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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: algoritmizacia
KDH/23meTEDIO03/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna Ucast’ na seminaroch, max. 2 absencie za semester, uspesné absolvovanie skusky. V
pripade individudlneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% tc¢ast’ na seminaroch. Pre tispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov.

100% hodnotenia tvori test pozostavajuci z pisomnej ¢asti.

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:
® porozumie viacerym ¢iselnym sustavam;

e zameria sa na dvojkovu Ciselnu sustavu ako zaklad komunikécie;

e bude schopny vykonavat’ matematické ukony v dvojkovej sustave;

® pochopi zékladné kroky pri tvorbe programov;

e bude rozumiet’ interpretacii algoritmizacie v praxi,

e zvladne vytvorit’ algoritmus na rieSenie jednoduchych uloh.

Struc¢na osnova predmetu:

. Dvojkova sustava — prevod medzi desiatkovou sustavou.
. Sucet v dvojkovej sustave.

. Rozdiel v dvojkovej sustave.

. Sucin v dvojkovej sustave.

. Definicia a vlastnosti algoritmu.

. Typy udajov a ich vyuzitie.

. Zakladné riadiace Struktury v algoritmoch.

. Sposoby zépisu algoritmov.

9. Graficka interpretacia algoritmu.

10. Zékladna syntax vybraného jazyka pre aplikaciu algoritmov.
11. Aplikacia algoritmov vo vybranom jazyku.

12. Zéavere¢né zhrnutie.

01N LN AW —

Odporiacana literatira:
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Topfer, P. (2007). Algoritmy a programovaci techniky. Spolo¢nost’ Prometheus.

Psencikova, J. (2009). Algoritmizace. Computer Media.

Hylmar, R. (2009). Programovani pro uplné zacate¢niky. Computer Press.

Wirth, H. (1988). Algoritmy a Struktiry udajov. Alfa.
Wroblewski, P. (2015). Algoritmy. Computer Press.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX

abs

neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. Ing. Andrej Trnka, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: diplomovy seminar 1.
KDH/21meTEDIO10/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje $tandardna uéast’ na vyucbe. Pokial’ ide o absenciu, je
potrebné predlozit’ ospravedlnujici dokument (lekarske potvrdenie o zdravotnych dovodoch, prip.
iny doklad o relevantnych dévodoch neucasti), ktory bude posudzovany (vzdy individualne a s
ohl'adom na okolnosti).

Hodnotenie, resp. kredity budu udelené na zéklade uspesného zvladnutia pisomnej semestralne;
(projektovej) prace. Hodnotenie FX sa udel'uje, resp. kredity sa neudelia Studentovi/Studentke, ak
dosiahne menej ako 55 % -nu uspesnost’ v pocte pridelenych bodov z ich maxima.

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/ka po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: poznd a rozumie podstate a povahe DP (akademickej prace, resp. odbornej
a vedeckej prace); orientuje sa v metodike tvorby a pisania DP s ohl'adom na odbornost’ a
prezentacie a obhajoby DP; pozna a chape etické principy spété s pripravou, realizaciou a obhajobou
DP;

ZRUCNOSTI: vie aplikovat metodiku tvorby a pisania DP; vie skonstruovatprojekt DP, vie
pripravit’ prezentaciu k obhajobe DP;

KOMPETENCIE: ma rozsirené kognitivne a etické kompetencie stivisiace s realizaciou DP (dokaze
identifikovat’ a analyzovat’ vybrané (Casté) problémy realizacie DP; tiez identifikovat’ a analyzovat
eticky kontext realizacie DP (akademicka, publika¢na a vyskumna (vedecka) etika).

Struc¢na osnova predmetu:
1. Problematika DP - jej podstata, povaha, vyznam
2. Planovanie, organizovanie a konstrukcia (jednotlivych casti) DP
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3. Postdenie DP a jeho kritéria
4. Obhajoba DP, jej naroky
5. Etika v kontexte (tvorby a obhajoby) DP

Odporiacana literatira:

Balazova, F. (2019). Vieme napisat’ zavere¢nt pracu? (Navod ako postupovat’ pri pisani
zaverecnej prace). Frantiska Balazova.

Hacek, J., Samelova, A. & Stankova, M. (2022). Zaverecné prace: ucebné texty pre Studentov
zurnalistiky. UK v Bratislave.

Smernica o nalezitostiach zavere¢nych prac, ich bibliografickej registracii, uchovavani a
spristupnovani na UCM. Vnutorny predpis Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, (2023).
Metodika pisania zavere¢nych prac na FMK UCM. Vnutorny predpis FMK UCM. (2020).
Metodika pisania aplikacnych zaverecnych prac pre Studijny program teoria digitalnych hier.
Vnutorny predpis FMK UCM. (2023).

Usmernenie k obsahu zavere¢nych prac (manual). FMK UCM. (2020).

Cita¢ny manual Fakulty masmedidlnej komunikacie: APA style 7 (zavere¢né a kvalifikacné
prace) Vnutorny predpis FMK UCM. (2023).

Usmernenie k citaénému aparatu BP a DP (manudl). Vnuatorny predpis FMK UCM. (2022).
Pozn. VSetky materidly FMK st zdiel'ané (vratane ich aktualizovanych verzii) na sharepointe
fakulty.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyucujuci: PhDr. Sabina Gélikova - Tolnaiova, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD., doc. PhDr.
Viera Kacinova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: diplomovy seminar II.
KDH/21meTEDIO13/23

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Student/ka ziska kredity, ak

- pravidelne, resp. v dohodnutych terminoch konzultuje pracu

- komunikuje osobne a elektronickou/online formou podla potreby a na zédklade dohodnutia so
Skolitel'om, pricom dodrzuje akademicku etiku

- v procese tvorby prace dodrziava etiku vedeckej prace a postupuje podl'a predpisanej metodiky
FMK pre ZP a v zmysle s niou spétych usmerneni a odporacani

- metodiku FMK pre ZP, usmernenia a odporacania s iou spité ma nastudované, pracuje s nimi,
resp. adekvatne ich zohl'adituje pocas celej tvorby prace

- pracovné verzie DP pre konkrétne konzultovanie odovzdava dopredu a v solidnej grafickej a
jazykovej forme (upravenost,, Citatel'nost’, zrozumitelnost'...)

- prejavuje osobnu angazovanost’, resp. iniciativnost’, tiez samostatnost’ a zodpovednost’ pri plneni
uloh spatych s tvorbou diplomovej prace

Zavere¢na hodnotiaca stupnica (v percentach):

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/ka po absolvovani predmetu

. rozumie podstate a povahe vedeckej prace, pozna jej relevantné prvky

. dokaze (na)pisat’ odborny, resp. vedecky text, v tomto kontexte kriticky a kreativne mysliet’ a
tvorit’ vo vzt'ahu k odbornému/vedeckému problému

. je schopny/a pouzit’ odborny jazyk, resp. vedecki komunikaciu; dokaze viest’ diskurz

. dokaze aplikovat’ vedecku metddu, interdisciplinarny pristup

Struc¢na osnova predmetu:
Planovanie, organizovanie a konstrukcia (jednotlivych ¢asti) DP:
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1. Priprava: dohodnutie spoluprace, formy komunikécie; pokyny Skolitel’a/Tky
2. Zmapovanie problematiky DP, zhodnotenie jej su¢asného stavu doma a v zahranici, na tomto
zaklade vyvodenie zaverov pre teoretické vychodiska

3. Formulacia/konstrukcia ciel’a/cielov prace;

4. Metodika a metédy v ramci DP

4. Spracovanie problematiky prace

5. Zhrnutie vysledkov

6. Kontrola a hodnotenie kvality plnenia podmienok, resp. tiloh

Odporiacana literatira:

Balazova, F. (2019). Vieme napisat’ zavere¢nt pracu? (Navod ako postupovat’ pri pisani
zaverecnej prace). Frantiska Balazova.

Hacek, J., Samelova, A. & Stankova, M. (2022). Zaverecné prace: ucebné texty pre Studentov
zurnalistiky. UK v Bratislave.

Metodika pisania ZP na FMK UCM. [online]. [2022-01-24]. Dostupné na internete: <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.

Smernica rektora o zakladnych nalezitostiach zaverecnych prac, kvalifikaénych prac,

kontrole ich originality, uchovavani a#spristupiiovani na Univerzite sv. Cyrila a#Metoda v
Trnave. [online]. [2022-01-25]. Dostupné na internete:<http://www.ucm.sk/docs/legislativa/
zakladne nalezitosti_zaverecnych prac 2012.pdf>.

Usmernenie k citacnému aparatu BP a DP. [online]. [2023-09-04]. Dostupné na internete:
<https://ucmtt.sharepoint.com/teams/FMK/Zdielane%20dokumenty/Forms/Allltems.aspx?
1d=%2Fteams%2FFMK%2FZdielane%20dokumenty%2FPre%20%C5%A 1tudentov%20a
%20doktorandov%2FZ%C3%A1vere%C4%8Dn%C3%A9%20pr%C3%A 1ce%2FUsmernenie
%20k%20citac%CC%8Cne%CC%81mu%?20apara%CC%81tu%204%2D2022%2Epdf&parent=
%2Fteams%2FFMK%2FZdielane%20dokumenty%2FPre%20%C5%A 1tudentov%20a
%?20doktorandov%2FZ%C3%A 1vere%C4%8Dn%C3%A9%20pr%C3%Alce>.

Usmernenie k obsahu zadvere¢nych prac. [online]. [2022-01-25]. Dostupné na internete: <http://
fmk.sk/download/zaverecne-prace/FMK Usmernenie-k-pisaniu-ZP.pdf>.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD., Mgr. Michal Kabat, PhD., Mgr. Juraj Kovalcik, PhD.,

doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD., Mgr. Jan Proner, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD., Mgr.
Magdaléna Svecové, PhD., doc. Ing. Andrej Trnka, PhD., Mgr. Dusan Blahuat, PhD., Mgr. Martin
Graca, PhD., Mgr. et Bc. Lucia Novanska gkripcové, PhD., Mgr. Frantisek Rigo, PhD., Mgr. Peter
Kraj¢ovic, PhD., PhDr. Vladimira Hladikova, PhD., MBA, Mgr. Lenka Rusnakova, PhD., doc.
Mgr. Lukasz Wojciechowski, PhD., PhDr. Sabina Galikova - Tolnaiova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: edukacia v digitdlnych hrach
KMEDV/21meTEDI(01/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Cielom predmetu je osvojit' si poznatky a praktické zru¢nosti tykajuce sa navrhovania a
tvorby konkrétnych digitalnych hier s edukaénym potencidlom. Studenti pracuji v timoch a
ich kone¢ny vystup bude obsahovat’ dve kl'icové zlozky: (1) Navrh vzdelavacej hry (prototyp,
pravidla, mechanika). (2) Sprava o vyvoji (reflexny dokument s podrobnostami o vasom procese
navrhovania, prekazkach, s ktorymi sa Studnenti stretli, o rieSeniach, na ktoré prisli, iteraciach
na zaklade spitnej vizby, ktoré pocas vyvoja hry uskutocnili). Sposob hodnotenia a ukoncenia
predmetu: - kvalita a relevancia prvého navrhu digitalnej hry (vaha: 10 % z celkového hodnotenia),
- kvalita a relevancia rozpracované¢ho navrhu digitalnej hry (véha: 20 % z celkového hodnotenia),
- kvalita odovzdaného vypracovaného navrhu digitalnej hry, jeho prezenticie a game design
dokumentu (vaha: 50 % z celkového hodnotenia). - kvalita dokumentu s podrobnostami o procese
navrhovania a timovej prace na projekte (20% z celkového hodnotenia). Uspesné absolvovanie
predmetu podmiefiuje pravidelna Gdast’ na vyucbe(v stlade s aktualnymi pravidlami Studijného
poriadku. Pre tispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56% bodov (celkovo
56 bodov zo 100). A 1,0 vyborne — vynikajice vysledky len s minimalnymi chybami <92-100
%> B 1,5 velmi 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 vyskytuja
sa vyznamné chyby <65-73 %> E 3,0 dostatocne — vysledky vyhovuju minimélnym 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:

- dokaze aktivnym sposobom integrovat’ nové znalosti a informacie z odboru digitalnych hier a
prakticky ich vyuzivat pri tvorbe aplika¢nych vystupov zameranych na digitalne hry s edukacnym
potencidlom,

- je spdsobily aktivne riesit’ teoretické i1 praktické ulohy v oblasti navrhovania a dizajnovania
edukacnych hier a aplikacii,

- vie aplikovat’ abstraktné logické myslenie pozadované pri vytvarani a rozvijani kreativnych rieSeni
Specifickych pre oblast’ implementacie seridznych hier v réznych oblastiach odbornej praxe,

- nadobudnuté poznatky dokaze v aplikacnej rovine vyuzit' v ramci pripravy kurzov vytvarania
hernych aplikacii, ako aj v procese tvorby vlastnych platforiem aplikécii s edukacnymi prvkami,
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- ma na vysokej Grovni rozvinuté digitdlne kompetencie, ktoré dokéaze aplikovat’ pri rieSeni
odbornych uloh a koordinovani prac pri navrhovani a dizajnovani vzdelavacich hier,

- mé rozvinutd schopnost’ pracovat’ v time, personalne kompetencie a sposobilost’ aktivne si
osvojovat’ nové vedomosti, zruénosti a postoje potrebné pre aktivne rieSenie novych vyziev a
problémov suvisiacich s odborom digitalnych hier,

- vie identifikovat’ a zhodnotit’ etické, socialne a d’alSie suvislosti rieSenych problémov a uloh v
oblasti digitalnych hier s eduka¢nym zameranim,

- ma rozvinutd pokrocilu uroven kompetencii v oblasti iniciativnosti a podnikavosti, dokaze
planovat’ a iniciovat’ rieSenie komplexnych projektov, vratane formulovania ciel'ov, prostriedkov a
metdd v oblasti vyvoja vzdelavacich hier

- dokaze vytvorit’ navrh vzdelavacej digitalnej hry.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Digitalne hry ako prostriedky vychovy a vzdelavania. Vyhody a nevyhody zaradenia digitalnych
hier do eduka¢ného procesu. Potencial a limity digitalnych hier vo vzdelavani. Priklady a moznosti
vyuzitia digitalnych hier vyuziteI'nych v neformalnom a forméalnom vzdelavani.

2. Digitalne hry ako prostriedky rozvoja roznych typov zruénosti. Logické a strategické myslenie,
manazérske, socialne zrucnosti, timova spolupraca, schopnost’ rieSenia problémov. Prosocialne
spravanie v hrach.

3. Seridézne a edukacné hry. Charakteristika. Oblasti a rozsah ich aplikovania (praktické priklady).
Vyuzivanie hier na vychovno-vzdelavanie ucely (EDU verzie hier).

4. Konzultovanie navrhu vlastnej vzdelavacej digitalnej hry (tvorenej v time). Prezentovanie témy,
ktort hra spracuje a opornych prvkov herného dizajnu hry. Spétna vdzba k ndvrhom vo forme
vylepSenia.

5. Zakladné atributy dizajnu kvalitnej digitalnej hry so vzdeldvacim potenciadlom. Zameranie na
pouzivatela, intuitivne ovladanie, rozvoj analytického myslenia, rozvoj schopnosti identifikacie
problému a navrhovania vhodnych rieSeni, rozvoj réznych typov zivotnych zru¢nosti

6. Zakladné zasady a pravidla rovesnickeho ucenia sa. Moznosti vyuzitia digitadlnych hier v
rovesnickom ucenti sa.

7. Zasady a pravidla lektorskych zru¢nosti.

8. Prezentovanie Ciastkovych vysledkov tvorby navrhu edukacnej digitalne hry: herné mechaniky,
didaktické spracovanie témy. Konzultovanie a spitna vézba.

9. Pripadové stidie edukacnych digitalnych hier.

10. Pripadové stadie edukacnych digitalnych hier.

11. Pripadové studie edukacnych digitalnych hier.

12. Prezentovanie finalneho navrh edukacnej digitalnej hry a spitna vézba.

Odporiacana literatira:

Beavis, C., Dezuanni, M., & O'Mara, J. (2017). Serious Play: Literacy, Learning and Digital
Games (Digital Games, Simulations, and Learning). Routledge.

Bell, K. (2017). Game On!: Gamification, Gameful Design, and the Rise of the Gamer Educator.
Johns Hopkins University Press.

Chou, Y. K. (2017). Actionable Gamification - Beyond Points, Badges, and Leaderboards.
Octalysis Media.

Martin, S. M., Casey, J. R., & Kane, S. (2021). Serious Games in Personalized Learning: New
Models for Design and Performance. Routledge.

Vrabec, N. & Hekelj, M. (2017). Digital games as an integral part of the online presentation of
TV channels for children and adolescents. In D. Petranova, R. Rybansky & D. Mendelova (Eds.),
Online rules - part I.: Conference Proceedings from International Scientific Conference (pp.
426-436). University of Ss. Cyril and Methodius in Trnava.
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Vrabec, N. (2019). The concept of soft skills cluster and descriptive indicators in the process
of gamification. In A. Kusa, A. Zauskova & Z. Buckova (Eds.), Offline Is the New Online :
Conference Proceedings from the International Scientific Conference (pp. 1001-1016). University

of Ss. Cyril and Methodius in Trnava.

Warren, S.J.& Greg, J. (2018). Learning Games (Advances in Game-Based Learning). Springer.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov

Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 15

A B C

D

E

FX

abs

neabs

40.0 26.67 26.67

0.0

6.67

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: prof. Mgr. Norbert Vrabec, PhD., doc. PhDr. Viera Kacinova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: filozofia médii
KMASK/21meTEDI()02/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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 (mozno v
fom ziskat’ maximalne 25 bodov). V zdujme uspesného absolvovania predmetu musi Student
ziskat’ v ramci vedomostného testu minimélne 56 % bodov (celkovo 14 bodov z 25 moznych). S
prihliadnutim na pandemicku situdciu a pokyny prislusnych tradov sa vedomostny test méze konat’
vo virtualnej podobe.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica (v percentach):

100 -92 = A;
91 - 83 =B;
82 -74=C;
73 -65=D;
64 - 56 =E;

55 amenej = FX.

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:

Posluchéacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

- Student ziska komplexné poznatky o filozofii médii, konkrétne o povahe predmetu, jeho metodach,
vyznamnych predstavitel'och a ich najdélezitejSich koncepciach,

- Student dokéaze analyzovat’ a vyhodnocovat’ zékladné kategorie a pojmy z oblasti filozofie médii,
- Student dokaze aplikovat’ teoretické poznatky na sicasnost’,
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- Student podporuje a rozvija schopnost’ interpretacie filozofickych myslienok, schopnost’
argumentacie a logického myslenia,
- Student rozvija komunika¢né a prezentaéné schopnosti.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvedenie do problematiky. Analyza zakladnych pojmov. Specifikum filozofie médii, jej miesto
medzi filozofickymi disciplinami. Otazka legitimity filozofie médii. Metodologia.

2. Hermeneutika ako vSeobecna tedria porozumenia. Hermeneutika a média.

3. Semiotika I. Uvedenie do semiotiky. Vizudlna semiotika.

4. Semiotika II. Teoria kodov.

5. Dejiny l'udskej komunikacie v kontexte dejin l'udského myslenia. Epocha hovorenia a tradi¢nej
spolocnosti. fenomén reci.

6. Dejiny l'udskej komunikacie v kontexte dejin l'udského myslenia. Vznik pisma. Epocha pisania
v Europe rukopisov.

7. Dejiny l'udskej komunikacie v kontexte dejin I'udského myslenia. Novi prostrednici — stroje.
Masovost’ ako systém.

8. Dejiny l'udskej komunikécie v kontexte dejin l'udského myslenia. Epocha netvarovosti.

9. Pojem informacie a informacnej spolo¢nosti. Problém vzdelanosti v informacnej spolo¢nosti.
10. Konstruovanie reality digitalnymi médiami. Pojem simulacie, kyberpriestoru a virtualnej reality.
11. Formalno-technologicky vplyv médii na cloveka. Problém ¢asu, priestoru, identity, kyborgizmu.
12. Obsahovy vplyv médii na ¢loveka. Problém medialnej vychovy

Odporiacana literatira:

Galik, S. (2020). Thinking in the Network [Myslenie v sieti]. Central European Journal of
Communication, 13(3/27) 446-459.

Galik, S. (2020). Philosophical reflection of the Influence of Digital Media on Current Education
[Filozoficka reflexia vplyvu digitdlnych médii na suc¢asnu vzdelavanie]. Media Education, 60(1)
100 -106.

Galik, S. & Galikova Tolnaiova, S. (2020). Cyberspace as a New Existential Dimension of Man
[Kyberpriestor ako nova existencidlna dimenzia cloveka]. In E. Abu-Taieh, A. El Mouatasim, &
I. H. Al Hadid (Eds.), Cyberspace [Kyberpriestor] (pp. 13-25). IntechOpen.

Galikova Tolnaiova, S. (2019). Media and truth in the perspective of the practice and life form of
the modern "Homo medialis" [Médié a pravda v perspektive praxe a zivotnej formy moderného
,Homo medialis“]. Communication Today, 10(1) 4-19.

Hassan, R. Sutherland, T. (2017). Philosophy of Media [Filozofia médii]. Routledge.

Charvat, M. (2017). O novych médiich, modularité a simulaci. Togga.

Plasienkova, Z., Samelova, A. & Vertanova, S. (2021). Spytovanie sa na ¢loveka v online svete.
UK v Bratislave.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: prof. PhDr. Slavomir Galik, PhD., PhDr. Sabina Galikova - Tolnaiova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: herna zurnalistika
KDH/21meTEDIO03/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Prvu tretinu hodnotenia tvori: aktivna ucast’ na semindroch a prednaskach (25 bodov) (treba si plnit
domace ulohy = mat nacitané, napozerané, napoctivané potrebné podklady a pripravené zadania
v Teamse)

Druht tretinu tvori vypracovanie 2 mid-semestralnych zadani (25 bodov). P6jde o recenziu na
vzdelavaciu hru (rozsah je len 1800 znakov). Tie najlepsie budi zverejnené na portali Gamifactory.
Druh¢ zadanie bude tlacova sprava / presskit k vasmu vlastnému hernému produktu.

Tretia Cast’ je zamerand na vypracovanie zavereéného zadania - navrh newsgame: 50 bodov
Odovzdanie game design dokumentu (ide len o navrh) v trojclennych timoch.

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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

e ziska zrucnosti pri tvorbe zdkladnych novinarskych zanrov pouzivanych v hernych médiach,

® je schopny pripravit medialne obsahy textového, audiovizudlneho i auditivneho charakteru s
hernou tematikou,

e nauci sa, ako postavit’ obsahovu Strukturu medidlneho obsahu, pouzivat’ spravne Stylistické a
lexikalne prostriedky,

e nauci sa rozmysl'at’ nad vhodnymi t¢émami a formou ich spracovania pre vybrané médium,

e okrem praktickej tvorby vybranych Zzurnalistickych Zanrov je Student schopny analyzovat
medialne obsahy hernych médii, ziska o nich prehl'ad.

Struc¢na osnova predmetu:
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Zakladna Struktira medialneho obsahu v printovom médiu a webovom médiu + ako vybrat’ tému
+ SEO

Recenzia na edukaénu hru.

Praca so zdrojmi informacii

News Games - ¢o to je a ako sa tvori?

Listicle a kvizy - zdbavny obsah

Spravodajské spracovanie hernych noviniek.
Softnews ako spdsob spravodajského uchopenia témy.
Tlac¢ova sprava k hernému produktu.

Publicistické interview a skladba otazok

Recenzia.

Odporiacana literatira:

Bogost, I. Newsgames: Journalism at Play. (2010) MIT Press.

Nieborg, D.B., & Foxman, M. (2023). Mainstreaming and Game Journalism [Mainstreaming a
herna zurnalistika]. MIT Press.

Pravdové, H. (2022). From homo ludens to homo medialis : cultural dimensions of game
principles and media [Od homo ludens k homo medalis : kultirne dimenzie hernych principov a
médii.] Wolters Kluwer.

Ron¢akova, T. (2019). Zurnalistické zénre. Verbum.

Struharik, F. (2022). Co je nového v médiich? Nova beseda.

Svecova, M. (2017). Webova zurnalistika. FMK UCM v Trnave.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
Slovensky jazyk, anglicky jazyk (v pripade analyzy zahrani¢nych textov).

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 7

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

57.14

14.29

28.57

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024
Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: herné siete .
KMASK/21meTEDI(13/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ucast na vyuébe, povolend je max.

2 absencia. V pripade individudlneho studijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
seminaroch.

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

- 10% hodnotenia tvori tvorba virtudlneho podujatia

- 10% hodnotenia tvori prezentacia podujatia na hodine

- 20% hodnotenia tvori propagacia a komunikacia podujatia na socialnych sietach

- 10 % hodnotenia tvori zaverecna praca o aktivitach v ramci podujatia - suméar informacii

- 10 % hodnotenia tvori realizacia virtualneho podujatia

- 20 % hodnotenia tvori tvorba virtudlneho objektu

- 20 % hodnotenia tvori propagdacia a tvorba sumaru o implementacii objektu na virtualny trh
Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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:

- nauci sa spravne pouzivat’ odbornu terminolégiu,

- osvoji si zékladné znalosti a orientaciu vo virtudlnom prostredi,

- aplikuje nadobudnuté poznatky pri realizécii praktického vystupu vo forme vystav vo virtuadlnych
- priestoroch fakulty na vybrané témy,

- nauci sa komunikovat’, koordinovat’ a kooperovat’ v time,

- rozvija prezenta¢né zruc¢nosti a vyjadrovanie vlastnych nazorov,
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- vyuzije a zdokonal'uje uz nadobudnuté zruénosti - 2D grafika, 3D grafika, zvuk,

- dokaze vytvorit’ vhodné virtualne objekty a sprievodné texty pre splnenie zadania,

- oboznami sa s moznostami vyuzitia virtuadlneho prostredia,

- rozvija kreativne myslenie a tvorivost’,

- 0svOji si viaceré zru¢nosti spojené s tvorbou virtualnych vystav: vyroba objektov, implementacia
do - virtualneho prostredia, realizicia vystavy, propagacia a prezentacia,

- zdokonali si komunikaciu v anglickom jazyku pri prezentacii praktického vystupu Sirokej
verejnosti.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Herné aspekty socialnych sieti a gamifikacia komunikacie
Siet'ové sluzby hernych konzol

Virtualna realita, rozSirena realita a metaverzum

Uvod a tvorba avatarov vo virtudlnom prostredi Second Life
Zakladné moznosti interakcie

Tvorba objektov

2. Exkurzia svetovych vzdelavacich institucii vo virtualnom priestore
Praktické zadania, prezentacia

Workshop s tvorcami virtudlneho obsahu

Realizécia ciastkovych ciel'ov projektu

Prezentécia projektov

Predstavenie vytvorenych elementarnych objektov

Odporiacana literatira:

Bartle, A. R. (2016). MMOs from the Inside Out: The History, Design, Fun, and Art of Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games. Apress.

French, R. C. (2021). Learning in a Virtual World. Paramount Publisher.

Khan, I. (2023). Metaverse for Dummies. Metaverse for Dummies. A Wiley Brand.

McCaffrey, M. (2021). The Invisible Hand in Virtual Worlds: The Economic Order of Video
Games. Cambridge University Press.

Penn, J. (2021). Artificial Intelligence, Blockchain, and Virtual Worlds: The Impact of
Converging Technologies on Authors and the Publishing Industry. Curl Up Press.

Quandt, T., Kroger, S. (2016). Multiplayer - Social Aspects of Digital Gaming. Routledge.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 21

A B C D E FX abs neabs

71.43 28.57 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: herné siete 1.
KMASK/21meTEDI(14/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ucast na vyuébe, povolend je max.

2 absencia. V pripade individudlneho studijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
seminaroch.

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

- 10% hodnotenia tvori tvorba virtudlneho podujatia

- 10% hodnotenia tvori prezentacia podujatia na hodine

- 20% hodnotenia tvori propagacia a komunikacia podujatia na socialnych sietach

- 10 % hodnotenia tvori zaverecna praca o aktivitach v ramci podujatia - suméar informacii

- 10 % hodnotenia tvori realizacia virtualneho podujatia

- 20 % hodnotenia tvori tvorba virtudlneho objektu

- 20 % hodnotenia tvori propagdacia a tvorba sumaru o implementacii objektu na virtualny trh
Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

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:

- nauci sa spravne pouzivat’ odbornu terminolégiu,

- osvoji si zékladné znalosti a orientaciu vo virtudlnom prostredi,

- aplikuje nadobudnuté poznatky pri realizécii praktického vystupu vo forme vystav vo virtuadlnych
- priestoroch fakulty na vybrané témy,

- nauci sa komunikovat’, koordinovat’ a kooperovat’ v time,

- rozvija prezenta¢né zruc¢nosti a vyjadrovanie vlastnych nazorov,
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- vyuzije a zdokonal'uje uz nadobudnuté zruénosti - 2D grafika, 3D grafika, zvuk,

- dokaze vytvorit’ vhodné virtualne objekty a sprievodné texty pre splnenie zadania,

- oboznami sa s moznostami vyuzitia virtuadlneho prostredia,

- rozvija kreativne myslenie a tvorivost’,

- 0svOji si viaceré zru¢nosti spojené s tvorbou virtualnych vystav: vyroba objektov, implementacia
do - virtualneho prostredia, realizicia vystavy, propagacia a prezentacia,

- zdokonali si komunikaciu v anglickom jazyku pri prezentacii praktického vystupu Sirokej
verejnosti.

Stru¢na osnova predmetu:

Predmet je zamerany na oboznadmenie posluchac¢a s problematikou hernych sieti. Jednotlivé
prednasky a cvicenia priblizuju rézne urovne chépania sieti od ich technologickej podstaty,
cez komer¢né vyuzitie az po fenomény suvisiace s elektronickym Sportom ako novou oblast'ou
zabavného priemyslu. Hodiny prebiehaju formou interaktivnej diskusie s aktualnymi prikladmi.

Odporiacana literatira:

Bartle, A. R. (2016). MMOs from the Inside Out: The History, Design, Fun, and Art of Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games. Apress.

French, R. C. (2021). Learning in a Virtual World. Paramount Publisher.

Khan, I. (2023). Metaverse for Dummies. Metaverse for Dummies. A Wiley Brand.

McCaffrey, M. (2021). The Invisible Hand in Virtual Worlds: The Economic Order of Video
Games. Cambridge University Press.

Penn, J. (2021). Artificial Intelligence, Blockchain, and Virtual Worlds: The Impact of
Converging Technologies on Authors and the Publishing Industry. Curl Up Press.

Quandt, T., Kroger, S. (2016). Multiplayer - Social Aspects of Digital Gaming. Routledge.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 15

A B C D E FX abs neabs

100.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier 1.
KDH/21meTEDI026/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude pozostavat’ z hodnotenia zapojenia Studenta v jednotlivych aktivitach a
miery osvojenia vyucovanych postupov.

Predmet ma priebezné hodnotenie, teda Studenti uskutocnuji aktivity pocas semestra. Pre ispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov (celkovo 55 bodov zo 100). 80
% hodnotenia tvori aktivita na streamovani/ komentovani / nakricani na vybranych platformach.
20 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na prednaskach a workshopoch.

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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich Specifika
Zrucnosti:

- realizuje technické zabezpecenie streamu

- pracuje s obsahom a formatom streamu

Komeptencie:

- zlepSuje komunikacné a prezentacné schopnosti

- dokéze ziskavat’ a udrziavat’ publikum (audience building)

- planovat obsah a frekvenciu publikovania / vysielania

- budovat’ osobnu znacku

Struc¢na osnova predmetu:
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Predmet je zamerany na zlepSovanie poznatkov a zrucnosti v oblasti tvorby herného
audiovizualneho obsahu v redlnom case. Zaklad predmetu tvoria cviCenia z tvorby gameplay
streamov (simultdnneho hrania a komentovania digitdlnych hier) a komentovania streamov
komeptitivnych hier hranych medzi timami a jednotlivcami. Jadro predmetu tvoria prednasky a
workshopy sliziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporiacana literatira:

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

Taylor, T. L. (2018). Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming. Princeton
Studies in Culture and Technology.

Smith, M., & Telang, R. (2019). Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press.

Bent, B. (2021). The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published.

Arditi, D. (2021). Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of
Culture. Emerald Publishing.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD., Mgr. Martin Paucin

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier II.
KDH/21meTEDI027/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude pozostavat’ z hodnotenia zapojenia Studenta v jednotlivych aktivitach a
miery osvojenia vyucovanych postupov.

Predmet ma priebezné hodnotenie, teda Studenti uskutocnuji aktivity pocas semestra. Pre ispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov (celkovo 55 bodov zo 100). 80
% hodnotenia tvori aktivita na streamovani/ komentovani / nakricani na vybranych platformach.
20 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na prednaskach a workshopoch.

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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich Specifika
Zrucnosti:

- realizuje technické zabezpecenie streamu

- pracuje s obsahom a formatom streamu

Komeptencie:

- zlepSuje komunikacné a prezentacné schopnosti

- dokéze ziskavat’ a udrziavat’ publikum (audience building)

- planovat obsah a frekvenciu publikovania / vysielania

- budovat’ osobnu znacku

Struc¢na osnova predmetu:
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Predmet je zamerany na zlepSovanie poznatkov a zrucnosti v oblasti tvorby herného
audiovizualneho obsahu v redlnom case. Zaklad predmetu tvoria cviCenia z tvorby gameplay
streamov (simultdnneho hrania a komentovania digitdlnych hier) a komentovania streamov
komeptitivnych hier hranych medzi timami a jednotlivcami. Jadro predmetu tvoria prednasky a
workshopy sliziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporiacana literatira:

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

Taylor, T. L. (2018). Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming. Princeton
Studies in Culture and Technology.

