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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: 3D grafika a animacia .
KUK/21beTEDI002/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia vysledkov $tudenta sa riadia Studijnym
poriadkom Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave. ¢ Vypracovanie dvoch priebeznych zadani.
« Sucast'ou hodnotenia je aj aktivna ucast’ na prednaskach, spracovavanie priebeznych zadanych
tiloh. Uspesné absolvovanie predmetu podmietiuje tiez pravidelna uéast’ na vyucbe, povolené st
max. 2absencie. V pripade individudlneho $tudijného planu je nutnd minimélne 50% ucast’ na
vyuéovani (pozri Studijny poriadok Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, § 13).

Student méze ziskat' spolu 100 bodov (100%): 20% hodnotenia tvori Gdast na seminaroch
30% hodnotenia tvori plnenie priebeznych zadani na seminaroch 50% hodnotenia tvori plnenie
zavere¢ného zadania

Vysledky vzdelavania:

Vedomosti: Student ma zékladné teoretické znalosti z 3D grafiky, pozna $truktiiru a stavbu objektov.
Ovlada dant softvérovu aplikaciu. Poznéa zakladné principy a funkcie animécie v 3D priestore.
Zruénosti: Student vie vytvorit’ 3D objekt, upravovat’ jeho geometriu a vizualny vzhlad. Rovnako
vie vytvorit’ jednoducht animaciu predmetu na zéklade kPa¢ovych snimkov. Kompetencie: Student
ma rozsirené zrucnosti v oblasti tvorby 3D obsahu, rozvija sa jeho logické myslenie a kreativne
postupy pri tvorv’be a navrhovani 3D objektov a scén.

Struc¢na osnova predmetu:

1. 3D priestor

2. Zakladné pojmy v aplikacii 3D max
3. Principy modelovania

4. Polygonalne modelovanie

5. Tvorba vybraného objektu

6. Zaverecné opakovanie poznatkov.

Odporiacana literatira:

Debabrata, S. (2022). 3D Modeling Using Autodesk 3ds Max With Rendering View. Engineering
Science Reference.

Murdock Kelly, L. (2020). Autodesk 3ds Max 2021 Complete Reference Guide. SDC
Publications.
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Ravi, C. (2017). 3ds Max 2018 - Getting Started with Modeling, Texturing, and Lighting.
Mamgain, P. (2018). Exploring 3D Modeling with 3ds Max 2019: A Beginner’s Guide.
Independently published. Ktiz, J. (2010). Mistrovstvi v 3ds MAX. Computer Press.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 41

A B C D E FX abs neabs

58.54 29.27 12.2 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Dusan Blahut, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: 3D grafika a animacia II.
KUK/21beTEDI003/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia vysledkov $tudenta sa riadia Studijnym
poriadkom Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave. ¢ Vypracovanie dvoch priebeznych zadani.
« Sucast'ou hodnotenia je aj aktivna ucast’ na prednaskach, spracovavanie priebeznych zadanych
tiloh. Uspesné absolvovanie predmetu podmietiuje tiez pravidelna uéast’ na vyucbe, povolené st
max. 2absencie. V pripade individudlneho $tudijného planu je nutnd minimélne 50% ucast’ na
vyuéovani (pozri Studijny poriadok Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, § 13).

Student méze ziskat' spolu 100 bodov (100%): 20% hodnotenia tvori Gdast na seminaroch
30% hodnotenia tvori plnenie priebeznych zadani na seminaroch 50% hodnotenia tvori plnenie
zavere¢ného zadania

Vysledky vzdelavania:

Vedomosti: Student ma zékladné teoretické znalosti z 3D grafiky, pozna $truktiiru a stavbu objektov.
Ovlada dant softvérovu aplikaciu. Poznéa zakladné principy a funkcie animécie v 3D priestore.
Zruénosti: Student vie vytvorit’ 3D objekt, upravovat’ jeho geometriu a vizualny vzhlad. Rovnako
vie vytvorit’ jednoducht animaciu predmetu na zéklade kPa¢ovych snimkov. Kompetencie: Student
ma rozsirené zrucnosti v oblasti tvorby 3D obsahu, rozvija sa jeho logické myslenie a kreativne
postupy pri tvorv’be a navrhovani 3D objektov a scén.

Struc¢na osnova predmetu:

1. 3D priestor

2. Zakladné pojmy v aplikacii 3D max
3. Principy modelovania

4. Polygonalne modelovanie

5. Tvorba vybraného charakteru

6. Zaverecné opakovanie poznatkov

Odporiacana literatira:

Debabrata, S. (2022). 3D Modeling Using Autodesk 3ds Max With Rendering View. Engineering
Science Reference.

Murdock Kelly, L. (2020). Autodesk 3ds Max 2021 Complete Reference Guide. SDC
Publications.

Ravi, C. (2017). 3ds Max 2018 - Getting Started with Modeling, Texturing, and Lighting.
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Mamgain, P. (2018). Exploring 3D Modeling with 3ds Max 2019: A Beginner’s Guide.

Independently published.
Kiiz, J. (2010). Mistrovstvi v 3ds MAX. Computer Press.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 34

A B C D E FX

abs

neabs

52.94 35.29 5.88 2.94 2.94 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Dusan Blahut, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk I.
KJK/21beTEDIOO1/2|l

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna tcast’ na vyuébe, povolené st max.

2 absencie (v pripade individualneho Studijného planu je nutnd minimalne 50 % ucast’ na
seminaroch).

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

20 % hodnotenia tvori absolvovanie ustnej prezentacie na tému zadanti vyucujucou/vyucujucim
(20 bodov),

20 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na hodine (20 bodov),

60 % hodnotenia predstavuje tspesné absolvovanie zadverecnej pisomnej skusky (60 bodov).

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student 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 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

* roz§iri si svoju slovnu zasobu z vybranych oblasti (frazové slovesd, ididmy, ustalené slovné
spojenia, pracovny Zargén) a prehibi si svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky
anglického jazyka (slovesné Casy, ¢inny a trpny rod, slovesny vid, vztazné zamena, prislovky a
pridavné mena, slovesné vzory);

* nadobudne odborné vedomosti a komunika¢né zru¢nosti vo vybranych témach, ako napr. stadia
v zivote ¢loveka, bohatstvo a chudoba, literdrne zanre, praca so slovnikom, praca s grafmi,
ekonomicky rast, popis trendov;

» zvladne skoncipovat a napisat’ osobny profil, spravu, rozpravanie;

» ziska schopnost’ efektivne pracovat’ s textami rézneho zamerania v cielovom jazyku, bude vediet
porozumiet’ vS§eobecnému obsahu tychto textov, ako aj z nich vyextrahovat’ relevantné detaily;
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» nadobudne zru¢nost’ efektivnej prace s rozne zameranymi audio obsahmi v ciel'ovom jazyku, bude
vediet’ porozumiet’ ich v§eobecnému obsahu, ako aj z nich vyextrahovat relevantné detaily;

« Student si pocas vyucby predmetu a v spojitosti s individualnou pracou na domacich zadaniach
rozvinie vSetky Styri jazykové kompetencie a zru¢nosti — ¢itanie a posluch s porozumenim, pisanie
a rozpravanie na urovni od B2 do C1;

« Student si osvoji a zautomatizuje komunikaciu a spolupracu v anglickom jazyku v ramci mense;j
skupiny, ako aj rozvinie zru¢nosti timovej spoluprace v ramci malej skupiny;

* 0svoji si jazykové a komunikacné kompetencie pri priprave vlastnej prezentacie na aktualne a
relevantné témy v cudzom jazyku a rovnako si osvoji schopnost’ prezentovat’ v cudzom jazyku pred
mensim publikom.

Stru¢na osnova predmetu:

* 1. Predstavenie, ivod, spoznévanie sa navzajom, ciele kurzu a o¢akavania, podmienky uspesného
absolvovania, predstavenie Studijnych materidlov, predstavenie komunika¢nych kanalov v ramci
predmetu.

« 2. Unit 1: Co nas robi 'ud’mi; Sedem §tadii v Zivote ¢loveka; slovna zasoba (SZ): synonyma,
aktivity viazuce sa k jednotlivym S§tadidm zivota; gramatika (G): prehlad slovesnych casov,
jednoduché a priebehové Casy, slovesny vid.

* 3. Unit 1: G: vztazné zamend, Cinny a trpny slovesny rod; pisanie s komplexnym vyuzitim
slovesnych casov — osobny profil; SZ: emoc¢ne podfarbené idiomy.

« 4. Unit 2: Citanie a posluch s porozumenim: Pygmalion; SZ: literarne Zanre, pridavné mena pre
osobnostné vlastnosti. Uspe$né prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.

* 5. Unit 2: SZ: prislovky a pridavné mena, prislovkové ustalené slovné spojenia, poradie prisloviek;
rozpravanie: strasidelny pribeh; praca s vykladovym slovnikom.

* 6. Unit 2: SZ: idiémy so slovom ,,word*; G: akceptovateI'né poruSovanie pravidiel anglickej
gramatiky. Uspesné prezenticie a nacvik prezentaénych zruénosti.

* 7. Unit 3: Ekonomicky rast a jeho limity, relevantnd SZ: opis trendov, slovesné a substantivne
frazy; G: slovesné vzory: pouzitie gerundia a neurcitku.

« 8. Unit 3: Bohatstvo a chudoba, ¢itanie s porozumenim, diskusia; SZ: frazové slovesa s ,,up“ a
»down®, zargon na pracovisku. Témy zavere¢nych prezentacii, zhodnotenie kurzu, spétna vizba.

Odporiacana literatira:

Povinna literatura:

1. Soars, L. & Hancock, P. (2019). Headway, Advanced, Student’s book. 5th edition, Oxford
University Press.

Odporucana literatara:

1. Hurajova, A. (2020). Anglicky jazyk v kontexte medidlnej komunikacie. FMK UCM.

2. Porubanové, M. & Ungerova, M. (2022). An Insight into the World of Digital Gaming. FMK
UCM.

3. Panasenko, N. & Gregus, L. (2022). Media text in the mirror of linguistics. Wolters Kluwer.
4. Murphy, R. (2019). English Grammar in Use with Answers and eBook. Cambridge University
Press.

5. Cambridge Dictionary. (b.d.) [online]. Prevzaté 21. septembra 2023, z https://
dictionary.cambridge.org

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
anglicky jazyk - troven B2 - C1 podl'a Europskeho referencného ramca

Poznamky:
Pre absolvovanie predmetu je mozné si uplatnit’ jazykovy certifikat LanguageCert ESOL
(pripadne iny medzinarodne uzndvany certifikat) na arovni CI.
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Tato moznost’ sa da vyuzit’ len raz, na jeden semester pocas Studia.
Komunika¢nym kanalom v ramci predmetu je Studijnd skupina na platforme MS Teams zriadena
vzdelavacou institiciou a administrovana vyucujucim predmetu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 85

A B C D E FX abs neabs

28.24 35.29 15.29 14.12 4.71 2.35 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Anna Hurajova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk II.
KJK/21beTEDI002/2|l

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Absolvovanie predmetu je podmienené:

» aktivnou i¢ast’ou na semindroch (max. 1 absenciea),

* absolvovanim minimalne 80 % priebeznych testov realizovanych online formou na tyzdennej baze
(ktoré zaroven podmieniuje ucast’ na ustnej skuske),

* ustnou skuskou (realizovanou formou individudlnej prezenticie Studenta na zvolenu tému
nadvézujicu na témy pokryté v ramci jednotlivych hodin v priebehu semestra).

Zavere¢né hodnotenie predmetu vyplyva z:

» priemerného vysledku priebeznych pisomnych testov (70 % vysledného hodnotenia),

* urovne a kvality individudlnej prezentacie (30 % vysledného hodnotenia).

Miniméalna Groven tspesnosti Studenta pre ispesné absolvovanie predmetu je 60 %, t.j. Student musi
ziskat’ minimalne 60% bodov (celkovo 60 bodov zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 —93 % =A; 92 -85 % =B; 84 -76 % =C; 75— 68 % = D;
67 - 60 % =E; 59 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

.

rozsiri si svoju slovnll zdsobu z vybranych oblasti (idiomy, podstatné mena z frazovych slovies,
ustalené slovné spojenia, synonyma, narodnostné vyrazy, britska a americka angli¢tina) a prehibi si
svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky anglického jazyka (pouzitie modalnych slovies,
spdsoby predchédzania repeticii, zvyraznenie dorazu pouZzitim inverzie a pomocnych slovies) ;

* nadobudne odborné vedomosti a komunika¢né zru¢nosti vo vybranych témach, ako napr. stadia
strety kultir, vojna a zivot v mieri, zdhady a magia, narodnosti a stereotypy, virtudlne vzt'ahy,
zjemnovanie vypovede, zmierniovanie konfliktov, kompromisy;

» zvladne skoncipovat’ a napisat’ formalny ospravedlnujici email, opis rozdielov a podobnosti,
prejav na historicku tému;

» ziska schopnost’ efektivne pracovat’ s textami rozneho zamerania v cielovom jazyku, bude vediet
porozumiet’ v§eobecnému obsahu tychto textov, ako aj z nich vyextrahovat’ relevantné detaily;

» nadobudne zru¢nost’ efektivnej prace s rozne zameranymi audio obsahmi v ciel'ovom jazyku, bude
vediet’ porozumiet’ ich v§eobecnému obsahu, ako aj z nich vyextrahovat’ relevantné detaily;
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« Student si pocas vyucby predmetu a v spojitosti s individualnou pracou na domacich zadaniach
rozvinie vsetky Styri jazykové kompetencie a zrucnosti — Citanie a poCuvanie s porozumenim,
pisanie a rozpravanie na urovni od B2 do C1;

« Student si osvoji a zautomatizuje komunikaciu a spolupracu v anglickom jazyku v ramci mense;j
skupiny, ako aj rozvinie zru¢nosti timovej spoluprace v ramci malej skupiny;

* 0svoji si jazykové a komunikacné kompetencie pri priprave vlastnej prezentacie na aktualne a
relevantné témy v cudzom jazyku a rovnako si osvoji schopnost’ prezentovat’ v cudzom jazyku pred
mensim publikom.

Stru¢na osnova predmetu:

« 1. Uvod do nového semestra, predstavenie kurzu (§tudijné materialy, o¢akavania, podmienky
uspesného absolvovania, komunikacné kandly). Unit 4: modalne slovesd pravdepodobnosti a
dedukcie v pritomnosti, budicnosti a minulosti. (SZ): kazdodenné vyrazy s modalnymi slovesami,
synonyma; (G): d’al§ie vyznamy modalnych slovies: schopnost’, povinnost’, zvyky, odmietnutie,
rada.

« 2. Unit 4: Citanie a po¢uvanie porozumenim (Mystik a skeptik), (SZ): synonymé, idiomatické
ustalené slovné spojenia. Uspe$né prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.

* 3. Unit 4: Pocuvanie s porozumenim a rozpravania (prekvapivé fakty), zjeminovanie vypovede,
zdvorilostné frazy. Aktualne svetové a doméce dianie.

« 4. Unit 5: Kultarne strety. Citanie s porozumenim: (Rozdielne svety) + relevantna slovné zasoba,
synonyma, prace s tezaurom. Uspesné prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.

* 5. Unit 5: (G): spdsoby predchadzania jazykovej repeticii, vyjadrenie rozdielov a podobnosti
pouzitim modalnych a pomocnych slovies. Po¢uvanie s porozumenim (virtudlna romanca), (SZ):
narodnosti a stereotypy, britska a americka anglictina. Aktualne svetové a doméce dianie.

* 6. Unit 6: ,Fruits of War® — vyznamné historické osobnosti, Citanie s porozumenim:
trvalé dediGstva prvej svetovej vojny, relevantna slovna zasoba. Uspesné prezenticie a nacvik
prezenta¢nych zrucnosti.

* 7. Unit 6: (G): spdsoby pridavanie dorazu vypovedi: slovné a vetné Struktiry, inverzia zapornych
Struktur, pouzitie slovesa ,,do®, vyuzitie slovného prizvuku pre pridanie dorazu. Aktualne svetové
a domace dianie.

* 8. Unit 6: Poctivanie s porozumenim. ,,Peace and goodwill®, (G) opakovanie slovesnych ¢asov,
(SZ) podstatné mend vytvorené z frazovych slovies. Verbalne spdsoby zmiernovania konfliktov,
dosiahnutie kompromisu. Témy zaverecnych prezentacii.

Odporiacana literatira:

SOARS, J. & SOARS, L. with HANCOCK, P.: Headway Advanced. 5th edition. Student’s Book.
Oxford University Press, Oxford, 2019. ISBN 978-0-19-454761-1

CAMBRIDGE DICTIONARY. [online]. Dostupné na: < https://dictionary.cambridge.org/>.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
anglicky jazyk - B2 podl'a Europskeho referenéného ramca

Poznamky:

Pre absolvovanie predmetu je mozné si uplatnit’ jazykovy certifikat LanguageCert ESOL
(pripadne iny medzinarodne uzndvany certifikat) na trovni CI.

Tato moznost’ sa da vyuzit’ len raz, na jeden semester pocas Studia.

Komunika¢nym kanalom v ramci predmetu je Studijnd skupina na platforme MS Teams zriadena
vzdelavacou institiciou a administrovana vyucujucim predmetu.

Pravidelné testovanie Studentov ako sucast’ kazdej vyucovacej hodiny - umozituje monitorovanie
urovne nadobudnutych poznatkov a samomanazovanie progresu individualnych Studentov.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 74

A B C D E FX abs neabs
3243 24.32 21.62 13.51 1.35 2.7 0.0 4.05
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk III.
KIJK/21beTEDIO03/2]l

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna tcast’ na vyuébe, povolené st max.

2 absencie (v pripade individualneho Studijného planu je nutnd minimalne 50 % ucast’ na
seminaroch).

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

20 % hodnotenia tvori absolvovanie ustnej prezentacie na tému zadanti vyucujucou/vyucujucim
(20 bodov),

20 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na hodine (20 bodov),

60 % hodnotenia predstavuje tspesné absolvovanie zadverecnej pisomnej skusky (60 bodov).

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student 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 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie: -
VEDOMOSTI tykajuce sa vS§eobecnej terminoldgie v anglickom jazyku.

ZRUCNOSTI - tudent je schopny pripravit’ kvalitna prezentaciu na tému zadant vyuéujicou/
vyucujucim v anglickom jazyku.

KOMPETENCIE - §tudent si rozsiri komunikaéné jazykové kompetencie, rozsiri slovni zasobu,
zlepsi si argumentacéné schopnosti, nauci sa pracovat’ v kolektive a kooperovat’, rozvija si
prezentacné zru¢nosti, rozvija si logické a kritické myslenie.

Student sa po absolvovani predmetu - orientuje v rAmci zékladnych tém vyuZivanych v
masmedialnej komunikécii - zlepsi si slovnu zadsobu v rdmci vybranych tém, dokaze aktivne hl'adat’
prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou aplikaciou, identifikovat’,
analyzovat’ a kriticky vyhodnocovat’ v praxi - na zéklade teoretickych vedomosti a prace na
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prezentacii je Student schopny sa uspesne prezentovat’ v praxi (napr. na pracovnom pohovore)-
rozvija si analytické schopnosti, schopnost’ argumentacie.

Stru¢na osnova predmetu:

« 1. Uvod do kurzu, organizaéné pokyny, ofakavania, podmienky absolvovania, komunikaény
kanal. Unit 7: Rozziarte sa!. Gramatika (G): Podmienkové vety, zmieSany kondiciondl, pouZitie
slovesa would. Slovna zdsoba (SZ): frazové slovesa s on a off.

Pocuvanie s porozumenim: Histdria usmevu - rozhlasovy dokument.

* 3. Unit 7: Rozpravanie: vyjadrit’ vlastnymi slovami pocity §t’astia. Prerozpravanie ¢lanku podl'a
kl'acovych slov. Idiomatické vyrazy pouzivané na zmiernenie vypovede, zlych sprav a rozveselenie
komunika¢ného partnera.

* 4. Unit 8: Genderov¢ zalezitosti?. G: Vztazné a participidlne sivetia, participia s -ed a -ing. SZ:
Hovorova anglic¢tina - vyrazy s just. Homonymad, homofony, homografy.

« 5. Unit 8 : Citanie s porozumenim: Zamestnania pre chlapcov.... alebo pre dievéata?. PoGvanie
s porozumenim: Muz alebo zena?. Rodovo neutralne rodi¢ovstvo.

* 6. Unit 8: Rozpravanie: Vyjadrovanie pomocou klisé. Diskusia o gendere a rodovo neutrdlnom
rodicovstve.

* 7. Unit 9: Zvuk hudby. G: Diskurzné markery. Prislovky vyjadrujiace postoj. SZ: Rymované parové
vyrazy. Slovesné frazy a kolokacie. Piesef, rym a rytmus. Citanie s porozumenim: Helene Grimaud
- zivotny pribeh svetoznamej pianistky.

8. Unit 9: Poctvanie s porozumenim: Vy ste hudba - rozhlasova diskusia o ulohe hudby v
nasSich zivotoch. Rozpravanie: Vyjadrenie vlastného nazoru k ¢itanému textu. Pisanie: Vyjadrenie
neformalneho nazoru vo vlakne komentarov.

Odporiacana literatira:

Povinna literatura:

1. Soars, L. & Hancock, P. (2019). Headway, Advanced, Student’s book. 5th edition. Oxford
University Press.

Odporucana literatara:

1. Hurajova, A. (2020). Anglicky jazyk v kontexte medidlnej komunikacie. FMK UCM.

2. Panasenko, N. & Gregus, L. (2022). Media text in the mirror of linguistics. FMK UCM.
3. Murphy, R. (2019). English Grammar in Use with Answers and eBook. Cambridge University
Press.

4. Cambridge Dictionary. (b.d.) [online]. Prevzaté 21. septembra 2023, z https://
dictionary.cambridge.org

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
anglicky jazyk - minimalna troven B1 - B2 podl'a Eurdpskeho referenéného ramca

Poznamky:

Pre absolvovanie predmetu je mozné si uplatnit’ jazykovy certifikat LanguageCert ESOL
(pripadne iny medzinarodne uzndvany certifikat) na trovni CI.

Tato moznost’ sa da vyuzit’ len raz, na jeden semester pocas Studia.

Komunika¢nym kanalom v ramci predmetu je Studijnd skupina na platforme MS Teams zriadena
vzdelavacou institiciou a administrovana vyucujucim predmetu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 57

A

B

C

D

FX

abs

neabs

33.33

29.82

12.28

19.3

0.0

5.26

0.0

0.0
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Vyuéujuci: Mgr. Anna Hurajova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk I'V.
KIJK/21beTEDI004/2]l

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna tcast’ na vyuébe, povolené st max.

2 absencie (v pripade individualneho Studijného planu je nutnd minimalne 50 % ucast’ na
seminaroch).

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

20 % hodnotenia tvori absolvovanie ustnej prezentacie na tému zadanti vyucujucou/vyucujucim
(20 bodov),

20 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na hodine (20 bodov),

60 % hodnotenia predstavuje tspesné absolvovanie zadverecnej pisomnej skusky (60 bodov).

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student 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 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- prehibi si svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky anglického jazyka (tfpne konstrukcie
v neur¢itom jazyku spravodajstva, rozlicné formy vyjadrenia buducnosti, vyjadrenie buducnosti
z perspektivy minulosti, vyjadrenie dorazu s pouzitim do/does/did, pouzitie spojovacich vyrazov,
ako napr. thus, nevertheless, furthermore, pouzivanie slov quite, stuff v kazdodennych vyrazoch);
- 10z8iri si svoju slovna zasobu a nadobudne odborné vedomosti a komunikacné zrucnosti vo
vybranych témach, ako napr. vztah tela a mysle, neurCity jazyk spravodajstva, sila placeba,
poznanie vlastného tela, svet technologii, uloha vedy v zivote ¢loveka/spotrebitel’a, zlomové
okamihy v zZivote, Zivot meniace skusenosti a d’al$ie témy aktudlne v Case realizacie vyucby;

- dokaze vnimat’, analyzovat a pouzivat’ konkrétne zlozené podstatné mend, synonyma a antonyma
alebo metaforické vyrazy;
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- zvladne skoncipovat’ a napisat’ diskusny nazorovy prispevok, online recenziu produktu alebo
Zivotopis znamej osobnosti;

- Student si pocas vyucby predmetu a v spojitosti s individuadlnou pracou na domacich zadaniach
rozvinie vsetky Styri jazykové kompetencie a zrucnosti — Citanie a poCuvanie s porozumenim,
pisanie a rozpravanie na urovni od B2 do Cl1.

- Student si osvoji a zautomatizuje komunikéciu a spolupracu v anglickom jazyku v ramci mense;j
skupiny, ako aj rozvinie zru¢nosti timovej spoluprace v ramci malej skupiny;

- 0svoji si jazykové a komunikacné kompetencie pri priprave vlastnej prezentacie na aktualne a
relevantné témy v cudzom jazyku a rovnako si osvoji schopnost’ prezentovat’ v cudzom jazyku pred
mensim publikom

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do nového semestra, ciele kurzu a o¢akavania, podmienky tspesného absolvovania. Unit
10: Gramatika (G): Trpne konstrukcie v neurCitom jazyku spravodajstva (it is tought, it was
reposrted, will be expected, appear, seem). Slova zasoba (SZ): zlozené podstatné mend, ustalene
vyrazy so slovami popisujicimi Casti tela. Aktualne domace a svetové dianie.

- 2. Unit 10: Dovetky (question tags). Kazdodenna angliCtina -vyrazy s ,,quite*, Pocivanie s
porozumenim: fakty o Pudskom tele. Uspesné prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.

- 3. Unit 10: Citanie s porozumenim — ,,The placebo effect®, tvorba diskusného prispevku — ,,An
opinion piece®. Svet technolégii, Citanie s porozumenim — technolodgie v domacnosti, relevantna
SZ z textu.

- 4. Unit 11: G: rozlicné formy vyjadrenia budicnosti, vyjadrenie buducnosti z perspektivy
minulosti. Uspe$né prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.

- 5. Unit 11: Pocuvanie s porozumenim — technologie v kazdodennom zivote spotrebitel'a, SZ:
synonyma a antonyma, kazdodenna angli¢tina — vyrazy so slovom ,,stuff. Uspesné prezentacie a
nacvik prezenta¢nych zrucnosti. Diskusia — predpovede z minulosti.

- 6. Unit 11: koncept online recenzie produktu. Unit 12:Z lomové okamihy. G: spajacie vyrazy (thus,
nevertheless, furthermore, atd’), SZ: metaforické vyrazy (svetlo, pocasie, jedlo). Aktualne domace
a svetové dianie.

- 7. Unit 12: G — vyjadrenie dorazu s do/does/did, Citanie s porozumenim — skusenosti, ktoré
menia zivot. Poctivanie s porozumenim — pad dvoji¢iek, misie Apollo 8 a 9. Nacvik prezentacnych
zrucnosti.

- 8. Unit 12: Spéjanie myslienok pri koncipovani Zivotopisu zndmej osobnosti. Zhodnotenie kurzu,
spatna vézba.

Odporiacana literatira:

Povinna literatura:

1. Soars, L. & Hancock, P. (2019). Headway, Advanced, Student’s book. 5th edition, Oxford
University Press.

Odporucana literatara:

1. Hurajova, A. (2020). Anglicky jazyk v kontexte medidlnej komunikacie. FMK UCM.

2. Porubanové, M. & Ungerova, M. (2022). An Insight into the World of Digital Gaming. FMK
UCM.

3. Panasenko, N. & Gregus, L. (2022). Media text in the mirror of linguistics. Wolters Kluwer.
4. Murphy, R. (2019). English Grammar in Use with Answers and eBook. Cambridge University
Press.

5. Cambridge Dictionary. (b.d.) [online]. Prevzaté 21. septembra 2023, z https://
dictionary.cambridge.org

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
anglicky jazyk - troven B2 - C1 podl'a Europskeho referencného ramca
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Poznamky:

Pre absolvovanie predmetu je moZzné si uplatnit’ jazykovy certifikat LanguageCert ESOL
(pripadne iny medzinarodne uzndvany certifikat) na trovni CI.

Tato moznost’ sa da vyuzit len raz, na jeden semester pocas Studia.

Komunika¢nym kanalom v ramci predmetu je Studijna skupina na platforme MS Teams zriadena
vzdelavacou inStiticiou a administrovana vyucujucim predmetu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 52

A B C D E FX abs neabs

59.62 13.46 25.0 1.92 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyucujuci: Mgr. Anna Hurajova, PhD., Mgr. FrantiSek Rigo, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: animécia I.
KUK/21beTEDI006/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ucast na vyuébe, povolena si max.
2 absencie. (vpripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

« 10 % hodnotenia tvori Gi¢ast’ na seminaroch (povolené si max. 2 absencie, pri $tudentoch s ISP
max. 50% z celkového poctu seminarov),

* 50% hodnotenia tvori vypracovanie 5 zadani na seminaroch (5 x 10 bodov),

* 40 % hodnotenia tvori findlne zadanie

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % (celkovo 56 bodov zo
100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

SK

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie: osvoji
si zékladné zru¢nosti s pocitaCovou animaciou a postprodukciou v digitdlnych hrach, ovlada
zakladné pojmy a principy pri tvorbe animacie v digitdlnom prostredi, ziska praktické vedomosti
z oblasti pohyblivej grafiky, strihu a postprodukcie v programe Adobe After Effects, Student
ma priestor pre realizaciu praktickych cvi¢eni — audiovizudlnych a obrazovych vystupov, ziska
poznatky a zru¢nosti z oblasti hernej grafiky (promo videa, intro k hram, gameplay, titulky a dizajn
assetov).

Struc¢na osnova predmetu:
SK
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Prezenta¢na a nasledne aplika¢nd vyucba tvorby digitdlnej animacie v programe Adobe After
Effect. Uvodné hodiny st venované praci v programe Adobe after effects. Obozndmenie sa s
pracovnym prostredim Zakladné operatory animécie a graf editor Klavesové skratky a pluginy
Vektorova animacia Textové nastroje a typografia Animované logo 3D prostredie a paralax
effekt. Tvorba hernych asetov Tvorba Herného Intra Zvukovéa stranka animacie Export animacii
Hodnotenie a spitna vidzba zaverecnych prac

Odporiacana literatira:

1. Shaw, A. (2016). Design for motion : motion design techniques & fundamentals. Focal Press.
2 Williams, R. (2009). The animator’s survival kit : a manual of methods, principles and formulas
for classical, computer, games, stop motion and internet animators. Faber and Faber.

3. Thomas, F., Johnston, O (1995). The illusion of life : Disney animation, Hyperion.

4. Crook, 1., Beare P. (2018). Motion graphics : principles and practices from the ground up.
Fairchild Books.

5. Gracova, S., Brnik, A., Graca, M., & Proner, J. (2018). Zaklady audiovizuélnej tvorby.
Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 40

A B C D E FX abs neabs

20.0 55.0 25.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Jan Proner, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: animécia II.
KUK/21beTEDI007/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ucast na vyuébe, povolena si max.
2 absencie. (vpripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

« 10 % hodnotenia tvori Gi¢ast’ na seminaroch (povolené si max. 2 absencie, pri $tudentoch s ISP
max. 50% z celkového poctu seminarov),

* 50% hodnotenia tvori vypracovanie 5 zadani na seminaroch (5 x 10 bodov),

* 40 % hodnotenia tvori findlne zadanie

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % (celkovo 56 bodov zo
100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

1. Shaw, A. (2016). Design for motion : motion design techniques & fundamentals. Focal Press.
2 Williams, R. (2009). The animator’s survival kit : a manual of methods, principles and formulas
for classical, computer, games, stop motion and internet animators. Faber and Faber.

3. Thomas, F., Johnston, O (1995). The illusion of life : Disney animation, Hyperion.

4. Crook, 1., Beare P. (2018). Motion graphics : principles and practices from the ground up.
Fairchild Books.

5. Gracova, S., Brnik, A., Graca, M., & Proner, J. (2018). Zaklady audiovizuélnej tvorby.
Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 25

A B C D E FX

abs

neabs

52.0 24.0 12.0 8.0 0.0 4.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Jan Proner, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk 1.
KUK/21beTEDI004/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na hodinach. Audio dielo v podobe zvukovej kolaze, zvukového efektu v kontexte
digitalnej hry, ozvucenia vizudlu (animacia/cutscéna), alebo inej audiovizudlnej charakteristiky.
Moznost’ odovzdat’ analyzu auditivnej stranky digitalnej hry. PoCas semestra sa zaroven konaju
praktické cvicenia - Student musi splnit/odovzdat’ vSetky.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absoltovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Vedomosti:
Student sa zoznamuje s teoretickou zékladnou zvuku v ramci audiovizudlnych diel a digitdlnych
hier, rozliSuje ich funkcie a kategdrie. Zrucnosti: Student sa nauci zakladné zrucnosti suvisiace so
strihom zvuku, nahravanim, prace s mikrofonmi, digitdlnymi zvukovymi striziiami a dostava sa
do procesu uvazovania nad zvukovym dizajnom. Kompetencie: Student je schopny zacat’ kriticky
uvazovat nad auditivnou strankou audiovizualnych diel a digitalnych hier, zaroven sa zoznamuje so
SirSim kontextom prace so zvukovymi softvérmi a prace v nich, ziskavajtc tym praktické schopnosti
aplikovatel'né vo viacerych medidlnych kontextoch.

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod do tedrie zvuku v kontexte filmového diela

Funkcie zvuku a jeho kategorie

Funkcie a kategorie zvukov v digitdlnych hrach Zvukové softvéry (DAW) a praca v nich (arovne,
krivky, strih, vrstvenie..)

Cvicenia
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Odporucana literatura:
Farka§, T. (2021). Predtym, ako nahréte svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK. ISBN
978-80-8105-905-6.

Farka§, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych. 1. vyd. - Trnava : Univerzita

sv. Cyrila a Metoda v Trnave. ISBN 978-80-572-0270-7.

Farkas, T. (2018). Binaural and Ambisonic Sound as the Future Standard of Digital Games. Acta

Ludologica, 1(2), 34-46. ISSN 2585-8599.

Farkas, T. (2019). Throughout the ocean of free sound (on sound design, free resources,
sound libraries, and creativity). Megatrends and Media, 6/2019, Trnava : UCM. ISBN
978-80-572-0015-4.

Collins, K. (2020). Studying Sound: A Theory and Practice of Sound Design. Massachusetts:

Institute of Technology. ISBN 978-0-262-04413-4.

Sinclair, J. L. (2020). Principles of Game Audio And Sound Design. New York : Routledge.

ISBN 978-1-138-73896-6.

Zdanowicz, G., & Bambrick, S. (2020). The Game Audio Strategy Guide. A Practical Course.

New York : Taylor and Francis. ISBN 978-1-138-49833-4.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky/anglicky (kvoli literature)

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 45

A B C D E FX abs

neabs

62.22 28.89 6.67 2.22 0.0 0.0 0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk II.
KUK/21beTEDI005/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na hodinach. Audio dielo v podobe zvukovej kolaze, zvukového efektu v kontexte
digitalnej hry, ozvucenia vizudlu (animacia/cutscéna), alebo inej audiovizudlnej charakteristiky.
Moznost’ odovzdat’ analyzu auditivnej stranky digitalnej hry. PoCas semestra sa zaroven konaju
praktické cvicenia - Student musi splnit/odovzdat’ vSetky.

100% hodnotenia tvoria praktické zadania, tvorené pocas semestra a na jeho konci.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absoltovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Vedomosti:
Student sa zoznamuje s teoretickou zékladnou zvuku v ramci audiovizudlnych diel a digitdlnych
hier, rozliSuje ich funkcie a kategorie, zac¢ina uvazovat’ nad zdnrom ako prvkom, ovplyvitujucim
auditivnu stranku diela. Zru¢nosti: Student sa nauci zakladné zru¢nosti suvisiace so strihom zvuku,
nahravanim, prace s mikroféonmi, digitdlnymi zvukovymi striziami a dostava sa do procesu
uvazovania nad zvukovym dizajnom. Kompetencie: Student je schopny zacat’ kriticky uvazovat’
nad auditivnou strankou audiovizualnych diel a digitalnych hier, zaroven sa zoznamuje so $irSim
kontextom prace s zvukovymi softvérmi a prace v nich, ziskavajuc tym praktické schopnosti
aplikovatel'né vo viacerych medidlnych kontextoch.

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod do teorie zvuku v kontexte filmového diela

Funkcie zvuku a jeho kategorie

Funkcie a kategorie zvukov v digitalnych hrach

Zvukové softvéry (DAW) a praca v nich Praca so zanrom v kontexte zvuku v digitalnych hrach
Cvicenia
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Odporucana literatura:

Farka§, T. (2021). Predtym, ako nahrate svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK.

Farka§, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych. 1. vyd. - Trnava : Univerzita
sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Farkas, T. (2018). Binaural and Ambisonic Sound as the Future Standard of Digital Games. Acta
Ludologica, 1(2), 34-46.

Farkas, T. (2019). Throughout the ocean of free sound (on sound design, free resources, sound
libraries, and creativity). Megatrends and Media, 6/2019, Trnava : UCM.

Collins, K. (2020). Studying Sound: A Theory and Practice of Sound Design. Massachusetts:
Institute of Technology.

Sinclair, J. L. (2020). Principles of Game Audio And Sound Design. New York : Routledge.
Zdanowicz, G., & Bambrick, S. (2020). The Game Audio Strategy Guide. A Practical Course.
New York : Taylor and Francis.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky/anglicky (kvoli literature)

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 43

A B C D E FX abs neabs

69.77 25.58 2.33 2.33 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk III.
KUK/21beTEDI084/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na hodinach. Audio dielo v podobe casti zvukového dizajnu ¢i zvukového
efektu v kontexte digitalnej hry, ozvucenia vizudlu (animacia/cutscéna), alebo inej audiovizualnej
charakteristiky. Moznost’ odovzdat’ analyzu auditivnej stranky digitalnej hry. PoCas semestra sa
zaroven konaju praktické cvicenia - Student musi splnit/odovzdat’ vSetky.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Vedomosti:
Student zacina aktivne pracovat’ a uvazovat v kontexte zvukového dizajnu pre digitdlne hry,
vie pracovat’ s rozlicnymi kategériami a typmi zvuku a rozliSuje zdnrové nalezitosti Zrucnosti:
rozsiahlejsia praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), praca v softvéri Reaper, Student
sa zaroven zoznamuje s middlewarom FMOD (softvér ur€eny na implementaciu zvukov v ramci
hernych enginov), zaklady implementacie zvuku v engine Unreal a Unity Kompetencie: Student
vie definovat’ dolezitost’ zvukového dizajnu ako procesu, ktory je dolezity ako sucast’ vyvoja
akejkol'vek hry/audiovizudlneho diela od uplného pociatku. Studenti pocas semestra pracuju na
viacerych praktickych zadaniach, ktoré budu tvorit’ jednoduché portfélio. Specificky sa zaroven
sustredia na konkrétnejSie Casti zvukového dizajnu, ako st hlas, zvukové efekty, alebo mix.

Struc¢na osnova predmetu:

Prvky zvukového dizajnu (layering, time stretch, pitch shifting, audio reverse, audio-efekty...) Praca
na vlastnych zvukoch v DAW Zéklady prace s middleware Herny engine v kontexte auditivne;j
zlozky hier
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Subprojekty, regiony, exportovanie

Odporiacana literatira:

Farkas, T. (2021). Predtym, ako nahrate svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK. ISBN
978-80-8105-905-6.

Farkas, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych. 1. vyd. - Trnava : Univerzita
sv. Cyrila a Metoda v Trnave. ISBN 978-80-572-0270-7.

Farkas, T. (2018). Binaural and Ambisonic Sound as the Future Standard of Digital Games. Acta
Ludologica, 1(2), 34-46. ISSN 2585-8599.

Farkas, T. (2019). Throughout the ocean of free sound (on sound design, free resources,

sound libraries, and creativity). Megatrends and Media, 6/2019, Trnava : UCM. ISBN
978-80-572-0015-4.

Collins, K. (2020). Studying Sound: A Theory and Practice of Sound Design. Massachusetts:
Institute of Technology. ISBN 978-0-262-04413-4.

Sinclair, J. L. (2020). Principles of Game Audio And Sound Design. New York : Routledge.
ISBN 978-1-138-73896-6.

Zdanowicz, G., & Bambrick, S. (2020). The Game Audio Strategy Guide. A Practical Course.
New York : Taylor and Francis. ISBN 978-1-138-49833-4.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky/anglicky (kvoli literature)

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 25

A B C D E FX abs neabs

72.0 16.0 12.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk IV.
KUK/21beTEDI085/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety: KUK/be084/05

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na hodinach. Audio dielo v podobe casti zvukového dizajnu ¢i zvukového
efektu v kontexte digitalnej hry, ozvucenia vizudlu (animacia/cutscéna), alebo inej audiovizualnej
charakteristiky. Moznost’ odovzdat’ analyzu auditivnej stranky digitalnej hry. PoCas semestra sa
zaroven konaju praktické cvicenia - Student musi splnit/odovzdat’ vSetky. Ocakava sa, ze Student
by mal byt schopny vytvorit’ si jednoduchy koncept zvukového dizajnu do projektu v hernom
engine a zvuky do projektu implementovat’. 100% hodnotenia tvoria praktické zadania, tvorené
pocas semestra a na jeho konci.

Zaverecna hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne — vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami
<92-100 %> B 1,5 vel'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %> C 2,0
dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %> D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale
vyskytuju sa vyznamné chyby <65-73 %> E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuju minimalnym
kritériam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit' eSte
znaéné Usilie a mnozstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie: Vedomosti:
Student zacina aktivne pracovat’ a uvazovat v kontexte zvukového dizajnu pre digitdlne hry,
vie pracovat’ s rozlicnymi kategériami a typmi zvuku a rozliSuje zdnrové nalezitosti Zrucnosti:
rozsiahlejsia praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), praca v softvéri Reaper, Student
sa zaroven d’alej zoznamuje s midlvérom FMOD (softvér ureny na implementaciu zvukov v
ramci hernych enginov), venuje sa implementacii zvuku v engine Unreal a Unity Kompetencie:
Student vie definovat’ dolezitost’ zvukového dizajnu ako procesu, ktory je dolezity ako sucast’ vyvoja
akejkol'vek hry/audiovizudlneho diela od uplného pociatku. Studenti pocas semestra pracuju na
viacerych praktickych zadaniach, ktoré budu tvorit’ jednoduché portfolio.

Studenti sa zarovei zoznamuju s konceptom Zvukovo-dizajnového dokumentu (bud’ ako sucast
Game Design dokumentu alebo separatne).

Struc¢na osnova predmetu:

Prvky zvukového dizajnu (layering, time stretch, pitch shifting, audio reverse, audio-efekty...) Praca
na vlastnych zvukoch v DAW Zéklady prace s middleware Herny engine v kontexte auditivne;j
zlozky hier Praca na vlastnom jednoduchom projekte (zvukovy dizajn v projekte Unreal/Unity)
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Odporucana literatura:

Farka§, T. (2021). Predtym, ako nahrate svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK.

Farka§, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych. 1. vyd. - Trnava : Univerzita
sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Farkas, T. (2018). Binaural and Ambisonic Sound as the Future Standard of Digital Games. Acta
Ludologica, 1(2), 34-46.

Farkas, T. (2019). Throughout the ocean of free sound (on sound design, free resources, sound
libraries, and creativity). Megatrends and Media, 6/2019, Trnava : UCM.

Collins, K. (2020). Studying Sound: A Theory and Practice of Sound Design. Massachusetts:
Institute of Technology.

Sinclair, J. L. (2020). Principles of Game Audio And Sound Design. New York : Routledge.
Zdanowicz, G., & Bambrick, S. (2020). The Game Audio Strategy Guide. A Practical Course.
New York : Taylor and Francis.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky/anglicky (kvoli literature)

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 25

A B C D E FX abs neabs

76.0 16.0 8.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:

Strana: 30




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: dejiny digitalnych hier
KDH/21beTEDI0O07/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ucast na vyuébe, povolené si max.
2 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného plénu je nutnd minimdlne 50% ucast na
prednaskach).

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

- 5% hodnotenia tvori aktivna ucast’ na hodinach (5 bodov)

- 95% hodnotenia tvori zavere¢ny test, v ktorom je pre absolvovanie nutné spravne odpovedat’ na
9 z 15 otazok (8 z 15 v pripade bezchybnej dochadzky a aktivity pocas hodin) (95 bodov)
Testovanie bude prebiehat’ pocas skuskového obdobia pocas troch riadnych a dvoch opravnych
terminov.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zrunosti kompetencie:

- oboznami sa s dolezitymi mil'nikmi v digitdlno-hernom priemysle,

- ziska prehl'ad o kI'i¢ovych dianiach tohto medidlneho odvetvia od jeho vzniku az po sucasnost’,
- oboznami sa aj s kreativnymi postupmi, ktoré boli v minulosti Gspesné, alebo st naopak
povazované za zlyhanie,

- ziskané poznatky je Student schopny zuzitkovat' v d’alSom akademickom skimani, ale aj v rdmci
praktickej tvorby.

Struc¢na osnova predmetu:
1. Uvod do problematiky, preco je doleZité poznat histériu digitalnych hier.
2. Ranad historia digitadlnych hier. Od experimentov po prvi domacu konzolu.
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3. Zlata éra arkad a prva konzolova generécia. Prvé digitadlne hry v domdacnostiach.

4. Presyteny trh a tipadok kvality. Velka digitalno-hernd kriza a druha konzolova generacia.

5. Renesancia domdaceho hrania. 8bitova éra. Tretia konzolova generacia.

6. 16 bitova éra. Stvrta konzolova generécia. Zrod prenosnych hernych konzol (angl. hand-held).
7. Rozmach 3D grafiky. Prichod datového nosic¢a CD. Piata konzolova generacia.

8. Zmena kI'a¢ovych spolocnosti na trhu. Siesta konzolové generacia.

9. Otvorenie trhu pre prilezitostnych hracov a ne-hraCov (Nintendo Wii). Siedma konzolova
generacia.

10. Historia hand-heldovych zariadeni. Prenosné herna konzola verzus mobil.

11. Momentalne konéiaca éra. Osma konzolové generacia. Moderné tvorivé postupy.

12. Zaciatok deviatej konzolovej generacie. Predpoklady do budicna. Rozvijajtice sa trendy.

13. Historia digitalnych hier v Ceskoslovensku. Zavereéné zhrnutie. Diskusia so $tudentmi.

Odporiacana literatira:

Bossom, A., & Dunning, B. (2016). Video Games: An Introduction to the Industry. Fairchild
Books.

Juul, J. (2012). A Casual Revolution. The MIT Press.

Kohler, C. (2016). Power-Up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life. Dover
Publications.

Mago, Z. (2020). Uvod do $tadia digitalnych hier I. Fakulta masmedialnej komunikacie,
Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Radosinska, J., Tocend, Z., & Macék, M. (2022). Synergia odvetvi globalizovaného medialneho
priemyslu. Wolters Kluwer.

Svelch, J. (2018). Gaming the Iron Curtain: How Teenagers and Amateurs in Communist
Czechoslovakia Claimed the Medium of Computer Games. The MIT Press.

Wardyga, B. (2023). The Video Games Textbook History ¢ Business ¢ Technology. CRC Press.
Williams, A. (2017). History of Digital Games: Developments in Art, Design and Interaction.
Routledge.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 60

A B C D E FX abs neabs

26.67 18.33 18.33 13.33 20.0 3.33 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD., Mgr. Miroslav Macak, PhD., prof. PhDr. Hana Pravdova,
PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: dejiny masovej komunikacie
KMASK/21beTEDIOD1/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

1.) Utast na prednaskach (minimalne 80% z celkového poétu prednasok). Pre riadne
ospravedlnenie udalosti vis maior je potrebné dolozit’ relevantny doklad. Ak predmet obsahuje
aj seminare, podmienky su totozne. Pripadnd participacia na vyskume (v pripade individualneho
Studijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na prednaskach). Ak predmet obsahuje aj seminare,
podmienky su totozne. Pripadnd participacia na vyskume. V pripade opakovaného predmetu,
Studenti su povinni kontaktovat’ vyucujuceho v prvych dvoch tyzdnoch po zacati prislusného
semestra (pedagdg mu ur¢i podmienky dochadzky, resp. seminarnu praca, ktora bude suplovat’ %
za iéast’ na vyucbe). Ak sa tak nestane, bude mu pridelene 0% za tuto Gast. Student je povinny
nielen sa zacastnit’ na vyucbe, ale aj aktivne reagovat, zapajat’ sa do diskusie k vybranym témam
predmetu a participovat’ na interaktivnej Gasti vyucby. Studenti, ktori vymeskaju viac ako je
stanovené a bez riadneho zdokladovania, alebo viac ako 50% hodin v pripade individudlneho
Studijného planu, bude im pridelene 0% za tuto Cast. 2.) Absolvovanie zaverecnej pisomnej
skasky z obsahu predmetu v stanovenom termine (k zaverecnej evaludcii je potrebné dosiahnut’
minimalne 60% bodového hodnotenia). V pripade parcidlnych uloh/testov k zavere¢nej evaluacii
sa zahfna dosiahnuty vysledok toho testu/ulohy (v %). Na vSetky terminy skusky je potrebné
prihlasovanie v systéme AIS (vid’ § 14 a § 15 Studijny poriadok Univerzity sv. Cyrila a Metoda
v Trnave ). Hodnotenie pozostdva z: * Dochadzka (pripadne participacia na vyskume, alebo
preukazana nadpriemernd aktivita) — tvori 20% z celkovej znamky ¢ Test 1 (Ciastkovy v priebehu
semestra (vopred avizovany)) — tvori 20% z celkovej zndmky ¢ Test 2 (zdvereCny): pre uznanie
testu Student musi ziskat’ min. test na 21 bodov zo 30 bodov (alebo iny alikvotny pomer) Celkové
hodnotenie: Dochédzka (pripadne tcast na vyskume) a Test 1 (zastupené 40%) a Test 2 (zastipené
60%) = 100% KI'u¢ hodnotenia a poziadavky na udelenie hodnotenia prislusnym klasifikacnym
stupiiom (v %). (miera uspesnosti Studenta) st nasledovné: A 1,0 vyborne: 92-100 % B 1,5 vel'mi
dobre: 83-91 % C 2,0 dobre: 74-82 % D 2,5 uspokojivo: 65-73 % E 3,0 dostatocne: 56-64 % FX
4,0 nedostato¢ne: 0-55 %.

Vysledky vzdelavania:

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

- je schopny logicky rozliSovat’ postupnost’ vyvoja nastrojov interpersonalnej a spolocenskej
komunikécie,
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- vie ich zarad’ovat’ ich do prislusnych etdp vyvoja l'udskej civilizacie v celkovom vyvinovom
kontexte,

- je kompetentny oddvodnit’ nutnost’ pritomnosti nastrojov medziludskej a spolocenskej
komunikacie ako jedného z najddlezitejsich faktorov postivajucich 'udsku spolo¢nost’ vpred,

- dokaze zdovodnit’ komunikacné dispozicie sucasnej spolo¢nosti a je schopny predikovat’ d’alsi
potencialny vyvoj.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Média v historickom vyvoji; neverbalna komunikécia; zaCiatky pouzivania jazyka a reci, pisma;
2. objav a vyuzitie tlace; ndstup a miesto novin a ¢asopisov v dejinach masovej komunikacie;

3. prvé média vyuzivajuce elektricka energiu.

4. Média vyuzivajuce na Sirenie a sprostredkovavanie informécii elektrickll energiu a podporné
technické zariadenia;

5. povodné a substitu¢né média;

6. komunikacia na dialku, zhromazd'ovanie informécii, prenasanie zvuku, obrazu, textu
prostrednictvom médii. Sti¢asna situacia, tendencie vyvoja.

Odporiacana literatira:

BRECKA, S. a kol.: Od tamtamov po internet. Bratislava : EuroKo6dex BVSP, 2009, 320 s. ISBN
978-80-89363-29-2.

McQUAIL, D.: Uvod do teorie masové komunikace. Praha : Portal, 2009, 639 s. ISBN
978-80-7367-574-5.

JIRAK, J., KOPPLOVA, B.: Média a a spole¢nost’. Praha : Portal, 2003, 205 s. ISBN
80-7178-697-7.

REIFOVA, I. a kol.: Slovnik medialni komunikace. Praha : Portal, 2004, 327 s. ISBN
80-7178-926-7.

PROKOP, Dieter: Boj o média: D¢&jiny nového kritického mysleni o médiich. Praha: Karolinum
2005

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
Slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX abs neabs

17.86 14.29 22.62 25.0 15.48 4.76 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juliana Minarikova, PhD., doc. PhDr. Jan Visiovsky, PhD., doc. Mgr. Lukasz
Wojciechowski, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: digitadlny marketing I.
KMARK/21beTEDIO05/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: CviCenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledna znamka je zlozené zo suctu dosiahnutych bodov v dvoch zlozkach hodnotenia, pricom
kazdéa z nich ma na vyslednom hodnoteni konkrétnu vahu. Celkovo je mozné ziskat' za predmet
100 bodov (100 %).

Ziskanie marketingovych certifikatov = 40%

Pisomny test = 60%

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A —100-92 %
B -91-83 %
C-82-74%
D —73-65 %
E - 64-56 %
FX —55-0%

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie: ziska
vSeobecny prehlad a zru¢nosti v oblasti digitdlneho marketingu, ktory mézeme v sucasnom
modernom marketingu pravom povazovat' za elementarnu vedomostnii a skisenostnii vybavu
kazdého marketingového pracovnika,

v prvej polovici semestra Student ziska vychodiskové teoretické poznatky z digitdlneho marketingu
vo vSeobecnosti —oboznami sa s vyznamom a postavenim digitdlneho marketingu, spozna digitalnu
stratégiu a jej tvorbu, oboznami sa s kanalmi digitalneho marketingu, nauci sa pochopit’ zakaznika
v digitdlnom prostredi a stanovit’ ciele a klI'icové ukazovatele vykonnosti (KPI),

v druhej polovici semestra Student spoznéva najfrekventovanejsie nastroje a prostriedky digitalneho
marketingu, pocniuc webovou strankou ako najhlavnejSou inStanciou, cez obsahovy a e-mail
marketing, az po blogy a socidlne siete,

teoretické poznatky si Student dopiiia osvojovanim si praktickych zruénosti savisiacich s rieSenou
problematikou,

po uspeSnom absolvovani predmetu ma Student vSeobecny prehlad v oblasti digitdlneho
marketingu, vie sa zamysliet nad digitalnou stratégiou, kriticky ju posudzovat’, ovlada stanovovanie
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korektnych ciel'ov, analyzovanie zdkaznikov a cielovych skupin v digitdlnom prostredi, a tiez
ma prehl'ad v najfrekventovanejSich nastrojoch a technikach digitalneho marketingu, syntézou
ziskanych teoretickych vedomosti a praktickych zruc¢nosti je Student schopny naplanovat
potencialne funk¢nu a efektivnu digitdlnu kampan vyuzivajicu bezne dostupné a nenarocné nastroje
¢i techniky digitalneho marketingu.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Marketing v digitalnej ére

2. Uvod do digitalneho marketingu
3. Stratégia v kontexte digitdlneho marketingu 4. Zakaznik v digitalnom prostredi
5. Kanaly digitdlneho marketingu
6. Stanovovanie cielov a KPIs

7. Inbound marketing

8. Webova stranka

9. Obsahovy marketing

10. E-mail marketing

11. Blogy

12. Socidlne média

Odporiacana literatira:

Hanlon, A. (2019). Digital marketing: Strategic Planning & Integration. California: SAGE
Publications.

Janouch, V. (2020). Internetovy marketing. Brno: Computer Press.

Kolektiv autorov. (2019). Super Affiliate Academy. Affiliate siet’ Dognet.

Losekoot, M., & Vyhnankova, E. (2019). Jak na sité. Brno: Jan Melvil publishing.

Murir, P., & Piatrov, 1. (2022). Digitalny marketing. Trnava: FMK UCM.

Performics a kolektiv. (2021). Uspejte v online. Bratislava: Lion Communications Slovakia.
Young, M. (2018). Ogilvy o reklamé v digitdlnim v€ku. Praha: Svojtka.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 26

A B C D E FX abs neabs

34.62 38.46 23.08 3.85 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Igor Piatrov, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: digitadlny marketing II.
KMARK/21beTEDIO06/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: CviCenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledna znamka je zlozena zo suctu dosiahnutych bodov v troch zlozkach hodnotenia, pricom
kazda z nich ma na vyslednom hodnoteni odlisnu vahu.

Celkovo je mozné ziskat’ za predmet 100 bodov (100 %).

Vypracovanie a odovzdanie findlneho zadania = 50%

Ugast’ na prednaskach a praca na priebeznom zadani = 40%

Odovzdanie marketingového certifikatu = 10%

Student si moze vybrat z dvoch verzii finalneho zadania. Jednou je zadanie, ktoré spracuje
prezencne, formou hackathonu, druhou je zadanie, ktoré je spracované diStan¢ne. Za spracovanie
prezenc¢nej formy zadania méze Student ziskat’ max. 100 % z celkovej vahy tejto Casti hodnotenia.
Za spracovanie diStanCnej formy moze Student ziskat’' max. 84 % z celkovej vahy tejto Casti
hodnotenia.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A —100-92 %
B -91-83 %
C-82-74%
D —73-65 %
E - 64-56 %
FX —55-0%

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
nadobudne vSeobecny prehlad v oblasti pokrocilejSich nastrojoch a technikach digitalneho
marketingu,

zoznami sa s marketingom vo vyhladavacoch, optimalizaciou pre vyhladavace ¢i platobnymi
systémami s modelom platby za kliknutie,

ziska prehl'ad o platenych moznostiach inzercie na socidlnych sietach a zvySend pozornost je
venovana moznostiam inzercie v prostredi najvacsej reklamnej siete sveta — Google Ads,

spozna affiliate marketing, jeho funkéné principy a moznosti.

oboznami sa s vykonnostnym marketingom a pristupmi k optimalizécii konverzného pomeru,
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ziskavané teoretické poznatky si student dopliiia osvojovanim si praktickych zruénosti savisiacich
s rieSenou problematikou,

po uspesnom absolvovani predmetu ma Student prehl'ad v pokrocilejSich néstrojoch a technikach
digitdlneho marketingu, ovlada ich principy a spdsoby pouzitia, pricom vie kriticky prehodnotit’ a
zvazit vyber tychto nastrojov pri tvorbe digitdlne marketingovej komunikacie,

syntézou ziskanych teoretickych poznatkov a praktickych zru¢nosti, je Studenti schopny naplanovat’
potencidlne funk¢nu a efektivnu digitalnu kampan, vyuzivajicu pokrocilejSie néstroje a techniky
digitalneho marketingu.

Stru¢na osnova predmetu:

. Pracovny ramec (framework) STDC

. Analyza kI"i¢ovych slov (datovo riadeny obsahovy marketing)
. Marketing vo vyhl'adavacoch (SEM)

. Optimalizacia pre vyhl'adavace (SEO)

. PPC systémy

. Socidlne siete — paid social

. Google Ads — vyhladéavacia siet’

. Google Ads — obsahova siet’

9. Affiliate marketing

10. Vykonnostny marketing

11. Optimalizéacia konverzného pomeru

12. Synergia nastrojov digitalneho marketingu

03N DN B W

Odporiacana literatira:

Hanlon, A. (2019). Digital marketing: Strategic Planning & Integration. California: SAGE
Publications.

Janouch, V. (2020). Internetovy marketing. Brno: Computer Press.

Kolektiv autorov. (2019). Super Affiliate Academy. Affiliate siet’ Dognet.

Losekoot, M., & Vyhnankova, E. (2019). Jak na sité. Brno: Jan Melvil publishing.

Murir, P., & Piatrov, 1. (2022). Digitalny marketing. Trnava: FMK UCM.

Performics a kolektiv. (2021). Uspejte v online. Bratislava: Lion Communications Slovakia.
Young, M. (2018). Ogilvy o reklamé v digitdlnim v€ku. Praha: Svojtka.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 23

A B C D E FX abs neabs

8.7 26.09 17.39 8.7 30.43 8.7 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Igor Piatrov, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: dizajn hernych predmetov
KUK/21beTEDI009/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vytvorenie a splnenie zadani navrhnutych pedagégom pocas semestra. Kazdé zadanie bude
hodnotené samostatne a vyslednd zndmka bude priemerom tychto priebeznych hodnoteni s
prihliadnutim na celkovy vysledok semestralneho zadania a dochadzky. Zavere¢né hodnotenie a
prezentovanie finalnej podoby zadania bude pocas skuskového obdobia.

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

50 % hodnotenia tvori vypracovanie semestralneho projektu zameraného na tvorbu herného assetu
podl'a pracovného postupu predstaveného na hodinach (50 bodov)

50 % hodnotenia tvori u¢ast’ na seminaroch (povolené st max. 3 absencie, pri §tudentoch s ISP max.
50% z celkového poctu semindrov), tvorba pocas hodiny na zaklade predstaveného pracovného
postupu a rychle reakcie na danu tému.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Predmet Dizajn hernych predmetov zoznamuje Studenta s dizajnérskym a technickym premyslanim
pri tvorbe grafickej podoby herného predmetu v digitalnych hrach. Student nadobuda schopnosti
v komponovani a aplikacii dizajnu a funk¢énosti v priestore vybudovanom po narativnej a logicke;j
stranke.

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri dizajnovani herného assetu. Dokaze si vytvorit’ vlastny
koncept, rozumie rozdielu medzi vysokym a nizkym konceptom. Orientuje sa v nazvoslovi, dokaze
popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit. Student dokaze uplatiiovat’ zakladné vytvarné schopnosti
umoznujuce tvorbu grafickych hernych sucasti.
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ZRUCNOSTI: $tudent dokaze vizualizovat svoje myslienky tykajuce sa herného predmetu,
napodobnit’ existujuci herny asset, tvorit' vlastné dizajnérske postupy. Nadobuda zakladné
technické znalosti a procesy pri tvorbe hernej grafiky v 2D a 3D programoch Adobe Photoshop,
Blender.

KOMPETENCIE: $tudent si precvi¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyviujtce dizajn herného predmetu. Stava sa nie len technicky
ale aj dizajnérsky kompetentny a schopny pracovat’ pod vedenim art directora.

Stru¢na osnova predmetu:

1.Z4aklady dizajnérskeho premysl'ania a techniky 2D.
2.Studie predmetov cez geometrizaciu 2D.
3.Implementécia dizajnu na zéklade témy a researchu 2D.
4.Zapracovanie spitnej vizby 2D.

5.Aplikacia materialu 2D.

6.Concept sheet a finalne navrhy.

7.Konstrukéné premyslanie v 3D.

8.Analyza 2D navrhov, prenos do 3D.
9.Modelovanie v 3D a aplikacia dizajnu.

10.Mapy a textury 3D.

11.Zapracovanie spétnej vézby a finalizacia.
12.Jednoduché animécia statickych assetov.

Odporiacana literatira:

Solarski. S.(2012). Drawing basics and video game art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques
for Winning Video Game Design. New York: Watson-Guptill.

Robertson. S. (2013). How To Draw: Drawing And Sketching Objects And Environments From
Your Imagination. Los Angeles : Design studio Press.

Beloeil. G, Donglu. Y, Urschel. J., Rebholz. B., Retz. Z. (2017). The ultimate concept art career
guide. Worcester : 3Dtotal Publishing.

Mateu-Mestre, M. (2016). Framed perspective vol. 1. Los Angeles : Design Studio Press.
Sainsbury, M. (2015). Game Art: Art from 40 Videos Games and Interviews with Their Creators.
San Francisco : No Starch Press.

Ahearn, L. (2016). 3D Game Textures: Create Professional Game Art Using Photoshop.
Massachusetts : A K Peters/CRC Press.

Curviz, B. (2023). Mastering Blender 3D. Independently published.

Engler, M., Trnka, A. (2022). Vytvarna imaginacia v digitalnych hrach. (Dizerta¢na praca)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 45

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

22.22

40.0

20.0

6.67

0.0

11.11

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. art. Martin Engler, PhD., Mgr. art. Martin Schwarz, PhD., Mgr. Alexandra
Rysulova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport 1.
KDH/21beTEDI019/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z uspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach. Podmienkou
absolvovania predmetu je aktivna ucast’ na niektorej z domacich, alebo medzinarodnych sut'azi,
pripadne zapojenie sa do lokalnej, narodnej, alebo medzinarodne;j ligy.

30 % hodnotenia tvori aktivna participacia na turnajoch na niektorej z domadcich, alebo
medzinarodnych sutazi, pripadne zapojenie sa do lokdlnej, narodnej, alebo medzinarodnej ligy.
30 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na pravidelnych tréningoch 40 % hodnotenia tvori ucast’ na
prednaskach Akceptované st pozicie hracov, trénerov, manazérov a streamerov/komentatorov

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
Vedomosti:

- ziska zakladné poznatky o aktudlnych kompetitivnych hrach a stitaziach
Zrucnosti:

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu
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- je schopny sa drzat’ planu
- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Stru¢na osnova predmetu:

Obsahom vyucby budu teoretické predndsky a mentorované tréningy, ktorych cielom bude
pripravit’ timy schopné reprezentovat’ Skolu na esportovych podujatiach. VoliteI'nou stucastou
predmetu je tiez moznost’ uchadzat’ sa o cenovo zvyhodneny medzinarodny certifikat v niektorom
z online vzdelavacich kurzov zameranych na elektronické Sporty.

Predmet je zamerany na prehlbovanie vedomosti a praktickych zru¢nosti v oblasti elektronického
$portu, ktory postupne zaéina ekonomicky a medialne konkurovat’ tradi¢nému $portu. Studenti
v ramci predmetu budu mat’ moznost’ rozvijat’ svoje hracske, manazérske, alebo komentatorské
schopnosti v roznych hrach, ktoré je dnes mozné hrat’ na profesionalnej urovni.

Odporiacana literatira:

Scholz, T. M. (2019). eSports is Business: Management in the World of Competitive Gaming.
Palgrave.

Jacobson, J. (2021). The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press.

Collis, W. (2020). The Book of Esports: The Definitive Guide to Competitive Video Games.
Rosseta Books.

Finch, D. J., O'Reilly, N., & Abeza, G. (2019). Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference.

Kabat, M. (2022). Esports and the Media: Challenges and Expectations in a Multi-Screen Society.
In Acta Ludologica, 5(2), 110-111.

Koval&ik, J., Svecova, M., & Kabat, M. (2023). Viability of Using Digital Games for Improving
Team Cohesion: A Systematic Review of the Literature. In Acta Ludologica, 6(1), 46-65.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 30

A B C D E FX abs neabs

26.67 10.0 13.33 13.33 20.0 16.67 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport II.
KDH/21beTEDI020/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z uspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach. Podmienkou
absolvovania predmetu je aktivna ucast’ na niektorej z domacich, alebo medzinarodnych sut'azi,
pripadne zapojenie sa do lokalnej, narodnej, alebo medzinarodne;j ligy.

30 % hodnotenia tvori aktivna participacia na turnajoch na niektorej z domadcich, alebo
medzinarodnych sutazi, pripadne zapojenie sa do lokdlnej, narodnej, alebo medzinarodnej ligy.
30 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na pravidelnych tréningoch 40 % hodnotenia tvori ucast’ na
prednaskach Akceptované st pozicie hracov, trénerov, manazérov a streamerov/komentatorov

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
Vedomosti:

- ziska zakladné poznatky o aktudlnych kompetitivnych hrach a stitaziach
Zrucnosti:

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu
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- je schopny sa drzat’ planu
- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Stru¢na osnova predmetu:

Obsahom vyucby budu teoretické predndsky a mentorované tréningy, ktorych cielom bude
pripravit’ timy schopné reprezentovat’ Skolu na esportovych podujatiach. VoliteI'nou stucastou
predmetu je tiez moznost’ uchadzat’ sa o cenovo zvyhodneny medzinarodny certifikat v niektorom
z online vzdelavacich kurzov zameranych na elektronické Sporty. Predmet je zamerany na
prehlbovanie vedomosti a praktickych zru¢nosti v oblasti elektronického Sportu, ktory postupne
zatina ekonomicky a medialne konkurovat’ tradiénému $portu. Studenti v ramci predmetu buda
mat’ moznost’ rozvijat’ svoje hracske, manazérske, alebo komentatorské schopnosti v roznych hrach,
ktoré je dnes mozné hrat’ na profesionalnej Grovni.

Odporiacana literatira:

Scholz, T. M. (2019). eSports is Business: Management in the World of Competitive Gaming.
Palgrave.

Jacobson, J. (2021). The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press.

Collis, W. (2020). The Book of Esports: The Definitive Guide to Competitive Video Games.
Rosseta Books.

Finch, D. J., O'Reilly, N., & Abeza, G. (2019). Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference.

Kabat, M. (2022). Esports and the Media: Challenges and Expectations in a Multi-Screen Society.
In Acta Ludologica, 5(2), 110-111.

Koval&ik, J., Svecova, M., & Kabat, M. (2023). Viability of Using Digital Games for Improving
Team Cohesion: A Systematic Review of the Literature. In Acta Ludologica, 6(1), 46-65.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 26

A B C D E FX abs neabs

26.92 3.85 19.23 7.69 26.92 15.38 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: etika novych médii
KMEDV/21beTEDIOP1/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna participacia na hodinach - zapajanie sa do diskusie a nastudovanie si problematiky: 50 %
odovzdanie seminarnej prace - eseje: 50%

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 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 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- ma mat’ hlbsie pochopenie pre vybrany eticky problém,

- je schopny aktivne vyhl'addvat relevantné zdroje a pristupovat’ k nim kriticky,

- vie previazat’ teoretické poznatky na aktudlnu problematiku a aplikovat’ ich v réznych etickych
kontextoch,

- dokaze samostatne vyhl'adavat’ a vyuzivat’ zdroje svojej informovanosti a svojmu vzdelavaniu,

- mé schopnost’ identifikovat’ problematické javy v digitdlnom priestore a hernom svete a chapat’
ich spolocenské nasledky,

- vie vyuzivat ziskané znalosti a schopnosti pri svojom d’alSom vyskume, ale aj pri kazdodennom
pouzivani médii.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod do problematiky, zakladné pojmy etiky, moralky, $pecifika etiky novych médii.
2. Regulacia trhu, tvorba a dostupnost’ hier podl'a politizacie, kultiry a ideoldgie.

3. Etické a moralne zasady v hernych vydavatel'stvach. SpoloCenska zodpovednost’.

4. Etické zlyhania v hernych subkultiurach. Problémy toxickych subkultur.

5. Etické kontroverzie v hrach. Dehumanizacia v digitalnych hrach.
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6. Moralny aspekt nasilia v digitalnych hrach. Desenzibilizacia, vyskum nasili v hrach.
7. Vyuzivanie hier na neetické ucely. Vojenska, extrémisticka a politicka propaganda.
8. Stereotypizacia v digitalnych hrach.

9. Ekologické uvedomenie v médiach a hrach a falosny ekologicky aktivizmus.

10. Erotika v hrach. Moralne zobrazenie intimity, nahoty a sexu.

11. Hry rozvijajice empatiu. Spracovanie eticky a moralne naro¢nych hier.

12. Zavislost na digitalnych hrach. Znaky zavislosti a osobnostné predpoklady.

Odporiacana literatira:

Beran, O. & Cibik, M. (2023). Zakladni etické teorie. Pavel Mervart.

Flanagan, M. & Nissenbaum, H. (2016). Values at Play in Digital Games [Herné hodnoty v
digitalnych hrach]. MIT Press.

Markos, J. (2020). Medzi dobrom a zlom. N Press.

Payne, M.T. & Huntemann, N.B. (2019). How to Play Video Games [Ako sa h rat’ videohry].
New York University Press.

Sicart, M. (2010). The Ethics of Comupter Games [Etika pocitacovych

hier]. MIT Press. (Dostupné na: https://is.muni.cz/el/1421/jaro2014/IM090/

Miguel Sicart The Ethics of Computer Games 2009.pdf)

Svecova, M. & Kukumbergova, A. (2020). Etika digitdlnych hier. FMK UCM v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 58

A B C D E FX abs neabs

48.28 18.97 12.07 8.62 12.07 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., prof. PhDr. Slavomir Galik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: herné mechaniky
KDH/21beTEDI003/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ucast na vyuébe, povolené si max.
2 absencie (v pripade individudlneho Studijného plénu je nutnd minimalne 50% ucast
na prednaskach). Hodnotenie bude vychadzat’ z pisomnej zaverec¢nej skusky. Vypracovanie
priebeznych zadani pocas semestra moze ovplyvnit’ vysledné hodnotenie v hrani¢nych pripadoch.
Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

Zaverecna hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne — vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami
<92-100 %> B 1,5 vel'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %> C 2,0
dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %> D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale
vyskytuju sa vyznamné chyby <65-73 %> E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuju minimalnym
kritériam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit' eSte
znaéné Usilie a mnozstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti kompetencie:
- spozna jadro herného dizajnu, ktorym su herné pravidla a mechaniky a ich prepojenie do
dynamickych hernych systémov, - vie definovat zdklady tychto pravidiel a systémov a na
praktickych prikladoch poukdzat’ na ich vyznam, rozsah a vyuzitie - osvoji si zdkladné herné
mechaniky (Cas, priestor, akcia, pohyb a navigicia, manazment zdrojov a vnutorna ekonomika,
neurcitost’ a pravdepodobnost’ ai.). - rozumie zakladnym dizajnérskym postupom a dokaze ich
analyzovat’ a aplikovat’ z hl'adiska tvorby a vyvazovania mechanik - rozliSuje formalne vlastnosti
digitalnych hier v porovnani s inymi typmi médii

Struc¢na osnova predmetu:

1. Teoretické zaklady hernych mechanik — definovanie zédkladnych pojmov. Herna mechanika
ako definujiici prvok hry. 2. Triedenie a typy mechanik 3. Mechaniky a pravidla 4. Specifika
pravidiel digitalnych hier 5. Mechaniky a vyznam hry 6. Priestor ako herna mechanika 7. Cas ako
hernd mechanika 8. Manazment zdrojov a hernd ekonomika 9. Neurcitost’ a pravdepodobnost’ 10.
Vyvazovanie hernych mechanik 11. Herny systém

Odporacana literatira:
Adams, E. (2009). Fundamentals of Game Design. (2. vyd.). New Riders - kap. 1, 2, 4, 9-11.
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Adams, E., Dormans, J. (2012). Game Mechanics: Advanced Game Design. New Riders.

Juul, J. (2005). Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. The MIT
Press.

Kovalc¢ik, J. (2023). Teoéria herného dizajnu I.: Herné mechaniky. FMK UCM.

Schell, J. (2020). The Art of Game Design: A Book of Lenses. (3. vyd.). CRC Press - kap. 12-14.
Sicart, M. (2016). Mechanics. In H. Lowood, R. Guins (Eds.), Debugging Game History. A
Critical Lexicon (pp. 297-304). The MIT Press.

Suter, B., Kocher, M., Bauer, R. (Eds.). (2018). Games and Rules: Game Mechanics for the
»Magic Circle". Transcript Verlag.

Zimmerman, E. (2022). The Rules We Break: Lessons in Play, Thinking and Design. Princeton
Architectural Press.

Zubek, R. (2020). Elements of Game Design. The MIT Press - kap. 3-4.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 99

A B C D E FX abs neabs

8.08 15.15 16.16 17.17 14.14 29.29 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Koval¢ik, PhD., doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: hry v dejinach kultary
KDH/21beTEDI002/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu je podmienené G¢astou na prednaskach, aktivnym zapajanim
sa do komunikacie poc¢as edukacného procesu a uspesnym zvladnutim zavere¢ného pisomného
vedomostného testu. Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56 %
bodov (celkovo 56 bodov zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

100 — 92 =A,;

91 - 83 =B;

82 — 74 =C;

73 — 65 =D;

64 - 56 =E;

55 a menej = FX.

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100%):

40% hodnotenia tvori ti¢ast’ na prednaskach

60% hodnotenia tvori pisomna skuska

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska dostatoéné vedomosti o dejinach eurdpskej kultury, jej
jednotlivych epoch, so zameranim sa na umelecku kultaru i socio-kultiru, herné principy i herné
praktiky, ktoré s v nich obsiahnuté.

Student vie rozligit' jednotlivé kultirne a umelecké obdobia na zaklade identifikacie kultarnych
a umeleckych prvkov a identifikovat i zd6vodnit’ tie herné prvky a praktiky, ktoré su pre ne
charakteristické.

