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Podmienky na absolvovanie predmetu

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo 
100). 
Záverečná hodnotiaca stupnica: 100 – 92 =A; 91 - 83 =B; 82 – 74 =C; 73 – 65 =D; 64 - 56 =E; 55 a menej = 
FX.

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu nadobudne tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:
- pozná základné pojmy z filozofie médií,
- ovláda teoreticko-historické aspekty vývoja masovej kultúry a populárnej kultúry,
- vníma masovej kultúry v rámci koncepcie kultúrnych úrovní,
- vie posúdiť globalizačné tendencie mediálnej kultúry, 
- vie posúdiť filozofické aspekty digitálnych hier, 
- proces tvorby digitálnej hry, 
- ovláda pojmy z hernej mechaniky a Herné pravidlá,
- je schopný analyzovať naratívne elementy na príklade populárneho herného projektu, 
- vie kriticky analyzovať digitálne hry, 
- pozná metódy výskumu medií, účinky médií s dôrazom na digitálne hry.

Stručná osnova predmetu

1. Základná charakteristika filozofie médií. 
2. Terminologické vymedzenie masovej kultúry a populárnej kultúry. 
3. Teoreticko-historické aspekty vývoja masovej kultúry a populárnej kultúry. 
4. Vnímanie masovej kultúry v rámci koncepcie kultúrnych úrovní, resp. v kontexte rozlišovania medzi 
„elitnou“, „strednou“ a „nízkou“ kultúrou. 
5. Prínos tzv. birminghamskej školy spojený s koncepciou populárnej kultúry a britskými kultúrnymi 
štúdiami. 
6. Globalizačné tendencie mediálnej kultúry. 
7. Vplyv postmodernizmu na mediálne štúdiá. Diela, názory a kritické koncepcie Z. Baumana, G. 
Lipovetského, D. Brooksa, F. Jamesona, B. Barbera, P. L. Bergera. 
8. Nástup informačných technológií. Základná charakteristika internetu. Pojem informácie a informačnej 
spoločnosti. 
9. Konštruovanie reality digitálnymi médiami. 
10. Filozofické aspekty digitálnych hier. 
11. Proces tvorby digitálnej hry. Fázy. Zloženie produkčného tímu. Dokumentácia. 
12. Herné mechaniky. 



13. Animácia v digitálnych hrách.. 
14. Základy hernej naratívy. 
15. Kreativita v digitálnych hrách. 
16. Kritická analýza digitálnych hier.
17. Výskum médií a digitálnych hier.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu
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