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Podmienky na absolvovanie predmetu

Zaverecné hodnotenie je udelené na zaklade pisomnej skusky alebo vyhotovenia zavere¢nych zadani
vychadzajucich z obsahu predmetu, ktoré tvoria 100% hodnotenia.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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, priemernée 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 %>.

Uspe$né absolvovanie predmetu podmiefiuje U¢ast na vyucbe. (Povolené st maximalne 2 absencie = 4
vyucovacie hodiny bez udania dévodu. V pripade individualneho harmonogramu Studia nutna minimalne 50
% Ucast na vyucbe. Absencie nad ramec povoleného mnozstva su zdévodriované a ospravedifiované
individualne.)

Vysledky vzdelavania

Po absolvovani predmetu Student ziska nasledujuce vedomosti a kompetencie:

Vedomosti

- Ma systematicke vedomosti z oblasti psychologie digitalnych hier, zahffajuce kognitivne, emocionalne,
motivacné a behavioralne procesy suvisiace s hranim digitalnych hier.

« Ovlada zakladnu odbornu terminologiu psychologie digitalnych hier a rozumie psychologickym
konceptom, tedriam a efektom suvisiacim s hracskym spravanim a hernym zazitkom.

« Pozna zakladné psychologické mechanizmy ovplyvriujuce motivaciu hracov, ich rozhodovanie,
preZivanie a interakcie v hernom prostredi.

« Rozumie vztahom medzi psychologickymi charakteristikami hracov, vlastnostami digitalnych hier a
potencialnymi UCinkami hrania na jednotlivcov.

« Pozna moznosti aplikacie psychologickych poznatkov pri tvorbe, analyze a hodnoteni digitalnych hier.
+ Rozumie zakladnym psychologickym a socialnym suvislostiam digitalnych hier a ich potencialnym
pozitivnym aj negativnym désledkom na hracov.



Kompetencie

- Dokaze identifikovat a interpretovat vybrané psychologické mechanizmy a efekty prejavujuce sav
konkrétnych digitalnych hrach.

- Je schopny aplikovat ziskané teoretické poznatky prianalyze, tvorbe a hodnoteni digitalnych hier.

- Dokaze identifikovat a primerane posudit psychologické suvislosti hernych mechanik, herného dizajnu a
hracskeho spravania.

« Je schopny kriticky zhodnotit vybrané aspekty digitalnych hier z hladiska ich potencialneho vplyvu na
kognitivne, emocionalne a behavioralne procesy hracov.

- Dokaze na zékladnej Urovni posudit potencialne pozitivne a negativne psychologickeé désledky
konkretneho herného titulu na jeho pouzivatelov.

- Je schopny prepajat teoretickeé psychologickeé poznatky s konkrétnymi prikladmi a situaciami z prostredia
digitalnych hier.

- Dokaze samostatne vyhladavat, kriticky posudzovat a vyuzivat odborné zdroje s cielom priebezne
rozsirovat a aktualizovat svoje vedomosti z oblasti psychologie digitalnych hier.

Struéna osnova predmetu

1. Psychologia hernej motivacie a optimalneho zazitku.

2. Osobnostné typoldgie hracov. Generacne Specifika, Specifika zanrov a medialnych platforiem.
3. Emocionalne zapojenie - interaktivita a imerzivnost v digitalnych hrach.

4. Neurobiologicke korelaty hrania.

5. Problematika identity v digitalnych hrach. Parasocialne vztahy, psychologia avatarov.
6. Toxicita herného prostredia, autoreguléacia, etické kodexy.

7. Sebarozvoj prostrednictvom digitalnych hier - soft skills.

8. Kognitivne dosledky hrania digitalnych hier - u¢enie a vzdelavanie.

9. Skupinova dynamika v hernom prostredi.

10. Problémoveé hranie a nelatkove zavislosti.

11. Stereotypizacia a diverzita v digitélnych hrach.

12. Nekale monetizacné strategie.
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