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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspe$né absolvovanie predmetu podmiefuje pravidelna ugast na vyuébe, povolena je max. 1absencia.

Hodnotenie predmetu pozostava z pisomného testu. Student/ka méze ziskat max. 15 bodov (100%). Pre
uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat minimalne 8 bodov (56%). Zavere¢na hodnotiaca
stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82-74 =C; 73 - 65 =D; 64 - 56 =E; 55 amenej = FX.

Vysledky vzdelavania

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

- ziska fundamentalne teoretickeé poznatky z celého diskurzu Studia digitalnych hier od vseobecného
uvodu do hernych studii, milnikov v digitalnohernej historii a vymedzeni a klasifikacii terminologie a
zakladnych kategorii (hra, hraci, herné mechaniky, audiovizualne a narativne aspekty), az po
charakteristiky oblasti s hrami suvisiacimi (pozitivne a negativne vlastnosti, marketing);

- orientuje sa v Sirokom diskurze digitalnych hier a ma povedomie o vychodiskovej odbornej literature.
Dokaze porozumiet kontextovym a vztahovym aspektom teodrie a praxe digitalnych hier. Ziskané poznatky
vie aplikovat v rdmci d'al$ieho hibkového §tudia, &i uZ priinych tematicky nadvazujucich predmetoch
Studijného programu alebo v zaujme individualneho rozvoja;

- je schopny/a aktivne a samostatne vyhladavat relevantné zdroje k jednotlivym oblastiam diskurzu
digitalnych hier. Dokaze priebezne ziskavat nové poznatky, kriticky ich vyhodnocovat, a tym rozsirovat
svoje vedomosti, ktoré méze uplatnit pri d'alSom Studiu.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do hernych $tudii (game studies)

2. Historia digitalnych hier

3. Typologia hier

4. Typologia hracov

5. Principy, pravidla a mechaniky digitalnych hier

6. Audiovizualne aspekty digitalnych hier

7. Narativita v digitalnych hrach

8. Pozitivne a negativne aspekty digitalnych hier

9. Produkcia, marketing a distribucia digitalnych hier
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



