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Podmienky na absolvovanie predmetu

Podmienky na absolvovanie predmetu su odovzdanie 5 playthrough videi podla Specifikacii a uspesné
absolvovanie zaverecnej pisomnej skusky.

Student/ka méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

40 % hodnotenia tvori vypracovanie a odovzdanie playthrough videi (5 x 8 bodov)

60 % hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie zavereénej pisomnej skusky (60 bodov). Uspesné
absolvovanie pisomnej skusky znamena dosiahnutie minimalne 34 bodov.

Pre Uspesné 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 - nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerne vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobré vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyZzaduje vynaloZit eSte znac¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

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

vie sa orientovat v aktualnom stave herného priemysiu a kriticky ho reflektovat v kontexte
predchadzajuceho vyvoja,

prakticky spoznava kl'ucove tituly globalnej hernej historie predovSetkym pomocou hrania konkrétnych
hier,

vie analyzovat digitalne hry podla réznych obsahovych a formalnych kritérii,

rozvija systematicke a kontextualne myslenie o hernom priemysle a o hrach ako syntetickom digitalnom



mediu, schopnosti komparacie, analyzy a syntezy,
rozvija svoje digitalne kreativne kompetencie v produkcii playthrough videi z preberanych hier,
zlepSuje svoje argumentacneé zru¢nosti v diskusii o preberanych hrach.

Struéna osnova predmetu

Uvod: vysvetlenie konceptu predmetu, priebehu vyugovania, podmienok absolvovania a spdsobu tvorby
pozadovanych vystupov.

Nasleduju prednasky a seminare k vybranym hram. Prednasky predstavia konkrétnu hru a jej kontext
(vyvojari/studio, spolocensko-historické podmienky, recepciu apod.), v pripade potreby aj spdsob
inStalacie, ovladanie a gameplay hry. Ur&i sa tiez konkrétna odporucana literatura a temy analyzy/diskusie.
Na seminaroch prebieha diskusia podla odporuc¢anej literatury a stanovenych tém pre danu hru.
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