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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyuébe, povolené si max. 2 absencie (4
vyucovacie hodiny; v pripade individualneho studijného planu je nutna minimalne 50% uc¢ast na
prednaskach). Studentky a $tudenti sa musia zapajat do interpretécii vybranych digitalno-hernych diel,
ktore prebiehaju pocas hodin. Ku kazdej téme sa vopred vyberu osoby, ktoré si vopred prichystaju otazky
pre zvySok triedy a spolu s pedagogmi vedu diskusiu. Zaverec¢né hodnotenie prebieha formou ustnej
skusky, kde studentka, resp. Student, prednasa a obhajuje interpretaciu vybranej digitalnej hry. Skuska ma
preverit vedomosti nadobudnuté poc¢as hodin, ako aj kritické myslenie a argumentacné schopnosti danej
osoby.

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

- 30% hodnotenia tvori aktivita poCas predmetnych seminarov (zapajanie sa do diskusii, aktivny zaujem o
témy), (20 bodov)

- 70 % hodnotenia tvori zavereCna ustna skuska, pocCas ktorej Student obhajuje vlastnu interpretaciu
vybranej digitalnej hry. (70 bodov)

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
A1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerneé 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 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

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

Vysledky vzdelavania

Studentka resp. $tudent po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:
1) Teoretické zazemie (vedomosti):

- Pocas predmetu rozSiruje svoje znalosti o fungovani segmentu nezavislych digitalnych hier,

- Spoznava kreativne procesy nezavislej tvorby aich odliSnosti od velkorozpoctovej produkcie,

- Ziskava povedomie o prinosoch nezavislej digitalno-hernej tvorby v ramci hracskej kultury, ako aj
digitalno-herného priemyslu,



- U¢&i sa vnimat dané diela v ramci SirSieho socio-kulturneho kontextu,

3) Kompetencie:

- Dokaze analyzovat a interpretovat nezavislé digitalne hry, pricom je schopny poukazat na kluc¢ove
myslienky, temy a motivy ktoré dane diela obsahuju,

- Je schopna/schopny kriticky zhodnotit spoloc¢ensky prinos nezavislej digitalno-hernej tvorby,

- Vie jasne formulovat myslienky na predmetnu tému,

- Rozsiruje svoje komunikac¢né kompetencie, nakolko sa musi zapdjat sa do diskusii, vyjadrovat a obhajovat
Svoj nazor,

- Z bodu vyssie vyplyva aj zlepSovanie argumentacnych schopnosti,

- Rozvija kritické myslenie, ktore je potrebne pre pochopenie socio-kulturneho kontextu a interpretaciu
samotnych diel.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do problematiky.

2. Uvod do interpretécie digitalnych hier a teoretické vychodiska.

3. Interpretacia vybraného diela a jeho napojenie na kulturne kontexty.

4. Interpretacia vybraneho diela a jeho napojenie na kulturne kontexty.

5. Interpretacia vybraneho diela a jeho napojenie na kulturne kontexty.

6. Interpretacia vybraneho diela a jeho napojenie na kultdrne kontexty.

7. Interpretacia vybraného diela, komparacia kreativnych postupov v nezavislej a mainstreamovej tvorbe.
8. Interpretacia vybraneho diela, komparacia kreativnych postupov v nezavislej a mainstreamovej tvorbe.
9. Interpretacia vybraného diela a skumanie Zanrovych klise.

10. Interpretacia vybraneho diela a skimanie Zanrovych klise.

11. Zaverecne zhrnutie, zadefinovanie finalneho zadania, volna diskusia.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