Student na zéklade nadobudnutych vedomosti vie odborne posudit,, spravne selektovat’ a vyuzit
adekvatne kultirne reélie a v nich obsiahnuté kultirne prvky vyskytujice sa v istom sociokultirnom
prostredi tak pri tvorbe réznych zanrov digitalnych hier, ako aj pri ich odbornom hodnoteni.
Predmet umoziuje Studentovi kreativne rozvijat vizualnu predstavivost a voliti vhodne
kombinovat’ vybrané kultirne prvky v kontexte s jednotlivymi historickymi obdobiami ¢i
umeleckymi slohmi a vizualnou kultarou.

Struc¢na osnova predmetu:
Defini¢né ramce pojmov kultura, dejiny, eurdépska kultara
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. Hra, herné principy, kategorizécia hier (Platon, J. Huizinga, E. Fink, R. Caillois, atd’.)
. Johan Huizinga, koncept hry ako kultirneho javu

. Roger Caillois, typologické varianty hernych principov

. Hry v obdobi kultiry a umenia starovekého Grécka

. Hry v obdobi kultiry a umenia starovekého Rima

. Hry v obdobi kultiry a umenia stredoveku

. Hry v obdobi renesan¢nej kultiry a umenia

9. Hry v obdobi kultury a umenia baroka, rokoka, klasicizmu
10. Hry v 19. storo¢i (moderna)

11. Hry v 20. storo¢i (moderna, postmoderna, neskora moderna)
12. Hry v 20. a 21. storo¢i (kyberneticka kultira)

0N L B WIN

Odporiacana literatira:

Pravdové, H. (2022). From homo ludens to homo medialis. Cultural dimensions of game
principles and media [Od homo ludens k homo medialis. Kultirne dimenzie hernych principov a
médii]. Wolter Kluwer.

Pravdova, H., Hudikova, Z. (2021). Correlations of Culture, Game Principles and Media
Productions [Suvislosti kultury, hernych principov a medialnej produkcie]. In Communication
Today. 12 (2), 4-19.

Kvetanova, Z., & Radosinska, J. (2020). Expressions of Postmodernism Within the Dimension
of Digital Games [Prejavy postmodernizmu v dimenzii digitalnych hier]. European Journal of
Media, Art & Photography, 8(1), 84-95.

Kvetanova, Z. (2023). Application of Roger Caillois' Typology in the Strategy Game Genre: A
Case Study of Sudden Strike 4 [Aplikacia typologie Rogera Cailloisa v hernom zZanri stratégia:
Pripadova studia Sudden Strike 4]. Acta Ludologica, 6(1), 96-110.

Huizinga, J. (1990). Jesen stredoveku. Homo ludens. [(1944).The Waning of the Middle Ages.
Homo ludens. Burg-Verlag]. Tatran.

Caillois, R. (1998). Hry a lidé. . [(1958).Les Jeux et les Hommes. Editions Gallimard]. Nakl.
Studia Ypsilon.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

3.57

16.67

20.24

25.0

29.76

4.76

0.0

0.0

Vyuéujuci: prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD., Mgr. Zuzana Kvetanova, PhD., Mgr. Monika
Cihlafova

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: kultarne a medialne aspekty digitalnych hier
KDH/21beTEDI903/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia:
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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 po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

- disponuje vedomostami o zakladnych atributoch a charakteristikach o obdobiach hernej historie,
- vie spajat’ fakty o SirSej socio-kultire a umeleckej kultire s dominantnymi hernymi kultirami a
hernymi prvkami v konkrétnych historickych obdobiach,

- orientuje sa v zakladnych atribitoch a prvkoch umeleckych epoch a ich priznacnych hernych
prvkov i hernych druhov mu dava priestor pre rozvoj jeho kreativneho myslenia, imaginaciu,
pilotovanie v plejade umeleckych druhov a foriem, zdnrov, druhoch hier a hernych principov.

- pozna historiu digitalnych hier,

- vie posudit’ typ, funkcie a vyznam digitalnych hier,

- pozna vyrazové prostriedky hier a procesy ich tvorby,

- ma znalosti o zakladnych formach hernych mechanik,

- dokaze aplikovat’ herné mechaniky na konkrétne priklady z hernej mainstreamovej i nezavislej
produkcie,

- dokéaze porozumiet’ SirSim socio-kultirnymi psychologickym kontextom hernej problematiky,

- vie identifikovat’ zakladné problémy hernej komunity a produkcie.

Struc¢na osnova predmetu:

Odporacana literatira:

Adams, E., & Dormans, J. (2012). Game Mechanics — Advanced Game Design. Berkeley, CA:
New Riders Games. ISBN-13: 978-0-321-82027-3.

Caillois, R. (1998). Hry a lidé. Praha: Nakl. Studia Ypsilon. ISBN 80-902482-2-5.

Elias, G., Garfield, R., & Gutscher, K. (2012). Characteristics of games. Cambridge, MA: MIT
Press. ISBN 02-620-1713-X.

Frasca, G. (1999). Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video)
games and narrative [online]. Helsinki, 1999 [cit. 2009-03-28]. Available online: [insert URL].
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Fink, E. (1993). Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel. ISBN 80-202-0410-5.
Huizinga, J. (2000). Homo ludens. O ptivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin. ISBN
80-7272-020-1.

Juul, J. (2010). A Causal Revolution — Reinventing Video Games And Their Players. London:
The MIT Press. ISBN 978-0262517393.

Koster, R. (2013). Theory of Fun for Game Design. Sebastopol: O'Reilly. ISBN 978-1449363215.
Mikulés, P., & Mago, Z. (2012). Hraci pocitaCovych hier ako ciel'ova skupina marketingove;j
komunikacie. In Analyza a vyskum v marketingovej komunikécii. Nitra: UKF. ISBN
978-80-558-0263-3, s. 209-234.

Newman, J. (2008). Playing with videogames. London: Routledge. ISBN 0-203-89261-5.
Prensky, M. (2001). Digital Natives, Digital Immigrants. In On the Horizon. ISSN 1074-8121,
2001, ro¢. 9, ¢. 5, s. 1-6.

Rutter, J., & Bryce, J. (2006). Understanding Digital Games. London: SAGE Publications. ISBN
978-1412900348.

Svelch, J. (2008). Pogitatové hry jako nova média. In Medialni Studia: Cesky a slovensky
¢tvrtletnik pro kritickou reflexi médii. ISSN 1800-9978, 2008, roc. 3, ¢. 1, s. 8-35.

Shell, J. (2008). The Art of Game Design — The Book of Lenses. Burlington, MA: Morgan
Kaufmann Publishers. ISBN 978-0123694966.

Zimmerman, E. (2004). Rules of Play — Game Design Fundamentals. Cambridge, MA: MIT
Press. ISBN: 9780262240451.

Van¢k, J. (2007). Filosofie a kultura v evropskych d¢jinach. Pfibram: Professional Publishing.
ISBN 978-80-86946-47-4.

Van¢k, J. (2011). Hra jako fenomén kultury a esteticky zazitek. E-Logos. Electronic journal for
philosophy, 19/2011, 1-29. ISSN 1211-0442

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, prip. anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 14

A B C D E FX NPRO PRO
14.29 14.29 28.57 7.14 21.43 14.29 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: kultarne kontexty digitalnych hier
KDH/21beTEDIO13/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 24 Za obdobie Studia: 312
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienkou tspesného absolvovania predmetu je napisanie a prezentacia semindrnej prace.
Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelna Gdast na vyucbe. Podmienkou
uspesného ukoncenia je absolvovanie predndSok, aktivne plnenie uloh na prednaskach a
priebeznych zadani v rdmci tvorby parcialnych stadii.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

100 — 92 =A;

91 - 83 =B;

82 — 74 =C;

73 — 65 =D;

64 - 56 =E;

55 amenej = FX.

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100%):

10% hodnotenia tvori ti¢ast’ na prednaskach

40% hodnotenia tvoria priebeznd praca na seminarnej praci a jej prezentacia

50% hodnotenia tvori vypracovanie a odovzdanie seminarnej prace

Vysledky vzdelavania:

Predmet kulturne kontexty digitdlnych hier tematicky nadvdzuje na predmet hry v dejinach kultar
v prvom ro¢niku bakalarskeho Stidia. Umoziuje Studentom hlbsie preniknut do problematiky
kultary, dejin kultarnych realii a artefaktov i socio-kultury vo vztahu k digitdlnym hram. V tretom
bakalarskom ro¢niku studia digitalnych hier Studenti disponuju pozadovanou odbornost'ou v oblasti
digitalnych hier. To je dovod, preCo predmet kultirne kontexty digitalnych hier Studuju az v
tomto roku $tadia. Studenti po absolvovani predmetu nadobudaju tieto vedomosti, zruénosti a
kompetencie:

Rozsiruje a prehlbuje sa ich poznanie najmé v problematike vyuzitia kultirnych prvkov a ich
adaptacie v roznych zanroch digitalnych hier.

Nadobudaju schopnost rozliSovat a pochopit’ jednotlivé osobitosti vyuzivanych kultarnych prvkov
i Specifik, ako aj okolnosti sociokultirneho diania.
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Schopnost’ rozlisSovania im umoziuje zdokonal'ovat’ ich zru¢nosti, ktoré sa prejavuji v spravnej
identifikécii a konceptualizacii kultirneho prostredia a v adekvatnom implementovani kultarnych
prvkov v ramci kreovania vizualu, scénického prostredia, ako i scénickej vypravy v ramci
digitalnych hier.

St kompetentni analyzovat” kontexty kultiry a herné principy premietajice sa do nametov,
spdsobov stvarnenia textovych, obrazovych a zvukovych zloziek jednotlivych komunikatov
obsiahnutych v digitalnych hrach.

Ziskavaju schopnost’ i zru¢nost’ transformovat’ kultirne kontexty do zrozumitel'nych jazykovych,
obrazovych a hudobnych vyjadrovacich prostriedkov v rdmci tvorby roznych zanrov digitalnych
hier.

Stru¢na osnova predmetu:

1) Kultara, kultirne elementy, kultirne realie, socio-kultira

2) Kultarne realie v historickej perspektive

3) Kultarne realie v modernej, postmodernej a neskoromodernej spolo¢nosti
4) Vizualna kultara, medidlne obrazy, vizualne reprezentacie

5) Hra, typologické varianty hernych principov

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

7) Herné principy v umeleckej kultare

8) Koncept hry ako kultirny fenomén

9) Deskriptivna metoda, kultirne prostredie, kultirna situacia

10) Komparativna metdda, herné principy, kultirne reélie, digitalne hry
11) Digitalna kultira, konceptualizicia pojmu

12) Digitalne vizudlne reprezentacie

Odporiacana literatira:

Pravdové, H. (2022). From homo ludens to homo medialis. Cultural dimensions of game
principles and media [Od homo ludens k homo medialis. Kultirne dimenzie hernych principov a
médii]. Wolter Kluwer.

Pravdova, H., Hudikova, Z. (2021). Correlations of Culture, Game Principles and Media
Productions [Suvislosti kultury, hernych principov a medialnej produkcie]. In Communication
Today. 12 (2), 4-19.

Pravdova, H. (2009). Sociokultirne kontexty masovej komunikécie. Acta Culturologica.
Bendova, H. (2016). Uméni pocitacovych her. Akademie mizickych uméni.

Howells,R., Negreiros,J. (2018). Visual Culture. [Vizualna kultura]. Wiley-Blackwell, 2018.
Caillois, R. (1998). Hry a lidé. . [(1958).Les Jeux et les Hommes. Editions Gallimard]. Nakl.
Studia Ypsilon.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 33

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

27.27

24.24

21.21

12.12

9.09

6.06

0.0

0.0

Vyuéujuci: prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD., doc. MgA. Jozef Sedlak, Mgr. Monika Cihlafova

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: kl'acové digitalne hry
KDH/21beTEDIO14/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:
Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast’ na vyucbe (v pripade individualneho
$tudijného planu je nutna minimalne 50% G&ast’ na prednaskach). Student/ka moze ziskat’ spolu
100 bodov (100 %): 50 % hodnotenia tvori vypracovanie a odovzdanie playthrough videi (5 x
10 bodov) 50 % hodnotenia predstavuje uspesné absolvovanie zaverecnej pisomnej skusky (50
bodov). Uspesné absolvovanie pisomnej skusky znamena dosiahnutie minimalne 28 bodov. Pre
uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat’ minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov
zo 100). Zaverecna hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne — vynikajice vysledky len s miniméalnymi
chybami <92-100 %> B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s menSimi chybami <83-91 %>
C 2,0 dobre — veelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %> D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky,
ale vyskytuju sa vyznamné chyby <65-73 %> E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovujii minimalnym
kritériam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit' eSte
znaéné Usilie a mnozstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
vie sa orientovat’ v aktudlnom stave herného priemyslu a kriticky ho reflektovat’ v kontexte
predchadzajiceho vyvoja,

prakticky spoznava kl'acové tituly globalnej hernej historie predovsetkym pomocou hrania
konkrétnych hier,

vie analyzovat’ digitalne hry podl'a réznych obsahovych a formalnych kritérii,

rozvija systematické a kontextualne myslenie o hernom priemysle a o hrach ako syntetickom
digitdlnom médiu, schopnosti komparécie, analyzy a syntézy,

rozvija svoje digitalne kreativne kompetencie v produkcii playthrough videi z preberanych hier,
zlepsuje svoje argumentacné zrucnosti v diskusii o preberanych hrach.

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod: vysvetlenie konceptu predmetu, priebehu vyugovania, podmienok absolvovania a spdsobu
tvorby pozadovanych vystupov.

Nasleduji seminare k vybranym hram. Prednasky predstavia konkrétnu hru a jej

kontext (vyvojari/stadio, spolo¢ensko-historické podmienky, recepciu apod.), v pripade potreby aj
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spdsob instalacie, ovladanie a gameplay hry. Urci sa tiez odporti¢ana literatira a témy analyzy/
diskusie. Na seminaroch prebieha diskusia podl'a odporucanej literatiry a stanovenych tém pre
danu hru.

Odporiacana literatira:

Bogost, I. (2015). How to Talk about Video Games. Minneapolis: University of Minnesota Press.
Eggenfeldt-Nielsen, S., Smith, J. H., Tosca, S. P. (eds.) (2019). Understanding Video Games:
The Essential Introduction (4. vyd.). Routledge. Flanagan, M. (2016). Games as a Medium. In

H. Lowood & R. Guins (Eds.), Debugging Game History: A Critical Lexicon (s. 222-228). The
MIT Press. Megjia, R., Banks, J., Adams, A. (Eds.) (2017). 100 Greatest Video Game Franchises.
Rowman & Littlefield. Payne, M. T., Huntemann, N. B (Eds.) (2019). How to Play Video Games.
New York University Press. Perron, B., Boudreau, K., Wolf, M. J. P., Arsenault, D. (Eds.) (2023).
Fifty Key Video Games. Routledge. Wolf, M. J. P., Perron, B. (2014). The Routledge Companion
to Video Game Studies. Routledge.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 34

A B C D E FX abs neabs

8.82 11.76 44.12 11.76 14.71 8.82 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD., doc. Mgr. Lukasz Wojciechowski, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: manazment a marketing
KMARK/21beTEDIO01/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu si vyZaduje:

a) aktivnu ucast’ na realizacii situaénych hier, ktorych ucelom je ziskanie miery poznania o
odbornej kompetentnosti, poznani biznis etiky, kreativite a inovacii u Studentov, ktori absolvuju
dany predmet,

b) pravidelnu ucast’ na vyucbe, pricom st povolené¢ max. 2 absencie ( v pripade individudlneho
Studijného planu je nutnd minimalne 50 % ucast’ na prednaskach),

¢) pripadna participacia na vyskume. V pripade opakovaného predmetu, Studenti su povinni
kontaktovat’ vyucujiceho v prvych dvoch tyzdnoch po zacati prislusného semestra (pedagdg mu
ur¢i podmienky dochadzky, resp. aktivity, ktoré budi nahradzat’ % za Gcast’ na vyucbe). Ak sa tak
nestane, bude mu pridelene 0% za tto ¢ast’ hodnotenia.

Maximalne bodové hodnotenie predmetu je 100 bodov ( 100 %), pricom celkové hodnotenie
pozostava z : bod a) tvori 10% z celkovej znamky, pri¢om Student musi ziskat’ min. 21 bodov z 30
bodov, bod b) 80%, bod ¢) 10 %. Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat' minimalne
56 % bodov ( celkovo 56 bodov zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 % =A; 91 - 83
% =B; 82 — 74 % =C; 73 — 65 % =D; 64 - 56 %=E; 56 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Ciel'om predmetu je poskytnut’ Studentom uceleny pohlad a informacné bohatstvo o manazmente
a marketingu.

Absolventi predmet ziskaji:

Vedomosti:

-prierezové z vybranych tém manazmentu a marketingu obsiahnutych v stru¢nej osnove predmetu,
-dokézu aktivne hl'adat’ suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou aplikéciou,

-su schopni analyzovat’ a identifikovat’ problémy, vyhodnocovat a navrhovat formy ¢i postupy
rieSenia.

Zrucnosti:

-dokdzu identifikovat a vyuzit' ucinky Siestich mysliacich klobukov na kreativitu aj pri
brainstormingu, analyzovat vplyv manazmentu a marketingu na rozvoj podnikania, ¢i riadenia
podnikov/institucii a navrhnat vyuzitie vhodnych manazérskych postupov a marketingovych
nastrojov veducich k ich udrzatel'nosti a rozvoju.

Kompetencie:
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-primeranu pripravenost’ na rozvoj: makkych zru¢nosti (osobnostné predpoklady, ktoré zvysuju
interakciu aj kariérne moznosti); kritického myslenia vediiceho k osobnostnému rozvoju a
intelektualnemu rastu; analytického myslenia veduceho k abstraktnému logickému mysleniu;
komunika¢nych kompetencii.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Historicky vyvoj manazmentu a moderné pristupy k manazmentu

2. Koncepcné vymedzenie manazmentu, vychodiska a principy manazérskej prace

3. Vedenie l'udi - osobnost’, orientacia, motivacia, vzdelavanie

4. Vedenie skupin I.- medzil'udské vztahy, timova spolupraca, zvladanie konfliktov

5. Vedenie skupin II. - manazérsky styl, vyjednavanie pomocou neurolingvistického programovania
6. Kompetencie a metriky - meranie vykonu, 'udskych zdrojov, schopnosti a postojov, vlastnosti
a Specialnych zdrojov

7. Trhovo orientované strategické planovanie

8. Riadenie marketingovych informdcii a riadenie trhovej ponuky

9. Marketingové prostredie - analyza potrieb, trendov, identifikacia hlavnych sil v makroprostredi
a reakcia na nich

10. Spotrebitel'ské trhy a ndkupné spravanie

11. Vyber a riadenie nastrojov marketingového mixu

12. Kontrola - poslanie, klasifikécia, techniky a metody

13. Koevolucia - metateoria pre udrzateI'ny manazment organizécii, obnova organizacii a vznik
novych organiza¢nych foriem

Odporiacana literatira:

Beresecka, J., Hronec, S., Ikrényiova, K., Karpaty, P., Mihalyi, P., Skrdlova, K., & Slavik, V.
(2020). Efektivita a vykonnost’ sucasného stavu medziobecnej spoluprace na irovni domacich a
prihrani¢nych regionov (1st ed.). Bratislava: Zdruzenie miest a obci Slovenska.

Rybansky, R., & Janosova, D. (2015). Manazment a marketing. Trnava: Univerzita sv. Cyrila a
Metoda v Trnave.

Beresecka, J. (2018). Marketingova koncepcia vidieckeho turizmu v slovenskom regione (1st
ed.). Nitra: Slovenska pol'nohospodarska univerzita.

Beresecka, J., Nagyova, L., Hroncova-Vicianova, J., Hronec, S, Skypalova, R., & Hudecova M.
(2023). Marketing cestovného ruchu. Nitra: Slovenska pol'nohospodarska univerzita.
Beresecka, J. (2019). Povedomie o znacke vo vidieckom turizme. Univerzita Konstantina
Filozofa v Nitre.

gtrangfeldové, J., Malisova, D., Hronec, S., & Beresecka, J. (2021). Performance management
in private sector organisations and public services (Riadenie vykonnosti v organizaciach
sukromného sektora a verejné sluzby) (Ist ed.). Tallin: Teadmus OU.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 59

A B C D E FX abs neabs

8.47 10.17 18.64 28.81 2542 8.47 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. Ing. Janka Beresecka, PhD., MSc., Prof. Ing. Jarmila Salgovi¢ova, CSc.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nézov predmetu: marketing digitdlnych hier
KMARK/21beTEDI002/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na hodinach (max. 1 ospravedlnena absencia).

Student/ka moze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

* 40 % hodnotenia tvori vypracovanie semestralneho projektu zameraného na

komunika¢nu stratégiu konkrétnej digitalnej hry (40 bodov),

* 60 % hodnotenia predstavuje uspesné absolvovanie zdverecnej pisomnej skusky (60 bodov).
Uspesné absolvovanie pisomnej skiisky znamend dosiahnutie minimalne 33 bodov (56 %).

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka celkovo ziskat’ minimélne 56 % bodov (t. j.
min. 56 bodov zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 — 83 =B; 82 — 74 =C; 73
— 65 =D; 64 — 56 =E; 55 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- Student/ka sa oboznami s problematikou marketingu a jeho Specifik v rdmci digitdlnoherného
sektoru, porozumie stratégiam, nastrojom a technikdm, ktoré sa v ramci marketingu digitdlnych
hier uplatiiuj;

- vie pracovat so zakladnymi pojmami herného marketingu a herného marketingového mixu
(5P): produkt (product), cena (price), komunikacia (promotion), distribucia (place), participacia
(participation);

- oboznami sa s marketingovou komunikaciou digitalnych hier ako najviditeI'nejSou sucastou
herného marketingového mixu, od komplexnej marketingovej kampane po jednotlivé nadlinkové
a podlinkové nastroje, ktoré sa pri propagacii digitalnych hier vyuzivaju;

- oboznami sa s participativnym marketingom, hrd¢mi generovanom marketingu, ktory je
vysledkom vyrazného vplyvu participativnej kultary v tejto oblasti;

- po absolvovani predmetu bude Student/ka disponovat’ teoretickymi poznatkami z oblasti
marketingu digitalnych hier a povedomim o praktickej aplikacii marketingovo-komunikacnych
nastrojov v tomto sektore.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod do herného marketingu. Herny marketingovy mix 5P
2. Produktova politika digitdlnoherného sektoru

3. Cenova politika digitalnoherného sektoru
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4. Distribucna politika digitalnoherného sektoru

5. Komunikac¢na politika digitalnoherného sektoru

5.1. Marketingova kampan digitalnych hier

5.2. Audiovizudlna reklama, printova, outdoorova reklama

5.3. Podpora predaja, public relations, guerillovy marketing, vystavy a vel'trhy, cross- promotion
6. Participativna politika digitdlnoherného sektoru

Odporiacana literatira:

Dreskin, J. (2016). A practical guide to indie game marketing. Taylor & Francis.

Mago, Z. (2022). Marketing digitalnych hier. UCM.

Mago, Z. (2020). Fake-vertising and mobile games: Case study of ‘pull the pin’ ads.
Communication Today, 11(2), 132-147.

Puchovska, O., & Mago, Z. (2018). Celebrity endorsement within digital games’ commercials. In
A. Kusa, A. Zauskova, & L. Rusidkova (Eds.) Marketing identity : Digital mirrors — part II (pp.
153-167). UCM.

Wojciechowski, L. P., & Mago, Z. (2017). Advertainment - the relation between guerrilla
marketing and digital games. In D. Petranova, R. Rybansky, & D. Mendelova (Eds.) Marketing
identity : Online rules — part I (pp. 437-447). UCM.

Zackariasson, P., & Dymek, M. (2016). Video game marketing : A student textbook. Taylor &
Francis.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 45

A B C D E FX abs neabs

4.44 22.22 24.44 31.11 13.33 4.44 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: medidlna vychova a digitalne hry
KMEDV/21beTEDIOP2/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelnd Géast’ na vyucbe, povolené si max. 2
absencie (v

pripade individudlneho Studijného planu je nutna minimalne 50% tcast’ na prednaskach).

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

- 20 % tvori ti¢ast’ na prednaskach — max. 2 absencie.

- 30 % tvori skupinova prezentdcia — Studenti v stanovenych skupinach vypracuju prezenticiu
dotykajucu sa problematiky kritického myslenia vo vztahu s digitadlnymi hrami zarad’'ujucimi sa pod
existujuce herné zanre. Kazdy Student je povinny podielat’ sa na projekte v rozsahu dohodnutom s
ostatnymi ¢lenmi $tudijnej skupiny, so zameranim sa na svoje najlepSie kompetencie a schopnosti.
Hodnotit' sa bude kvalita projektu, uspesnost’ jeho realizacie, ako aj individudlna participacia
jednotlivych ¢lenov.

- 50 % tvori zaverecny pisomny test (ispesné absolvovanie).

Pre tispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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 po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie: -
identifikuje a analyzuje prvky medialnej gramotnosti, kompetencii a ich uplatiovanie v digitdlnych
hrach, - dokaze rozpoznat’ pozitivne posobenie hry na hraca s ohl'adom na vysSie spomenuté,
- zlepSuje si komunika¢né kompetencie, prezentacné schopnosti, schopnost’ pracovat v time,
analytické myslenie.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do problematiky medialnej vychovy a jej vztahu s digitalnymi hrami; organiza¢né pokyny.
2. Herna gramotnost’ a imerzia.

3. Definovanie kI'i¢ovych pojmov v kontexte medialnej vychovy, uplatiiovanie medialnej vychovy
vo formalnom a neformalnom vzdelavani.

4. Digitalna hra a pojmy s fiou stvisiace

5. Zanre a subzanre digitilnych hier — ich blizsia $pecifikacia prostrednictvom prikladov z praxe.
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6. ,,Ak¢né hry* a rozvoj kritického myslenia.

7. Herny Zéaner ,,adventira“ a kritické myslenie.

8. Medialne kompetencie a herné zanre ,,arkada“ a ,,logicka hra®.

9. ,RPG hry* (pripadne ,hra na hrdinu“ ¢i ,,hry s hranim roli*) ako nastroj rozvoja kritického
myslenia.

10. Schopnost’ kriticky mysliet’ v stvislosti s hernym zadnrom ,,simulator*.

11. Kritické myslenie ako kI"i¢ova kompetencia zanru ,,stratégia“.

Odporiacana literatira:

Apperley, H. T. (2006). Game and Game Studies: Toward a Critical Approach to Video Game
Genres. Simulation & Gaming, 37(1), 6-23.

Buckingham, D. (2013). Media education. Literacy, learning and contemporary culture. Polity
Press.

Kacinova, V., & Hurajova, A. (2022). Selected problems of media education: for students of mass
media communication. FMK UCM v Trnave.

Kvetanova, Z. (2023). Application of Roger Caillois’ Typology in the Strategy Game Genre: A
Case Study of Sudden Strike 4. Acta Ludologica, 6(1), 96-110.

Skripcova, L. (2022). Media Literacy in Digital Games. Media Literacy And Academic Research,
5(D),

131-140.

Svecové, M., & Kukumbergova A. (2020). Etické vyzvy digitalnych hier. Univerzita sv. Cyrila a
Metoda v Trnave.

Vrabec, N., & Galik, S. (2022). Theoretical concept of media related competencies . Medijna
Gramotnost: Klasiceski i Novi [zmerenija = Media Lireracy: Classical and New Dimensions#:
Mezdunarodna Nau¢na Konferencija Na FZMK#: International Scientific Conference of the
FIMC , 257-267.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 34

A B C D E FX abs neabs

2.94 2.94 14.71 17.65 52.94 8.82 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. et Be. Lucia Novanské Skripcova, PhD., Mgr. Zuzana Kvetanova, PhD., doc.
PhDr. Viera Kacinova, PhD., prof. Mgr. Norbert Vrabec, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: metédy vyskumu a praca s datami
KDH/21beTEDI008/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na prednaske, max. 2 absencie za semester, uspesné absolvovanie skusky. V pripade
individudlneho Studijného planu je nutnd minimalne 50 % ucast na prednaske. Pre uspesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov. 100 % hodnotenia tvori test
pozostavajuci z pisomnej Casti. Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 % — 92 % =A; 91 % - 83 %
=B; 82 % — 74 % =C; 73 % — 65 % =D; 64 % - 56 % =E; 55 % a menej = FX

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
Student po absolvovani predmetu ovlada zakladné pojmy z metodoldgie vedy, dokaze vyhladat
odborné zdroje, dokéaze aplikovat jednotlivé vedecké metddy a ma vedomosti o ich limitoch. Ovlada
zasady pisania vedeckého textu a jeho kritického postdenia.

Student sa orientuje v zékladnej terminoldgii metodolégie a vyskumu. Dokaze vyhl'adat relevantné
odborné zdroje. Dokaze vhodne formulovat vyskumny problém, vyskumné otazky a vedecké
hypotézy a v nadvdznosti je schopny zvolit’ vhodni metodu a aplikovat’ ju. Dokaze identifikovat’
hlavné limity jednotlivych metod.

Student vie naplanovat’ vyskum k bakalarskej praci. Dokaze formulovat’ vyskumny problém a
vyskumné otazky alebo hypotézy. Je schopny aspoii Ciastocne posudit’ vedeckost’ textu, vhodnost’
aplikovanej metddy a limity predostret¢ho vyskumu, vradtane moznych etickych dopadov. V
nadvéznosti na predmet dokaze samostatne rozsirovat’ zakladiu suvisiacich poznatkov.

Struc¢na osnova predmetu:

« Uvod do kritického myslenia.

* Odborné zdroje: zasady korektnej prace so zdrojmi, ako a kde nachadzat’ odborné zdroje

« Uvod do metodologie, zékladné parametre vyskumu (objektivita, reliabilita, validita),
kvantitativny a kvalitativny vyskum, zmieSand vyskumna stratégia.

* Postup vedeckého skimania, hypotézy vs. vyskumné otazky, formulacia hypotéz.

* Vyber vyskumného stboru, vyskumny subor vs. vyskumny material.

* Metddy 1: dotaznik, sémanticky diferencial, obsahova analyza, experiment.

» metody 2: kvalitativne analyzy, rozhovor.

* Interpretacia vyskumu; limity vyskumu (organizacné, metodologické, technické, financné,
vychadzajuce z vyskumného suboru, vychddzajice zo spracovania dat, vychadzajiuce z
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interpretacie); mozné skreslenia pri vyskume: falo$na kauzalita, framing, konfirmacné skreslenie,
publikacné skreslenie a i.,
* Pisanie vedeckého textu: Struktira zaverecnej prace, Struktira odborného ¢lanku.

Odporiacana literatira:

Marsalova, M., Miksik, O., & kol. (1990). Metodologia a metody psychologického vyskumu.
Bratislava: Slovenské pedagogické nakladatel'stvo.

Ferjencik, J. (2000). Uvod do metodologie psychologického vyskumu (1. vyd.). Praha: Portal.
Hendl, J. (2016). Kvalitativni vyskum. Praha: Portal.

Ondrejkovi¢, P. (2017). Kapitoly z metodologie vyskumu v socidlnych vedach. Clientservice.
Ritomsky, A. (2016). Metodologia projektovania psychologického vyskumu. Ales Cenék.
Tomsik, R. (2017). Kvantitativny vyskum v pedagogickych vedach. Nitra: Univerzita
Konstantina Filozofa v Nitre.

Trnka, A. (2016). Zakladné Statistické metdody marketingového vyskumu. Trnava: Fakulta
masmedidlnej komunikdacie, Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 53

A B C D E FX abs neabs

18.87 26.42 28.3 1.89 16.98 7.55 0.0 0.0

Vyucujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., doc. Ing. Andrej Trnka, PhD., prof. Mgr. Lucia
Spalova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:

Strana: 65




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: narativny dizajn
KDH/21beTEDI005/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast’ na vyucbe (v pripade individualneho
Studijného planu je nutna minimalne 50% uc¢ast’ na prednaskach).

Student/ka moze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %):

* 50 % hodnotenia tvori vypracovanie zadani suvisiacich s hernou scenaristikou a narativnym
dizajnom.

* 50 % hodnotenia predstavuje uspesné absolvovanie zaverecnej pisomnej skusky (50 bodov).
Uspesné absolvovanie pisomnej skuisky znamené dosiahnutie minimalne 28 bodov.

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat’ minimalne 56% bodov (celkovo 56
bodov zo 100). Zaveretna hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne — vynikajiice vysledky len s
minimalnymi chybami <92-100 %>

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

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

- osvoji si zakladné poznatky z hernej naratologie a prakticky si vyskusa tvorbu roznych ¢iastkovych
vystupov z oblasti hernych narativov,

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

- vie vykonat” analyzu a komparaciu existujicich hernych a inych narativov

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

Struc¢na osnova predmetu:
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. Narativna tedria hier.

. Médium a pribehosvet.

. Historia interaktivneho digitalneho narativu.

. Narativne Struktary a digitdlne média. Trojaktova Struktura a jej uplatnenie v hrach.
. Vlastné herné narativne Struktury. Line4rne a nelinedrne narativy.

. Vztah interaktivity a narativity.

. Herné svety. Herny dizajn ako narativna architektura.

. Herné postavy, protagonista a antagonista, herny konflikt.

9. Herny scendr a pisanie pre hry v praxi.

10. Herné tropy a moznosti inovacie rozpravacskych postupov.

03N DN B W~

Odporiacana literatira:

Aarseth, E. J. (2012). A Narrative Theory of Games. In: Proceedings of the International
Conference on the Foundations of Digital Games, 129-133.

Despain, W. (2020). Professional Techniques for Video Game Writing. CRC Press.

Jenkins, H. (2004). Game Design as Narrative Architecture. Computer, 44(3), 118-130.

Koenitz, H., et al. (2015). Introduction: A Concise History of Interactive Digital Narrative.

In H. Koenitz et al. (Eds.), Interactive Digital Narrative: History, Theory and Practice (9-21).
Routledge.

Madej, K. S. (2008). "Traditional Narrative Structure" — Not Traditional so Why the Norm?. In:
Sth International Conference on Narrative and Interactive Learning Environments Edinburgh,
Scotland 6th—8th August 2008.

Murray, J. H. (2017). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace (2nd ed.).
MIT Press.

Neitzel, B. (2014). Narrativity of Computer Games. Dostupné online: https://wwwarchiv.fdm.uni-
hamburg.de/lhn/node/127.html

Ryan, M. (2014). Story/Worlds/Media: Tuning the Instruments of a Media-Conscious
Narratology. In M. Ryan a J. Thon (Eds.), Storyworlds across Media: Toward a Media-Conscious
Narratology (25-49). U of Nebraska Press.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 82

A B C D E FX abs neabs

9.76 3.66 13.41 23.17 15.85 34.15 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: obhajoba zaverecnej prace
KDH/21beTEDI900/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia:
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 10

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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 po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie

- ovlada teoretické vychodiska danej témy a vie ich aplikovat’ do analyzy konkrétneho subjektu
(segmentu, odvetvia),

- dokaze sa orientovat’ v problematike digitalnych hier a subjektov, ktoré posobia v hernom
priemysle,

- vie aktivnym spdsobom ziskavat’ sekundarne a primarne informacie a vyuzivat ich na tvorbu
rieSeni

- je schopny formulovat’ odporacania, navrhy a zdévodnit’ ich,

- vie charakterizovat’ cielovl skupinu, ktorej je navrh urceny,

- je kreativny,

- vie zhodnotit’ efektivnost’ a u¢innost’ svojich navrhov,

- vie odpovedat’ na otdzky a obhdjit’ svoj nazor i prijat’ spatnt vizbu,

- ma komunikac¢né a prezentacné schopnosti.

Struc¢na osnova predmetu:

Obhajoba zaverecnej prace sa uskutociiuje pred komisiou pre Statne skusky a jej sucast’ou su:
» prezentacia zaverecnej prace,

* dva posudky (8kolitel’, oponent),

= protokol o kontrole originality (e-mailom),

= reakcia Studenta na pripomienky a#otazky v posudkoch,

= diskusia.

Zasady prezentacii

Prezentacia ma#sluzit’ ako pomocka k#rychlej, jasnej attkomplexnej predstave o#najvacsich kvalit]
vasej prace.

Pritom je nutné dodrziavat’ tieto zasady:
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= necitajte text na slajdoch#—#text by nemal kopirovat’ to, ¢o rozpravate; interpretujte, vysvetlujte,
* text prezentacie musi byt#prehl'adny, zrozumitel'ny a#dobre Citatel'ny,

= vyhnite sa definicidm zakladnych pojmov, nepodstatnym#informaciam a superlativom,

= zamerajte na konkrétne vysledky prace#(analyticka ¢ast, vyskum, navrhy).

Struktira a rozsah prezentacie

Urceny Cas na prezentaciu zaverecnej prace:#8 mintt.

Odporucany format: PPT prezentacia, Prezi, ap.

Vitpripade PPT prezentacii pouzivajte schvalenu#sablonu#dostupnu na stranke fakulty. V#pripade
pouzitia iného druhu prezentaéného softvéru pouzivajte#logo a#korporatne farby#(podl'a dizajn
manualu)#nasej fakulty.

1. Uvodna snimka:#Nazov prace, autor, veduci/Skolitel’, datum.

2. Popis rieseného problému:#Popiste, aky konkrétny problém ste riesili, pripadne dévody vzniku
rieSen¢ho problému.

3. Ciele prace:#Strucne uved'te ciele prace. Neprepisujte celé vety zo zadania, ciele uvadzajte
heslovite, prerozpravajte ich vlastnymi suvislymi vetami.

4. Metodika prace a#metody skimania:# Metodika vyjadruje spdsob, akym ste postupovali pri rieSen
problému. Metody su teoretické prostriedky, ktoré ste pouzili pri rieSeni.

5. Analyza stcasného stavu:#Vysvetlite, ako a ¢i uz dany problém niekto riesil. Ak ano, vysvetlite
jeho vysledky, pripadne v#¢om st jeho nedostatky a#preco je potrebné v#rieSeni pokracovat. Ak
rieSite problém, ktory este nikto neriesil, zdovodnite#vyznam#jeho rieSenia.

6. Vysledky prace:#Uved'te, ¢o je vystupom/vysledkom vasho rieSenia a opiste hlavné zistenia vasej
zaverecnej prace. V tejto Casti mozete uviest’, ako ste svoje vysledky overili, vyhodnotili, ako bude
praca vyuzita, aka je cielova skupina, ktora bude moct’ vyuzit’ vysledky vasSej prace. Zdoéraznite
originalitu a vynimocnost’ vasej prace.

7. Mozné navrhy, odporucania, prinos prace:#Uved’te vSetky vase navrhy, ktoré odporucate
skimanému subjektu alebo v ramci vyskumného materidlu ¢i skimanej problematiky.

8. Pod’akovanie:#Pod’akovanie za pozornost'.

9. Odpovede na otazky z#posudkov:#V#zavere obhajoby si pripravte odpovede na otazky veduceh
a#toponenta. K pripomienkam, ktoré vam nieco vyc¢itaju a#s#ktorymi sa stotoziujete, struéne uved
ze s#pripomienkami suhlasite a uved’te, preco nedostatok vznikol. Na pripomienky, s#ktorymi
nesuhlasite, si pripravte faktické argumenty, na otazky si pripravte kompetentné odpovede.

10. V pripade aplikacnej Casti#prace prineste aj vami vytvorené dielo, aby si ho komisia mohla
pozriet’.

O

Odporiacana literatira:
Podla zamerania a témy zaverecnej prace.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky/anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 14

A B C D E FX NPRO PRO
28.57 42.86 0.0 14.29 7.14 7.14 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: odborna prax
KDH/21beTEDIO18/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 40s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 7

Odporacany semester/trimester Studia: 7.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu zahfiiaju odovzdanie nasledujucich dokumentov:

1. Potvrdenie o vykonani praxe v minimalnom rozsahu 40 hodin z pracoviska, v ktorom sa prax
uskutocnila. Potvrdenie musi byt uvedené na hlavickovom papieri pracoviska (ak spolo¢nost’
ma hlavickovy papier), musi obsahovat’ meno Studenta/Studentky, datum, pocas ktorého bola
vykondvana prax, a poziciu alebo napln prace v ramci vykondvanej praxe, peciatku (ak spolo¢nost’
peciatku ma ), podpis a kontaktné informacie zodpovednej osoby.

2. Sebahodnotenie praxe, t. j. prehl'adné a vecné zhrnutie svojich pocitov, myslienok, osobnych
dojmov, opisu prace v organizacii, spoluprace s pracovnikmi, vyuzitia vedomosti a struc¢ny opis
vystupov svojej ¢innosti v rdmci praxe (obrazové ¢i iné prilohy su vitang).

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka do stanoveného datumu (najneskér do
konca skuskového obdobia) odovzdat’ pozadované dokumenty. Predmet je hodnoteny absolvoval/
neabsolvoval. Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 — 83 =B; 82 — 74 =C; 73 — 65 =D;
64 — 56 =E; 55 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student/ka po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- aktivne participuje na rieSeni konkrétnych uloh vyplyvajicich pocas realizacie praxe v
konkrétnom subjekte v minimalnom ¢asovom rozsahu 2 tyzdiiov (40 hodin);

- je schopny/a samostatne riesit’ zadania v podniku, dokaze analyzovat’ a hodnotit’ marketingové,
komunika¢né, herné aktivity pocas realizacie praxe;

- je schopny/a vyvodzovat’ konstruktivne zavery s perspektivnym vyuzitim v praxi, dokéze prijimat’
spatnu vézbu a vie ohodnotit’ vysledky svojej prace.

Struc¢na osnova predmetu:

Student/ka absolvuje predpisanii prax v stanovenom rozsahu. Vyber podniku/organizacie je na
rozhodnuti Studenta/Studentky. Fakulta v pripade zdujmu Studentom a Studentkdm poskytuje
moznost’ absolvovania praxe v spolupracujucich podnikoch. Student/ka sa preukaZe potvrdenim o
absolvovani praxe a sebahodnotenim praxe v pozadovanom rozsahu.

Odporiacana literatira:
Usmernenie - odborna prax - TEDI. (2023, 19. april). FMK UCM. https://ucmtt.sharepoint.com/
teams/FMK/SitePages/Odborna-prax.aspx
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
Slovensky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 22

A B C D E FX

abs

neabs

36.36 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

54.55

9.09

Vyuéujuci: doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja I.
KDH/21beTEDI021/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z Gspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto kompetencie:
KOMPETENCIE

- zvlada manazment Casu, zdrojov a oCakavani

- roz§iri komunika¢né schopnosti a pracu v time

- dokaze formulovat’ a prijimat’ objektivnu kritiku

- prioritizuje ulohy

- ma schopnost’ efektivne riesit’ problémy

- vie hl’'adat’ rieSenia problémov v jednotlivych oblastiach hernej produkcie
- zlepSuje si prezenta¢né schopnosti

Struc¢na osnova predmetu:

Vyucba prebieha formou ucasti na hernych jamoch, ktoré sa konaju pocas vikendov 4x za semester.
Podstatou herného jamu je rozdelenie Studentov do timov zlozenych z programatorov, grafikov,
dizajnérov a d’al$ich pozicii. Kazda skupina ma za ulohu vytvorit' hratel'ni demoverziu hry na
zadant tému pocas 48 hodin. Jam prakticky preveri predovsetkym schopnost’ fungovat’ v time,
prioritizovat’ ulohy, pracovat pod stresom a udrziavat’ pracovnu disciplinu. Pocas semestra sa
¢lenovia timu prestriedaju tak, aby bolo mozné vyhodnotit’ kvality jednotlivych Studentov, ktori si
okrem cenného sebahodnotenia z predmetu odnesu aj cenné polozky do vlastného portfolia.

Odporiacana literatira:
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Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Vyuzitie game jamov pri tvorbe ekoinova¢nych
hier = Use of game jams in the creation of eco-innovative game. In A. Zauskova, A. Madlenak,
& R. Miklencic¢ova (Eds.), Vyskumné stadie a analyzy stvisiace s uplatnenim komunika¢nych
aktivit prezentujucich environmentalne inovacie prostrednictvom konceptu SoLoMo (1. vyd., s.
101-110). Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie UCM v Trnave.

Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Game jams as a source of creativity in promoting
eco-innovations. In Z. Buckova, L. Rusinakova, & M. Solik (Eds.), Megatrends and Media :
Digital Universe (1. vyd., s. 386-398). Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v
Trnave.

Cornish, S., Farber, M., Fleming, A., & Miklasz, K. (2018). Game Jam Guide. Pittsburg: ETC
Press. Dostupné na: https://press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/.

Eberhardt, R. (2016). No One Way to Jam: Game Jams for Creativity, Learning, Entertainment,
and Research. In GJH&GC ‘16 Proceedings of the International Conference on Game Jams,
Hackathons, and Game Creation Events (s. 34-37). New York : ACM.

Marhulet, W. (2020). 10 Steps to Making Your First Game Successful. Unfold Publishing. ISBN
1735232505.

Reng, L., Schoenau-Fog, H., & Kofoed, L. B. (2013). The Motivational Power of Game
Communities — Engaged through Game Jamming. In Workshop Proceedings of the 8th
International Conference on the Foundations of Digital Games. Chania : Foundations of
Digital Games. Dostupné na: http://fdg2013.org/program/workshops/papers/GGJ2013/

ggjl3 submission 2.pdf.

Farkas, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych hier (1. vyd.). Trnava :
Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky / anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 37

A B C D E FX abs neabs

70.27 541 10.81 0.0 0.0 13.51 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja II.
KDH/21beTEDI022/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z Gspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Vyucba prebieha formou ucasti na hernych jamoch, ktoré sa konaju pocas vikendov 4x za semester.
Podstatou herného jamu je rozdelenie Studentov do timov zlozenych z programatorov, grafikov,
dizajnérov a d’al$ich pozicii. Kazda skupina ma za ulohu vytvorit' hratel'ni demoverziu hry na
zadant tému pocas 48 hodin. Jam prakticky preveri predovsetkym schopnost’ fungovat’ v time,
prioritizovat’ ulohy, pracovat pod stresom a udrziavat’ pracovnu disciplinu. Pocas semestra sa
¢lenovia timu prestriedaju tak, aby bolo mozné vyhodnotit’ kvality jednotlivych Studentov, ktori si
okrem cenného sebahodnotenia z predmetu odnesu aj cenné polozky do vlastného portfolia.

Odporiacana literatira:

Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Vyuzitie game jamov pri tvorbe ekoinova¢nych
hier = Use of game jams in the creation of eco-innovative game. In A. Zauskova, A. Madlenak,
& R. Miklencicova (Eds.), Vyskumné stadie a analyzy stvisiace s uplatnenim komunika¢nych
aktivit prezentujucich environmentalne inovacie prostrednictvom konceptu SoLoMo (1. vyd., s.
101-110). Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie UCM v Trnave.

Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Game jams as a source of creativity in promoting
eco-innovations. In Z. Buckova, L. Rusinakova, & M. Solik (Eds.), Megatrends and Media :

Digital Universe (1. vyd., s. 386-398). Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v
Trnave.

Strana: 75




Cornish, S., Farber, M., Fleming, A., & Miklasz, K. (2018). Game Jam Guide. Pittsburg: ETC

Press. Dostupné na: https://press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/.

Eberhardt, R. (2016). No One Way to Jam: Game Jams for Creativity, Learning, Entertainment,
and Research. In GJH&GC ‘16 Proceedings of the International Conference on Game Jams,

Hackathons, and Game Creation Events (s. 34-37). New York : ACM.

Marhulet, W. (2020). 10 Steps to Making Your First Game Successful. Unfold Publishing. ISBN

1735232505.

Reng, L., Schoenau-Fog, H., & Kofoed, L. B. (2013). The Motivational Power of Game
Communities — Engaged through Game Jamming. In Workshop Proceedings of the 8th
International Conference on the Foundations of Digital Games. Chania : Foundations of
Digital Games. Dostupné na: http://fdg2013.org/program/workshops/papers/GGJ2013/

ggjl3 submission 2.pdf.

Farkas, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych hier (1. vyd.). Trnava :

Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky / anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 31

A B C D E FX

abs

neabs

74.19 6.45 6.45 6.45 3.23 3.23

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja III.
KDH/21beTEDI023/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z Gspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporacana literatira:

Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Vyuzitie game jamov pri tvorbe ekoinova¢nych
hier = Use of game jams in the creation of eco-innovative game. In A. Zauskova, A. Madlenak,
& R. Miklencicova (Eds.), Vyskumné stadie a analyzy stvisiace s uplatnenim komunika¢nych
aktivit prezentujucich environmentalne inovacie prostrednictvom konceptu SoLoMo (1. vyd., s.
101-110). Trnava : Fakulta masmedialnej komunikécie UCM v Trnave.

Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Game jams as a source of creativity in promoting
eco-innovations. In Z. Buckova, L. Rusinakova, & M. Solik (Eds.), Megatrends and Media :
Digital Universe (1. vyd., s. 386-398). Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v
Trnave.

Cornish, S., Farber, M., Fleming, A., & Miklasz, K. (2018). Game Jam Guide. Pittsburg: ETC
Press. Dostupné na: https://press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/.

Eberhardt, R. (2016). No One Way to Jam: Game Jams for Creativity, Learning, Entertainment,
and Research. In GJH&GC ‘16 Proceedings of the International Conference on Game Jams,
Hackathons, and Game Creation Events (s. 34-37). New York : ACM.

Marhulet, W. (2020). 10 Steps to Making Your First Game Successful. Unfold Publishing. ISBN
1735232505.
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Reng, L., Schoenau-Fog, H., & Kofoed, L. B. (2013). The Motivational Power of Game
Communities — Engaged through Game Jamming. In Workshop Proceedings of the 8th
International Conference on the Foundations of Digital Games. Chania : Foundations of
Digital Games. Dostupné na: http://fdg2013.org/program/workshops/papers/GGJ2013/
ggjl3 submission 2.pdf.

Farkas, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych hier (1. vyd.). Trnava :
Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 17

A

B

C

D

FX

abs

neabs

82.35

0.0

0.0

17.65

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja I'V.
KDH/21beTEDI024/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z Gspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporacana literatira:

Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Vyuzitie game jamov pri tvorbe ekoinova¢nych
hier = Use of game jams in the creation of eco-innovative game. In A. Zauskova, A. Madlenak,
& R. Miklencicova (Eds.), Vyskumné stadie a analyzy stvisiace s uplatnenim komunika¢nych
aktivit prezentujucich environmentalne inovacie prostrednictvom konceptu SoLoMo (1. vyd., s.
101-110). Trnava : Fakulta masmedialnej komunikécie UCM v Trnave.

Mago, Z., Kabat, M., & Alfoldiova, A. (2019). Game jams as a source of creativity in promoting
eco-innovations. In Z. Buckova, L. Rusinakova, & M. Solik (Eds.), Megatrends and Media :
Digital Universe (1. vyd., s. 386-398). Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v
Trnave.

Cornish, S., Farber, M., Fleming, A., & Miklasz, K. (2018). Game Jam Guide. Pittsburg: ETC
Press. Dostupné na: https://press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/.

Eberhardt, R. (2016). No One Way to Jam: Game Jams for Creativity, Learning, Entertainment,
and Research. In GJH&GC ‘16 Proceedings of the International Conference on Game Jams,
Hackathons, and Game Creation Events (s. 34-37). New York : ACM.

