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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyuébe, povolena je max. 3 absencie (v
pripade individualneho studijného planu je nutna minimalne 50% ucast na prednaskach).

Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

+ 10 % (10 bodov) hodnotenia tvori U¢ast na seminaroch (povolené su max. 2 absencie, pri $tudentoch s
ISP max. 50% z celkového po&tu seminarov),

+ 50 % (50 bodov) hodnotenia tvoria zadania kreativneho pisania vypracovavané na vyucovacich hodinach.
« 40 % (40 bodov) hodnotenia tvori odovzdanie game design dokumentu zameraného na pribehovu
stranku danej hry.

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 dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobrée vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynaloZit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

PriebeZzné hodnotenie

Cast zavereéného hodnotenia tvori aktivna U¢ast v diskusiach pocas vyucovacich hodin. Tato aktivita tvori
10% z celkového hodnotenia. (10 bodov) Hlavnu ¢ast hodnotenia tvori aktivne vypracovavanie kreativnych
cvi¢eni pocas vyucovacich hodin so zameranim na kreovanie narativnych prvkov digitalnych hier.
Vlypracované zadania nasledne Studentky a Studenti nahravaju na platformu MS Teams (vo forme
digitalneho dokumentu, skenu alebo fotografie) To tvori 50% hodnotenia (50 bodov).

Zaverecéné hodnotenie

Studentky a $tudenti su pocas skuskoveho obdobia povinni vypracovat game design dokument zamerany
na pribehove aspekty digitalnej hry. V prvom a druhom opravnom termine Studenti v pripade potreby
odovzdaju upraveny dokument podl'a odporucani vyucujuceho. Semestralne prace sa odovzdavaju v
elektronickej podobe na platforme MS Teams, pripadne po osobitnej dohode na oficialne emailové adresy
vyucujucich predmetu. Tento vystup tvori 40% hodnotenia (40 bodov).



Vysledky vzdelavania

Posluchacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

- dokazu rozvijat kreativitu, fantaziu, obrazotvornost a predovsetkym dokazu tvorit pribehy v digitalnych
hrach,

- orientuju sa v problematike zakladnej vystavby klasického pribehu (kompozicia diela), vedia aplikovat
spOsoby dejovej vystavby (sujet, fabula), vytvorit napatie, atmosfeéru, dramatizaciu v digitalnych hrach,

- dokazu aktivne hladat prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou aplikaciou,
identifikovat, analyzovat a kriticky vyhodnocovat v praxi uplathiované narativne postupy vyuzité v
digitalnych hrach,

- dokazu popisat moderné narativne postupy a taktiez rozvijat zru¢nosti pri aplikacii teoretickych
konceptov a metdd na konkrétne priklady z medialnej praxe,

« rozvijaju percepcne, analyticke a interpreta¢né schopnosti potrebné na kriticky narativny rozbor
vybraneho medialneho obsahu,

- vedia samostatne formulovat vlastny nazor na predmetnu problematiku, diskutovat s vyuzitim odbornej
terminologie,

- dokazu posudit, akeé kreativne postupy vyuZzivaju tvorcovia pri zostavovani herného narativu, aky dopad
maju zvolené (post) produkené postupy na vysledné dielo, pripadne aka bola jeho finalna recepcia a dopad
na priemysel digitalnych hier,

» sU schopni vyuzit zaklady narativnej analyzy a interpretéacie digitalnych hier a s nimi spojenych
medialnych komunikatov,

- vedia aplikovat narativnu analyzu vybranej digitalnej hry so zameranim na identifikaciu postav,
Casopriestoru, predmetov, mechanik, tém, motivov, pribehovej kostry, dramatickej Struktury, dialogov Ci
hernych uloh pri tvorbe ,pribehovych* medialnych obsahov,

« dokazu navrhnut pribehove rozsirenie (DLC) na zvolenu digitalnu hru, pri¢om ako protagonistu vyuziju
existujucu vedlajsiu postavu hlavnej hry.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do problematiky, organizacné pokyny. Vyber témy.

2. Postavy v hernych pribehoch. Kreativne cviCenia na danu téemu.

3. Casopriestor v digitalnych hrach. Kreativne cvi¢enia na danu tému.
4. Postavy, predmety a mechaniky. Kreativne cvi¢enia na danu temu.
5. Temy a motivy v pribehoch. Kreativne cvi¢enia na danu temu.

6. Pribehova kostra. Kreativne cvicenia na danu téemu.

7. Dramaticka Struktura. Kreativne cvicenia na danu téemu.

8. Diskusia so Studentmi o priebeznych zadaniach.

9. Dialogy. Kreativne cvi¢enia na danu temu.

10. Herne ulohy. Kreativne cvi¢enia na danu temu.

11. Diskusia o tvorbe Studentov.

12. Zavere¢né zhodnotenie predmetu.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk



