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Nazov predmetu teodria digitalnych hier

Pocet kreditov 5

Podmienky na absolvovanie predmetu

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

ZavereCna hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82-74 =C; 73 - 65 =D, 64 - 56 =E;
55amenej =FX.

Vysledky vzdelavania

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

- orientuje sa v Sirokom diskurze digitalnych hier,

- ma povedomie o vychodiskovej odbornej literature,

- dokaze porozumiet kontextovym a vztahovym aspektom teorie a praxe digitalnych hier,

- vie aplikovat ziskané poznatky aplikovat v ramci d‘al$ieho hibkového $tudia, &i uz priinych
tematicky nadvazujucich predmetoch Studijného programu alebo v zaujme individualneho rozvoja
- orientuje sa v pravnych aspektoch digitalnych medii so zameranim na digitalne hry,

- orientuje sa v oblasti herného marketingu a marketingovej komunikacie digitalnoherného sektoru
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, prip. anglicky



