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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Kéd predmetu: Nazov predmetu: algoritmizacia I.
KDH/21mdTEDI006421

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna Ucast’ na seminaroch, max. 2 absencie za semester, uspesné absolvovanie skusky. V
pripade individudlneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% tc¢ast’ na seminaroch. Pre tispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov. 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:

- pochopi zakladné principy a matematické postupy v binarnej sustave,

- bude rozumiet’ univerzalnemu prevodu medzi decimdlnou a inou ¢iselnou stistavou (a opacne)
- rozsiri si svoje znalosti pouzite'né pri chdpani procesov zalozenych na binarnej sustave

- nauci sa uvazovat nad ramec bezného spracovania v decimalnej sustave

Struc¢na osnova predmetu:

1. Typy ciselnych ststav

2. Prevod medzi desiatkovou a dvojkovou sustavou
3. Sc¢itanie v dvojkovej sustave

4. Odcitanie v dvojkovej stustave -inverzny kod

5. Od¢itanie v dvojkovej sustave - doplnkovy kod

6. Nasobenie v dvojkovej sustave

7-9. Pocitanie vzorovych prikladov

10. Prevod medzi desiatkovou a Sestnastkovou sustavou
11. Prevody medzi jednotlivymi ¢iselnymi stistavami
12. Sumarizacia znalosti

Odporacana literatira:

Hylmar, R. : Programovéani pro uplné zacatecniky. Computer Press, 2009. 248 s., ISBN
978-80-251-2129-0

Psencikova, J.: Algoritmizace. Computer Media, 2009. 128 s., ISBN 978-80-740-2034-6

Topfer, P.: Algoritmy a programovaci techniky. Spolo¢nost’ Prometheus, 2007. 300 s., ISBN
80-719-6350-9
Wirth H.: Algoritmy a Struktury tidajov. Alfa, 1988.

Strana: 3




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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX

abs

neabs

60.71 7.14 16.67 8.33 5.95 1.19

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. Ing. Andrej Trnka, 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: algoritmizacia II.
KDH/21mdTEDIO11/21

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: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna Ucast’ na seminaroch, max. 2 absencie za semester, uspesné absolvovanie skusky. V
pripade individudlneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% tc¢ast’ na seminaroch. Pre tispesné
absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60 % bodov. 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:

Studenti sa na predmete dozvedia zakladné vyjadrovacie prostriedky algoritmizacie. Postupne sa
dozvedia ako zostrojit’ algoritmus pre vybrané ulohy. Teoretické znalosti si vyskusaju prakticky pri
vytvarani jednoduchych skriptov.

Struc¢na osnova predmetu:

. Definicia pojmu algoritmus.
. Vlastnosti algoritmu.

. Zakladné typy udajov.

. Zakladné riadiace Struktury.
. Zapisy algoritmov.

. Znacky vyvojového diagramu.
. Typy podmienok.

. Typy cyklow.

9. Polia.

10. Triedenie udajov.

11. Syntax.

12. Aplikécia algoritmov.

13. Zhrnutie uciva

01N LN AW —

Odporacana literatira:

TOPFER, P.: Algoritmy a programovaci techniky. Spoloénost’ Prometheus, 2007.
PSENCIKOVA, J.: Algoritmizace. Computer Media, 2009. HYLMAR, R. : Programovani pro
uplné zacateéniky. Computer Press, 2009.

WIRTH H.: Algoritmy a Struktury tidajov. Alfa, 1988.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 40

A B C D

FX

abs

neabs

75.0 15.0 7.5 0.0

2.5

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: doc. Ing. Andrej Trnka, 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: ateliér vytvarnej kultary L.
KMASK/21md114/2]

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.

Stupein Studia: I1.

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:

1. Podnety z dejin vytvarného umenia — ukazky vytvarnej kultury.

2. Kompozicie z psychologického a vytvarno-estetického hl'adiska.

3. Farebné spektrum, vlastnosti farieb, symbolika farieb, rdzne vytvarné techniky.

4. Vlastna tvorba — rozvoj kreativity, vytvarnych schopnosti a praktickych zru¢nosti.

5. Kresba predmetnd a figuralna, Stylizacia prirodnych a umelych tvarov, vytvarna Stylizacia,
autoportrét, apropridcia, kolaz, frotdz, asamblaz, ilustracia, fotomontaz, komiks, homage (pocta
vytvarnikovi), ready-made, minimalizmus, land-art.

6. Individualne konzultacie domacich prac.

7. Vysledna kolektivna vystava prac Studentov.

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,

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky 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: 27

A B C D E FX abs neabs

74.07 11.11 3.7 0.0 7.41 3.7 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: Nézov predmetu: ateliér vytvarnej kultary II.
KMASK/21md115/21

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.

Stupein Studia: I1.

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: 26

A B C D E FX abs neabs

80.77 3.85 7.69 0.0 3.85 3.85 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: ateliér vytvarnej kultury III.
KMASK/21md116/21

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.

Stupein Studia: I1.

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,

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 6

A B C D E FX abs neabs

66.67 16.67 16.67 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: ateliér vytvarnej kultary IV.
KMASK/21md117/2]

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.

Stupein Studia: I1.

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: 5

A B C D E FX abs neabs

80.0 0.0 20.0 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: audiovizualne praktikum I
KUK/21md060/21

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.

Stupein Studia: I1.

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
SirSie vedomosti z oblasti audiovizie, predovsetkym v suvislosti s troma jej ustrednymi piliermi:
kamera (zaznam, tvorba AV obrazu), strih (skladba, montdz AV materidlu, syntéza, tvorba
origindlnej Struktury) a dramaturgia (zmysel AV tvorby, optimdlne a efektivne prostriedky v
sulade s tvorivou stratégiou, zdmerom). Vysledkom vzdeldvania 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

Strana: 2

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: 21

A B C D

FX

abs

neabs

33.33 42.86 19.05 4.76

0.0

0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Martin Graca, 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: audiovizualne praktikum II
KUK/21md065/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmienujuce predmety: KUK/mdk060/05

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:

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

- Hlbsie vedomosti z oblasti audiovizie, predovsetkym v suvislosti s troma jej ustrednymi piliermi:
dramaturgia (zmysel AV tvorby, optimalne a efektivne prostriedky v stlade s tvorivou stratégiou,
zamerom), kamera (zaznam, tvorba AV obrazu), strih (skladba, montdz AV materialu, syntéza,
tvorba originalnej Struktury). Vysledkom vzdeldvania bude rozvijanie Studentovych predpokladov
pre autorskll audiovizudlnu 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:

Strana: 18




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. Vyvoj, vyroba, distribucia. Festivaly, médid, uplatnenie kratkometraznej fabulovanej tvorby.
Ukazky hodnotnej svetovej a domadcej tvorby, analyzy diel. Ukazky hodnotnej svetovej a domace;j
tvorby, analyzy diel. Dramaturgicky proces pripravovanych AV cviceni posluchacov, konzultacie.
9. Dramaturgicky proces pripravovanych AV cviceni posluchacov, konzultacie.

10. Postavenie kinematografickej tvorby v sucasnom systéme médii, perspektivy vyvoja. Moznosti
webového prostredia, Uskalia, prilezitosti. Ukazky hodnotnej svetovej a domacej tvorby, analyzy
diel. Analyza AV vystupov realizovanych cvic¢eni 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! - BE€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:
Jazyk slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 21

A B C D E FX abs neabs

47.62 47.62 4.76 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Martin Graca, 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: Nézov predmetu: diplomovy seminar 1.
KDH/21mdTEDIO10421

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: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje $tandardna pravidelnd uéast’ na vyucbe, povolena je
max. 2 x absencia bez udania dévodu. Pokial’ ide o absenciu viac ako 2 x, je potrebné predlozit
ospravedlnujuci dokument (lekarske potvrdenie o zdravotnych dévodoch, prip. iny doklad o
relevantnych dovodoch neucasti), ktory bude posudzovany (vzdy individudlne a s ohl'adom na
okolnosti). V pripade individualneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ (k tomu
Studijny poriadok UCM, §13)). Hodnotenie, resp. kredity buda udelené na zaklade tspe$ného
zvladnutia pisomnej prace (resp. semestralnej prace). Hodnotenie FX sa udel'uje, resp. kredity sa
neudelia Studentovi/Studentke, ak dosiahne menej ako 60% -nu uspesnost’ v pocte pridelenych
bodov (z max. 100 b.).

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:

1. Problematika DP - jej podstata, povaha, vyznam

2. Planovanie, organizovanie a konstrukcia (jednotlivych casti) DP
3. Postdenie DP a jeho kritéria

4. Obhajoba DP, jej naroky

5. Etika v kontexte (tvorby a obhajoby) DP

Odporacana literatira:
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BENCO, J.: Metodoldgia vedeckého vyskumu. Bratislava : Iris, 2001. 194 s. ISBN
80-89018-27-0

CMEJRKOVA, S. - DANES, F. - SVETLA, J.: Jak napsat odborny text. Praha: Leda, 1999. 255
s. ISBN 8085927691.

ECO, U.: Jak napsat diplomovou praci. Praha: Votobia, 1997. 271 s. ISBN 80-7198-173-7.
GAVORA, P.: Vyskumné metddy v pedagogike. Bratislava: Univerzita Komenského, 1997. 208
s. ISBN 80-223-1173-1.

GAVORA, P. a kol.: Elektronické uc¢ebnica pedagogického vyskumu. Bratislava: Univerzita
Komenského, 2010. [online]. Dostupné na:
<http://www.e-metodologia.fedu.uniba.sk/index.php/kapitoly/veda-a-vyskum/znaky-vedeckej-
prace.php?id=ilp3>

GAVORA, P.: Sprievodca metodologiou kvalitativneho vyskumu. Bratislava: Univerzita
Komenského, 2007. 230 s. ISBN 80-223-2317-8.

GONDA,V.: Ako napisat’ a uspesne obhdjit’ diplomovu pracu. Bratislava: Elita, 2003. 124 s.
ISBN 80-8044-076-X.