Smith, M., & Telang, R. (2019). Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press.

Bent, B. (2021). The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published.

Arditi, D. (2021). Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of
Culture. Emerald Publishing.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD., Mgr. Martin Paucin

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier III.
KDH/21meTEDI028/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude pozostavat’ z hodnotenia zapojenia Studenta v jednotlivych aktivitach a
miery osvojenia vyucovanych postupov.

Predmet ma priebezné hodnotenie, teda Studenti uskutocnuji aktivity pocas semestra. Pre ispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov (celkovo 55 bodov zo 100). 80
% hodnotenia tvori aktivita na streamovani/ komentovani / nakricani na vybranych platformach.
20 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na prednaskach a workshopoch.

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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich Specifika

Zrucnosti:

- realizuje technické zabezpecenie streamu

- pracuje s obsahom a formatom streamu

Kompetencie:

- zlepSuje komunikacné a prezenta¢né schopnosti

- dokaze ziskavat’ a udrziavat’ publikum (audience building)

- planovat obsah a frekvenciu publikovania / vysielania - budovat’ osobnu znacku

Struc¢na osnova predmetu:
Predmet je zamerany na zlepSovanie poznatkov a zruCnosti v oblasti tvorby herného
audiovizualneho obsahu v redlnom case. Zaklad predmetu tvoria cvicenia z tvorby gameplay
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streamov (simultdnneho hrania a komentovania digitdlnych hier) a komentovania streamov
komeptitivnych hier hranych medzi timami a jednotlivcami. Jadro predmetu tvoria prednasky
a workshopy sluziace k oboznameniu sa s technologickymi aspektmi videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporiacana literatira:

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

Taylor, T. L. (2018). Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming. Princeton
Studies in Culture and Technology.

Smith, M., & Telang, R. (2019). Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press.

Bent, B. (2021). The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published.

Arditi, D. (2021). Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of
Culture. Emerald Publishing.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier I'V.
KDH/21meTEDI029/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude pozostavat’ z hodnotenia zapojenia Studenta v jednotlivych aktivitach a
miery osvojenia vyucovanych postupov.

Predmet ma priebezné hodnotenie, teda Studenti uskutocnuji aktivity pocas semestra. Pre ispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov (celkovo 55 bodov zo 100). 80
% hodnotenia tvori aktivita na streamovani/ komentovani / nakricani na vybranych platformach.
20 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na prednaskach a workshopoch.

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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich Specifika

Zrucnosti:

- realizuje technické zabezpecenie streamu

- pracuje s obsahom a formatom streamu

Kompetencie:

- zlepSuje komunikacné a prezenta¢né schopnosti

- dokaze ziskavat’ a udrziavat’ publikum (audience building)

- planovat obsah a frekvenciu publikovania / vysielania - budovat’ osobnu znacku

Struc¢na osnova predmetu:
Predmet je zamerany na zlepSovanie poznatkov a zruCnosti v oblasti tvorby herného
audiovizualneho obsahu v redlnom case. Zaklad predmetu tvoria cvicenia z tvorby gameplay
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streamov (simultdnneho hrania a komentovania digitdlnych hier) a komentovania streamov
komeptitivnych hier hranych medzi timami a jednotlivcami. Jadro predmetu tvoria prednasky
a workshopy sluziace k oboznameniu sa s technologickymi aspektmi videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporiacana literatira:

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

Taylor, T. L. (2018). Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming. Princeton
Studies in Culture and Technology.

Smith, M., & Telang, R. (2019). Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press.

Bent, B. (2021). The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published.

Arditi, D. (2021). Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of
Culture. Emerald Publishing.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: kreativita v spracovavani digitalnych hier
KDH/21meTEDIO05/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Absolvovanie predmetu je podmienené pravidelnou ucastou na vyucbe, povolend je max. 1
absencia.

Priebezné hodnotenie pozostava z vypracovania jednotlivych zadani, za ktoré méze Student/ka
ziskat’” max. 2700 bodov (100%). Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat
minimalne 56% bodov (1512 bodov). Zavere¢na hodnotiaca stupnica v percentach: 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:

- ma prierezové vedomosti z oblasti kreativity v spracovani digitalnych hier. Ovlada zakladnu
terminologiu z psychologie tvorivosti a je obozndmeny s procesmi stimulujucimi kreativitu.
Rozumie postaveniu digitdlnych hier v ramci kreativnej ekonomiky, vztahu kreativity a
racionalizdcie produkcie hier, recyklacii konceptov a praktickej implementacii kreativity pri
Specifickych stcastiach digitalnych hier;

- vie identifikovat’ kreativne prvky v hrach, analyzovat’ ich a nasledne aplikovat’ relevantné
kreativne postupy pri hladani moznych kreativnych rieSeni v suvislosti so spracovanim
digitdlnych hier. Dokaze samostatne kriticky vyhodnocovat’ rozhodnutia tykajiice sa kreativity
implementovane;j pri produkcii a spracovani digitalnych hier z pohl'adu dizajnu, trhu a ekonomiky.
Dokéze nielen odporucit, ale aj navrhnut rieSenia, ktoré reflektuju teoretické pristupy ku kreativite,
pri¢om zohladnuji zauzivanu prax a Specifika digitadlnoherné¢ho sektoru;

- osvojuje si schopnost’ kritickej analyzy v kontexte kreativity a s iou suvisiacich aspektov, ako vo
vSeobecnej rovine, tak aj v ramci Specifickej oblasti digitdlnych hier. Zaroven ziskava kompetencie
v oblasti praktického aplikovania technik rozvoja kreativity, rozvija si argumentacné a prezentac¢né
schopnosti a schopnost’ pracovat’ individualne a v time.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Kreativita a zakladné pojmy psycholédgie tvorivosti

2. Postavenie digitalnych hier v kreatogénnej spolo¢nosti
3. Originalita v ére digitalnych médii

4. Racionalizécia vs. kreativita

5. Game jamy ako zdroje kreativity
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6. Tvorba konceptov digitalnych hier a ich opakovatel'nost’
7. Kreativita integrovanych sucasti digitalnych hier

Odporiacana literatira:

Fichnova, K. (2019). Komunikacia, tvoriva klima a kreativita v reklamnych a komunika¢nych
agentrach. Dot.comm — Casopis pre teériu, vyskum a prax medialnej a marketingovej
komunikacie, 7(1-2), 8-17.

Green, G. P., & Kaufman, J. C. (2015). Video games and creativity. Elsevier.

Mago, Z. (2019). Easter eggs in digital games as a form of textual transcendence (case study).
Acta Ludologica, 2(2), 48-57.

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 (s. 386-398). FMK UCM.

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.

Zagalo, N., & Branco, P. (2015). Creativity in the digital age. Springer-Verlag London.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 9

A B C D E FX abs neabs

22.22 33.33 44.44 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD., doc. MgA. Jozef Sedlak

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: kreativne praktikum herného vyvoja I.
KDH/21meTEDIO15/21

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.

Stupein Studia: I1.

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: 0

A

B

C

D

FX

abs

neabs

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: kreativne praktikum herného vyvoja II.
KDH/21meTEDIO16/21

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.

Stupein Studia: I1.

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: 0

A

B

C

D

FX

abs

neabs

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: kreativne praktikum herného vyvoja III.
KDH/21meTEDI020/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

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 vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- preveri si svoje zrucnosti v roznych oblastiach tvorby hier,

- 0svoji si nové grafické a programatorske zru¢nosti,

- zlepsi si komunika¢né zrucnosti, ktoré st nevyhnutné v timovej praci,

- zuCastni sa na hernych jamoch, ktoré sa konaji pocas vikendov 4x za semester,

- bude schopny vytvorit’ demoverziu hry,

- prostrednictvom tucasti na game game preveri si predovsetkym schopnost’ fungovat’ v time,
prioritizovat ulohy, pracovat’ pod stresom a udrziavat’ pracovnu disciplinu,

- je schopny ohodnotit” a kriticky posudit’ vystupy svojej tvorby.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Prakticky orientovany povinne volitelny predmet poskytuje Studentom moznost’ preverit’ si
svoje zrucnosti v roznych oblastiach tvorby hier, pricom sa okrem grafickych a programatorskych
schopnosti sustred’uje predovsetkym na spoznavanie a zlepSovanie komunika¢nych schopnosti
nevyhnutnych v timovej praci. Vyucba prebieha formou ucasti na hernych jamoch, ktoré sa konaja
pocas vikendov 4x za semester.

2. Podstatou herného jamu je rozdelenie Studentov do timov zlozenych z programatorov, grafikov,
dizajnérov a d’alich pozicii.
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3. Kazda skupina ma za ulohu vytvorit’ hratelni demoverziu hry na zadanti tému pocas 48 hodin.
Jam prakticky preveri predovsetkym schopnost’ fungovat’ v time, prioritizovat’ tlohy, pracovat’ pod
stresom a udrziavat’ pracovnu disciplinu.

4. Pocas semestra sa Clenovia timu prestriedajt tak, aby bolo mozné vyhodnotit kvality jednotlivych
Studentov, ktori si okrem cenného sebahodnotenia z predmetu odnest aj cenné polozky do vlastného
portfolia.

5. Cast’ $tudentov, ktori uz maju skiisenost’ s tvorbou hier na game jamoch a ma vytvoreny stabilny
tim sa moze realizovat’ na praci na tzv. dlhodobom projekte, ¢o je praca hrach pre externého
alebo interného objednavatel'a alebo na svojich vlastnych projektoch pod dozorom projektového
manazéra

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. 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: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: kreativne praktikum herného vyvoja IV.
KDH/21meTEDI021/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

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 vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- preveri si svoje zrucnosti v roznych oblastiach tvorby hier,

- 0svoji si nové grafické a programatorske zru¢nosti,

- zlepsi si komunika¢né zrucnosti, ktoré st nevyhnutné v timovej praci,

- zuCastni sa na hernych jamoch, ktoré sa konaji pocas vikendov 4x za semester,

- bude schopny vytvorit’ demoverziu hry,

- prostrednictvom tucasti na game game preveri si predovsetkym schopnost’ fungovat’ v time,
prioritizovat ulohy, pracovat’ pod stresom a udrziavat’ pracovnu disciplinu,

- je schopny ohodnotit” a kriticky posudit’ vystupy svojej tvorby.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Prakticky orientovany povinne volitelny predmet poskytuje Studentom moznost’ preverit’ si
svoje zrucnosti v roznych oblastiach tvorby hier, pricom sa okrem grafickych a programatorskych
schopnosti sustred’uje predovsetkym na spoznavanie a zlepSovanie komunika¢nych schopnosti
nevyhnutnych v timovej praci. Vyucba prebieha formou ucasti na hernych jamoch, ktoré sa konaja
pocas vikendov 4x za semester.

2. Podstatou herného jamu je rozdelenie Studentov do timov zlozenych z programatorov, grafikov,
dizajnérov a d’alich pozicii.
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3. Kazda skupina ma za ulohu vytvorit’ hratelni demoverziu hry na zadanti tému pocas 48 hodin.
Jam prakticky preveri predovsetkym schopnost’ fungovat’ v time, prioritizovat’ tlohy, pracovat’ pod
stresom a udrziavat’ pracovnu disciplinu.

4. Pocas semestra sa Clenovia timu prestriedajt tak, aby bolo mozné vyhodnotit kvality jednotlivych
Studentov, ktori si okrem cenného sebahodnotenia z predmetu odnest aj cenné polozky do vlastného
portfolia.

5. Cast’ $tudentov, ktori uz maju skiisenost’ s tvorbou hier na game jamoch a ma vytvoreny stabilny
tim sa moze realizovat’ na praci na tzv. dlhodobom projekte, ¢o je praca hrach pre externého
alebo interného objednavatel'a alebo na svojich vlastnych projektoch pod dozorom projektového
manazéra

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. 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: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: kritickd analyza medialnych obsahov
KDH/21meTEDIO08/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

- priebezné hodnotenie: 3 x priprava z povinnej literatiry 15 % (max. 15 bodov)

- priebezné hodnotenie: prezentacia projektu 25 % (max. 25 bodov)

- zavereCné hodnotenie: semindrna praca 60% (max. 60 bodov)

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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- ovlada problematikou posobenia kultary, kultirnych prvkov a trendov na pristupy k tvorbe
digitalnych hier,

- dokéaze analyzovat’ kontexty kultiry, premietajuce sa do nametov, sposobov stvarnenia textovych,
obrazovych a zvukovych zloziek jednotlivych komunikétov,

- vie analyzovat’ vplyv hier na kultiru, tzn., na mieru ich participacie pri formovani Grovne
elementarnych prvkov sociokultary.

- chéape kontextualitu kultiry na oba procesy, ktora je zakladnym predpokladom pre kreovanie
hier, ktoré akceptuju a rozvijaju danu kultiru a zaroven su schopné transformovat’ jej kontexty do
zrozumiteI'nych jazykovych, obrazovych a hudobnych vyjadrovacich prostriedkov,

- pozna trendy a prvky kultury v digitalnych hréach,

- analyzuje digitalnej hry v kontexte s danou sociokulttrou.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Kriticka analyza, sémiotika:

a. Kriticka analyza hernych pravidiel a principov
b. Sémiotika a jej vyuzitie v tradicnych médiach
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. Vyvoj pristupov ku kritickej analyze

. Hra ako objekt skiimania:

. Interaktivna komunikécia v prostredi virtualnej reality
. Vplyv ostatnych hernych prvkov na herné mechaniky
. Ideologia a média:

. Téma ideolodgie v digitadlnych hrach

. Etnické, rasové a gendrové stereotypy v prostredi digitalnych hier
. Vzt'ah nasilia a digitalnych hier

. Vizualita a hry

. svetlo, obraz, priestor

. hry a nasilie

5. Metodoldgia kritickej analyzy digitalnych hier

6. Prezentécia projektov

TP O O WT P DNDO

Odporiacana literatira:

Bhattacharya, N., & Mukherjee, A. (2017). Videogames and Postcolonialism: Empire Plays
Back. Palgrave Macmillan.

Bogost, I. (2011). How to Do Things with Videogames. University of Minnesota Press.
CASSEL, J. — JENKINS, H.: From Barbie to Mortal Kombat: gender and computer games.
Cambridge: MIT Press, 1999. 380 s. ISBN 978-026-2531-6809.

Chapman, A., et al. (2016). Digital Games as History: How Videogames Represent the Past and
Offer Access to Historical Practice. Routledge.

Condis, M. (2018). Gaming Masculinity: Trolls, Fake Geeks, and the Gendered Battle for Online
Culture. University of lowa Press.

DYER-WITHEFORD, N. — DE PEUTER, G.: Games of empire: global capitalism and video
games. Minneapolis: University Of Minnesota Press, 2009, 320 s. ISBN 978-081-6666-119.
INNESS, S.: Actionchicks: new images of tough women in popular culture. New York: Palgrave
Macmillan, 2004, 293 p. ISBN 14-039-6396-7.

JUUL, J.: A Causual Revolution — Reinventing Video Games And TheirPlayers.London : The
MIT Press. 2010, 264 s. ISBN 978-0262517393.

JUUL, J.: Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge: MIT Press,
2005, 248 s. ISBN 978-026-2516-518.

KAFAL Y. - HEETER, C. — SUN, J.: Beyond Barbie and Mortal Kombat: new perspectives on
gender and gaming. London: MIT Press, 2008, 371 s. ISBN 978-026-2516-068.

KOSTER, R.: Theory of Fun for Game Design. Sebastopol: Oreilly, 2013. 300 s. ISBN
978-144-9363-215.

MANOVICH, L.: The language of new media. Cambridge: MIT Press, 2002, 354 s. ISBN
02-626-3255-1.

MURRAY, J.: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge: The
MIT Press, 1998, 336 s. ISBN 978-0262631877

SUTTON-SMITH, B.: Theam biguity of play. Cambridge: Harvard University Press, 1997, 276 s.
ISBN 978-0674005815.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. PhDr. Jana RadoS$inskd, PhD., Mgr. et Bc. Silvester Bucek

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: kl'uicové Ceské a slovenské hry
KDH/21meTEDIO01/23

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast’ na vyucbe (v pripade individualneho
$tudijného planu je nutna minimalne 50% G&ast’ na prednaskach). Student/ka moze ziskat’ spolu
100 bodov (100 %): * 50% hodnotenia tvori priebezné odovzdavanie playthrough videi (5 x
10 b = 50 b, na ziskanie plného poétu bodov video musi spifat’ vietky podmienky) ¢ 50%
hodnotenia predstavuje tspesné absolvovanie zaverecnej pisomnej skiisky z odporacane;j literatiry
a prezentacii k jednotlivym hram (50 b). Uspe$né absolvovanie pisomnej skusky znamena
dosiahnutie minimalne 28 bodov. Pre tspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat
minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo 100). Zavere¢nd 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, zrunosti kompetencie:

* orientuje sa v aktudlnom stave lokalneho (slovenského a ¢eského) herného priemyslu a kriticky
ho vie reflektovat’ v kontexte predchadzajiiceho vyvoja a svetovej produkcie

» prakticky spoznava kl'acové tituly ¢eskej a slovenskej hernej historie

predovsetkym pomocou hrania konkrétnych hier

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

* rozvija systematické a kontextudlne myslenie o lokdlnom hernom priemysle a o hrach ako
syntetickom digitalnom médiu, schopnosti komparacie, analyzy a syntézy

* rozvija svoje digitalne kompetencie v produkcii playthrough videi z preberanych hier

* zlepSuje svoje argumentaéné zrucnosti v diskusii o preberanych hrach

Struc¢na osnova predmetu:

Vyucba predmetu je rozdelend na prednasky a seminare.

Uvodna prednaska sa zameriava na vysvetlenie konceptu predmetu, priebehu vyulovania,
podmienok absolvovania a spésobu tvorby pozadovanych vystupov, teda playthrough videi.
Obsah prednasok: Vyucujuci/a predstavi konkrétnu hru a jej kontext (vyvojari/stidio, spoloc¢ensko-
historické podmienky, recepciu apod.), v pripade potreby aj spdsob instalacie, ovladanie a gameplay
hry. Ur¢i tiez témy analyzy/diskusie a pripadne odporti¢anu literatiru.

Obsah seminarov: Diskusia podl'a stanovenych tém pre danu hru a odporticanej literatury.

Navrhy digitalnych hier na nastudovanie:
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Podraz 3

Playboy

Diktator

Crux 92

Quadrax

Polda

Spellcross

Mafia

Vietcong

Posel smrti

Machinarium

Chaser

Samorost

Operation Flashpoint/ArmA: Cold War Assault
Original War

Vyber titulov sa moze obmienat’ a dopinat’.

Odporiacana literatira:
Bach, M. (30. 11. 2014). Ceské a slovenské hry pod koly &asu. https://games.tiscali.cz/tema/
ceske-a-slovenske-hry-pod-koly-casu-245471. Bucek, S. (2015). Capitalism: The Trial Version.
Vznikanie trhu s digitdlnymi hrami na Slovensku v obdobi transformacie. [Diplomova praca].
Masarykova univerzita. Bucek, S. (2016). Prvé herné komeréné subjekty na Slovensku. In
Jurisova, V., Klementis, M., RadoS$inska, J. (Eds.), Marketing Identity 2016. Znacky, ktoré
milujeme (s. 194-208). FMK UCM. Kabat, M., Kovalcik, J., Kukumbergova, A. a Richtr,
R. (2022). Pen & Paper & Xerox: Early History of Tabletop RPGs in Czechoslovakia. In
Acta Ludologica, 5(1), 102-117. Kabat, M., Kovalcik, J. (2021). 'Dangerous Zone': Games
Caught Between Education and Indoctrination. In P. Fotaris (Ed.), Proceedings of the 15th
European Conference on Game Based Learning (ECGBL 2021) (s. 396-403). Academic
Conferences International Limited. DOI: 10.34190/GBL.21.100. Koscelnikova, M. (2021).
History of Slovak Video Games and Their Localization. In Bridge: Trends and Traditions in
Translation and Interpreting Studies, 2(3pecialne vyd.), 84-103. Svelch, J. (2018). Gaming
the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist Czechoslovakia Claimed the
Medium of Computer Games. The MIT Press. Svelch, J. (2021). Promises of the periphery:
Producing games in the communist and transformation-era Czechoslovakia. In O. Sotamaa,
J. Svelch (Eds.), Game production studies, (s. 237-256). Amsterdam University Press. DOI:
10.5117/9789463725439 ch12 Wojciechowski, L. P. (2016). Guerilla marketing - ambient
marketing a kreativne priklady krajin V4. EAMMM.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 9

A B C D E FX abs neabs

0.0 33.33 44.44 11.11 11.11 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: marketing a marketingova komunikacia v digitdlnych
KDH/23meTEDI902/A%4ach

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

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 3., 4..

Stupein Studia: I1.

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 nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
- ovlada tedériu marketingu a marketingovej komunikacie,

- chape rozdiely medzi jednotlivymi néstrojmi marketingového mixu,

- vie definovat cielova skupinu marketingovej kampane,

- kriticky hodnoti vplyv marketingu a marketingovej komunikacie na ciel'ové publikum,
- pozna psychologické, etické aspekty marketingovej komunikacie,

- orientuje sa v novych trendoch digitdlnej marketingovej komunikacie,

- vie navrhnat’ marketingovi a komunika¢ni kampan pre digitalnu hru,

- posudi efektivnost’ a uc¢innost’ svojich navrhov,

- dokéaze sledovat’ aktudlny stav hry a ingame ekonomiky,

- pozna proces spracovanie hernych dat.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Herny marketing.

2. Marketingova komunikacia digitalno-herného priemyslu.

3. Cenova politika herného marketingu.

4. Komunika¢nd politika herného marketingu. Komunikdcia hernych titulov, vyvojarov,
vydavatel'ov, distributorov, hernych periférii.

5. Reklama v televizii v digitdlno-hernom priemysle. Printova a outdoorova reklama v digitalno-
hernom priemysle.

6. Guerilla marketing a digitalne hry.

7. Public relations v digitalno-hernom priemysle.

8. Priprava Press Kitu, traileru, screenshotov a inych assetov.

9. Vystavy a vel'trhy digitadlno-herného priemyslu. Marketingova komunikécia v rdmci vystav a
veltrhov.
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10. Marketingova komunikacia digitalnych hier na mobilnych a webovych platforméach.

11. Hernd a marketingova analytika. Nastroje na sledovanie aktudlneho stavu hry a ingame
ekonomiky. Spracovanie hernych dat. ARM funnel. AB testovanie.

12. Participativny marketing. Marketingovd komunikacia ganerovand hra¢mi a fantsikmi
digitalnych hier. Nastroje participativneho marketingu — recenzie, streaming (speedrun, let’s play,
walkthrough), word-of-mouth. Cosplay

13. Game-based marketing. Virtudlne a reklamné svety.

14. In-game advertising.

15. Gamifikacia v marketingovej komunikacii. Self- a cross-promotion a digitalne hry

16. Digitalne hry a reklamné agentury.

17. Game Marketing Awards — kategorie.

Odporiacana literatira:

ARAKII, R. Y. - LANG, K. R.: Avatar business value analysis: A method for the evaluation of
business value creation in virtual commerce. In Journal of Electronic Commerce Research. ISSN
1526-6133, 2008, ro¢. 9, €. 3, s. 207-218.

BOGOST, I.: Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge: MIT Press,
2007. 463 s. ISBN 978-0-262-02614-7.

EDERY, D. - MOLLICK, E.: Changing the Game: How Video Games Are Transforming the
Future of Business. New Jersey : FT Press, 2009. ISBN 978-0-13-235781-4.

HEMP, P.: Avatar-Based Marketing. In Harvard Business Review. ISSN 0017-8012, 2006, roc.
84, ¢. 6, s. 48-57.

HOLIDAY, R.: Growth Hacker Marketing: A Primer on the Future of PR, Marketing, and
Advertising. London: Profile Books Ltd. 2014. 144 s. ISBN 978-1- 78125-436- 3.

KOSTER, R.: Theory of Fun. Sebastopol : O‘Reilly Media. 2014. 300 s. ISBN 978-1-449-
36321- 5.

LUTTON, Will: Free-to- Play: Making Money From Games You Give Away. London: New
Riders. 2013. 210 s. ISBN 978-0- 321-91901- 4.

MAGQO, Z.: World of Advergaming. 1. vyd. Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie UCM v
Trnave, 2016. 99 s. ISBN 978-80-8105-814-1.

MAROLF, G.: Advergaming and In-Game Advertising: An Approach to the next Generation of
Advertising. Saarbriicken : VDM Verlag Dr. Miiller, 2007. 161 s. ISBN 978-3-8364- 0285-9.
MICHAEL, D. R. — CHEN, S. L.: Serious Games: Games That Educate, Train, and Inform.
Boston : Thomson Course Technology PTR, 2005. ISBN 1-59200-622-1.

ZAHORA, Z.: Hradi digitalnich her jako soucast marketingu novych médii. In Bartek, T. —
Bucek, D (eds.): Herni Studia. Sbornik z CONference 2013. Brno : Flow, 2014. ISBN 978-
80-905480-6-0, s. 108-125.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX NPRO PRO
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: marketingova komunikécia
KMARK/21meTEDI(01/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na seminaroch: 40%

e Vypracovanie priebeznych zadani: 10%

e Vypracovanie zaverecnej pripadovej stadie: 50%

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 a menej = FX).

Vysledky vzdelavania:

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

- orientuje sa v Sirokom spektre stratégii a nastrojov vyuzivanych v rdmci marketingovej
komunikacie

- dokéze aktivne hl'adat’ prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat, analyzovat’ a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiované postupy a
implementované komunika¢né nastroje v oblasti marketingovej komunikécie.

- na zéklade teoretickych vedomosti a prace na pripadovych studiach je Student schopny analyzovat
aktudlnu situaciu na poli komunikac¢nych aktivit konkrétnej spolo¢nosti,

- vie ich posudit’ v zmysle konkrétneho problému a vyty¢enych ciel'ov a navrhnat opatrenia na ich
zmenu tak, aby znacka dosiahla vytycené ciele,

- rozvija si analytické schopnosti, komunikacné a prezentacné zru¢nosti, schopnost’ argumentacie.
- pracou na timovom projekte si Student zarovei zlepsi kooperaciu v time, a uvedomi individualnu
i spolo¢nu zodpovednost’ pri praci na projekte.

Struc¢na osnova predmetu:

Stru¢na osnova predmetu:

1. Marketingovy mix a Komunika¢ny mix
2. Podpora predaja

3. Priamy marketing

4. Osobny predaj

5. Public relations

6. Interné a externé PR
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7. Krizova komunikécia

8. Reklama

9. Ciel'ové skupiny

10. Medialne planovanie

11. Komunikac¢né stratégie

12. Integrovana marketingova komunikécia

13. Pripadové stadie a tvorba navrhu komunika¢nych kampani

Odporiacana literatira:

Piikrylova, J. (2019). Moderni marketingova komunikace. Praha: Grada Publishing.
Romaniuk, J., & Sharp, B. (2021). How Brands Grow 2. Oxford: University Press.

Young, A. (2018). Ogilvy o reklamé v digitdlnim v&ku. Bratislava: Svojtka & comp.

Spalova, L., et al. (2021). Attitudes Towards Different Influencer Categories - Exploration of
Generation Z. Communication Today, 12(1)

Spalova, L., & Balaziova, 1. (2020). Terminological and historical background of guerrilla
marketing as a marketing communication strategy. Social Communication, 6(1), DOI 10.2478/
s¢-2020-0009.

Galera Matusova, J. (2020). Komunikacné stratégie vybranych znaciek v roznych stadiach ich
zivotného cyklu. Trnava: Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Nepovinna odporucana literatira:

Galera Matusova, J., et al. (2022). Media Relations — Techniky, nastroje a tipy na budovanie
vzt'ahov s médiami. Trnava: FMK UCM.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 2

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

50.0

50.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. PhDr. Jana Galera Matusova, PhD., prof. Mgr. Lucia Spalova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: marketingova komunikécia digitalnych hier
KMARK/21meTEDI(02/23

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.

Stupein Studia: I1.

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 (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 nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- Student/ka sa oboznami s problematikou marketingu zalozenom na digitalnych hrach (game-based
marketing);

- orientuje sa v Sirokom spektre stratégii a nastrojov vyuzivanych v rdmci marketingovej
komunikacie zalozenej na digitalnych hrach;

- dokéze aktivne hl'adat’ prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat, analyzovat’ a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiované postupy
a implementované komunikacné nastroje v oblasti marketingovej komunikacie zalozenej na
digitalnych hrach;

- je schopny/a navrhnat vlastné rieSenia pre konkrétne pripady a zdovodnit ich relevantnost,
orientuje sa v oblasti marketingu zaloZenom na digitalnych hrach a gamifikacie v digitdlnohernom
sektore;

- rozvija si analytické a kritické myslenie aplikovateI'né v marketingovej teorii, vyskume aj
praxi, komunikacné a prezentacné schopnosti v ramci simulovaného pracovného prostredia a tiez
schopnost’ pracovat’ v time;

- osvojuje si schopnost’ aktivneho ziskavania novych vedomosti a zru¢nosti potrebnych pre
samostatné rieSenie problémov a zadani;

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

1. Marketing zaloZeny na digitalnych hrach (game-based marketing)
2. Avatar-based marketing a virtudlne reklamné svety
3. Advergaming

3.1. Reklamné hry

3.2. In-game advertising

4. Hry pre zamestnancov.

5. Reklama okolo digitalnych hier

6. Hry v alternativnej realite (ARGs)

7. Gamifikacia v marketingovej komunikacii

8. Digitalne hry ako medialny format v reklame

Odporucana literatura:

Edery, D., & Mollick, E. (2009). Changing the Game: How video games are transforming the
future of business. FT Press.

Mago, Z. (2016). World of advergaming: Digitalne hry ako nastroje reklamy. UCM.

Mago, Z. (2018). The concept of timelessness applied to advergames. Acta Ludologica, 1(2),
18-33.

Mago, Z. (2022). Spolo¢né aspekty in-game advertisingu a ambient marketingu. Dot.comm,
10(1), 5-13.

Mago, Z., & Lehocky, F. (2019). Dizajn reklamnej hry (nielen) pre nezavislych vyvojarov. UCM.
Zichermann, G., & Linder, J. (2010). Game-based marketing: inspire customer loyalty through
rewards, challenges, and contests. John Wiley & Sons.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: masova a medialna kultira
KMASK/21meTEDI()01/23

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: 1.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Zavere¢né hodnotenie udelené na zéklade ispesného absolvovania vedomostného testu v pisomne;j
forme. Vedomostny test v pisomnej podobe predstavuje 100 % 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 miniméalnym kritéridm <56 — 64 %>;

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

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelna ucast na vyucbe (v stlade s
harmonogramom externého $tudia). Vyucba (alebo jej Cast’) v pripade zhorSenej pandemicke;j
situacie prebieha diStan¢nou formou, prostrednictvom onlinovych prednésok.

Vysledky vzdelavania:

Posluchacky a posluchaci po absolvovani predmetu nadobudnu tieto vedomosti, zrucnosti a
kompetencie:

e dokazu doslednejsie preniknit’ do podstaty tvorby, produkcie a recepcie masovej, popularnej a
medialnej kultary,

e rozumeju vSetkym relevantnym procesom a faktorom, ktoré sa podiel'aji na ich vytvarani,

e na zaklade osvojenia si defini¢nych ramcov, pochopenia teoretickych vychodisk autorov v
dobovych kontextoch vedia porozumiet’ vyvoju ndzorov o masovej, popularnej a medialnej kultare
a vedia si vytvorit’ vlastné hodnotiace stanoviska,

e ziskaju schopnost’ orientovat’ sa v su¢asnom mnozstve kultirnej a medialnej produkcie,

e analyzuju charakteristické fenomény a su schopné/i kriticky uvazovat’ v SirSich stvislostiach
a kontextoch, ako aj interpretovat’ vlastné¢ pouzivatel'ské navyky v suvislosti s konzumaciou
kultarnych produktov a sucasnymi kultirnymi $tylmi,

e maju schopnost’ kriticky diskutovat’ o priemyselne produkovanej kultire Sirenej médiami a
rozvijat’ tak vlastné kritické myslenie.

Struc¢na osnova predmetu:
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1. Civilizécia, civiliza¢né viny.

2. Kultara, kultirne vzorce, vrstvy kultury. Spolo¢nost’, socialne roly.

3. Tradi¢na spolo¢nost’ a masova spolo¢nost’.

4. Suvislosti medzi masovou komunikaciou, masovou spolo¢nost’ou a masovou kulturou.
5. Koncepcie davového a masového ¢loveka. Davové a masové spravanie.

6. Terminologické vymedzenie masovej kultury a popularnej kultury.

7. Vnimanie masovej kultary v rdmci koncepcie kultirnych trovni. Terminologické vymedzenie
pojmu ,,gy¢* a jeho uplatnenie v kontexte reflexie masovej kultary.

8. Formy kultirneho zivota v jednotlivych historickych epochach.

9. Myslienky a vyskumné linie Frankfurtskej skoly.

10. Birminghamska $kola a novy pristup ku vnimaniu popularnej kultary.

11. Kulturna realita neskorej moderny — medidlna kultira 21. storocia.

12. Zéaverecné opakovanie.

Odporiacana literatira:

Fiske, J. (2020). Jak rozumét popularni kultute. Akropolis.

Malickova, M. et al. (2021). Inicia¢né kapitoly z popularnej kultiry. UKF.

Pravdové, H. (2009). Determinanty kreovania medialnej kultury. FMK UCM.

Pravdovéa, H. (2022). From homo ludens to homo medialis: Cultural dimensions of game
principles and media. Wolters Kluwer.

Radosinskd, J. Omnivore vs univore: A reflection on the current knowledge on cultural taste and
cultural consumption. European Journal of Media, Art & Photography, 6(2), 98-109.
Radosinska, J. (2021). Okruhy problémov v $tudiu medidlnej kultiry I.: Hypermoderna
spolo¢nost. FMK UCM.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 9

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 33.33 22.22 44.44 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. PhDr. Jana Rados$inska, PhD., prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD., Mgr. Monika
Cihlarova

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024
Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: nezavislé digitalne hry I.
KDH/23meTEDIO14/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ucast na vyuébe, povolené si max.
3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

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

- 10 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na semindroch (povolené si max. 3 absencie, pri Studentoch
s ISP max. 50% z celkového poétu seminarov), (10 bodov)

- 20% hodnotenia tvori aktivita pocas predmetnych seminarov (zapajanie sa do diskusii, aktivny
zaujem o témy), (20 bodov)

- 70 % hodnotenia tvori zaverecna ustna skuska, pocas ktorej Student obhajuje vlastni interpretaciu
vybranej digitalnej hry. (70 bodov)

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:

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

- Pocas predmetu rozsiruje svoje znalosti o fungovani segmentu nezavislych digitalnych hier

- Spoznava kreativne procesy nezavislej tvorby a ich odlisnosti od velkorozpoctovej produkcie

- Ziskava povedomie o prinosoch nezavislej digitalno-hernej tvorby v ramci hracskej kultiry, ako
aj digitalno-herného priemyslu

- U¢i sa vnimat’ dané dielo v rdmci $irSieho socio-kultirneho kontextu

- Dokaze analyzovat a interpretovat’ nezavislé digitalne hry, pricom je schopny poukdzat’ na
klucové myslienky, témy a motivy ktoré dané diela obsahuju

- Je schopna/schopny kriticky zhodnotit’ spolo¢ensky prinos nezavislej digitdlno-hernej tvorby
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- Vie jasne formulovat’ myslienky na predmetnt tému

- Rozsiruje svoje komunika¢né kompetencie, nakol’ko sa musi zapdjat’ sa do diskusii, vyjadrovat’
a obhajovat’ svoj nazor

- Z bodu vyssie vyplyva aj zlepSovanie argumenta¢nych schopnosti

- Rozvija kritické myslenie, ktoré je potrebné pre pochopenie socio-kulturneho kontextu a
interpretaciu samotnych diel

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do problematiky.

2. Postavenie nezavislych hier a nezavislych hernych vyvojarov na hernom trhu. Nezavisla tvorba
ako umenie. Problematika umenia v postmodernej dobe.

3. Uvod do interpretacie digitalnych hier a teoretické vychodiska

4. Interpretacia vybraného diela a jeho napojenie na kultirne kontexty.

5. Interpretéacia vybraného diela a jeho napojenie na kultirne kontexty.

6. Interpretacia vybraného diela a jeho napojenie na kultirne kontexty.

7. Interpretacia vybraného diela a jeho napojenie na kultirne kontexty.

8. Interpretacia vybraného diela, komparacia kreativnych postupov v nezavislej a mainstreamove;j
tvorbe.

9. Interpretacia vybrané¢ho diela, komparacia kreativnych postupov v nezavislej a mainstreamovej
tvorbe.

10. Interpretacia vybraného diela a skiimanie Zanrovych klisé.

11. Interpretacia vybraného diela a skimanie zanrovych klisé.

12. Zavere¢né zhrnutie, zadefinovanie finalneho zadania, vol'na diskusia.

Odporiacana literatira:

Anthropy, A. (2012). Rise of the Videogame Zinesters: How Freaks, Normals, Amateurs, Artists,
Dreamers, Drop-outs, Queers, Housewives, and People Like You Are Taking Back an Art Form.
Seven Stories Press.

Clarke, M. J., & Wang, C. (2020). Indie Games in the Digital Age. Bloomsbury Publishing.

Juul, J. (2019). Handmade Pixels: Independent Video Games and the Quest for Authenticity. The
MIT Press.

Ruberg, B. (2020). The Queer Games Avant-Garde: How LGBTQ Game Makers Are
Reimagining the Medium of Video Games. Duke University Press Books.

Wolf, M., Perron, B. (2023). The Routledge Companion to Video Game Studies . Routledge.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., Mgr. Miroslav Macak, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: nezavislé digitalne hry II.
KDH/23meTEDIO15/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna Gcast na vyuébe, povolend je max.
3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

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

- 25 % hodnotenia tvori aktivna ucast’ na semindroch (povolené st max. 3 absencie, pri Studentoch
s ISP max. 50% z celkového poétu seminarov) a zapajanie sa do diskusii

- 75 % hodnotenia tvori zavere¢na ustna skuska, ktord ma formu odbornej diskusie na vybranu tému.
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:

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

- Pocas predmetu rozsiruje svoje znalosti o fungovani segmentu nezavislych digitalnych hier

- Spoznava kreativne procesy nezavislej tvorby a ich odlisnosti od velkorozpoctovej produkcie

- Ziskava povedomie o prinosoch nezavislej digitalno-hernej tvorby v ramci hracskej kulttry, ako
aj digitalno-herného priemyslu

- U¢i sa vnimat’ dané dielo v ramci SirSieho socio-kultirneho kontextu

- Dokéze analyzovat’ nezavislé digitalne hry, a na zaklade zistenych poznatkov poukdzat’ na ich
pdsobnost’ v ramci digitalno-herného trhu a hracskej kultary

- Je schopny kriticky zhodnotit’ spolocensky a ekonomicky prinos nezavislej digitdlno-hernej tvorby
- Vie jasne formulovat’ myslienky na predmetnt tému

- Rozsiruje svoje komunikacné kompetencie, nakol'ko je podnecovany zapajat’ sa do diskusii,
vyjadrovat’ a obhajovat’ svoj ndzor
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- Z bodu vyssie vyplyva aj zlepSovanie argumenta¢nych schopnosti
- Rozvija kritické myslenie, ktoré je potrebné pre pochopenie socio-kulturneho kontextu a
schopnost’ poukazat’ na klI'i¢ové aspekty vybranych digitalnych hier

Stru¢na osnova predmetu:

Stru¢na osnova predmetu:

. Zhrnutie predchadzajiceho semestra, tvod do problematiky.

. Nezavisla tvorba ako reakcia na mainstream. Od flash hier po prvé komerc¢né tituly.
. Nostalgia a digitalne hry.

. Skakacky, metroidvanie a navrat k starému dizajnu.

. Rogue-like a hyper-naro¢né nezavislé hry.

. RPG v ramci nezévislej digitalno-hernej tvorby.

. Digitélne hry pre prilezitostnych hracov (casual).

. Ambicie a rozpocet pri nezavislej digitalno-hernej tvorbe.

9. Shovelware a mobilna tvorba.

10. Uspesné nezavislé hry pre viacerych hracov.

11. Homebrew, modding a amatérska tvorba.

12. Zavere¢né zhrnutie, zadefinovanie finalneho zadania, vol'na diskusia.

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

Anthropy, A. (2012). Rise of the Videogame Zinesters: How Freaks, Normals, Amateurs, Artists,
Dreamers, Drop-outs, Queers, Housewives, and People Like You Are Taking Back an Art Form.
Seven Stories Press.

Clarke, M. J., & Wang, C. (2020). Indie Games in the Digital Age. Bloomsbury Publishing.

Juul, J. (2019). Handmade Pixels: Independent Video Games and the Quest for Authenticity. The
MIT Press.

Ruberg, B. (2020). The Queer Games Avant-Garde: How LGBTQ Game Makers Are
Reimagining the Medium of Video Games. Duke University Press Books.

Wolf, M., Perron, B. (2023). The Routledge Companion to Video Game Studies . Routledge.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., Mgr. Miroslav Macak, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: obhajoba zaverecnej prace
KDH/23meTEDI900/23

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

Pocet kreditov: 15

Odporacany semester/trimester Studia: 3., 4..

Stupein Studia: I1.

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 nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- ovlada teoretické vychodiska danej témy a vie ich aplikovat’ do analyzy pripadovej Studie,
- dokéze sa orientovat’ v problematike digitalnych hier,

- vie aktivnym spdsobom ziskavat’ sekundarne a primarne informdcie a vyuzivat’ ich na tvorbu
rieSeni konceptov a navrhov,

- je schopny formulovat’ odporac¢ania, navrh kampane a zdovodnit’ ich,

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

- je kreativny,

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

- dokaze odpovedat’ na otdzky v posudkoch a viest’ odbornu diskusiu.

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 pomdcka k rychlej, jasnej a komplexnej predstave o najvacsich kvalitach
vasej prace.

Pritom je nutné dodrziavat’ tieto zasady:

= necitajte text na slajdoch — text by nemal kopirovat’ to, Co rozpravate; interpretujte, vysvetl'ujte,
* text prezentacie musi byt’ prehl'adny, zrozumitel'ny a dobre Citatelny,

» vyhnite sa definicidm zakladnych pojmov, nepodstatnym informaciam a superlativom,
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= zamerajte na konkrétne vysledky prace (analyticka ¢ast’, vyskum, navrhy).

Struktira a rozsah prezentacie

Urceny Cas na prezentaciu zaverecnej prace: 8§ minut.

Odporucany format: PPT prezentacia, Prezi, ap.

V pripade PPT prezentacii pouzivajte schvalenu Sablonu dostupni na stranke fakulty. V pripade
pouzitia iného druhu prezentacného softvéru pouzivajte logo a korporatne farby (podla dizajn
manualu) nasej fakulty.

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

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

3. Ciele prace: Strucne uvedte ciele prace. Neprepisujte celé vety zo zadania, ciele uvadzajte
heslovite, prerozpravajte ich vlastnymi stvislymi vetami.

4. Metodika prace a metody skiimania: Metodika vyjadruje sposob, akym ste postupovali pri rieSeni
problému. Metody su teoretické prostriedky, ktoré ste pouzili pri rieSeni.

5. Analyza sucasného stavu: Vysvetlite, ako a ¢i uz dany problém niekto riesil. Ak ano, vysvetlite
jeho vysledky, pripadne v ¢om su 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, ktord bude moct’ vyuzit’ vysledky vasej prace. Zdoraznite
originalitu a vynimocnost’ vasej prace.

7. Mozné navrhy, odporucania, prinos prace: Uvedte vSetky vase ndvrhy, 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 vediceho
a oponenta. K pripomienkam, ktoré vdm nieco vyc¢itaju a s ktorymi sa stotoziujete, stru¢ne uved'te,
ze s pripomienkami suhlasite a uvedte, 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’.

Odporiacana literatira:
- Podl'a zamerania a typu diplomove;j prace.
- Metodika pisania zaverecnej prace.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX NPRO PRO
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: participacna kultura a fanusikovské stadia
KDH/21meTEDI002/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna tcast’ na vyucbe.

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

- 5 % (5 bodov) hodnotenia moéze Student/ka dosiahnut’ za aktivnu ucast’ na semindroch a zapdjanie
sa do diskusii.

- 95 % z hodnotenia (95 bodov) tvori zdvere¢na seminarna praca, ktord reflektuje vybranu
problematiku v ramci participacnej kultary, reps. fantiSikovskych stadii.

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

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 Studentky/Studenta <0-55 %>.

Vysledky vzdelavania:

Predmet sa zameriava na vyskum fanusikov, ich aktivit a prinosu v ramci participacnej kultury.
Studentky a $tudenti ziskaju nasledujuce vedomosti, znalosti, kompetencie:

- osvoja si hlavné smery Studia fantsikov a ich aktivit v nadviznosti na skiimanie publik (angl.
audience studies) a vedia ich dat’ do suvislosti so sférou teorie digitalnych hier,

- roz$iria si povedomie a poznatky o stave fanuSikovskej kultury na globalnej tirovni aj na
Slovensku,

- oboznamia sa so zakladnymi pojmami, smerodajnymi a vyznamnymi menami vyskumnikov v
tomto smere (Fiske, Jenkins, Hall, Hills atd’.),

- vedia blizSie vysvetlit koncepty a pojmy: fanusik, fanusikovstvo, fanusSikovska fikcia,
fantsikovské umenie, tzv. fan speak, modding, participacna kultura, osvojovanie si originalnych
textov (angl. textual poaching) a dalSie,

- dokazu vysvetlit' na ukdzkovych studidch skiimanie fantiSikovskych skupin a prezentuju vlastné
vysledky a zistenia,

Strana: 59




- otvorene diskutuji o kazdej téme, mézu prejavit a na uvedenych prikladoch demonstrovat
fungovanie vybraného segmentu participacnej kultiry,

- absolvovanim predmetu nadobudnt prehlad o participacnej kultire a fanusSikovstve, vd’aka
c¢omu ziskavaju lepSie kritické myslenie a schopnost’ orientovat’ sa v jednotlivych prejavoch
fanusikovskej tvorby.

- dopracuju sa k lepsim komunika¢nym schopnostiam, tolerancii k ostatnym a teda i k tspesnému
zvladaniu konfliktov ¢i pozitivnemu pristupu k popularnej tvorbe a zmenia pristup k vlastnej
kreativite.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Zoznamenie s predmetom, preberanou problematikou a podmienkami ukoncenia.

2. Uvod do $tudia fanusikovskej kultiry a aktivnych medialnych publik. Spolo&né znaky a rozdiely,
vysvetlenie konceptov.

3. Aktivny fanusik; Birminghamska $kola a chapanie popularnej kultiry podla Fiskeho.

4. Textové pytliactvo (angl. textual poaching) - Jenkins a jeho najvyznamnejsSie prace v oblasti
skimania fanusikov.

5. Metodoldgia skiimania spravania sa fantsikov - kvalitativne a kvantitativne vyskumy.

6. Etymoldgia pojmu fanusik, jeho historické vnimanie, rozdelenie fantsikov a ich aktivit.

7. Fanusikovia, fandomy a aktivity ich ¢lenov.

8. Re¢ fanusikov - fanspeak.

9. Pretvaranie origindlnych textov fanuSikmi - fanuSikovsk4 fikcia, fantSikovské umenie,
kostymova hra (angl. cosplay).

10. Fanusikovstvo v (digitalnych) hrach a vo virtudlnom priestore.

11. Budtcnost’ fanusikov a ich pretvarania a zasahovania do originalnych textov a obsahov.

12. Zavereéné zhrnutie, diskusia.

Odporiacana literatira:

Coppa, F. (2017). The fanfiction reader. University of Michigan Press.

Fiske, J. (2018). Jak rozumét popularni kulture. Akropolis.

Hills, M. (2013). Fiske’s 'textual productivity' and digital fandom: Web 2.0 democratization
versus fan distinction? Journal of Audience & Reception Studies, 10(1).

Jenkins, H. (1992). Textual poachers: Television fans & participatory culture. Routledge.
Radosinska, J. (2021). Okruhy problémov v studiu medialnej kultary I. Hypermoderna
spolo¢nost. FMK UCM.

Radosinska, J., & Micova, S. (2018). Fan cultures in the 21st century: A media studies
perspective. In SGEM 2018 Conference Proceedings 4.1 (pp. 167-174). STEF92 Technology.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. PhDr. Jana Radosinska, PhD., Mgr. Miroslav Macék, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: preddiplomova prax
KDH/23meTEDIO05/23

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: CviCenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 80s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu zahfiiaju odovzdanie nasledujucich dokumentov:

1. Potvrdenie o vykonani praxe v minimalnom rozsahu 80 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 4 tyzdiiov (80 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 - preddiplomova 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: 0

A B C D E FX

abs

neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nézov predmetu: priemysel digitdlnych hier I.
KDH/23meTEDIO12/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna Gcast na vyuébe, povolend je max.
3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

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

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

- 70 % (70 bodov) hodnotenia tvori vypracovanie diskusného prispevku na vybranu tému. Diskusny
prispevok musi spinat’ vetky formalne aj obsahové kritéria akademického textu.

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:

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

- Pocas predmetu rozsiruje svoje znalosti o kI'icovom diani v digitdlno-hernom priemysle.

- Spoznava prominentné spolo¢nosti posobiace na digitdlno-hernom trhu, ako aj ich kreativne
postupy a ekonomické stratégie

- Je schopny definovat’ rozne vrstvy digitalno-herného priemyslu, od AAA az po nezavisla tvorbu
a st mu zrejmé rozdiely medzi pristupom tvorcov z rozli¢nych vrstiev k ich produkecii a publikdm
- Dokaze kriticky zhodnotit' spolocensky a ekonomicky prinos klicovych aktérov v ramci
digitalno-herného priemyslu a ich digitalno-hernej tvorby

- Vie jasne formulovat’ myslienky na predmetnt tému

- Rozsiruje svoje komunikacné kompetencie, nakol'ko je podnecovany zapajat’ sa do diskusii,
vyjadrovat’ a obhajovat’ svoj ndzor
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- Z bodu vyssie vyplyva aj zlepSovanie argumenta¢nych schopnosti
- Rozvija kritické myslenie, ktoré je potrebné ako pri samotnych diskusiach, tak pre vypracovanie
kvalitného diskusného prispevku

Stru¢na osnova predmetu:

. Uvod do problematiky.

. Platformova segmentacia digitalno-herného trhu (PC, konzoly, hand-held, mobil).
. Segmentacia podla velkosti Studia (AAA, AA, nezavisla tvorba, homebrew).

. KIai¢ové spolocnosti digitalno-herného trhu 1.

. KIai¢ové spolocnosti digitalno-herného trhu 2.

. KIai¢ové spolocnosti digitalno-herného trhu 3.

. Kl'aicové spolocnosti digitalno-herného trhu 4.

. KIai¢ové spolocnosti digitalno-herného trhu 5.

9. KTIi€ové spolocnosti digitdlno-herného trhu 6.

10. KI'acové spolocnosti digitalno-herné¢ho trhu 7.

11. Komparacia kreativnych a ekonomickych postupov skiimanych digitalno-hernych spolo¢nosti.
12. Zavere¢né zhrnutie, zadefinovanie finalneho zadania, vol'na diskusia.

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

Bossom, A., Dunning, B. (2016). Video Games: An Introduction to the Industry. Fairchild Books.
Bulut, E. (2020). A Precarious Game: The Illusion of Dream Jobs in the Video Game Industry.
Cornell University Press.

Keogh, B. (2023). The Videogame Industry Does Not Exist: Why We Should Think Beyond
Commercial Game Production. The MIT Press.

Kerr, A. (2016). Global Games: Production, Circulation and Policy in the Networked Era.
Routledge.

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

Rugill, J., McAllister, K., Nichols, R., Kaufman, R. (2016). Inside the Video Game Industry:
Game Developers Talk About the Business of Play. Routledge.

Schreier, J. (2017). Blood, Sweat, and Pixels: The Triumphant, Turbulent Stories Behind How
Video Games Are Made. Harper Collins.

Wardyga, B. J. (2018). The Video Games Textbook: History ¢ Business * Technology. A K Peters.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD., Mgr. Miroslav Macak, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: priemysel digitadlnych hier II.
KDH/23meTEDIO13/23

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna Gcast na vyuébe, povolend je max.
3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

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

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

- 70 % (70 bodov) hodnotenia tvori zavere¢na stna skuska pri ktorej vedie Studentka, resp. Student
odbornu diskusiu s pedagdégom na vybranu tému.

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:

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

- Pocas predmetu rozsiruje svoje znalosti o kI'icovom diani v digitdlno-hernom priemysle.

- Spoznava prominentné spolo¢nosti posobiace na digitdlno-hernom trhu, ako aj ich kreativne
postupy a ekonomické stratégie

- Je schopny definovat’ rozne vrstvy digitalno-herného priemyslu, od AAA az po nezavisla tvorbu
a st mu zrejmé rozdiely medzi pristupom tvorcov z rozli¢nych vrstiev k ich produkecii a publikdm
- Dokaze kriticky zhodnotit' spolocensky a ekonomicky prinos klicovych aktérov v ramci
digitalno-herného priemyslu a ich digitalno-hernej tvorby

- Vie jasne formulovat’ myslienky na predmetnt tému

- Rozsiruje svoje komunikacné kompetencie, nakol'ko je podnecovany zapajat’ sa do diskusii,
vyjadrovat’ a obhajovat’ svoj ndzor
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- Z bodu vyssie vyplyva aj zlepSovanie argumenta¢nych schopnosti
- Rozvija kritické myslenie, ktoré je potrebné ako pri samotnych diskusiach, tak pre vypracovanie
kvalitného diskusného prispevku

Stru¢na osnova predmetu:

. Zhrnutie predchadzajiceho semestra, tvod do problematiky.
. Monetizécia a jej premeny v ramci digitdlno-herného trhu.

. Globalna segmentacia digitdlno-herného trhu.

. Ziskovost’ a kritickd recepcia digitalnych hier.

. Popredné tituly digitalno-herné¢ho trhu.

. Popredné tituly digitalno-herného trhu 2.

. Popredné tituly digitalno-herného trhu 3.

. Digitalne hry a filmovy priemysel.

9. Digitalne hry, knizny a komiksovy priemysel.

10. Digitalne hry a hudobny priemysel.

11. Zavere¢né zhrnutie, zadefinovanie finalneho zadania, vol'na diskusia.

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

Bossom, A., Dunning, B. (2016). Video Games: An Introduction to the Industry. Fairchild Books.
Bulut, E. (2020). A Precarious Game: The Illusion of Dream Jobs in the Video Game Industry.
Cornell University Press.

Keogh, B. (2023). The Videogame Industry Does Not Exist: Why We Should Think Beyond
Commercial Game Production. The MIT Press.

Kerr, A. (2016). Global Games: Production, Circulation and Policy in the Networked Era.
Routledge.

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

Rugill, J., McAllister, K., Nichols, R., Kaufman, R. (2016). Inside the Video Game Industry:
Game Developers Talk About the Business of Play. Routledge.

Schreier, J. (2017). Blood, Sweat, and Pixels: The Triumphant, Turbulent Stories Behind How
Video Games Are Made. Harper Collins.

Wardyga, B. J. (2018). The Video Games Textbook: History ¢ Business * Technology. A K Peters.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD., Mgr. Miroslav Macak, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: procesy produkcie a postprodukcie hier I.
KDH/23meTEDIO01/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Studenti a §tudentky pocas semestra pracujii v timoch na hernom projekte, vysledné hodnotenie je
zalozené na kombindacii samohodnotenia, vzajomného hodnotenia Studentov v timoch a hodnotenia
vysledkov projektu (herného prototypu) vyucujicimi a externymi hodnotitel'mi/kami.

Pre ispesné absolvovanie predmetu musi Student/ka 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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- nauci sa podiel'at’ na efektivnej timovej spolupraci vo vyvoji herného projektu, osvoji si d’alSie
mékké zrucnosti (komunikacia, flexibilita, kreativita, prezentacné schopnosti)

- vie vytvorit’ dokumenty potrebné pre tvorbu herného projektu,

- ziska praktické znalosti z oblasti projektového manazmentu

- 08VOji si systém prototypovania a schopnost’ navrhnit MVP (minimum viable product)

- nauci sa aplikovat’ agilnii metodu prace a iterativny dizajnovy proces

- nadobudne skusenosti s rieSenim problémov vo vyvoji projektu

- absolvuje komplexny proces vyvoja hier

Stru¢na osnova predmetu:

VyuCovanie prebieha podla harmonogramu, ktory je synchronizovany s priebehom
medzinarodného hernovyvojového maratonu Game Jam Plus. Priprava na game jam v prvom
mesiaci zahfna prednasky a cvicenia o vybranych témach herného dizajnu a vyvoja, ako su tvorba
napadov a timov, brainstormingové a prototypovacie techniky. Prednasaji vyucujici/e a externi
lektori/externé lektorky z prostredia herného dizajnu a produkcie.
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Po ucasti na game jame a vytvoreni prototype nasleduje vo zvysku semestra inkubacna faza,
pocas ktorej Studentské projekty mentoruji profesionali/profesionalky v odbore herného vyvoja.
Vyucujuci takisto konzultuju rozne stranky projektov a kontrolujii dodrziavanie milnikov podla
projektovych planov.

Vybrané témy prednasok:

1. Proces idedacie v predprodukcii

2. Aktivny a pasivny storytelling v hrach

. Rychle prototypovanie: Specifika a osvedcené postupy

. Néstroje projektového manazmentu

. Agilné projektové planovanie

. Efektivna praca v time

. Ako davat’ a prijimat’ feedback

. Analyza obrazu, tvorba grafickych konceptov a hernych stucasti

9. Zéklady zvukového dizajnu a tvorby hudby v hrach

10. Praktické otazky narativneho dizajnu

Na zéklade rozdelenia herného vyvoja do piatich faz (koncepcnd, predprodukénd, produkéna,
zabezpecovanie kvality/QA, udrziavanie/maintenance - podl'a Fullerton, 2019) Procesy produkcie
a postprodukcie hier I. zahfiiaji koncepénti, predprodukénu a Cast’ produkénej fazy. Vysledkom
tohto projektovo zameraného predmetu je pdvodna digitalna hra vyvinuta Studentmi a Studentkami
spolupracujucimi v time. Projekt je Struktrovany vo vystupoch, ktoré napodobiniujii postupy
herného vyvoja v praxi:

1. Zakladny prototyp (vystup z game jamu)

2. Herny koncept/treatment

3. Plan projektu

4. Hernodizajnovy dokument (GDD) so zvyraznenim prvkov art dizajnu a zvukového dizajnu

5. HrateI'ny build a prezentacia pitchu

Tvorba timov

Studenti a $tudentky zostavia aspoii 5-&lenné timy tak, aby v kazdom boli zastupené funkcie:
timlider/ka, programator/ka, herny dizajnér/herna dizajnérka, graficky dizajnér/graficka dizajnérka,
zvukovy dizajnér/zvukova dizajnérka.

Koncept/treatment

Obsahuje a) nazov, b) kratky slogan alebo tagline, c) popis, d) zaner, e) kl'uCové prvky, f) cielovu
platformu a g) jedine¢né prednosti produktu (unique selling points).

Plan projektu

Obsahuje detailny rozvrh projektu az po findlnu verziu podla principov agilného planovania
(Sprinty, mil'niky) a vo forme Ganttovho diagramu

GDD

Vypracovava sa podl'a odporucani metodiky pisania aplikaénych zaverecnych prac pre skratené
GDD s doplnenim o prvky art dizajnu a zvukového dizajnu.

Build+Pitch

Prototypy vytvorené pocas game jamu prechadzaju iterativnym dizajnovym procesom testovanim,
mentorovanim a konzultovanim. V skiiskovom obdobi v januari v sulade s harmonogram Game Jam
Plus timy odovzdavaju build, ¢ize hratelny prototyp zamerany na jadrové mechaniky s Ciastocne
dokoncenymi assetmi, spolu s prezentaciou pitchu na hru.

003N N B W

Odporiacana literatira:

Bond, J. G. (2022). Introduction to Game Design, Prototyping, and Development: From Concept
to Playable Game with Unity and C#. (3. vyd.). Addison-Wesley Professional.

Bridgett, R. (2021). Leading with Sound. Proactive Sound Practices in Video Game
Development. Routledge.
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Farkas, T., Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych hier. FMK UCM.

Fullerton, T. (2019). Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative
Games. (4. vyd.). CRC Press.

Kerr, A. (2017). Global Games: Production, Circulation, and Policy in the Networked Era.
Routledge.

Mago, Z. (2016). World of Advergaming: Digitalne hry ako nastroje reklamy FMK UCM.
Schell, J. (2020). The Art of Game Design: A Book of Lenses. (3. vyd.). CRC Press.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD., Mgr. Juraj Koval¢ik, PhD., doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.,
Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. art. Martin Schwarz, PhD., Mgr. art. Martin Engler, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:

Strana: 69




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: procesy produkcie a postprodukcie hier II.
KDH/23meTEDI002/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Studenti a $tudentky podas semestra pokracujt v timovej praci na projektoch, vytvorenych v prvom
semestri. Hodnotenie je zalozené opét’ na kombinacii samohodnotenia, vzajomného hodnotenia
Studentov v timoch a hodnotenia vysledkov projektu vyucujicimi a externymi hodnotiteI'mi/kami.
Pre ispesné absolvovanie predmetu musi Student/ka 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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

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

- nauci sa podiel'at’ na efektivnej timovej spolupraci vo vyvoji herného projektu, osvoji si d’alSie
mékké zrucnosti (komunikacia, flexibilita, kreativita, prezentacné schopnosti)

- vie vytvorit’ dokumenty potrebné pre tvorbu herného projektu,

- ziska praktické znalosti z oblasti projektového manazmentu

- 08VOji si systém prototypovania a schopnost’ navrhnit MVP (minimum viable product)

- nauci sa aplikovat’ agilnii metodu prace a iterativny dizajnovy proces

- nadobudne skusenosti s rieSenim problémov vo vyvoji projektu

- absolvuje komplexny proces vyvoja hier

Stru¢na osnova predmetu:

Prerekvizitou predmetu je absolvovanie predmetu Procesy produkcie a postprodukcie hier 1.
Vyucovanie prebieha podla harmonogramu, ktory je synchronizovany s priebehom
medzindrodného hernovyvojového maratonu Game Jam Plus. Pocas tohto semestra Studentské
timy pokracuji vo vyvoji svojich hernych projektov. Vyucujuci/e konzultuju projekty, podavaja
spatnu vizbu a a kontroluji dodrziavanie milnikov podla projektovych planov. Vo februari/
marci sa timy zacastnia Continental Finals v rdmci Game Jam Plus. V marci a aprili nasleduje
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faza akceleracie, pocas ktorej kvalifikované timy prechddzaju biznisovo orientovanym procesom
prispdsobenia ich projektu na zivotaschopny trhovy produkt. Program akceleracie pripravuju
reSpektovani profesionali a profesionalky z herného priemyslu. Vybrané projekty sa zacastnia v juni
na celosvetovom findle, kde budt stitazit’ o hlavna cenu a v réznych Specializovanych kategoriach.
Vybrané témy konzultacii v hernom a grafickom dizajne:

1. Prepojenie dizajnu mechanik a grafiky

2. Vizualizacie pomocou 2D technik

3. Vizualizacie pomocou 3D technik

4. Pokrocilé vytvarné techniky

Vybrané témy konzultacii vo zvukovom dizajne a tvorbe hudby:

1. Typy, pocty zvukov a ich variacii v suvislosti so zdnrom hry

2. Funkcie zvukov v danom projekte

3. Spdsob implementacie danych zvukov (engine alebo middleware, rozmiestnenie zvukov na
zaklade priestoru hry, 2D/3D zvuk..)

4. Typy a pocty skladieb/hudobnych loopov na zaklade toho, kde budu pouzité

5. Spdsob implementacie skladieb a z toho vyplyvajuce otdzky (akym spdsobom bude hudba
exportovana, ako a ¢i bude sluckovand, pripadne ¢i bude vyuzivat moznosti adaptivneho
spracovania —

6. Specifické problémy, tykajuce sa zvuku, vyplyvajice z danych prototypov (ako vytvorit
konkrétny zvuk, nahrdvanie voice-overu/dialégov, aké pluginy/nastroje vyuzit’ pri tvorbe hudby
atd’.)

Na zéklade rozdelenia herného vyvoja do piatich faz (koncepcnd, predprodukénd, produkéna,
zabezpecovanie kvality/QA, udrziavanie/maintenance - podla Fullerton, 2019) tato Cast’ predmetu
obsahuje zvySok produkcénej fazy a QA fazu az po vydanie hry (launch). Vysledkom tohto
projektovo zameraného predmetu je povodna digitadlna hra vyvinutd Studentmi a Studentkami
spolupracujucimi v time. Projekt je Struktrovany vo vystupoch, ktoré napodobiniujii postupy
herného vyvoja v praxi. V LS Studentské timy odovzdavaju tieto vystupy:

Revidovany GDD a plan projektu podla skuto¢ného stavu

Povodny GDD a plan projektu zo ZS timy aktualizuji a prisposobia skutoénému stavu
rozpracovania projektu pre simulaciu zivotného cyklu projektovej dokumentacie v hernom vyvoji
v praxi. Aktualizovany GDD obsahuje rozsirenu prezentaciu grafickych sucasti hry (koncept artu),
narativneho a zvukového dizajnu.

Beta

Milnik v produkénom procese s plnou hernou funkcionalitou, dokoncenym hernym obsahom
vratane grafickych a zvukovych prvkov, takmer kompletna verzia hry. Timy tto verziu prihlasuja
do sut'aze digitalnych hier studentského festivalu Frejm.

Finalna verzia

Po odovzdani betaverzie hra prechddza testovanim, vyhladévaju a identifikuji sa bugy a iné
nedostatky. V rdmci zabezpecenia kvality (quality assurance) za testovanie primarne zodpovedaju
¢lenovia dizajnérskeho timu, ktori prechadzaju a dosledne testuju kazdy prvok softvéru na chyby.
Zaroven sa v tejto faze finiSuju pripadné chybajuce prvky herného obsahu z betaverzie. Termin
odovzdania findlnej verzie je v skiskovom obdobi (v juni).

Odporiacana literatira:

Bond, J. G. (2022). Introduction to Game Design, Prototyping, and Development: From Concept
to Playable Game with Unity and C#. (3. vyd.). Addison-Wesley Professional. Bridgett, R.
(2021). Leading with Sound. Proactive Sound Practices in Video Game Development. Routledge.
Farkas, T., Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitdlnych hier. FMK UCM. Fullerton,

T. (2019). Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. (4.
vyd.). CRC Press. Kerr, A. (2017). Global Games: Production, Circulation, and Policy in the
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Networked Era. Routledge. Mago, Z. (2016). World of Advergaming: Digitalne hry ako nastroje
reklamy FMK UCM. Schell, J. (2020). The Art of Game Design: A Book of Lenses. (3. vyd.).
CRC Press.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD., Mgr. Juraj Koval¢ik, PhD., doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD.,
Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. art. Martin Schwarz, PhD., Mgr. art. Martin Engler, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: psychologické, sociologické a edukacné aspekty
KDH/23meTEDI903/afigitalnych hier

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

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 3., 4..

Stupein Studia: I1.

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 nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- ma systematické vedomosti z oblasti psychologie digitalnych hier zahfiiajuce kognitivne, emocné
aj motivaéné psychologické procesy,

- orientuje sa v zakladnej terminologii predmetu, poznd a rozumie suvisiacim psychologickym
efektom,

- ovlada teoretické koncepty a rozumie principom fungovania seriéznych hier,

- pozna moznosti ich aplikaéného vyuzitia vo vzdeldvacej praxi,

- rozumie metddam a postupom, ktoré su vyuzivané v odbore vzdelavacich aplikacii a platforiem,
s moznym uplatnenim vo vede a vyskume,

- vie analyzovat’ a syntetizovat’ teoretick¢é vedomosti pri vykone zlozitych uloh tykajticich sa
planovania, projektovania a realizacie lektorskej ¢innosti zameranej na vyuzivanie digitalnych hier
s edukaénym potencialom.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Typoldgia hracov. Charakteristika klasifikacii hra¢ov podl'a réznych kritérii.

2. Motivacia a motivy hrania. Tedria optimalnej urovne aktivacie, vyhl'adavanie senzacii ako faktor
motivacie, motivy hrania, ponorenie do hry.

3. Identita v digitalnych hrach. Anonymita, deindividualizécia, virtudlna identita. Typy avatarov,
sebaprezentacia v digitalnom prostredi. Proteov efekt.

4. Genderové aspekty digitalnych hier.

5. Etnické aspekty digitalnych hier.

6. Psychologia podvadzania a nezelané spravanie v hre.

7. Skupinova dynamika v hernom prostredi.

8. Herna kultira.

9. Ucenie prostrednictvom hier.
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10. Digitdlne hry ako prostriedky rozvoja réznych typov zrucnosti. Seriézne hry. Logické a
strategické myslenie, manazerské, socidlne zruc¢nosti, timova spolupraca, schopnost’ rieSenia
problémov.

11. Moznosti vyuzitia digitalnych hier vo vzdelavacej praxi.

12. Zékladné zasady a pravidla rovesnickeho ucenia sa.

13. Zékladné atributy dizajnu kvalitnej digitalnej hry so vzdelavacim potencidlom.

14. Prosocialnost a digitalne hry.

15. Regulacné systémy digitalnych hier. ESRB. PEGI. Funkcie, vizudlna prezentacia, sposoby
aplikacie.

16. Herna zavislost’ a zavislost’ na internete. Znaky hernej zavislosti. Osobnostné charakteristiky
spajané s problémovym hranim. Internet gaming disorder. Klam utopenych ndkladov. Omyl
hazardného hraca. Chasing. Near miss.

Odporiacana literatira:

BERGERON, B. P.: Developing serious games. Hingham: Charles River Media, 2006, 480 s.
ISBN 978-1584504443.

EGENFELDT-NIELSEN, S.: Beyond Edutainment: Exploring the Educational Potential of
Computer Games. 2005. 208 s. ISBN 978-1-446-76865-5.

GREEN, C.S,,

BAVELIER, D.: Action video game modifies visual selective attention. In Nature, 2003, €.
423,s. 534-537. GREEN, C.S., BAVELIER, D.: Effect of action video games on the spatial
distribution of visuospatial attention. In Journal of experimental psychology: Human perception
and performance. 2006, ro€. 32, €. 6, s. 1465-1478. GREEN, C.S., BAVELIER, D.: Action-
video-game experience alters the spatial resolution of vision. In Psychological science. 2007, roc.
18, ¢. 1, 884.

MAGQO, Z.: Avatar ako genderizacny faktor vo virtualnom prostredi digitalnych hier. In
Dot.comm. ISSN 1339-5181, 2014, ro¢. 2, ¢. 1-2, s. 33-42. MAGO, Z.: Violence and digital
games facts beyond myths. In European Journal of Science and Theology. ISSN 1841-0464,
2016, roc. 12, ¢. 5. s. 135-144.

MAGO, Z., MAGOVA, L.: Didaktické moZnosti vyuzitia digitalnych hier. In udské prava

a prosocialna vychova : metodicka prirucka pre ucitel'ov zakladnych $kol. Banska Bystrica :
Belianum, 2016. ISBN 978-80-557-1083-9, s. 61-75.

MAGOVA, L., MAGO, Z.: Vychova k repektovaniu Pudskych prav a prosocialne aspekty
digitalnych hier. In Dot.comm, 2015, ro€. 3, €. 2, s. 49-56

WILLIAMS, D. et al.: Looking for gender: gender roles and behaviors among online gamers. In
Journal of Communication. ISSN 0021-9916, 2009, ro¢. 59, s. 700-725.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX NPRO PRO
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: sociologické a psychologické posobenie hier
KDH/21meTEDIO12/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

e Vypracovanie priebeznych zadani: 60% e Vypracovanie zaverecnej pripadovej Studie: 40% Pre
uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo
100). Zaverecna hodnotiaca stupnica: 100 — 92 =A; 91 - 83 =B; 82 — 74 =C; 73 — 65 =D; 64 - 56
=E; 55 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

« Student ma systematické vedomosti z oblasti psychologie digitdlnych hier zahfiajuce kognitivne,
emocné aj motivacné psychologické procesy.

* Ovlada zékladnu terminoldgiu predmetu, pozna a rozumie suvisiacim psychologickym efektom.
Ziskané poznatky dokéze aplikovat pri tvorbe aj posudzovani digitalnych hier.

* Dokaze identifikovat’ v konkrétnych hrach preberané psychologické efekty.

» Je schopny ziskané teoretické poznatky aplikovat pri tvorbe a hodnoteni digitalnych hier.

« Student dokéze identifikovat’ a ¢iastoéne zhodnotit' psychologické suvislosti jednotlivych
digitalnych hier.

* V obmedzenom rozsahu dokaze posudit herny titul z hl'adiska potencidlneho dopadu na
recipientov.

* V nadvéznosti na ziskané teoretické vedomosti dokéze samostatne rozsirovat’ svoju teoreticku
zakladnu poznatkov.

Struc¢na osnova predmetu:

o Uvod do psychologického myslenia (zédkladné koncepty psycholdgie, prezivanie a spravanie,
kategorie psychiky, psychické procesy a i.)

0 Motivacia a motivy hrania. Ponorenie do hry.

o Typologia hracov.

o Identita v digitadlnych hrach (anonymita, deindividualizacia, virtudlna identita). Psychologia
hernych avatarov. Proteov efekt.

o Psycholdgia podvadzania (experimenty Dana Arielyho, averzia ku strate, efekt vlastnictva a 1.).
o Kognitivne dosledky hrania digitalnych hier.

o Ucenie prostrednictvom hier.

o Kognitivne skreslenia v kontexte digitalnych hier.

o Nasilie a agresivita v hernom prostredi.
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o Herna zavislost’. Zavislost’ na internete.
o Skupinova dynamika v hernom prostredi.
o Genderové aspekty digitalnych hier.

Odporiacana literatira:

Gough, C. (2020). Number of active video gamers worldwide from 2015 to 2023 [online].
Statista. Dostupné na: [https://www.statista.com/statistics/748044/number-video--gamers-world/].
Citované 2020-12-8.

Kowert, R., & Quandt, T. (Eds). (2015). The Video Game Debate: Unravelling the Physical,
Social, and Psychological Effects of Video Games. Londyn, New York: Routledge. Stranky
54-73.

Kriss, A. (2019). Universal Play: How Videogames Tell Us Who We Are and Show Us Who We
Could Be. Vel’ka Britania: Robinson.

Spalova, L. (2013). Transdisciplinarne pristupy v medidlnom vyskume. Nitra: UKF. (160 s.)
Balazikova, M., & Mago, Z. (2021). Resurrection of evolutionary psychology in gaming: How
can old principles contribute a new domain. AD ALTA: Journal of Interdisciplinary Research,
11(2), 171-176. ISSN 1804-7890.

Nepovinna odporucana literatira:

Hawkins, 1., Ratan, R., Blair, D., et al. (2019). The Effects of Gender Role Stereotypes in Digital
Learning Games on Motivation for STEM Achievement. Journal of Science Education and
Technology, 28(5), 628—637. https://doi.org/10.1007/s10956-019-09792-w

Ariely, D. (2009). Jak drahé je zdarma. Prah. (215 s.)

Madigan, J. (2015). Getting Gamers: The Psychology of Video Games and Their Impact on the
People who Play Them. USA: Rowman & Littlefield Publishers. (320 s.)

Mago, Z. (2014). Avatar ako genderizacny faktor vo virtudlnom prostredi digitalnych hier. In
Dot.comm, 2(1-2), s. 33-42.

Mago, Z. (2016). Violence and digital games facts beyond myths. In European Journal of Science
and Theology, 12(5), s. 135-144.

Bartle, R. (2003). Designing Virtual Worlds. New Riders. (768 s.)

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., prof. Mgr. Lucia Spalova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: teéria masmedidlnej komunikdcie a digitalnych hier
KDH/23meTEDI901/23

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

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 3., 4..

Stupein Studia: I1.

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 nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
- pozné zakladné pojmy z filozofie médii,

- ovlada teoreticko-historické aspekty vyvoja masovej kultury a popularnej kultary,

- vnima masovej kultiry v ramci koncepcie kultrnych urovni,

- vie posudit’ globaliza¢né tendencie medialnej kultary,

- vie posudit’ filozofické aspekty digitalnych hier,

- proces tvorby digitalnej hry,

- ovlada pojmy z hernej mechaniky a Herné pravidla,

- je schopny analyzovat’ narativne elementy na priklade popularneho herného projektu,
- vie kriticky analyzovat’ digitalne hry,

- pozna metody vyskumu medii, u€inky médii s dérazom na digitalne hry.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Zakladna charakteristika filozofie médii.

2. Terminologické vymedzenie masovej kultury a popularnej kultury.

3. Teoreticko-historické aspekty vyvoja masovej kultiry a popularnej kultury.

4. Vnimanie masovej kultury v rdmci koncepcie kultirnych urovni, resp. v kontexte rozliSovania
medzi ,,elitnou®, ,,strednou‘ a ,,nizkou* kultarou.

5. Prinos tzv. birminghamskej Skoly spojeny s koncepciou popularnej kultary a britskymi
kultrnymi $tadiami.

6. Globaliza¢né tendencie medidlnej kultury.

7. Vplyv postmodernizmu na medialne §tadid. Diela, ndzory a kritické koncepcie Z. Baumana, G.
Lipovetského, D. Brooksa, F. Jamesona, B. Barbera, P. L. Bergera.

8. Nastup informacnych technolégii. Zakladna charakteristika internetu. Pojem informacie a
informacnej spolo¢nosti.
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9. Konstruovanie reality digitdlnymi médiami.

10. Filozofické aspekty digitalnych hier.

11. Proces tvorby digitalnej hry. Fazy. Zlozenie produkéného timu. Dokumentacia.
12. Herné mechaniky.

13. Animdcia v digitalnych hréach..

14. Zéklady hernej narativy.

15. Kreativita v digitalnych hrach.

16. Kritickd analyza digitalnych hier.

17. Vyskum médii a digitalnych hier.

Odporiacana literatira:

ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design. 2nd Edition. Berkeley: New Riders, 2010.
ISBN-13: 978-0-321-64337-7.

ADAMS, E., DORMANS, J.: Game Mechanics — Advanced Game Design. Berckley, CA: New
Riders Games, 2012. 442 s. ISBN-13: 978-0-321-82027-3

BAUMAN, Z.: Uvahy o postmoderni dobé&. Praha : SLON, 2006. BEANE, A.: 3D Animation
Essentials. Sybex: 1 edition, 2012. 352 s. ISNB 1118147480.

BENCO, J. : Metodologia vedeckého vyskumu. Bratislava : IRIS, 2001.194 s. ISBN 80- 89018-
27-0. CEJPEK, J.: Informace, komunikace a mysleni. Univerzita Karlova, Praha 1998. 234

s. ISBN 80-246- 1037-X. ECO, U.: Skeptikové¢ a tesitelé. Praha : Argo, 2006. 367 s. ISBN
8072037064.

ERIKSEN, T. H.: Tyranie okamziku. Brno: Doplnék, 2009. 168 s. ISBN 978-80 7239-238-

4. GALIK, S.: Filozofia a média. K filozofickej reflexii vplyvu médii na utvaranie (sicasnej)
kultary. Bratislava : Iris, 2012. 104 s. ISBN 978-80- 89256-86- 0.

GALIK, S. a kol.: Problém identity ¢loveka v kyberpriestore digitalnych médii. £6dz : KSIEZY
MLYN Dom Wydawniczy Michat Kolinski, 2015.

GERACI, R. M.: Virtually Sacred. Myth and Meaning in World of Warcraft and Second Life.
Oxford: University Press 2014. 348 p. ISBN 978-0- 19-934469- 7.

HELL, J.: The Art of Game Design — The Book of Lenses. Burlington, MA: Morgan Kaufmann
Publishers, 2008. 512 s. ISBN 9780123694966

HORROCKS, CH.: Marshall McLuhan a virtualita. Praha: Triton 2002. ISBN 80 7254-269-

9. JUUL, J.: The Game, the Player, the World: Loking for a Heart of Gameness. In Level Up:
Digital Games Research Conference Proceedings, edited by Marinka Copier and Joost Raessens,
30-45. Utrecht: Utrecht University, 2003. In: http://www.jesperjuul.net/text/ gameplayerworld/
PRAVDOVA, H.: Determinanty kreovania medialnej kultury. Trnava: FMKUCM, 2009. 361

s. ISBN 978-80- 8105-113- 5. PRAVDOVA, H.: Sociokultirny kontext masovej komunikécie.
Bratislava : NOC, 2009. RADOSINSKA, J. — VISNOVSKY, J.: Aktualne trendy v medialnej
kultire. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2013. TRAMPOTA, T. - VOJITECHOVSKA, M.:
Metody vyzkumu médii. Praha : Portal, 2010. 296 s. ISBN 978-80- 7367-683- 4.

TYNAN, S.: Designing Games - A Guide to Engineering Experiences. Sebastopol: O’Reilly,
2013. ISBN: 978-1-449-33793-3.

ZIMMERMAN, E.: Rules of Play — Game Design Fundamentals. Cambridge, MA: MIT Press,
2004. 688 s. ISBN: 9780262240451.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX NPRO PRO
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: tvorba pribehov v hrach 1.
KDH/21meTEDIO17/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna Gcast na vyuébe, povolend je max.
3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

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

* 10 % (10 bodov) hodnotenia tvori ucast’ na seminaroch (povolené st max. 2 absencie, pri
studentoch s ISP max. 50% z celkového poétu semindrov),

* 40 % (40 bodov) hodnotenia vypracovanie prezentacie na jednu zo Styroch zvolenych okruhov
a jej odprezentovanie pocas semestra.

* 50 % (50 bodov) hodnotenia tvori odovzdanie semestralnej prace zameranej na posudenie
vybrané¢ho medidlneho komunikétu z pohl'adu r6znych naratologickych postupov (vyber jedného
zo Styroch okruhov odprezentovanych na prednaske).

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
préace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania:

Posluchéacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

 dokazu rozvijat’ kreativitu, fantaziu, obrazotvornost’ a predovsetkym dokézu tvorit’ pribehy v
digitalnych hrach,

* orientuju sa v problematike zakladnej vystavby klasického pribehu (kompozicia diela), vedia
aplikovat’ spdsoby dejovej vystavby (sujet, fabula), vytvorit' napétie, atmosféru, dramatizaciu v
digitalnych hrach,
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* dokdzu aktivne hl'adat’ prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat’, analyzovat' a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiiované narativne
postupy vyuzité v digitdlnych hrach,

* dokazu popisat’ moderné narativne postupy a taktiez rozvijat’ zru¢nosti pri aplikacii teoretickych
konceptov a metdd na konkrétne priklady z medialnej praxe,

* rozvijaju percepcné, analytické a interpretacné schopnosti potrebné na kriticky narativny rozbor
vybraného medidlneho obsahu,

* vedia samostatne formulovat’ vlastny ndzor na predmetni problematiku, diskutovat’ s vyuzitim
odbornej terminologie,

» dokazu posudit’, aké kreativne postupy vyuzivaji tvorcovia pri zostavovani herného narativu, aky
dopad maju zvolené (post)produkéné postupy na vysledné dielo, pripadne aka bola jeho finalna
recepcia a dopad na priemysel digitalnych hier,

» s schopni vyuzit’ zéklady narativnej analyzy a interpretacie digitalnych hier a s nimi spojenych
medialnych komunikétov,

» vedia aplikovat’ narativnu analyzu vybranej digitalnej hry so zameranim na identifikaciu
vSeobecnych narativnych postupov (analytickych kategorii) uplatnenych pri tvorbe ,,pribehovych*
medidlnych obsahov (napr. spdsob dejovej vystavby, kompozicia diela, postavy, prostredia a pod.),
» dokézu identifikovat’ kreativne postupy vyvojarov pri implementacii pribehovych prvkov v
skimanej hre (napr. environmentalny narativ série Dark Souls, nepriame rozpravanie pribehu v hre
DOTAZ2, atd’.).

» maju schopnost’ interpretovat’ a logicky argumentovat’ digitalnu hru spésobom, ktorym obhdji tzv.
»Citanie* zvolenej digitalnej hry,

» za vyuzitia komparativnej analyzy digitalnej hry so stivisiacim nehernym medialnym obsahom
(film, seridl, kniha, komiks, rozhlasova hra, atd.) dokdzu vyvodit, aké narativne postupy
st vyuzivané v roznych mediadlnych vystupoch, ktorych spaja napriklad rovnaky pribeh (tzv.
transmedialny narativ), no rozdel'uje ich platforma, na ktorej je dany pribeh prezentovany.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do problematiky, organizaéné pokyny.

2. Uvod do problematiky tvorby pribehov v hrach. Oboznamenie sa s historickym vyvojom
narativnej stranky digitalnych hier.

3. Medialne obsahy a zakladné principy ich analyz. Skumanie pribehovej Struktiry medialnych
obsahov (narativna analyza). Zéikladné teoreticko-metodologické vychodiska. Vyuzivanie
Standardnych narativnych postupov v digitalnych hrach (prvy tematicky okruh).

4. Kreativne postupy vyvojarskych stadii pri implementécii hernych pribehov. Spésoby herného
storytellingu (druhy tematicky okruh).

5. Prezentécie Studentov na tému kreativnych postupov vyvojarskych stadii pri implementacii

6. Vstup do problematiky interpretacie hernych narativov. Mozné sposoby nazerania na herné
narativy (treti tematicky okruh).

7. Transmedialny narativ a neherné medidlne komunikaty nadvizujuce na digitilne hry (Stvrty
tematicky okruh).

8. Zhrnutie ziskanych poznatkov nadobudnutych analyzami vybranych digitalnych hier z pohl'adu
roznych naratologickych postupov.

9. Diskusia o tvorbe Studentov.

10. Projekcia k zaverecnej semestralnej praci.

11. Zaverecné zhodnotenie predmetu

Odporiacana literatira:
Bateman, Ch. (2021). Game Writing: Narrative Skills for Videogames. Bloomsbury.
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Lebowitz, K., & Klug, C. (2012). Interactive Storytelling for Video Games: Proven Writing
Techniques for Role Playing Games, Online Games, First Person Shooters, and More. Focal
Press.

Sheldon, L. (2022). Character Development and Storytelling for Games . CRC Press.

Trampota, T., & Vojtéchovska, M. (2010). Metody vyzkumu médii. Portal.

Wardip-Fruin, N., & Harrigan, P. (Eds.). (2004). First Person: New Media as Story, Performance
and Game. The MIT Press.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 15

A B C D E FX abs neabs

46.67 40.0 6.67 6.67 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Lenka Rusiakova, PhD., Mgr. Miroslav Macak, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: tvorba pribehov v hrach II.
KDH/21meTEDIO18/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna Gcast na vyuébe, povolend je max.
3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

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

* 10 % (10 bodov) hodnotenia tvori ucast’ na seminaroch (povolené st max. 2 absencie, pri
studentoch s ISP max. 50% z celkového poétu semindrov),

* 50 % (50 bodov) hodnotenia tvoria zadania kreativneho pisania vypracovavané na vyucovacich
hodinach.

* 40 % (40 bodov) hodnotenia tvori odovzdanie game design dokumentu zameraného na pribehovu
stranku danej hry.

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:

Posluchéacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

 dokazu rozvijat’ kreativitu, fantaziu, obrazotvornost’ a predovsetkym dokézu tvorit pribehy v
digitalnych hrach,

* orientuju sa v problematike zakladnej vystavby klasického pribehu (kompozicia diela), vedia
aplikovat’ spdsoby dejovej vystavby (sujet, fabula), vytvorit' napétie, atmosféru, dramatizaciu v
digitalnych hrach,

* dokdzu aktivne hl'adat’ prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat’, analyzovat' a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiiované narativne
postupy vyuzité v digitdlnych hrach,
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* dokazu popisat’ moderné narativne postupy a taktiez rozvijat’ zru¢nosti pri aplikacii teoretickych
konceptov a metdd na konkrétne priklady z medialnej praxe,

* rozvijaju percepcné, analytické a interpretacné schopnosti potrebné na kriticky narativny rozbor
vybraného medidlneho obsahu,

* vedia samostatne formulovat’ vlastny ndzor na predmetni problematiku, diskutovat’ s vyuzitim
odbornej terminologie,

» dokazu posudit’, aké kreativne postupy vyuzivaji tvorcovia pri zostavovani herného narativu, aky
dopad maju zvolené (post)produkéné postupy na vysledné dielo, pripadne aka bola jeho finalna
recepcia a dopad na priemysel digitalnych hier,

* s schopni vyuzit’ zéklady narativnej analyzy a interpretacie digitalnych hier a s nimi spojenych
medialnych komunikétov,

» vedia aplikovat’ narativnu analyzu vybranej digitalnej hry so zameranim na identifikéciu postav,
Casopriestoru, predmetov, mechanik, tém, motivov, pribehovej kostry, dramatickej Struktury,
dialégov ¢i hernych tloh pri tvorbe ,,pribehovych® medidlnych obsahov,

* dokazu navrhnut pribehové rozsirenie (DLC) na zvolenu digitalnu hru, pri¢om ako protagonistu
vyuziju existujicu vedl'ajsiu postavu hlavnej hry.

Stru¢na osnova predmetu:

. Uvod do problematiky, organizaéné pokyny. Vyber témy.

. Postavy v hernych pribehoch. Kreativne cvic¢enia na dana tému.

. Casopriestor v digitalnych hrach. Kreativne cvi¢enia na dant tému.
. Postavy, predmety a mechaniky. Kreativne cvi¢enia na dant tému.
. Témy a motivy v pribehoch. Kreativne cvi¢enia na danti tému.

. Pribehové kostra. Kreativne cvi¢enia na dana tému.

. Dramaticka Struktara. Kreativne cvicenia na danu tému.

. Dialégy. Kreativne cvicenia na danu tému.

9. Herné ulohy. Kreativne cvi¢enia na danti tému.

10. Diskusia o tvorbe Studentov.

11. Zaverecné zhodnotenie predmetu.

0N DN B~ W —

Odporiacana literatira:

Bateman, Ch. (2021). Game Writing: Narrative Skills for Videogames. Bloomsbury.

Lebowitz, K., & Klug, C. (2012). Interactive Storytelling for Video Games: Proven Writing
Techniques for Role Playing Games, Online Games, First Person Shooters, and More. Focal
Press.

Sheldon, L. (2022). Character Development and Storytelling for Games . CRC Press.

Trampota, T., & Vojtéchovska, M. (2010). Metody vyzkumu médii. Portal.

Wardip-Fruin, N., & Harrigan, P. (Eds.). (2004). First Person: New Media as Story, Performance
and Game. The MIT Press.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 15

A B C D E FX abs neabs

73.33 6.67 13.33 0.0 6.67 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Lenka Rusiakova, PhD., Mgr. Miroslav Macak, PhD.
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Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyskum médii a pocitacovych hier
KDH/21meTEDIO07/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast, max. 2 absencie za semester, uspesné absolvovanie ustnej skisky. V pripade
individudlneho S$tudijného pldnu je nutnd miniméalne 50% ucast. Pre uspesné absolvovanie
predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov.

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 ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
Student po absolvovani predmetu ovlada zdkladné pojmy z metodologie vedy a spdsobov testovania
digitalnych hier, dokdze vyhl'adat’ odborné zdroje, dokaze aplikovat’ jednotlivé vedecké metddy a
ma vedomosti o ich limitoch. Ovlada zésady pisania vedeckého textu a jeho kritického posudenia.
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 nadviznosti je schopny zvolit’ vhodni metodu a aplikovat’ ju. Dokaze identifikovat’
hlavné limity jednotlivych metod.

Student vie naplanovat’ testovanie digitalnej hry. V nadviznosti na predmet dokaZe samostatne
rozsirovat’ zakladnu suvisiacich poznatkov.

Struc¢na osnova predmetu:

« Uvod do metodoldgie a zaklady vedeckého myslenia. Pisanie vedeckého textu.
« Uvod do kritického myslenia a prace so zdrojmi.

« Etika vyskumu.

« Zaklady kvalitativneho vyskumu v kontexte digitalnych hier.

* Rozhovor vo vyskume digitalnych hier.

« Specifické techniky vyskumu user experience v kontexte digitalnych hier.

* Biometrické aspekty pri vyskume digitalnych hier.

Odporiacana literatira:
Drachen, A., Mirza-Babaei, P., & Nacke, L. F. (Eds.) (2018). Games User Research. Vel’ka
Britania: Oxford University Press.
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Ferjencik, J. (2000). Uvod do metodoldgie psychologického vyskumu. 1. vyd. Praha: Portal. (255
s.)

Hendl, J. (2016). Kvalitativni vyskum. Praha: Portal. (408 s.)

Hodent, C. (2018). The Gamer's Brain: How Neuroscience and UX Can Impact Video Game
Design. New York, Londyn: CRC Press.

Sedlékova, R. (2014). Vyzkum médii: nejuzivangjsi metody a techniky. 1. vyd. Praha: Grada
Publishing. (s. 497)

Nepovinna odporucana literatira:

Spalova, L. (2013). Transdisciplinarne pristupy v medidlnom vyskume. 1. vyd. Nitra: UKF. (160
s.)

Cingerova, N., & Motykova, K. (2017). An Introduction to Discourse Analysis. Bratislava:
Univerzita Komenského v Bratislave. (174 s.)

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX abs neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: prof. Mgr. Lucia Spalova, PhD., doc. Ing. Andrej Trnka, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: zvukovy dizajn hier I.
KDH/21meTEDI023/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ocakéva sa schopnost’ samostatne spracovat’ zvukové efekty/zvukovy dizajn v akomkol'vek DAW
(preferovany je Reaper) do konkrétneho projektu digitalnej hry, ako aj schopnost’ implementovat’
zvuky v ramci herného enginu. Zadanie je v rozmedzi tvorby Casti zvukového dizajnu do digitalne;
hry az po implementéciu tychto zvukov v ramci konkrétneho projektu. 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 absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie Vedomosti:
Student vie definovat’ a analyzovat’ sucasti auditivnej stranky digitalnych hier, prvky zvukového
dizajnu, techniky, ktoré sa pri jeho tvorbe vyuzivaju, ako aj definovat’ kategérie zvuku (typy zvukov
v kontexte zanru, alebo diegézy - diegeticky/nediegeticky zvuk a priestor, atenuacia zvukov atd’...)
Zrucénosti: samostatna praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), schopnost’ samostatne
pracovat’ s audio-efektmi, praca v implementa¢nom softvéri (preferovany je FMOD), schopnost’
vytvarat’ vlastné zvukové efekty aj bez pomoci zvukovych strizni Kompetencie: Student by mal
ovladat’ proces tvorby zvukového dizajnu pre digitalne hry nielen z technického hl'adiska, ale aj z
hl'adiska vyvoja samotnej hry od jej pociatku a mal by byt schopny vytvorit’ jednoduchy sound-
design dokument. Student by sa mal zarovei vediet’ zorientovat’' v ramci zloZitej$ieho projektu
a vyuzivat pokrocilejSie nastroje, ponukané softvérom (sub-projekty, re-sampling, frekvencné
rozdel'ovanie...).

Struc¢na osnova predmetu:
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Zvukovy dizajn ako technicky proces Zvukovy dizajn ako teoria Tvorba zvukového dizajnu Tvorba
vlastnych zvukovych efektov Implementacia zvukov Specifické pojmy, stvisiace so zvukovym
dizajnom (diegeticky/nediegeticky zvuk, trans-diegeticky zvuk, priestor, atenudcia...)

Odporiacana literatira:

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

Farkas, 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: 15

A B C D E FX abs neabs

66.67 26.67 0.0 6.67 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: zvukovy dizajn hier II.
KDH/21meTEDI024/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ocakéva sa schopnost’ samostatne spracovat’ zvukové efekty/zvukovy dizajn v akomkol'vek DAW
(preferovany je Reaper) do konkrétneho projektu digitalnej hry, ako aj schopnost’ implementovat’
zvuky v ramci herného enginu. Zadanie je v rozmedzi tvorby Casti zvukového dizajnu do digitalne;
hry az po implementéciu tychto zvukov v ramci konkrétneho projektu. 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 absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie Vedomosti:
Student vie definovat’ a analyzovat’ sucasti auditivnej stranky digitalnych hier, prvky zvukového
dizajnu, techniky, ktoré sa pri jeho tvorbe vyuzivaji, ako aj definovat’ kategorie zvuku (typy
zvukov v kontexte zanru, alebo diegézy - diegeticky/nediegeticky zvuk a priestor, atenudcia
zvukov atd’...) Zru¢nosti: samostatnd praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), schopnost’
samostatne pracovat’ s audio-efektmi, praca v implementacnom softvéri (preferovany je FMOD),
schopnost’ vytvarat vlastné zvukové efekty aj bez pomoci zvukovych strizni, pokrocilejsie techniky
zvukového dizajnu. Kompetencie: Student by mal ovladat’ proces tvorby zvukového dizajnu pre
digitalne hry nielen z technického hl'adiska, ale aj z hl'adiska vyvoja samotnej hry od jej poCiatku a
mal by byt’ schopny vytvorit' jednoduchy sound-design dokument. Student by sa mal zaroveti vediet’
zorientovat’ v rdmci zlozitejSieho projektu a vyuzivat’ pokrocilejsie nastroje, ponikané softvérom
(sub-projekty, re-sampling, frekven¢né rozdel'ovanie...).

Struc¢na osnova predmetu:
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Zvukovy dizajn ako technicky proces Zvukovy dizajn ako teoria Tvorba zvukového dizajnu Tvorba
vlastnych zvukovych efektov Implementacia zvukov Specifické pojmy, stvisiace so zvukovym
dizajnom (diegeticky/nediegeticky zvuk, trans-diegeticky zvuk, priestor, atenudcia...)

Odporiacana literatira:

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

Farkas, 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: 15

A B C D E FX abs neabs

93.33 0.0 6.67 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Statistika
KDH/23meTEDI004/23

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna Ucast’ na seminaroch, max. 2 absencie za semester, uspesné absolvovanie skusky. V
pripade individudlneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% tc¢ast’ na seminaroch. Pre tispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 55 % bodov.

100% hodnotenia tvori test pozostavajuci z praktickej 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:

® oboznami sa so zadkladnymi principmi tvorby vedeckej prace vyuzivajucej aplikéaciu Statistickych
metod;

e ziska praktické skusenosti z metodd deskriptivnej a induktivnej Statistiky;

e nadobudne zakladné informdcie a vedomosti o Statistike ako vede, spracovani idajov, interpretacii
ziskanych vystupov s moznost'ou ich zovSeobecnenia;

e bude schopny spracovat’ a vyhodnotit’ data v tabul’kovom editore MS EXCEL;

e nadobudne vedomosti, ktoré moze d’alej vyuzit’ v praxi pri spracovani, vyhodnocovani a
interpretacii primarnych a sekundarnych udajov.

Struc¢na osnova predmetu:

. Statistika a rozdelenie $tatistickych metod.

. Proces Statistické zistovania.

. Analyza idajov — priprava udajov, typy premennych a $kaly merania.
. Vyskum - ciele a ulohy vyskumu, plan vyskumu, stanovenie vyskumného problému.
. Dotaznik — proces tvorby a spésoby vyhodnotenia.

. Deskriptivna $tatistika — frekvencné tabul’ky a grafy.

. Deskriptivna $tatistika — empirické rozdelenie a jeho charakteristiky.
. Vypocet velkosti vzorky.

. Induktivna Statistika - vyberové zistovanie.

10. Induktivna Statistika - testovanie hypotéz.

11. Praktické vyuzitie testov hypotéz, interpretacia vysledkov.

O 00 1 O U B W —
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12. Zavere¢né zhrnutie

Odporiacana literatira:

Trnka, A. (2016). Zakladné Statistické metody marketingového vyskumu. UCM v Trnave.

Fasiang, T. (2023). Aplikécia Statistickych metdd v primarnom vyskume. Letra Edu Bratislava.

Magnello, E., & Loon, B. V. (2010). Statistika. Praha: Portal.
Walker, 1. (2013). Vyzkumné metody a statistika. Praha: Grada.

Sodomova, E., et al. (2000). Statistika: Modul A (2. preprac. vyd.). Bratislava: Vydavatel'stvo

EKONOM.
Hendl, J., et al. (2014). Statistika v aplikacich. Praha: Portal.
Chajdiak, J. (2013). Statistika jednoducho v Exceli. Bratislava

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX

abs

neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. Ing. Andrej Trnka, PhD.

Datum poslednej zmeny: 07.07.2024

Schvalil:
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