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Podmienky na absolvovanie predmetu

Zaverecné hodnotenie je udelené na zaklade suctu bodov za let's play videa a zaverec¢nu pisomnu skusku.
Student/ka méze ziskat spolu 100 bodov (100 %). 40 % hodnotenia tvori vypracovanie a odovzdanie piatich
let's play videi podl'a $pecifikacii (5 x 8 bodov) a 60 % hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie
zavereénej pisomnej skusky (60 bodov). Uspe$né absolvovanie pisomnej skisky znamena dosiahnutie
minimalne 31 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, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobre 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 vyzaduje vynaloZit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, zrué¢nosti a kompetencie:

Vedomosti

popise aktualny stav herného priemyslu a vysvetli jeho vyvoj v kontexte predchadzajucich obdobi,
identifikuje kl'ucove tituly globalnej hernej historie a charakterizuje ich vyvojovy, spolo¢ensko-historicky a
recepcny kontext,

rozliSi zakladné obsahoveé a formalne kritéria, podla ktorych mozno digitalne hry analyzovat,

vysvetli postavenie hier ako syntetickeho digitalneho media.

Zru€nosti

prakticky spozna kl'ucove digitalne hry ich samostatnym hranim,

analyzuje digitalne hry podla zvolenych obsahovych a formalnych kriteérii,

vytvorilet's play video z preberanej hry podl'a stanovenych Specifikacii,

uplatni pri tvorbe videi zakladne postupy digitalnej produkcie, ako su zaznam hrania, strih a komentar,
formuluje a obhajuje svoje argumenty v diskusii o preberanych hrach.



Kompetencie

reflektuje sucasny herny priemysel v kontexte jeho vyvoja,

rozvija systematicke a kontextualne myslenie o hrach a hernom priemysle vratane zakladov komparacie,
analyzy a syntezy,

rozvija svoje digitalne kreativne kompetencie prostrednictvom produkcie let's play videi,

zlepSuje svoje argumentacné schopnosti a vyuziva ich v diskusii o hrach,

ziska zaklad pre d'alSie Studium hier, vratane magisterského stupna, a pre pracu v oblasti hernej
Zurnalistiky ¢i produkcie obsahu.

Stru¢na 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. UrCi sa tiez konkrétna odporucana literatura a temy analyzy/diskusie.
Na seminaroch prebieha diskusia podla odporucanej literatury a stanovenych tém pre danu hru.
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