HENDL, J.: Kvalitativni vyzkum — zakladni metody a aplikace. Praha: Portal, 2005. 408 s. ISBN
80-7367-040-2.

HENDL, J.: Pfehled statistickych metod zpracovani dat. Analyza a metaanalyza dat. Praha:
Portal, 2004. 584 s. ISBN 80-7178-820-1

JUSZCYK, S.: Metodolégia empirickych vyskumov v spoloc¢enskych vedach. Bratislava: Iris,
2003. 137 s. ISBN 80-89018-13-0

KATUSCAK, D.: Ako pisat’ zavereéné a kvalifikaéné prace. Bratislava: Enigma, 2007. 162s.
ISBN: 80-89132-45-4.

MESKO, D. - KATUSCAK, D. a kol.: Akademicka priru¢ka. Martin: Osveta, 2004. 316 s. ISBN
80-8063-150-6.

MYTTON, G. Prirucka vyskumu rozhlasového a televizneho publika. Bratislava: Format, 2007.
230 s. ISBN 978-80-89005-20-8.

ONDREJKOVIC, P.: Uvod do metodologie spoloensko-vedného vyskumu. Bratislava: Veda
2007. 248 s. ISBN 80-2240-970-4.

POLAKOVA, E. - SPALOVA, L.: Vybrané problémy metodologie masmedialnych

studii. Trnava: FMK UCM, 2009. Dostupné na: <https://www.researchgate.net/profile/
Lucia_Spalova/publication/313702959 Vybrane problemy metodologie masmedialnych_studii/
links/58a35df092851ce3473b5d23/Vybrane-problemy-metodologie-masmedialnych-studii.pdf>.
SCHULTZ, W. a kol. Analyza obsahu medialnich sdé¢leni. Praha: Karolinum, 2004, 152 s. ISBN
80-246-0827-8.

SANDEROVA, J.: Jak ¢&ist a psat odborny text ve spole¢enskych védach. Praha: SLON, 2007.
209 s. ISBN 80-8642-940-7.

TRAMPOTA, T. - VOITECHOVSKA, M.: Metody vyzkumu médii. Praha: Portal, 2010. 296 s.
ISBN 978-80-7367-683-4.

SVEC, S. a kol.: Metodolégia vied o vychove. Bratislava: IRIS, 1998. 303 s. ISBN
80-88778-73-5.

Metodika pisania zavere¢nych prac na FMK UCM v Trnave. In: FMK UCM [online]. Trnava :
Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v Trnave, 2012. Dostupné na: http://fmk.sk/download/
zaverecne-prace/FMK _Metodika-pisania-zaverecnych-prac-na-FMK-UCM-v-Trnave_final.pdf
Usmernenie k obsahu zéverecnych prac. In: FMK UCM [online]. Trnava : Fakulta masmedidlnej
komunikacie UCM v Trnave, 2020. Dostupné na: http://fmk.sk/download/zaverecne-prace/

FMK Usmernenie-k-pisaniu-ZP.pdf
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Doplnenie k#dokumentu Usmernenie k#obsahu zavere¢nych prac zo 6.10.2010. In: FMK UCM
[online]. Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v#Trnave, 2016. Dostupné na: http://
fmk.sk/download/zaverecne-prace/Usmernenie-k-obsahu-zaverecnych-prac_doplnenie.pdf
Smernica rektora o zdkladnych nalezitostiach zadverecnych prac, kvalifikaénych préc, kontrole
ich originality, uchovavani a#spristupfiovani na Univerzite sv. Cyrila a#Metoda v Trnave. In:
UCM [online]. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2019. Dostupné na: http://
www.ucm.sk/docs/legislativa/zakladne nalezitosti zaverecnych prac 2012.pdf
STN ISO 690: Dokumentécia - Bibliografické odkazy - Obsah, forma a Struktira.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 40

A B C D E FX

abs

neabs

0.0 15.0 40.0 32.5 12.5 0.0

0.0

0.0

Vyuéujuci: PhDr. Sabina Galikova - Tolnaiova, 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: diplomovy seminar II.
KDH/21mdTEDIO13/21

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: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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:

- odovzda a#predlozi zavere¢nu pracu na obhajobu,

- identifikuje a rozliSuje charakter odbornych pramenov, rozumie vyznamu ¢erpania z odbornych
prameiov a vyznamu utvarania autorského textu,

- na zaklade teoretickych a praktickych poznatkov, a interdisciplinarnych prepojeni dokaze
formulovat’ rozne typy vyskumnych problémov,

- preukaze schopnost’ pisat’ vedeckl pracu a#je schopny formulovat’ svoje vlastné nazory a#zavery,
- vie analyzovat’ vybrany subjekt zaverecnej prace z#pohladu marketingovych analyz, ziskané
poznatky analyzuje, porovnava a#interpretuje,

- je schopny upravit text zdverecnej prace podl'a schvalenej metodiky,

- pravidelne konzultuje svoju zaverecnu pracu a#postup so Skolitelom a#odmieta kompilacn.
techniky v#praci,

- vel’ky doéraz kladie na etiku pisania zaverecnej prace,

- utvori zmysluplny kompozicny celok vychadzajici z teoretickych moznosti absolvovanych
predmetov a z praktickych skusenosti Studenta,

- je schopny vypracovat’ komplexny navrh zlepSenie aktualneho stavu v#podniku (resp. oblasti),

- vie posudit’ realnost’ svojich navrhov, ich efektivnost’ a#tucinnost’,

- svoje navrhy vie overit’ v#praxi a#je schopny prijat’ spatni vizbu,

- zlepsi si svoju komunikaéné a#digitalne zrucnosti,

- vie samostatne a#kreativne tvorit’.

Ay

Struc¢na osnova predmetu:

1. Student sa pravidelne zucastituje konzultacii k diplomovej praci podla stanoveného ¢asového
harmonogramu Skolitel'a

2. Excerpcia teoretickych vychodisk

3. Ciele a metodika prace
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4. Analyticka a empiricka Cast’
5. Vypracovanie navrhov na dosiahnutie ciel'ov

Odporiacana literatira:

Metodika pisania zavere¢nych prac na FMK UCM v Trnave. In: FMK UCM [online]. Trnava :
Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v Trnave, 2012. Dostupné na: http://fmk.sk/download/
zaverecne-prace/FMK _Metodika-pisania-zaverecnych-prac-na-FMK-UCM-v-Trnave_final.pdf
Usmernenie k obsahu zéverecnych prac. In: FMK UCM [online]. Trnava : Fakulta masmedidlnej
komunikacie UCM v Trnave, 2020. Dostupné na: http://fmk.sk/download/zaverecne-prace/
FMK Usmernenie-k-pisaniu-ZP.pdf

Doplnenie k#dokumentu Usmernenie k#obsahu zavere¢nych prac zo 6.10.2010. In: FMK UCM
[online]. Trnava : Fakulta masmedidlnej komunikacie UCM v#Trnave, 2016. Dostupné na: http://
fmk.sk/download/zaverecne-prace/Usmernenie-k-obsahu-zaverecnych-prac_doplnenie.pdf
Smernica rektora o zdkladnych nalezitostiach zaverecnych prac, kvalifikaénych préc, kontrole
ich originality, uchovavani a#spristupfiovani na Univerzite sv. Cyrila a#Metoda v Trnave. In:
UCM [online]. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2019. Dostupné na: http://
www.ucm.sk/docs/legislativa/zakladne nalezitosti zaverecnych prac 2012.pdf

KATUSCAK, D.: Ako pisat’ zavereéné a kvalifikaéné prace. Nitra : Enigma, 2013. 162 s.

ISBN 80-89132-45-4.

STN ISO 690: Dokumentécia - Bibliografické odkazy - Obsah, forma a Strukttra.

TRNKA, A.: Zékladné statistické metody marketingového vyskumu. UCM v Trnave, 2016.
MAGNELLO, E., LOON, B.V.: Statistika. Praha : Portal, 2010.

WALKER, I.: Vyzkumné metody a statistika. Praha : Grada, 2013.

SODOMOVA, Eva et al.:#Statistika#: modul A. 2. preprac. vyd. Bratislava : Vydavatel'stvo
EKONOM, 2000,

HENDL, J. a#kol.: Statistika v#aplikacich. Praha: Portal, 2014.

CHAJDIAK J.: Statistika jednoducho v#Exceli. Bratislava : Statis, 2013.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 38

A B C D E FX abs neabs

39.47 18.42 23.68 7.89 2.63 7.89 0.0 0.0

Vyucujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., Mgr. Tomas Farkas, PhD., Mgr. Michal Kabat,
PhD., Mgr. Juraj Kovalcik, PhD., Mgr. Zdenko Mago, PhD., Mgr. Jan Proner, PhD., Mgr.
Alexandra Rysul'ova, PhD., Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., doc. Ing. Andrej Trnka, PhD., Mgr.
Dusan Blahut, PhD., Mgr. Martin Graca, PhD., Mgr. et Bc. Lucia gkripcové, PhD., Mgr. Frantisek
Rigo, PhD., Mgr. Peter Krajcovic¢, 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: edukacia v digitdlnych hrach
KMEDV/21mdTEDI(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: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Sposob hodnotenia a ukoncenia predmetu:

- kvalita 3 semindrnych prac vo forme Power Pointovej prezentacie (vaha: 30 % z celkového
hodnotenia),

- kvalita prezenta¢nych a lektorskych zru¢nosti pocas prezenticie (vaha: 30 % z celkového
hodnotenia),

- kvalita odovzdanej semestralnej prace (vaha: 40 % z celkového hodnotenia).

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna tcast’ na vyuébe(v sulade s aktualnymi
pravidlami Studijného poriadku.

