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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 zavereénej pisomnej skusky (50 bodov). Uspe$né absolvovanie
pisomnej skusky znamena dosiahnutie minimalne 28 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 - nadpriemernée
vysledky s mensimi chybami <83-91% > C 2,0 dobre - vcelku dobre, priemerne 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 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje
vynalozit este zna¢né Usilie a mnozstvo prace zo strany $tudenta <0-55 % >

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti kompetencie:

- oboznami sa s teoretickymi a praktickymi otazkami narativneho dizajnu digitalnych hier, herne;
scenaristiky a dramaturgie,

- osvoji si zakladne poznatky z hernej naratologie a prakticky si vyskusa tvorbu roznych Ciastkovych
vystupov z oblasti hernych narativov,

- porozumie teoretickym definiciam terminov ako: narativ a pribeh, narativna kapacita digitalnych hier,
prvky narativu (prostredie, udalosti, postavy, pribeh), narativne $truktury, vztah narativity a interaktivity,
konflikt, protagonista, antagonista ai.

- vie vykonat analyzu a komparaciu existujucich hernych a inych narativov

- rozvija svoje kreativne zru¢nosti tvorbou konceptov herného sveta, profilov postav a hernych dialogov v
scenaristickych formatoch vyuzivanych v praxi.

Struéna osnova predmetu

1. Narativne mechaniky
2. Narativna teoria hier
3. Historia interaktivneho digitalneho narativu
4. Trojaktova $truktura 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. Etika a zodpovednost v narativnom hernom dizajne
11. Konflikty v hrach
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



