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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje odovzdavanie priebeznych zadani a zavere&na
pisomna skuska.

Student/ka mdze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

« 40% hodnotenia tvori priebezné odovzdavanie playthrough videi (5 x 8 b = 40 b, na ziskanie
plného po&tu bodov video musi spifiat véetky podmienky)

+ 60% hodnotenia predstavuje Uspesne absolvovanie zaverecnej pisomnej skusky z odporucanej
literatury a prezentacii k jednotlivym hram (60 b). Uspe$né absolvovanie pisomnej skisky znamena
dosiahnutie minimalne 34 bodov.

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

ZavereCna hodnotiaca stupnica:

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 dobre, priemerné 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 vyzaduje vynalozit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0 - 55 %>.

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
Vedomosti

popise aktualny stav lokalneho (slovenského a ceského) herného priemyslu a vysvetli jeho vyvoj
v kontexte svetovej produkcie,

identifikuje ki'i¢ove tituly Ceskej a slovenskej hernej historie a charakterizuje ich vyvojovy,
spolo¢ensko-historicky a recepcny kontext,

rozlisi obsahové a formalne kritéria, podla ktorych mozno digitalne hry analyzovat,

vysvetli Specifika hier ako syntetického digitalneho media a ich postavenie v lokalnom medialnom
prostredi.

Zrucnosti

prakticky spozna kl'i¢oveé ¢eske a slovenske hry ich samostatnym hranim a skimanim,



vie analyzovat digitalne hry podla zvolenych obsahovych a formalnych kritérii,

vytvori let's play video z preberanej hry, ktoré spifa stanovené technické a obsahové podmienky,
uplatni pri tvorbe videi zakladne postupy digitalnej produkcie, ako su zaznam hrania, strina
komentar,

vie formulovat a obhajit svoje argumenty v diskusii o preberanych hrach.

Kompetencie

kriticky reflektuje lokalny herny priemysel v kontexte jeho predchadzajuceho vyvoja a svetovej
produkcie,

rozvija systematicke a kontextualne myslenie o hrach a lokalnom hernom priemysle vratane
schopnosti komparacie, analyzy a syntezy,

zlepSuje svoje digitalne kompetencie prostrednictvom produkcie videoobsahu,

rozvija argumentacné schopnosti a vie ich vyuzit v odbornej diskusii,

ziska zaklad pre d'alSie Studium a vyskum dejin a kultury hier, ako aj pre pracu v oblasti hernej
zurnalistiky, produkcie obsahu €i v kulturnych instituciach.

Struéna osnova predmetu

Vyucba predmetu je rozdelena na prednasky a seminare.

Uvodna prednaska sa zameriava na vysvetlenie konceptu predmetu, priebehu vyucovania,
podmienok absolvovania a spdsobu tvorby pozadovanych vystupov - let's play videi.
Obsah prednasok: Viyucujuci/a predstavi konkrétnu hru a jej kontext (vyvojari/studio,
spoloCenskohistoricke

podmienky, recepciu apod.), v pripade potreby aj sposob instalacie, ovladanie a gameplay
hry. UrCi tiez temy analyzy/diskusie a pripadne odporuc¢anu literaturu.

Obsah seminarov: Diskusia podla stanovenych tém pre danu hru a odporucanej literatury.
Navrhy digitalnych hier na nastudovanie:

Podraz 3

Playboy

Diktator

Crux 92

Quadrax

Polda

Mutation of J.B.

Spellcross

Bulanci

Mafia

Vietcong

Posel smrti

Machinarium

Chaser

Samorost

Operation Flashpoint/ArmA: Cold War Assault

Original War

Vyber titulov sa méze obmienat a dopinat.
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