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:

Vysledky vzdelavania:

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

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

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

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

- nadobudnuté poznatky dokaze v aplikacnej rovine vyuzit' v ramci pripravy kurzov vytvarania
hernych aplikacii, ako aj v procese tvorby vlastnych platforiem aplikécii s edukacnymi prvkami,

- ma na vysokej Urovni rozvinuté digitdlne kompetencie, ktoré dokéaze aplikovat’ pri rieSeni
odbornych uloh a koordinovani prac pri navrhovani a dizajnovani vzdelavacich hier,

- mé rozvinutd schopnost’ pracovat’ v time, personalne kompetencie a sposobilost’ aktivne si
osvojovat’ nové vedomosti, zruénosti a postoje potrebné pre aktivne rieSenie novych vyziev a
problémov suvisiacich s odborom digitalnych hier,
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- vie identifikovat’ a zhodnotit’ etické, socialne a d’alSie suvislosti rieSenych problémov a uloh v
oblasti digitalnych hier s eduka¢nym zameranim,

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

Stru¢na osnova predmetu:

Stru¢na osnova predmetu:

1. Vymedzenie zakladnych pojmov edukécie v digitalnych hrach. Predmet skiimania. Funkcie
serious games. Aplikacné moznosti digitalnych hier s edukacnym potencidlom. MozZnosti
uplatnenia absolventov v odbore.

2. Zakladné zasady a pravidla tvorby pripadovych studii, zdsady a pravidla lektorskych zru¢nosti.
3. Seriozne a edukacné hry. Charakteristika. Oblasti a rozsah ich aplikovania (praktické priklady.
Vyuzivanie hier pre vedecké a vychovno-vzdelavanie tcely (EDU verzie hier). Prosocidlne
spravanie v hrach.

4. Moznosti vyuzitia digitalnych hier vo vzdelavacej praxi. Digitalne hry ako prostriedky vychovy
a vzdelavania. Vyhody a nevyhody zaradenia digitalnych hier do eduka¢ného procesu.

5. Potencidl a limity digitalnych hier vo vzdelavani.

6. Digitalne hry ako prostriedky rozvoja réznych typov zru¢nosti. Logické a strategické myslenie,
manazérske, socidlne zrucnosti, timova spolupraca, schopnost’ rieSenia problémov.

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

8. Priklady a moznosti vyuzitia digitadlnych hier vyuzitelnych v neforméalnom a informalnom
vzdelavani.

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

10. Praca v skupinach. Prezentacia pripadovych stadii. Diskusia o dizajne, silnych a slabych
strankach, moznostiach d’alSieho rozvoja a vyuzitia digitalnych hier. Zavere¢né hodnotenie.

Odporiacana literatira:

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

BLASKO, M.: Uvod do moderne;j didaktiky I. [online]. Kogice: Technické univerzita, 2010.

321 s. ISBN 978-80-553-0462-5. Dostupné na internete <http://web.tuke.sk/kip/main.php?
om=1300&res=low&menu=1310>.

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

HENDL, J.: Kvalitativni vyzkum: zakladni metody a aplikace. Praha: Portal, 2005, 408 s. ISBN:
8073670402.

HORST, B. — SIEGRIST, M.: Kli¢ové kompetence a jejich rozvijeni. Praha: Portal, 2007. 375 s.
ISBN 978-80-7178-479-1

KALAS, I.: et al. Premeny $koly v digitalnom veku. Bratislava: Slovenské pedagogické
nakladatel'stvo, 2013, 256 s. ISBN 978-80-10-02409-4.

KASOVA, J. - TOMKOVA, A. - DVORAKOVA, M.: U&ime v projektech. Praha: Portal, 2009.
176 s. ISBN 978-80-7367-527-1

MICHAEL, D. — CHEN, S.: Serious games: games that educate, train and inform. Boston:
Thomson Course Technology, 2006, 320 s. . ISBN 978-1592006229.

MIKLOVIC, I.: Lektorské zruénosti. Sprievodca pre zaginajucich lektorov. Bratislava: GtoG,
2013, 234 s. ISBN 978-80-9714206-3.
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PIJPERS, R. — BOSCH, N.: (eds.) Positive Digital Content for Kids. Zoetermeer: POSCON &
Mijn Kind Online, 2014, 62 s. ISBN 978-9081932431.

YIN, R.: Case Study Research: Design and Methods. London: SAGE, 2013, 312 s. ISBN
978-1452242569.

ZELINA, M.: Stratégie a metddy rozvoja osobnosti dietat’a. Bratislava: Iris, 2011, 241 s. ISBN
978-80-89-25660-0.

WASTIAU, P.: et al. Ako sa vyuzivaju digitalne hry v $kolach? Bratislava: Ustav informacii a
prognoz Skolstva, 2011, 171 s.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 41

A B C D E FX abs neabs

41.46 34.15 9.76 7.32 4.88 0.0 0.0 2.44

Vyuéujuci: doc. Mgr. Norbert Vrabec, 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: filozofia médii
KMASK/21mdTEDI(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: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Zaverecné hodnotenie je udelené na zaklade uspesného absolvovania vedomostného testu v
pisomnej forme. Vedomostny test v pisomnej podobe predstavuje 100 % hodnotenia (mozno v
fom ziskat’ maximalne 25 bodov). V zdujme Uspesného absolvovania predmetu musi Student
ziskat’ v ramci vedomostného testu minimélne 60 % bodov (celkovo 15 bodov z 25 moznych). S
prihliadnutim na pandemicku situdciu a pokyny prislusnych tradov sa vedomostny test méze konat’
vo virtudlnej podobe.

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.

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 stadia je nutna
minimalne 50 % téast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13). Vyuéba (alebo jej ¢ast)
v pripade zhorSenej pandemicke;j situacie prebieha distanénou formou, prostrednictvom onlinovych
prednasok.

Vysledky vzdelavania:

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

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

- Student dokéaze analyzovat’ a vyhodnocovat’ zékladné kategorie a pojmy z oblasti filozofie médii,
- Student dokaze aplikovat’ teoretické poznatky na sicasnost’,

- Student podporuje a rozvija schopnost’ interpretacie filozofickych myslienok, schopnost’
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argumentacie a logického myslenia,
- Student rozvija komunika¢né a prezenta¢né schopnosti.

Stru¢na osnova predmetu:

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

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

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

4. Semiotika II. Teoria kodov.

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

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

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

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

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

Odporiacana literatira:

CARR, N.: Nebezpecna mél¢ina. Jak internet meéni na§ mozek. Praha: Dauphin, 2017. 320 s.
ISBN 978-80-7272-780-3.

ECO, U.: Teorie sémiotiky. Praha: Argo, 2009.

ERIKSEN, T. H.: Tyranie okamziku. Brno: Doplnék, 2009.

GALIK, S.: Filozofia a média. K filozofickej reflexii vplyvu médii na utvéaranie (stasnej)
kultary. Bratislava : Iris, 2012.

GALIKOVA TOLNAIOVA, S.: Media and truth in the perspective of the practice and life form
of the modern "Homo medialis". In Communication Today, ro¢. 10, ¢. 1 (2019), s. 4-19.
LOHISSE, J.: Komunika¢ni systémy. Socioantropologicky pohled. Praha: Karolinum, 2003.
McLUHAN, M.: Jak rozumét médiim: extenze ¢lovéka. Praha: Mlada fronta, 2011.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 40

A B C D E FX abs neabs

40.0 20.0 20.0 12.5 7.5 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci: prof. PhDr. Slavomir Galik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:

Strana: 30




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: UCM Trnava

Fakulta: Fakulta masmedialnej komunikacie

Koéd predmetu: Nazov predmetu: grafika a dizajn
KUK/21mdTEDI001421

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.

Stupein Studia: I1.

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 zakladné Grafika a dizajn hier v sebe zaobal'uje pokrocilé spracovanie grafickej podoby a
herného dizajnu na koncept hry. Ugastnik predmetu pracuje na $pecifickom zadani, ktoré upravuje
za pomoci konzultacii a Specializovanych hodin podporujtcich vytvarné a dizajnérske citenie.

Po absolvovani predmetu by mali byt' Studenti schopni vytvarat a rozvijat koncept hry, tvorit
Specificky dizajn a grafiku v ich spojeni. Vytvarat' dokumenty prisluchajuce hernej dokumentécii
pre vyvoj a prezentaciu ich vlastnej digitalnej hry.

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
VEDOMOSTI: student rozumie postupu pri tvorbe herného konceptu, predprodukcii, produkeii,
hernej dokumentacii. Orientuje sa v nazvoslovi, dokaze popisat’ postup tvorby aj ho sam pouzit’.
Student dokazZe uplatiiovat’ zakladné vytvarné schopnosti umoznujice tvorbu grafickych hernych
sucasti.

ZRUCNOSTI: student dokaze vizualizovat' svoje myslienky, napodobnit’ existujuci herny asset.
Nadobuda zakladné praktické aj teoretické znalosti a procesy pri tvorbe hernych konceptov a
predprodukcie hier.
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KOMPETENCIE: student si precvic¢uje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat’ obraz,
vytvarat’ koncept, kriticky pristupovat’ k tvorbe hier aj ich skimaniu, prepojit’ dizajn mechanik a
grafiky, .

Stru¢na osnova predmetu:

. Herné Zanre a ich Specifika

. High koncept, herny koncept, resers

. Konzultacia High konceptu

. Prakticka ukazka predproduk¢énych vizualizacii pomocou 2D technik a konzultacia
. Prakticka ukazka predproduk¢énych vizualizacii pomocou 3D technik a konzultacia
. Konzultacia projektov

. Herna dokumentacia

. Konzultacia projektov

9. Pokrocilé vytvarné techniky

10. Breakdown hernych konceptov a hernych mechanik

11. Konzultacia a finalizacia

12. Konzultécia a finalizacia

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

Art of Game design

21th century game design

The Ultimare concept art carreer guide
Beyond art fundamentals

Designing virtual worlds

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

Poznamky:
Predmet je povinny, nie je limitovany po¢tom Studentov.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX abs neabs

48.81 33.33 16.67 0.0 0.0 1.19 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: herna zurnalistika
KDH/21mdTEDI003/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Student/ka musi absolvovat’ seminare a prednasky pripraveny/a, teda je potrebné, aby mal/a
nacitané, napocivané a napozerané vybrané obsahy tykajuce sa predmetnej latky respektive
vypracované cvicenia potrebné na seminar. Priprava na seminare tvori 50 % hodnotenia.