Marhulet, W. (2020). 10 Steps to Making Your First Game Successful. Unfold Publishing. ISBN
1735232505.
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Reng, L., Schoenau-Fog, H., & Kofoed, L. B. (2013). The Motivational Power of Game
Communities — Engaged through Game Jamming. In Workshop Proceedings of the 8th
International Conference on the Foundations of Digital Games. Chania : Foundations of
Digital Games. Dostupné na: http://fdg2013.org/program/workshops/papers/GGJ2013/
ggjl3 submission 2.pdf.

Farkas, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych hier (1. vyd.). Trnava :
Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 14

A

B

C

D

FX

abs

neabs

64.29

28.57

0.0

0.0

7.14

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:

Strana: 80




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: projektovy manazment
KMARK/21beTEDI003/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Student / Studentka mozZe za predmet “Projektovy manazment” ziskat’ spolu 100 bodov (t.j. 100 %):
50 bodov (t.j. 50 %) hodnotenia tvori vypracovany, odovzdany a odprezentovany semestralny
projekt. Aby bol Student tispesny musi za tito povinnost’ dosiahnut’ min. 30 bodov.

50 bodov (t.j. 50 %) hodnotenia tvoria dva priebezné pisomné testy.

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % (celkovo 56 bodov zo
100 bodov). V pripade, ze Student nedosiahne minimalne 56 % (56 bodov), opakuje skusku tGstnou
formou.

Kritéria na hodnotenie semestralneho projektu a jeho prezentaciu:

# Preliminarna ¢ast’ (2 body);

# Uvod a zaver (2 body);

# Fazy PM (25 bodov);

# Navrh komunikaénej kampane projektu (15 bodov);

# Sebahodnotenie ¢lenov projektového timu (1 bod);

# Prezentacia semestralneho projektu (5 bodov).

Spolu za semestralny projekt méze Student / Studentka ziskat’ maximalne 50 bodov (t.j. 50 %) a
miimalne. 30 bodov (t.j. 30 %).

Kritéria na hodnotenie priebeznych testov:

Prvy priebezny test (zostrojenie a vypocet Pertovho diagramu, vypocet ciest, urcenie kritickej cesty,
grafické zobrazenie vsetkych ciest projektu): max. 35 bodov / min. 18 bodov,

Druhy priebezny test (zostrojenie Ganttovho diagramu a vyznacenie kritickej cesty: max. 15 bodov/
min. 8 bodov.

Spolu za priebezné testy moze Student / Studentka ziskat’ maximalne 50 bodov (t.j. 50 %) a musi
ziskat’ minimalne 26 bodov (t.j. 26 %).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A (1,0): 100 — 92 % = (vyborne) vynikajuce vysledky;

B (1,5): 91 — 83 % = (vel'mi dobre) nadpriemerné vysledky s mensimi chybami;

C (2,0): 82 — 74 % = (dobre) priemerné vysledky;

D (2,5): 73 — 65 % = (uspokojivo) dobré vysledky, ale vyskytujua sa vyznamné chyby;

E (3,0): 64 — 56 % = (dostato¢ne) vysledky vyhovuji minimalnym kritériam;
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FX (4,0): 55 — 0 % = (nedostato¢ne) absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ zna¢né usilie
na doplnenie vedomosti zo strany Studenta.

Vysledky vzdeliavania:

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

* je schopny / schopnd po absolvovani predmetu vypracovat’, zrealizovat' a implementovat
vychodiskovy projekt inovacie,

» dokaze vyuzitim nadobudnutych teoretickych poznatkov pripravit’ uceleny navrh a stratégiu
komunika¢nej kampane,

* ma tendenciu prispiet’ k d’alSiemu svojmu osobnostnému rozvoju, ked’ze v ramci tvorby kampane
aktivnym spdsobom ziskava nové poznatky,

» dokéze navySe vyuzit analyticki metddu pre hodnotenie kritickych prvkov uspeSnosti pri
realizécii projektu prostrednictvom Metddy 7S,

* rozvijat nielen svoju kreativitu ¢i digitdlne kompetencie, ale aj aj svoje komunika¢né kompetencie,
a to nielen pri zdvereCnom prezentovani projektu, ale najma pri generovani a selekcii invencii v
ramci timu ako aj pocas tvorby jednotlivych Casti projektu,

* dokaze analyzovat proces tvorby,

» dokaze aplikovat’ principy "time managementu",

* je schopny / schopna riesit vzniknuté problémy, kriticky mysliet ¢i dokonca koordinovat
jednotlivé postupy nielen v rdmci timu, ale aj na individuélnej baze,

» dokdze o danej problematike odborne diskutovat, a to najmid vdaka jeho nadobudnutym
prezenta¢nym a argumenta¢nym schopnostiam.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Zakladné teoretické a metodologické vychodiska z oblasti projektového manazmentu: zakladné
pojmy a vychodiska, procesy, ulohy, podstata, magicky trojuholnik, magickd pyramida, nastroje
pre projektové riadenie. Projekt - charakteristika a vlastnosti, vyznam, vizia, pozadie, ciele, rozsah,
rizika, projektové role (tvorba projektového timu) a zainteresované strany (stakeholders).

2. Invenc¢na cast’ projektu: Invencie — vychodisko pre tvorbu projektu, pouzivané metddy a techniky.
Inovécia — doblezitd hnacia sila ekonomického pokroku, z ktorého tazia spotrebitelia, podniky
a hospodarstvo ako celok. Kreativita — teoretické a praktické uchopenie aktualnych metod a
technik tvorivosti, konkrétne moznosti ich praktického vyuzitia v projektoch. Aplikacia konkrétne;
techniky pri ziskani invencie na d’al§ie vypracovanie projektu.

3. Prva faza projektu: Definovanie projektu — popis inovacie, ciele projektu, atribtty projektu,
kritéria hodnotenia uspesnosti projektu, termin ukoncenia projektu, zdroje potrebné na realizaciu
projektu.

4. Druha faza projektu: Planovanie projektu — kick off meeting, tvorba projektového planu,
dekompozicia prac na projekte, odhad ¢asu a nakladov, usporiadanie aktivit podl'a ¢asovych a
logickych nadvéznosti, tvorba Pertovho diagramu, urcenie kritickej cesty projektu.

5. Tretia faza projektu: Organizovanie projektu — tvorba balikov pracovnych tloh, exekutiva a
prispdsobenie sa odchylkam projektu.

6. Stvrta faza projektu: Kontrola projektu — néstroje a moznosti kontroly projektu, monitoring
projektu (rozsah, rizika, kvalita), zostrojenie Ganttovho diagramu, urcenie kritickej cesty projektu,
hodnotenie zmeny a moznosti rieSenia problémov.

7. Piata faza projektu: Ukoncenie projektu — zhodnotenie efektivnosti a trvalej udrzatelnosti
projektu pomocou vybranej metdody hodnotenia tspesnosti projektu, uréenie d’alsSiecho vyvoja a
formulovanie zaverov z projektu.
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8. Komunika¢na kampan — tvorba kreativnej komunikacnej kampane (grafické navrhy kampani,
textova Cast’ komunikacnej kampane). Komunikécia s vyuzitim novych komunika¢nych nastrojov
so zretelom na dany navrh kampane.

9.-12. Prezentacia skupinového semestralneho projektu

Odporiacana literatira:

Dolezal, J. (2022). Agilni ptistupy vyvoje produktu a fizeni projektu. Praha: Grada Publishing.
Dolezal, J., & kolektiv. (2023). Projektovy management: Komplexné¢, prakticky a podle
svétovych standardii (2nd ed.). Praha: Grada Publishing.

Kruse, K. (2019). Moderni time management. Praha: Grada Publishing.

Kiivanek, M. (2019). Dynamické vedeni a fizeni projektli: Systémovym myslenim k uspéSnym
projektim. Praha: Grada Publishing.

Vsetecka, P. (2017). A Guide to the Project Thinking Body of Knowledge (PTBOK™ Guide) —
Projektové myslenie, sprievodca siborom znalosti (2nd ed.). Liptovsky Mikulas: Petr VSetecka.
Zauskova, A., Bezakova, Z., Madlenak, A., Mendelova, D. (2014). Kreativny projektovy
manazment (1st ed.). Trnava: Univerzita sv. Cyrila a Metoda.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 33

A B C D E FX abs neabs

45.45 27.27 3.03 21.21 3.03 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: prof. Ing. Anna Zauskova, PhD., Mgr. Simona Séepkova

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: propedeutika digitdlnych hier
KDH/23beTEDI001/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna u¢ast na vyucbe, povolena je max. 1
absencia.

Hodnotenie predmetu pozostava z pisomného testu. Student/ka moze ziskat’ max. 15 bodov (100%).
Pre ispesné absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat’ minimalne 8 bodov (56%). Zaverecna
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 teoretické poznatky z celého diskurzu studia digitalnych hier od v§eobecného
uvodu do hernych studii, mil'nikov v digitalnohernej historii a vymedzeni a klasifikécii terminoldgie
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 digitdlnych hier a ma povedomie o vychodiskovej odbornej
literatiire. Dokaze porozumiet’ kontextovym a vztahovym aspektom teorie a praxe digitalnych
hier. Ziskané poznatky vie aplikovat' v ramci d’algieho hibkového $tadia, ¢i uz pri inych tematicky
nadvizujucich predmetoch studijného programu alebo v zdujme individudlneho rozvoja;

- je schopny/a aktivne a samostatne vyhl'adavat relevantné zdroje k jednotlivym oblastiam diskurzu
digitdlnych hier. Dokéaze priebezne ziskavat’ nové poznatky, kriticky ich vyhodnocovat’, a tym
rozsirovat’ svoje vedomosti, ktoré moze uplatnit’ pri d’alSom stadiu.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod do hernych $tadii (game studies)

2. Historia digitalnych hier

3. Typoldgia 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

Odporiacana literatira:
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Balazikova, M. (2022). Vybrané kapitoly pdsobenia digitalnych hier. UCM.

Farkas, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych hier. UCM.
Johan Huizinga, J. (2016). Homo ludens: A study of the play-element in culture. Angelico Press.

Mago, Z. (2020). Uvod do $tadia digitalnych hier I. UCM.
Mago, Z. (2022). Marketing digitalnych hier. UCM.
Svecova, M., Kukumbergova, A. (2020). Etické vyzvy digitalnych hier. UCM.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 93

A B C D E FX

abs

neabs

8.6 2.15 15.05 38.71 25.81 9.68

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: propedeutika medidlnych stadii
KMASK/21beTEDIOD2/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Zaverecné hodnotenie je udelené na zaklade uspesného absolvovania vedomostného testu v
pisomnej forme. Vedomostny test v pisomnej podobe predstavuje 100 % hodnotenia. V zaujme
uspesného absolvovania predmetu musi Student ziskat’ v rdmci vedomostného testu minimalne 56
% bodov.

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelnd ucast na vyulbe. Povolené st
maximalne 2 absencie (t. j. 4 vyucovacie hodiny) bez udania dévodu. V pripade vicsieho poctu
absencii (3 — 4 absencie) je potrebné predlozit’ kopiu lekarskej dokumentacie, ktora svedci o
zavaznejSej povahe zdravotnych problémov Studenta, alebo iny dokument obsahujtci relevantné
dovody neucasti posluchéca na prednaskach. Jednotlivé pripady budu posudzované individualne, s
prihliadnutim na okolnosti. V pripade schvaleného individualneho harmonogramu stidia je nutna
minimalne 50 % G&ast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13).

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % bodov.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>,

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>,

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>,

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuju minimalnym kritéridm <56-64 %>,

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>.

Vysledky vzdelavania:

Posluchéacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

- disponuju potrebnymi informéaciami a poznatkami o organizacnej Struktare fakulty a univerzity,
- maju informécie o Studijnych podmienkach, studijnom poriadku, systéme $tudia, akademickom
informacnom systéme a pod.,

- maji vedomosti o medidlnych a komunikaénych stadidch a ich postaveni v systéme vied,

- poznaji vyznamnych predstavitel'ov Studijného odboru a kIi¢ové diela,

- dokazu c¢itat’ a interpretovat’ vedecky text, poznaju zdsady jeho tvorby, formalne i obsahové
aspekty tvorby vedeckého textu, vratane prace s vedeckymi a odbornymi zdrojmi a referenciami,
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- uvedomuju si dolezitost akademickej a vedeckej etiky, rozlisuju medzi kvalitnym vedeckym
textom, plagiatom a kompilatom,

- vedia zakladné penzum pojmov suvisiacich so stuidiom medialnych a komunika¢nych $tadii,

- ozrejmuju si rozdiely v pouzivanych vedeckych metddach skiimania, poznaju Specifika
jednotlivych metdd a vhodnost’ ich pouzitia pri vyskume,

- dokazu vytvorit’ odborny text, abstrakt a i. a prezentovat’ ho,

- nadobudnuté poznatky, schopnosti a zru¢nosti aplikuju vo svojom Studiu.

Stru¢na osnova predmetu:

. Vychodiskové informécie k $tadiu predmetu Propedeutika medialnych studii.
. Vymedzenie kI"i¢ovych pojmov a problematiky masmedialnych stadii.
. Vedecky a prakticky vyznam stidia médii.

. Praca s vedeckym textom I.

. Praca s vedeckym textom II.

. Praca s vedeckym textom III.

. Praca s vedeckym textom IV.

. Praca s bibliografickymi pramenimi I.

9. Praca s bibliografickymi pramenmi II.

10. Praca s bibliografickymi prameiimi II1.

11. Zasady prezentovania vedeckého textu.

12. Zéavereéné opakovanie kl'ic¢ovych tém a pojmov.

03N N B W

Odporiacana literatira:

Citacny manual Fakulty masmedialnej komunikécie UCM v Trnave: APA Style 7 (zavere¢né a
kvalifikacné préce). https://ucmtt.sharepoint.com/teams/FMK/SitePages/Zaverecne-prace.aspx
Minarikova, J., Radosinska, J., & Visnovsky, J. (2023): Vychodiska vyskumu v medialnych a
komunika¢nych stadiach. FMK UCM v Trnave.

Berger, A. A. (2019): Media and Communication Research Methods: An Introduction to
Qualitative and Quantitative Approaches. (5. vyd.) Sage Publications.

Sedlékova, R. (2015): Vyzkum médii. Grada.

Metodika pisania zavere¢nych prac na FMK UCM v Trnave. (b.d.). https://ucmtt.sharepoint.com/
teams/FMK/SitePages/Zaverecne-prace.aspx

Trampota, T., & Vojtéchovska, M. (2010): Metody vyzkumu médii. Portal.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX abs neabs

3.57 7.14 21.43 28.57 23.81 15.48 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Monika Prostindakova Hossova, PhD., doc. PhDr. Jana Radosinska, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: pravne aspekty digitalnych médii
KDH/21beTEDIO15/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ugast’ na prednaskach a aktivita na predmete. Uspe$né absolvovanie pisomnej skasky z obsahu
prednasok a povinnej literatury. (S prihliadnutim na pandemicku situaciu a pokyny prislusnych
uradov sa vedomostny test méze konat’ vo virtualnej podobe.)

Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100 %). Stanovené percentualna resp. bodové vaha:

* 100 % hodnotenia predstavuje ispesné absolvovanie zavere¢nej pisomnej skusky (100 bodov).
Uspesné absolvovanie pisomnej skusky znamend, e $tudent dosiahol minimalne 56 bodov.
Stupnica hodnotenia:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelnd ucast na vyulbe. Povolené st
maximalne 2 absencie (t. j. 4 vyuCovacie hodiny) bez udania dévodu. V pripade vicsieho poctu
absencii (3 — 4 absencie) je potrebné predlozit’ kopiu lekarskej dokumentacie, ktora svedci o
zavaznejSej povahe zdravotnych problémov Studenta, alebo iny dokument obsahujtci relevantné
dovody neucasti posluchéca na prednaskach. Jednotlivé pripady budu posudzované individualne, s
prihliadnutim na okolnosti. V pripade schvaleného individualneho harmonogramu §tidia je nutna
minimalne 50 % téast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13). Vyuéba (alebo jej ¢ast)
v pripade zhorSenej pandemicke;j situacie prebieha distanénou formou, prostrednictvom onlinovych
prednasok.

Vysledky vzdelavania:

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

- ma poznatky z medidlneho prava, predmetu medialneho prava, pramenov medialneho prava,

- rozumie ulohdm slobody prejavu v demokratickej spolo¢nosti, medzinarodnym tstavnopravnym
a zékonnym garanciam slobody prejavu, tlacového zdkona, pravam a povinnostiam vydavatel’a,
Séfredaktora, redaktorov,

- ovlada vydévania periodickej tlace, pravu na opravu, odpoved’ a dodatocné ozndmenie pravnym,

Strana: 88




- ovlada pravne aspekty reklamy vo vSeobecnosti, skrytej a klamlivej reklame, pravnym aspektom
internetu, atd’.

- pozna Specifika digitalnych médii a ich pravnu Gipravu na internete,

- je schopny orientovat’ sa v prislusnych pravnych normach a chranit’ sa pred poskodzovanim
dobrého mena,

- dokaze posudit’ porusenie zakladnych pravidiel reklamy ako aj dodrziavanie etickych zésad,

- rozvija pravne vedomie z prislusnych pravnych disciplin,

- zlepSuje svoje komunikacné zrucnosti pri posudzovani a analyzovani konkrétnych pripadovych
studii z praxe,

- dokéaze samostatne a aj v time rieSit’ odborné tlohy.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Predstavenie Struktury predmetu, literatira, podmienky hodnotenia/uspesného absolvovania
predmetu.

2. Pravna ochrana osobnosti (vymedzenie pojmu pravna ochrana osobnosti), na internete
(Facebook, YouTube, Instagram a iné).

3. VSeobecné osobnostné pravo v objektivnom a subjektivnom zmysle, pojmové znaky
subjektivneho vS§eobecného osobnostného prava, osobnostny vztah a jeho prvky.

4. Pravo na osobnu slobodu, pravo na meno, pravo na podobu, pravo na ¢est’ a dostojnost, pravo
na slovné prejavy osobnej povahy, pravo na stikromie, atd’. v kontexte digitdlnych médii

5. Pravne prostriedky ochrany a medzinarodné pravne dokumenty.

6. Funkcie autorského prava, jeho pravna povaha a obsah (autorské osobnostné pravo a autorské
majetkové pravo).

7. Subjekty autorského prava a trvanie autorského prava.

8. Vyuzivanie autorského prava na zdklade zmluvnych vztahov.

9. Ustavopravna garancia slobody prejavu.

10. Reklama v médiach a pravne aspekty internetu.

11. Duélny systém médii.

12. Prava a povinnosti pravnickych a fyzickych oséb a Statnych orgénov pri prevadzkovani
rozhlasového a televizneho vysielania.

Odporiacana literatira:

Zakon €. 264/2022 Z. z. o medidlnych sluzbach (2022). https://www.slov-lex.sk/pravne-predpisy/
SK/77/2022/264/20220801.html

Zakon €. 265/2022 Z. z. o publikéciach (2022). https://www.slov-lex.sk/pravne-predpisy/SK/
77/2022/265/20220801

Zakon €. 185/2015 Z. z. autorsky zakon (2015). https://www.slov-lex.sk/pravne-predpisy/SK/
77/2015/185/20230201

Zakon €. 211/2000 Z. z. o slobode informacii (2000). https://www.slov-lex.sk/pravne-predpisy/
SK/ZZ7/2000/211/20230101

Veternikova, M. (2003). Pravna ochrana osobnosti. Procom.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 34

A B C D E FX abs neabs

11.76 14.71 41.18 20.59 11.76 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: JUDr. PhDr. Martin Solik, PhD.
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Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: pripadové stadie digitalnych hier
KDH/21beTEDI006/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

- priebezné hodnotenie: aktivna ucast’ na semindroch (cca 40 %), doméaca priprava (cca 20 %)
- zaverecné hodnotenie: timova praca s individudlnym hodnotenim (cca 40 %) Pre Uspesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ z kazdej povinnej ¢asti uréeny pocet bodov. Pre ispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat' minimélne 56% bodov.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- schopnost’ kriticky zhodnotit’ digitdlnu hru z vybranej formalistickej (napr. rozbor mechanik,
Struktiry narativu, monetizacie...) ¢i obsahovej (napr. sémiotickej, kritickej, kontextualnej...)
perspektivy

- vedomosti o Struktire a procese tvorby pripadovej stadie,

- zruénosti v pisani a analyze odborného textu,

- zruénosti v organizacii vedeckych aktivit (workshopy, konferencie, panely, postery...)

- v osobnych kompetenciach, a to najmi komunikacnych a digitdlnych

- zakladné poznatky o fungovani znakovych systémov a hlavnych principoch semiotiky a
lingvistiky

- zékladné poznatky o ideoldgiach a ich prejavoch v digitdlnych hrach a d’alSich médiach

Struc¢na osnova predmetu:
1. Uvod

a. Hra na akademikov

b. Co st pripadové studie?
2. Teoria a metdda:

Strana: 91




. Pre¢o ma zmysel skiimat’ hry?
. Ako hl'adat’ vyznamy v hrach?
. Semiotika, lingvistika, ideologia
. Teoreticka konferencia

. Prezentacie teorie,

. diskusie,

. workshopy

. Ukazky pripadovych studii

. Konferencia 1 a 2

. Panelové diskusie,

. prezentacie,

. postery

O O LMV BhNO T WO o

Odporiacana literatira:

Juul, J. (2005). Half-real: video games between real rules and fictional worlds. MIT Press. ISBN
978-026-2516-518.

Kafai, Y., Heeter, C., & Sun, J. (2008). Beyond Barbie and Mortal Kombat: new perspectives on
gender and gaming. MIT Press. ISBN 978-026-2516-068.

Manovich, L. (2002). The language of new media. MIT Press. ISBN 02-626-3255-1.

Murray, J. (1998). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. The MIT
Press. ISBN 978-0262631877.

Priya, A. (2021). Case Study Methodology of Qualitative Research: Key Attributes and
Navigating the Conundrums in Its Application. Sociological Bulletin, 70(1), 94-110. https://
doi.org/10.1177/0038022920970318.

Kvetanova, Z., & Radosinska, J. (2020). Expressions of Postmodernism Within the Dimension
of Digital Games. Ejmap: European Journal of Media, Art & Photography, 8(1), 84-95. ISSN
1339-4940.

Radosinska, J. (2016). Digital Role-Playing Games as Artefacts of Media Culture. Mediterranean
Journal of Social Sciences, 7(2), 368-375. ISSN 2039-9340.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 55

A B C D E FX abs neabs

27.27 3091 20.0 9.09 7.27 5.45 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD., Mgr. et Be.
Silvester Bucek

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: psycholdgia a socioldgia komunikécie
KMASK/21beTEDIOD3/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:
Aktivna i¢ast’, max. 2 absencie za semester, uspesné absolvovanie ustnej sktsky.
40% hodnotenia tvoria priebezné hodnotenia pisomnych zadani, 60% ustna skuska.
Zavere¢na hodnotiaca stupnica:
100 % — 92 % =A; 91 % - 83 % =B; 82 % — 74 % =C; 73 % — 65 % =D; 64 % - 56 % =E; 55
% a menej = FX

Vysledky vzdelavania:

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

Student ovlada zakladnu terminoldgiu zo vieobecnej psycholégie, nadobuda systematické poznatky
z psycholégie komunikacie, poznd zasady asertivnej komunikdcie a dokdze v komunikécii
aplikovat’ asertivne techniky. Orientuje sa v téme neverbalnej komunikécie, pozna zakladné
manipulativne techniky a potencialne znaky klamstva vo verbalnej aj neverbalnej komunikacii.
Ovlada zékladné vedomosti zo psychologie rieSenia konfliktov a komunikacie podl'a transakcnej
analyzy.

Student dokéZe integrovat’ vedomosti z predmetu v podobe zlepsenia komunikaénych kompetencii,
konkrétnejSie dokaze aplikovat’ zasady a techniky asertivnej komunikécie, identifikovat’ nezdrava
komunikaciu, manipulaciu a jej techniky v komunikécii a branit’ sa im, diferencovat’ medzi
jednotlivymi typmi konfliktnych situécii a konfliktnymi Stylmi. Predmet prispieva k schopnosti
rieSit’ konfliktné situacie. Ziskané poznatky Student vie aplikovat’ v intenciach svojho $tudijného
odboru.

Predmet rozvija predovSetkym komunikaéné kompetencie, prezentaéné schopnosti, schopnost
rieSit’ konfliktné situdcie, schopnost’ vyjednavat’ a schopnost’ prace v time.

Struc¢na osnova predmetu:

o Teorie atribucie.

0 Zdrava komunikacia. Bariéry efektivnej komunikacie. Zru¢nost’ pocuvat’.
o Asertivna komunikacia. Techniky asertivnej komunikacie

o Neverbalna komunikacia.

0 Manipulativna komunikécia.

o Psycholdgia klamstva.
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o Komunikécia v prostredi internetu (Specifika virtudlnej komunikacie, psychologia Facebooku,
komunikacia v digitdlnych hrach).
o Psycholdgia rieSenia konfliktov.

Odporiacana literatira:

Hewstone, M., & Stroebe, W. (2008). Socialni psychologie: moderni ué¢ebnice socilni
psychologie. Praha: Portal. (768 s.)

Vysekalova, J. (2022). Psychologie reklamy. Praha: Grada.

Vybiral, Z. (2009). Psychologie komunikace. Praha: Portal. (320 s.)

Wilmot, W. W., & Hockero, J. L. (2004). Interpersonalny konflikt. Bratislava: Ikar. (488 s.)
Polakova, E., Spalova, L., & Hoflerova, E. (2013). Efektivni socidlné-medialni komunikace.
Ostrava: Ostravska univerzita. (194 s.)

Nepovinna odporucana literatira:

Lidwell, W., Holden, K., & Butler, J. (2011). Univerzalni principy dizajnu. Brno: Computer
Press. (272 s.)

Hill, G. (2004). Moderni psychologie. Praha: Portal.

Pech, J. (2014). Re¢ téla & uméni komunikace. Praha: NS Svoboda. (138 s.)

