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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 získa tieto vedomosti, schopnosti, zručnosti, kompetencie:
- orientuje sa v širokom diskurze digitálnych hier,
- má povedomie o východiskovej odbornej literatúre,
- dokáže porozumieť kontextovým a vzťahovým aspektom teórie a praxe digitálnych hier,
- vie aplikovať získané poznatky aplikovať v rámci ďalšieho hĺbkového štúdia, či už pri iných
tematicky nadväzujúcich predmetoch študijného programu alebo v záujme individuálneho rozvoja
- orientuje sa v právnych aspektoch digitálnych médií so zameraním na digitálne hry,
- orientuje sa v oblasti herného marketingu a marketingovej komunikácie digitálnoherného sektoru
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský, príp. anglický