Druhti polovicu hodnotenia tvori vypracovanie zaverecného zadania. Ide o spracovanie
T'ubovolného Zanru resp. medialneho obsahu na vopred dana tému. Studenti si moéZu vybrat’ z
nasledovnych druhov zurnalistickych obsahov:

Tlac¢ova sprava k hernému produktu.

Publicistické interview s developerom / e-Sportovym hracom / cosplayerom a pod.

Recenzia na vopred dany herny produkt.

Podcast, ktorého obsahom bude Studentova/Studentkina herna skusenost’ (vo dvojici).

In-game video.

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimélne 60% bodov (celkovo 60 bodov
zo 100). 50 % hodnotenia tovria vypracované zadania na seminare a druhych 50 % spracovanie
zaverecného zadania, pricom tieto dva sa s¢itavaju.

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 zakladné novinarske postupy pri tvorbe obsahov hernej zurnalistiky a rozumie ich vyuzitiu
v novinarkskej praxi.

- je schopny definovat’ vybrané zurnalistické zanre, najmai interview, spravu, podcast, in game video
a recenziu a rozumie ich rozsirenej typologii,

- pozna Struktiru novinarskych textov, s mu zrejmé rozdiely medzi jednotlivym typmi zdrojov.
Zrucnosti:

- Student dokaZe vytvorit’ novinarsky text aplikovatelny a publikovatelny v hernych médiach, a
to konkrétne newletter, recenziu, tlacovu spravu, ale aj multimedialne obsahy: podcast, interview,
in-game video.

- Student dokaze do tychto obsahov aplikovat textové prvky (titulok, perex, medzititulky,
infobloky)
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- dokaze efektivne pracovat’ so zdrojmi informécii a kombinovat’ ich v logickom slede.

- Taktiez vie kriticky zhodnit’ medidlne obsahy s hernou tematikou.

Komeptencie:

- Student si rozsiri komunikacné, jazykové a Stylistické kompetencie,

-naudi sa pracovat’ s datami a informaciami, ¢im si rozvija medialne kompetencie.

- Student si posiliiuje kreativitu a logické myslenie a ziskava prehl'ad v mediélnej oblasti.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Zakladna Struktura medialneho obsahu v printovom a na webovom médiu.
2. Druhy hernych médii a platforiem.

3. Préaca so zdrojmi informaécii.

4. Publikovanie a komunikacia na socialnych siet’ach.

5. Spravodajské spracovanie hernych noviniek. Softnews ako spdsob spravodajského uchopenia
témy.

6. Tlacova sprava k hernému produktu.

7. Publicistické interview a skladba otazok.

8. Druhy recenzie podla cielovej platformy.

9. Technologicka recenzia.

10. Reportaz.

11. Druhy podcastov na zéklade spracovania témy.

12. Audiovizuélny obsah v hernej zurnalistike. Recenzie, in-game videa.

Odporiacana literatira:

BRADSHAW, P.: The Online Journalism Handbook. Routledge, 2017.

MEUNIER, N.: Up Up Down Down Left WRITE: The Freelance Guide to Video Game
Journalism. Kung Fu Grip Press, 2014.

RONCAKOVA, T.: Zurnalistické Zanre. Bratislava : Verbum, 2011.

SVECOVA, M.: Webové zurnalistika. FMK UCM v Trnave, 2017.

VOIJTEK, J.: Zanre anglicky pisaného novinarstva. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2014.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 85

A

B

C

D

FX

abs

neabs

37.65

25.88

20.0

8.24

7.06

1.18

0.0

0.0

Vyuéujuci: 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

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

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna Gcast na vyuébe, povolend je max.
2 absencia. V pripade individualneho Studijného planu je nutnd minimalne 50% ucast’ na
prednaskach.

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

- 10% tvori G&ast na seminaroch (povolené si max. 2 absencie, pri §tudentoch s ISP max. 50% z
celkového poctu seminarov)

- 45% hodnotenia tvori séria troch prezentacii na témy: navrh, teoretické¢ vychodiské a vizual :
bodovo rozdelené na 10%, 15% a 20%

- 45% hodnotenia tvori odovzdanie semestralnej prace v stanovenom rozsahu

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:

- nauci sa spravne pouzivat’ odbornu terminolégiu,

- osvoji si zékladné znalosti a orientaciu vo virtudlnom prostredi,

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

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

- rozvija prezenta¢né zruc¢nosti a vyjadrovanie vlastnych nazorov,

- vyuzije a zdokonal'uje uz nadobudnuté zruénosti - 2D grafika, 3D grafika, zvuk,

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

- oboznami sa s moznostami vyuzitia virtuadlneho prostredia,

- rozvija kreativne myslenie a tvorivost’,

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

- zdokonali si komunikaciu v anglickom jazyku pri prezentacii praktického vystupu Sirokej
verejnosti.
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Struéna osnova predmetu:

. Herné aspekty socialnych sieti a gamifikacia komunikacie

. Sietové sluzby hernych konzol

. Virtualna realita, rozSirena realita a metaverzum

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

. Tvorba objektov

. Exkurzia svetovych vzdelavacich institcii vo virtudlnom priestore
. Praktické zadania, prezentacia

9. Workshop s tvorcami virtudlneho obsahu

10. Realizacia ¢iastkovych cielov projektu

11. Prezentacia projektov

12. Predstavenie vytvorenych elementarnych objektov

0 3O LD KW —

Odporucana literatura:

PEARCE and ARTEMESIA C.: Communities of Play - Emergent Cultures in Multiplayer Games
and

Virtual Worlds. MIT Press 2009. ISBN 978-0-262-16257-9

BARTLE A. R.: MMOs from the Inside Out: The History, Design, Fun, and Art of Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games. Apress 2016, ISBN 978-1-4842-1723-8

QUANDT T. and KROGER S.: Multiplayer - Social aspects of digital gaming. New York:
Routledge 2016. 978—0—415-82885-7

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 73

A B C D E FX abs neabs

72.6 27.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: 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

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

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

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

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

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

- 10% tvori uéast’ na seminaroch (povolené si max. 2 absencie, pri $tudentoch s ISP max. 50% z
celkového poctu seminarov)

- 10% hodnotenia tvori prezentacia podujatia na hodine

- 20% tvori propagécia a komunikacia podujatia na socidlnych sietach

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

- 50 % hodnotenia tvori realizdcia virtualneho podujatia

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

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

*100%-93%=A

*92%-85%=8B

*84%—-76%=C

*75%—68 % =D

*67%—-60%=E

* 59 % amenej = FX

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
- nauci sa spravne pouzivat’ odbornu terminolégiu,

- osvoji si zékladné znalosti a orientaciu vo virtualnom prostredi,

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

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

- rozvija prezenta¢né zruc¢nosti a vyjadrovanie vlastnych nazorov,

- vyuzije a zdokonal'uje uz nadobudnuté zruénosti - 2D grafika, 3D grafika, zvuk,

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

- oboznami sa s moznostami vyuzitia virtuadlneho prostredia,
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- rozvija kreativne myslenie a tvorivost’,

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

- zdokonali si komunikaciu v anglickom jazyku pri prezentacii praktického vystupu Siroke;j
verejnosti.

Stru¢na osnova predmetu:

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

Odporiacana literatira:

BARTLE A. R.: MMOs from the Inside Out: The History, Design, Fun, and Art of Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games. Apress 2016, ISBN 978-1-4842-1723-8.

PEARCE and ARTEMESIA C.: Communities of Play - Emergent Cultures in Multiplayer Games
and Virtual Worlds. MIT Press 2009. ISBN 978-0-262-16257-9.

QUANDT T. and KROGER S.: Multiplayer - Social aspects of digital gaming. New York:
Routledge 2016. 978—0-415-82885-7.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 73

A B C D E FX abs neabs

80.82 19.18 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: 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

Koéd predmetu: Nazov predmetu: hudba v digitalnych hrach
KDH/21mdTEDI009421

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Aktivna ucast’ na hodinéach, spracovanie cvi¢eni pocas semestra, spracovanie zavereéné¢ho zadania
(kratky hudobny utvar, vytvoreny v Reaperi, Ableton Live, alebo inom DAW). Ocakava sa
schopnost’ samostatne spracovat’ jednoduchy hudobny tutvar s prihliadnutim na zaner alebo typ hry,
do ktorej by bol implementovany, zaroven tak aj schopnost’ samostatne pracovat’ s virtudlnymi
inStrumentmi (VSTi) vo vybranom DAW. Pre tispesné 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 vie definovat’ a analyzovat’ kategorie a typy hudby v digitalnych hrach a ovlada zakladné
pojmy s tym spojené (hudba v kontexte diegézy, hudba v kontexte implementacie do digitdlnych
hier, vertikélna/horizontalna orchestracia, sluckovanie...), Student by mal zaroven vediet uvazovat’
nad procesom tvorby hudby z viacerych uhlov pohl'adu (¢im zac¢iname, pre koho je hra urcena,
vytvarame Specificki atmosféru, sluc¢ku, ¢asovo limitovanu hudbu atd’.) Zruénosti: Student vie
vytvorit' jednoduché hudobné kompozicie v digitdlnej zvukovej strizni (DAW), vie vyuzivat
virtudlne instrumenty VSTi technoldgie a vie uvazovat v kontexte herného zanru, zaroven
vie vytvarat’ hudobné sekvencie vzhl'adom na to, kde sa tito hudba ma nachadzat’ (hlavné
menu, exploracia herného sveta, cutscéna, suboj...) a mal by poznat’ vyuzitie midi-kontrolérov a
digitalnych nastrojov, ktoré ul'ah¢uju hudobnu tvorbu aj bez znalosti hudobnej teérie. Kompetencie:
Student by mal ovladat’ proces tvorby jednoduchej skladby, aplikovate'ny jednak v kontexte
digitalnych hier, ale aj mimo neho - technicky proces, ktory sa nauci je vyuzite'ny vo viacerych
situaciach (aj vo vSeobecnom kontexte audiovizualneho diela)

Stru¢na osnova predmetu:

Technické predpoklady na zvladnutie jednoduchych hudobnych kompozicii. MIDI, Piano Roll,
DAW. Tvorba kratkych hudobnych utvarov, Specificky spétych s konkrétnym zanrom, typom hry,
miestom, naladou, atmosférou atd’. Striedanie viacrych zanrov poc¢as semestra. Priebezné praktické
cvicenia.

