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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:
- disponuje vedomostami o zakladnych atributoch a charakteristikach o obdobiach hernej historie,
- vie spajat fakty o SirSej socio-kulture a umeleckej kulture s dominantnymi hernymi kulturami a
hernymi prvkami v konkrétnych historickych obdobiach,

- orientuje sa v zakladnych atributoch a prvkoch umeleckych epoch aich priznacnych hernych
prvkov i hernych druhov mu dava priestor pre rozvoj jeho kreativneho myslenia, imaginaciu,
pilotovanie v plejade umeleckych druhov a foriem, Zanrov, druhoch hier a hernych principov.

- pozna historiu digitalnych hier,

- vie posudit typ, funkcie a vyznam digitalnych hier,

- pozna vyrazove prostriedky hier a procesy ich tvorby,

- ma znalosti o zakladnych formach hernych mechanik,

- dokéaze aplikovat herné mechaniky na konkrétne priklady z hernej mainstreamovej i nezavislej
produkcie,

- dokéze porozumiet Sir§im socio-kulturnymi psychologickym kontextom hernej problematiky,
- vie identifikovat zakladné problémy hernej komunity a produkcie.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, prip. anglicky



