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Podmienky na absolvovanie predmetu

Podmienky absolvovania predmetu su vypracovanie piatich hodnotenych priebeznych zadani a
absolvovanie zavereénej skusky. Student/ka moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

+ 50 % hodnotenia tvori priebezné vypracovanie zadani suvisiacich s narativnym dizajnom (5x10 bodov).

+ 50 % hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie zavere¢nej pisomnej skusky (50 bodov).

Uspe$né absolvovanie pisomnej skusky znamena dosiahnutie minimalne 26 bodov. Pre Uspe$né
absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
Zavere€na hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %
> B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne vysledky s mensimi chybami <83-91%> C 2,0 dobre - vcelku dobre,
priemerneé vysledky <74-82 %> D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73
% > E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 % > FX 4,0 nedostato¢ne -
absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace zo strany $tudenta < 0-
55 %>

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti a kompetencie:

Vedomosti

definuje zakladné pojmy narativneho dizajnu a hernej naratologie (narativ a pribeh, narativna
kapacita digitalnych hier, prvky narativu, konflikt, protagonista, antagonista),

vysvetli narativne Struktury, vratane trojaktovej Struktury, aich uplatnenie v hrach,

opi$e vztah narativity a interaktivity, narativne mechaniky a ludonarativnu harmoniu/disonanciu,
charakterizuje vyvoj interaktivneho digitalneho narativu a rozliSi formy rozpravania v hrach
(kinematicke, transmedialne a krosplatformoveé narativy, herné svety ako narativna architektura),
vysvetli zaklady hernej scenaristiky a dramaturgie a otazky hrac¢skej agencie, etiky a zodpovednosti
v narativnom dizajne.

Kompetencie

analyzuje a komparuje herné a iné narativy a kriticky o nich uvazuje s argumentacne podlozenym
hodnotenim,

rozvija kreativne myslenie pri tvorbe hernych svetov, postav a dialégov a vie ho prepoijit s tedriou,
reflektuje etickeé a spolo¢enske aspekty rozpravania a reprezentacie konfliktov v hrach, ziska zaklad pre
dalSie Studium herneho dizajnu a naratologie a pre pracu v oblasti hernej

scenaristiky, narativneho dizajnu ¢i tvorby obsahu.



Stru¢na osnova predmetu

1. Narativne mechaniky

2. Narativna teoria hier

3. Historia interaktivneho digitalneho narativu

4. Trojaktova Struktura a jej uplatnenie v hrach

5. Kinematicke rozpravanie v hrach

6. Herne svety. Herny dizajn ako narativna architektura
7. Transmedialne a krosplatformove narativy

8. Ludonarativna harmonia/disonancia

9. Hrac¢ska agencia a rozpravanie v XR hrach

10. Konflikty v hrach
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



