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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: 3D grafika a animacia .
KUK/21bdTEDIO08/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Vysledky vzdelavania:

Vedomosti: Student ma zékladné teoretické znalosti z 3D grafiky, pozna $truktiiru a stavbu objektov.
Ovlada dant softvérovu aplikaciu. Pozna zakladné principy a funkcie animéacie v 3D priestore.
Zruénosti: Student vie vytvorit’ 3D objekt, upravovat’ jeho geometriu a vizualny vzhlad. Rovnako
vie vytvorit’ jednoduchu animéciu predmetu na zdklade kl'a¢ovych snimkov.

Kompetencie: Student ma rozsirené zruénosti v oblasti tvorby 3D obsahu, rozvija sa jeho logické
myslenie a kreativne postupy pri tvorv’be a navrhovani 3D objektov a scén.

Struc¢na osnova predmetu:

1. 3D priestor

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

4. Polygonalne modelovanie

5. Tvorba vybraného objektu

6. Zaverecné opakovanie poznatkov.

Odporacana literatira:

HUGES, J., et al.: Computer graphics: principles and practice, Addison-Wesley Professional,
2013, ISBN 978-0321399526 Autodesk 3ds max 2019: A detailed guide to modeling, texturing,
lighting, and rendering., 2018, ISBN: 978-1729406267 Mamgain, P.: Exploring 3D Modeling
with 3ds Max 2019: A Beginner’s Guide, 2018, ISBN: 978-1723745447 GAHAN, A.: 3ds Max
Modeling for Games: Insider's Guide to Game Character, Vehicle, and Environment Modeling.
2018, ISBN: 978-0240815824

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 75

A B C D

FX

abs

neabs

72.0 28.0 0.0 0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Dusan Blahut, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: 3D grafika a animacia II.
KUK/21bdTEDI009/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Zavere¢na hodnotiaca stupnica (v percentach):

100 -93 = A;
92 -85 =B;
84 -76=C;
75 - 68 =D;
67 - 60 =E;

59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Vedomosti: Student ma zékladné teoretické znalosti z 3D grafiky, pozna $truktiiru a stavbu objektov.
Ovlada dant softvérovu aplikaciu. Pozna zakladné principy a funkcie animéacie v 3D priestore.
Zruénosti: Student vie vytvorit’ 3D objekt, upravovat’ jeho geometriu a vizualny vzhlad. Rovnako
vie vytvorit’ jednoduchu animéciu predmetu na zdklade kl'a¢ovych snimkov.

Kompetencie: Student ma rozsirené zruénosti v oblasti tvorby 3D obsahu, rozvija sa jeho logické
myslenie a kreativne postupy pri tvorv’be a navrhovani 3D objektov a scén.

Struc¢na osnova predmetu:

Odporacana literatira:

HUGES, J., et al.: Computer graphics: principles and practice, Addison-Wesley Professional,
2013, ISBN 978-0321399526 Autodesk 3ds max 2019: A detailed guide to modeling, texturing,
lighting, and rendering., 2018, ISBN: 978-1729406267 Mamgain, P.: Exploring 3D Modeling
with 3ds Max 2019: A Beginner’s Guide, 2018, ISBN: 978-1723745447 GAHAN, A.: 3ds Max
Modeling for Games: Insider's Guide to Game Character, Vehicle, and Environment Modeling.
2018, ISBN: 978-0240815824
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 73

A B C D E FX

abs

neabs

54.79 45.21 0.0 0.0 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Dusan Blahut, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk I.
KJK/21bdTEDIO01/2|l

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Absolvovanie predmetu je podmienené:

» aktivnou ucast'ou na seminaroch (max. 2 absencie, (v pripade individualneho studijného planu je
nutna minimalne 50% ucast’ na realizovanej vyucbe),

* absolvovanim minimalne 80 % realizovanych priebeznych testov (ktoré zaroven podmienuje
ucast’ na ustnej skuske),

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

Zavere¢né hodnotenie predmetu vyplyva z:

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

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

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

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

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

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

Stru¢na osnova predmetu:

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

« 2. Unit 1: Co nas robi 'ud'mi; slovna zasoba (SZ): synonymé; gramatika (G): prehl’ad slovesnych
¢asov, jednoduché a priebehové Casy, slovesny vid. Aktudlne doméce a svetové dianie.

* 3. Unit 1: Sedem §tadii v zivote cloveka; SZ: aktivity viazuce sa k jednotlivym $tadidm zivota; G:
vztazné zamen4, &inny a trpny slovesny rod. Uspesné prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.
* 4. Unit 1: Pisanie s komplexnym vyuzitim slovesnych ¢asov — osobny profil; SZ: emoc¢ne
podfarbené ididémy. Aktualne domace a svetové dianie.

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

* 6. Unit 2: SZ: prislovky a pridavné mena, prislovkové ustalené slovné spojenia, poradie prisloviek;
rozpravanie: strasidelny pribeh. Aktualne domace a svetové dianie.

* 7. Unit 2: Praca s vykladovym slovnikom; SZ: idiomy so slovom ,,word®“. G: akceptovatel'né
porusovanie pravidiel anglickej gramatiky. Uspesné prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.
« 8. Unit 3: Ekonomicky rast a jeho limity, relevantna SZ; G: slovesné vzory: pouzitie gerundia a
neurcitku. Aktualne domace a svetové dianie.

* 9. Unit 3: Bohatstvo a chudoba, ¢itanie s porozumenim, diskusia; SZ: opis trendov, slovesné a
substantivne frazy. Uspe$né prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.

* 10. Unit 3: SZ: frazové slovesa s ,,up* a ,,down*, zargon na pracovisku. Opakovanie lekcii 1 -
3: slovna zasoba, gramatika.

* 11. Opakovanie lekcii 1 - 3: nadobudnuté zrucnosti. Nacvik prezentaénych zrucnosti.

* 12. Opakovanie, témy zavere¢nych prezentacii, zhodnotenie kurzu, spétna vizba.

Odporiacana literatira:

SOARS, J. & SOARS, L. with HANCOCK, P.: Headway Advanced. 5th edition. Student

"s Book. English Unlimited Coursebook. Oxford University Press, Oxford, 2011. ISBN
978-0-19-454761-1

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

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

Poznamky:

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

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

Komunika¢nym kanalom v ramci predmetu je Studijnd skupina na platforme MS Teams zriadena
vzdelavacou institiciou a administrovana vyucujucim predmetu.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 179

A B C D E

FX

abs

neabs

45.81 35.2 12.85 4.47 1.12

0.56

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. FrantiSek Rigo, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk II.
KJK/21bdTEDI0O03/2|l

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Absolvovanie predmetu je podmienené:

» aktivnou ucast'ou na seminaroch (max. 2 absencie, (v pripade individualneho studijného planu je
nutna minimalne 50% ucast’ na realizovanej vyucbe)

» absolvovanim minimalne 80 % realizovanych priebeznych testov, ktoré zaroven podmieiuje ucast’
na ustnej skuske)

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

Zavere¢né hodnotenie predmetu vyplyva z:

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

* rozSiruje si svoju slovnu zasobu a prehlbuje svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky
anglického jazyka (vedl'ajsie vety s pritomnym a minulym pricastim, trpny rod, kondicionaly);

* nadobudne odborné vedomosti a komunika¢né zru¢nosti vo vybranych témach ako napr. pamiatky,
opis zivota a prace vyznamnych osobnosti, Specialne prilezitosti, zvyky a tradicie, umenie, dizajn,
a aktualne trendy v tejto oblasti;

* rozsiri si slovna zasobu o frazy a idiomy obsahujuce kl'ucové slova "as” a ‘come’;

* 0svoji si jazykové a komunikacné kompetencie pri vlastnej argumentacii a rieSeni problémov v
cudzom jazyku, nauci sa reagovat’ na rozli¢éné nazory v ramci kultivovanej diskusie na aktualne
témy v cudzom jazyku;

« Student sa nauci reagovat na aktudlne domace a svetové dianie a vyjadrit’ k nemu postoj,

» vyucba predmetu je zamerana na vsetky Styri jazykové kompetencie a zru¢nosti — Citanie a posluch
s porozumenim, pisanie a rozpravanie na urovni od B2 do C1;
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« Student si osvoji schopnost’ prezentovat’ v cudzom jazyku pred mensim publikom, pracu v mense;j
skupine ako aj zlepSenie komunikécie v pisomnom prejave.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Welcome to the summer term. Learning styles and methods, English outside the classroom. Rules
and conditions for the term. Boosting team performance - video/presentation.

2. Unit 4: Local knowledge. Describing landmarks, well-known people, someone’s life and work,
using the passive. Describing well-known sights.

3. Special occasions. Recalling details. Using the passive, practice. Presentation skills.

4. Writing a letter recommending places to see, interesting and important sights. Unit review.
Presentation skills practice.

5. Unit 5: Images. Describing and giving opinions about images, design and objects, participation
in a decision making discussion.

6. Past participle clauses, groups of words, practise. Presentation skills.

7. Expressing disagreement in different situations, making concessions and counter-arguments. Unit
review.

8. Unit 6: Virtual worlds. Crimes and justice. Justifying own point of view. Talking about media
and the internet.

9. Conditional clauses — present and future, practise. Presentation skills.

10. Reporting points of view, describing consequences of actions, ways of communicating. Habits
and customs. Describing changes. Unit review.

11. Unit 7: Inspiration. Problems and solutions, dealing with problems, Problem-solving
experiences. Inspiration.

12. Describing scenes — present and past participle clauses, practise. Discussing possible solutions.
Keyword “come”. Unit review.

13. Course revision, evaluation and feedback.

Odporiacana literatira:

TILBURY, A. & HENDRA L.A. with REA D. & CLEMENTSON T.: English Unlimited
Coursebook. CUP, 2011. ISBN 978-0-521-73991-7

TILBURY, A. & HENDRA L.A. with REA D. & CLEMENTSON T.: English Unlimited Self-
study pack. CUP, 2011. ISBN 978-0-521-16971-4

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

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

Poznamky:

Vsetci Studenti maji moznost’ pridat’ sa k Studijnej skupine na www.edmodo.com,
administrovanej vyucujucim, poskytujucej d’alsi priestor pre rozvijanie slovnej zasoby a
jazykovych zru€nosti a precviCovanie gramatiky a zaroveil umoziujucej realizaciu priebezné¢ho
testovania formou online v pripade potreby.

Pravidelné testovanie Studentov ako sucast’ kazdej vyucovacej hodiny - umoziujice
monitorovanie urovne nadobudnutych poznatkov a samomanazovanie progresu individualnych
Studentov.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 174

A B C D E FX abs neabs

47.13 32.76 14.37 23 3.45 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Frantisek Rigo, PhD.
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Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk III.
KIJK/21bdTEDI005/2|1

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Absolvovanie predmetu je podmienené:

» aktivnou ucast'ou na seminaroch (max. 2 absencie, (v pripade individualneho studijného planu je
nutna minimalne 50% ucast’ na realizovanej vyucbe)

* absolvovanim minimalne 80 % realizovanych priebeznych testov (ktoré zaroven podmienuje
ucast’ na ustnej skuske)

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

Zavere¢né hodnotenie predmetu vyplyva z:

* priemerného vysledku priebeznych pisomnych testov (70 % vysledného hodnotenia)

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

« roz&iri si svoju slovnu zasobu a prehibi svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky
anglického jazyka (modalne slovesa, podmienkové tvary, tfpny rod, nominalizacie, ,,multi-word*
slovesa);

* nadobudne odborné¢ vedomosti a komunika¢né zru¢nosti vo vybranych témach, ako napr.
rozhodujice momenty v zivote I'udi, jazyky, prava a povinnosti, procesy a ich popis, badanie a
skiimanie a aktualne trendy v tejto oblasti;

» zvladne skoncipovat’ a napisat’ formalnu staznost’ a zhrnutie precitaného textu;

» Student si pocas vyucby predmetu a v spojitosti s individualnou pracou na domacich zadaniach
rozvinie vSetky Styri jazykové kompetencie a zru¢nosti — ¢itanie a posluch s porozumenim, pisanie
a rozpravanie na urovni od B2 do Cl1.

» Student si osvoji a zautomatizuje komunikaciu a spolupracu v anglickom jazyku v rdmci mense;j
skupiny, ako aj rozvinie zru¢nosti timovej spoluprace v ramci malej skupiny;
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* 0svoji si jazykové a komunikacné kompetencie pri priprave vlastnej prezentacie na aktualne a
relevantné témy v cudzom jazyku a rovnako si osvoji schopnost’ prezentovat’ v cudzom jazyku pred
mensim publikom.

Stru¢na osnova predmetu:

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

« 2. Unit 8: Kritické incidenty, gramatika (G): minuly ¢as modalnych slovies, slovna zasoba (SZ):
pridavné mena pre intenzivne pocity. Aktudlne doméce a svetové dianie.

* 3. Unit 8: Pocuvanie s porozumenim: dolezité momenty v zivote, G: 3. podmienovaci sposob,
zmiesané podmienovacie spdsoby. Aktudlne domace a svetové dianie.

* 4. Unit 8: Poclvanie s porozumenim: dedukcia, dosledky ¢inov z minulosti. SZ: Jazyky.
Opakovanie lekcie 8. Uspesné prezentacie a nacvik prezentaénych zruénosti.

* 5. Unit 9: Ako sa to robi, G: slovesa a prislovky s predlozkami 1, SZ: organizécia popisu prace/
aktivity, Citanie s porozumenim: popis zodpovednosti a uloh v rozli¢nych situdcidch. Aktualne
domaéce a svetové dianie.

* 6. Unit 9: SZ: popis zodpovednosti a tloh, po¢ivanie s porozumenim: organizacia faktickej
prednasky a prezentacie, SZ pre fakticku prednasku a prezentaciu. Aktudlne domace a svetové
dianie.

« 7. Unit 9: SZ: slovo "way", rozpravanie: uistenie sa o porozumeni, vyziadanie si detailov,
objasnenia a zopakovania povedaného. Opakovanie lekcie 9. Uspesné prezentacie a nacvik
prezenta¢nych zrucnosti.

« 8. Unit 10: Objavy: ZS: prieskum a objavy, popis vyhod, prizvuk v zlozenych slovnych spojeniach,
Citanie s porozumenim: Vyskum oceanov. Aktualne domace a svetové dianie.

* 9. Unit 10: G: pouzitie formy "-ing", SZ: zivotné uspechy, uvadzanie a porovnavanie zdrojov,
pocuvanie s porozumenim: vyskumy a objavy, odhodlani I'udia a ich uspechy, zosumarizovanie
informécii z réznych zdrojov, nésledné stadium zdrojov a prezentacia. Aktudlne doméace a svetové
dianie.

* 10. Unit 10: Po¢avanie s porozumenim: prava a povinnosti v rozli¢nych kultarach, SZ: prava a
povinnosti. Opakovanie lekcie 10.

* 11. Opakovanie lekcii 8 - 10: slovna zasoba, gramatika. Nacvik prezenta¢nych zru¢nosti.

* 12. Opakovanie lekcii 8 - 10: slovna zésoba, gramatika. Zhodnotenie kurzu, spitna vézba.

Odporiacana literatira:

TILBURY, A. & HENDRA L.A. with REA D. & CLEMENTSON T.: English Unlimited
Coursebook. CUP, 2011. ISBN 978-0-521-73991-7

TILBURY, A. & HENDRA L.A. with REA D. & CLEMENTSON T.: English Unlimited
Coursebook. Self-study pack. CUP, 2011. ISBN 978-0-521-16971-4

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

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

Poznamky:

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

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

Komunika¢nym kanalom v ramci predmetu je Studijnd skupina na platforme MS Teams zriadena
vzdelavacou institiciou a administrovana vyucujucim predmetu.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 111

A B C D

FX

abs

neabs

62.16 29.73 541 1.8

0.9

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. FrantiSek Rigo, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: anglicky jazyk I'V.
KIJK/21bdTEDIO07/2|1

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Absolvovanie predmetu je podmienené:

» aktivnou ucast'ou na seminaroch (max. 2 absencie, (v pripade individualneho studijného planu je
nutna minimalne 50% ucast’ na realizovanej vyucbe)

» absolvovanim minimalne 80 % realizovanych priebeznych testov, ktoré zaroven podmieiiuje ucast’
na ustnej skuske)

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

Zavere¢né hodnotenie predmetu vyplyva z:

* priemerného vysledku priebeznych pisomnych testov (70 % vysledného hodnotenia)

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

* rozSiruje si svoju slovnu zasobu a prehlbuje svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky
anglického jazyka (priame a nepriame otazky, nepriama re¢ a pre fiu relevantné slovesa, vyjadrenie
budticnosti, predbudici a buduici pribehovy cas);

* 0svoji si jazykové a komunika¢né kompetencie pri odporucaniach, zdovodneniach, vyjednavani
v cudzom jazyku, prezentovani Statistik a vysledkov vyskumu, prezentovani navrhov, vyjadreni
nesuhlasu, rieSeni konfliktov, predstaveni buducich ofakavani a planov;

» nadobudne odborné vedomosti a komunikaéné zru¢nosti vo vybranych témach ako napr. zdravie a
zdravotna starostlivost’, (alternativna) medicina, konflikt a jeho rieSenie, pracovny pohovor, média,
medidlna komunikdcia, a aktudlne trendy v tejto oblasti;

* rozsiri si slovna zasobu o frazy a idiomy obsahujuce kl'uCové slova "up, down, put, people” a
frazové slovesa suvisiace s rieSenim problémov;

» zvladne pisanie formalnych listov a emailov;

» vyucba predmetu je zamerana na vsetky Styri jazykové kompetencie a zru¢nosti — Citanie a posluch
s porozumenim, pisanie a rozpravanie na urovni od B2 do C1.
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« Student si osvoji schopnost’ prezentovat’ v cudzom jazyku pred mensim publikom, pracu v mense;j
skupine ako aj zlepSenie komunikécie v pisomnom prejave.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Welcome to the summer term. Learning styles and methods, English outside the classroom. Rules
and conditions for the term.

2. Unit 11. Giving statistics. Reported questions, practice. Revision. Presentation skills.

3. Reporting verbs. Patterns after verbs. Keyword “up and down”. Giving emphasis. Unit review.
4. Unit 12. Health and treatments. Belief and scepticism. Persuading people, supporting an
argument. Unit review

5. Expressing future, practice. Presentation skills.

6. Presenting a proposal. Health and healthcare. Writing a proposal. Unit review.

7. Unit 13. Disagreement and compromise. Workspace. Making your case. Talking about dealing
with conflict.

8. Verbs with adverbs and prepositions, practice. Presentation skills.

9. Negotiating an agreement. Keyword “put”. Different ways of adding emphasis Unit review.

10. Unit 14. Reading the future. Making predictions. Describing personal hopes and expectations.
Future time expressions. Future progressive and future perfect, practice.

11. Presentation skills. Choosing the right candidate Recruitment and interviewing. Writing a formal
letter of refusal. Unit review.

12. Course revision, evaluation and and feedback.

Odporiacana literatira:

TILBURY, A. & HENDRA L.A. with REA D. & CLEMENTSON T.: English Unlimited
Coursebook. CUP, 2011. ISBN 978-0-521-73991-7

TILBURY, A. & HENDRA L.A. with REA D. & CLEMENTSON T.: English Unlimited
Coursebook. Self-study pack. CUP, 2011. ISBN 978-0-521-16971-4

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

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

Poznamky:

Vsetci Studenti maji moznost’ pridat’ sa k Studijnej skupine na www.edmodo.com,
administrovanej vyucujucim, poskytujucej d’alsi priestor pre rozvijanie slovnej zasoby a
jazykovych zru¢nosti a precviCovanie gramatiky a zaroveil umoziujucej realizaciu priebezného
testovania formou online v pripade potreby.

(Pravidelné testovanie Studentov ako sucast’ kazdej vyucovacej hodiny - umoziiuje monitorovanie
urovne nadobudnutych poznatkov a samomanazovanie progresu individualnych Studentov).

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 111

A B C D E FX abs neabs

52.25 36.94 10.81 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. FrantiSek Rigo, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: animécia I.
KUK/21bdTEDIO15/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna Gcast na vyuébe, povolend je max.
2 absencia (vpripade individudlneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

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

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

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

* 40 % hodnotenia tvori findlne zadanie

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

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
osvoji si zdkladné zruénosti s pocitacovou animaciou a postprodukciou v digitalnych hrach,
ovlada zékladné pojmy a principy pri tvorbe animacie v digitdlnom prostredi,

ziska praktické vedomosti z oblasti pohyblivej grafiky, strihu a postprodukcie v programe Adobe
After Effects,

Student ma priestor pre realizaciu praktickych cvi¢eni — audiovizualnych a obrazovych vystupov,
ziska poznatky a zru¢nosti z oblasti hernej grafiky (promo videa, intro k hradm, gameplay, titulky
a dizajn assetov).

Struc¢na osnova predmetu:

Prezenta¢na a nasledne aplika¢nd vyucba tvorby digitdlnej animacie v programe Adobe After
Effect. Uvodné hodiny st venované praci v programe Adobe after effects.

Oboznamenie sa s pracovnym prostredim

Zakladné operatory animadcie a graf editor

Klavesové skratky a pluginy

Vektorova animacia

Textové nastroje a typografia
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Animované logo

3D prostredie a paralax effekt.

Tvorba hernych asetov

Tvorba Herného Intra

Zvukova stranka animacie

Export animacii

Hodnotenie a spitna vidzba zaverecnych prac

Odporiacana literatira:

SCHELL.J.: The Art of Game Design: A Book of Lenses, 2014

PLASS. J.: Zaklady animace, Plzen:Fraus, 2010

JOHNSTON, O.: The Illustion of life: Disney Animation, Disney Editions, 1995

CHONG,A.: Basic Animation 02: Digital Animation, Fairchild Books, 2006

MAYER, CH.: Creating motion graphic witch After Effects: Essential and Advanced Techniques,
Focal press, 2010

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

33.33 66.67 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Jan Proner, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: animécia II.
KUK/21bdTEDIO16/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

- vypracovanie priebeznych zadani na hodinach

- Student musi preukazovat’ aktivitu pocas celého semestra.

- vypracovanie zaverecného videa do pozadovaného forméatu a kvality.

Zavere¢né hodnotenie je udelené na zaklade priebezne vypracovanych zadani a vytvorenim findlnej
zaverecnej prace v podobe audiovizuadlneho diela. Za Ciastkové zadania mdze posluchac ziskat' max
50 bodov (50%). Finalne dielo tvori zvysnych 50 bodov (50%). V zadujme Gspesného absolvovania
predmetu musi Student ziskat’ v ramci predmetu minimalne 60 bodov.

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

DOCHADZKA Pocas semestra si povolené maximalne 2 absencie. Ak $tudent vie, Ze tento podet
prekroci, musi sa s vyucujucim vopred dohodnut’ na individualnom $tudijnom plane. Individualny
Studijny plan: V pripade individualneho planu je nutnd minimalne 50% tc¢ast’ na seminaroch (Pozri
Studijny poriadok UCM, § 11). Ak $tudent vymeska viac ako polovicu seminarov, nemoze tento
predmet ukoncit’. Posluchac s individualnym Studijnym planom musi okrem povinnej semestralne;j
a semindrnych prac odovzdat’ na konci semestra aj dodato¢ni seminarnu pracu. Tému a rozsah
dodatoc¢nej seminarnej prace si Student na zaciatku semestra dohodne s vyucujicim. Pre Gspesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ miniméalne 60% bodov (celkovo 60 bodov zo 100).
Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 —93 =A; 92 -85 =B; 84 —76 =C; 75 —68 =D; 67 -60 =E; 59
a menej = FX

Vysledky vzdelavania:

Vysledky vzdelavania:

Predmet je zamerany na osvojenie pokrocilejSich zruc¢nosti s digitdlnou animaciou v digitalnych
hrach. Studenti ziskavaju praktické vedomosti z oblasti pohyblivej grafiky, strihu a postprodukcie
v programe Adobe After Effects. Predmet vytvara priestor pre realizaciu praktickych cvieni —
audiovizualnych a obrazovych vystupov. Posluchaci su profilovani do hernej grafiky - promo videa,
logo animacie, animécia postav a hernych assetov.

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

« Student ziska rozsiahle poznatky o digitalnej animécii a jej vyuziti v médiach.

» Nadobuda SirSie znalosti a praktické sktisenosti s programom Adobe After Effects.
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* Ovlada zéklady digitalnej animacie a vie vytvorit’ viacero audiovizualnych vystupov do ré6znych
formatov a pozadovanej kvality.

* Ovlada rozpohybovat” hernu grafiku a herné vizualy.

* Na konci semestra je Student schopny vytvorit’ vlastné audiovizudlne dielo v podobe digitalne;j
animacie.

Stru¢na osnova predmetu:

Prezenta¢na a nasledne aplika¢nd vyucba tvorby digitdlnej animacie v programe Adobe After
Effect. Uvodné hodiny st venované praci v programe Adobe after effects.
1.0pakovanie zo ZS.

2.Vektorova animdcia II.

3.Streamovaci vizual .

4.Streamovaci vizual 11

5.3D Logo animadcia.

6.Tvorba hernych asetov II.

7.Tvorba Herného Intra II.

8. Kl'icovanie.

9.Tracking.

10.Masky.

11. Export animacii.

12. Hodnotenie a spitna vézba zavere¢nych prac.

Odporiacana literatira:

1. Schell.J: The Art of Game Design: A Book of Lenses, 2014

2. Jiri Plass: Zaklady animace, Plzeii:Fraus, 2010

3. Ollie Johnston: The Illustion of life: Disney Animation, Disney Editions, 1995

4. Andrew Chong: Basic Animation 02: Digital Animation, Fairchild Books, 2006 5. Chris
Mayer: Creating motion graphic witch After Effects: Essential and Advanced Techniques, Focal
press, 2010

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 9

A

B

C

D

FX

abs

neabs

44.44

11.11

22.22

22.22

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Jan Proner, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: audiovizudlna tvorba I.
KUK/21bdTEDI004/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia vysledkov $tudenta sa riadia Studijnym
poriadkom Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

* Vypracovanie dvoch priebeznych zadani.

» Sucast'ou hodnotenia je aj aktivna ucast’ na prednaskach, spracovavanie priebeznych zadanych
uloh.

Za kazd¢ priebezné zadanie moze Student ziskat’ max. 15 bodov.

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelna uéast’ na vyucbe, povolené si max.
2absencie. V pripade individualneho Studijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na vyucovani
(pozri Studijny poriadok Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, § 13).

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

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

100 — 93 =A;

92 - 85 =B;

84 — 76 =C;

75 — 68 =D;

67 - 60 =E;

59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zakladné teoretické vychodiska filmovej reci,

- 0svoji si zakladné pravidla prace s kamerou,

- ovlada postup pravidiel jednoduche;j strihovej skladby AV diela,

- nauci sa pracovat’ so strihovym programom,

- dokaze vyuzivat’ efekty v AV tvorbe,

- je schopny teoretické poznatky aplikovat’ do praktickej roviny pri tvorbe audiovizualneho vystupu,
- pozna zasady prace v HD stadiu.

Struc¢na osnova predmetu:
1. Filmova re¢, zakladna terminolégia.
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2. Praca sa kamerou, praktické cvicenia
3. Préca so strihovym programom.

4. Vyuzivanie efektov v AV tvorbe,

5. Praca v HD $tadiu.

Odporiacana literatira:

Gracova S. a kol.: Zéklady audiovizuélnej tvorby, FMK UCM v Trnave 2018, ISBN

978-80-8105-914-8

Svec Stefan: Gramatika filmového jazyka, VSMU Bratislava 2011, ISBN 978-80-89437-24-9

James Monaco: Jak ¢ist film, Svét filmud, médii a multimédii, Albatros Praha 2004

Jerzy Plazewski: Filmova fe¢, Praha 1967

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 118

A B C D E FX

abs

neabs

87.29 11.02 0.85 0.0 0.85 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Martin Graca, PhD., Mgr. Matas Visvader

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:

Strana: 23




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: audiovizualna tvorba II.
KUK/21bdTEDI005/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia vysledkov $tudenta sa riadia Studijnym
poriadkom Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

* Vypracovanie dvoch priebeznych zadani.

* Zavere¢na praca vo forme audiovizualneho vystupu.

* Sucastou hodnotenia je aj aktivna ucast’ na prednaskach (povolené maximalne dve absencie),
spracovavanie priebeznych zadanych tloh.

Za kazdé priebezné zadanie moze Student ziskat’ max. 10 bodov. Za zaverecnu pracu 25 bodov. Do
hodnotenia sa zapocitava aj ucast’ na hodinach. (5 bodov).

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelna uéast’ na vyucbe, povolené s max.
2absencie. V pripade individualneho Studijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na vyucovani
(pozri Studijny poriadok Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, § 13).