Berne, E. (2011). Jak si lidé hraji. Praha: Portal. (200 s.)

Ekman, P. (2014). O klamani: Ako odhalit’ podvadzanie v politike, na trhu a v manzelstve.
Bratislava: Aleph. (320s.)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 67

A B C D E FX abs neabs

28.36 8.96 14.93 17.91 23.88 5.97 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., prof. Mgr. Lucia Spalova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: seminar k zavereénej praci I.
KDH/21beTEDIO12/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna u¢ast na vyucbe, povolena je max. 1
absencia, a splnenie ¢iastkovych tloh (max. 100 bodov):

- absolvovanie min. 3 konzultacii so $kolitel'om/kou BP do konca prednaskovej ¢asti semestra (15
bodov, t. j. 15 % z hodnotenia);

- odovzdanie navrhu Struktury, ciel'ov, metdd a povinnej literatiry BP do stanoveného datumu (25
bodov, t. j. 25 % z hodnotenia);

- odovzdanie teoretickej ¢asti BP na akceptovatel'nej urovni kvality do stanoveného datumu (60
bodov, t. j. 60 % z hodnotenia).

Pre ispesné absolvovanie predmetu musi Student/ka celkovo ziskat’ minimalne 56 % z celkového
poctu bodov, t. j. 56 bodov. Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 — 83 =B; 82 — 74 =C;
73 — 65 =D; 64 — 56 =E; 55 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- zoznami sa so zakladnymi nélezitostami a dokumentami, ktoré su potrebné pri pisani zaverecnej
prace;

- pozna zékladnu Struktiru zaverecnej prace, je schopny/a pouzivat’ literdrne pramene, rozliSovat’
medzi citdciami a parafrazami a spravne ich oznacit’, vie vybrat’ vhodné vedecké metddy pre potreby
skiimaného problému;

- na zéaklade teoretickych a praktickych poznatkov a interdisciplinarnych prepojeni dokaze
formulovat# rézne typy vyskumnych problémov, vie formulovat' ciel a zakladné metody
zaverecnej prace;

- je oboznameny/a a dba na zékladné principy etiky pisania a vedeckého badania.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Usmernenie k pisaniu ZP, v§eobecné poziadavky na ZP, harmonogram pisania ZP, konzultacie
a spolupraca s veducim ZP

2. Typy, Struktira a ciele ZP

3. Vyhl'adavanie zdrojov. Citacie, parafrazy, praca s literatiirou

4. Teoreticka Cast’ ZP (sucasny stav rieSenej problematiky doma i v zahranici)
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5. Metodika ZP (charakteristika aplikovanej metodologie, metdod a vyskumnych néastrojov,
stanovenie a charakteristika vyskumnej vzorky/materialu, analytickych kategorii)

6. Empiricka cast’ ZP (vysledky, diskusia, odportii¢ania)

7. Formalne stcasti ZP (obal, titulny list, zadanie, Cestné vyhlasenie, abstrakt, predhovor, obsah,
zoznam obrazkov a grafov, zoznam skratiek a znaciek, ivod, zaver, zoznam pouzitej literatury a
zdrojov, zoznam priloh, prilohy).

8. Formalna tiprava ZP.

9. Odovzdanie a obhajoba ZP.

Odporiacana literatira:

Dado, J. (2022). Ako napisat’ a uspe$ne obhajit’ zavere¢ni pracu (alebo ako zjest’ slona). Epos.
Hendl, J. (2016). Kvalitativni vyzkum: Zakladni metody a aplikace. Portal.

Lankovski, P., & Bj#rk, S. (2015). Game research methods. ETC Press.

Mago, Z. (2020). Uvod do $tadia digitalnych hier I. FMK UCM.

Metodika pisania ZP. (2020). FMK UCM. https://ucmtt.sharepoint.com/teams/FMK/SitePages/
Zaverecne-prace.aspx

Metodika pisania aplikacnych zaverecnych prac TEDI. (2022). FMK UCM. https://
ucmtt.sharepoint.com/teams/FMK/SitePages/Zaverecne-prace.aspx

Trampota, T., & Vojtéchovska, M. (2010). Metody vyzkumu médii. Portal.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
anglicky jazyk a slovensky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 34

A B C D E FX abs neabs

47.06 14.71 20.59 8.82 2.94 5.88 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: seminar k zaverecnej praci I1.
KDH/21beTEDIO17/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 7

Odporacany semester/trimester Studia: 8.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Student/ka ziska kredity, ak spIni stanovené podmienky kolitel’a, ktoré tvoria 100% hodnotenia.
Podmienky skolitel’'a/skolitel’ky obsahuji minimalne poziadavky na:

- rozsah prace, obsah prace, Strukturu;

- etiku vedeckej prace;

- samostatnost’ pri pisani;

- ¢asovy harmonogram;

- formalnu Gpravu.

Pre ispesné absolvovanie predmetu musi Student/ka celkovo ziskat’ minimalne 56 % z celkového
hodnotenia. Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 — 83 =B; 82 — 74 =C; 73 — 65 =D;
64 — 56 =E; 55 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- identifikuje a rozliSuje charakter odbornych prameiov, rozumie vyznamu ¢erpania z odbornych
prameiov a vyznamu utvarania autorského textu,

- na zéklade teoretickych a praktickych poznatkov a interdisciplindrnych prepojeni dokaze
formulovat’ rozne typy vyskumnych problémov,

- preukazuje schopnost’ pisat’ vedecku pracu a je schopny/schopna formulovat’ svoje vlastné nazory
a zavery,

- vie analyzovat vybrany subjekt zavere¢nej prace z pohl'adu roznych vyskumnych metdd, ziskané
poznatky dokéaze analyzovat’, porovnat’ a interpretovat’,

- je schopny/schopna upravit’ text zaverecnej prace podla schvalenej metodiky,

- pravidelne konzultuje svoju zéverecnu pracu a postup so Skolitel'om/Skolitel’kou a odmieta
kompilacné techniky v préci,

- vel’ky doéraz kladie na etiku pisania zaverecnej prace,

- dokaze utvorit zmysluplny kompozi¢ny celok projektu bakaldrskej prace vychadzajuci z
teoretickych moznosti absolvovanych predmetov a z vlastnych praktickych skusenosti.

Struc¢na osnova predmetu:
1. Student/ka sa pravidelne zucastnuje konzultacii k bakalarskej praci podl'a stanoveného c¢asového
harmonogramu skolitel'a
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2. Excerpcia teoretickych vychodisk

3. Ciele a metodika prace

4. Analyticka a empiricka/aplikacnd Cast’

5. Vypracovanie navrhov na dosiahnutie ciel'ov

Odporiacana literatira:

Dado, J. (2022). Ako napisat’ a uspe$ne obhajit’ zavere¢ni pracu (alebo ako zjest slona). Epos.
Hendl, J. (2016). Kvalitativni vyzkum: Zakladni metody a aplikace. Portal.

Lankovski, P., & Bj#rk, S. (2015). Game research methods. ETC Press.

Mago, Z. (2020). Uvod do $tadia digitalnych hier I. FMK UCM.

Metodika pisania ZP. (2020). FMK UCM. https://ucmtt.sharepoint.com/teams/FMK/SitePages/
Zaverecne-prace.aspx

Metodika pisania aplikacnych zaverecnych prac TEDI. (2022). FMK UCM. https://
ucmtt.sharepoint.com/teams/FMK/SitePages/Zaverecne-prace.aspx

Trampota, T., & Vojtéchovska, M. (2010). Metody vyzkumu médii. Portal.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 19

A B C D E FX abs neabs

47.37 0.0 15.79 10.53 0.0 26.32 0.0 0.0

Vyucujuci: doc. Ing. Andrej Trnka, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ové, PhD., Mgr. Tomas Farkas,
PhD., Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Veronika Sagalova, doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.,
Mgr. Juraj Kovalcik, PhD., Mgr. Adam Kysler, Ing. Vajk Pomichal, PhD., Mgr. Martin Graca, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: tedria digitalnych hier
KDH/21beTEDI902/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia:
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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 po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

- orientuje sa v Sirokom diskurze digitalnych hier,

- ma povedomie o vychodiskovej odbornej literatare,

- dokaze porozumiet’ kontextovym a vztahovym aspektom tedrie a praxe digitalnych hier,

- vie aplikovat’ ziskané poznatky aplikovat’ v ramci d’alsieho hibkového §tadia, & uz pri inych
tematicky nadvazujucich predmetoch studijného programu alebo v zdujme individualneho rozvoja
- orientuje sa v pravnych aspektoch digitalnych médii so zameranim na digitalne hry,

- orientuje sa v oblasti herného marketingu a marketingovej komunikacie digitalnoherného sektoru.

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

Aarseth, E. (2001). Computer Game Studies, Year One. In Game Studies. The International
Journal of Computer Game Research, 1(1). [Online]. Available at [insert URL]. ISSN 1604-7982.
Aarseth, E. et al. (2014). A Multi-dimensional Typology of Games. In DiGRA '03 - Proceedings
of the 2003 DiGRA International Conference: Level Up, 2, 47-53. ISSN 2342-9666.

Caillois, R. (1998). Hry a lidé. Praha.

Frasca, G. (1999). Ludology meets Narratology: Similitude and differences between
(video)games and narrative. In Parnasso, 3. ISSN 0031-2320.

Frasca, G. (2003a). Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place. In
Levelup: Digital Games Research Conference. Utrecht: Utrecht University, 92-99.

Frasca, G. (2003b). Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. In Wolf, M. J. P.,
Perron, B. (Eds.), The Video Game Theory Reader, 221-236. Londyn: Routledge.

Jérvinen, A. (2002). Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles in Computer and
Video Games. In Proceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference. Tampere:
Tampere University Press.
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Juul, J. (2001a). Games Telling Stories? A Brief Note on Games and Narratives. In Game
Studies: The International Journal of Computer Game Research, 1(1). [Online]. Available at
[insert URL]. ISSN 1604-7982.

Juul, J. (2005). Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge:
The MIT Press.

Pravdova, H. (2009). Sociokultirne kontexty masovej komunikécie. Bratislava.

Svelch, J. (2008). Pogitatové hry jako nova média. In Medialni Studia: Cesky a slovensky
¢tvrtletnik pro kritickou reflexi médii, 3(1), 8-35. ISSN 1800-9978.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, prip. anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 14

A B C D E FX NPRO PRO
35.71 7.14 21.43 7.14 28.57 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: teéria masmedidlnej komunikacie
KDH/21beTEDI901/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia:
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).

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 po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
- orientuje sa v zékladnych pojmoch masovej a masmedialnej komunikécie,
- pozna etapy vo vyvoji l'udskej civilizacie,

- ovlada postup a proces vyskumu médii,

- vie kriticky posudit’ u¢inky médit,

- ma prehl'ad v globalnych trendoch na medidlnom trhu,

- vie charakterizovat’ publikum médii,

- je schopny aplikovat’ ziskané poznatky na problematiku digitalnych hier,

- orientuje sa vo vedeckej a odborne;j literature,

- chape rozdiely v jednotlivych tedriach médii.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Zékladné pojmy spojené s masovou komunikaciou: komunikacia, komunikétor, komunikat,
médium, recipient, spatna vizba.

2. Medialne a komunikacné studia v systéme vied. Charakteristika odboru a vedeckych disciplin,
ktoré sa podiel'aji na jeho formovani. Interdisciplinarita medidlnych a komunika¢nych studii.

3. Roviny komunikécie. Znaky, vlastnosti a definicia masovej komunikacie.

4. Styri modely komunikacie. Linearny model komunikacie podl'a Harolda Lasswella a Clauda
Shannona/Warrena Weavera.

5. Etapy vo vyvoji l'udskej komunikacie: obdobie znameni a signalov, obdobie hovoreného jazyka.
Oralna kultara. Priméarne (I'udské) média a ich charakteristika.

6. Etapy vo vyvoji l'udskej komunikécie: obdobie pisma a zrod knihtlace. Vznik novin a masovej
tlace. Spolocenské funkcie periodickej tlate. Masova a elitna tla¢. Charakteristické znaky Zltej
zurnalistiky.
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7. Etapy vo vyvoji l'udskej komunikécie: technické predpoklady a podmienky vzniku
elektronickych médii: telegraf, telefon, zvukové nosice.

8. Etapy vo vyvoji l'udskej komunikécie: technické predpoklady a podmienky vzniku fotografie a
filmu.

9. Etapy vo vyvoji l'udskej komunikacie: rozhlas, televizia (vyvoj rozhlasu vo svete; vyvoj televizie
Vo svete).

10. Etapy vo vyvoji 'udskej komunikacie: digitdlne média a konvergencia médii. Internet,
multimédia. Web 2.0 a jeho fungovanie. Uplatnenie multimédii na celospolo¢enskej trovni.

11. Vztah médii a spolo¢nosti: sociocentricky a mediocentricky pristup. Teérie médii vo

vzt'ahu k spolo¢nosti (funkcionalizmus, kritickd politickd ekonomia, socidlny konStruktivizmus,
technologicky determinizmus, teoria informacénej spolo¢nosti).

12. Zaciatky systematického vyskumu médii: administrativny vyskum. Vyskumné a teoretické
prace Harolda D. Lasswella, Charlesa R. Wrighta, Paula F. Lazarsfelda a Elihu Katza.

13. Systematicky vyskum médii: Frankfurtska Skola a kriticky vyskum. Vyznam Frankfurtskej
Skoly, jej najddlezitejSie poznatky a klI'icovi predstavitelia. Teoretické prace Theodora W. Adorna
a Maxa Horkheimera. Pojem , kultirny priemysel®.

14. Systematicky vyskum médii: Birminghamské Skola a kulturna vyskumna tradicia.

Zdroje insSpiracie Birminghamskej skoly a vychodiska jej vyskumnych aktivit. Predstavitelia
Birminghamskej skoly a ich kl'a€ové prace. Teoria kodovania a dekddovania Stuarta Halla.

15. Systematicky vyskum médii: Torontska skola a technologicky determinizmus. Teoretické prace
Harolda A. Innisa, Marshalla McLuhana a Joshuu Meyrowitza. Média ako extenzie I'udskych
zmyslov.

16. Pociatocné teoretické predstavy o ucinkoch médii: od vSemocnych médii k limitovanym
ucinkom. Tedria podkoznej ihly, dvojstupiiovy tok komunikacie, osobny vplyv a ndzorovi vodcovia.
Charakteristika jednotlivych nadzorov a datovanie ich vzniku.

17. Predstavy o ucinkoch médii: znovuobjavenie mocnych médii a dohodnuté ti¢inky. Nastol'ovanie
agendy, dlhodobé neplanované zmeny. Vedomostna priepast’. Spirala ml¢ania Elizabeth Noelle
Neumannove;j.

18. Typoldgia ucinkov médii: zékladné druhy a kategorie medidlnych ucinkov. Konkretizacia
jednotlivych typov medialnych ucinkov a ich prejavov v medidlnej praxi a socialnej komunikécii.
19. Globalne trendy v medialnej komunikacii: Komercializacia, globalizécia, regionalizacia,
lokalizacia. Nadnarodné Sirenie medidlnej komunikacie. Horizontdlna a vertikalna koncentracia
vlastnictva médii. Aplikécia na digitalne hry.

20. Spravodajstvo, zber a spracovanie informacii. Spravodajské hodnoty a uhol pohl'adu, Problém
doveryhodnosti a objektivity médii. Infotainment a jeho konkrétne prejavy.

21. Normativne tedrie médii: Styri teorie tlace a ich kritické prehodnotenie v pracach Denisa
McQuaila.

22. Publikum médii. Vyvoj predstav o medidlnom publiku a typy publika. Charakteristické znaky
stucasnych medidlnych publik.

23. Informacna spolocnost’: charakteristika a zdkladné znaky. Komodifikacia informacie.

24. Tedria archetypov v kontexte medidlnej komunikacie. Rozdiely medzi archetypmi a
stereotypmi. Medidlne stereotypy a ich vyuzitie — konkrétne prejavy medidlnej stereotypizacie.
25. Mediélny produkt a jeho Struktura: zaner, narécia, serialita. Formy seriality vo vztahu k
digitalnym hram.

26. Ludicka spoloc¢nost: charakteristika a zakladné znaky. Nazory Johana Huizingu a Miloslava
Petruska.

27. Vymedzenie a charakteristika fenoménu kultary prostrednictvom ,,cibulového diagramu*
Geerta Hofstedeho

Odporiacana literatira:

Strana: 102




Brecka, S., et al. (2009). Od tamtamov po internet. Bratislava: Eurokodex. ISBN
978-80-89363-29-2.

Burton, G., & Jirdk, J. (2008). Uvod do studia médii. Brno: Barrister & Principal. ISBN
80-859-4767-6.

DeFleur, M. L., & Ballova-Rokeachova, S. J. (1996). Teorie masové komunikace. Praha:
Karolinum. ISBN 80-718-4420-9.

Hofstede, G., & Hofstede, G. J. (2006). Kultury a organizace (Software lidské mysli). Praha:
Linde. ISBN 978-80-8613-170-X.

Huizinga, J. (2000). Homo ludens. O ptivodu kultury ve hte. Slavonice: Dauphin. ISBN
978-80-7272-020-1.

Charvat, J. (1996). Masova komunikdcia. Bratislava: Perex. ISBN 80-967545-8-0.

Jirdk, J., & Kopplova, B. (2009). Masova média. Praha: Portal. ISBN 80-7367-466-3.
McQuail, D. (2009). Uvod do teorie masové komunikace (2nd ed.). Praha: Portal. ISBN
978-80-7367-591-2.

Pravdova, H., Radosinska, J., & Visnovsky, J. (2017). Koncepty a praktiky multiplatformove;j
zurnalistiky: Slovensko v sietach digitalnych dial'nic. Trnava: FMK UCM. ISBN
978-80-8105-911-7.

Pravdova, H., Radosinska, J., & Visnovsky, J. (Eds.). (2016). Slovnik vybranych pojmov z
medidlnych stadii: KIai¢ové terminy v sti¢asnej medidlnej komunikacii. Trnava: FMK UCM.
ISBN 978-80-8105-874-5.

Pravdovéa, H. (2009). Determinanty kreovania medialnej kultary. Trnava: FMK UCM. ISBN
978-80-8105113-5.

Radosinska, J. (2016). Medidlna zabava v 21. storo¢i. Socialno-kultirne aspekty a trendy. Trnava:
FMK UCM. ISBN 978-80-8105-793-9.

Radosinska, J. (2019). Propedeutika (mas)medialnych studii. Trnava: FMK UCM. ISBN
978-80-572-0006-2.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, prip. anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 14

A B C D E FX NPRO PRO
7.14 0.0 21.43 14.29 28.57 28.57 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: teoria médii 1.
KMASK/21beTEDIOD4/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie didaktického testu v stanovenom termine. Podmienky absolvovania
predmetu a hodnotenia vysledkov $tudenta sa riadia Studijnym poriadkom Univerzity sv. Cyrila a
Metoda v Trnave.

Hodnotenie pozostava:

95% test

5% ucast’ na prednaskach

Zavere¢na hodnotiaca stupnica

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

B: 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C: 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D: 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E: 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuju minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX: 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte znacné usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % z celkového poctu bodov

Vysledky vzdelavania:

Posluchéacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

* orientuju sa v jednotlivych tedridch masmedidlnych a komunika¢nych §tadii a metdédach
vyuzivanych pri analyze medialnych produktov.

* s schopni kontextudlne vnimat funkciu médii a ich vyznam v celospoloc¢enskom kontexte,

» ziskavaju potrebny prehl’ad o pozicii médii v spolo¢nosti (v minulosti a aj su¢asnosti),

* lepSie rozumeju spravaniu sa médii a aj tomu akym spdsobom a pre aké ucely boli ¢i s média
pouzivane,

* rozumeju procesu masovej komunikacie, dokdzu vymenovat jeho zlozky a budu poznat’ Specifika
masovej komunikécie v odlisnosti od inych typov komunikacie.

Struc¢na osnova predmetu:
1. Medialne studid/masmedialne §tadia v systéme vied Zékladné pojmy, koncepty a tedrie: medidlne
$tadia, masmedialne Stadia.
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2. pojmy v teoérii masovej komunikicie Typologia medziludskej komunikacie (roviny
komunikacie), proces masovej komunikacie. Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: komunikacia,
masova komunikécia, masa, masové média, médium, medialne publikum.

3. Styri modely komunikacie Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: prenosovy model (Lasswellova
formula, Teoria informécie Shannona a Weavera), ritudlovy (vyrazovy) model, propagacny model,
prijmovy model. Téma ¢. 4: Zakladné metody Studia médii Zakladné pojmy, koncepty a teorie:
kvantitativny a kvalitativny vyskum, obsahova analyza.

4. Medialny produkt a jeho vyznam I. Semiotika v masmedidlnej komunikacii Zakladné pojmy,
koncepty a tedrie: znak, vyznam, text, kontext, kod, konotécia, denotécia, semiotika.

5. Medidlny produkt a jeho vyznam II. Reprezenticia socidlnej skutocnosti v medidlnych
produktoch Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: medidlna skutoCnost’, socidlna skutocnost,
reprezentacia, archetyp, stereotyp.

6. Struktiira medialneho produktu I. Narécia, serialita, zaner Zakladné pojmy, koncepty a tedrie:
zaner, serialita, nardcia. Formy seriality.

7. Spravodajstvo v masmedidlnej komunikacii Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: zber sprav, vyber
sprav, spravodajské hodnoty, doveryhodnost’ spravodajstva, infotainment.

Odporiacana literatira:

Jirdk, J., & Koppllova, B. (2003). Média a spolecnost. Portal.

Minarikova, J., Radosinska, J., & Visnovsky, J. (2023). Vychodiska vyskumu v medidlnych a
komunika¢nych §tadiach (Foundations of Research in Media and Communication Studies) (1st
ed.). FMK UCM

Reifova, 1. (Ed.). (2004). Slovnik medialni komunikace. Portal.

Rusndk, J., & kolektiv. (2010). Texty elektronickych médii: Stru¢ny vykladovy slovnik.
PresSovska univerzita v Presove.

Sedlék, J., Lancaric, P., & Pribila, K. (2020). Hidden Meanings of Image of Communication in
the Medium of Photography (Wisdom and Madness of Photography). ejmap: European Journal of
Media, Art & Photography, 8(2), 72-82.

Trampota, T., & Vojtéchovska, M. (2010). Metody vyzkumu médii. Portal.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 53

A B C D E FX abs neabs

9.43 15.09 35.85 18.87 11.32 9.43 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juliana Minarikova, PhD., doc. MgA. Jozef Sedlak

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: teoria médii II.
KMASK/21beTEDIOD5/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie didaktického testu v stanovenom termine. Podmienky absolvovania
predmetu a hodnotenia vysledkov $tudenta sa riadia Studijnym poriadkom Univerzity sv. Cyrila a
Metoda v Trnave.

Hodnotenie pozostava:

95% test

5% ucast’ na prednaskach

Zavere¢na hodnotiaca stupnica

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

B: 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C: 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D: 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E: 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuju minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX: 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte znacné usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % z celkového poctu bodov

Vysledky vzdelavania:

Posluchéacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

- ziskavaji vedomosti a prehlad o tedriach, ktoré opisuji vzajomny vztah médii, spolo¢nosti a
kultar. Tiez poznaju teérie spravania sa médii, medialne ucinky a problematiku publika — jeho
sociologie a typologie,

- dokézu identifikovat’ vplyvy politickych, ekonomickych a kultirnych faktorov na medidlny
systém, vnimat’ zlozita siet’ vzt'ahov medzi masmédiami, spolo¢nost’ou a kultirou, ako aj hlbsie
pochopit, akym spdsobom vplyvaji média na politiku. Najviac ucebnej latky vychadza z teodrie
masovej komunikacie a socioldgie (mas)médii,

- osvojuju si najmi sociologické, psychologické a normativne tedrie a ziskavaju podrobnejsi
prehl'ad o u¢inkoch masovej komunikacie,

- nadobudaju teoretické minimum nevyhnutné na kriticko-analyticky pohl'ad na média a d’alSie
vzdelavanie
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- st schopni aplikovat’ ziskané poznatky aj v ramci ostatnych oblasti medialnych studii — digitalnych
hrach, marketingovej komunikacii ¢i vychove k medialnej gramotnosti.

Stru¢na osnova predmetu:

. Masové média a moderna spolo¢nost’

. Teorie spravania médii

. Kritické tedrie masovych médii — Frankfurtska skola
. Kritické tedrie masovych médii — Birminghamské Skola
. Kritické teorie masovych médii — Torontska skola

. Masova kultura a masové média

. Globalizécia kultury a masové média

. Vyskum t¢inkov masovych médii

9. Tedria publika

10. Mediokracia

01N DN B~ W —

Odporiacana literatira:

Jirdk, J., & Koppllova, B. (2003). Média a spolecnost. Portal.

Minarikova, J., Radosinska, J., & Visnovsky, J. (2023). Vychodiska vyskumu v medidlnych a
komunikacnych §tadiach (Foundations of Research in Media and Communication Studies) (1st
ed.). FMK UCM

Reifova, 1. (Ed.). (2004). Slovnik medialni komunikace. Portal.

Rusndk, J., & kolektiv. (2010). Texty elektronickych médii: Stru¢ny vykladovy slovnik.
PreSovska univerzita v Presove.

Sedlék, J., Lancaric, P., & Pribila, K. (2020). Hidden Meanings of Image of Communication in
the Medium of Photography (Wisdom and Madness of Photography). ejmap: European Journal of
Media, Art & Photography, 8(2), 72-82.

