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Podmienky na absolvovanie predmetu

Podmienkou pre klasifikaciu je prezentacia a napisanie seminarnej prace. Zaverecna hodnotiaca stupnica:
100 - 92 =A;

91-83 =B;

82-74=C;

73 - 65 =D;

64 -56 =E;

55amenej =FX.

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100%):

10% hodnotenia tvori u¢ast na prednaskach

40% hodnotenia tvoria priebezna praca na seminarnej praci a jej prezentacia
50% hodnotenia tvori vypracovanie a odovzdanie seminarnej prace

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tieZ pravidelna Ucast na vyucbe, povolené su max. 2
absencie (t. . max. 4 vyucovacie hodiny). V pripade tretej absencie sa znizuje znamka o jeden stupen a ak
ma Student viac ako Styri absencie opakuje absolvovanie predmetu. V pripade individualneho studijného
planu je nutna minimalne 50% u¢ast na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, § 13). Student s
individuainym $tudijnym planom musi okrem uvedenych podmienok pre absolvovanie predmetu odovzdat
na konci semestra seminarnu pracu na dohodnutu temu. Podmienkou Uspesneho ukonéenia je
absolvovanie prednasok, aktivne plnenie uloh na prednaskach a priebeznych zadani v ramci tvorby
parcialnych studii.

Vysledky vzdelavania

Predmet kulturne kontexty digitalnych hier tematicky nadvézuje na predmet hry v dejinach kultur v prvom
ro¢niku bakalarskeho $tudia. Umozriuje Studentom hibsie preniknut do problematiky kultury, dejin
kulturnych redlii a artefaktov i socio-kultury vo vztahu k digitalnym hram. V tretom bakalarskom ro¢niku
Studia digitalnych hier Studenti disponuju pozadovanou odbornostou v oblasti digitalnych hier. To je
dévod, prec¢o predmet kulturne kontexty digitalnych hier tuduju az v tomto roku $tudia. Studenti po
absolvovani predmetu nadobudaju tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:



1. Teoreticke zru¢nosti:

- RozSiruje sa a prehlbuje sa ich poznanie najma v problematike vyuzitia kulturnych prvkov a ich adaptacie v
roznych zanroch digitalnych hier.

- Studenti nadobudaju schopnost rozliovat a pochopit jednotlivé osobitosti vyuzivanych kulturnych
prvkov i Specifik, ako aj okolnosti sociokulturneho diania.

2. Kompetencie:

- Schopnost rozliSovania im umoznuje zdokonalovat ich zru¢nosti, ktoré sa prejavuju v spravne;
identifikacii a konceptualizacii kulturneho prostredia a v adekvatnom implementovani kulturnych prvkov v
ramci kreovania vizualu, scénickeho prostredia, ako i scénickej vypravy v ramci digitalnych hier.

- SU kompetentni analyzovat kontexty kultury a herné principy premietajuce sa do nametov, spésobov
stvarnenia textovych, obrazovych a zvukovych zloziek jednotlivych komunikatov obsiahnutych v
digitalnych hrach.

- Ziskavaju schopnost i zru¢nost transformovat kulturne kontexty do zrozumitelnych jazykovych,
obrazovych a hudobnych vyjadrovacich prostriedkov v ramci tvorby réznych zanrov digitalnych hier.

Struéna osnova predmetu

1) Kultura, kulturne elementy, kulturne redlie, socio-kultura

2) Kulturne realie v historickej perspektive

3) Kulturne redlie v modernej, postmodernej a neskoromodernej spolo¢nosti
4) Vizualna kultura, medialne obrazy, vizualne reprezentacie

5) Hra, typologickeé varianty hernych principov

6) Herné principy v socio-kulture a v digitalnych hrach

7) Herné principy v umeleckej kulture

8) Koncept hry ako kulturny fenomén

9) Deskriptivna metdda, kulturne prostredie, kulturna situacia

10) Komparativna metoda, herné principy, kulturne redlie, digitalne hry
11) Digitalna kultura, konceptualizacia pojmu

12) Digitalne vizualne reprezentacie
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