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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyuébe, povolena je max.

3 absencie (v pripade individualneho Studijného planu je nutna minimalne 50% ucast na
prednaskach).

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

- 30% (30 bodov) hodnotenia tvori aktivita pocas predmetnych seminarov (zapajanie sa do diskusii,
aktivny zaujem o témy),

-70 % (70 bodov) hodnotenia tvori zaverecna Ustna skuska pri ktorej vedie Studentka, resp. Student
odbornu diskusiu s pedagdégom na vybranu temu.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov
z0100).

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne 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 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>.

Vysledky vzdelavania

Studentka, resp. Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a
kompetencie:

- Pocas predmetu rozSiruje svoje znalosti o kl'u€ovom diani v digitalno-hernom priemysle.

- Spoznava prominentne spolo¢nosti pésobiace na digitalno-hernom trhu, ako aj ich kreativne
postupy a ekonomicke stratégie

- Je schopny definovat rézne vrstvy digitalno-herného priemyslu, od AAA az po nezavislu tvorbu
a sumu zrejme rozdiely medzi pristupom tvorcov z rozli¢nych vrstiev k ich produkcii a publikam
- Dokéaze kriticky zhodnotit spoloc¢ensky a ekonomicky prinos kl'u¢ovych aktérov v ramci
digitalno-herného priemyslu a ich digitalno-hernej tvorby

- Vie jasne formulovat myslienky na predmetnu tému

- Rozsiruje svoje komunikac¢né kompetencie, nakolko je podnecovany zapajat sa do diskusii,
vyjadrovat a obhajovat svoj nazor



- Z bodu vysSie vyplyva aj zlepSovanie argumentacnych schopnosti
- Rozvija kriticke myslenie, ktore je potrebne ako pri samotnych diskusiach, tak pre vypracovanie
kvalitného diskusného prispevku

Struéna osnova predmetu

1. Zhrnutie predchadzajuceho semestra, uvod do problematiky.
2. Monetizacia a jej premeny v ramci digitalno-herneho trhu.

3. Globalna segmentacia digitalno-herného trhu.

4. Ziskovost a kriticka recepcia digitalnych hier.

5. Popredneé tituly digitalno-herného trhu.

6. Popredné tituly digitalno-herného trhu 2.

7. Popredne tituly digitalno-herneho trhu 3.

8. Digitalne hry a filmovy priemysel.

9. Digitalne hry, knizny a komiksovy priemysel.

10. Digitalne hry a hudobny priemysel.

11. Zaverecne zhrnutie, zadefinovanie finalneho zadania, volna diskusia.

Priebezne hodnotenie:
Od Studentiek a Studentov sa oCakava aktivne zapajanie sa do diskusii v ramci vyucovacich
hodin. Aktivna ucast na hodinach tvori 30% (30 bodov) z celkového hodnotenia predmetu.

Zaverecne hodnotenie:

Pocas skuskoveho obdobia sa Studenti pocas jedneho z terminov zuc€astnia ustnej skusky, na
ktorej s pedagdgom budu viest odborny rozhovor na jednu z preberanych tém. Sirsiu tému
vybera pedagdg, no Studentky a Studenti si mdzu vybrat jej Specifika. Ustna skuska tvori 70% (70
bodov) z celkového hodnotenia.
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