Odporacana literatira:
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COLLINS, K. : From Pac-Man to Pop Music. Burlington : Ashgate Publishing Limited, 2008.
207 s. ISBN 978-07546-6200-6 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

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
FRITSCH, M. - SUMMERS, T. : The Cambridge Companion to Video Game Music.
Cambridge : Cambridge University Press, 2021. 446 s. ISBN 978-1-108-47302-6 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 CHANCE,
T. : Composing Music For Games. Taylor and Francis, 2016. ISBN 13-978-1-315-77774-0
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
PHILLIPS, W. : A Composer’s Guide to Game Music. London : MIT Press, 2014. ISBN
978-0-262-02664-2 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: 82

A B C D E FX abs neabs

53.66 26.83 17.07 2.44 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

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier 1.
KDH/21mdTEDI026421

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.

Stupein Studia: I1.

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: 22

A B C D E FX

abs

neabs

31.82 18.18 13.64 27.27 9.09 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

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier II.
KDH/21mdTEDI027421

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.

Stupein Studia: I1.

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: 22

A B C D E FX

abs

neabs

31.82 13.64 31.82 18.18 4.55 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

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier III.
KDH/21mdTEDI028421

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.

Stupein Studia: I1.

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: 3

A B C D E FX

abs

neabs

33.33 0.0 66.67 0.0 0.0 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

Kod predmetu: Nazov predmetu: komentovanie a streaming digitalnych hier I'V.
KDH/21mdTEDI029421

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.

Stupein Studia: I1.

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: 3

A B C D E FX

abs

neabs

33.33 0.0 0.0 33.33 33.33 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: kreativita v spracovavani digitalnych hier
KDH/21mdTEDI005/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Absolvovanie predmetu je podmienené pravidelnou ucastou na vyucbe, povolené st max.
2 absencie (v pripade individudlneho S$tudijného plénu je nutnd minimdlne 50% ucast na
prednaskach).

Priebezné hodnotenie pozostava z vypracovania jednotlivych zadani, za ktoré méze Student ziskat’
max. 3000 bodov (100%). Pre uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 60%
bodov (1800 bodov). Zaverecna 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 ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:
1. Kreativita a zakladné pojmy psycholédgie tvorivosti
2. Postavenie digitalnych hier v kreatogénnej spolo¢nosti
3. Originalita v ére digitalnych médii
4. Racionalizécia vs. kreativita
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5. Game jamy ako zdroje kreativity
6. Tvorba konceptov digitalnych hier a ich opakovatel'nost’
7. Kreativita integrovanych sucasti digitalnych hier

Odporiacana literatira:

FICHNOVA, K.: Psychology of creativity for marketing communication. Noailles : Association
Amitié Franco-Slovaque, 2013.

GREEN, G. P., KAUFMAN, J. C.: Video Games and Creativity. Amsterdam : Elsevier, 2015.
HILL, L., O’SULLIVAN, C., O’SULLIVAN, T.: Creative Arts Marketing. Burlington, MA :
Butterworth-Heinemann, 2003.

HOWKINS, J. A.: The Creative Economy. How people make money from ideas. New York, NY:
Penguin Press, 2001.

MELISSIONOS, C., O’'ROURKE: The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass Effect. New
York, NY : Welcome Books, 2012.

SHELL, J.: The Art of Game Design: A book of lenses. CRC Press, 2008.

STERNBERG, R. J.: Handbook of Creativity. Cambridge : Cambridge University Press, 1999.
TSCHANG, F. T.: Balancing the Tensions Between Rationalization and Creativity in the Video
Games Industry. In Organization Science, 2007, roc. 18, €. 6, s. 989—1005. ISSN 1047-7039.
ZAGALO, N., BRANCO, P.: Creativity in the Digital Age. Londyn : Springer-Verlag London,
2015.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX abs neabs

42.86 40.48 10.71 3.57 2.38 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: kreativne praktikum elektronického Sportu I.
KDH/21mdTEDI022/21

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.

Stupein Studia: I1.

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: 26

A

B

C

D

FX

abs

neabs

73.08

7.69

7.69

3.85

7.69

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: kreativne praktikum elektronického Sportu II.
KDH/21mdTEDI023/21

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.

Stupein Studia: I1.

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.

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: 26

A B C D E FX abs neabs

53.85 15.38 3.85 11.54 15.38 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: kreativne praktikum elektronického Sportu II1.
KDH/21mdTEDI024/21

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.

Stupein Studia: I1.

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: 15

A

B

C

D

FX

abs

neabs

60.0

33.33

0.0

0.0

6.67

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: kreativne praktikum elektronického Sportu I'V.
KDH/21mdTEDI025/21

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.

Stupein Studia: I1.

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.

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: 15

A B C D E FX abs neabs

40.0 33.33 20.0 6.67 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: kreativne praktikum herného vyvoja I.
KDH/21mdTEDIO18421

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.

Stupein Studia: I1.

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: 27

A B C D E FX

abs

neabs

37.04 18.52 2222 11.11 11.11 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: kreativne praktikum herného vyvoja II.
KDH/21mdTEDI019421

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.

Stupein Studia: I1.

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: 27

A B C D

FX

abs

neabs

59.26 18.52 11.11 7.41

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

Kéd predmetu: Nazov predmetu: kreativne praktikum herného vyvoja III.
KDH/21mdTEDI020/21

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.

Stupein Studia: I1.

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: 5

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. 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: kreativne praktikum herného vyvoja IV.
KDH/21mdTEDI021421

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.

Stupein Studia: I1.

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: 6

A B

C

D

FX

abs

neabs

50.0 16.67

16.67

16.67

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: kritickd analyza medialnych obsahov
KDH/21mdTEDI008421

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

1. Priebezne:

3 x Position paper (2 NS): spolu 9 bodov

Vypracovanie tlohy 1: 7 bodov

Vzéajomné hodnotenie tlohy 1: 3 body

Vypracovanie tlohy 2: 15 bodov

Vzajomné hodnotenie tlohy 2: 6 bodov

2. Posledné hodina:

Prezentéacia vyskumu: 10 bodov

PODMIENKY ZAPOCTU:

Vsetky 3 poviné PP

Minimum 30 bodov spolu

3. Seminarna praca: 40 bodov (minimum 20 bodov, za neskoré¢ odovzdanie priebeznych zadani -3b/
den)

4. Hodnotenie prace kolegov: 3 x 5 (15 bodov)

Horna bodové hranica: 100 bodov (=100 %)

100-93 = A; 92-85 = B; 84-76 = C; 75-68 = D; 67-60 = E; 59 or less = Fx.

Vysledky vzdelavania:

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

1) Analyzovat’ digitadlne hry ako kultirne artefakty nesuce vyznamy.

2) Vysvetlit', akym sposobom hry funguju ako médium, aké maju moznosti a aké obmedzenia.

3) Diskutovat o ideologickej zaujatosti vstavanej v systémoch pravidiel hier a ich reprezentaciach.
4) Formulovat’ ndzory na stcasny stav digitalnych hier ako média.

5) Interpretovat’ hry z hl'adiska audiovizudalu, narativity a hernych mechanik.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Kritické stadium digitalnych hier v medidlnom kontexte (Kto, preco a ako skuma hry?)
Hry ako médium

Formy kritik

Struény vyvoj hernych stadii

2. Sémiotika: konotécia, denotacia a mytus (Ako a ¢im komunikujeme?)
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Znakové systémy

Urovne analyzy medialnych textov

Myty a ich analyza

3. Hra ako mechanizmus a ako stbor znakovych systémov (Ako rozumieme hram?)
Zaklady hernej ontolégie

Audiovizudlna a narativna stranka hier

Herné elementy

4. Hry ako kulturny artefakt (Ako a preco hrame hry?)

MDA, game loop a flow

Typologie hracov

Kultara hracov

5. Ideologie v digitalnych hrach (Co nam hry hovoria?)
Teoretické koncepty ideologie, hegemonie a pod.

Sexizmus, rasizmus a nasilny obsah hier

Prejavy kultirneho imperializmu v médiach a digitalnych hrach
6. Odborné pisanie o hrach (O ¢om budete pisat’ vy?)
Prezentacia analyzy

Diskusia k zavereCnym pracam

Odporiacana literatira:

ARJORANTA, Jonne. Game Definitions: A Wittgensteinian Approach in Game Studies: the
international journal of computer game research [online]. 2014, 14. ISSN 1604-7982. Dostupné
z: http://gamestudies.org/1401/articles/arjoranta

BOGOST, Ian. Persuasive games : the expressive power of videogames. 1st MIT Press pbk. ed.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 2010. xii, 450. ISBN 9780262026147.

BLIZZARD ENTERTAINMENT: Hearthstone: Heroes of Warcraft. Blizzard Enterntainment.
2014 (MS Windows, macOS, i0S, Android). Dostupné z: https://playhearthstone.com/en-us
CONSALVO, Mia, DUTON, Nathan: Game analysis: Developing a methodological toolkit

for the qualitative study of games in Game studies 2006, R. 6, ¢. 1. Dostupné z: http://
gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton

JARVINEN, Aki: Games Without Frontiers: Theories and methods for Game Studies and Design.
PhD Thesis. 2007. 420. ISBN 978-951-44-7252-7. Dostupné z:

(PDF) Games without frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design
(researchgate.net)

JUUL, Jesper. Half-real : video games between real rules and fictional worlds. Cambridge, Mass.:
MIT Press, 2005. ix, 233. ISBN 9780262516518.

