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Podmienky na absolvovanie predmetu

- priebezné hodnotenie: aktivna U¢ast na seminaroch (cca 40 %), domaca priprava (cca 20 %)
- zaverecneé hodnotenie: timova praca s individualnym hodnotenim (cca 40 %)
Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat z kazdej povinnej asti ur¢eny pocet bodov.

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

ZavereCna hodnotiaca stupnica:

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

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

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatoCne - absolvovanie p

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

- shopnost kriticky zhodnotit digitalnu hru z vybranej formalistickej (napr. rozbor mechanik, Struktury
narativu, monetizacie...) ¢i obsahovej (napr. sémiotickej, kritickej, kontextualnej...) perspektivy

- vedomosti o Strukture a procese tvorby pripadovej Studie,

- zrucnosti v pisani a analyze odborného textu,

- zruénosti v organizacii vedeckych aktivit (workshopy, konferencie, panely, postery...)

- v osobnych kompetenciach, a to najma komunikacnych a digitalnych

- zakladne poznatky o fungovani znakovych systemov a hlavnych principoch semiotiky a lingvistiky

- zakladne poznatky o ideologiach a ich prejavoch v digitalnych hrach a dalSich médiach

Struéna osnova predmetu

1. Uvod

a. Hra na akademikov

b. Co su pripadové $tudie?

2. Teoria a metoda:

a. Pre¢o ma zmysel skumat hry?



b. Ako hladat vyznamy v hrach?
c. Semiotika, lingvistika, ideoldgia
3. Teoreticka konferencia

a. Prezentacie teorie,

b. diskusie,

c. workshopy

4. Ukazky pripadovych studii

5. Konferenciala?2

a. Panelove diskusie,

b. prezentacie,

C. postery
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky



