru ich participacie pri formovani Urovne elementarnych
prvkov sociokultury.

- chape kontextualitu kultury na oba procesy, ktora je zakladnym predpokladom pre kreovanie hier, ktore
akceptuju a rozvijaju danu kulturu a zaroven su schopné transformovat jej kontexty do zrozumitelnych
jazykovych, obrazovych a hudobnych vyjadrovacich prostriedkov,

- pozna trendy a prvky kultury v digitalnych hrach,

- analyzuje digitalnej hry v kontexte s danou sociokulturou.

Struéna osnova predmetu

1. Kriticka analyza, sémiotika:

a. Kriticka analyza hernych pravidiel a principov
b. Sémiotika a jej vyuzitie v tradi¢nych mediach
c. Vyvoj pristupov ku kritickej analyze



2. Hra ako objekt skumania:

a. Interaktivna komunikacia v prostredi virtualnej reality
b. Vplyv ostatnych hernych prvkov na herné mechaniky
3. |deolodgia a media:

a. Téma ideologie v digitalnych hrach

b. Etnicke, rasove a gendrove stereotypy v prostredi digitalnych hier
c. Vztah nasilia a digitalnych hier

4. Vizualitaahry

a. svetlo, obraz, priestor

b. hry a nasilie

5. Metodologia kritickej analyzy digitalnych hier

6. Prezentacia projektov
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



