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Podmienky na absolvovanie predmetu

- priebežné hodnotenie: 3 x príprava z povinnej literatúry 15 % (max. 15 bodov)
- priebežné hodnotenie: prezentácia projektu 25 % (max. 25 bodov)
- záverečné hodnotenie: seminárna práca 60% (max. 60 bodov)

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100). 
A 1,0 výborne – vynikajúce výsledky len s minimálnymi chybami <92-100 %>
B 1,5 veľmi dobre – nadpriemerné výsledky s menšími chybami <83-91 %>
C 2,0 dobre – vcelku dobré, priemerné výsledky <74-82 %>
D 2,5 uspokojivo – dobré výsledky, ale vyskytujú sa významné chyby <65-73 %>
E 3,0 dostatočne – výsledky vyhovujú minimálnym kritériám <56-64 %>
FX 4,0 nedostatočne – absolvovanie predmetu si vyžaduje vynaložiť ešte značné úsilie a množstvo práce 
zo strany študenta <0-55 %>

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu nadobudne tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:
- ovláda problematikou pôsobenia kultúry, kultúrnych prvkov a trendov na prístupy k tvorbe digitálnych 
hier, 
- dokáže analyzovať kontexty kultúry, premietajúce sa do námetov, spôsobov stvárnenia textových, 
obrazových a zvukových zložiek jednotlivých komunikátov, 
- vie analyzovať vplyv hier na kultúru, tzn., na mieru ich participácie pri formovaní úrovne elementárnych 
prvkov sociokultúry. 
- chápe kontextualitu kultúry na oba procesy, ktorá je základným predpokladom pre kreovanie hier, ktoré 
akceptujú a rozvíjajú danú kultúru a zároveň sú schopné transformovať jej kontexty do zrozumiteľných 
jazykových, obrazových a hudobných vyjadrovacích prostriedkov,
- pozná trendy a prvky kultúry v digitálnych hrách,
- analyzuje digitálnej hry v kontexte s danou sociokultúrou.

Stručná osnova predmetu

1. Kritická analýza, sémiotika:
a. Kritická analýza herných pravidiel a princípov
b. Sémiotika a jej využitie v tradičných médiách



c. Vývoj prístupov ku kritickej analýze
2. Hra ako objekt skúmania:
a. Interaktívna komunikácia v prostredí virtuálnej reality
b. Vplyv ostatných herných prvkov na herné mechaniky
3. Ideológia a médiá:
a. Téma ideológie v digitálnych hrách
b. Etnické, rasové a gendrové stereotypy v prostredí digitálnych hier
c. Vzťah násilia a digitálnych hier
4. Vizualita a hry
a. svetlo, obraz, priestor
b. hry a násilie
5. Metodológia kritickej analýzy digitálnych hier
6. Prezentácia projektov
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský, anglický