LANKOSKI, Petri, BIORK, Staffan: Game Research Methods: An Overview. ETC Press. 2015.
xii, 360. ISBN 978-1-312-88474-8. Dostupné z:
https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:816775/FULLTEXTO1.pdf

MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck : the future of narrative in cyberspace.
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 1998. xii, 324. ISBN 0262631873.

SICART, Miguel. The ethics of computer games. London: MIT Press, 2009. 264 s. ISBN
9780262012652.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 83

A B C D E FX

abs

neabs

21.69 18.07 12.05 22.89 20.48 4.82

0.0

0.0

Vyuéujiici: Mgr. Magdaléna Svecova, PhD., Mgr. Alexandra Rysulové, 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: kl'uicové Ceské a slovenské hry
KDH/21mdTEDIO01421

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: 1.

Stupein Studia: I1.

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 priebezné odovzdavanie playthrough videi (5 x 10 b = 50 b, na ziskanie
plného poétu bodov video musi spinat’ vietky podmienky)

* 50% hodnotenia predstavuje uspesné absolvovanie zaverecnej pisomnej skusky z odporticanej
literatiry a prezentacii k jednotlivym hram (50 b). Uspesné absolvovanie pisomnej skusky
znamena, ze Student 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, zrunosti kompetencie:

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

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

predovsetkym pomocou hrania konkrétnych hier

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

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

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

» zlepSuje svoje argumentaéné zrucnosti v diskusii o preberanych hrach

Struc¢na osnova predmetu:

Vyucba predmetu je rozdelend na prednasky a seminare.

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

Obsah seminarov: Diskusia podla stanovenych tém pre danu hru a odporti¢anej literatury.
Navrhy digitalnych hier na nastudovanie:

Podraz 3

Playboy

Diktator

Crux 92

Quadrax

Polda

Spellcross

Mafia

Vietcong

Posel smrti

Machinarium

Chaser

Samorost

Operation Flashpoint/ArmA: Cold War Assault

Original War

Vyber titulov sa moze obmienat’ a dopinat’.

Odporiacana literatira:

BACH, M.: Ceské a slovenské hry pod koly ¢asu. [online]. [2014-11-30]. Dostupné na: < https:/
games.tiscali.cz/tema/ceske-a-slovenske-hry-pod-koly-casu-245471>.

BUCEK, S.: Capitalism: The Trial Version. Vznikanie trhu s digitalnymi hrami na Slovensku v
obdobi transformacie. [DP] Brno : Masarykova univerzita, 2015.

BUCEK, S.: Prvé herné komeréné subjekty na Slovensku. In JURISOVA, V., KLEMENTIS,
M., RADOSINSKA, J. (eds.): Marketing Identity 2016. Zna&ky, ktoré milujeme. Trnava : FMK
UCM, 2016, s. 194-208.

KOSCELNIKOVA, M.: History of Slovak Video Games and Their Localization. In Bridge:
Trends and Traditions in Translation and Interpreting Studies, 2021, ro€. 2, Specidlne vyd., s.
84-103. ISSN 2729-8183. [online]. [2021-12-15]. Dostupné na: <https://www.bridge.ff.ukf.sk/
index.php/bridge/article/view/54/48>.

SVELCH, J.: Viechny hry, po kterych touZite: Neformalni systémy distribuce pogitatovych her
v Ceskoslovensku v 80. a 90. letech 20. stoleti. In SUWARA, B., HUSAROVA, Z. (eds.): V sieti
strednej Eurdpy: Nielen o elektronickej literature. Bratislava : SAP a Ustav svetovej literatiiry
SAV, 2012, s. 143-156.

SVELCH, J.: Text, ptibéh a stroj: Digitalni textualita a textové poéitatové hry v Ceskoslovensku
80. let 20. stoleti. In SUWARA, B., HUSAROVA, Z. (eds.): V sieti strednej Eurdpy: Nielen o
elektronickej literattre. Bratislava : SAP a Ustav svetovej literatiry SAV, 2012, s. 157-171.
SVELCH, J.: Gaming the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist
Czechoslovakia Claimed the Medium of Computer Games. Cambridge, MA: The MIT Press,
2018.

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

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E

FX

abs

neabs

19.05 36.9 28.57 9.52 4.76

1.19

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:
KDH/21mdTEDI902/hkach

Nézov predmetu: marketing a marketingova komunikécia v digitalnych

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:

Stupein Studia: I1.

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: 35

A B C D E FX NPRO PRO
14.29 22.86 34.29 8.57 20.0 0.0 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: marketingova komunikécia
KMARK/21mdTEDIP01/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

e Aktivna ucast’ na semindroch: 10%

e Vypracovanie priebeznych zadani: 20%

e Vypracovanie pripadovej studie: 70%

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 Sirokom spektre stratégii a nastrojov vyuzivanych v rdmci marketingovej
komunikacie

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

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:

Stru¢na osnova predmetu:

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

3. Priamy marketing

4. Osobny predaj

5. Reklama

6. Ciel'ové skupiny
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7. Komunikacné stratégie
8. Medialne planovanie
9. Public relations

10. Media relations

11. Interna komunikacia
12. Krizova komunikacia

Odporiacana literatira:

KARLICEK, M. a kol.: Marketingova komunikace - jak komunikovat na na§em trhu. Praha:
Grada Publishing 2016,

KOTLER, P, KELLER, K. L.: Marketing management. Praha : Grada Publishing, 2007. 3.
JURASKOVA, 0, a kol.: Velky slovnik marketingovych komunikaci. Praha: Grada Publishing
2012.

MATUSOVA, J.: Budovanie a komunikacia zna¢ky. Zna¢ka v PR a v reklame. Trnava,
Univerzita sv. Cyrila a Metoda 2012.

PRIKRYLOVA, I., JAHODOVA, H.: Moderni marketingova komunikace. Praha: Grada
Publishing 2010.

YOUNG A OGILVY/ O reklamé¢ v digitalnim veéku. Bratislava: Svojtka & comp. 2018.
GLADWELL, M.: Bod zlomu. Bizbooks. 2015.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX abs neabs

30.95 39.29 25.0 4.76 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. PhDr. Jana Galera Matisova, 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: marketingova komunikécia digitalnych hier
KMARK/21mdTEDIP02/21

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.

Stupein Studia: I1.

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 (20 + 20 bodov),

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

Pre Gispesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’ minimalne 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 nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a 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 uplatiiuj;

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do herného marketingu. Marketingovy mix (5P)

2. Produktové politika herného marketingu

3. Cenova politika herného marketingu

4. Distribucna politika herného marketingu

5. Komunika¢nd politika herného marketingu. Marketingovd komunikacia digitalno-herného
sektoru. Cross-promotion

6. Participativna politika herného marketingu

7. Marketing zaloZeny na digitalnych hrach (game-based marketing)

8. Avatar-based marketing a virtualne a reklamné svety

9. Advergaming. Reklamné hry a in-game advertising

10. Hry pre zamestnancov. Reklama okolo digitalnych hier

11. Hry v alternativnej realite (ARGs)

12. Gamifikacia v marketingovej komunikécii. Digitalne hry ako medidlny format v reklame

Odporiacana literatira:

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

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

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

MAGO, Z., LEHOCKY, F.: Dizajn reklamnej hry (nielen) pre nezavislych vyvojarov. Trnava :
Fakulta masmedidlnej komunikdacie, Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2019. 138 s. ISBN
978-80-8105-997-1.

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

MICHAEL, D. R. — CHEN, S. L.: Serious Games: Games That Educate, Train, and Inform.
Boston : Thomson Course Technology PTR, 2005. ISBN 1-59200-622-1.

STEINBERG, S.: Videogame Marketing and PR. Power Play Publishing, 2007.

ZAHORA, Z.: Hradi digitalnich her jako souéast marketingu novych médii. In Bartek, T.

— Bucek, D (eds.): Herni Studia. Sbornik z CONference 2013. Brno : Flow, 2014. ISBN
978-80-905480-6-0, s. 108-125.

ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, CH.: Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Sebastopol : O'Reilly Media, 2011. 182 s. ISBN
978-1-449-39767-8.

ZICHERMANN, G., LINDER, J.: Game-based marketing: inspire customer loyalty through
rewards, challenges, and contests. New Jersey: John Wiley & Sons, Inc., 2010. 220 p. ISBN
978-0-470-56223-9.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk a anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX

abs

neabs

28.57 35.71 21.43 11.9 1.19 1.19

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: masova a medialna kultira
KMASK/21mdTEDI(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: 1.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Zaverecné hodnotenie je udelené na zédklade povinného odovzdania vedeckej eseje na vymedzent
tému a uspesného absolvovania vedomostného testu v pisomnej forme. Primerana kvalitativna
uroven predlozenej vedeckej eseje je nevyhnutnym predpokladom ucasti na zaverecnej pisomne;j
skaske. V pripade nepostacujicej kvality obsahovej a formalnej stranky textu nie je mozna ucast’
na zaverecnej skuiske. Vedomostny test v pisomnej podobe predstavuje 100 % hodnotenia. V zaujme
uspesného absolvovania predmetu musi Student/ka ziskat’ v rdmci vedomostného testu minimalne
60 % bodov. S prihliadnutim na pandemicku situaciu a pokyny prislusnych uradov sa vedomostny
test moze konat’ vo virtudlnej podobe.

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 pravidelna ucast na vyuébe. Povolené st
maximalne 2 absencie (t. j. 4 vyucovacie hodiny) bez udania dovodu. V pripade vac¢sieho poctu
absencii (3 — 4 absencie) je potrebné predlozit’ kopiu lekarskej dokumentacie, ktord sved¢i o
zavaznejSej povahe zdravotnych problémov, alebo iny dokument obsahujtci relevantné dovody
neucasti na prednasSkach. Jednotlivé pripady budu posudzované individudlne, s prihliadnutim na
okolnosti. V pripade schvaleného individudlneho harmonogramu §tidia je nutnd minimélne 50 %
i¢ast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13) a tieZ je potrebné splnit’ vyssie uvedené
predpoklady udelenia hodnotenia. Vyucba (alebo jej cast’) v pripade zhorSenej pandemicke;j situacie
prebieha distan¢nou formou, prostrednictvom onlinovych prednasok.

Vysledky vzdelavania:

Posluchacky a posluchéci po absolvovani predmetu nadobudnu tieto vedomosti, zru¢nosti a
kompetencie:

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

e rozumeju vSetkym relevantnym procesom a faktorom, ktoré sa podiel'aji na ich vytvarani,
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e na zaklade osvojenia si defini¢nych ramcov, pochopenia teoretickych vychodisk autorov v
dobovych kontextoch vedia porozumiet’ vyvoju nazorov o masovej, popularnej a medialnej kultare
a vedia si vytvorit’ vlastné hodnotiace stanoviska,

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

e analyzuju charakteristické fenomény a st schopné/i kriticky uvazovat’ v SirSich stvislostiach

a kontextoch, ako aj interpretovat’ vlastné pouzivateI'ské ndvyky v stvislosti s konzumaciou
kultarnych produktov a sucasnymi kultirnymi $tylmi,

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

Struc¢na osnova predmetu:

1. Civilizécia, civiliza¢né viny.

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

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

4. Suvislosti medzi masovou komunikaciou, masovou spolo¢nost’ou a masovou kulturou.

5. Koncepcie davového a masového ¢loveka. Davové a masové spravanie.

6. Terminologické vymedzenie masovej kultury a popularnej kultury.

7. Priprava na odovzdanie vedeckej eseje — konzultacie, odporicania, diskusia, formalne a obsahové
nalezitosti.

8. Vnimanie masovej kultury v ramci koncepcie kultirnych urovni. Terminologické vymedzenie
pojmu ,,gy¢* a jeho uplatnenie v kontexte reflexie masovej kultary.

9. Formy kultarneho zivota v jednotlivych historickych epochach.

10. Myslienky a vyskumné linie Frankfurtskej skoly.

11. Birminghamska Skola a novy pristup ku vnimaniu popularnej kultary.

12. Kultarna realita neskorej moderny — medialna kultara 21. storocia.

Odporiacana literatira:

FISKE, J.: Jak rozumét popularni kultufe. Praha : Akropolis, 2020.

KLOSKOWSKA, A.: Masova kultura: Kritika a obhajoba. Praha : Svoboda, 1967.

PETRUSEK, M.: Spole¢nosti pozdni doby. Praha : SLON — Sociologické nakladatelstvi, 2006.
PRAVDOVA, H.: Determinanty kreovania medialnej kultary. Trnava : FMK UCM, 2009.
PRAVDOVA, H.: Sociokultarny kontext masovej komunikacie. Bratislava : NOC, 2009.
RADOSINSKA, J., VISNOVSKY, J.: Aktuélne trendy v mediélnej kultare. Trnava : FMK UCM,
2013.

RADOSINSKA, J.: Okruhy problémov v $tadiu medialnej kultary I.: Hypermoderna spoloénost’.
Trnava : FMK UCM, 2021.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 83

A B C D E FX abs neabs

9.64 31.33 30.12 14.46 14.46 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. PhDr. Jana Rados$inska, PhD., prof. PhDr. Hana Pravdova, 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/21mdTEDI900421

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

Pocet kreditov: 15

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupein Studia: I1.

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: 35

A B C D E FX NPRO PRO
37.14 11.43 25.71 8.57 14.29 2.86 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: participacna kultura a fanusikovské stadia
KDH/21mdTEDI002/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ugast’ na hodinach, aktivita a &itanie zadanych textov 30 bodov

Ustna skagka 70 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:

Predmet sa zameriava na vyskum fanusikov, ich aktivit a prinosu v ramci participacnej kultury.
Studentom a $tudentkdm su predstavené hlavné smery §tidia fantsikov a ich aktivit v nadviznosti
na skiumanie publik (audience studies) a dava ich do suvislosti s odborom teoérie digitalnych hier.
Stadia fanusikov s vo svete pomerne rozsirenou skimanou oblastou, a preto si predmet dava
za ciel’ roz$irit’ povedomie a poznatky Studentov aj na Slovensku. Cielom predmetu je zoznamit
Studentov so zakladnymi pojmami, smerodajnymi a vyznamnymi menami vyskumnikov v tomto
smere (Fiske, Jenkins, Hall, Hills,...). Pracuje a blizSie vysvetluje koncepty a pojmy: fanusik,
fandom, fan fiction, fan art, fan speak, participacna kultira, osvojovanie originalnych textov a
dal$ie. Venuje sa a vysvetl'uje na ukazkovych $tadiach skumanie fanasikovskych skupin (hibkové
rozhovory, dotazniky) a prezentuje vysledky a zistenia. Sucastou predmetu je aj otvorena diskusia
ku kazdej téme, kde sa Studenti mézu prejavit’ a na uvedenych prikladoch demonstrovat’ aj ich
fantusikovstvo. Vystupom predmetu je vypracovanie semestralnej prace na dopredu dohodnuté témy
a ich nasledna prezentacia.

Struc¢na osnova predmetu:

Zoznamenie s predmetom, preberanou problematikou a podmienkami ukoncenia.

Uvod do $tudia fan studies a media audience. Spolo&né znaky a rozdiely, vysvetlenie konceptov.
Aktivny fanus$ik; Birminghamska skola a chapanie popularnej kultury podla Fiskeho.

Textual Poachers - Henry Jenkins a jeho najvyznamnejsie prace v oblasti skimania fantsikov.
Metodologia skimania spravania fanusikov - kvalitativne a kvantitativne vyskumy.

Etymologia pojmu fanusik, jeho historické vnimanie, rozdelenie fantiSikov a ich aktivit.
Fanusikovia, fandomy a aktivity ich ¢lenov.

Re¢ fanusikov - fanspeak.
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Pretvaranie originalnych textov fantsSikmi - fan fiction, cosplay, fan art

Fanusikovstvo v (digitdlnych) hrach a vo virtudlnom priestore

Buducnost’ fanusikov a ich pretvarania a zasahovania do originalnych textov a obsahov.
Zhrnutie Studii, diskusia na zadané texty

Odporiacana literatira:

ALVERMAN, D., E. and HAGOOD, C. : Fandom and critical media

literacy. In: Journal of Adolescent & Adult Literacy 2000, Vol. 43, No. 5, p.

436-446. [online]. [2020-11-10]. Dostupné na: <https://www.researchgate.net/
publication/277667002 Fandom and Critical Media Literacy >.

COPPA, F. : The Fanfiction Reader. University of Michigan Press, 2017.

FISKE, J. : The Cultural economy of fandom. S. 30#49 in Ed. Lewis, Lisa. The Adoring
Audience. Fan culture and Popular Media. London: Routledge. 1992. Dostupné na: https://
books.google.cz/books?id=HdXGBQAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=adoring+audience
+1992&hl=sk&sa=X&ved=0ahUKEwjg8ti62fve AhULJIAKHXCMAO0EQ6AEIKTA A#v=onepage
FISKE, J. : Understanding Popular Culture. Boston: Unwin Hyman, 1989.

HENDL, J. : Kvalitativni vyzkum: zékladni teorie, metody a aplikace / 3. vyd. Praha: Portal,
2008.

HILLS, M. : Fiske’s ‘textual productivity’ and digital fandom: Web 2.0 democratization versus
fan distinction? [online] In: Journal of Audience & Reception Studies, 10/1, 2013. Dostupné na:
http: //www.participations.org/Volume%2010/Issue%201/9%20Hills%2010.1.pdf.

JENKINS, H.: Textual poachers: television fans & participatory culture. New York: Routledge,
1992.

JENKINS, H., SHRESTHOVA 8. : Up, up, and away! The power and potential of

fan activism. In Transformative Works and Cultures, ¢. 10, 2012. Dostupné na: http://
journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/view/435/305

KRIVANKOVA, A., TESAR A., VESELY K. : Planeta Nippon. Praha: Crew, 2017.
RAHMAN, O., WING-SUN L. and HEI-MAN CHEUNG B.: ,,Cosplay*: Imaginative Self
and Performing Identity. In: Fashion Theory the Journal of Dress Body & Culture 2012, Vol.
16, No. 3, p. 317-342. [online]. [2020-11-10]. Dostupné na: <https://www.researchgate.net/
publication/265140961 Cosplay Imaginative Self and Performing Identity>.
SEDLAKOVA, R. : Vyzkum médii: nejuzivangjsi metody a techniky. Vyd. 1. Praha: Grada. 539
s., [4] s. obr. piil. Zurnalistika a komunikace, 2014.

SIUDA, P. : From Deviation to Mainstream—Evolution of Fan Studies. In Studia
Medioznawcze 3 (42) [online]. 2010. Dostupné na: http://www.academia.edu/789210/
From_deviation to mainstream_evolution of fan studies

& q=fiske&t

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D FX abs neabs

51.19 29.76 13.1 5.95 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: 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

Kéd predmetu: Nazov predmetu: podnikatel'sky inkubator I.
KMARK/21mdTEDIP03/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vytvorenie podnikatel'ského zdmeru = 50 %

Prezentécia podnikatel'ského zameru = 40 %

Ucast’ = 10%

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:
nauci sa orientovat’ sa v problematike podnikania, pochopi, akym spdsobom funguje hl'adanie
podnikatel’skych napadov, resp. ako sledovat’ impulzy pre podnikatel'ské prilezitosti,

nauci sa principy hl'adania podnikatel'ského napadu a formovania podnikatel’ského napadu.
vysledkom predmetu v zimnom semestri bude formovanie modelu produktu alebo sluzby, ktory
Student odprezentuje a overi zaujem spotrebitel'ov o dany produkt alebo sluzbu,

utvrdi si prezenta¢né zrucnosti a posilni si schopnost’ v prace v time.

