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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyuébe, povolena je max. 2 absencie (4
vyucovacie hodiny; v pripade individualneho studijného planu je nutna minimalne 50% uc¢ast na
prednaskach).

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

- 40 % (40 bodov) hodnotenia vypracovanie prezentacie na jeden zo Styroch zvolenych okruhov a jej
odprezentovanie poc¢as semestra.

-60 % (60 bodov) hodnotenia tvori odovzdanie semestralnej prace zameranej na posudenie vybraného
medialneho komunikatu z pohladu réznych naratologickych postupov (vyber jedného zo $tyroch okruhov
odprezentovanych na prednaske).

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 - nadpriemerne vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, 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 znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

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

1) Teoretické zazemie (vedomosti):

- orientuju sa v problematike zakladnej vystavby klasického pribehu (kompozicia diela),

- Spoznaju sposoby dejovej vystavby (sujet, fabula), tvorenie napétia a atmosféry, dramatizaciu v
digitalnych hrach,

- zistia, ake kreativne postupy vyuzivaju tvorcovia pri zostavovani herného narativu, aky dopad maju
zvolené (post)produkéné postupy na vysledné dielo, pripadne aka bola jeho findlna recepcia a dopad na
priemysel digitalnych hier,

- oboznamia sa s identifikovat kreativne postupy vyvojarov priimplementacii pribehovych prvkov cez
konkréetne priklady,



3) Kompetencie:

- dokazu aktivne hladat prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou aplikaciou,
identifikovat, analyzovat a kriticky vyhodnocovat v praxi uplathované 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 digitalno-hernej a inej medialnej praxe,

- rozvijaju percepcné, analytickeé a interpreta¢né schopnosti potrebne na kriticky narativny rozbor
vybraneho medialneho obsahu,

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

- su schopni vyuzit zaklady narativnej analyzy a interpretacie digitalnych hier a s nimi spojenych
medialnych komunikatov,

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do problematiky, organizadné pokyny.

2. Uvod do problematiky tvorby pribehov v hrach. Oboznamenie sa s historickym vyvojom narativnej
stranky digitalnych hier.

3. Medialne obsahy a zakladné principy ich analyz. Skimanie pribehovej Struktury medialnych obsahov
(narativna analyza).

4. Prezentacie Studentov na temu.

5. Kreativne postupy vyvojarskych studii priimplementacii hernych pribehov. Spdsoby herneho
storytellingu.

6. Prezentacie Studentov na temu.

7. Vstup do problematiky interpretacie hernych narativov. Mozne spdsoby nazerania na herné narativy.
8. Prezentacie Studentov na tému.

9. Transmedialny narativ a neherné medialne komunikaty nadvazujuce na digitalne hry.

10. Prezentacie Studentov na tému.

11. Prezentacie Studentov, zhrnutie a diskusia.
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