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Kod predmetu KDH/23beTEDIO03/23

Nazov predmetu vyrazove prostriedky digitalnych hier

Rozsah 24sP

Pocet kreditov 3

Vyucujuci Mgr. et Bc. Silvester Buc¢ek (prednasajuci), Mgr. Alexandra Rysulova,

PhD. (prednasajuci), Mgr. Magdaléna Svecova, PhD. (prednasajuci)

Podmienky na absolvovanie predmetu

1. Grind (zapocet) - spolu 30 bodov:
Cvicenie 2 - 5 bodov

Cvicenie 4 - 3 body

Cvicenie 6 - 4 body

CviCenie 7 - 3body

Cvicenie 8 - 15 bodov

minimum 15 na postup do boss fightu

2. Boss Fight (zavere¢na praca) - 60 bodov

Odborna esej:

Podrobna analyza jedného vyrazoveého prostriedku z hry z dennika (4 - 5NS).
Historicky kontext/korene vyrazoveho prostriedku

Ako funguje vo vSeobecnosti

Ake typy tohto VP existuju - a aké maju tieto typy konotacie

Porovnat tieto typy

Analyza tohto prvku vo vybranej hre (vztah kinym VP, vplyv na dynamiku hry atd’.)
FORMA: Uvod, jadro, zaver, zdroje

Aspon 2 odborne texty

Zdrojovat hry a d'alSie media

Aspor 30 bodov z eseje podmienkou k znamke.

TERMIN: 24.12.

3. Multiplayer

vzajomné hodnotenie (10 bodov): Tabulka na hodnotenie

Oprava dvoch eseji od svojich kolegov/kolegyn.

Prace na opravu vam pridelim podla urcitého kl'uca.

Hodnotite na pat stuprovej Skale:

0 bodov: Préca nespina ani zakladné poziadavky (napriklad neexistuje, je to plagiat a pod.).

10 bodov: praca existuje, ale nespina ani zakladné poziadavky &itatelnosti a zrozumitelnosti a spisovnosti.
25 bodov: praca je zrozumitelna, ale chyba jej nejaka zasadna ¢ast z poziadaviek (vid' vyssie), po drobnych



Upravach méze byt prijatelna
40 bodov: Praca je spravena kvalitne, spifa do bodky kaZdu jednu poZiadavku ale “necitit v tom srdiecko”.
60 bodov: Toto malo vyjst vimpaktovanom ¢asopise!

Prace skontrolujem aj ja, a rozhodnem o finalnom bodovani
Oprava oboch textov je podmienka k znamke.
TERMIN: 7.1.

XP LEVELS (hodnotenie)

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov
z0100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %>

B 1,5 vel'mi dobre - nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerne 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 nedostatocCne - <55% a menej>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti:

- pozna a rozumie “gramatike” digitalnych hier, resp. spdsobom, akym funguje a pracuje s hracom.
- ovlada existujuce typologie digitalnych hier,

- vnima rozdiel medzi popularnymi a akademickymi pojmami

- je schopny kriticky zhodnotit jednoduchsi odborny text.

Struéna osnova predmetu

1. Kategorie digitalnych hier

2. Komponenty a prostredia

3. Pravidla a herne mechaniky
4. Informacie, témy arozhrania
5. Hraci a kontext

6. Analyza hernych elementov

Odporucana literatura

Svelch, J. 2007: Pocitadové hry a jejich misto v medilnich studiich

Extra Credits 2012: Aesthetics of Play - Redefining Genres in Gaming

Bolter a Grusin

(PDF) The Language of Gaming (researchgate.net)

Aarseth, E. 1997: Cybertext: Perspectives on the ergodic literature, pp 1-16
Calleha, G. 2011: In Game: From Immersion to incorporation, pp 7 - 17.

VIDEO: Extra Credits, 2019: Diegetic Ul - Realistic, or Distracting?

Platform studies: http://nickm.com/if/bogost_montfort_dac_2009.pdf

Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

anglicky, slovensky jazyk



