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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:
- disponuje vedomosťami o základných atribútoch a charakteristikách o obdobiach hernej histórie,
- vie spájať fakty o širšej socio-kultúre a umeleckej kultúre s dominantnými hernými kultúrami a
hernými prvkami v konkrétnych historických obdobiach,
- orientuje sa v základných atribútoch a prvkoch umeleckých epoch a ich príznačných herných
prvkov i herných druhov mu dáva priestor pre rozvoj jeho kreatívneho myslenia, imagináciu,
pilotovanie v plejáde umeleckých druhov a foriem, žánrov, druhoch hier a herných princípov.
- pozná históriu digitálnych hier,
- vie posúdiť typ, funkcie a význam digitálnych hier,
- pozná výrazové prostriedky hier a procesy ich tvorby,
- má znalosti o základných formách herných mechaník,
- dokáže aplikovať herné mechaniky na konkrétne príklady z hernej mainstreamovej i nezávislej
produkcie,
- dokáže porozumieť širším socio-kultúrnymi psychologickým kontextom hernej problematiky,
- vie identifikovať základné problémy hernej komunity a produkcie.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský, príp. anglický