Trampota, T., & Vojtéchovska, M. (2010). Metody vyzkumu médii. Portal.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 43

A B C D E FX abs neabs

18.6 16.28 25.58 13.95 23.26 2.33 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juliana Minarikova, PhD., doc. MgA. Jozef Sedlak

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: tvorba webovych stranok I.
KMASK/21beTEDIOP6/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

30 % hodnotenia tvori ucast’ na prednaskach / seminaroch

30 % hodnotenia tvori ucast’ na podujatiach

40 % hodnotenia tvori vypracovanie samostatného zadania

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 - 83 =B; 82 — 74 =C; 73 — 65 =D; 64
- 56 =E; 55 a menej = FX)

Vysledky vzdelavania:

Posluchacky a poslucha¢i po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti,
zru¢nosti,kompetencie:- ziskaju prehl'ad o tvorbe webovych stranok réznymi sposobmi,- zaklady
dizajnovania webovych stranok,- definovanie cielov webovych stranok, persona, kreovanie
wireframov,- nadobudaji znalosti zo znaCkovacieho jazyka HTML a CSS,- zvladnu zakladna
pracu so znackovacimi jazykmi a dokazu vytvorit' zakladny layout webstranky,vedia na webova
stranku vkladat’ obsah (obrazky, tabul’ky, texty ¢i hypertextové prepojenia),- zvladaji tvorbu a
publikovanie dokumentov vo formatoch HTML a CSS, pricom ovladajaprogresivne postupy a
trendy v tejto oblasti, chapu vzt'ah medzi sémantickou a vizualnou strankou webdizajnu,- dokazu
graficky spracovat a pripravit’ podklady na tvorbu webstranky.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod do tvorby webovych stranok2. Pociatoéna faza vytvarania wireframov a predstavenie
softvéru na tvorbu webovych stranok3. Tvorba ciel'ov stranky, persony, USP4. Tvorba obsahu na
publikovanie I.5. Tvorba obsahu na publikovanie 11.6. Uvod do kodovania.7. Zakladné sémantické
znaky, tagy a atributy HTML [.8. Optimalizacia grafickych podkladov pre web.9. Zakladné
sémantické znaky, tagy a atributy HTML I1.10. Optimalizéacia grafickych podkladov pre web.11.
Pokrocilé sémantické znaky, tagy a atributy HTML 1.12. Pokrocilé sémantické znaky, tagy a atributy
HTML II.

Odporiacana literatira:

Beaird, J., & Walker, A. (2020). The Principles of Beautiful Web Design (4th ed.). SitePoint.
Cajkova, H. (2021). Tvorba vydélavajiciho webu - Krok za krokem. Affiliate siet Dognet.
Duckett, J. (2022). Front-end Back-end Development with HTML, CSS, JavaScript, jQuery, PHP,
and MySQL. John Wiley & Sons.
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Laurencik, M. (2019). Tvorba www stranek v HTML a CSS. Grada.

Nixon, R. (2018). Learning PHP, MySQL & JavaScript: With jQuery, CSS & HTMLS5 (5th ed.).

O’Reilly Media, Inc.

Kubovics, M. (2023). Tvorba webovych stranok: Prakticka prirucka. FMK UCM v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 60

A B C D E FX

abs

neabs

25.0 26.67 31.67 11.67 3.33 1.67

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: tvorba webovych stranok II.
KMASK/21beTEDIOP7/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

30 % hodnotenia tvori ucast’ na prednaskach / seminaroch

30 % hodnotenia tvori ucast’ na podujatiach

40 % hodnotenia tvori vypracovanie samostatného zadania

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 - 83 =B; 82 — 74 =C; 73 — 65 =D; 64
- 56 =E; 55 a menej = FX)

Vysledky vzdelavania:

Posluchacky a poslucha¢i po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti,
zru¢nosti,kompetencie:® Vytvorit’ webovi stranku za pomoci WordPress.® Pomocou FTP preniest’
subory na server a pripojit’ k sa k databaze.e Ziskaji prehl'ad o tvorbe Sablon pre webové stranky. e
Zaklady dizajnovania webovych stranok.e Nadobudnt si znalosti zo znackovacieho jazyka HTML
a CSS.e Vytvorit’ zdkladny layout webstranky.e Vedia, ako vkladat’ obsah na webovu stranku
vratane obrazkov, tabuliek, textov a hypertextovychodkazov.

Struc¢na osnova predmetu:

Zakladné vychodiska a principy dizajnu.

Zakladné principy tvorby obsahu webovych stranok.
Instalacia a prevadzkovanie CMS.

Modifikacia CMS systému.

Sprava CMS systému.

Odporiacana literatira:

Beaird, J., & Walker, A. (2020). The Principles of Beautiful Web Design (4th ed.). SitePoint.
Cajkova, H. (2021). Tvorba vydélavajiciho webu - Krok za krokem. Affiliate sietDognet.
Duckett, J. (2022). Front-end Back-end Development with HTML, CSS, JavaScript, jQuery, PHP,
and MySQL. John Wiley & Sons.

Laurencik, M. (2019). Tvorba www stranek v HTML a CSS. Grada.

Nixon, R. (2018). Learning PHP, MySQL & JavaScript: With jQuery, CSS & HTMLS5 (5th ed.).
O’Reilly Media, Inc.

Kubovics, M. (2023). Tvorba webovych stranok: Prakticka prirucka. FMK UCM v Trnave.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky / anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 53

A B C D E FX

abs

neabs

54.72 15.09 16.98 9.43 1.89 1.89

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyrazové prostriedky digitalnych hier
KDH/21beTEDI004/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

1. Priebezna priprava: 60 %

2. Zéaverecna praca: 40 %

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>
E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti, kompetencie:
ma znalosti v tedrii hier,

dokaze analyticky zhodnotit” hru,

vie zaujat’ kriticki pohl'ad na vyrazové prostriedky v hrach,

vytvara hrac¢sky dennik,

ma prehl’ad vo vedeckej a odbornej literatare, sleduje nové trendy v hernom priemysle,
komparuje pouzitie vyrazovych prostriedkov v hrach,

ziska znalosti na pisanie eseje,

vytvori vlastny game design dokument,

dokaze prijat’ spatnu vézbu, zlepsuje si svoje komunikacné a prezenta¢né schopnosti.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Kategorie digitalnych hier

2. Komponenty a prostredia

3. Pravidlé a herné mechaniky
4. Informacie, témy a rozhrania
5. Hré¢i a kontext

6. Analyza hernych elementov

Odporiacana literatira:
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Svelch, J. (2007). Pogitatové hry a jejich misto v medialnich studiich.

Jarvinen, A. (2008). Games Without Frontiers: Theories and Methods for Game Studies. (PhD
Thesis). Tampere, Finland.

Fichnova, K., Gero, S. (Recenzent), & Gajdka, K. (Recenzent). (2010). Identita a masova
komunikacia. (1. vyd.). Nitra, Slovakia: UKF. ISBN 978-80-8094-848-1.

Wojciechowski, L., Mikulas, P., Strbova, E., Ogonowska, A. (Recenzent), Récka, A. (Recenzent),
& Satkova, J. (Recenzent). (2013). Masmedialna komunikécia - vybrané aspekty. (1. vyd.). Nitra,
Slovakia: UKF. ISBN 978-80-558-0357-9.

Mago, Z., et al. (2023). Learning by Playing: A Case Study of the Education in Photography by
Digital Games. Journal of Education Culture and Society, 14(1), 465-479.

Bucek, S. (2013). Typoldgie hier nezalozené na hernych mechanikach = Typologies of video
games based on other factors than game mechanics. Medialni Studia: Odborny Casopis pro
Kritickou Reflexi Médii, (3), 323-336. ISSN 1801-9978.

Durkové, V. (Ed.), & Smehlik, D. (Ed.). (2014). Herni studia: sbornik z CONference 2013. Brno,
Czech Republic: Flow. ISBN 978-80-905480-6-0.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 75

A B C D E FX abs neabs

20.0 16.0 10.67 18.67 16.0 18.67 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. et Be. Silvester Budek, Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra
Rysul'ova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje 1.
KDH/21beTEDI009/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe, povolena je max. 2
absencia (v pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na seminaroch).
Na uspesné absolvovanie predmetu musi Student vypracovat a odovzdat priradené zadania v
dostato¢nej kvalite (60% hodnotenia). Predmet je ukonc¢eny pisomnou skuskou (40% hodnotenia).
Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

orientuje sa v zékladnych principoch fungovania vyvojovych nastrojov vyuzivanych pri vyvoji hier,
dokaze navrhnit’ a implementovat’ zdkladné mechaniky hyper casual hry vo vybranych nastrojoch,
rozvija zakladné znalosti programovania a algoritmizécie,

nauci sa vytvarat’ jednoduché, prezentovatel'né prototypy digitdlnych hier pomocou Scratch a Godot
engine,

nauci sa odprezentovat’ herny prototyp, zrozumitelne vysvetlit' hlavné mechaniky a poukézat’ na
unikatne prvky

9

Stru¢na osnova predmetu:

Uvod - motivacia a zakladné principy,
Scratch - zaklady pohybu a cykly,
Scratch - podmienky a premenné,
Scratch - radiace Struktury,

Scratch - udalosti,

Scratch - praca s textom,
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Godot - predstavenie prostredia,

Godot - GDScript a zaklady skriptovania 1 (premenné, podmienky),
Godot - GDScript a zaklady skriptovania 2 (cykly),

Godot - signaly,

Godot - zaklady UX a Ul,

Godot - import assetov a particle systems,

Odporiacana literatira:

Zubek, R. (2020). Elements of game design. MIT Press.

Bycer, J. (2019). Game Design Deep Dive: Platformers. CRC press.

Thorn, A. (2020). Moving from Unity to Godot. Apress.

Sobota, B., & Pietrikova, E. (2023). The Role of Game Engines in Game Development and
Teaching.

Dhule, M. (2022). Beginning Game Development with Godot. Apress.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 58

A B C D E FX abs neabs

17.24 10.34 17.24 22.41 15.52 17.24 0.0

Vyuéujuci: Ing. Vajk Pomichal, PhD., Mgr. Dalibor Bartos$

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje II.
KDH/21beTEDI010/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe, povolena je max. 2
absencia (v pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na seminaroch).
Na uspesné absolvovanie predmetu musi Student vypracovat a odovzdat priradené zadania v
dostato¢nej kvalite (60% hodnotenia). Predmet je ukonc¢eny pisomnou skuskou (40% hodnotenia).
Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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

B 1,5 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
orientuje sa v zakladnych principoch fungovania nastroja Unity alebo Unreal,

dokaze navrhnut’ a implementovat’ zakladné mechaniky hry v nastroji Unity alebo Unreal,
dokéze analyzovat’ a modifikovat’ existujuce vizudlne skripty v Unity alebo Unreal,
rozvija zakladné znalosti programovania a algoritmizécie,

nauci sa vytvarat’ jednoduché, prezentovatel'né prototypy digitalnych hier,

Struc¢na osnova predmetu:

. Uvod - motivacia a opakovanie.

. Unreal Engine 4/5 interface

. Uvod do objektového programovania Blueprint
. Premenné a ich pouzitie

. Praca s actormi/blueprintami

. Landscape, Materialy, Particle efekty, Mesh

. Kolizie, BSP, foliage

. User Interface

. Tvorba interaktivneho prostredia, Timeline

O 00 1 O U B W —
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10. Tvorba zakladov hrier futbal/zombie shooter
11. Prezentécia projektov.

Odporiacana literatira:

De Byl, P. (2019). Holistic game development with unity: An all-in-one guide to implementing
game mechanics, art, design and programming. CRC Press.

Takoordyal, , K. (2020). Beginning Unity Android Game Development. Apress.
Goldstone, W. (2009). Unity game development essentials. Packt Publishing Ltd.

Zubek, R. (2020). Elements of game design. MIT Press.

Aversa, D., & Dickinson, C. (2019). Unity Game Optimization: Enhance and extend the
performance of all aspects of your Unity games. Packt Publishing Ltd.

Barney, C. (2020). Pattern language for game design. CRC Press.

Sutherland, J., & Coplien, J. O. (2019). A Scrum book: The spirit of the game. Pragmatic
Bookshelf.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 42

A B C D E FX abs neabs

23.81 16.67 21.43 23.81 11.9 2.38 0.0 0.0

Vyuéujuci: Ing. Vajk Pomichal, PhD., Mgr. Alexandra Rysul’'ova, PhD., Mgr. Dalibor Bartos

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje I11.
KDH/21beTEDIO11/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe, povolena je max. 2
absencia (v pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na seminaroch).
Na tspesné absolvovanie predmetu musia Studenti pocas semestra v timoch vypracovat’ a odovzdat’
prototyp digitalnej hry podl'a zadanej témy, vytvorenej pomocou herného enginu Unity s prisluSnou
dokumentaciou (Game design document - GDD a Art design document - ADD). Praca na projekte
a vysledna prezentacia tvori 100% hodnotenia. Zaverecna hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne —
vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %> B 1,5 vel'mi dobre — nadpriemerné
vysledky s mensimi chybami <83-91 %> C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky
<74-82 %> D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>
E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne —
absolvovanie predmetu si vyZaduje vynalozit’ eSte zna¢né Usilie a mnozstvo prace zo strany Studenta
<0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: - dokaze
analyzovat’ konkrétne segmenty trhu digitdlnych hier, spravne identifikovat’ konkuren¢né hry a
cielovu skupinu - dokdze vytvorit, rozvijat’ a udrzovat’ hernii dokumentéaciu (GDD a ADD) - vie
navrhnut’ a implementovat’ prototyp digitalnej hry na zadant tému - pri praci na projekte sa nauci
kooperovat’ v time na vyvoji digitalnej hry - nauci sa odprezentovat’ vytvarany herny produkt

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod - motivacia a opakovanie. 2. Vytvéaranie hernej dokumentacie - game design dokument
(GDD) a art design dokument (ADD). 3. Praktickd tvorba hernych projektov 4. Merging
projektov,Packaging projektu 5. Konzultacie projektov 6. Prezentacia projektov.

Odporacana literatira:

De Byl, P. (2019). Holistic game development with unity: An all-in-one guide to implementing
game mechanics, art, design and programming. CRC Press. Takoordyal, , K. (2020). Beginning
Unity Android Game Development. Apress. Goldstone, W. (2009). Unity game development
essentials. Packt Publishing Ltd. Zubek, R. (2020). Elements of game design. MIT Press. Aversa,
D., & Dickinson, C. (2019). Unity Game Optimization: Enhance and extend the performance of
all aspects of your Unity games. Packt Publishing Ltd. Barney, C. (2020). Pattern language for
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game design. CRC Press. Sutherland, J., & Coplien, J. O. (2019). A Scrum book: The spirit of the

game. Pragmatic Bookshelf.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov

Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 34

A B C

D

E

FX

abs

neabs

17.65 14.71 35.29

17.65

8.82

5.88

0.0

0.0

Vyuéujuci: Ing. Vajk Pomichal, PhD., Mgr. Alexandra Rysul’'ova, PhD., Mgr. Dalibor Bartos

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje I'V.
KDH/21beTEDIO16/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 7.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna téast na vyucbe, povolend je max. 2
absencia (v pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na seminaroch).
Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100%):

- 10% hodnotenia tvori priebezné hodnotenie vpracovanych zadani

- 90% hodnotenia tvori uspesnost’ zaverecnych testov

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67 - 60 =E;

59 a menej

=FX.

Vysledky vzdelavania:

Vysledky vzdelavania:

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

- dokéze analyzovat’ trh digitalnych hier, spravne identifikovat’ konkuren¢né hry a ciel'ovu skupinu.
- dokéaze vytvorit, rozvijat’ a udrzovat’ herna dokumentéaciu (GDD a ADD).

- vie navrhnut’ a implementovat’ prototyp digitalnej hry na zadant tému.

- pri praci na projekte sa nauci kooperovat’ v time na vyvoji digitalnej hry.

- nauci sa odprezentovat’ vytvarany herny produkt

Struc¢na osnova predmetu:

Stru¢na osnova predmetu:

. Uvod - motivacia a opakovanie.

. Unreal Engine 4/5 interface

. Uvod do objektového programovania Blueprint
. Premenné a ich pouzitie

. Praca s actormi/blueprintami

. Landscape, Materialy, Particle efekty, Mesh
. Kolizie, BSP, foliage

. User Interface

. Tvorba interaktivneho prostredia, Timeline

O 00 1 O U B W —
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10. Tvorba zakladov hrier futbal/zombie shooter
11. Prezentécia projektov.

Odporiacana literatira:

BOND, J. G.: Introduction to Game Design, Prototyping, and Development:

From Concept to Playable Game with Unity and C#. Addison-Wesley, 2014, 944 s. ISBN
978-0321933164.

BUTTFIELD-ADDISON, P.,, MANNING, J. & NUGENT, T.: Unity Game Development
Cookbook: Essentials for Every Game. O‘Reilly Media, 2019, 408 s. ISBN 978-1491999158.
HALPERN, J.: Developing 2D Games with Unity: Independent Game

Programming with C. Apress, 2018, 383 s. ISBN 978-1-4842-3772-4.

SATHEESH, PV.: Beginning Unreal Engine 4 Blueprints Visual Scripting: Using C++: From
Beginner to Pro. Apress, 2020, 180 s. ISBN 978-1484263952.

Professional.2014.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
Slovensky a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 26

A B C D E FX abs neabs

23.08 23.08 11.54 30.77 7.69 3.85 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD., Mgr. Dalibor Barto§

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: zakladné vizualiza¢né schopnosti
KUK/21beTEDI001/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Utast na prednaskach. Vytvorenie a splnenie zadani navrhnutych pedagdégom pocas semestra.
Kazdé¢ zadanie bude hodnotené samostatne a vysledna znamka bude priemerom tychto priebeznych
hodnoteni s prihliadnutim na celkovy vysledok semestralneho zadania a dochadzky. Zavere¢né
hodnotenie a prezentovanie finalnej podoby zadania bude pocas skuskového obdobia.

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

50 % hodnotenia tvori vypracovanie semestralneho projektu zameraného na tvorbu hernych
assetov podl'a pracovného postupu predstaveného na hodinach (50 bodov)

50 % hodnotenia tvori u¢ast’ na seminaroch (povolené st max. 3 absencie, pri §tudentoch s ISP max.
50% z celkového poctu semindrov), tvorba pocas hodiny na zaklade predstavené¢ho pracovného
postupu a rychle reakcie na danu tému.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 - 83 =B; 82 — 74 =C; 73 — 65 =D; 64 - 56 =E; 55
a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Predmet zékladné vizualiza¢né schopnosti podava zéklad pre pochopenie vizudlnej stranky hier a
prepisu informacie do grafickej podoby. Po absolvovani predmetu by mali byt’ Studenti schopni
vizualizovat’ svoje napady v dostatocnej miere na to, aby vedeli vizualne odkomunikovat’ myslienku
kreativnemu timu pri tvorbe digitalnych hier.

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri tvorbe 2D hernej grafiky. Orientuje sa v ndzvoslovi,
dokaze popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit. Student dokaZe uplatiiovat’ zakladné vytvarné
schopnosti umoznujtce tvorbu grafickych hernych sucasti.

ZRUCNOSTI: student dokaze vizualizovat' svoje myslienky, napodobnit’ existujuci herny asset.
Nadobuda zakladné technické znalosti a procesy pri tvorbe hernej grafiky v 2D programe
photoshop.

KOMPETENCIE: $tudent si precvic¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyviujuce dizajn herného objektu.

Struc¢na osnova predmetu:
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1.Uvod do problematiky vizuality hier

2.Uvod do 2D programu - Photoshop

3.Uvod do pochopenia a konstruovania priestoru a zdkladnych geometrickych Gtvarov - perspektiva
4.Praktické cvicenie - $tadia priestoru

5.Uvod do pochopenia kompozicie a jej vyuZitia pri tvorbe pribehu

6.Praktické cviCenie - analyza a prenos kompozicie podl'a obrazovej predlohy

7.Uvod do pochopenia vplyvu svetla na priestor a jeho modelaciu

8.Praktické cviCenie - priestorova stiidia geometrickych utvarov v odtietioch Sede;j

9.Uvod do pochopenia tvarov, formy a materialu a ich vplyvu na dizajn

10.Praktické cvicenie - priestorova stidia jednoduchych predmetov s ohl'adom na material
11.Uvod do pochopenia farebnej harmonie v obraze a jeho vplyvu na emocionalne zafarbenie
12.Praktické cvicenie - Studia umeleckého diela s ohl'adom na prenos nalady a emocie cez farbu

Odporiacana literatira:

3dtotal Publishing & Publishing, D. (2020). Art Fundamentals (2nd ed.): Color, Light,
Composition, Anatomy, Perspective, and Depth. 3dtotal Publishing.

3dtotal Publishing & Publishing, D. (2022). Beyond Art Fundamentals: A Guide to Emotion,
Mood, and Storytelling for Artists (2nd ed.). 3dtotal Publishing.

Solarski, C. (2017). Interactive Stories and Video Game Art. A K Peters/CRC Press.
Solarski, C. (2012). Drawing Basics and Video Game Art: Classic to Cutting-Edge Art
Techniques for Winning Video Game Design. Watson-Guptill.

3dtotal Publishing & Publishing, D. (2022). Artists' Master Series: Color and Light. 3dtotal
Publishing.

3dtotal Publishing & Publishing, D. (2023). Artists' Master Series: Composition and Narrative.
3dtotal Publishing.

Engler, M., Trnka, A. (2022). Vytvarna imaginécia v digitalnych hrach. (Dizertacné praca)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:
Predmet je povinny, pocet Studentov nie je limitovany (pocet Studentov sa odvija od prijatého
poctu Studentov)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 75

A B C D E FX abs neabs

38.67 22.67 20.0 5.33 4.0 9.33 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. art. Martin Engler, PhD., doc. MgA. Jozef Sedlak

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: ziklady grafického spracovania hier
KUK/21beTEDI008/21

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Prednaska
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 24s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vytvorenie a splnenie zadani navrhnutych pedagégom pocas semestra. Kazdé zadanie bude
hodnotené samostatne a vyslednd zndmka bude priemerom tychto priebeznych hodnoteni s
prihliadnutim na celkovy vysledok semestralneho zadania a dochadzky. Zavere¢né hodnotenie a
prezentovanie finalnej podoby zadania bude pocas skuskového obdobia.

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

50 % hodnotenia tvori vypracovanie semestralneho projektu zameraného na tvorbu herného assetu
podl'a pracovného postupu predstaveného na hodinach (50 bodov)

50 % hodnotenia tvori u¢ast’ na seminaroch (povolené st max. 3 absencie, pri §tudentoch s ISP max.
50% z celkového poctu semindrov), tvorba pocas hodiny na zaklade predstaveného pracovného
postupu a rychle reakcie na danu tému.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student 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 veI'mi dobre — nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %>

C 2,0 dobre — vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo — dobré vysledky, ale vyskytuji sa vyznamné chyby <65-73 %>

E 3,0 dostato¢ne — vysledky vyhovuji minimalnym kritéridm <56-64 %>

FX 4,0 nedostato¢ne — absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit’ eSte zna¢né usilie a mnozstvo
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Predmet Zaklady grafického spracovania hier zoznamuje Studenta s dizajnérskym a technickym
premyslanim pri tvorbe grafickej podoby digitalnych hier. Student ma tak predpoklady pre pracu na
vizualnej podobe hry, ktora je spravna po technickej stranke a zaroven zaujimava svojim navrhom.
Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri technickej tvorbe herného assetu. Orientuje sa v
nazvoslovi, dokaZe popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit'. Student dokaze uplatiiovat’ zakladné
vytvarné schopnosti umoznujtce tvorbu grafickych hernych sucasti.
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ZRUCNOSTI: $tudent dokéaZe tvorit’ a inak spracovavat, menit &i upravovat’ hernt grafiku v
programoch ako su photoshop a blender. Nadobuda zakladné technické znalosti a procesy pri tvorbe
hernej grafiky v 2D a 3D programoch.

KOMPETENCIE: $tudent si precvi¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyviujuce dizajn herného objektu.

Stru¢na osnova predmetu:

1.Specifika vizuality hier podla zanru
2.Zékladné techniky a nastroje v 2D tvorbe
3.Zaklady dizajnérskeho premyslania
4.Geometrizacia priestoru

5.Stadie tvarov, formy a funkcionality podl’a predlohy
6.Technické spracovanie 2D herného assetu
7.Uvod do 3D softwaru

8.Zakladné techniky a nastroje v 3D tvorbe
9.Modelovanie v 3D

10.Sculpting v 3D

11.Svetlo, kamera, mapy a textury
12.Zéklady 3D animacie

Odporiacana literatira:

Solarski. S.(2012). Drawing basics and video game art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques
for Winning Video Game Design. New York: Watson-Guptill.

Robertson. S. (2013). How To Draw: Drawing And Sketching Objects And Environments From
Your Imagination. Los Angeles : Design studio Press.

Beloeil. G, Donglu. Y, Urschel. J., Rebholz. B., Retz. Z. (2017). The ultimate concept art career
guide. Worcester : 3Dtotal Publishing.

Mateu-Mestre, M. (2016). Framed perspective vol. 1. Los Angeles : Design Studio Press.
Sainsbury, M. (2015). Game Art: Art from 40 Videos Games and Interviews with Their Creators.
San Francisco : No Starch Press.

Ahearn, L. (2016). 3D Game Textures: Create Professional Game Art Using Photoshop.
Massachusetts : A K Peters/CRC Press.

Curviz, B. (2023). Mastering Blender 3D. Independently published.

Engler, M., Trnka, A. (2022). Vytvarna imaginacia v digitalnych hrach. (Dizerta¢na praca)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:
predmet sa poskytuje len v zimnom semestri. Predmet je povinne volitel'ny, pocCet Studentov je
limitovany na 25.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 48

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

16.67

41.67

16.67

6.25

8.33

10.42

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. art. Martin Engler, PhD., Mgr. art. Martin Schwarz, PhD., Mgr. Alexandra
Rysulova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 03.05.2024

Schvalil:
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