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Podmienky na absolvovanie predmetu

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent ziskat minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo
100).

ZavereCna hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82 -74 =C; 73- 65 =D; 64 - 56 =E; 55 amenegj =
FX.

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
- pozna zakladne pojmy z filozofie medii,

- ovlada teoreticko-historicke aspekty vyvoja masovej kultury a popularnej kultury,

- vnima masovej kultury v ramci koncepcie kulturnych urovni,

- vie posudit globaliza¢né tendencie medialnej kultury,

- vie posudit filozofické aspekty digitalnych hier,

- proces tvorby digitalnej hry,

- ovlada pojmy z hernej mechaniky a Herne pravidla,

- je schopny analyzovat narativne elementy na priklade popularneho herného projektu,
- vie kriticky analyzovat digitalne hry,

- pozna metody vyskumu medii, u€inky medii s dérazom na digitalne hry.

Struéna osnova predmetu

1. Zakladna charakteristika filozofie médii.

2. Terminologickeé vymedzenie masovej kultury a popularnej kultury.

3. Teoreticko-historicke aspekty vyvoja masovej kultury a popularnej kultury.

4. Vnimanie masovej kultury v ramci koncepcie kulturnych urovni, resp. v kontexte rozlisSovania medzi
,elitnou®, ,strednou* a ,nizkou® kulturou.

5. Prinos tzv. birminghamskej Skoly spojeny s koncepciou popularnej kultury a britskymi kulturnymi
Studiami.

6. Globalizacne tendencie medialnej kultury.

7.Vplyv postmodernizmu na medialne studia. Diela, nazory a kritické koncepcie Z. Baumana, G.
Lipovetskeho, D. Brooksa, F. Jamesona, B. Barbera, P. L. Bergera.

8. Nastup informacnych technoldgii. Zakladna charakteristika internetu. Pojem informacie a informacne;
spolo¢nosti.

9. Konstruovanie reality digitalnymi médiami.

10. Filozofickeé aspekty digitalnych hier.

11. Proces tvorby digitalnej hry. Fazy. Zlozenie produkéneho timu. Dokumentacia.

12. Herné mechaniky.



13. Animacia v digitalnych hrach..
14. Zaklady hernej narativy.

15. Kreativita v digitalnych hrach.
16. Kriticka analyza digitalnych hier.
17. Vyskum medii a digitalnych hier.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu
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