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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),

« 40 % (40 bodov) hodnotenia vypracovanie prezentacie na jednu zo $tyroch zvolenych okruhov a jej
odprezentovanie poCas semestra.

+ 50 % (50 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 - nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerne vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobré 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 vyZzaduje vynaloZit eSte znac¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

PriebeZzné hodnotenie

Cast zavere¢ného hodnotenia tvori aktivna Ucast v diskusiach pocas vyucovacich hodin. Tato aktivita tvori
10% z celkového hodnotenia. (10 bodov) Zna¢nu ¢ast hodnotenia tvori prezentovanie vybranych tém
pocas vyucovacich hodin, kde Studentky a Studenti rozoberaju predmetné problematiky na nimi zvolenych
prikladoch. To tvori 40% hodnotenia (40 bodov).

Zaverec¢né hodnotenie

Studentky a $tudenti su pocas skuskového obdobia povinni vypracovat semestralnu pracu zameranu na
posudenie vybraného medialneho komunikatu - digitalnej hry, pripadne s nim suvisiaceho medialneho
obsahu - z pohladu réznych naratologickych postupov. Pracu mézu koncipovat do jedného zo $tyroch
okruhov prezentovanych na prednaske. V prvom a druhom opravnom termine Studenti odovzdaju
upravenu semestralnu pracu podla pokynov, resp. odporuc¢ani 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 50% hodnotenia (50 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 interpretacné schopnosti potrebné na kriticky narativny rozbor
vybraneho medialneho obsahu,

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

- dokazu posudit, akeé kreativne postupy vyuzivaju 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 véeobecnych
narativnych postupov (analytickych kategdrii) uplatnenych pri tvorbe ,pribenovych* medialnych obsahov
(napr. spdsob dejovej vystavby, kompozicia diela, postavy, prostredia a pod.),

- dokazu identifikovat kreativne postupy vyvojarov priimplementacii pribehovych prvkov v skumanej hre
(napr. environmentalny narativ série Dark Souls, nepriame rozpravanie pribehu v hre DOTA2, atd'.).

+ maju schopnost interpretovat a logicky argumentovat digitalnu hru spésobom, ktorym obhaji tzv. ,Citanie
“ zvolenej digitalnej hry,

- za vyuzitia komparativnej analyzy digitalnej hry so suvisiacim nehernym medialnym obsahom (film, serial,
kniha, komiks, rozhlasova hra, atd’.) dokazu vyvodit, aké narativne postupy su vyuzivané v réznych
medialnych vystupoch, ktorych spaja napriklad rovnaky pribeh (tzv. transmedialny narativ), no rozdeluje
ich platforma, na ktorej je dany pribeh prezentovany.

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). Zakladné teoreticko-metodologické vychodiska. Vyuzivanie Standardnych
narativnych postupov v digitalnych hrach (prvy tematicky okruh).

4. Kreativne postupy vyvojarskych Studii priimplementacii hernych pribehov. Spésoby herného
storytellingu (druhy tematicky okruh).

5. Prezentacie Studentov na temu kreativnych postupov vyvojarskych Studii priimplementacii

6. Vstup do problematiky interpretacie hernych narativov. Mozne spdsoby nazerania na herné narativy
(treti tematicky okruh).

7. Transmedialny narativ a neherné medialne komunikaty nadvazujuce na digitalne hry (Stvrty tematicky
okruh).



8. Zhrnutie ziskanych poznatkov nadobudnutych analyzami vybranych digitalnych hier z pohl'adu réznych
naratologickych postupov.

9. Diskusia o tvorbe Studentov.

10. Projekcia k zavereCnej semestralnej praci.

11. Zaverecné zhodnotenie predmetu
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk