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

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

100 — 93 =A;

92 - 85 =B;

84 — 76 =C;

75 — 68 =D;

67 - 60 =E;

59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
- prehibi si znalosti pravidiel a konvencii audiovizualnej komunikacie,

- vie tvorivo pracovat’ za kamerou, so strihovym programom,

- rozvija tvorivost’ v strihovej skladbe AV diela,

- vyuziva efekty pri tvorbe AV diel,

- zlepSuje sa v oblasti dramaturgickych schopnosti,

- dokéaze analyzovat’, zhodnotit’ a kriticky posudit’ AV dielo,

- dokaze v spolupraci vytvorit’ (natocit’) AV dielo.
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Struéna osnova predmetu:

Predmet je zamerany na osvojenie si zdkladnych pravidiel prace s kamerou, zdkladnych pravidiel
jednoduchej strihovej skladby AV diela. Praktické vedomosti a zru¢nosti Studentov su v procese
realizacie cviteni vzdy dopliiané aj o teoretické vychodiska problematiky.

1. Filmova re¢, zdkladna terminoldgia.

2. Praca sa kamerou, praktické cvicenia

3. Praca so strihovym programom.

4. Vyuzivanie efektov v AV tvorbe,

5. Praca v HD $tadiu.

Odporucana literatura:

Svec Stefan: Gramatika filmového jazyka, VSMU Bratislava 2011, ISBN 978-80-89437-24-9
James Monaco: Jak ¢ist film, Svét film, médii a multimédii, Albatros Praha 2004

Jerzy Plazewski: Filmova fe¢, Praha 1967

David Bordwell, Kristin Thompsonova: Uméni filmu, Vydavatel'stvo: Akademie muzickych
uméni, 2012 ISBN: 9788073312176

Gracova S. a kol.: Zaklady audiovizuélnej tvorby, FMK UCM v Trnave 2018, ISBN
978-80-8105-914-8

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 115

A B C D E FX abs neabs

73.91 14.78 4.35 3.48 3.48 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Martin Graca, PhD., Mgr. Matas Visvader

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - kamera, strih 1.
KUK/21bdTEDIO17/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Zaverecné hodnotenie sa udel'uje na zaklade posudenia odovzdaného audiovizualneho diela na
zadant, alebo dohodnutt tému. Kratky AV prispevok - odporacany rozsah: 5 — 7 min.

Posudzuju sa dramaturgické nalezitosti spracovania témy, obrazové (kameramanské) a skladobné
(strihovéa skladba) stvarnenie. V hodnoteni sa zohl'adiiuje opodstatnenost’ nametu, autorsky tvorivy
vklad, adekvatnost’ spracovania, miera autorskej invencie, miera posobivosti a technické atributy
diela.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica (v percentach):

100 -93 = A;
92 -85 =B;
84 -76=C;
75 - 68 =D;
67 - 60 =E;

59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Ziska
pomerne Siroké vedomosti z oblasti audiovizie, predovsetkym v stvislosti s troma jej ustrednymi
piliermi: kamera (zdznam, tvorba AV obrazu), strih (skladba, montdz AV materidlu, syntéza,
tvorba origindlnej Struktury) a dramaturgia (zmysel AV tvorby, optimalne a efektivne prostriedky
v stlade s tvorivou stratégiou, zamerom). Vysledkom vzdelavania bude rozvijanie Studentovych
predpokladov osobnostnej autorskej tvorby v oblasti audiovizie.

Struc¢na osnova predmetu:

I. Filmova re¢ — prostriedok artikulacie a komunikacie kazdého audiovizudlneho diela. Dialektika
filmovej reci: tradicia, konvencie, ich poruSovanie, nové postupy... Kamera a strihova skladba
ako prostriedky filmovej reci. Rozbor hotového (archivneho) AV diela z hladiska filmovej
reci, so zameranim sa na pracu kamery a strihova skladbu. II. Zékladné parametre filmového
obrazu I: kompozicia, svetlo (denné, umelé), farebné informacia (tonalita). Ohniskova vzdialenost’
pouzitého objektivu. Praktické nakrucanie s kamerou v exteriéri, interiéri. Rozbor kameramanskych
cviCeni. IIl. Zakladné parametre filmového obrazu II: relativna velkost’ filmového zdberu:
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detail (velky detail), polocelok, celok (velky celok) — vyznam velkosti zdberov pre skladbu
AV diela. Perspektiva snimania filmového obrazu. Praktické nakricanie s kamerou v exteriéri,
interiéri. Rozbor kameramanskych cviceni. IV. Zakladné parametre filmového obrazu III:
pohyb (vnutroobrazovy), pohyby kamery (,,Svenk®, panorama, zmena ohniskovej vzdialenosti
objektivu, najazd, odjazd, kamerova jazda, Specialny pohyb kamery).Filmovy obraz ako zachytenie
— zobrazenie Casopriestoru. Praktické nakricanie s kamerou v exteriéri, interiéri. Rozbor
kameramanskych cviceni. V. Filmovy zaber ako zdkladny prvok filmovej artikulacie. ,,Skladobné
myslenie” pri snimani zaberov.Skladba AV diela: zaber - sekvencia — obraz - AV dielo.
Konvencie skladobného myslenia, ich porusovanie. Uvod do technoldgii zostrihu z hladiska
tvorivych moznosti a obmedzeni: sekvencny zostrih, tvorivé moznosti nelinedrneho strihu. Rozbor
hotového (archivneho) AV diela z hl'adiska filmovej reci, so zameranim sa na pracu kamery a
strihova skladbu. VI. Zostrih AV diela I: organizacia nakruteného materidlu (dennych prac) v
sulade s jednoduchym tvorivym zamerom. Skladba na trovni jednoduchsich vézobnych vzt'ahov
jednotlivych zéberov (konkrétnych zékladnych kvalit zaberov: kompozi¢nych hladisk, svetelnych
a tonalnych pomerov, vnatroobrazového pohybu, pohybov kamery). Prakticka Cast’: zostrih kratke;
reportaze z mestskych ulic na konkrétnu, aktualne zadant tému. VII. Zostrih AV diela II:
organizacia nakruteného materidlu (dennych prac) v sulade so zlozitej$im tvorivym zdmerom.
Skladba na urovni zlozitejSich vdzobnych vztahov jednotlivych zaberov vytvarajicich novu
kvalitu: novy u¢inok, novy vyznam. Vztah strihovej skladby a dramaturgie AV diela: vypustanie
nepodstatného, zdoraznenie relevantnych informacii. Prakticka Cast: zostrih kratkeho AV diela
(televizny reportazny prispevok) na zadant tému. VIII. Tempo a rytmus strihovej skladby. Realny
a relativny filmovy ¢as ako dosledok tvorivého spracovania v strizni. Relativita vyznamu pojmu
montaz. Praktické strihové cviCenie na danu tému, variacie strihovej skladby z identického
materialu konkrétnu. IX. Standardné tvorivé postupy pri tvorbe AV diela: synchrénna vypoved
respondentov a u¢inkujucich, anketa, komentar v procese zostrihu diela.Praktické strihové cvicenie
na dant tému, variacie strihovej skladby z identického materialu. X. Skladba AV diela a zvukova
dramaturgia. Zostrih synchronnych vypovedi, praca s redlnymi ruchmi (vyuzitie, vypustenie), praca
s mimoobrazovymi vypoved’ami, zostrih a hudobna zlozka diela (vnutroobrazova a mimoobrazova
hudba, strih na hudbu). Praktické strihové cvicenie k téme. XI. Interpunkcia AV diela: od klasickych
trikov kinematografickej tradicie az k su¢asnym vyrazovym moznostiam podmienenym rozvojom
technologii. Problematika tvorivého vyuzitia “bezhrani¢nych® moznosti suc¢asnych technologii
(estetickd a dramaturgicka opodstatnenost’ Specifickych vyrazovych prvkov v zavislosti od druhu a
zanru AV diela a pod.) Dalsie zlozky diela vytvarané v procese skladby, zostrihu: titulky, grafické
prvky a pod. Praktické strihové cvicenie k téme. XII. Hodnotenie

Odporiacana literatira:

1. James Monaco: Jak ¢ist film, Svét filmt, médii a multimédii, Albatros Praha 2004

2. Anton Szomolanyi: Kamera! - Bézi... Aneb nékolik moudrosti, jak tvofit pohyblivy obraz
Citadella 2016, ISBN 9788081820502
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3. Jan Kucera: Strihova skladba ve filmu a v televizi, Akademie mtzickych uméni v Praze, Praha
2002

4. Josef Valusiak: Zaklady sttihové skladby, 4. vydanie, AMU Praha 2012

5. Jerzy Plazewski: Filmova fe¢, Praha 1967

6. David Bordwell, Kristin Thompsonova: Uméni filmu, Vydavatel'stvo: Akademie muzickych
uméni, 2012

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov

Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 53

A B

C

D

FX

abs

neabs

11.32 24.53

41.51

18.87

3.77

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Ladislav Halama, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - kamera, strih II.
KUK/21bdTEDIO18/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Zaverecné hodnotenie sa udel'uje na zaklade posudenia odovzdaného audiovizualneho diela na
zadant, alebo dohodnutt tému. Kratky AV prispevok - odporacany rozsah: 3 — 5 min.

Posudzuju sa dramaturgické nalezitosti spracovania témy, obrazové (kameramanské) a skladobné
(strihovéa skladba) stvarnenie. V hodnoteni sa zohl'adiiuje opodstatnenost’ nametu, autorsky tvorivy

vklad, adekvatnost’ spracovania, miera autorskej invencie, miera posobivosti a technické atributy
diela.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica (v percentach):

100 -93 = A;
92 -85 =B;
84 -76=C;
75 - 68 =D;
67 - 60 =E;

59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- Rozsirenéé vedomosti z oblasti audiovizie, predovsetkym v stvislosti s troma jej ustrednymi
piliermi: dramaturgia (zmysel AV tvorby, optimalne a efektivne prostriedky v sulade s tvorivou
stratégiou, zamerom), kamera (zdznam, tvorba AV obrazu), strih (skladba, montdz AV materialu,
syntéza, tvorba originalnej Struktury). Vysledkom vzdeldvania bude rozvijanie Studentovych
predpokladov pre autorsku audiovizualnu tvorbu.

- Orientaciu v problematike audiovizualnej tvorby, schopnost’ zretel'ne rozlisit’ jednotlivé druhy AV
tvorby a produkcie.

- Posluchac je schopny autorsky pracovat’ na vlastnom jednoduch§om — kratkom filmovom vystupe.
- Student osvedgi svoje schopnosti v samostatnej tvorbe vlastného kratkeho diela .

Struc¢na osnova predmetu:
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1. Filmova re¢ — prostriedok artikulacie a komunikacie kazdého audiovizualneho diela. Dialektika
filmovej reci: tradicia, konvencie, ich porusovanie, nové postupy... Kamera a strihova skladba ako
prostriedky filmovej reci.

Rozbor hotového (archivneho) diela z hl'adiska filmovej reci, so zameranim sa na pracu kamery
a strihovu skladbu.

2. Odraz skutocnosti vo filmovom diele, v hranom pribehu. Analyza, Struktura pribehu.

Moznosti a limity fabulovanej tvorby.

3. Vyzva na vol'bu tematickej oblasti - inicidcia ndmetov pre rocnikové AV vystupy posluchacov.
4. Konzultacia prvych tém posluchaov, dramaturgicky proces zrodu pribehovych cviceni
posluchacov. Ukazky hodnotnej svetovej a domécej fabulovanej tvorby.

5. Pretavenie ndmetov do podoby literarneho scenara filmu. Dramaturgicky proces, konzultacie
nametov. Ukazky hodnotnej svetovej a domacej fabulovanej tvorby, analyzy diel.

6. Zékladné realizatné postupy audiovizudlnej tvorby: reportazne snimanie, inscenované
postupy, rekonstrukcia. Ukazky hodnotnej svetovej a domacej fabulovanej tvorby, analyzy diel.
Dramaturgicky proces pripravovanych AV cviceni posluchacov, konzultacie.

7. Inscendcia, rekonstrukcia. Prinosy a iskalia met6d. Ukazky hodnotnej svetovej a doméacej tvorby,
analyzy diel. Dramaturgicky proces pripravovanych AV cviceni posluchacov, konzultacie.

8. Ukéazky hodnotnej svetovej a doméacej tvorby, analyzy diel. Dramaturgicky proces
pripravovanych AV cviceni posluchacov, konzultacie.

9. Dramaturgicky proces pripravovanych AV cviceni posluchacov, konzultacie.

10. Ukéazky hodnotnej svetovej a domécej tvorby, analyzy diel. Analyza AV vystupov realizovanych
cviceni posluchacov, odporti€ania zmien, vylepseni.

11. Ukazky hodnotnej svetovej a domacej tvorby, analyzy diel. Analyza AV vystupov realizovanych
cviceni posluchacov, odporti€ania zmien, vylepseni.

12. Hodnotenie.

Odporiacana literatira:

1. Anton Szomolanyi: Kamera! - B€zi... Aneb né€kolik moudrosti, jak tvofit pohyblivy obraz
Citadella 2016.

2. James Monaco: Jak ¢ist film, Svét filmu, médii a multimédii, Albatros Praha 2004

3. Petr Zapletal: Video — technika — kamery. Rubico, Olomouc 1996

4. Jerzy Plazewski: Filmova fe¢, Praha 1967

5. S.M. Ejzenstejn: Kamerou, tuzkou i perem. Orbis Praha 1961

6. David Bordwell, Kristin Thompsonova: Uméni filmu, Vydavatel'stvo: Akademie muzickych
uméni Praha 2018.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 52

A B C D E FX abs neabs

36.54 26.92 30.77 0.0 5.77 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Ladislav Halama, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk I
KUK/21bdTEDIO07/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod do tedrie zvuku v kontexte filmového diela
Funkcie zvuku a jeho kategorie

Funkcie a kategorie zvukov v digitalnych hrach

Zvukové softvéry (DAW) a praca v nich (arovne, krivky, strih, vrstvenie..)
Cvicenia

Odporiacana literatira:

AMENT, V. : The Foley Grail. The Art of Performing Sound for Film, Games, and Animation.
Burlington : ELSEVIER, 2009. 199 s. ISBN 978-0-240-81125-3 BLAHA, 1. : Zvukova
dramaturgie audiovizudlniho dila. Praha : Nakladatelstvi Akademie Muzickych Uméni, 2019.
153 s. ISBN 978-80-7331-303-6 COLLINS, K. : Game Sound. An Introduction to the History,
Theory and Practice of Video Game Music and Sound Design. Cambridge : The MIT Press,
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2008. 200 s. ISBN 978-0-262-03378-7 COLLINS, K. : Playing With Sound. A Theory of
Interacting With Sound And Music In Vidieo Games. Cambridge : The MIT Press, 2013. 185

s. ISBN 978-0-262-01867-8 COLLINS, K. : Studying Sound. A Theory and Practice of Sound
Design. Massachusetts : Institute of Technology, 2020. ISBN 978-0-262-04413-4 FARKAS,

T. : Predtym, ako nahrate svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK, 2021. ISBN 978-80-8105-905-6
GORBMAN, C. : Unheard Melodies — Narrative film music. London : INDIANA UNIVERSITY
PRESS, 1987. 190 s. ISBN 0-253-33987-1 HORROWITZ, S.. - LOONEY, S. : The Essential
Guide To Game Audio. New York : Taylor and Francis, 2014. 236 s. ISBN 978-0-415-70670-4
CHILDS, G. W. : Creating Music and Sound for Games. Thomson Course Technology,

2007. 293 s. ISBN 59863-301-5 CHION, M. : Film: A Sound Art. New York : COLUMBIA
UNIVERSITY PRESS, 2003. 536 s. ISBN 978-0-231-13776-8 JACKSON, W. : Digital Audio
Editing Fundamentals. New York : Apress, 2015. 142 s. ISBN 978---4842-1647-7 LEXMANN,
J.— GRECNAR, J. : Tedria zvukového majstrovstva. Lexmann/Greénér : Bratislava, 2019. 141 s.
ISBN 978-80-570-1279-5 MOJZIS, P. : Strih Zvuku. Priprava zvukového materialu na zvukova
mixaz. Bratislava : FTF VSMU, 2017. 209 s. ISBN 978-80-8195-012-4 NISBETT, A. : The
Sound Studio. Audio Techniques for Radio, Television, Film and Recording. Burlington : Focal
Press, 2003. 388 s. ISBN 0-240-51911-6 POWELL, J. : Jak funguje hudba. Praha : DOKORAN,
2012. 235 s. ISBN 978-80-7363-400-1 SINCLAIR, J. L. : Principles of Game Audio And Sound
Design. New York : Routledge, 2020. 295 s. ISBN 978-1-138-73896-6 SONNENSCHEIN,

D. : Sound Design. The Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects in Cinema.
Studio City : Michael Wiese Productions, 2001. 243 s. ISBN 978-0-941188-26-5 STEVENS,

R. - RAYBOULD, D. : The Game Audio Tutorial. A Practical Guide to Sound and Music for
Interactive Games. Focal Press, 2011. 427 s. ISBN 978-0-240-81726-2 WHITTINGTON, W. :
SoundDesign And Science Fiction. Austin : UNIVERSITY OF TEXAS, 2007. 280 s. ISBN
978-0-292-71430-4

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 85

A B C D E FX abs neabs

62.35 24.71 9.41 2.35 0.0 1.18 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk I1
KUK/21bdTEDIO10/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety: KUK/bd007/05

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod do teorie zvuku v kontexte filmového diela

Funkcie zvuku a jeho kategorie Funkcie a kategorie zvukov v digitalnych hrach
Zvukové softvéry (DAW) a praca v nich

Praca so zdnrom v kontexte zvuku v digitalnych hrach

Cvicenia

Odporiacana literatira:

AMENT, V. : The Foley Grail. The Art of Performing Sound for Film, Games, and Animation.
Burlington : ELSEVIER, 2009. 199 s. ISBN 978-0-240-81125-3 BLAHA, 1. : Zvukova
dramaturgie audiovizudlniho dila. Praha : Nakladatelstvi Akademie Muzickych Uméni, 2019.
153 s. ISBN 978-80-7331-303-6 COLLINS, K. : Game Sound. An Introduction to the History,
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Theory and Practice of Video Game Music and Sound Design. Cambridge : The MIT Press,
2008. 200 s. ISBN 978-0-262-03378-7 COLLINS, K. : Playing With Sound. A Theory of
Interacting With Sound And Music In Vidieo Games. Cambridge : The MIT Press, 2013. 185

s. ISBN 978-0-262-01867-8 COLLINS, K. : Studying Sound. A Theory and Practice of Sound
Design. Massachusetts : Institute of Technology, 2020. ISBN 978-0-262-04413-4 FARKAS,

T. : Predtym, ako nahrate svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK, 2021. ISBN 978-80-8105-905-6
GORBMAN, C. : Unheard Melodies — Narrative film music. London : INDIANA UNIVERSITY
PRESS, 1987. 190 s. ISBN 0-253-33987-1 HORROWITZ, S.. - LOONEY, S. : The Essential
Guide To Game Audio. New York : Taylor and Francis, 2014. 236 s. ISBN 978-0-415-70670-4
CHILDS, G. W. : Creating Music and Sound for Games. Thomson Course Technology,

2007. 293 s. ISBN 59863-301-5 CHION, M. : Film: A Sound Art. New York : COLUMBIA
UNIVERSITY PRESS, 2003. 536 s. ISBN 978-0-231-13776-8 JACKSON, W. : Digital Audio
Editing Fundamentals. New York : Apress, 2015. 142 s. ISBN 978---4842-1647-7 LEXMANN,
J.— GRECNAR, J. : Teéria zvukového majstrovstva. Lexmann/Greénér : Bratislava, 2019. 141 s.
ISBN 978-80-570-1279-5 MOJZIS, P. : Strih Zvuku. Priprava zvukového materialu na zvukova
mixaz. Bratislava : FTF VSMU, 2017. 209 s. ISBN 978-80-8195-012-4 NISBETT, A. : The
Sound Studio. Audio Techniques for Radio, Television, Film and Recording. Burlington : Focal
Press, 2003. 388 s. ISBN 0-240-51911-6 POWELL, J. : Jak funguje hudba. Praha : DOKORAN,
2012. 235 s. ISBN 978-80-7363-400-1 SINCLAIR, J. L. : Principles of Game Audio And Sound
Design. New York : Routledge, 2020. 295 s. ISBN 978-1-138-73896-6 SONNENSCHEIN,

D. : Sound Design. The Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects in Cinema.
Studio City : Michael Wiese Productions, 2001. 243 s. ISBN 978-0-941188-26-5 STEVENS,

R. - RAYBOULD, D. : The Game Audio Tutorial. A Practical Guide to Sound and Music for
Interactive Games. Focal Press, 2011. 427 s. ISBN 978-0-240-81726-2 WHITTINGTON, W. :
SoundDesign And Science Fiction. Austin : UNIVERSITY OF TEXAS, 2007. 280 s. ISBN
978-0-292-71430-4

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 83

A B C D E FX abs neabs

63.86 27.71 8.43 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk III.
KUK/21bdTEDI134/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie: Vedomosti:
Student zacina aktivne pracovat’ a uvazovat v kontexte zvukového dizajnu pre digitdlne hry,
vie pracovat’ s rozlicnymi kategériami a typmi zvuku a rozliSuje zdnrové nalezitosti Zrucnosti:
rozsiahlejsia praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), praca v softvéri Reaper, Student
sa zaroven zoznamuje s middlewarom FMOD (softvér ureny na implementaciu zvukov v ramci
hernych enginov), zaklady implementacie zvuku v engine Unreal a Unity Kompetencie: Student
vie definovat’ dolezitost’ zvukového dizajnu ako procesu, ktory je dolezity ako sucast’ vyvoja
akejkol'vek hry/audiovizudlneho diela od Gplného pociatku.

Struc¢na osnova predmetu:

Prvky zvukového dizajnu (layering, time stretch, pitch shifting, audio reverse, audio-efekty...)
Praca na vlastnych zvukoch v DAW Zaklady prace s middleware

Herny engine v kontexte auditivnej zlozky hier

Odporacana literatira:

AMENT, V. : The Foley Grail. The Art of Performing Sound for Film, Games, and Animation.
Burlington : ELSEVIER, 2009. 199 s. ISBN 978-0-240-81125-3 BLAHA, 1. : Zvukova
dramaturgie audiovizudlniho dila. Praha : Nakladatelstvi Akademie Muzickych Uméni, 2019.
153 s. ISBN 978-80-7331-303-6 COLLINS, K. : Game Sound. An Introduction to the History,
Theory and Practice of Video Game Music and Sound Design. Cambridge : The MIT Press,
2008. 200 s. ISBN 978-0-262-03378-7 COLLINS, K. : Playing With Sound. A Theory of
Interacting With Sound And Music In Vidieo Games. Cambridge : The MIT Press, 2013. 185
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s. ISBN 978-0-262-01867-8 COLLINS, K. : Studying Sound. A Theory and Practice of Sound
Design. Massachusetts : Institute of Technology, 2020. ISBN 978-0-262-04413-4 FARKAS,

T. : Predtym, ako nahréte svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK, 2021. ISBN 978-80-8105-905-6
GORBMAN, C. : Unheard Melodies — Narrative film music. London : INDIANA UNIVERSITY
PRESS, 1987. 190 s. ISBN 0-253-33987-1 HORROWITZ, S.. - LOONEY, S. : The Essential
Guide To Game Audio. New York : Taylor and Francis, 2014. 236 s. ISBN 978-0-415-70670-4
CHILDS, G. W. : Creating Music and Sound for Games. Thomson Course Technology,

2007. 293 s. ISBN 59863-301-5 CHION, M. : Film: A Sound Art. New York : COLUMBIA
UNIVERSITY PRESS, 2003. 536 s. ISBN 978-0-231-13776-8 JACKSON, W. : Digital Audio
Editing Fundamentals. New York : Apress, 2015. 142 s. ISBN 978---4842-1647-7 LEXMANN,
J.— GRECNAR, J. : Tedria zvukového majstrovstva. Lexmann/Greénér : Bratislava, 2019. 141 s.
ISBN 978-80-570-1279-5 MOJZIS, P. : Strih Zvuku. Priprava zvukového materialu na zvukova
mixaz. Bratislava : FTF VSMU, 2017. 209 s. ISBN 978-80-8195-012-4 NISBETT, A. : The
Sound Studio. Audio Techniques for Radio, Television, Film and Recording. Burlington : Focal
Press, 2003. 388 s. ISBN 0-240-51911-6 POWELL, J. : Jak funguje hudba. Praha : DOKORAN,
2012. 235 s. ISBN 978-80-7363-400-1 SINCLAIR, J. L. : Principles of Game Audio And Sound
Design. New York : Routledge, 2020. 295 s. ISBN 978-1-138-73896-6 SONNENSCHEIN,

D. : Sound Design. The Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects in Cinema.
Studio City : Michael Wiese Productions, 2001. 243 s. ISBN 978-0-941188-26-5 STEVENS,

R. - RAYBOULD, D. : The Game Audio Tutorial. A Practical Guide to Sound and Music for
Interactive Games. Focal Press, 2011. 427 s. ISBN 978-0-240-81726-2 WHITTINGTON, W. :
SoundDesign And Science Fiction. Austin : UNIVERSITY OF TEXAS, 2007. 280 s. ISBN
978-0-292-71430-4

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 27

A

B

C

D

FX

abs

neabs

55.56

18.52

14.81

0.0

3.7

7.41

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: autorské praktikum - zvuk IV.
KUK/21bdTEDI135/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Vedomosti:
Student zacina aktivne pracovat’ a uvazovat v kontexte zvukového dizajnu pre digitdlne hry,
vie pracovat’ s rozlicnymi kategériami a typmi zvuku a rozliSuje zdnrové nalezitosti Zrucnosti:
rozsiahlejsia praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), praca v softvéri Reaper, Student
sa zaroven zoznamuje s middlewarom FMOD (softvér ur€eny na implementaciu zvukov v ramci
hernych enginov), zaklady implementacie zvuku v engine Unreal a Unity Kompetencie: Student
vie definovat’ dolezitost’ zvukového dizajnu ako procesu, ktory je dolezity ako sucast’ vyvoja
akejkol'vek hry/audiovizuélneho diela od Gplného pociatku.

Struc¢na osnova predmetu:

Prvky zvukového dizajnu (layering, time stretch, pitch shifting, audio reverse, audio-efekty...)
Praca na vlastnych zvukoch v DAW Zaklady prace s middleware

Herny engine v kontexte auditivnej zlozky hier

Praca na vlastnom jednoduchom projekte (zvukovy dizajn v projekte Unreal/Unity)

Odporiacana literatira:

AMENT, V. : The Foley Grail. The Art of Performing Sound for Film, Games, and Animation.
Burlington : ELSEVIER, 2009. 199 s. ISBN 978-0-240-81125-3 BLAHA, 1. : Zvukova
dramaturgie audiovizudlniho dila. Praha : Nakladatelstvi Akademie Muzickych Uméni, 2019.
153 s. ISBN 978-80-7331-303-6 COLLINS, K. : Game Sound. An Introduction to the History,
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Theory and Practice of Video Game Music and Sound Design. Cambridge : The MIT Press,
2008. 200 s. ISBN 978-0-262-03378-7 COLLINS, K. : Playing With Sound. A Theory of
Interacting With Sound And Music In Vidieo Games. Cambridge : The MIT Press, 2013. 185

s. ISBN 978-0-262-01867-8 COLLINS, K. : Studying Sound. A Theory and Practice of Sound
Design. Massachusetts : Institute of Technology, 2020. ISBN 978-0-262-04413-4 FARKAS,

T. : Predtym, ako nahrate svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK, 2021. ISBN 978-80-8105-905-6
GORBMAN, C. : Unheard Melodies — Narrative film music. London : INDIANA UNIVERSITY
PRESS, 1987. 190 s. ISBN 0-253-33987-1 HORROWITZ, S.. - LOONEY, S. : The Essential
Guide To Game Audio. New York : Taylor and Francis, 2014. 236 s. ISBN 978-0-415-70670-4
CHILDS, G. W. : Creating Music and Sound for Games. Thomson Course Technology,

2007. 293 s. ISBN 59863-301-5 CHION, M. : Film: A Sound Art. New York : COLUMBIA
UNIVERSITY PRESS, 2003. 536 s. ISBN 978-0-231-13776-8 JACKSON, W. : Digital Audio
Editing Fundamentals. New York : Apress, 2015. 142 s. ISBN 978---4842-1647-7 LEXMANN,
J.— GRECNAR, J. : Teéria zvukového majstrovstva. Lexmann/Greénér : Bratislava, 2019. 141 s.
ISBN 978-80-570-1279-5 MOJZIS, P. : Strih Zvuku. Priprava zvukového materialu na zvukova
mixaz. Bratislava : FTF VSMU, 2017. 209 s. ISBN 978-80-8195-012-4 NISBETT, A. : The
Sound Studio. Audio Techniques for Radio, Television, Film and Recording. Burlington : Focal
Press, 2003. 388 s. ISBN 0-240-51911-6 POWELL, J. : Jak funguje hudba. Praha : DOKORAN,
2012. 235 s. ISBN 978-80-7363-400-1 SINCLAIR, J. L. : Principles of Game Audio And Sound
Design. New York : Routledge, 2020. 295 s. ISBN 978-1-138-73896-6 SONNENSCHEIN,

D. : Sound Design. The Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects in Cinema.
Studio City : Michael Wiese Productions, 2001. 243 s. ISBN 978-0-941188-26-5 STEVENS,

R. - RAYBOULD, D. : The Game Audio Tutorial. A Practical Guide to Sound and Music for
Interactive Games. Focal Press, 2011. 427 s. ISBN 978-0-240-81726-2 WHITTINGTON, W. :
SoundDesign And Science Fiction. Austin : UNIVERSITY OF TEXAS, 2007. 280 s. ISBN
978-0-292-71430-4

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 26

A B C D E FX abs neabs

53.85 15.38 26.92 0.0 0.0 3.85 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: dejiny digitalnych hier
KDH/21bdTEDI007/21

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

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Pravidelna ucast’ na prednaskach a tspeSné absolvovanie zavere¢ného testu. Testovanie bude
prebiehat’ pocas skuiskového obdobia pocas troch riadnych a dvoch opravnych terminov.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
- 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zrunosti kompetencie:
oboznami sa s dolezitymi mil'nikmi v digitdlno-hernom priemysle,

ziska prehl'ad o kI'ai€ovych dianiach tohto medidlneho odvetvia od jeho vzniku az po sucasnost’,
oboznadmi sa aj s kreativnymi postupmi, ktoré boli v minulosti uspesné, alebo st naopak povazované
za zlyhanie,

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

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod do problematiky, pre¢o je dolezité poznat’ historiu digitalnych hier.

Rana histoéria digitalnych hier. Od experimentov po prvi domacu konzolu.

Zlata éra arkad a prva konzolova generacia. Prvé digitalne hry v domécnostiach.

Presyteny trh a upadok kvality. Vel'ka digitalno-herna kriza a druhd konzolové generécia.
Renesancia domaceho hrania. 8bitova éra. Tretia konzolova generacia.

16 bitova éra. Stvrta konzolové generacia. Zrod prenosnych hernych konzol (angl. hand-held).
Rozmach 3D grafiky. Prichod datového nosica CD. Piata konzolova generacia.

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

Otvorenie trhu pre prilezitostnych hracov a ne-hra¢ov (Nintendo Wii). Siedma konzolova generacia.
Historia hand-heldovych zariadeni. Prenosnd hernd konzola verzus mobil.

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

Zaciatok deviatej konzolovej generacie. Predpoklady do buducna. Rozvijajice sa trendy.
Historia digitalnych hier v Ceskoslovensku. Zavereéné zhrnutie. Diskusia so $tudentmi.

Odporacana literatira:

Strana: 39




MAGO, Z.: Uvod do $tudia digitdlnych hier I. Trnava : Fakulta masmedialnej komunikécie,
Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2020. 140 s. ISBN 978-80-572-0069-7.

BOSSOM, A., DUNNING, B.: Video Games: An Introduction to the Industry. London : Fairchild
Books, 2016. 192 s. ISBN 9781472567116.

WILLIAMS, A.: History of Digital Games: Developments in Art, Design and Interaction. New
York : Routledge, 2017. 271 s. ISBN 9781138885554

KOHLER, C.: Power-Up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life. New

York : Dover Publications, 2016. 337s. ISBN 0486801497.

JUUL, J.: A Casual Revolution. London : The MIT Press, 2012. 264 s. ISBN 9780262517393.
SCHREIER, J.: Blood, Sweat, and Pixels: The Triumphant, Turbulent Stories Behind How Video
Games Are Made. New York : Harper Collins, 2017. 304 s. ISBN 9780062651235.

SVELCH, J.: Gaming the Iron Curtain: How Teenagers and Amateurs in Communist
Czechoslovakia Claimed the Medium of Computer Games. London : The MIT Press, 2018. 400
s. ISBN 9780262038843.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 173

A B C D E FX abs neabs

34.1 19.65 19.08 15.03 12.14 0.0 0.0 0.0

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

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: dejiny masovej komunikacie
KMASK/21bdTEDIOP1/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

1. Uast’ na prednaskach (minimalne 80 %). Pripadna participacia na vyskume. V pripade
individualneho $tudijného planu je nutnd minimalne 50 % ucast. Student je povinny nielen
zucastnit’ sa na vyucbe, ale aj aktivne reagovat’, zapajat’ sa do diskusie k vybranym témam predmetu
a participovat’ na interaktivnej Casti vyucby ¢i vypracovat’ problematiku v textovo-obrazovej
podobe. Student, ktory vymeska viac ako tri vyu¢ovacie jednotky alebo viac ako polovicu hodin
v pripade individudlneho $tudijného planu, bude hodnoteny zndmkou FX. V pripade, Ze sa testu
Student nemoze zGcastnit’, musi svoju nepritomnost’ zdokladovat’ potvrdenim o hospitalizacii alebo
inym relevantnym uradnym dokumentom, ktory nalezite potvrdi absenciu Studenta. Netucast' na
teste bez dokladovania relevantného zdévodnenia bude hodnotena znamkou FX. Na terminy kazdej
formy skusky/testu je potrebné prihlasovanie sa v systéme AIS. V pripade, Ze sa Student nedostavi
na termin, na ktory sa prihlasil, bude automaticky hodnoteny zndmkou FX. Pouzivanie telefonu ¢i
iného elektronického zariadenia na vyucovani a nestvisiace s vyucovacim procesom bez stthlasu
pedagoga: — 5 %.

2. Absolvovanie zavereCnej pisomnej skuSky (a parcidlnych testov) z obsahu predmetu v
stanovenom termine.

Aktivita — kritérium 1: maximalne 20 bodov (s variabilnou bodovou védhou podl'a aktudlneho poctu
Studentov).

Test — kritérium 2: min. na 21 bodov z 30 bodov (k evalvacnému procesu je potrebné dosiahnut’ v
zaverecnej skuske minimalnu hodnotu bodov vyssie uvedeného hodnotenia).

Celkové hodnotenie: Aktivita (zastiipené 40 %) a Test (zastapené 60 %) = 100 %

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

Vysledky vzdelavania:

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

- je schopny logicky rozliSovat’ postupnost’ vyvoja nastrojov interpersonalnej a spolocenskej
komunikécie,

- vie ich zarad’ovat’ ich do prislusnych etdp vyvoja l'udskej civilizacie v celkovom vyvinovom
kontexte,

- je kompetentny oddvodnit’ nutnost’ pritomnosti nastrojov medziludskej a spolocenskej
komunikacie ako jedného z najddlezitejSich faktorov postvajucich l'udsku spolo¢nost’ vpred,
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- dokaze zdovodnit’ komunikaéné dispozicie sucasnej spolo¢nosti a je schopny predikovat’ d’alsi
potencialny vyvoj.

Stru¢na osnova predmetu:

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

3. prvé média vyuzivajuce elektricka energiu.

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

5. povodné a substitu¢né média;

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

Odporiacana literatira:

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

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

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

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

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

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 178

A B C D E FX abs neabs

16.85 29.78 34.27 8.99 10.11 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. Mgr. Lukasz Wojciechowski, PhD., Mgr. art. Oliver Kohar

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: digitadlny marketing I.
KMARK/21bdTEDIQ04/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Ziskanie marketingovych certifikatov = 50%

Pisomny test = 50%

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

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

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

Stru¢na osnova predmetu:

. Marketing v digitalnej ére

. Uvod do digitalneho marketingu
. Stratégia v kontexte digitdlneho marketingu 4. Zakaznik v digitdlnom prostredi
. Kandly digitdlneho marketingu

. Stanovovanie ciel'ov a KPIs

. Inbound marketing

. Webova stranka

9. Obsahovy marketing

10. E-mail marketing

11. Blogy

12. Socialne média

03O L W —

Odporiacana literatira:

FOX, Vanessa. Marketing ve véku spolecnosti Google: vyuZijte ve svém byznysu plny potencial
on-line vyhledavani. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011.

HANLON, A.: Digital marketing: Strategic Planning & Integration. California: SAGE
Publications, 2019.

HANNA, R., SCOTT, S., SMITH, J.: Email marketing in a digital world: the basics and beyond.
New York: Business Expert Press, 2016.

JANOUCH, V.: Internetovy marketing. Brno: Computer Press, 2020.

KIRS, D., HARPER, M.: E-mail marketing : jak peGovat o klienty a prodavat e-mailem. Brno:
Computer Press, 2010.

Kolektiv autorov: Super Affiliate Academy. Affiliate siet’ Dognet, 2019.

KUNA, F., kolektiv autorov: Obsah, ktory 'udia miluju. Bratislava: ZdruZenie pre internetovi
reklamu IAB, 2018.

LOSEKOOT, M., VYHNANKOVA, E.: Jak na sit&. Brno: Jan Melvil publishing, 2019.
MURAR, P.: Marketingové vyzvy web stranok. Trnava: Univerzita sv. Cyrila a Metoda, 2017.
PERFORMICS a kolektiv: Uspejte v online. Bratislava: Lion Communications Slovakia,

2021. REZNICEK, J., PROCHAZKA, T.: Obsahovy marketing. Brno: Computer Press, 2014.
WILLIAMS, A.: SEO 2017 & Beyond: a complete SEO strategy - dominate the search engines!.
CreateSpace Independent Publishing Platform, 2016.

YOUNG, M.: Ogilvy o reklamé v digitadlnim v€ku. Praha: Svojtka, 2018.

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: Mgr. Igor Piatrov, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: digitadlny marketing II.
KMARK/21bdTEDI(05/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

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

Vyucujuci: Mgr. Igor Piatrov, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: dizajn hernej postavy
KUK/21bdTEDIO14/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

Predmet Dizajn hernej postavy zoznamuje Studenta s dizajnérskym a technickym premyslanim
pri tvorbe grafickej podoby hernej postavy v digitilnych hrach. Student nadobtida schopnosti v
komponovani a aplikécii dizajnu a funk¢nosti v priestore, vklad osobnosti pri tvorbe, vybudovanych
po narativnej a logickej stranke.

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri dizajnovani herného assetu. Dokéze si vytvorit’ vlastny
koncept, rozumie rozdielu medzi vysokym a nizkym konceptom. Orientuje sa v nazvoslovi, dokaze
popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit. Student dokaze uplatiiovat’ zakladné vytvarné schopnosti
umoznujuce tvorbu grafickych hernych sucasti.

ZRUCNOSTI: $tudent dokaze vizualizovat svoje myslienky tykajice sa hernej postavy,
napodobnit’ existujuci herny asset, tvorit' vlastné dizajnérske postupy. Nadobuda zakladné
technické znalosti a procesy pri tvorbe hernej grafiky v 2D a 3D programoch Adobe Photoshop,
Blender.
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KOMPETENCIE: student si precvic¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyvnujuce dizajn hernej postavy. Stava sa nie len technicky ale
aj dizajnérsky kompetentny a schopny pracovat’ pod vedenim art directora.

Stru¢na osnova predmetu:

1.Zaklady dizajnérskeho premysl'ania a techniky 2D.
2.Studie postav cez geometrizaciu 2D.
3.Implementécia dizajnu na zaklade témy a researchu 2D.
4.Zapracovanie spitnej vizby 2D.

5.Aplikacia materialu 2D.

6.Concept sheet a finalne navrhy.

7.Konstrukéné premyslanie v 3D.

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

10.Mapy a textury 3D.

11.Zapracovanie spétnej vézby a finalizacia.
12.Jednoduché animécia cez rigging postav.

Odporiacana literatira:

SOLARSKI. S.: Drawing basics and video game art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques for
Winning Video Game Design. New York: Watson-Guptill, 2012, p. 240, ISBN-10 0823098478.
ROBERTSON. S.: How To Draw: Drawing And Sketching Objects And Environments From
Your Imagination. Los Angeles : Design studio Press, 2013, p. 208, ISBN-10 1933492732,
BELOEIL. G, DONGLU. Y, URSCHEL. J., REBHOLZ. B., RETZ. Z.: The ultimate concept art
career guide. Worcester : 3Dtotal Publishing, 2017, p. 200, ISBN-10 1909414514.
MATEU-MESTRE, M.: Framed perspective vol. 1. Los Angeles : Design Studio Press, 2016, 228
s. ISBN 1624650309

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

Poznamky:
Predmet je povinne voliteI'ny, pocet Studentov je limitovany na 25.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 14

A B C D E FX abs neabs
42.86 28.57 14.29 14.29 0.0 0.0 0.0 0.0

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

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022
Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: dizajn herného prostredia
KUK/21bdTEDIO13/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri dizajnovani herného assetu. Dokéze si vytvorit’ vlastny
koncept, rozumie rozdielu medzi vysokym a nizkym konceptom. Orientuje sa v nazvoslovi, dokaze
popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit. Student dokaze uplatiiovat’ zakladné vytvarné schopnosti
umoznujuce tvorbu grafickych hernych sucasti.

ZRUCNOSTI: $tudent dokaZe vizualizovat' svoje myslienky tykajice sa herného prostredia,
napodobnit’ existujuci herny asset, tvorit' vlastné dizajnérske postupy. Nadobuda zakladné
technické znalosti a procesy pri tvorbe hernej grafiky v 2D a 3D programoch Adobe Photoshop,
Blender.
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KOMPETENCIE: student si precvic¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyviiujlice dizajn herného prostredia. Stava sa nie len technicky
ale aj dizajnérsky kompetentny a schopny pracovat’ pod vedenim art directora.

Stru¢na osnova predmetu:

1.Zaklady dizajnérskeho premyslania a techniky v celistvej kompozicii 2D
2.Studie prostredia cez geometrizaciu a research 2D
3.Implementécia dizajnu na zaklade témy a researchu 2D
4.Zapracovanie spitnej viazby 2D

5.Aplikéacia materialu 2D

6.Concept sheet a finalne navrhy

7.Konstrukéné premyslanie v kompozicii 3D

8.Analyza 2D néavrhov, prenos do 3D

9.Modelovanie v 3D a aplikacia dizajnu

10.Mapy a textury 3D

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

Odporiacana literatira:

SOLARSKI. S.: Drawing basics and video game art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques for
Winning Video Game Design. New York: Watson-Guptill, 2012, p. 240, ISBN-10 0823098478.
ROBERTSON. S.: How To Draw: Drawing And Sketching Objects And Environments From
Your Imagination. Los Angeles : Design studio Press, 2013, p. 208, ISBN-10 1933492732,
BELOEIL. G, DONGLU. Y, URSCHEL. J., REBHOLZ. B., RETZ. Z.: The ultimate concept art
career guide. Worcester : 3Dtotal Publishing, 2017, p. 200, ISBN-10 1909414514.
MATEU-MESTRE, M.: Framed perspective vol. 1. Los Angeles : Design Studio Press, 2016, 228
s. ISBN 1624650309

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

Poznamky:

predmet sa poskytuje len v zimnom semestri. Predmet je povinne volitel'ny, pocCet Studentov je
limitovany na 25.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 15

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

60.0

26.67

13.33

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

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

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: dizajn hernych predmetov
KUK/21bdTEDIO12/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri dizajnovani herného assetu. Dokéze si vytvorit’ vlastny
koncept, rozumie rozdielu medzi vysokym a nizkym konceptom. Orientuje sa v nazvoslovi, dokaze
popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit. Student dokaze uplatiiovat’ zakladné vytvarné schopnosti
umoznujuce tvorbu grafickych hernych sucasti.

ZRUCNOSTI: $tudent dokaze vizualizovat svoje myslienky tykajuce sa herného predmetu,
napodobnit’ existujuci herny asset, tvorit' vlastné dizajnérske postupy. Nadobuda zakladné
technické znalosti a procesy pri tvorbe hernej grafiky v 2D a 3D programoch Adobe Photoshop,
Blender.
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KOMPETENCIE: student si precvic¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyviujtce dizajn herného predmetu. Stava sa nie len technicky
ale aj dizajnérsky kompetentny a schopny pracovat’ pod vedenim art directora.

Stru¢na osnova predmetu:

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

5.Aplikacia materialu 2D.

6.Concept sheet a finalne navrhy.

7.Konstrukéné premyslanie v 3D.

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

10.Mapy a textury 3D.

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

Odporiacana literatira:

SOLARSKI. S.: Drawing basics and video game art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques for
Winning Video Game Design. New York: Watson-Guptill, 2012, p. 240, ISBN-10 0823098478.
ROBERTSON. S.: How To Draw: Drawing And Sketching Objects And Environments From
Your Imagination. Los Angeles : Design studio Press, 2013, p. 208, ISBN-10 1933492732,
BELOEIL. G, DONGLU. Y, URSCHEL. J., REBHOLZ. B., RETZ. Z.: The ultimate concept art
career guide. Worcester : 3Dtotal Publishing, 2017, p. 200, ISBN-10 1909414514.
MATEU-MESTRE, M.: Framed perspective vol. 1. Los Angeles : Design Studio Press, 2016, 228
s. ISBN 1624650309

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

Poznamky:
Predmet je povinne voliteI'ny, pocet Studentov je limitovany na 25.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 36

A B C D E FX abs neabs
25.0 38.89 27.78 2.78 2.78 2.78 0.0 0.0

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

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022
Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport 1.
KDH/21bdTEDI033/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

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

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu

- je schopny sa drzat’ planu

- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Struc¢na osnova predmetu:

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

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

Odporiacana literatira:

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

LI, R.: Good luck have fun: the rise of eSports. Skyhorse Publishing, 2016.

JACOBSON, J.: The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press, 2021.

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

David J. Finch, Norm O'Reilly, Gashaw Abeza: Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference, 2019.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 48

A

B

C

D

FX

abs

neabs

62.5

10.42

12.5

8.33

6.25

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport II.
KDH/21bdTEDI034/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z Gspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach.
Podmienkou absolvovania predmetu je aktivna ucfast na niektorej z domadcich, alebo
medzinarodnych sut'azi, pripadne zapojenie sa do lokalnej, narodnej, alebo medzinarodnej ligy.
Zavere¢na hodnotiaca stupnica: * 100 % —93 % =A*92%-85% =B *84 % - 76 % =C * 75 %
—68 % =D+ 67 % — 60 % =E * 59 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

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

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu

- je schopny sa drzat’ planu

- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Struc¢na osnova predmetu:

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

Odporiacana literatira:
SCHOLZ, T.M.: eSports is Business: Management in the World of Competitive Gaming.
Palgrave, 2019.
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LI R.: Good luck have fun: the rise of eSports. Skyhorse Publishing, 2016.

JACOBSON, J.: The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press, 2021.

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

David J. Finch, Norm O'Reilly, Gashaw Abeza: Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference, 2019.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 46

A B C D E FX abs neabs

47.83 4.35 21.74 19.57 6.52 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport III.
KDH/21bdTEDI035/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

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

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu

- je schopny sa drzat’ planu

- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Struc¢na osnova predmetu:

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

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

Odporiacana literatira:

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

LI, R.: Good luck have fun: the rise of eSports. Skyhorse Publishing, 2016.

JACOBSON, J.: The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press, 2021.

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

David J. Finch, Norm O'Reilly, Gashaw Abeza: Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference, 2019.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 51

A

B

C

D

FX

abs

neabs

52.94

5.88

17.65

13.73

9.8

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport IV.
KDH/21bdTEDI036/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledné hodnotenie bude vychadzat’ z Gspesnosti Studenta v hodnotenych oblastiach.
Podmienkou absolvovania predmetu je aktivna ucfast na niektorej z domadcich, alebo
medzinarodnych sut'azi, pripadne zapojenie sa do lokalnej, narodnej, alebo medzinarodnej ligy.
Zavere¢na hodnotiaca stupnica: * 100 % —93 % =A*92%-85% =B *84 % - 76 % =C * 75 %
—68 % =D+ 67 % — 60 % =E * 59 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

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

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu

- je schopny sa drzat’ planu

- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Struc¢na osnova predmetu:

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

Odporiacana literatira:
SCHOLZ, T.M.: eSports is Business: Management in the World of Competitive Gaming.
Palgrave, 2019.
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LI R.: Good luck have fun: the rise of eSports. Skyhorse Publishing, 2016.

JACOBSON, J.: The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press, 2021.

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

David J. Finch, Norm O'Reilly, Gashaw Abeza: Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference, 2019.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 49

A B C D E FX abs neabs

63.27 10.2 8.16 14.29 4.08 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport V.
KDH/21bdTEDI037/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

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

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu

- je schopny sa drzat’ planu

- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Struc¢na osnova predmetu:

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

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

Odporiacana literatira:

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

LI, R.: Good luck have fun: the rise of eSports. Skyhorse Publishing, 2016.

JACOBSON, J.: The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press, 2021.

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

David J. Finch, Norm O'Reilly, Gashaw Abeza: Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference, 2019.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 16

A

B

C

D

FX

abs

neabs

87.5

6.25

6.25

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: elektronicky Sport VI.
KDH/21bdTEDI0O38/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

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

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi si level udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zékladné komunikac¢né schopnosti

- aplikuje motivacné mechanizmy

- dokaze pracovat’ v time

- vie sa strategicky rozhodovat’

- vie rychlo podavat’ informacii

- je schopny applikovat’ principy a pravidla leadershipu

- je schopny sa drzat’ planu

- zvlada stresové situacie v psychickej pohode

Struc¢na osnova predmetu:

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

Odporiacana literatira:

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

LI, R.: Good luck have fun: the rise of eSports. Skyhorse Publishing, 2016.

JACOBSON, J.: The Essential Guide to the Business & Law of Esports & Professional Video
Gaming. CRC Press, 2021.

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

David J. Finch, Norm O'Reilly, Gashaw Abeza: Implications and Impacts of eSports on Business
and Society: Emerging Research and Opportunities. Business Science Reference, 2019.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 15

A

B

C

D

FX

abs

neabs

66.67

13.33

20.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: etika novych médii
KMEDV/21bdTEDIO01/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- ma mat’ hlbsie pochopenie pre vybrany eticky problém,

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

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

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:

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

. Etické a moralne zasady v hernych vydavatel'stvach. Spolo¢enska zodpovednost’.

. Etické zlyhania v hernych subkultarach. Problémy toxickych subkultur.

. Etické kontroverzie v hrach. Dehumanizacia v digitalnych hrach.

. Morélny aspekt nasilia v digitalnych hrach. Desenzibilizacia, vyskum nasili v hrach.
. Vyuzivanie hier na neetické tcely. Vojenska, extrémisticka a politickd propaganda.

. Stereotypizacia v digitalnych hrach.

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

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

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

O 00 1 O U B W —
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12. Zavislost na digitalnych hrach. Znaky zavislosti a osobnostné predpoklady.

Odporiacana literatira:

REMISOVA, Anna: Etika médii. Bratislava: Kaligram 2010.

SICART, M.: The Ethics of Computer Games. Dostupné na: https://is.muni.cz/el/1421/jaro2014/
IM090/Miguel_Sicart The Ethics of Computer Games 2009.pdf

SPITZER, M.: Digitalni demence. Brno 2015.ISBN 978-80-7294-872-7.

HARTMANN, N.: Struktura etického fenoménu. ACADEMIA Praha 2002. ISBN
80-200-0970-1.

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

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 180

A B C D E FX abs neabs

24.44 36.67 22.22 4.44 7.78 4.44 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra Kukumbergové

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: fotografické praktikum I.
KUK/21bdTEDI002/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

Zaroven sa vSak do hodnotenia premieta aj aktivita na prednasSkach, zapajanie sa do analyz
preberané¢ho

uciva ale najmi pravidelné konzultovanie praktickych zadani.

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

* 10 % hodnotenia tvori prakticka realizacia ivodného kompozi¢ného cvicenia (zlaty rez, diagonala,
stredova kompozicia, kompozicia na hornu tretinu, kompozicia na dolnu tretinu, dekompozicia)
pricom

treba zohl'adnit’ hru so svetlom a farbou (10 bodov).

* 40 % hodnotenia predstavuje realizacia a prezentacia dvoch autorskych fotografickych cvic¢eni na
témy: linia a bod - zakladnych vyrazovych prvkov pri vystavbe obrazu, ktory musi byt obsahovo a
formalne previazany s u¢ivom predmetu (20 + 20 bodov).

* 50 % hodnotenia predstavuje realizacia a prezentacia uceleného autorského praktického vystupu
— série fotografii na tému: abeceda (fotograficka a typograficka hra s realitou) alebo fotograficky
dennik

(dlhodoby osobny fotograficky zaznam kazdodenného Zivota), ktory musi byt’ obsahovo a formalne
previazany s u¢ivom predmetu a teda musi nadvézovat’ na kontexty tvorby kI'icovych autorov z
dejin

umenia a fotografie (50 bodov).

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
Z0

100).

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:

* orientuje sa v oblasti vizudlnej komunikacie, tedrie a dejin fotografie, ako aj intermedialnych
presahov,
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* dokéaze aktivne hl'adat’ a komparovat’ suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat, analyzovat a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiiované postupy a
implementované komunika¢né nastroje v oblasti masmedialnej a vizudlnej komunikacie,

» na zaklade teoretickych vedomosti a série praktickych autorskych vystupov (cviceni a tém) je
Student schopny analyzovat’ technologické a dejinné kontexty, ako aj aktualnu situdciu v oblasti
média

fotografie,

* dokaze viest’ odbornu diskusiu, odprezentovat’ svoj postoj, vhodne pouzivat odbornu terminologiu
v oblasti vizudlnej komunikacie s presahmi do celospoloc¢enskych tém,

* vie sa vizualne sa vyjadrovat’ z hl'adiska tvorivych autorskych konceptov tzv. volnej tvorby,

* vhodne aplikuje zakladné vyrazové prvky pri vystavbe obrazu ako aj kompozi¢né principy v praxi
\

interiéri aj v exteriéri

* rozumie socidlnemu zdzemiu daného média, problematike vizudlnej komunikécie, otdzkam
identity

atd’,,

» vie kriticky zhodnotit' rézne autorské pristupy, kreativne interpretovat a komunikovat
spolocensky

zavazné obsahy,

» vie ovladat’ a vhodne pouzivat ateliérové fotografické vybavenie na dosiahnutie pozadovaného
vysledku,

* rozvija si analytické schopnosti, digitalne a technologické kompetencie, komunikaéné a
prezentacné zruc¢nosti, schopnost’ argumentacie, posilni si kreativitu, rozvija si logické myslenie
a vizualnu

intrepretaciu.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Séria teoretickych prednasok o technike fotografie, ovladanie fotoaparatu a jednotlivé nastavenia,
2. Spdsoby vyuzitia ateliérového svietenia,

3. Praktické ukazky v ateliéri zamerané na ovladanie fotoaparatu a fotografickej techniky
(zébleskové svetla a doplnky fotoateliéru),

4. Moznosti post produkénych fotografickych uprav,

5. Oboznamenie sa s jednotlivymi fotografickymi zanrami a ich Specifikami,

6. Uvod do dejin fotografie, spolo¢nost’ na prahu nového média, vyvoj fotografickych technik,
nazory pred vznikom fotografie a jej vztah k maliarstvu,

7. Struény vyvoj dejin fotografie,

8. Portrétna, ateliérova a komer¢na fotografia 2. pol. 19. storocia,

9. Prvé Casopisy a pociatky masmedidlnej komunikacie, nové technologie (Kodak, Leica),

10. Reportazna a dokumentarna fotografia, agentura Magnum, Casopis Life,

11. Autor - dielo - divak (vyznam a dolezitost’ tohto vztahu v umeni),

12. Roland Barthes, smrt’, punctum a odkaz fotografie a obrazu,

13. Praca s kompoziciou, svetlom, farbou, clona a hibka ostrosti,

14. Cas, uzavierka, pohyb, citlivost,

15. Objektivy a perspektiva,

16. Fotografovanie s mobilnym telefonom, ako vyuzit mobilny telefon v praxi namiesto
fotoaparatu. Jeho vyhody aj nevyhody,

17. Prezentécia fotografii, ktoré sami nafotografuju. Ciel'om predmetu je rozvoj kreativity Studenta,
jeho obrazového videnia, zvladnutie vyberu a pouzitia vhodnej fotografickej techniky pre splnenie
zadania.
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Odporucana literatura:

BARTHES, R.: Svétla komora (Poznamka k fotografii). Praha : Agite/Fra, 2005. CISAR,
K.(ed.): Co je to fotografie. Praha : Herrmann & synové, 2004.

EWING, W.A.: FACE/The New Photographic Portrait. London : Thames & Hudson, 2006.
FLUSSER, V.: Za

filosofii fotografie. Praha : Hynek, 1994.

HLAVAC, L.: Dejiny fotografie. Martin : Osveta, 1987. HLAVAC, L..: Dejiny

slovenskej fotografie. Martin : Osveta, 1989.

HRABUSICKY, A., MACEK, V.: Slovenska fotografia 1925-2000. Bratislava : SNG, 2001.
MACEK, V.,

FISEROVA, L.: Nova slovenska fotografia. Bratislava : Fotofo, 2008.

MACEK, V.: Slovenska imaginativna fotografia. Bratislava : Fotofo, 1998. MAY, A.:
Digitalna fotografia. Bratislava : Slovart, 2002.

MRAZKOVA, D.: P¥ib&h fotografie. Praha : Mlada fronta, 1985. SILVERIO,

R.: Postmoderni fotografie. Praha : AMU, 2007.

SONTAGOVA, S.: O fotografii. Praha : Paseka / Barrister&Principal, 2002.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 58

A B C D E FX abs neabs

60.34 31.03 8.62 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. art. Petra Cepkova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: fotografické praktikum II.
KUK/21bdTEDI003/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

3 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach).

Zaroven sa vSak do hodnotenia premieta aj aktivita na prednasSkach, zapajanie sa do analyz
preberané¢ho

uciva ale najmi pravidelné konzultovanie praktickych zadani.

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

* 10 % hodnotenia tvori prakticka realizacia ivodného kompozi¢ného cvicenia (zlaty rez, diagonala,
stredova kompozicia, kompozicia na hornu tretinu, kompozicia na dolnu tretinu, dekompozicia)
pricom

treba zohl'adnit’ hru so svetlom a farbou (10 bodov).

* 40 % hodnotenia predstavuje realizacia a prezentacia dvoch autorskych fotografickych cvic¢eni na
témy: linia a bod - zakladnych vyrazovych prvkov pri vystavbe obrazu, ktory musi byt obsahovo a
formalne previazany s u¢ivom predmetu (20 + 20 bodov).

* 50 % hodnotenia predstavuje realizacia a prezentacia uceleného autorského praktického vystupu
— série fotografii na tému: abeceda (fotograficka a typograficka hra s realitou) alebo fotograficky
dennik

(dlhodoby osobny fotograficky zaznam kazdodenného Zivota), ktory musi byt’ obsahovo a formalne
previazany s u¢ivom predmetu a teda musi nadvézovat’ na kontexty tvorby kI'icovych autorov z
dejin

umenia a fotografie (50 bodov).

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
Z0

100).

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:

* orientuje sa v oblasti vizudlnej komunikacie, tedrie a dejin fotografie, ako aj intermedialnych
presahov,
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* dokéaze aktivne hl'adat’ a komparovat’ suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat, analyzovat a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiiované postupy a
implementované komunika¢né nastroje v oblasti masmedialnej a vizudlnej komunikacie,

» na zaklade teoretickych vedomosti a série praktickych autorskych vystupov (cviceni a tém) je
Student schopny analyzovat’ technologické a dejinné kontexty, ako aj aktualnu situdciu v oblasti
média

fotografie,

* dokaze viest’ odbornu diskusiu, odprezentovat’ svoj postoj, vhodne pouzivat odbornu terminologiu
v oblasti vizudlnej komunikacie s presahmi do celospoloc¢enskych tém,

* vie sa vizualne sa vyjadrovat’ z hl'adiska tvorivych autorskych konceptov tzv. volnej tvorby,

* vhodne aplikuje zakladné vyrazové prvky pri vystavbe obrazu ako aj kompozi¢né principy v praxi
\

interiéri aj v exteriéri

* rozumie socidlnemu zdzemiu daného média, problematike vizudlnej komunikécie, otdzkam
identity

atd’,,

» vie kriticky zhodnotit' rézne autorské pristupy, kreativne interpretovat a komunikovat
spolocensky

zavazné obsahy,

» vie ovladat’ a vhodne pouzivat ateliérové fotografické vybavenie na dosiahnutie pozadovaného
vysledku,

* rozvija si analytické schopnosti, digitalne a technologické kompetencie, komunikaéné a
prezentacné zruc¢nosti, schopnost’ argumentacie, posilni si kreativitu, rozvija si logické myslenie
a vizualnu

intrepretaciu.

Stru¢na osnova predmetu:

1. osvojenie zakladnych znalosti a zru¢nosti s fotografickou technikou, a ich nasledna aplikécia v
praxi. nastavenie fotoaparatu na dosiahnutie pozadovaného vysledku,

2. praca s kompoziciou, svetlom, farbou, clona a hibka ostrosti

3. cas, uzavierka, pohyb, citlivost’

4. objektivy a perspektiva

5. fotografovanie s mobilnym telefonom, ktory, ako vyuzit’ mobilny telefén v praxi namiesto
fotoaparatu. Jeho vyhody aj nevyhody.

6. Prezentacia fotografie, ktoré sami nafotografuji. Cielom predmetu je rozvoj kreativity Studenta,
jeho obrazového videnia, zvladnutie vyberu a pouzitia vhodnej fotografickej techniky pre splnenie
zadania.

1/ Zékladné teoreticko-metodologické vychodiska

Bloky prednédsok st zamerané na tieto témy:

- teoretické prednasky s ukdzkami zamerané na ovladanie fotoaparatu a fotografickej techniky v
ateliéri a exteriéri, moznosti post produkénych uprav

- oboznamenie sa s jednotlivymi fotografickymi zanrami a ich $pecifikami, ako je portrétna,
dokumentarna, reportazna, street fotografia a i.

2/ Tvorba autorsky koncipovanych vystupov

Prakticka realizacia konkrétnych zadani na mobilny telefon/fotoaparat sa zameriava na praktické
overenie teoretickych poznatkov z prezentovanych ukézok z prvej Casti prednaskového cyklu, na
osvojenie si zakladnych znalosti a zru¢nosti ovladania fotografickej techniky, ako aj na ich naslednt
aplikaciu vo fotografickej praxi v interiéri aj v exteriéri. Formou konzultécii sa kladie déraz na
tvorivy proces, analytické myslenie, kreativitu a taktiez na technologické zvladnutie tém, post
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produkciu, koneény vystup a vysledny vyber finalnych fotografii na zadania. Studenti samostatne
fotografuju zadania a reaguju na preberané témy.

Prakticka realizacia zadani:

1. Priamy autoportrét — 1 fotografia, klasicky autoportrét, déraz na dodrzanie technickych,
svetelnych a kompozi¢nych pravidiel zanru portrétnej fotografie, jedna sa o kreativny a népadity
autoportrét vyuziteIny na personalnu propagaciu na webovu stranku, Fb, Instagram a i.

2. Nepriamy autoportrét — 1 fotografia, netradicny autoportrét, ktoré¢ho cielom je vystihnat’ dant
osobu, jej charakter a typické povahové rysy, socidlne zaradenie, zal'uby atd’., avSak bez toho, aby
zachytaval priamo jej tvar, pripustna je postprodukcia a manipulacia, doraz je vSak na kreativitu
a jedinec¢nost’ napadu.

3. Portrét osobnosti/reportazny portrét blizkeho ¢loveka —séria 5-10 ks fotografii, reportazny portrét
v suvislostiach s dodrzanim vSetkych nalezitosti daného fotografického zanru, ciel'om je vystihnut’
charakter zobrazovanej osobnosti, viest' s lou rozhovory o préci a vztahoch, rozfotografovat’ rozne
situdcie, prostredia, polohy, striedat’ celky, polodetaily a detaily

V pripade ak to pandemicka situdcia dovoli, tak variantou 3. témy moze byt street fotografia,
dokumentérna alebo reportazna fotografia v exteriéri — séria 5-10 ks fotografii, opat’ v suvislostiach
s dodrzanim vSetkych nalezitosti dané¢ho fotografického zanru.

Odporiacana literatira:

BARTHES, R.: Svétla komora (Pozndmka k fotografii). Praha : Agite/Fra, 2005. CISAR,
K.(ed.): Co je to fotografie. Praha : Herrmann & synové, 2004.

EWING, W.A.: FACE/The New Photographic Portrait. London : Thames & Hudson, 2006.
FLUSSER, V.: Za

filosofii fotografie. Praha : Hynek, 1994.

HLAVAC, L.: Dejiny fotografie. Martin : Osveta, 1987. HLAVAC, L.: Dejiny

slovenskej fotografie. Martin : Osveta, 1989.

HRABUSICKY, A., MACEK, V.: Slovenska fotografia 1925-2000. Bratislava : SNG, 2001.
MACEK, V.,

FISEROVA, L.: Nova slovenska fotografia. Bratislava : Fotofo, 2008.

MACEK, V.: Slovenska imaginativna fotografia. Bratislava : Fotofo, 1998. MAY, A.:
Digitalna fotografia. Bratislava : Slovart, 2002.

MRAZKOVA, D.: Pibéh fotografie. Praha : Mlada fronta, 1985. SILVERIO,

R.: Postmoderni fotografie. Praha : AMU, 2007.

SONTAGOVA, S.: O fotografii. Praha : Paseka / Barrister&Principal, 2002.

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

Poznamky:
Podmienujuce predmety: Fotografické praktikum I.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 56

A B C D E FX abs neabs

91.07 8.93 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. art. Petra Cepkova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: herné mechaniky
KDH/21bdTEDIO04/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Studenti budt hodnoteni za vypracovanie pisomnej zavereénej prace v podobe analyzy mechanik
vybranej digitalnej hry.

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

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

=FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- spozna jadro herného dizajnu, ktorym su herné pravidla a mechaniky a ich prepojenie do
dynamickych hernych systémov,

- vie definovat’ zéklady tychto pravidiel a systémov a na praktickych prikladoch poukazat’ na ich
vyznam, rozsah a vyuzitie

- osvoji si zakladné herné mechaniky (Cas, priestor, akcia, pohyb, ovladdanie, postupnost,
manazment zdrojov a vnutornd ekonomika, neurcitost’ a pravdepodobnost’ ai.).

- rozumie zakladnym dizajnérskym postupom a dokéze ich analyzovat z hl'adiska tvorby a
vyvazovania mechanik

- 0svoji si postupy akademického pisania a prace s literatiirou

Struc¢na osnova predmetu:

1. Teoretické zaklady hernych mechanik — definovanie zakladnych pojmov. Hra, hranie (gameplay),
pravidla, mechaniky. Hernd mechanika ako definujuci prvok hry. Komponenty mechanik -
predmety, akcie, pravidla. Jadrové mechaniky. Zakladné typy mechanik.

2. Herna mechanika - priestor. Diskrétne a kontinualne priestory. Rozmery herného priestoru.
Mierka a hranice. Perspektiva — kamerové modely.

3. Hernd mechanika — ¢as. Diskrétny, kontinudlny ¢as a hybridné mechaniky. Chronologia ¢asu v
hrach. Casomiery. Variabilny a anomalny ¢as. Manipulacia s asom.
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4. Pravidlé ako zaklad formalnej Struktiry hier. Znaky hernych pravidiel. Prvotné a druhotné
pravidla, pravidla ako bariéra hrania. Parlettova analyza pravidiel. Konstitutivne, operativne a
behavioralne (implicitné) pravidla. Presadzovanie pravidiel a Specifika pravidiel digitalnych hier.
Podvédzanie. Ciel hry ako najdélezitejSie pravidlo.

5. Predmety ako komponent hernych mechanik. Atributy predmetov a ich stavy. Distriblicia
vedomosti o atributoch.

6. Akcia, pohyb a ovladanie. Akcia ako zaklad hernej interakcie. Herny stav, stavové priestory,
akené priestory. Zakladné akcie. Strategické akcie. Emergentné akcie. Univerzalne herné akcie.
Mechaniky ovladania. Pohyb a navigacné mechanizmy. Obrazovkovo orientované

a avatarovo orientované riadenie pohybu. Point-and-click navigécia. Prechod cez herny priestor.
7. Manazment zdrojov a vnutornd ekonomika. Jednotky, ich schopnosti, Statistiky a modifikatory.
Herné meny a polozky. Ekonomické mechaniky: Zasobniky, odvadzace, konvertory,

obchodnicke mechaniky, produkéné mechanizmy. Hmotné a nehmotné zdroje. Slucky spitnej
vizby, vzajomné zavislosti a slepé ulicky. Statické a dynamické ekvilibrium.

8. Neurcitost’ a pravdepodobnost’. Pravdepodobnost’ vo vzt'ahu k inym mechanikam.

Zaklady pravdepodobnosti. Nahodnost’ a generatory nahodnosti. O¢akavana hodnota. Interakcia
zru¢nosti a pravdepodobnosti. Cudsky faktor - vnimanie pravdepodobnosti.

9. Rovnovéha hernych mechanik. Vyvazovanie hier. Férovost’, symetrické a asymetrické hry.
Vyzva vs. uspech a naroénost. Zmysluplné vol'by a dominantna stratégia. Risk a zisk. Dalgie typy
rovnovahy.

10. Herné systémy. Prepéjanie a vrstvenie systémov. Ret'azenie a zoslu¢kovanie hernych mechanik.
Pozitivna a negativna spitna vizba. Emergentné spravanie a chaotické systémy. Ladenie systémov
(system tuning).

Odporiacana literatira:

ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design. Berkeley, CA : New Riders, 2009 (2. vyd.) - kap. 1,
2,4,9-11.

ADAMS, E., DORMANS, J.: Game Mechanics: Advanced Game Design. Berkeley, CA : New
Riders, 2012.

ELIAS, G. S., GARFIELD, R., GUTSCHERA, K. R.: Characteristics of Games. Cambridge,
MA, London : The MIT Press, 2012.

JUUL, J.: Half-Real: Vide Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge, MA,
London : The MIT Press, 2005.

SALEN, K., ZIMMERMAN, E.: Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge, MA,
London : The MIT Press, 2004 - casti 1-2 (Core Concepts, Rules).

SCHELL, J.: The Art of Game Design: A Book of Lenses. Boca Raton, FL : CRC Press, 2020 (3.
vyd.) - kap. 12-14.

SICART, M.: Mechanics. In LOWOOD, H., GUINS, R.: Debugging Game History. A Critical
Lexicon. Cambridge, MA, London : The MIT Press, 2016, s. 297-304.

SUTER, B., KOCHER, M., BAUER, R. (eds.): Games and Rules: Game Mechanics for the
,Magic Circle®. Bielefeld : transcript Verlag, 2018.

ZUBEK, R.: Elements of Game Design. Cambridge, MA, London : The MIT Press, 2020 - kap.
3-4.

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

Poznamky:
Poziadavky na zavere¢nu pracu:
Rozsah minimalne 5 normostran (9000 znakov).

Strana: 73




Praca s literatirou podla akademickych Standardov, citovanie a parafrazovanie v systéme
priebeznych poznamok, povinny zoznam pouzitej literatury, pouzivanie doveryhodnych a
autorizovanych zdrojov, prebraté pasaze nemozu tvorit’ va¢Sinu obsahu prace.

Metodika priebeznych poznamok: https://ucmtt.sharepoint.com/:b:/t/FMK/
EfgX8tsnTIBKpStY dbDiSXUB8SPWPNRcB7KP-HyjcBtdOw?e=xcf04q - ¢ast’ III.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 182

A B C D E FX abs neabs

23.63 19.78 30.22 13.19 10.44 2.75 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: hry v dejinach kultary
KDH/21bdTEDI002/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu je podmienené G¢astou na prednaskach, aktivnym zapajanim
sa do komunikacie poc¢as edukacného procesu a uspesnym zvladnutim zavere¢ného pisomného
testu. Povolené su maximalne dve absencie, v pripade tretej, neospravedlnenej neucasti sa znizuje
zaveretné hodnotenie o jeden stupeni. Ak ma Student viac ako Styri absencie, nie je pripusteny k
zavere¢nému pisomnému testu a vysledné hodnotenie je FX. Student s individualnym $tudijnym
planom musi okrem uvedenych podmienok pre absolvovanie predmetu odovzdat’ na konci semestra
seminarnu pracu na dohodnuta tému s prednésajucim.

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

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

100 — 93 =A;

92 - 85 =B;

84 — 76 =C;

75 — 68 =D;

67 - 60 =E;

59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

. Defini¢né ramce pojmov kultara, dejiny, europska kultira

. Hra, herné principy, kategorizacia hier (Platon, J. Huizinga, E. Fink, R. Caillois, atd’.)
. Johan Huizinga, koncept hry ako kultirneho javu

. Roger Caillois, typologické varianty hernych principov

. Hry v obdobi kultiry a umenia starovekého Grécka

. Hry v obdobi kultury a umenia starovekého Rima

. Hry v obdobi kultiry a umenia stredoveku

. Hry v obdobi renesan¢nej kultiry a umenia

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

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

0 3O LD KW —

Odporucana literatura:

HUIZINGA, J.: Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin 2000. 300 s. ISBN
80-7272-020-1

CAILLOIS, R.: Hry a lidé. Praha: Nakl. Studia Ypsilon 1998. 215 s. ISBN 80-902482-2-5.
ECO, U.(eds.): D&jiny krasy. Praha : Agro, 2005.

FINK, E.: Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel 1993. 272 s. ISBN 80-202-0410-5.
MRAZ, B.: Dejiny vytvarné kultury 1.2.3.4. Praha : Idea servis, 2016.

OLIVOVA, V.: Lidé a hry. Praha : Olympia, 1979.

OLIVOVA, V. Sport a hry ve starovékém svété. Praha: Artia, 1988.

TATARKIEWICZ, W.: Dejiny estetiky. L., I, III., Bratislava : Tatran, 1985,1988, 1991.
VANEK, J.: Filosofie a kultura v evropskych dé&jinach. P¥ibram: Professional Publishing 2007.
240 s. ISBN 978-80-86946-47-4.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 177

A

B

C

D

E

FX

abs

neabs

41.81

7.91

7.91

11.86

30.51

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD., doc. PhDr. Jana Radosinské, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu:
KDH/21bdTEDI903/21

Nazov predmetu: kultarne a medialne aspekty digitalnych hier

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

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 30

A B C D E FX NPRO PRO
36.67 16.67 6.67 20.0 16.67 3.33 0.0 0.0
Vyucujuci:

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nazov predmetu: kultarne kontexty digitalnych hier
KDH/21bdTEDIO16/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienkou pre klasifikaciu je prezentacia a napisanie seminarnej prace. Zaverecna hodnotiaca
stupnica:

100 — 93 =A;

92 - 85 =B;

84 — 76 =C;

75 — 68 =D;

67 - 60 =E;

59 a menej = FX.

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelna uéast’ na vyucbe, povolené s max.
2 absencie (t. j. max. 4 vyuCovacie hodiny). V pripade tretej absencie sa znizuje znamka o
jeden stupen a ak ma Student viac ako Styri absencie opakuje absolvovanie predmetu. V pripade
individualneho $tudijného planu je nutna minimélne 50% ucast’ na prednaskach (pozri Studijny
poriadok UCM, § 13). Student s individudlnym $tudijnym planom musi okrem uvedenych
podmienok pre absolvovanie predmetu odovzdat’ na konci semestra seminarnu pracu na dohodnuta
tému. Podmienkou uspesného ukoncenia je absolvovanie prednaSok, aktivne plnenie tloh na
prednaskach a priebeznych zadani v rdmci tvorby parcidlnych stadii.

Vysledky vzdelavania:

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

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

Nadobudaju schopnost rozliSovat a pochopit’ jednotlivé osobitosti vyuzivanych kultarnych prvkov
i Specifik, ako aj okolnosti sociokultirneho diania.

Schopnost’ rozlisSovania im umoziuje zdokonal'ovat’ ich zru¢nosti, ktoré sa prejavuji v spravnej
identifikacii a konceptualizacii kultirneho prostredia a adekvatnom implementovani kultarnych
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prvkov v ramci kreovania vizualu, scénického prostredia, ako i scénickej vypravy v ramci
digitalnych hier.

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

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

Stru¢na osnova predmetu:

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

2) Kultarne realie v historickej perspektive

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

5) Hra, typologické varianty hernych principov

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

7) Herné principy v umeleckej kultare

8) Koncept hry ako kultirny fenomén

9) Deskriptivna metoda, kultirne prostredie, kultirna situacia

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

12) Digitalne vizudlne reprezentacie

Odporiacana literatira:

HUIZINGA, J.: Homo ludens. O ptivodu kultury ve hte. Praha: Dauphin 2000.

CAILLOIS, R.: Hry a lidé. Praha: Nakl. Studia Ypsilon 1998.

FINK, E.: Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel 1993.

VANEK, J.: Filosofie a kultura v evropskych dé&jinach. P¥ibram: Professional Publishing 2007.
VANEK, J.:Hra jako fenomén kultury a esteticky zazitek. E-Logos. Electronic journal for
philosophy. 19/2011.

GOFFMAN, E. Vsichni hrajeme divadlo. Sebeprezentace v kazdodennim Zivote. Praha:
Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1999.

GOLDSTEIN, J., BUCKHINGHAM, D., BROUGERE, G.: Toys, Plays and Media. Routledge,
2005.

HOWELLS,R., NEGREIROS,J.: Visual Culture. Hoboken : Wiley-Blackwell, 2018.
PRAVDOVA, H.: Sociokultirne kontexty masovej komunikécie. Bratislava : Acta culturologica,
20009.

PRAVDOVA, H., HUDIKOVA, Z.: Corelation of culture, game principles and media
productions. In: Communication Today, 2021.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 42

A

B

C

D

FX

abs

neabs

35.71

23.81

26.19

7.14

7.14

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: kl'acové digitalne hry
KDH/21bdTEDIO10/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

50 % hodnotenia tvori vypracovanie a odovzdanie playthrough videi (10 x 5 bodov)

50 % hodnotenia predstavuje uspesné absolvovanie zaverecnej pisomnej skusky (50 bodov).
Uspesné absolvovanie pisomnej skiisky znamen4, Ze §tudent dosiahol minimalne 30 bodov.

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

pozna kl'acové tituly globalnej hernej historie - tlohou Studenta je podrobne sa zozndmit’ s#danou
hrou predovsetkym pomocou jej hrania a $tadia suvisiacej literatury, a#nasledne spolu s#vyucujacin
hru analyzovat’ na zaklade r6znych obsahovych a#formalnych kritérii,

vie analyzovat’ prvky mechaniky, dynamiky a estetiky hier,

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

pri tvorbe playthrough videi Student uplatituje a rozvija svoje kreativne a#technické zrucnosti
v#medialnej produkcii.

Struc¢na osnova predmetu:

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

Nasleduji prednasky a seminare k desiatim vybranym hrdm. Na prednaskach vyucujuci
alebo vyucujuca predstavi konkrétnu hru a jej kontext (vyvojari/stidio, spolocensko-historické
podmienky, recepciu apod.), v#pripade potreby aj spdsob instalacie, ovladanie a#gameplay hryj.
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Ur¢i tiez odporucanu literaturu a#témy analyzy/diskusie. Na seminaroch prebieha diskusia podla
odporucanej literatiry a#stanovenych tém pre danu hru.

Odporiacana literatira:

BOGOST, I.: How to Talk about Video Games. Minneapolis: University of Minnesota Press,
2015, 208 s.

EGGENFELDT-NIELSEN, S. et al.: Understanding Video Games: The Essential Introduction
(4th ed.). New York: Routledge, 2019, 414 s.

FLANAGAN, M.: Games as a#Medium. In: LOWOOD, H., GUINS, R. (eds.): Debugging Game
History. A Critical Lexicon. Cambridge, MA: The MIT Press, 2016, s. 222-228.

FLANAGAN, M.: Critical Play. Radical Game Design. Cambridge, MA: The MIT Press, 2009,
hlavne kap. 1: Introduction to Critical Play (s. 1-15) a#7: Critical Computer Games (s. 223-249).
MEIJIA, R., BANKS, J., ADAMS, A. (eds.): 100 Greatest Video Game Franchises. London:
Rowman & Littlefield, 2017, 254 s.

PAYNE, M. T., HUNTEMANN, N. B (eds.): How to Play Video Games. New York, NY: New
York University Press, 2019, 364 s.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 115

A B C D E FX abs neabs

13.91 27.83 33.91 11.3 6.96 6.09 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: manazment a marketing
KMARK/21bdTEDI(01/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

100 % hodnotenia tvori pisomny test.

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

Pozné zakladné teoretické vychodiskd z manazmentu a marketingu

Dokaze aktivne hl'adat’ prepojenia a stuvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou,

Je schopny identifikovat’ problém a navrhnut’ formy riesSenia;

Dokéze analyzovat’ a kriticky vyhodnocovat v praxi uplatiiované postupy;

Zrucnosti:

je schopny orientovat’ sa v prislusnych manazérskych kompetenciach,

vie vytvorit’ sposob vyuzivania jednotlivych marketingovych néstrojov,

dokaze posudit’ porusenie zakladnych pravidiel ako aj dodrziavanie etickych zasad,
Kompetencie:

rozvija komunika¢né kompetencie na redlnych zadaniach ,

zlepSuje si schopnost’ pracovat’ v time,

ma prezentacné a kreativne schopnosti, ktoré vyuziva pri tvorbe prezentacie.

Struc¢na osnova predmetu:

Zdroje a vychodiska suc¢asného manazmentu — zakladné koncepcie a strategické pristupy.
Funkcie manazmentu, vztah manazmentu a marketingu.

Manazér, manazérske zruc¢nosti a role.
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Proces rozhodovania — identifikacia problémov, ktoré vyzaduji manazérske rozhodnutia.
Vyznam procesu planovania, dovody zlyhania planov.

Organizovanie a delegovanie pravomoci.

Personalne zabezpecenie a vedenie I'udi, komunikécia so zamestnancami,
ich vzdelavanie a motivacia.

Kontrolny proces — techniky a metody.

Marketingové prostredie.

Marketingovy informacny systém.

Marketingovy mix a jeho Struktira.

Proces vyvoja novych produktov.

Proces nakupného rozhodovania.

Odporiacana literatira:

JAKUBIKOVA, D.: Strategicky marketing. Praha : Grada, 2013. 368 s.

ISBN 978-80-247-4670-8.

RYBANSKY, R. — JANOSOVA, D.: Manazment a marketing. Trnava: Univerzita sv. Cyrila a
Metoda v Trnave, 2015. 191 s. ISBN 978-80-8105-738-0.

RYBANSKY, R. — JANOSOVA, D.: Manazment a digitalne hry. Trnava: Univerzita sv. Cyrila a
Metoda v Trnave, 2015. 162 s. ISBN 978-80-8105-803-5.

SEDLAK, M.: Zaklady manazmentu. Bratislava : Wolters Kluwer, 2012. 330 s.

ISBN 978-80-8078-455-3

SLAVIK, S.: Strategicky manazment. Bratislava : Sprint dva, 2013. 390 s.

ISBN 978-80-89393-96-1.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 112

A B C D E FX abs neabs

30.36 41.96 16.96 8.04 2.68 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. PhDr. Denisa Janosova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu: Nézov predmetu: marketing digitdlnych hier
KMARK/21bdTEDI(02/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na hodinach (max. 2 ospravedlnené absencie; 50% tcast’ v pripade individualneho
Studijného planu).

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

* 40 % hodnotenia tvori vypracovanie a prezentacia semestralneho projektu zameraného na
komunikac¢nu stratégiu konkrétnej digitalnej hry (20 + 20 bodov),

* 60 % hodnotenia predstavuje uspesné absolvovanie zaverecnej pisomnej skusky (60 bodov).
Uspesné absolvovanie pisomnej skiisky znamen4, Ze §tudent dosiahol minimalne 36 bodov.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zaverecna hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 — 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
— 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:
1. Uvod do herného marketingu. Herny marketingovy mix
2. Produktova politika digitdlnoherného sektoru
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3. Cenova politika digitalnoherného sektoru

4. Distribu¢na politika digitalnoherného sektoru

5. Komunikac¢na politika digitalnoherného sektoru

5.1. Marketingova kampan digitalnych hier

5.2. Audiovizualna reklama, printova, outdoorova reklama
5.3. Podpora predaja, public relations, vystavy a veltrhy

5.4. Guerilla marketing, sponzoring

5.5. Marketingovéa komunikéacia mobilnych hier. ARM Funnel
5.6. Cross-promotion

6. Participativna politika digitdlnoherného sektoru

Odporiacana literatira:

ALOMARI, K. M., SOOMRO, T. R., SHAALAN, K.: Mobile Gaming Trends and Revenue
Models. In FUJITA, H. a kol. (eds): IEA/AIE 2016: Trends in Applied Knowledge-Based
Systems and Data Science. Cham : Springer, 2016, s. 671-683.

DRESKIN, J.: A Practical Guide to Indie Game Marketing. Londyn : Taylor & Francis Ltd.,
2016.

LEBOFF, G.: Sticky marketing: Why everything in marketing has changed and what to do about
it. Londyn : Kogan Page, 2011.

LUTTON, W.: Free-to-Play: Making Money From Games You Give Away. Londyn : New
Riders, 2013.

MAGQO, Z.: Fake-vertising and Mobile Games: Case Study of 'Pull the Pin' Ads. In
Communication Today. 2020, ro¢. 11, €. 2, s. 132-147. ISSN 1338-130X.

PUCHOVSKA, O., MAGO, Z.: Celebrity endorsement within digital games' commercials. In
KUSA, A., ZAUSKOVA, A., RUSNAKOVA, L. (eds.): Marketing Identity : Digital Mirrors —
part II. Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v Trnave, 2018, s. 153-167.
STEINBERG, S.: Videogame Marketing and PR. Power Play Publishing, 2007.

SVETLIK, J. a kol.: Reklama : teorie, koncepce, modely. Rzeszow : WSIZ, 2017.

WESLEY, D., BARCZAK, G.: Innovation and Marketing in the Video Game Industry: Avoiding
the Performance Trap. New York : Routledge, 2010.

ZAHORA, Z.: Hradi digitalnich her jako sougast marketingu novych médii. In BARTEK, T.,
BUCEK, D. (eds.): Herni Studia. Sbornik z CONference 2013. Brno : Flow, 2014, s. 108-125.
ZACKARIASSON, P.,, DYMEK, M.: Video Game Marketing : A student textbook. Londyn :
Taylor & Francis Ltd., 2016.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 111

A B C D E FX abs neabs

2.7 23.42 45.95 20.72 7.21 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: medidlna vychova a digitalne hry
KMEDV/21bdTEDI002/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe, povolena je max. 2
absencia (v

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

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

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

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- identifikuje a analyzuje prvky medidlnej gramotnosti, kompetencii a ich uplatiovanie v
digitalnych hrach,

- dokaze rozpoznat pozitivne posobenie hry na hraca s ohl'adom na vysSie spomenuté,

- zlepSuje si komunika¢né kompetencie, prezentacné schopnosti, schopnost’ pracovat v time,
analytické myslenie.

Struc¢na osnova predmetu:

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

3. Definovanie kl'a¢ovych pojmov v kontexte medidlnej vychovy, zadkladné smery, pristupy a ich
charakteristika.

4. Uplatnovanie medialnej vychovy vo formalnom a neformalnom vzdelavani.
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6. ,,Ak¢éné hry* a rozvoj kritického myslenia.

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

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

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

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

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

Odporiacana literatira:

APPERLEY, H. T.: Game and Game Studies: Toward a Critical Approach to Video Game
Genres. In Simulation & Gaming, 2006, ro¢. 37, €. 1, s. 6-23. ISSN 1046-8781.
BUCKINGHAM, D.: Media education. Literacy, learning and contemporary culture. Cambridge :
Polity Press, 2013. 232 s. ISBN 978-0-745-65941-1.

BUCEK, S.: Typologie hier nezalozené na hernych mechanikéch. In Medialni studia/Media
studies, 2013, 3/2013, s. 323-336. ISSN 1801-9978.

BUCKOVA, Z., RUSNAKOVA, L.: The issue of game genre typology in the Slovak online
game-magazine Sector. In PETRANOVA, D., MATUS, J., MENDELOVA, D. (eds.):
Marketing Identity — Brands we love - part 1.Conference Proceedings from International
Scientific Conference 8th - 9th November 2016. Trnava : FMK UCM, 2016, s. 280-294. ISBN
978-80-8105-840-0.

CAILLOIS, R.: Hry a lidé. Maska a zavrat’. Praha : Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. 215 s.
ISBN 80-902482-2-5.

DOVEY, J., KENNEDY, W. H.: Game Cultures : Computer games as New Media. Berkshire :
Open University Press, 2006. 171 s. ISBN 0-335-21358-8.

GREGUSSOVA, M., DROBNY, M.: Deti v sieti. Ako chranit’ seba a nase diet’a na internete.
www.zodpovedne.sk, 2013. 112 s. ISBN 978-80-970676-6-3. [online]. [2018-08-09]. Dostupné
na: <https://www.zodpovedne.sk/index.php/sk/component/jdownloads/finish/1-knihy-a-
prirucky/9-kniha-deti-v-sieti-2013-14?Itemid=0>.

HUIZINGA, J.: Jesen stredoveku. Homo ludens. Bratislava : Tatran, 1990. 377 s. ISBN
80-222-0211-8.

JUUL, J.: The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. In COPIER,

M., RAESSENS, J.: Level Up: Digital Games Research. Conference Proceedings. Utrecht :
Utrecht University, 2003. [online]. [2018-08-09]. Dostupné na: <http://www.jesperjuul.net/text/
gameplayerworld/>.

KOZA, T.: Herné zanre — ¢o kam patri?. [online]. [2018-08-09]. Dostupné na: <http://
tech.sme.sk/c/2544625/herne-zanre-co-kam-patri.html>.

PETRANOVA, D.: Medialna vychova a kritické myslenie. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2013.
108 s. ISBN 978-80-8105-492-1.

RADOSINSKA, J.: Digital Role-Playing Games as Artefacts of Media Culture. In Mediterranean
Journal of Social Sciences, 2016. ro¢. 7, €. 2, s. 368-375. ISSN 2039-9340.

WOLEF, M. J. P.: Genre and the Video Game. The Medium of the Video Game. Austin, TX :
University of Texas Press, 2001. 223 s. ISBN 978-0-292-79150-3.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov

Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 42

A

B

C

D

FX

abs

neabs

0.0

4.76

16.67

38.1 40.48

0.0

0.0

0.0

Vyuéujiici: Mgr. et Be. Lucia Skripcova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: medidlny ateliér - vytvarna kulttra 1.
KMASK/21bd135/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

* 50 % hodnotenia predstavuju pravidelné konzultacie zadanych semestralnych tém, ucast’ a aktivne
zapajanie sa na prednaskach k danym témam, ako aj na ateliérovych vystavach (50 bodov).

* 50 % hodnotenia predstavuje samostatna realizdcia a prezentacia anatomického cvicenia podl'a
reality (kresba) a dvoch ucelenych autorskych praktickych vystupov — umeleckych diel v
primeranej vytvarnej kvalite na dve semestralne témy a techniky, ktoré musia byt obsahovo a
formalne previazané s ucivom predmetu a mali by nadvdzovat' na kontexty tvorby klicovych
autorov z dejin umenia (25 + 25 bodov).

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

® rozvijaju si svoje vytvarné schopnosti potrebné pre stidium stvisiace s vizualnou
komunikéciou,

® oboznamia sa so Specifikami vytvarnej kultry, zakladnymi technikami a postupmi,

e dokazu uplatnit’ techniky a postupy vytvarného umenia v technikdch medialnej komunikécie,
e vedia aplikovat’ teoretické poznatky a vlastné vytvarné schopnosti pri koncipovani vlastného
zameru,

e na zaklade aktualnych u¢ebnych osnov dokazu formulovat’ vhodné témy, vytvarné problémy a
priradit’ vhodné vytvarné postupy,

e dokazu koncipovat’ aj zdévodnit’ postup ¢innosti, vedia zvolit’ vhodné metédy modelovej
vytvarnej edukacie,

e rozvijaju si kreativnost’, samostatnost’,

e zdokonal'uju si svoje organiza¢né, komunikacné a prezenta¢né schopnosti pri organizovani
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vystavy a prezentovani svojej prace.

Stru¢na osnova predmetu:

. Podnety z dejin vytvarného umenia - ukézky vytvarnej kultary.

. Kompozicie z psychologického a vytvarno-estetického hl'adiska.

. Farebné spektrum, vlastnosti farieb, symbolika farieb, rozne vytvarné techniky.

. Vlastna tvorba — rozvoj kreativity, vytvarnych schopnosti a praktickych zru¢nosti.
. Kresba predmetna a figuralna, Stylizacia prirodnych a umelych tvarov, vytvarna

. Stylizécia, autoportrét, apropriacia, kolaz, frotdz, asamblaz, ilustracia, fotomontaz,
. komiks, homage (pocta vytvarnikovi), ready-made, minimalizmus, land-art.

. Individualne konzultacie domacich prac.

. Vysledna kolektivna vystava prac Studentov.

O 00 1 O DN B W —

Odporiacana literatira:

ECO, U.: Meze interpretace. Praha : Karolinum, 2004.

ECO, U.: Skeptikové a tesitelé. Praha : Argo, 2006.

FOUCAULT, M.: Za zrkadlom moderny. Bratislava : Archa, 1991.

FRANKS, G.: KRESLIME TUZKOU KROK ZA KROKEM (Piiru¢ka pro vytvarniky). Praha :
SVOIJTKA & Co, 2005.

GERZOVA, J.: Slovnik svetového a slovenského vytvarného umenia druhej polovice 20.
storocia. Bratislava : Profil, 1999.

GOMBRICH, E. H.: Ptibéh uméni. Praha : Argo, 1995.

KENTOVA, S.: KOMPOZICIA (Umenie zblizka). Bratislava : PERFEKT, 1996,

KOL. AUTOROV: Dejiny umenia/Maliarstvo-sochérstvo-architektara. Bratislava : Mladé leta,
1998.

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

Poznamky:

KTlacové slova: vytvarné vyrazové prostriedky, kompozicia, farba, vytvarné techniky, kresba,
mal’ba, fotografia, kolaz, montaz, frotdz, asamblaz, Stylizacia, Zaner, namet, interpretacia,
ilustracia, autoportrét, portrét, zatisie, ikona, komiks, land-art, kubizmus, ready-made,
minimalizmus, diptych, apropridcia, autor, dielo, divak, tvorba, kreativita

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 9

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. art. Petra Cepkova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: medidlny ateliér - vytvarna kultara II.
KMASK/21bd136/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

* 50 % hodnotenia predstavuju pravidelné konzultacie zadanych semestralnych tém, ucast’ a aktivne
zapajanie sa na prednaskach k danym témam, ako aj na ateliérovych vystavach (50 bodov).

* 50 % hodnotenia predstavuje samostatna realizdcia a prezentacia anatomického cvicenia podl'a
reality (kresba) a dvoch ucelenych autorskych praktickych vystupov — umeleckych diel v
primeranej vytvarnej kvalite na dve semestralne témy a techniky, ktoré musia byt obsahovo a
formalne previazané s ucivom predmetu a mali by nadvdzovat' na kontexty tvorby klicovych
autorov z dejin umenia (25 + 25 bodov).

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

® rozvijaju si svoje vytvarné schopnosti potrebné pre stidium stvisiace s vizualnou
komunikéciou,

® oboznamia sa so Specifikami vytvarnej kultry, zakladnymi technikami a postupmi,

e dokazu uplatnit’ techniky a postupy vytvarného umenia v technikdch medialnej komunikécie,
e vedia aplikovat’ teoretické poznatky a vlastné vytvarné schopnosti pri koncipovani vlastného
zameru,

e na zaklade aktualnych u¢ebnych osnov dokazu formulovat’ vhodné témy, vytvarné problémy a
priradit’ vhodné vytvarné postupy,

e dokazu koncipovat’ aj zdévodnit’ postup ¢innosti, vedia zvolit’ vhodné metédy modelovej
vytvarnej edukacie,

e rozvijaju si kreativnost’, samostatnost’,

e zdokonal'uju si svoje organiza¢né, komunikacné a prezenta¢né schopnosti pri organizovani
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vystavy a prezentovani svojej prace.

Stru¢na osnova predmetu:

. Podnety z dejin vytvarného umenia - ukézky vytvarnej kultary.

. Kompozicie z psychologického a vytvarno-estetického hl'adiska.

. Farebné spektrum, vlastnosti farieb, symbolika farieb, rozne vytvarné techniky.

. Vlastna tvorba — rozvoj kreativity, vytvarnych schopnosti a praktickych zru¢nosti.
. Kresba predmetna a figuralna, Stylizacia prirodnych a umelych tvarov, vytvarna

. Stylizécia, autoportrét, apropriacia, kolaz, frotdz, asamblaz, ilustracia, fotomontaz,
. komiks, homage (pocta vytvarnikovi), ready-made, minimalizmus, land-art.

. Individualne konzultacie domacich prac.

. Vysledna kolektivna vystava prac Studentov.

O 00 1 O DN B W —

Odporiacana literatira:

ECO, U.: Meze interpretace. Praha : Karolinum, 2004.

ECO, U.: Skeptikové a tesitelé. Praha : Argo, 2006.

FOUCAULT, M.: Za zrkadlom moderny. Bratislava : Archa, 1991.

FRANKS, G.: KRESLIME TUZKOU KROK ZA KROKEM (Piiru¢ka pro vytvarniky). Praha :
SVOIJTKA & Co, 2005.

GERZOVA, J.: Slovnik svetového a slovenského vytvarného umenia druhej polovice 20.
storocia. Bratislava : Profil, 1999.

GOMBRICH, E. H.: Ptibéh uméni. Praha : Argo, 1995.

KENTOVA, S.: KOMPOZICIA (Umenie zblizka). Bratislava : PERFEKT, 1996,

KOL. AUTOROV: Dejiny umenia/Maliarstvo-sochérstvo-architektara. Bratislava : Mladé leta,
1998.

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

88.89 11.11 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. art. Petra Cepkova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: medidlny ateliér - vytvarna kultara III.
KMASK/21bd137/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

* 50 % hodnotenia predstavuju pravidelné konzultacie zadanych semestralnych tém, ucast’ a aktivne
zapajanie sa na prednaskach k danym témam, ako aj na ateliérovych vystavach (50 bodov).

* 50 % hodnotenia predstavuje samostatna realizdcia a prezentacia anatomického cvicenia podl'a
reality (kresba) a dvoch ucelenych autorskych praktickych vystupov — umeleckych diel v
primeranej vytvarnej kvalite na dve semestralne témy a techniky, ktoré musia byt obsahovo a
formalne previazané s ucivom predmetu a mali by nadvdzovat' na kontexty tvorby klicovych
autorov z dejin umenia (25 + 25 bodov).

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

® rozvijaju si svoje vytvarné schopnosti potrebné pre stidium stvisiace s vizualnou
komunikéciou,

® oboznamia sa so Specifikami vytvarnej kultry, zakladnymi technikami a postupmi,

e dokazu uplatnit’ techniky a postupy vytvarného umenia v technikdch medialnej komunikécie,
e vedia aplikovat’ teoretické poznatky a vlastné vytvarné schopnosti pri koncipovani vlastného
zameru,

e na zaklade aktualnych u¢ebnych osnov dokazu formulovat’ vhodné témy, vytvarné problémy a
priradit’ vhodné vytvarné postupy,

e dokazu koncipovat’ aj zdévodnit’ postup ¢innosti, vedia zvolit’ vhodné metédy modelovej
vytvarnej edukacie,

e rozvijaju si kreativnost’, samostatnost’,
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e zdokonal'uju si svoje organiza¢né,

Stru¢na osnova predmetu:

. Zakladné teoreticko-metodologické vychodiska,

. Podstata a vyznam teorie a dejin umenia z hl'adiska vnutornej Struktury média,

. Autor - dielo - divék (vyznam a dolezitost’ tohto vztahu v umeni),

. Interpretacia vytvarného diela — formy a metddy (verbalna, vizualna, realizacna),

. Psychologické a estetické aspekty vytvarnej tvorby (hravost, tvorivost, zazitkovost’),

. Stru¢ny vyvoj tedrie a dejin umenia (vizualna a verbalna interpretacia konkrétnych diel),

. Oboznamenie sa s jednotlivymi umeleckymi zanrami a ich Specifikami,

. Specifik vizuélnej kultary, vytvarnej tvorby a percepcie vytvarného diela,

. Vizualna komunikécia, vytvarny jazyk, vytvarné vyrazové prostriedky, kompozi¢né principy,
farebné spektrum, vlastnosti farieb, symbolika farieb, rézne vytvarné techniky,

10. Oboznamenie sa s konkrétnymi semestralnymi témami a zadaniami. Kazdé zadanie praktického
cvicenia je okrem teoretického zddvodnenia a analyzy, doplnené obrazovou prilohou umeleckych
konceptov a autorskych programov dokumentujucich rézne polohy a pristupy tvorivého procesu s
ukazkami kultovych diel domacich a zahrani¢nych osobnosti dejin umenia,

11. Procesno—tvoriva faza. Tvorba autorsky koncipovanych vytvarnych diel - prakticka realizacia
zadanych tém a overenie teoretickych poznatkov z prezentovanych ukazok v ramci teoretickych
prednasok. Formou konzultacii, osobného pristupu (pedagdg — Student) a dostatoéného ¢asového
priestoru na konzulticie sa kladie doraz na tvorivy proces, analytické myslenie, kreativitu,
technologické zvladnutie tém a konecny vystup,

12. Vysledna kolektivna vystava prac studentov.

O 00 1 O DN B W —

Odporiacana literatira:

ECO, U.: Meze interpretace. Praha : Karolinum, 2004.

ECO, U.: Skeptikové a t¢sitelé. Praha : Argo, 2006.

FOUCAULT, M.: Za zrkadlom moderny. Bratislava : Archa, 1991.

FRANKS, G.: KRESLIME TUZKOU KROK ZA KROKEM (Piiru¢ka pro vytvarniky). Praha :
SVOIJTKA & Co, 2005.

GERZOVA, J.: Slovnik svetového a slovenského vytvarného umenia druhej polovice 20.
storocia. Bratislava : Profil, 1999.

GOMBRICH, E. H.: Ptibéh uméni. Praha : Argo, 1995.

KENTOVA, S.: KOMPOZICIA (Umenie zblizka). Bratislava : PERFEKT, 1996,

KOL. AUTOROV: Dejiny umenia/Maliarstvo-sochérstvo-architektara. Bratislava : Mladé leta,
1998.

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

Poznamky:

KTlacové slova: vytvarné vyrazové prostriedky, kompozicia, farba, vytvarné techniky, kresba,
malba,

fotografia, koldz, montaz, frotdz, asamblaz, Stylizacia, Zaner, ndmet, interpretacia, ilustracia,
autoportrét, portrét, zatisie, ikona, komiks, land-art, kubizmus, ready-made, minimalizmus,
diptych, apropriacia, autor, dielo, divak, tvorba, kreativita

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 13

A

B

C

D

FX

abs

neabs

100.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0
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Vyucujuci: Mgr. art. Petra Cepkova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: medidlny ateliér - vytvarna kultira I'V.
KMASK/21bd138/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

* 50 % hodnotenia predstavuju pravidelné konzultacie zadanych semestralnych tém, ucast’ a aktivne
zapajanie sa na prednaskach k danym témam, ako aj na ateliérovych vystavach (50 bodov).

* 50 % hodnotenia predstavuje samostatna realizdcia a prezentacia anatomického cvicenia podl'a
reality (kresba) a dvoch ucelenych autorskych praktickych vystupov — umeleckych diel v
primeranej vytvarnej kvalite na dve semestralne témy a techniky, ktoré musia byt obsahovo a
formalne previazané s ucivom predmetu a mali by nadvdzovat' na kontexty tvorby klicovych
autorov z dejin umenia (25 + 25 bodov).

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

® rozvijaju si svoje vytvarné schopnosti potrebné pre stidium stvisiace s vizualnou
komunikéciou,

® oboznamia sa so Specifikami vytvarnej kultry, zakladnymi technikami a postupmi,

e dokazu uplatnit’ techniky a postupy vytvarného umenia v technikdch medialnej komunikécie,
e vedia aplikovat’ teoretické poznatky a vlastné vytvarné schopnosti pri koncipovani vlastného
zameru,

e na zaklade aktualnych u¢ebnych osnov dokazu formulovat’ vhodné témy, vytvarné problémy a
priradit’ vhodné vytvarné postupy,

e dokazu koncipovat’ aj zdévodnit’ postup ¢innosti, vedia zvolit’ vhodné metédy modelovej
vytvarnej edukacie,

e rozvijaju si kreativnost’, samostatnost’,

e zdokonal'uju si svoje organiza¢né, komunikacné a prezenta¢né schopnosti pri organizovani
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vystavy a prezentovani svojej prace.

Stru¢na osnova predmetu:

. Podnety z dejin vytvarného umenia - ukézky vytvarnej kultary.

. Kompozicie z psychologického a vytvarno-estetického hl'adiska.

. Farebné spektrum, vlastnosti farieb, symbolika farieb, rozne vytvarné techniky.

. Vlastna tvorba — rozvoj kreativity, vytvarnych schopnosti a praktickych zru¢nosti.
. Kresba predmetna a figuralna, Stylizacia prirodnych a umelych tvarov, vytvarna

. Stylizécia, autoportrét, apropriacia, kolaz, frotdz, asamblaz, ilustracia, fotomontaz,
. komiks, homage (pocta vytvarnikovi), ready-made, minimalizmus, land-art.

. Individualne konzultacie domacich prac.

. Vysledna kolektivna vystava prac Studentov.

O 00 1 O DN B W —

Odporiacana literatira:

ECO, U.: Meze interpretace. Praha : Karolinum, 2004.

ECO, U.: Skeptikové a tesitelé. Praha : Argo, 2006.

FOUCAULT, M.: Za zrkadlom moderny. Bratislava : Archa, 1991.

FRANKS, G.: KRESLIME TUZKOU KROK ZA KROKEM (Piiru¢ka pro vytvarniky). Praha :
SVOIJTKA & Co, 2005.

GERZOVA, J.: Slovnik svetového a slovenského vytvarného umenia druhej polovice 20.
storocia. Bratislava : Profil, 1999.

GOMBRICH, E. H.: Ptibéh uméni. Praha : Argo, 1995.

KENTOVA, S.: KOMPOZICIA (Umenie zblizka). Bratislava : PERFEKT, 1996,

KOL. AUTOROV: Dejiny umenia/Maliarstvo-sochérstvo-architektara. Bratislava : Mladé leta,
1998.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 13

A B C D E FX abs neabs

76.92 23.08 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. art. Petra Cepkova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: metédy vyskumu a praca s datami
KDH/21bdTEDIO08/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Odovzdanie ¢iastkovych uloh pocas semestra v terminoch stanovenych vyucujicimi.

Odovzdanie findlneho navrhu vyskumu v termine stanovenom vyucujucimi.

Vysledna zndmka zodpoveda percentudlnemu hodnoteniu za vsetky ulohy z predmetu. Pre uspesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60% bodov. Na terminy skusky potrebné
nahlasovanie v systéme AIS, neabsolvovanie terminu, na ktory sa Student prihlésil (a potom
neodhlasil), bude automaticky hodnotené Fx.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

100 % —-93 % =A

92%-85%=B

84 % — 76 % =C

75 % — 68 % =D

67 % — 60 % =E

59 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:
1. Uvod do kritického myslenia
2. Odborné zdroje: zasady korektnej prace so zdrojmi, ako a kde nachadzat’ odborné zdroje
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. Uvod do metodoldgie: ¢o je veda (znaky vedy, vedecky problém)

. Zakladné parametre vyskumu: objektivita, reliabilita, validita vyskumu

. Kvantitativny a kvalitativny vyskum, zmieSana vyskumna stratégia

. Postup vedeckého skumania, hypotézy vs. vyskumné otazky, formulacia hypotéz

. Vyber vyskumného suboru, vyskumny subor vs. vyskumny material

. metddy 1: dotaznik, otdzky v dotazniku (typy otazok, Skalovanie), sémanticky diferencial

9. metddy 2: rozhovor, pozorovanie, obsahova analyza

10. metody 3: experiment

11. metody 4: kvalitativne analyzy

12. Interpretacia vyskumu; limity vyskumu (organiza¢né, metodologické, technické, financné,
vychadzajuce z vyskumného suboru, vychddzajuce zo spracovania dat, vychadzajice z
interpretacie); mozné skreslenia pri vyskume: falosna kauzalita, framing, konfirma¢né skreslenie,
publikacné skreslenie a i.,

13. Pisanie vedeckého textu: Struktira zaverecnej prace, Struktura odborného ¢lanku, autorsky
plural

00NN N B W

Odporiacana literatira:

MARSALOVA, M. — MIKSIK, O. a kol. 1990. Metodoldgia a metody psychologického
vyskumu. Bratislava : Slovenské pedagogické nakladatel'stvo. 423 s. ISBN 80-68-0019-8.
FERJENCIK, Jan. 2000. Uvod do metodologie psychologického vyskumu. 1. vyd. Praha: Portal.
255 s. ISBN 80-7178-367-6.

HENDL, J. 2016. Kvalitativni vyskum. Praha : Portal. 408 s. ISBN 978-80-262-0982-9.
ONDREJKOVIC, P.2017. Kapitoly z metodolégie vyskumu v socialnych vedach. Clientservice.
318 s. ISBN 9788097266103.

RITOMSKY, A. 2016. Metodoldgia projektovania psychologického vyskumu. Ales Cengk. 202
s. ISBN 9788073806019.

TOMSIK, R. 2017. Kvantitativny vyskum v pedagogickych vedach. Nitra: Univerzita konstantina
filozofa v Nitre. 505 s. ISBN 978-80-558-1206-9.

TRNKA, A. 2016. Zakladné statistické metody marketingového vyskumu. Trnava :

Fakulta masmedialnej komunikécie, Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave. 120 s. ISBN
978-80-8105-768-7.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 109

A B C D E FX abs neabs

56.88 11.01 17.43 8.26 6.42 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., Mgr. Anna Paulina Jelinkova

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: narativny dizajn
KDH/21bdTEDI006/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

» 80 % hodnotenia tvori priebezné vypracovanie zadani kreativneho a analytického charakteru,
stvisiacich s hernou scendristikou a narativnym dizajnom.

* 20 % hodnotenia predstavuje uspesné absolvovanie zdverecnej pisomnej skusky (20 bodov).
Uspesné absolvovanie pisomnej skiisky znamen4, Ze §tudent dosiahol minimalne 12 bodov.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
- 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:

Narativ a pribeh. Zakladné pojmy a charakteristiky

Herné narativy vo vztahu k narativom v inych médiach. Trojaktova Struktura a jej uplatnenie v
hrach

Narativita hier. Vlastné herné narativne Struktury. Linearne a nelinedrne narativy

Vztah interaktivity a narativity
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Herné svety. Herny dizajn ako narativna architektura

Herné postavy. Protagonista a antagonista

Herny konflikt

Herny scenar, jeho formatovanie a iné dolezité dokumenty v hernom vyvoji
Pisanie pre hry v praxi

Herné trépy a moznosti inovacie rozpravacskych postupov

Odporiacana literatira:

AARSETH, E. J.: Cybertext: Perspectives on ergodic literature. JHU Press, 1997.

BERGER, R.: Dramatic Storytelling & Narrative Design: A Writer’s Guide to Video Games and
Transmedia. CRC Press, 2019.

BREAULT, M.: Narrative Design. The Craft of Writing for Games. CRC Press, 2020.
CAVAZZA, M. - PIZZI, D.: Narratology for Interactive Storytelling: A Critical Introduction.
In: Gobel S., Malkewitz R., Turgel . (eds): Technologies for Interactive Digital Storytelling and
Entertainment. TIDSE 2006. Lecture Notes in Computer Science, vol 4326. Springer, Berlin,
Heidelberg

DESPAIN, W.: Professional techniques for video game writing. CRC Press, 2020

DILLE, F. - PLATTEN, J. Z.: The ultimate guide to video game writing and design. Lone Eagle
Publishing Company, 2007.

FRASCA, G.: Simulation versus narrative. In: The video game theory reader, 2003, 221-235.
JENKINS, H.: Game design as narrative architecture. Computer, 2004, 44.3: 118-130.
KOENITZ, H. et al. (ed.).: Interactive digital narrative: history, theory and practice. Routledge,
2015.

MADE]J, K. S.: “Traditional Narrative Structure”—not traditional so why the norm?. In: 5th
International Conference on Narrative and Interactive Learning Environments Edinburgh,
Scotland 6th—8th August 2008. 2008.

MURRAY, J. H.: The last word on ludology v narratology in game studies. In: International
DiGRA Conference. 2005. p. 1-5.

MURRAY, J. H.: Hamlet on the holodeck: The future of narrative in cyberspace. MIT press, 2017
(2. vyd.).

RYAN, M. - THON, J. (ed.): Storyworlds across media: Toward a media-conscious narratology.
U of Nebraska Press, 2014

SIMONS, J. et al.: Narrative, games, and theory. Game studies, 2007, 7.1.

ZIMMERMAN, E.: Narrative, interactivity, play, and games: Four naughty concepts in need of
discipline. First person: New media as story, performance, and game, 2004, 154.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 180

A B C D E FX abs neabs

29.44 15.0 29.44 14.44 8.33 3.33 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juraj Kovalcik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: nové trendy a média I.
KMASK/21bdTEDI1R9/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

® 20 % hodnotenia tvori vypracovanie zadania na priebeznu tlohu — prezentacia vybraného
trendu (urcuje vhodnost’ ¢i nevhodnost’ témy pre tcely semestralnej prace),

® 80 % hodnotenia tvori vypracovanie a odovzdanie semestralnej prace (identifik4cia a analyza
trendu z médii, rozsah 10 normostran textu).

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

V pripade, Ze $tudent odovzda pracu, ktora kvalitativne alebo inak nespiia pozadované naroky

na zavere¢nu semestralnu pracu, prihlasi sa na opravny termin, ktory pozostava z tstnej skusky z
prebranych okruhov vyucby pocas semestra a z odovzdania prepracovanej semindrnej prace v
rozsahu 15 normostran.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica (v percentach):

100-93=A
92-85=B
84-76=C
75-68=D
67-60=E

59 amenej = FX

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelnd ucast na vyulbe. Povolené st
maximalne

2 absencie (t. j. 4 vyucovacie hodiny) bez udania dovodu. V pripade vicsieho poctu absencii (3 — 4
absencie) je potrebné predlozit’ kopiu lekarskej dokumentacie, ktord sved¢i o zavaznejsej povahe
zdravotnych problémov Studenta, alebo iny dokument obsahujici relevantné dévody neucasti
posluchaca na prednaskach. Jednotlivé pripady budu posudzované individualne, s prihliadnutim
na okolnosti. V pripade schvaleného individualneho harmonogramu §tadia je nutnd minimalne 50 %
iast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13). Vyudba (alebo jej ¢ast) v pripade
zhorSenej pandemickej situacie prebicha diStancnou formou, prostrednictvom onlinovych
prednasok.

Vysledky vzdelavania:
Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:
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- vedomosti: Student sa orientuje v problematike novych trendov v médiach, digitdlnych hrach,
marketingu a na socialnych siet’ach, rozumie dovodom ich vzniku a dokaze na zéklade historickych
a socio-ekonomickych znalosti identifikovat’ ich Struktaru a dévody tGspechu.

- zrucnosti: Student dokaze aktivne identifikovat’ a kriticky zhodnotit, posudit a analyzovat
vybrany trend z vymenovanych oblasti a ¢iasto¢ne predikovat’ jeho vyvoj.

- kompetencie: Student si rozsSiri digitdlne kompetencie, medidlne kompetencie a rozvija
prezentacné zrucnosti

Stru¢na osnova predmetu:

1. Kanal alebo posolstvo? - prehl'ad najdolezitejSich medialnych teoérii, historicky vyvoj médii a
jeho podmienenost, aktualny stav.

2. Recipient ako druha strana mince - publikum, jeho znaky a typoldgia, tiloha recipienta v novych
trendoch, hortce a studené média.

3. Uvod do trendov - kritické myslenie pri prijimani novych trendov, pozitivne a negativne uéinky
trendov a médii, budiicnost’ médii, kultary a recipienta.

4. Od Tatier k Dunaju - medialne systémy vo svete, ich podoby, Specifikd, trendy, ktoré sa na ne
vzt'ahuju.

5. Jeden za vSetkych alebo vsetci za jedného? - vnatorné Struktiry médii a ich vplyv na recipientov,
globalizacia, individualizacia, globalna dedina.

6. Kto z koho - manipulativne techniky v médiach, propaganda, agenda setting, gate keeping, Spirala
mlcania. Historia a sucasny stav.

7. Online. A ¢o d’alej? - média, marketing a kultara v ¢asoch onlinu, blogy, vlogy, kult osobnosti,
online zurnalistika. 8. Medialna kultura alebo kultirne média? - fenomény a ich vyskyt, morbidita,
sexualita, nové formy komunikacie, gamifikacia.

9. Troska troska - autenticita, spektakularnost’, tragédia a pribehy v médiach, selfbranding, bulvar
a ich dopad na recipienta.

10. Eko, bio, raw - enviromentalistika v ére socialnych sieti.

Odporiacana literatira:

Povinna literatura:

Brecka, S. a kol.: Od tamtamov po internet. Bratislava : EuroKodex BVSP, 2009.

Manovich, L.: The language of new media. Massachusetts : MIT Press, 2002.

Radosinska, J.: Medialna zabava v 21. storoc¢i. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2016.

Radosinska, J.: Teoretické aspekty filmov o superhrdinoch. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2018.
Reifova, I.: Slovnik medialni komunikace. Praha : Portal, 2004.

Odporucana literatara:

McQuail, D.: Uvod do teorie masové komunikace. Praha : Portal, 2009.

Jirdk, J., Kopplova, B.: Média a a spolecnost’. Praha : Portal, 2003.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 5

A B C D E FX abs neabs

20.0 0.0 0.0 40.0 20.0 20.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. et Be. Lucia Skripcova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: nové trendy a média II.
KMASK/21bdTEDI1B0/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

- 30 % hodnotenia tvori vypracovanie seminarnej prace (5 normostran), ktord pozostava len z
vlastného autorského textu na tému vybraného trendu, ktory mal v zivote Studenta zdvazny dopad
na jeho prezivanie, rozhodovanie a spravanie.

- 70 % hodnotenia tvori Gistna skuska zo vSetkych prebratych okruhov v zimnom aj letnom semestri
tohto predmetu.

*100%—-93%=A

*92%-85%=8B

* 84 % —76 % =C

*75% —68 % =D

* 67 % —60 % =E

* 59 % 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 stidia 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:

- oboznami sa s aktudlnym stavom novych médii a novych trendov,

- je schopny predikovat’ vyvoj v tejto oblasti,

- ziska prehlad nielen o zabehnutych teoériach a ich aplikécii v praxi, ale aj o trendoch, ktoré su
eSte len na zaciatku svojej cesty,

- bude schopny samostatne analyzovat’ faktory, ktoré vyvoj trendov ovplyviuju,
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- rozsiri si vedomosti o politickej komunikécii, streamingovych platformach a Specifickych
marketingovych nastrojoch, ktoré sa vyuzivaji v médiach.

Stru¢na osnova predmetu:

1. To uz som niekde videl... - konvergencia, "kradnutie" obsahu a formy, cross-platform sluzby

2. Rozdel’ a panuj - Trump effect, politickd medidlna komunikacia v 21. storo¢i a paradigmaticka
zmena 3. Like, follow, subscribe - YouTube, audiovizudlne platformy a buducnost’ televizneho
vysielania, streamingové platformy, binge watching, spravanie publika v 21. storo¢i

3. From zero to hero - merchandising a jeho nové podoby, dvojstupiiovy tok komunikacie,
influenceri a ich dopad na rozhodovanie recipienta

4. Co recipient, to komentator - streaming, Twitch, elektronické $porty. Transformacia vysielania
kompetetivnych Sportov, digitadlne hry ako Sport, gamifikacia

5. We are anonymous - DarkNet, DeepNet, Bitcoin, anonymita a pominutel'nost’ na internete a jej
dopad na psycholédgiu jednotlivca

6. Kamaratovi mojho znameho hovoril niekto na ulici... - medidlna gramotnost, fake news,
konspiracie, dezinforma¢né médid, preco l'udia veria "alternative" a nie faktom

7. Informacie prestavaju mat’ moc - triedenie informacii a priority, Google a trackovanie dat

8. Sme chudobni? - globalne vzdelavanie a témy, ktoré hybu svetom

9. Aktuality z domova i zo sveta - obmedzovanie slobody v 21. storoc¢i a priklady inych krajin

10. Pridaj si ma - socialne siete a trendy, Tik Tok, Clubhouse, exkluzivita obsahu

Odporiacana literatira:

RADOSINSKA, J.: Medialna zabava v 21. storo&i. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2016.
PRAVDOVA H., RADOSINSKA, J., VISNOVSKY, J.: Slovnik vybranych pojmov z medialnych
stadii. Trnava : FMK UCM, 2016.

MCQUAIL, D.: Uvod do teorie masové komunikace. Praha : Portal, 2009.

RADOSINSKA, J., VISNOVSKY, J.: Aktualne trendy v mediélnej kultare. Trnava: FMK UCM,
2013.

REIFOVA, L.: Slovnik mediélni komunikace. Praha : Portal, 2004.

www.medialne.sk

www.omediach.sk

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 5

A

B

C

D

FX

abs

neabs

40.0

20.0

40.0

0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. et Be. Lucia Skripcova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: obhajoba zaverecnej prace
KDH/21bdTEDI900/21

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

Pocet kreditov: 10

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 30

A B C D E FX NPRO PRO
26.67 16.67 13.33 13.33 20.0 10.0 0.0 0.0
Vyucujuci:

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: odborna prax
KDH/21bdTEDIO13/21

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

Pocet kreditov: 7

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu zahfiiaju odovzdanie nasledujucich dokumentov:

1. Potvrdenie o vykonani praxe v minimalnom rozsahu 40 hodin z pracoviska, v ktorom sa prax
uskutoc¢nila. Potvrdenie musi byt uvedené na hlavickovom papieri pracoviska (ak spolocnost’ ma
hlavi¢kovy papier), musi obsahovat’ meno Studenta, datum, pocas ktorého bola vykondvana prax,
a poziciu alebo napli prace v ramci vykonavanej praxe, peciatku (ak spolo¢nost’ peciatku ma ),
podpis a kontaktné informéacie 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 do stanoveného datumu (najneskér do konca
skaskového obdobia) odovzdat pozadované dokumenty. Predmet je hodnoteny absolvoval/
neabsolvoval. Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D;
67 - 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:

Student absolvuje predpisanti prax vistanovenom rozsahu. Vyber podniku/organizicie je na
rozhodnuti Studenta. Fakulta v#pripade zaujmu Studentom poskytuje moznost’ absolvovania
praxe v#spolupracujicich podnikoch. Student sa preukdZe potvrdenim o#absolvovani praxe
sehabodnotenim praxe v pozadovanom rozsahu.

Odporiacana literatira:
Usmernenie k absolvovaniu odbornej praxe, dostupné na: https://fmk.sk/odborna-prax/
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
Slovensky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 107

A B C D E FX

abs

neabs

31.78 0.93 0.0 0.0 0.0 0.0

41.12

26.17

Vyuéujuci: Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja I.
KDH/21bdTEDI027/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto kompetencie:
KOMPETENCIE

- zvlada manazment Casu, zdrojov a oCakavani

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

- dokaze formulovat’ a prijimat’ objektivnu kritiku

- prioritizuje ulohy

- ma schopnost’ efektivne riesit’ problémy

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

Struc¢na osnova predmetu:

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

Odporacana literatira:

SCOTT, K.: Radical Candor. PanMacmillan, 2019.

KAITILA, CH. : Game Jam Survival Guide. Packt Publishing, 2012.

BRADY, J.: Global Game Jam: 48 Hours of Persistence, Programming, and Pizza at Scottish
Game Jam. Bennion Kearny Limited, 2011.

Sara Cornish, Matthew Farber, Alex Fleming, Kevin Miklasz. Game Jam Guide. ETC Press,
2017.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky / anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 49

A B C D E FX

abs

neabs

65.31 16.33 12.24 6.12 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja II.
KDH/21bdTEDI028/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto kompetencie:
KOMPETENCIE

- zvlada manazment Casu, zdrojov a oCakavani

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

- dokaze formulovat’ a prijimat’ objektivnu kritiku

- prioritizuje ulohy

- ma schopnost’ efektivne riesit’ problémy

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

Struc¢na osnova predmetu:

Prakticky orientovany povinne voliteI'ny predmet poskytuje Studentom moznost’ preverit’ si svoje
zruénosti 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 tcasti na hernych jamoch, ktoré sa konaju
pocas vikendov 4x za semester.

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

Odporacana literatira:
SCOTT, K.: Radical Candor. PanMacmillan, 2019.
KAITILA, CH. : Game Jam Survival Guide. Packt Publishing, 2012.
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BRADY, J.: Global Game Jam: 48 Hours of Persistence, Programming, and Pizza at Scottish

Game Jam. Bennion Kearny Limited, 2011.

Sara Cornish, Matthew Farber, Alex Fleming, Kevin Miklasz. Game Jam Guide. ETC Press,

2017.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 44

A B C D E FX

abs

neabs

72.73 22.73 2.27 2.27 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja III.
KDH/21bdTEDI029/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto kompetencie:
KOMPETENCIE

- zvlada manazment Casu, zdrojov a oCakavani

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

- dokaze formulovat’ a prijimat’ objektivnu kritiku

- prioritizuje ulohy

- ma schopnost’ efektivne riesit’ problémy

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

Struc¢na osnova predmetu:

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

Odporacana literatira:

SCOTT, K.: Radical Candor. PanMacmillan, 2019.

KAITILA, CH. : Game Jam Survival Guide. Packt Publishing, 2012.

BRADY, J.: Global Game Jam: 48 Hours of Persistence, Programming, and Pizza at Scottish
Game Jam. Bennion Kearny Limited, 2011.

Sara Cornish, Matthew Farber, Alex Fleming, Kevin Miklasz. Game Jam Guide. ETC Press,
2017.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky / anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 8

A B C D E FX

abs

neabs

87.5 0.0 12.5 0.0 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja I'V.
KDH/21bdTEDI030/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Prakticky orientovany povinne voliteI'ny predmet poskytuje Studentom moznost’ preverit’ si svoje
zru¢nosti 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 tcasti na hernych jamoch, ktoré sa konaju
pocas vikendov 4x za semester.

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

Odporiacana literatira:

SCOTT, K.: Radical Candor. PanMacmillan, 2019.

KAITILA, CH. : Game Jam Survival Guide. Packt Publishing, 2012.

BRADY, J.: Global Game Jam: 48 Hours of Persistence, Programming, and Pizza at Scottish
Game Jam. Bennion Kearny Limited, 2011.

Sara Cornish, Matthew Farber, Alex Fleming, Kevin Miklasz. Game Jam Guide. ETC Press,
2017.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 7

A B C D

FX

abs

neabs

85.71 14.29 0.0 0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja V.
KDH/21bdTEDIO31/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto kompetencie:
KOMPETENCIE

- zvlada manazment Casu, zdrojov a oCakavani

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

- dokaze formulovat’ a prijimat’ objektivnu kritiku

- prioritizuje ulohy

- ma schopnost’ efektivne riesit’ problémy

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

Struc¢na osnova predmetu:

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

Odporacana literatira:

SCOTT, K.: Radical Candor. PanMacmillan, 2019.

KAITILA, CH. : Game Jam Survival Guide. Packt Publishing, 2012.

BRADY, J.: Global Game Jam: 48 Hours of Persistence, Programming, and Pizza at Scottish
Game Jam. Bennion Kearny Limited, 2011.

Sara Cornish, Matthew Farber, Alex Fleming, Kevin Miklasz. Game Jam Guide. ETC Press,
2017.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky / anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 4

A B C D E FX

abs

neabs

75.0 0.0 0.0 25.0 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujiici: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: praktikum herného vyvoja VI.
KDH/21bdTEDI032/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

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

Odporacana literatira:

SCOTT, K.: Radical Candor. PanMacmillan, 2019.

KAITILA, CH. : Game Jam Survival Guide. Packt Publishing, 2012.

BRADY, J.: Global Game Jam: 48 Hours of Persistence, Programming, and Pizza at Scottish
Game Jam. Bennion Kearny Limited, 2011.

Sara Cornish, Matthew Farber, Alex Fleming, Kevin Miklasz. Game Jam Guide. ETC Press,
2017.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 4

A

B

C

D

FX

abs

neabs

25.0

0.0

25.0

50.0

0.0

0.0

0.0

0.0
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Vyudujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD., Mgr. Magdaléna Svecova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: projektovy manazment
KMARK/21bdTEDI(03/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

60 bodov (60 %) hodnotenia tvori vypracovany, odovzdany a prezentovany semestralny projekt.
Aby bol student ispesny musi za tito povinnost’ dosiahnut’ min. 40 bodov.

40 bodov (40 %) hodnotenia tvoria dva priebezné pisomné testy, prvy priebezny test za max. 30
bodov, druhy priebezny test za max. 10 bodov. Za prvy priebezny test z planovacej Casti projektu
musi Student min. 15 bodov a za druhy test z kontrolnej Casti projektu musi Student ziskat’ min.
5 bodov.

Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % (celkovo 60 bodov zo
100). V pripade, Ze Student nedosiahne miniméalne 60 % (60 bodov) opakuje skusku tistnou formou.
Kritéria na hodnotenie semestralneho projektu a jeho prezentaciu:

# Preliminarna ¢ast’ (3 body),

# Uvod a zaver (2 body)

# Fazy PM (25 bodov),

# Navrh komunikaénej kampane projektu (15 bodov),

# Prezentacia semestralneho projektu (15 bodov).

Spolu za semestralny projekt max. 60 bodov (60 %), min. 40 bodov (40 %).

Kritéria na hodnotenie priebeznych testov:

Prvy priebezny test (zostrojenie a vypocet Pertovho diagramu, vypocet ciest, urcenie kritickej cesty,
grafické zobrazenie vsetkych ciest projektu) max. 30 bodov (min. 15 bodov),

Druhy priebezny test (zostrojenie Ganttovho diagramu a vyznacenie kritickej cesty) max. 10 bodov
(min. 5 bodov),

Spolu za priebezné testy max. 40 bodov (40 %), min. 20 bodov (20 %).

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

Vysledky vzdelavania:

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

* je schopny po absolvovani predmetu vypracovat’, zrealizovat’ a implementovat’ vychodiskovy
projekt inovécie,

» dokadze vyuzitim nadobudnutych teoretickych poznatkov pripravit’ uceleny navrh a stratégiu
komunikac¢nej kampane,
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» ma tendenciu prispiet’ k d’alSiemu svojmu osobnostnému rozvoju, ked’ze v ramci tvorby kampane
aktivnym spdsobom ziskava nové poznatky,

» dokédze navySe vyuzit analyticki metddu pre hodnotenie kritickych prvkov uspeSnosti pri
realizécii projektu prostrednictvom Metddy 78S,

* rozvija Student nielen svoju kreativitu ¢i digitalne kompetencie, ale aj aj svoje komunika¢né
kompetencie, a to nielen pri zadverecnom prezentovani projektu, ale najmé pri generovani a selekcii
invencii v ramci timu ako aj pocas tvorby jednotlivych ¢asti projektu

* dokaze analyzovat proces tvorby,

* je schopny riesit’ vzniknuté problémy, kriticky mysliet’ ¢i dokonca koordinovat’ jednotlivé postupy
nielen v rdmci timu, ale aj na individuélnej baze,

» dokdze o danej problematike odborne diskutovat, a to najmid vdaka jeho nadobudnutym
prezenta¢nym a argumenta¢nym schopnostiam.

Stru¢na osnova predmetu:

Zakladné teoretické a metodologické vychodiskd. Projektovy manazment: zakladné pojmy a
vychodiskd, procesy, ulohy, podstata, magicky trojuholnik, magicka pyramida. Projekt - vyznam,
charakteristika, vizia, zdmer, vlastnosti, znaky, ciele.

Invencéna Cast’ projektu Invencie — vychodisko pre tvorbu projektu, pouzivané metody a techniky.
Kreativita — ndzornd ukdzka vybranych metdod a technik tvorivosti, konkrétne priklady ich
praktického vyuzitia. Aplikacia konkrétnej techniky pri ziskani invencie na d’alSie vypracovanie
projektu.

Prva faza projektu — Definovanie projektu: popis inovécie, ciele projektu, atributy projektu, kritéria
hodnotenia uspesnosti projektu, termin ukoncenia projektu, zdroje potrebné na realizaciu projektu.
Druha faza projektu — Planovanie projektu: dekompozicia prac na projekte, odhad ¢asu a nékladov,
usporiadanie aktivit podl'a casovych a logickych nadviznosti, urcenie kritickej cesty.

Tretia faza projektu — Organizovanie projektu: tvorba projektového timu, baliky pracovnych tloh,
manazér projektu a jeho tlohy pri vedeni projektu.

Stvrta faza projektu — Kontrola projektu nastroje kontroly, projektu, Ganttov diagram, monitoring
projektu, hodnotenie zmeny a rieSenie problémov.

Piata faza projektu — Ukoncenie projektu: zhodnotenie efektivnosti a trvalej udrzatel'nosti projektu,
urcenie d’alSieho vyvoja a formulovanie poznatkov z projektu.

Komunikac¢néa kampan (komunikécia s vyuzitim digitdlnych komunikaénych nastrojov so zretel'om
na dany navrh hry).

9.-12. Prezentacia semestralneho projektu.

Odporiacana literatira:

DOLEZAL, J.: Projektovy management : Komplexng, prakticky a podle svétovych standardi. 1.
vydanie: Praha : Grada Publishing, 2016. 424 s.

MACHAL, P, KOLECKOVA, M.: Svétové standardy projektového fizeni. 1. vydanie: Praha :
Grada Publishing, 2015. 144 s.

VSETECKA, P.: A Guide to the Project Thinking Body of Knowledge (PTBOK™ Guide) —
Projektové myslenie, sprievodca stiborom znalosti. 2. rozSirené vydanie anglicko-slovenské.
Liptovsky Mikulas : Petr VSetecka, 2017. 528 s.

ZAUSKOVA, A., BEZAKOVA, Z., MADLENAK, A., MENDELOVA, D.: Kreativny
projektovy manazment. 1. vydanie. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda, 2014. 192 s.
www.projektoveriadenie.sk

www.pmi.sk

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

Hodnotenie predmetov

Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 110

A B

C

D

E

FX

abs

neabs

23.64 24.55

38.18

10.0

3.64

0.0

0.0

0.0

Vyuéujiici: prof. Ing. Anna Zauskova, PhD., Mgr. Simona S&epkova

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: propedeutika digitdlnych hier
KDH/21bdTEDIOO01/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Hodnotenie predmetu pozostava z pisomného testu. Student méze ziskat’ max. 15 bodov (100%).
Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 8 z 15 bodov (60%). Zaverecna
hodnotiaca stupnica: 100—93 =A; 92 - 85=B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67 - 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- ziska fundamentalne teoretické poznatky z celého diskurzu studia digitalnych hier od v§eobecného
uvodu do hernych studii, mil'nikov v digitalnohernej histdrii a vymedzeni a klasifikécii terminoldgie
a zakladnych kategorii (hra, hraci, herné mechaniky, audiovizualne a narativne aspekty), az po
charakteristiky oblasti s hrami suvisiacimi (pozitivne a negativne vlastnosti, marketing);

- orientuje sa v Sirokom diskurze digitdlnych hier a md povedomie o vychodiskovej odbornej
literatiire. Dokaze porozumiet’ kontextovym a vztahovym aspektom teorie a praxe digitalnych
hier. Ziskané poznatky vie aplikovat' v ramci d’alsieho hibkového $tadia, ¢i uz pri inych tematicky
nadvizujucich predmetoch studijného programu alebo v zdujme individudlneho rozvoja;

- je schopny aktivne a samostatne vyhl'adavat relevantné zdroje k jednotlivym oblastiam diskurzu
digitdlnych hier. Dokéaze priebezne ziskavat' nové poznatky, kriticky ich vyhodnocovat’, a tym
rozsirovat’ svoje vedomosti, ktoré moze uplatnit’ pri d’alSom stadiu.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod do hernych $tadii (game studies)

2. Historia digitalnych hier

3. Typoldgia hier

4. Typologia hracov

5. Principy, pravidla a mechaniky digitalnych hier

6. Audiovizualne aspekty digitalnych hier

7. Narativita v digitalnych hrach

8. Pozitivne a negativne aspekty digitalnych hier

9. Produkcia, marketing a distribucia digitalnych hier
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Odporucana literatura:

AARSETH, E.: Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore, MD : The Johns
Hopkins University Press, 1997.

ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design. San Francisco, CA : New Riders, 2010.
CAILLOIS, R.: Man, play, and games. Chicago, IL : University of Illinois Press, 2001.
DONOVAN, T.: Replay: The History of Video Games. Lewes : Yellow Ant, 2010.

HUIZINGA, J.: Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture. Londyn : Routledge &
Kegan Paul Ltd., 1949.

JARVINEN, A.: Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles in Computer and Video
Games. In Proceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference. Tampere : Tampere
University

Press, 2002.

JUUL, J.: Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge, MA : The
MIT Press, 2005.

MAGO, Z.: Uvod do $tudia digitadlnych hier I. Trnava : FMK, UCM v Trnave, 2020.

MAYRA, F.: An Introduction to Game Studies: Games in Culture. Londyn : SAGE Publications
Ltd., 2008.

SVELCH, J.: Po¢itadové hry jako nova média. In Medialni Studia: Cesky a slovensky &tvrtletnik
pro kritickou refexii médii, 2008, ro€. 3, €. 1, s. 8-35. ISSN 1800-9978.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 179

A B C D E FX abs neabs

29.05 25.7 32.96 8.38 3.91 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: propedeutika medidlnych stadii
KMASK/21bdTEDIOP2/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie testu uskutoGiiovaného v pisomnej forme v rozsahu zodpovedajicom
poznatkom a vedomostiam, ktoré posluchaci ziskaju prostrednictvom cyklu prednasok. Sti¢ast'ou
pisomného preverenia vedomosti je praktické cvicenie zamerané na overenie vedomosti
posluchacov v ramci tvorby a upravy vedeckého textu.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

*100%—-93%=A

*92%-85%=8B

*84%—-76%=C

*75%—-68 % =D

*67%—-60%=E

* 59 % 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 stidia je nutna
minimalne 50 % t&ast’ 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:

- disponuju potrebnymi informéaciami a poznatkami o organizacnej Struktare fakulty a univerzity,
- maju informécie o Studijnych podmienkach, studijnom poriadku, systéme $tudia, akademickom
informacnom systéme a pod.,

- maji vedomosti o medidlnych a komunikaénych stadidch a ich postaveni v systéme vied,

- poznaji vyznamnych predstavitel'ov Studijného odboru a kIi¢ové diela,

- dokazu c¢itat’ a interpretovat’ vedecky text, poznaju zdsady jeho tvorby, formalne i obsahové
aspekty tvorby vedeckého textu, vratane prace s vedeckymi a odbornymi zdrojmi a referenciami,
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- uvedomuju si dolezitost akademickej a vedeckej etiky, rozlisuju medzi kvalitnym vedeckym
textom, plagiatom a kompilatom,

- vedia zakladné penzum pojmov suvisiacich so stuidiom medialnych a komunika¢nych $tadii,

- ozrejmuju si rozdiely v pouzivanych vedeckych metddach skiimania, poznaju Specifika
jednotlivych metdd a vhodnost’ ich pouzitia pri vyskume,

- dokazu vytvorit’ odborny text, abstrakt a i. a prezentovat’ ho,

- nadobudnuté poznatky, schopnosti a zru¢nosti aplikuju vo svojom Studiu.

Stru¢na osnova predmetu:

. Vychodiskové informécie k $tadiu predmetu Propedeutika medialnych studii.
. Vymedzenie kI"i¢ovych pojmov a problematiky masmedialnych stadii.
. Vedecky a prakticky vyznam stidia médii.

. Praca s vedeckym textom I.

. Praca s vedeckym textom II.

. Praca s vedeckym textom III.

. Praca s vedeckym textom IV.

. Praca s bibliografickymi pramenimi I.

9. Praca s bibliografickymi pramenmi II.

10. Praca s bibliografickymi prameiimi II1.

11. Zasady prezentovania vedeckého textu.

12. Zéavereéné opakovanie kl'ic¢ovych tém a pojmov.

03N N B W

Odporiacana literatira:

RADOSINSKA, J.: Propedeutika (mas)medialnych $tadii. Trnava : FMK UCM v Trnave,
2019.

KATUSCAK, D. a kol.: Akademicka priru¢ka. Martin : Osveta, 2005.

KATUSCAK, D.: Ako pisat’ zavere¢né a kvalifikaéné prace. Bratislava : Enigma, 2004.
ECO, U.: Jak napsat diplomovou praci. Praha : Votobia, 1997.

KOLEKTIV AUTOROV: Stru¢ny slovnik masmediélnej a marketingovej komunikacie.
Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v Trnave, 2006.

REIFOVA, I. a kol.: Slovnik medialni komunikace. Praha : Portal, 2004.

BERGER, A. A.: Media Research Techniques. Londyn : SAGE Publications, 1998. 165 s.
ISBN 0-7619-1536-2.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 179

A B C D E FX abs neabs

12.85 42.46 23.46 15.08 5.59 0.56 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Monika Prostinakova Hossova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: pravne aspekty digitalnych médii
KDH/21bdTEDIO17/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ugast’ na prednaskach a aktivita na predmete. Uspe$né absolvovanie pisomnej skasky z obsahu
prednasok a povinnej literatury. S prihliadnutim na pandemicku situaciu a pokyny prislusnych
uradov sa vedomostny test méze konat’ vo virtualnej podobe.

Stupnica hodnotenia:

100% -93 % =A

92% —-85%=8B

84 % —76%=C

75 % —68% =D

67 % —-60%=E

59 % a menej = 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 stidia je nutna
minimalne 50 % téast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13). Vyuéba (alebo jej ¢ast)
v pripade zhorSenej pandemicke;j situacie prebieha distanénou formou, prostrednictvom onlinovych
prednasok.

Vysledky vzdelavania:

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

- ma poznatky z medidlneho prava, predmetu medidlneho prava, pramenov medialneho prava,

- rozumie ulohdm slobody prejavu v demokratickej spolo¢nosti, medzinarodnym tstavnopravnym
a zékonnym garanciam slobody prejavu, tlacového zdkona, pravam a povinnostiam vydavatel’a,
$éfredaktora, redaktorov,

- ovlada vydévania periodickej tlace, pravu na opravu, odpoved’ a dodatocné ozndmenie pravnym,
- ovlada pravne aspekty reklamy vo vSeobecnosti, skrytej a klamlivej reklame, pravnym aspektom
internetu, atd’.

- pozna Specifika digitalnych médii a ich pravnu Gipravu na internete,
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- je schopny orientovat’ sa v prislusnych pravnych normach a chranit’ sa pred poskodzovanim
dobrého mena,

- dokaze posudit’ porusenie zakladnych pravidiel reklamy ako aj dodrziavanie etickych zéasad,

- rozvija pravne vedomie z prislusnych pravnych disciplin,

- zlepSuje svoje komunikac¢né zrucnosti pri posudzovani a analyzovani konkrétnych pripadovych
studii z praxe,

- dokéaze samostatne a aj v time rieSit’ odborné tlohy.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Predstavenie Struktury predmetu, literatira, podmienky hodnotenia/uspesného absolvovania
predmetu.

2. Pravna ochrana osobnosti (vymedzenie pojmu pravna ochrana osobnosti), na internete
(Facebook, YouTube, Instagram a iné).

3. VSeobecné osobnostné pravo v objektivnom a subjektivnom zmysle, pojmové znaky
subjektivneho vS§eobecného osobnostného prava, osobnostny vztah a jeho prvky.

4. Pravo na osobnu slobodu, pravo na meno, pravo na podobu, pravo na ¢est’ a dostojnost, pravo
na slovné prejavy osobnej povahy, pravo na stikromie, atd’. v kontexte digitdlnych médii

5. Pravne prostriedky ochrany a medzinarodné pravne dokumenty.

6. Funkcie autorského prava, jeho pravna povaha a obsah (autorské osobnostné pravo a autorské
majetkové pravo).

7. Subjekty autorského prava a trvanie autorského prava.

8. Vyuzivanie autorského prava na zdklade zmluvnych vztahov.

9. Ustavopravna garancia slobody prejavu.

10. Reklama v médiach a pravne aspekty internetu.

11. Duélny systém médii.

12. Prava a povinnosti pravnickych a fyzickych oséb a Statnych orgénov pri prevadzkovani
rozhlasového a televizneho vysielania.

Odporiacana literatira:

VETERNIKOVA, M.: Pravna ochrana osobnosti. Procom, Bratislava 2003.

WILFLING, P. - KOVACECHOVA, E.: Sloboda prejavu a Zaloby na ochranu dobrej povesti.
Pezinok : Via Iuris, 2011. Dostupné na internete: http://www.viaiuris.sk/stranka data/subory/
analyzy/bsudy.pdf 3. SVIDRON, J.: Zaklady prava dusevného vlastnictva. Bratislava. JUGA
2000

VOJCIK, P., MISCIKOVA, R.: Zaklady prava dusevného vlastnictva. Koice TYPOPRESS
2004. 5.

MURIN, P.: Slovenské masmediélne pravo. Bratislava EPOS 2010

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 44

A B C D E FX abs neabs

15.91 38.64 29.55 9.09 6.82 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: JUDr. PhDr. Martin Solik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: pripadové stadie digitalnych hier
KDH/21bdTEDI005/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

- priebezné hodnotenie: aktivna i¢ast’ na seminaroch (cca 40 %), domaca priprava (cca 20 %)

- zaverecné hodnotenie: timova praca s individudlnym hodnotenim (cca 40 %)

Pre tispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ z kazdej povinnej Casti uréeny pocet bodov.
Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100).

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

Vysledky vzdelavania:

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

- shopnost’ kriticky zhodnotit’ digitdlnu hru z vybranej formalistickej (napr. rozbor mechanik,
Struktiry narativu, monetizacie...) ¢i obsahovej (napr. sémiotickej, kritickej, kontextualnej...)
perspektivy

- vedomosti o Struktire a procese tvorby pripadovej stadie,

- zru¢nosti v pisani a analyze odborného textu,

- zruénosti v organizacii vedeckych aktivit (workshopy, konferencie, panely, postery...)

- v osobnych kompetenciach, a to najmi komunikacnych a digitadlnych

- zakladné poznatky o fungovani znakovych systémov a hlavnych principoch semiotiky a
lingvistiky

- zékladné poznatky o ideoldgiach a ich prejavoch v digitdlnych hrach a d’alSich médiach

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod

a. Hra na akademikov

b. Co st pripadové studie?

2. Teoria a metdda:

a. Preco ma zmysel skiimat’ hry?
b. Ako hladat’ vyznamy v hrach?
c. Semiotika, lingvistika, ideologia
3. Teoreticka konferencia

a. Prezentacie teorie,
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b. diskusie,

c. workshopy

4. Ukazky pripadovych studii
5. Konferencia 1 a 2

a. Panelové diskusie,

b. prezentacie,

C. postery

Odporiacana literatira:

CASSEL, J. — JENKINS, H. From Barbie to Mortal Kombat: gender and computer games.
Cambridge: MIT Press, 1999. 380 s. ISBN 978-026-2531-6809.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 174

A B C D E FX abs neabs

20.11 21.26 25.86 16.67 13.79 23 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: psycholdgia a socioldgia komunikécie
KMASK/21bdTEDIOP3/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienkou absolvovania predmetu je absolvovanie pisomnej skusky. Na terminy skusky potrebné
nahlasovanie v systéme Ais, nedostavenie sa na termin, na ktory sa Student prihlésil (a neodhlasil),
bude automaticky hodnotené Fx.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

100% -93 % =A

92%-85%=B

84 % — 76 % =C

75 % — 68 % =D

67 % — 60 % =E

59 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

Student ovlada zakladnu terminoldgiu zo vieobecnej psycholégie, nadobuda systematické poznatky
z psycholégie komunikacie, poznd zasady asertivnej komunikdcie a dokdze v komunikécii
aplikovat’ asertivne techniky. Orientuje sa v téme neverbalnej komunikécie, pozna zakladné
manipulativne techniky a potencialne znaky klamstva vo verbalnej aj neverbalnej komunikacii.
Ovlada zékladné vedomosti zo psychologie riesenia konfliktov a komunikacie podl'a transakcnej
analyzy.

Student dokéZe integrovat’ vedomosti z predmetu v podobe zlepsenia komunikaénych kompetencii,
konkrétnejSie dokaze aplikovat’ zasady a techniky asertivnej komunikécie, identifikovat’ nezdrava
komunikaciu, manipulaciu a jej techniky v komunikdcii a branit’ sa im, diferencovat’ medzi
jednotlivymi typmi konfliktnych situécii a konfliktnymi Stylmi. Predmet prispieva k schopnosti
rieSit’ konfliktné situacie. Ziskané poznatky Student vie aplikovat’ v intenciach svojho $tudijného
odboru.

Predmet rozvija predovSetkym komunikaéné kompetencie, prezentaéné schopnosti, schopnost
rieSit’ konfliktné situdcie, schopnost’ vyjednavat’ a schopnost’ prace v time.

Struc¢na osnova predmetu:
o Teodrie atribucie.
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o Skupinové spravanie (skupinové myslenie, polarizacia skupiny, efekt prihliadajuceho,
najznamejsie experimenty socidlnej psychologie).

o Socialna interakcia (konformita, socidlna facilitacia, socialne zahéalanie a 1.)

0 Zdrava komunikacia. Bariéry efektivnej komunikacie. Zru¢nost’ pocuvat’.

o Asertivna komunikacia. Techniky asertivnej komunikacie

o Neverbalna komunikacia.

0 Manipulativna komunikécia.

o Psycholégia klamstva.

o Komunikécia podl'a transak¢nej analyzy.

o Komunikécia v prostredi internetu (Specifika virtudlnej komunikacie, psychologia Facebooku,
komunikacia v digitdlnych hrach).

o Psycholdgia rieSenia konfliktov.

Odporiacana literatira:

BERNE, E. 2011. Jak si lidé hraji. Praha: Portal. 200 s. ISBN 9788073679927.

EKMAN, P. 2014. O klamani: Ako odhalit’ podvadzanie v politike, na trhu a v manzelstve.
Bratislava: Aleph. 320 s. ISBN 978-80-89491-12-4.

HEWSTONE, M. STROEBE, W. 2008. Socialni psychologie: moderni u¢ebnica socidlni
psychologie. Praha: Portal, 2008. 768 s. ISBN 8073670925.

LIDWELL, W. — HOLDEN, K. — BUTLER, J. 2011. Univerzalni principy dizajnu. Brno:
Computer Press, 2011. 272 s. ISBN 9788025135402.

PECH, J. 2014. Re¢ téla & uméni komunikace. Praha: NS Svoboda. 138 s. ISBN
978-80-205-0606-1.

SMEKAL, Vladimir. 2001. Transakéni analyza: Piiru¢ka. [Online]. Brno, 2001. 60 s. Dostupné:<
https://is.muni.cz/el/1423/podzim2004/PSY 749/PRIRUCKA_TA.pdf >.[9.3.2016].

SMAHEL, David. 2003. Psychologie a internet: déti dospé&lymi, dospé&ly détmi. Praha, Triton,
2003. 157 s. ISBN 80-7254-360-1.

VYBIRAL, Z. (2005). Psychologie komunikace. Praha: Portal. 320 s. ISBN 80-7178-998-4.
WILMOT, W. W. — HOCKEROVA, J. L. 2004. Interpersonalny konflikt. Bratislava: Ikar. 488 s.
ISBN 8055108323.

WILSON, R. E., GOSLING, S. E. GRAHAM, L. T. 2012. A review of Facebook Research in
Social Sciences. In Perspectives on Psychological Science 7(3), 2012.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 173

A B C D E FX abs neabs

11.56 20.81 26.01 25.43 16.18 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: reklamna fotografia a dizajn 1.
KUK/21bdTEDI102/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia $tudenta sa riadia Studijnym poriadkom
Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave. Hlavnou podmienkou pre absolvovanie predmetu je
nafotografovanie a odovzdanie semestralnej prace spolu textovou anotaciou. Sucast’ou hodnotenia
je aj aktivna ucast’ na prednasSkach a minimalne dve povinné konzultacie. Zaverecnd hodnotiaca
stupnica (v percentach): 100 —93 =A;92-85=B;84-76=C;75-68=D; 67 -60=E; 59 a
menej = FX. Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje teda tieZ aj pravidelna ucast na vyucbe.
Povolené su maximalne 2 absencie (t. j. 4 vyucovacie hodiny) bez udania dovodu. V pripade
schvéleného individudlneho harmonogramu studia je nutnd minimalne 50 % ucast’ na prednaskach
(pozri Studijny poriadok UCM, §13) a vypracovanie zadani.

Vysledky vzdelavania:

Vysledky vzdelavania:

Predmet Reklamna fotografia 1. je zamerany na zlepSenie teoreticko-praktickych zrucnosti
suvisiacich s komunikaciou prostrednictvom fotografie. Ciel'om je Studentom odovzdat’ poznatky
o moznostiach vizualnej komunikacie, o si¢asnom stave estetiky fotografie, o vnutornej Struktire
média fotografie, jej vyrazovych prvkoch a principoch, produkénej a postprodukénej zlozke
tvorivého procesu. Cvicenie je zamerané aj na zvySenie kreativneho myslenia a tvorivosti Studentov.
Vyucba prebieha priamo vo fotografickom ateliéri. Lektor je pritomny pocas celého tvorivého
procesu a reflexivne riesi otazky suvisiace s fotografickou produkciou jednotlivych Studentov.
Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
Prednéaskovy cyklus je rozdeleny do dvoch blokov.

1/ Zékladné teoreticko-metodologické vychodiska

Student sa obozndmi s podstatou a vyznamom tedrie fotografie z hl'adiska vnutornej Struktury
média fotografie, vyvoja estetiky fotografie v obdobi moderny a postmoderny, su¢asnych trendov
diferenciacie vizualnych jazykov pouzivanych vo fotografii,

v nadviznosti na spomenuté teoreticko-metodologické vychodiska média fotografie sa oboznami
s konkrétnymi témami a zadaniami. Kazdé zadanie praktického cvicenia je okrem teoretického
zdovodnenia a analyzy doplnené bohatou obrazovou prilohou, dokumentujucou rézne polohy a
pristupy tvorivého procesu.

2/ Tvorivy a kreativny proces — prakticka realizacia zadanych tém

Student aplikuje teoretické poznatky vnutornej Struktiry a vyrazovych prvkov média fotografie,
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konzultuje formou osobného pristupu (pedagdg — Student) a sustredi sa na tvorivy proces, analytické
myslenie, kreativitu a taktiez na technologické zvladnutie tém, postprodukciu a finalnu prezentaciu
semestralneho projektu.

Stru¢na osnova predmetu:

. Uvodné stretnutie, zadanie semestralnej témy

. Teoretické - praktické vychodiska k semestralnej téme
. Teoretické - praktické vychodiska k semestralnej téme
. Teoretické - praktické vychodiska k semestralnej téme
. Prednaska o tvorivom procese

. Konzultacie konceptov a moodboardov

. Konzultacie konceptov a moodboardov

. Praktickd hodina

9. Konzultacie rozpracovania

10. Konzultacie rozpracovania

11. Praktické hodina

12. Dodato¢né konzultacie, evaluicia semestra

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

Povinna literatura:

. Cudovit Hlavac, Dejiny fotografie, Vydavatel'stvo osveta, Martin 1987

. Cudovit Hlava¢, Dejiny slovenskej fotografie, Vydavatel'stvo osveta, Martin 1989

. Aurél Hrabusicky — Vaclav Macek, Slovenskéa fotografia 1925 — 2000, SNG Bratislava 2000
. José Pijoan, Dejiny umenia/12, Ikar, Bratislava 2002

. Daniela Mrazkova, Ptib¢h fotografie, Mlada fronta, Praha 1985

. Vaclav Macek, Slovenska imaginativna fotografia, Fotofo, Bratislava 1998

. Vaclav Macek, Lucia Fiserova, Nova slovenska fotografia, Fotofo, Bratislava 2008,2010
. Jana Gerzova a kol., Slovnik slovenského a svetového vytvarného umenia 20 str.,Profil,
Bratislava 1999

9. William A. Ewing, FACE The New Photographic Portrait, Thames&Hudson, London 2006
Odporucana literatara:

1. Co je fotografie, 150 let fotografie, Credit Praha, Praha 1989

. Ceska a Slovenska fotografie 80. a 90. Let 20. Stoleti, Muzeum uméni Olomouc 2002

. Strateny cas, Slovensko 1969-1989 v dokumentérnej fotografii, SNG, Bratislava 2007

. Roland Barthes, Svétla komora, Archa, Bratislava 1994

. Susan Sontag, O fotografii, Paseka, Praha 2002

. Robert Silverio, Postmoderna fotografie, AMU Praha 2007

. Karel Cisat, Co je to fotografie, Hermann &synov¢, Praha 2004

. May, A., Digitalna fotografia, Slovart, Bratislava 2002

. Vilém Flusser, Za filosofii fotografie, Hynek, Praha 1994

01N DN AW —

O 00 3 O L B W IN

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

Poznamky:
K absolvovaniu predmetu nie je potrebné vlastnit’ digitalnu zrkladlovku, ale sta¢i akykol'vek
fotoaparat. Pripadne aj fotoaparat v mobilnom telefone.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 40

A B C D

FX

abs

neabs

75.0 22.5 2.5 0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Peter Lancari¢, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: reklamna fotografia a dizajn II.
KUK/21bdTEDI103/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia $tudenta sa riadia Studijnym poriadkom
Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave. Hlavnou podmienkou pre absolvovanie predmetu je
nafotografovanie a odovzdanie semestralnej prace spolu textovou anotaciou. Sucast’ou hodnotenia
je aj aktivna ucast’ na prednasSkach a minimalne dve povinné konzultacie. Zaverecnd hodnotiaca
stupnica (v percentach): 100 —93 =A;92-85=B;84-76=C;75-68=D; 67 -60=E; 59 a
menej = FX. Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje teda tieZ aj pravidelna ucast na vyucbe.
Povolené su maximalne 2 absencie (t. j. 4 vyucovacie hodiny) bez udania dovodu. V pripade
schvéleného individudlneho harmonogramu studia je nutnd minimalne 50 % ucast’ na prednaskach
(pozri Studijny poriadok UCM, §13) a vypracovanie zadani.

Vysledky vzdelavania:

Predmet Reklamna fotografia 1. je zamerany na zlepSenie teoreticko-praktickych zrucnosti
suvisiacich s komunikaciou prostrednictvom fotografie. Ciel'om je Studentom odovzdat’ poznatky
o moznostiach vizualnej komunikacie, o si¢asnom stave estetiky fotografie, o vnutornej Struktire
média fotografie, jej vyrazovych prvkoch a principoch, produkénej a postprodukénej zlozke
tvorivého procesu. Cvicenie je zamerané aj na zvySenie kreativneho myslenia a tvorivosti Studentov.
Vyucba prebieha priamo vo fotografickom ateliéri. Lektor je pritomny pocas celého tvorivého
procesu a reflexivne riesi otazky suvisiace s fotografickou produkciou jednotlivych Studentov.
Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:
Prednéaskovy cyklus je rozdeleny do dvoch blokov.

1/ Zékladné teoreticko-metodologické vychodiska

Student sa obozndmi s podstatou a vyznamom tedrie fotografie z hl'adiska vnutornej Struktury
média fotografie, vyvoja estetiky fotografie v obdobi moderny a postmoderny, su¢asnych trendov
diferenciacie vizualnych jazykov pouzivanych vo fotografii,

v nadviznosti na spomenuté teoreticko-metodologické vychodiska média fotografie sa oboznami
s konkrétnymi témami a zadaniami. Kazdé zadanie praktického cvicenia je okrem teoretického
zdovodnenia a analyzy doplnené bohatou obrazovou prilohou, dokumentujucou rézne polohy a
pristupy tvorivého procesu.

2/ Tvorivy a kreativny proces — prakticka realizacia zadanych tém

Student aplikuje teoretické poznatky vnutornej Struktiry a vyrazovych prvkov média fotografie,
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konzultuje formou osobného pristupu (pedagdg — Student) a sustredi sa na tvorivy proces, analytické
myslenie, kreativitu a taktiez na technologické zvladnutie tém, postprodukciu a finalnu prezentaciu
semestralneho projektu.

Stru¢na osnova predmetu:

. Uvodné stretnutie, zadanie semestralnej témy

. Teoretické - praktické vychodiska k semestralnej téme
. Teoretické - praktické vychodiska k semestralnej téme
. Teoretické - praktické vychodiska k semestralnej téme
. Prednaska o tvorivom procese

. Konzultacie konceptov a moodboardov

. Konzultacie konceptov a moodboardov

. Praktickd hodina

9. Konzultacie rozpracovania

10. Konzultacie rozpracovania

11. Praktické hodina

12. Dodato¢né konzultacie, evaluicia semestra

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

1. Cudovit Hlava¢, Dejiny fotografie, Vydavatel'stvo osveta, Martin 1987

2. Cudovit Hlavac, Dejiny slovenskej fotografie, Vydavatel'stvo osveta, Martin 1989

3. Aurél Hrabusicky — Vaclav Macek, Slovenska fotografia 1925 — 2000, SNG Bratislava 2000 4.
José

Pijoan, Dejiny umenia 1 a 2, Ikar, Bratislava 2002

5. Daniela Mrazkova, Piib¢h fotografie, Mladé fronta, Praha 1985

6. Vaclav Macek, Slovenska imaginativna fotografia, Fotofo, Bratislava 1998

7. Vaclav Macek, Lucia FiSerova, Nova slovenska fotografia, Fotofo, Bratislava 2008,2010

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

Poznamky:
K absolvovaniu predmetu nie je potrebné vlastnit’ digitalnu zrkladlovku, ale sta¢i akykol'vek
fotoaparat. Pripadne aj fotoaparat v mobilnom teleféne

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 39

A B C D E FX abs neabs

79.49 7.69 7.69 2.56 2.56 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Peter Lancari¢, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:

Strana: 140




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: seminar k zavereénej praci I.
KDH/21bdTEDIO15/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

- absolvovanie min. 3 konzultécii so Skolitelom/kou BP do konca prednéaskovej Casti semestra;

- odovzdanie navrhu Struktury, ciel'ov, metdd a povinnej literatiry BP do stanoveného datumu;

- odovzdanie teoretickej Casti BP (rozsah podla instrukcii $kolitel'a/ky BP) na akceptovatelnej
urovni kvality do konca prednéaskovej Casti semestra.

Zaverecné hodnotenie udel'uje skolitel'/ka BP. Pre ispesné absolvovanie predmetu musi Student
ziskat’ minimalne 60% bodov (celkovo 60 bodov zo 100). Zavere¢nad hodnotiaca stupnica: 100 —
93 =A;92-85=B;84-76=C; 75— 68 =D; 67 - 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- zoznami sa so zakladnymi nélezitostami a dokumentami, ktoré su potrebné pri pisani zaverecnej
prace;

- pozna zakladnu Struktiru zavereénej prace, je schopny pouzivat’ literarne pramene, rozliSovat
medzi citdciami a parafrazami a spravne ich oznacit’, vie vybrat’ vhodné vedecké metddy pre potreby
skimaného problému;

- na zéaklade teoretickych a praktickych poznatkov a interdisciplinarnych prepojeni dokaze
formulovat# rozne typy vyskumnych problémov, vie formulovat' ciel a zakladné metody
zaverecnej prace;

- je oboznameny a dba na zékladné principy etiky pisania a vedeckého badania.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Usmernenie k pisaniu ZP, v§eobecné poziadavky na ZP, harmonogram pisania ZP, konzultacie
a spolupraca s veducim ZP

2. Typy, Struktira a ciele ZP

3. Vyhl'adavanie zdrojov. Citacie, parafrazy, praca s literatiirou

4. Teoreticka Cast’ ZP (sucasny stav rieSenej problematiky doma i v zahranici)

5. Metodika ZP (charakteristika aplikovanej metodologie, metdod a vyskumnych néstrojov,
stanovenie a charakteristika vyskumnej vzorky/materialu, analytickych kategorii)
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6. Empiricka cast’ ZP (vysledky, diskusia, odporti¢ania)

7. Formalne stcasti ZP (obal, titulny list, zadanie, Cestné vyhlasenie, abstrakt, predhovor, obsah,
zoznam obrazkov a grafov, zoznam skratiek a znaciek, ivod, zaver, zoznam pouzitej literatury a
zdrojov, zoznam priloh, prilohy).

8. Formalna tiprava ZP.

9. Odovzdanie a obhajoba ZP.

Odporiacana literatira:

GAVORA, P. a kol.: Elektronické u¢ebnica pedagogického vyskumu. Bratislava : Univerzita
Komenského, 2010.

GONDA,V.: Ako napisat’ a uspesne obhdjit’ diplomovu pracu. Bratislava : Elita, 2003.
HENDL, J.: Kvalitativni vyzkum — zakladni metody a aplikace. Praha: Portal, 2005.
KATUSCAK, D.: Ako pisat’ zavere¢né a kvalifikaéné prace. Bratislava : Enigma 2013.
LANKOVSKI, P., BJ#RK, S.: Game Research Methods. Pittsburgh, PA : ETC Press, 2015.
Metodika pisania ZP na FMK UCM, dostupné na: https://fmk.sk/zaverecne-prace/
Usmernenie k obsahu zadvere¢nych prac FMK UCM + dodatok, dostupné na: https://fmk.sk/
zaverecne-prace/

MESKO, D., KATUSCAK, D. a kol.: Akademicka priru¢ka. Martin : Osveta, 2013.
SANDEROVA, J.: Jak ¢&ist a psat odborny text ve spole¢enskych védach. Praha : SLON, 2007.
TRAMPOTA, T., VOITECHOVSKA, M.: Metody vyzkumu médii. Praha : Portal, 2010.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 45

A B C D E FX abs neabs

42.22 17.78 20.0 11.11 4.44 4.44 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Zdenko Mago, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: seminar k zaverecnej praci I1.
KDH/21bdTEDIO19/21

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

Pocet kreditov: 7

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 40

A B C D E FX abs

neabs

37.5 10.0 17.5 5.0 10.0 20.0 0.0

0.0

Vyucujuci: Mgr. Martin Graca, PhD., Mgr. Dusan Blahut, PhD., Mgr. Tomas Farka§, PhD., Mgr.
Juraj Koval¢ik, PhD., Mgr. Zdenko Mago, PhD., Mgr. Jan Proner, PhD., Mgr. Peter Lancaric,
PhD., Mgr. et Bc. Lucia Skripcova, PhD., Mgr. art. Martin Engler, PhD., Mgr. Anna Paulina
Jelinkova, Mgr. Alexandra Kukumbergova, Mgr. Miroslav Macak, Ing. Vajk Pomichal, Mgr. art.

Martin Schwarz, Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: streaming a komentovanie digitalnych hier I.
KDH/21bdTEDI039/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich $pecifika
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:

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 sluziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporacana literatira:

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

SMITH, M., TELANG, R.: Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press, 2017.

BENT, B.: The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published, 2021.
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ARDITI, D.: Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of

Culture. Emerald Publishing, 2021.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 18

A B C D E FX

abs

neabs

55.56 5.56 16.67 5.56 16.67 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD., Mgr. Dusan Blahut, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: streaming a komentovanie digitalnych hier II.
KDH/21bdTEDI040/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich $pecifika
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:

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 sluziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporacana literatira:

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

SMITH, M., TELANG, R.: Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press, 2017.

BENT, B.: The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published, 2021.
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ARDITI, D.: Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of

Culture. Emerald Publishing, 2021.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 14

A B C D E FX

abs

neabs

42.86 28.57 14.29 7.14 7.14 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD., Mgr. Dusan Blahut, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: streaming a komentovanie digitalnych hier I11.
KDH/21bdTEDI020/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich $pecifika
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:

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 sluziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporacana literatira:

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

SMITH, M., TELANG, R.: Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press, 2017.

BENT, B.: The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published, 2021.
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ARDITI, D.: Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of

Culture. Emerald Publishing, 2021.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 28

A B C D E FX

abs

neabs

28.57 10.71 17.86 17.86 25.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: streaming a komentovanie digitalnych hier I'V.
KDH/21bdTEDI021/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich $pecifika
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:

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 sluziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporacana literatira:

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

SMITH, M., TELANG, R.: Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press, 2017.

BENT, B.: The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published, 2021.
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ARDITI, D.: Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of

Culture. Emerald Publishing, 2021.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 27

A B C D E FX

abs

neabs

37.04 14.81 40.74 3.7 3.7 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: streaming a komentovanie digitalnych hier V.
KDH/21bdTEDI022/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich $pecifika
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:

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 sluziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporacana literatira:

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

SMITH, M., TELANG, R.: Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press, 2017.

BENT, B.: The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published, 2021.
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ARDITI, D.: Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of

Culture. Emerald Publishing, 2021.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 5

A B C D E FX

abs

neabs

60.0 20.0 0.0 20.0 0.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: streaming a komentovanie digitalnych hier VI.
KDH/21bdTEDI023/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

Vysledky vzdelavania:

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

- pozna zaklady pouzivania streamovacie platformy a ich $pecifika
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:

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 sluziace k oboznadmeniu sa s technologickymi aspektami videostreamingu, prace s
kamerou a mikrofénom, kIi¢ovanim obrazu, spectatingu a komponovania scény.

Odporacana literatira:

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

SMITH, M., TELANG, R.: Streaming, Sharing, Stealing: Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press, 2017.

BENT, B.: The Twitch Streaming Guide for Gamers: A Comprehensive Guide to Twitch
Streaming for Video Gaming Enthusiasts. Independently published, 2021.
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ARDITI, D.: Streaming Culture: Subscription Platforms and the Unending Consumption of

Culture. Emerald Publishing, 2021.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 4

A B C D E FX

abs

neabs

50.0 0.0 0.0 0.0 50.0 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nézov predmetu: tedria digitalnych hier
KDH/21bdTEDI902/21

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

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 30

A B C D E FX NPRO PRO
30.0 33.33 13.33 6.67 13.33 3.33 0.0 0.0
Vyucujuci:

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kod predmetu:
KDH/21bdTEDI901/21

Nazov predmetu: tedria masmedialnej komunikacie

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

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 30

A B C D E FX NPRO PRO
26.67 16.67 10.0 13.33 16.67 16.67 0.0 0.0
Vyucujuci:

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: teoria médii 1.
KMASK/21bdTEDIOP4/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Zavere¢né hodnotenie je udelené na zéklade uspesného absolvovania didaktického testu v pisomne;j
forme, ktory tvori 100 % celkového hodnotenia.

Podmienky absolvovania predmetu a hodnotenia vysledkov S$tudenta sa riadia Studijnym
poriadkom Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

*100%—-93%=A

*92%-85%=8B

*84%—-76%=C

*75%—-68 % =D

*67%—-60%=E

* 59 % amenej = FX

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tiez pravidelna uéast’ na vyucbe, povolené st max. 2
absencie (t. j. max. 4 vyucovacie hodiny) bez udania dovodu. V pripade individualneho $tudijného
planu je nutnd minimalne 50 % G&ast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13). V
pripade vymeskania viac ako polovice prednasok nie je mozné tento predmet ukoncit’.

Vysledky vzdelavania:

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

- orientuje sa v jednotlivych tedridch masmedidlnych a komunikacnych Studii a metddach
vyuzivanych pri analyze medialnych produktov.

- je schopny kontextualne vnimat’ funkciu médii a ich vyznam v celospolocenskom kontexte,

- ziska potrebny prehl’ad o pozicii médii v spolo¢nosti (v minulosti a aj su¢asnosti),

- lepSie rozumie spravaniu sa médii a aj tomu akym spoésobom a pre aké ucely boli ¢i s média
pouzivane,

- porozumie procesu masovej komunikacie, dokaze vymenovat’ jeho zlozky a budu poznat’ $pecifika
masovej komunikécie v odlisnosti od inych typov komunikacie.

Struc¢na osnova predmetu:
1. Medialne studid/masmedialne §tadia v systéme vied Zékladné pojmy, koncepty a tedrie: medidlne
stadia, masmedialne Stadia.
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2. pojmy v teoérii masovej komunikicie Typologia medziludskej komunikacie (roviny
komunikacie), proces masovej komunikacie. Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: komunikacia,
masova komunikécia, masa, masové média, médium, medialne publikum.

3. Styri modely komunikacie Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: prenosovy model (Lasswellova
formula, Teoria informécie Shannona a Weavera), ritudlovy (vyrazovy) model, propagacny model,
prijmovy model. Téma ¢. 4: Zakladné metody Studia médii Zakladné pojmy, koncepty a teorie:
kvantitativny a kvalitativny vyskum, obsahova analyza.

4. Medialny produkt a jeho vyznam I. Semiotika v masmedidlnej komunikacii Zakladné pojmy,
koncepty a tedrie: znak, vyznam, text, kontext, kod, konotécia, denotécia, semiotika.

5. Medidlny produkt a jeho vyznam II. Reprezenticia socidlnej skutocnosti v medidlnych
produktoch Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: medidlna skutoCnost’, socidlna skutocnost,
reprezentacia, archetyp, stereotyp.

6. Struktiira medialneho produktu I. Narécia, serialita, zaner Zakladné pojmy, koncepty a tedrie:
zaner, serialita, nardcia. Formy seriality.

7. Spravodajstvo v masmedidlnej komunikacii Zakladné pojmy, koncepty a tedrie: zber sprav, vyber
sprav, spravodajské hodnoty, doveryhodnost’ spravodajstva, infotainment.

Odporiacana literatira:

BOCAK, M.: Mediélne $tadia: k stavu a perspektivam jednej akademickej (ne-) discipliny. In
RUSNAK J. - REGRUTOVA, L. (eds.): Média a text IV: Zbornik prispevkov z vedeckého
seminara 4. 12.

2012. Presov : Filozoficka fakulta Presovskej univerzity v Presove 2013, s. 10-23. 2.
BOCAK, M.: Vyvinové paralely komunikaénych a medialnych $tadii. [online]. [2017-10-04].
BURTON, G. — JIRAK, J.: Uvod do studia médii. Brno : Barrister & Principal, 2003.
HRADISKA, E. - HUDIKOVA, Z. — CERTIKOVA, H.: Praktikum socialnej komunikacie.
Zilina : EUROKODEX

,2013.

HRADISKA, E. - BRECKA, S. — VYBIRAL, Z.: Psychologia médii. Bratislava :
EUROKODEX, 2009.

JIRAK, J. — KOPPLOVA, B. Média a spole¢nost. Praha : Portal, 2003.

KUNCZIK, M.: Zaklady masové komunikace. Praha : Karolinum, 1995. 8. McQUAIL, D.: Uvod
do teorie

masové komunikace. Praha : Portal, 1999.

REIFOVA, 1. (ed.) a kol.: Slovnik medialni komunikace. Praha : Portal, 2004.

TRAMPOTA, T. — VOJTECHOVSKA, M.: Metody vyzkumu médii. Praha : Portal, 2010.
BRECKA, S.: Teoreticko-metodologické vychodiska vyskumu Zurnalistiky a masovej
komunikacie.

Bratislava : NSU, 1987. 2. BRECKA, S.: Medialna vychova. Bratislava : NCMK, 1999.
DEFLEUR, L. M. - ROKEACHOVA-BALLOVA, S. J.: Teorie masové komunikace. Praha :
Karolinum, 1996.

JACZ, L. a kol.: Mala encyklopédia zurnalistiky. Bratislava : Obzor, 1982.

JIRAK, J. - RICHOVA, B.: Politicki komunikace a média. Praha : Karolinum, 2000.
MISOVIC, J.: Komunikace ve spole¢nosti. Plzefi : Vydavatelstvi a nakladatelstvi Ale§ Cengk,
s.r.o., 2015.

RANKOV, P.: Masova komunikacia, masmédid a informacné spolo¢nost’. Levice : L.C.A., 2002.
SMID, M.: Uvod a texty ke studiu masové komunikace. Praha : Karolinum, 1992.

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

Poznamky:

Strana: 159




Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 112

A B C D

FX

abs

neabs

10.71 35.71 46.43 5.36

1.79

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juliana Minarikova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: teoria médii II.
KMASK/21bdTEDIOP5/21

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

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ugast’ na prednaskach v zmysle §tudijného poriadku UCM v Trnave; pisomna skuska (test) v
skuskovom obdobi.

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

Vysledky vzdelavania:

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

- ziskavaji vedomosti a prehlad o tedriach, ktoré opisuji vzajomny vztah médii, spolo¢nosti a
kultar. Tiez poznaju teérie spravania sa médii, medialne ucinky a problematiku publika — jeho
socioldgie a typologie,

- dokézu identifikovat’ vplyvy politickych, ekonomickych a kultirnych faktorov na medidlny
systém, vnimat’ zlozita siet’ vztahov medzi masmédiami, spolo¢nost’ou a kultirou, ako aj hlbsie
pochopit, akym spdsobom vplyvaji média na politiku. Najviac ucebnej latky vychadza z teorie
masovej komunikacie a socioldgie (mas)médii,

- osvojuju si najmi sociologické, psychologické a normativne tedrie a ziskavaju podrobnejsi
prehl'ad o u¢inkoch masovej komunikacie,

- nadobudaju teoretické minimum nevyhnutné na kriticko-analyticky pohl'ad na média a d’alSie
vzdelavanie

- st schopni aplikovat’ ziskané poznatky aj v ramci ostatnych oblasti medialnych studii — digitalnych
hrach, marketingovej komunikacii ¢i vychove k medialnej gramotnosti.

Struc¢na osnova predmetu:

. Masové média a moderna spolo¢nost’

. Teorie spravania médii

. Kritické tedrie masovych médii — Frankfurtska skola

. Kritické tedrie masovych médii — Birminghamské Skola
. Kritické teorie masovych médii — Torontska skola

. Masova kultura a masové média

. Globalizécia kultury a masové média

. Vyskum t¢inkov masovych médii

01N LN AW —
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9. Teoéria publika
10. Mediokracia

Odporiacana literatira:

1. BURTON, G., JIRAK, J.: Uvod do studia médii. Brno: Barrister & Principal, 2008.

2. JIRAK, J., KOPPLOVA, B.: Masova média. Praha : Portal, 2009.

3. McQUAIL, D.: Uvod do teorie masové komunikace. Praha : Portal, 2009.

4. McLUHAN, M.: Clové&k, média a elektronicka kultura. Brno : JOTA, 2000.

5. PETRANOVA, D.: Nasilie v médiach. Trnava : FMK UCM, 2013.

6. RADOSINSKA, J.: Medialna zébava v 21. storo¢i: Socialno-kultirne aspekty a trendy.
Trnava : FMK UCM, 2016.

7. REIFOVA, I. (ed.)a kol.: Slovnik medialni komunikace. Praha : Portal, 2004.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 111

A B C D E FX abs neabs

21.62 33.33 32.43 6.31 6.31 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Juliana Minarikova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: tvorba webovych stranok I
KMASK/21bdTEDIOB5/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

30 % hodnotenia tvori ucast’ na prednaskach / seminaroch

30 % hodnotenia tvori ucast’ na podujatiach

40 % hodnotenia tvori vypracovanie samostatného zadania

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
- 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto zruénosti:

- ma prakticky prehl'ad v zakladnych nastrojoch na tvorbu webovych stranok
- je schpny nainstalovat’ a administrovat’ jednoduchy Standardny CMS systém

Struc¢na osnova predmetu:

Zakladné vychodiska a principy dizajnu.

Zakladné principy tvorby obsahu webovych stranok.
Instalacia a prevadzkovanie CMS.

Modifikacia CMS systému.

Sprava CMS systému.

Odporiacana literatira:
WEINSCHENK, S: 100 Things Every Designer Needs to Know About People. New Riders Pub,
2011.

WILLIAMS, A.: 1-Hour WordPress 2021: A visual step-by-step guide to building WordPress
websites in one hour or less. Independently published, 2021.
KUMAR, K.: HTML, CSS and JavaScript: Webdesign With HTML, CSS and JavaScript. 2021.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 87

A B C D

FX

abs

neabs

32.18 21.84 34.48 11.49

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: tvorba webovych stranok II
KMASK/21bdTEDIOB6/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmienujiuce predmety: KMASK/bd035/05

Podmienky na absolvovanie predmetu:

30 % hodnotenia tvori ucast’ na prednaskach / seminaroch

30 % hodnotenia tvori ucast’ na podujatiach

40 % hodnotenia tvori vypracovanie samostatného zadania

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
- 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto zruénosti: - ma prakticky prehlad v zakladnych
nastrojoch na tvorbu webovych stranok - je schpny nainstalovat’ a administrovat’ jednoduchy
Standardny CMS systém

Struc¢na osnova predmetu:

Zakladné vychodiska a principy dizajnu.

Zakladné principy tvorby obsahu webovych stranok.
Instalacia a prevadzkovanie CMS.

Modifikacia CMS systému.

Sprava CMS systému.

Odporiacana literatira:

WEINSCHENK, S: 100 Things Every Designer Needs to Know About People. New Riders Pub,
2011.

WILLIAMS, A.: 1-Hour WordPress 2021: A visual step-by-step guide to building WordPress
websites in one hour or less. Independently published, 2021.

KUMAR, K.: HTML, CSS and JavaScript: Webdesign With HTML, CSS and JavaScript. 2021.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 83

A B C D

FX

abs

neabs

37.35 28.92 253 3.61

4.82

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: typografia a dizajn |
KUK/21bdTEDI084/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

- samostudium a vypracovanie priebeznych zadani na hodinach
- vypracovanie seminarnej prace

Zavere¢na hodnotiaca stupnica

*100%-93%=A

*92%-85%=8B

* 84 % —76 % =C

*75% —68 % =D

* 67 % —60 % =E

* 59 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

a) povinna

Stuchlik, P.-Dvotacek, M.: Marketing na Internetu. Praha: Grada Publishing

ISBN 80-7169-957-8

Kolesar, Z.: Kapitoly z dejin grafického dizajnu. Bratislava: Slovenské centrum dizajnu 2006 ,
ISBN 80-968858-5-4

Typografia, Praha 1997

Hornak, P.: Abeceda reklamy 1997

Metodika tvorby a radenia pisma, 1989

Martinek, Z.: Pocitacova typografie srozumitelne, 1996

b) odporucana

Valcek, Peter: Multimedializacia 2002 - virtualny znak a text, 1. vyd. ISBN 80-8061-149-1
McLuhan, Marshall: Clovék, média a elektronicka kultura 2000 ISBN 978-80-7217-12

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 1

A B C D

FX

abs

neabs

0.0 0.0 100.0 0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: typografia a dizajn 11
KUK/21bdTEDIO85/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety: KUK/bd084/05

Podmienky na absolvovanie predmetu:

- samostudium a vypracovanie priebeznych zadani na hodinach
- vypracovanie seminarnej prace

Zavere¢na hodnotiaca stupnica

*100%-93%=A

*92%-85%=8B

* 84 % —76 % =C

*75% —68 % =D

* 67 % —60 % =E

* 59 % a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Struc¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

a) povinna

Stuchlik, P.-Dvotacek, M.: Marketing na Internetu. Praha: Grada Publishing

ISBN 80-7169-957-8

Kolesar, Z.: Kapitoly z dejin grafického dizajnu. Bratislava: Slovenské centrum dizajnu 2006 ,
ISBN 80-968858-5-4

Typografia, Praha 1997

Hornak, P.: Abeceda reklamy 1997

Metodika tvorby a radenia pisma, 1989

Martinek, Z.: Pocitacova typografie srozumitelne, 1996

b) odporucana

Valcek, Peter: Multimedializacia 2002 - virtualny znak a text, 1. vyd. ISBN 80-8061-149-1
McLuhan, Marshall: Clovék, média a elektronicka kultura 2000 ISBN 978-80-7217-12

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 1

A B C D

FX

abs

neabs

100.0 0.0 0.0 0.0

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyrazové prostriedky digitalnych hier
KDH/21bdTEDI0O03/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

1. Grind (zapocet) - spolu 30 bodov:

Cvicenie 2 - 5 bodov

Cvicenie 4 - 3 body

Cvicenie 6 - 4 body

Cvicenie 7 - 3 body

Cvicenie 8 - 15 bodov

minimum 15 na postup do boss fightu

2. Boss Fight (zavere¢na praca) - 60 bodov

Odborna esej:

Podrobna analyza jedného vyrazového prostriedku z hry z dennika (4 - 5 NS).
Historicky kontext/korene vyrazového prostriedku

Ako funguje vo vSeobecnosti

Aké typy tohto VP existuju - a aké maju tieto typy konotacie

Porovnat tieto typy

Analyza tohto prvku vo vybranej hre (vzt'ah k inym VP, vplyv na dynamiku hry atd’.)
FORMA: uvod, jadro, zaver, zdroje

Aspoii 2 odborné texty

Zdrojovat’ hry a d’alSie média

Aspon 30 bodov z eseje podmienkou k zndmke.

TERMIN: 24. 12.

3. Multiplayer

vzajomné hodnotenie (10 bodov): Tabulka na hodnotenie

Oprava dvoch eseji od svojich kolegov/kolegyi.

Prace na opravu vam pridelim podla urc¢itého klica.

Hodnotite na pat stupnovej skale:

0 bodov: Praca nespliia ani zékladné poziadavky (napriklad neexistuje, je to plagiat a pod.).
10 bodov: praca existuje, ale nespiia ani zakladné poziadavky &itatelnosti a zrozumitelnosti a
spisovnosti.

25 bodov: praca je zrozumitel'na, ale chyba jej nejakd zasadna Cast’ z poziadaviek (vid’ vyssie), po
drobnych Gpravach méze byt prijatel'na
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40 bodov: Préca je spravena kvalitne, spiia do bodky kazdu jednu poziadavku ale “necitit’ v tom
srdiecko”.

60 bodov: Toto malo vyjst’ v impaktovanom ¢asopise!
Prace skontrolujem aj ja, a rozhodnem o findlnom bodovani
Oprava oboch textov je podmienka k znamke.

TERMIN: 7. 1.

XP LEVELS (hodnotenie)

a 100-93

b92 -85

c84-76

d 75-68

e 67 -60

fx59-0

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti:

- pozna a rozumie “gramatike” digitdlnych hier, resp. spdsobom, akym funguje a pracuje s hra¢om.
- ovlada existujuce typologie digitalnych hier,

- vnima rozdiel medzi populdrnymi a akademickymi pojmami

- je schopny kriticky zhodnotit’ jednoduchsi odborny text.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Kategorie digitalnych hier

2. Komponenty a prostredia

3. Pravidlé a herné mechaniky
4. Informadcie, témy a rozhrania
5. Hréci a kontext

6. Analyza hernych elementov

Odporiacana literatira:

Svelch, J. 2007: Pogitatové hry a jejich misto v medialnich studiich

Extra Credits 2012: Aesthetics of Play - Redefining Genres in Gaming
Bolter a Grusin

(PDF) The Language of Gaming (researchgate.net)

Aarseth, E. 1997: Cybertext: Perspectives on the ergodic literature, pp 1 - 16
Calleha, G. 2011: In Game: From Immersion to incorporation, pp 7 - 17.
VIDEO: Extra Credits, 2019: Diegetic UI - Realistic, or Distracting?
Platform studies: http://nickm.com/if/bogost montfort dac 2009.pdf

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 179

A B C D E FX abs neabs

18.99 27.37 29.61 16.76 3.91 3.35 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. et Be. Silvester Budek, Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra
Rysul'ova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje 1.
KDH/21bdTEDI009/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe, povolena je max. 2
absencia (v pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na seminaroch).
Na uspesné absolvovanie predmetu musi Student vypracovat’ a odovzdat’ 2 projektové zadania.
Predmet je ukonceny pisomnou sktskou.

Projektové zadania: 50 bodov (2 zadania x 25 bodov)

Pisomna sktiska: 50 bodov

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
- 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- orientuje sa v zdkladnych principoch fungovania vyvojovych ndstrojov vyuzivanych pri vyvoji
hier

-dokaze navrhnut’ a implementovat’ zdkladné mechaniky jednoduchych hier pomocou vybranych
nastrojov

- rozvija zakladné znalosti programovania, algoritmizacie a herného dizajnu

- nauci sa vytvarat' jednoduché, prezentovatelné prototypy digitdlnych hier pomocou néstrojov
Penpot a Godot engine

- nauci sa odprezentovat’ herny prototyp, zrozumitel'ne vysvetlit hlavné mechaniky a poukézat’ na
unikatne prvky

Struc¢na osnova predmetu:

. Uvod - motivacia a zakladné principy.

. Penpot — predstavenie prostredia

. Penpot - vytvaranie obrazoviek

. Penpot — prototypovanie a simulacia

. Godot - predstavenie prostredia

. Godot - GDScript a zéklady skriptovania 1 (premenné, podmienky)
. Godot - GDScript a zéklady skriptovania 2 (cykly)

. Godot - signaly

01N LN AW —
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9. Godot — Autoload

10. Godot - zéklady UX a Ul

11. Godot - import assetov, animacie a particle systems
12. Godot — Zaklady objektovo orientovanej architektary

Odporiacana literatira:

FULLERTON, T., SWAIN, C., & HOFFMAN, S.: Game design workshop: Designing,
prototyping, & playtesting games. CRC Press. 2004.

MANZUR A, MARQUES G: Godot Engine Game Development in 24 Hours, Sams Teach
Yourself: The Official Guide to Godot 3.0, Sams Publishing, 2018 Mar 13. ISBN: 0134835093
POLITOWSKI C, PETRILLO F, MONTANDON JE, VALENTE MT, GUEHENEUC YG: Are
game engines software frameworks? A three-perspective study, Journal of Systems and Software,
2021 Jan 1; s 171:110846.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 116

A B C D E FX abs neabs

28.45 17.24 27.59 14.66 6.03 6.03 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD., Ing. Vajk Pomichal

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje II.
KDH/21bdTEDIO11/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe, povolena je max. 2
absencia (v pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast’ na seminaroch).
Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

60% hodnotenia tvori vypracovanie zadani pocas semestra

40% hodnotenia tvori zdverec¢na pisomna skuska

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
- 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
orientuje sa v zakladnych principoch fungovania néstroja Unity,

dokaze navrhnut’ a implementovat’ zakladné mechaniky hry v néstroji Unity,

dokéze analyzovat’ a modifikovat’ existujuce vizudlne skripty v Unity,

rozvija zakladné znalosti programovania a algoritmizacie,

nauci sa vytvarat’ jednoduché, prezentovatel'né prototypy digitalnych hier,

Struc¢na osnova predmetu:

. Predstavenie a ivod

. Visual scripting a Bolt - premenné a podmienky
. Cykly, metddy a vstavané MonoBehaviour metddy
. Vektory, fyzika a pohyb

. Instancovanie a nicenie, prefaby

. Zoznamy

. Uzivatel'ské rozhranie (UI) v Unity

. Animdacie a stavovy automat

9. Terén

10. Uvod do Unity 2d

11. Svetla a particle systems

12. Kamery a postprocessing

01N LN AW —

Odporiacana literatira:
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DE BYL, P.: Holistic game development with unity: An all-in-one guide to implementing game
mechanics, art, design and programming. CRC Press. 2019. ISBN: 9781351053693
TAKOORDYAL, K: Beginning Unity Android Game Development. Apress. 2020. ISBN:
978-1-4842-6002-9

GOLDSTONE, W: Unity game development essentials. Packt Publishing Ltd. 2009. ISBN:
1847198198

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 107

A B C D E FX abs neabs

36.45 34.58 14.02 8.41 6.54 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Michal Kabat, PhD., Ing. Vajk Pomichal

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje I11.
KDH/21bdTEDIO14/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 5.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna téast na vyucbe, povolend je max. 2
absencia (v

pripade individualneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na seminéroch).
Student méze ziskat’ spolu 100 bodov (100%):

- 15% hodnotenia tvori priebezna verzia GDD a ADD,

- 50% hodnotenia tvori navrh a vypracovanie prototypu digitalnej hry,

- 10% hodnotenia tvori finalna verzia GDD a ADD,

- 10% hodnotenia tvori prezentacia hry (pitch),

- 15% hodnotenia tvori praca v time na projekte,

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

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

=FX.

Vysledky vzdelavania:

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

- dokaze analyzovat’ konkrétne segmenty trhu digitalnych hier, spravne identifikovat’ konkuren¢né
hry a ciel'ovt skupinu

- dokéaze vytvorit, rozvijat’ a udrzovat’ herni dokumentéaciu (GDD a ADD)

- vie navrhnut’ a implementovat’ prototyp digitalnej hry na zadanu tému

- pri praci na projekte sa nauci kooperovat’ v time na vyvoji digitalnej hry

- nauci sa odprezentovat’ vytvarany herny produkt

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod - motivécia a opakovanie.

2. Vytvaranie hernej dokumentacie - game design dokument (GDD) a art design dokument (ADD).
3. Prakticka tvorba hernych projektov

4. Merging projektov,Packaging projektu

5. Konzultacie projektov
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6. Prezentécia projektov.

Odporiacana literatira:

DE BYL, P.: Holistic game development with unity: An all-in-one guide to implementing game

mechanics, art, design and programming. CRC Press. 2019. ISBN: 9781351053693
TAKOORDYAL, K: Beginning Unity Android Game Development. Apress. 2020. ISBN:

978-1-4842-6002-9

GOLDSTONE, W: Unity game development essentials. Packt Publishing Ltd. 2009. ISBN:

1847198198

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov

Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 44

A B C

D

E

FX

abs

neabs

40.91 34.09 11.36

6.82

4.55

2.27

0.0

0.0

Vyuéujuci: Ing. Vajk Pomichal, Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: vyvojové nastroje I'V.
KDH/21bdTEDIO18/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 6.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Na uspesné absolvovanie predmetu musia Studenti v skupinach vypracovat’ a odovzdat’ vhodne
dokumentovanu beta verziu vybranej digitalnej hry.

Projekt sa hodnoti celkovo 100 bodmi.

Dokumentacia - 30 b

Prezentéacia hry - 20 b

Hra-50b

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 — 93 =A; 92 - 85 =B; 84 — 76 =C; 75 — 68 =D; 67
- 60 =E; 59 a menej = FX.

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
dokéze vytvorit, rozvijat’ a udrzovat’ hernu dokumentaciu,

vie navrhnut’ a implementovat’ prototyp digitalnej hry na zadant tému,

pri praci na projekte sa nauci kooperovat’ v time na vyvoji digitalnej hry,

nauci sa odprezentovat’ vytvarany herny produkt,

nauci sa zakladné principy publikovanie hier na vybrant platformu,

Struc¢na osnova predmetu:

. Uvod, manazment malych hernych projektov
. Vytvéranie buildu z Unity

. Praca s assetmi

. Praca s kamerami a postprocessing
. DoTween a ShaderGraph

. Playtestovanie hry

. ScriptableObjects

. Ukladanie dat

. Analytika v hrach

10. Google Play Store

11. Itch.io

12. Prezentovanie projektov

O 00 1 O U B W —
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Odporucana literatura:

DE BYL, P.: Holistic game development with unity: An all-in-one guide to implementing game

mechanics, art, design and programming. CRC Press. 2019. ISBN: 9781351053693.
TAKOORDYAL, K: Beginning Unity Android Game Development. Apress. 2020. ISBN:

978-1-4842-6002-9.

GOLDSTONE, W: Unity game development essentials. Packt Publishing Ltd. 2009. ISBN:

1847198198.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 43

A B C D E FX

abs

neabs

25.58 34.88 13.95 93 6.98 9.3

0.0

0.0

Vyuéujiici: Ing. Vajk Pomichal, Mgr. Magdaléna Svecové, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: zakladné vizualiza¢né schopnosti
KUK/21bdTEDIOO01/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ucast’ na prednaskach. Vytvorenie a splnenie zadani navrhnutych pedagdégom pocas semestra.
Kazdé¢ zadanie bude hodnotené samostatne a vysledna znamka bude priemerom tychto priebeznych
hodnoteni s prihliadnutim na celkovy vysledok semestralneho zadania a dochadzky. Zavere¢né
hodnotenie a prezentovanie finalnej podoby zadania bude pocas skuskového obdobia.

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

Predmet zékladné vizualiza¢né schopnosti podava zéklad pre pochopenie vizudlnej stranky hier a
prepisu informacie do grafickej podoby. Po absolvovani predmetu by mali byt’ Studenti schopni
vizualizovat’ svoje napady v dostatocnej miere na to, aby vedeli vizualne odkomunikovat’ myslienku
kreativnemu timu pri tvorbe digitalnych hier.

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri tvorbe 2D hernej grafiky. Orientuje sa v ndzvoslovi,
dokaze popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit. Student dokaZe uplatiiovat’ zakladné vytvarné
schopnosti umoznujtce tvorbu grafickych hernych sucasti.

ZRUCNOSTI: student dokaze vizualizovat' svoje myslienky, napodobnit’ existujuci herny asset.
Nadobuda zakladné technické znalosti a procesy pri tvorbe hernej grafiky v 2D programe
photoshop.

KOMPETENCIE: $tudent si precvic¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyviujuce dizajn herného objektu.

Struc¢na osnova predmetu:
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1.Uvod do problematiky vizuality hier

2.Uvod do 2D programu - Photoshop

3.Uvod do pochopenia a konstruovania priestoru a zdkladnych geometrickych Gtvarov - perspektiva
4.Praktické cvicenie - $tadia priestoru

5.Uvod do pochopenia kompozicie a jej vyuZitia pri tvorbe pribehu

6.Praktické cviCenie - analyza a prenos kompozicie podl'a obrazovej predlohy

7.Uvod do pochopenia vplyvu svetla na priestor a jeho modelaciu

8.Praktické cviCenie - priestorova stiidia geometrickych utvarov v odtietioch Sede;j

9.Uvod do pochopenia tvarov, formy a materialu a ich vplyvu na dizajn

10.Praktické cvicenie - priestorova stidia jednoduchych predmetov s ohl'adom na material
11.Uvod do pochopenia farebnej harmonie v obraze a jeho vplyvu na emocionalne zafarbenie
12.Praktické cvicenie - Studia umeleckého diela s ohl'adom na prenos nalady a emocie cez farbu

Odporiacana literatira:

SOLARSKI. S.: Drawing basics and video game art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques for
Winning Video Game Design. New York: Watson-Guptill, 2012, p. 240, ISBN-10 0823098478.
ROBERTSON. S.: How To Draw: Drawing And Sketching Objects And Environments From
Your Imagination. Los Angeles : Design studio Press, 2013, p. 208, ISBN-10 1933492732,
BELOEIL. G, DONGLU. Y, URSCHEL. J., REBHOLZ. B., RETZ. Z.: The ultimate concept art
career guide. Worcester : 3Dtotal Publishing, 2017, p. 200, ISBN-10 1909414514.
MATEU-MESTRE, M.: Framed perspective vol. 1. Los Angeles : Design Studio Press, 2016, 228
s. ISBN 1624650309

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

Poznamky:
Predmet sa poskytuje len v zimnom semestri. Predmet je povinny, pocet Studentov nie je
limitovany (pocet Studentov sa odvija od prijatého poctu Studentov)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 179

A B C D E FX abs neabs
25.7 25.14 31.84 13.41 2.79 1.12 0.0 0.0

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

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022
Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: ziklady grafického spracovania hier
KUK/21bdTEDIO11/21

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

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

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

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

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

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

Vysledky vzdelavania:

Predmet Zaklady grafického spracovania hier zoznamuje Studenta s dizajnérskym a technickym
premyslanim pri tvorbe grafickej podoby digitalnych hier. Student ma tak predpoklady pre pracu na
vizualnej podobe hry, ktora je spravna po technickej stranke a zaroven zaujimava svojim navrhom.
Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri technickej tvorbe herného assetu. Orientuje sa v
nazvoslovi, dokaZe popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit'. Student dokaze uplatiiovat’ zakladné
vytvarné schopnosti umoznujtce tvorbu grafickych hernych sucasti.

ZRUCNOSTI: $tudent dokaZe tvorit’ a inak spracovavat, menit’ &i upravovat hernii grafiku v
programoch ako su photoshop a blender. Nadobuda zakladné technické znalosti a procesy pri tvorbe
hernej grafiky v 2D a 3D programoch.

KOMPETENCIE: $tudent si precvic¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
koncept a prichadzat’ na rieSenia ovplyvnujuce dizajn herného objektu.

Struc¢na osnova predmetu:
1.Specifika vizuality hier podl'a Zanru
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2.Zékladné techniky a nastroje v 2D tvorbe
3.Zaklady dizajnérskeho premyslania
4.Geometrizacia priestoru

5.Stadie tvarov, formy a funkcionality podl'a predlohy
6.Technické spracovanie 2D herného assetu
7.Uvod do 3D softwaru

8.Zakladné techniky a nastroje v 3D tvorbe
9.Modelovanie v 3D

10.Sculpting v 3D

11.Svetlo, kamera, mapy a textury
12.Zéklady 3D animacie

Odporiacana literatira:

SOLARSKI. S.: Drawing basics and video game art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques for
Winning Video Game Design. New York: Watson-Guptill, 2012, p. 240, ISBN-10 0823098478.
ROBERTSON. S.: How To Draw: Drawing And Sketching Objects And Environments From
Your Imagination. Los Angeles : Design studio Press, 2013, p. 208, ISBN-10 1933492732,
BELOEIL. G, DONGLU. Y, URSCHEL. J., REBHOLZ. B., RETZ. Z.: The ultimate concept art

career guide. Worcester : 3Dtotal Publishing, 2017, p. 200, ISBN-10 1909414514.

MATEU-MESTRE, M.: Framed perspective vol. 1. Los Angeles : Design Studio Press, 2016, 228

s. ISBN 1624650309

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:

predmet sa poskytuje len v zimnom semestri. Predmet je povinne volitel'ny, pocCet Studentov je

limitovany na 25.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 38

A B C D E

FX

abs

neabs

26.32 36.84 31.58 5.26 0.0

0.0

0.0

0.0

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

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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