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod do $tadia predmetu

Dévody a formy podnikania

Metody hl'adania napadov

Studentské podnikatel’ské napady - selekcia napadov a premena napadov na prileZitost’
Formy realizovatel'nosti napadov

Overenie zdujmu zakaznikov - prieskum potrieb zakaznikov a prieskum konkurencie
Projektovanie napadu I.

Projektovanie napadu II.

Modelovanie napadu - tvorba dema

Overenie modelu

Vyhodnotenie overovania modelu - zhodnotenie realizovatelnosti napadu
Prezentécia a “predaj” napadu na podnikanie

Odporiacana literatira:
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BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.
COLLINS, J.: Z dobrého skvelé (Good to Great). Eastone Books: 2006.

COVEY. S. R.: 7 navykov skuto¢ne efektivnych l'udi. Eastone Books: 2010.
KUDZBEL, M.: Bata - The Business Miracle. Marada, 2006.

KYOSAKI, R.: Bohaty otec, Chudobny otec. MotyI: 2010.

SVOBODOVA, I. - ANDREA, M.: Od napadu k podnikatel'skému planu. Garda. 2017
TRACY, B.: Najprv zjedzte zabu. Eastone Books: 2008.

BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 5

A B C D E FX abs

neabs

80.0 20.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Matej Martovic, 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: podnikatel'sky inkubator II.
KMARK/21mdTEDIP04/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vytvorenie podnikatel'ského planu = 50%

Prezentécia podnikatel'ského planu = 40%

Ucast’ = 10%

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:

e rozvija svoj podnikatel'sky napad, na ktorom pracoval v zimnom semestri v prvej Casti predmetu
Podnikatel'sky inkubator I,

e pracuje na vytvoreni podnikatel'ského planu, ktory je zdkladom na vytvorenie uspesného
podnikatel'ského zameru a nasledne premenenie zdmeru na firmu,

e Student si v 12 blokoch osvoji jednotlivé fazy podnikatel'ského projektu, pricom bude pracovat’
na vytvoreni podrobnych jednotlivych ¢asti podnikatel’skych planov,

e vypracuje kompletny podnikatel'sky plan, ktory moze Studentovi sluzit’ na d’alSie rozvijanie
svojho podnikania, ¢i uz pri ziskavani investora projektu, ¢i pre ucely uverového financovania
projektu.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Uvod do predmetu - &o je a aké je uloha podnikatel'ského planu?
2. Charakteristika produktu a vlastnika
3. Analyza trhu a zdkaznikov
4. Analyza konkurencie

5. Analyza dodavatel'ov

6. Personalne zabezpecenie
7. Marketing a komunikacia
8. Finan¢ny plan

9. Analyza rizik

10. Vyhodnotenie projektu
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11. Crowdfunding
12. Prezentacia podnikatel'skych planov

Odporiacana literatira:

BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.
COLLINS, J.: Z dobrého skvelé (Good to Great). Eastone Books: 2006.

COVEY. S. R.: 7 navykov skuto¢ne efektivnych l'udi. Eastone Books: 2010.
KUDZBEL, M.: Bata - The Business Miracle. Marada, 2006.

KYOSAKI, R.: Bohaty otec, Chudobny otec. MotyI: 2010.

SVOBODOVA, I. - ANDREA, M.: Od napadu k podnikatel'skému planu. Garda. 2017
TRACY, B.: Najprv zjedzte zabu. Eastone Books: 2008.

BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 5

A B C D E FX abs neabs

80.0 0.0 20.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Matej Martovic, 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: podnikatel'sky inkubator III.
KMARK/21mdTEDIP05/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Praca na hodine = 40%

Ucast’ = 10%

Prezentécia produktu podnikatel'a = 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:

Po absolvovani predmetu Student ziska nasledovné vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:

nauci sa zékladné a ddlezité poznatky o podnikani,

porozumie legislativnym moznostiam foriem podnikania,

ziska informadcie o firemnom uctovnictve a danovych povinnostiach podnikateTl’a,

zoznami sa s problematikou personalneho zabezpecenia podniku a mzdovou politikou,
nadobudne poznatky z praxe - na predmete budu prednasat’ aj l'udia z praxe, ktori predstavia svoj
pribeh o podnikani a podelia sa so Studentmi predmetu,

Studenti budi pocas predmetu pracovat aj na vylepSovani produktov/sluzieb svojho
podnikatel’ského napadu.

Struc¢na osnova predmetu:

Uvod do predmetu.

Formy podnikania I. - legislativne moznosti jednotlivych foriem podnikania
Formy podnikania II. - priprava a analyza foriem podnikania pre podnikatel'ské napady Studentov
Pribeh podnikatela I. - ako zalozit’ uspesny podnik

Ugtovnictvo ako stiéast’ podnikania

Ako zlepsit’ svoj produkt/sluzbu 1.

Dane a danové povinnosti podnikatel’a

Ako zlepsit svoj produkt/sluzbu II.

Mzdy a mzdova politika podnikov

Dane a danova politika podniku

Ako zlepsit’ svoj produkt/sluzbu III.
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Prezentécia projektov

Odporiacana literatira:

BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.
COLLINS, J.: Z dobrého skvelé (Good to Great). Eastone Books: 2006.

COVEY. S. R.: 7 navykov skuto¢ne efektivnych l'udi. Eastone Books: 2010.
KUDZBEL, M.: Bata - The Business Miracle. Marada, 2006.

KYOSAKI, R.: Bohaty otec, Chudobny otec. MotyI: 2010.

SVOBODOVA, I. - ANDREA, M.: Od napadu k podnikatel'skému planu. Garda. 2017
TRACY, B.: Najprv zjedzte zabu. Eastone Books: 2008.

BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 3

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. Matej Martovic, 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: podnikatel'sky inkubator I'V.
KMARK/21mdTEDIP06/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:
Prezentéacia podniku = 40%

Projekt podniku Studenta = 50%

Ucast’ = 10%

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:
Po absolvovani predmetu Student ziska nasledovné vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:

* oboznami sa s mikkymi zru¢nostami podnikatel’a, ktoré su potrebné pre tispech a dobré vedenie

firmy - rétorikou, biznis etiketa, time manazment a stanovenie ciel'ov,

 vie aplikovat’ nadobudnuté poznatky do praxe — sucastou predmetu budi aj workshopy
podnikatel’a a prezentacia podniku Studenta, posledna Cast’ predmetu je postavena na finalizovani

firmy $tudenta, ako aj na kreovanie osobnosti podnikatel’a.

Struc¢na osnova predmetu:

. Uvod do predmetu

. Rétorika - mékka zru¢nost’ podnikatel'a
. Rétorika a argumentacia - cvienie

. Business etiketa I.

. Business etiketa II.

. Timemanazment

. Rétorika a timemanazment ako sucast’ predaja produktov/sluzieb
. Stanovenie cielov

9. Workshop podnikatel’a I.

10. Workshop podnikatela II.

11. Prezentacia podnikatel’a I.

12. Prezentacia podnikatel’a II.

01N LN AW —

Odporacana literatira:
BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.
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COLLINS, J.: Z dobrého skvelé (Good to Great). Eastone Books: 2006.

COVEY. S. R.: 7 navykov skuto¢ne efektivnych l'udi. Eastone Books: 2010.
KUDZBEL, M.: Bata - The Business Miracle. Marada, 2006.

KYOSAKI, R.: Bohaty otec, Chudobny otec. MotyI: 2010.

SVOBODOVA, I. - ANDREA, M.: Od napadu k podnikatel'skému planu. Garda. 2017
TRACY, B.: Najprv zjedzte zabu. Eastone Books: 2008.

BLANCHARD, K.: The One Minute Manager . HarperCollins Publishers: 2004.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 3

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. Matej Martovic, 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: preddiplomova prax
KDH/21mdTEDIO14/21

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

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky absolvovania predmetu zahfiiaju odovzdanie nasledujucich dokumentov:

1. Potvrdenie o vykonani praxe v minimalnom rozsahu 80 hodin z pracoviska, v ktorom sa prax
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 4 tyzdiiov (80 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 preddiplomovej 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: 40

A B C D E FX

abs

neabs

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

100.0

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: procesy produkcie a postprodukcie hier
KDH/21mdTEDI004421

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.

Stupein Studia: I1.

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 po¢as semestra pracuju v timoch na hernom projekte, vysledné hodnotenie je zalozené na
kombinécii samohodnotenia, vzajomného hodnotenia Studentov v timoch a hodnotenia vysledku
projektu (herného prototypu) externymi lektormi a vyucujiicim.

Pre tspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat’” minimdlne 60 % bodov. 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 nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- nauci sa podiel'at’ na efektivnej timovej spolupraci vo vyvoji projektu, osvoji si d’alSie mékké
zru¢nosti (komunikacia, flexibilita, kreativita)

- ziska praktické znalosti z oblasti projektového manazmentu

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

- nauci sa aplikovat’ agilny sposob prace

- nadobudne skusenosti s rieSenim problémov vo vyvoji projektu

- absolvuje komplexny proces vyvoja hier

Struc¢na osnova predmetu:

Vo vyucovani sa striedaju prednasky externych lektorov z prostredia herného dizajnu a produkcie
so semindrmi, na ktorych je poskytovany mentoring pri vyvoji Studentskych hernych projektov.
Osnova prednasok:

1. Ako vymysliet’ produkt na ktorom budem robit’ a ako zacat’ vyvojovy proces (Andrej Golovkov
a Martin Petras)

2. 5 ritudlov agilného vyvojového procesu (Andrej Golovkov)

3. Nastroje projektového manazmentu (Dominik Halvonik alebo Peter PSenak)

4. Efektivna praca v time — time management, follow ups, daily stand ups (Marek Mrva)

5. Ako davat’ a prijimat’ feedback (Dorota K. Baniova)

Odporacana literatira:
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COHEN, D. S. - BUSTAMANTE, S. A.: Producing Games: From Business and Budgets to
Creativity and Design. Burlington, MA, Oxford : Focal Press, 2010.

FUNG, A. (ed.): Global Game Industries and Cultural Policy. New York : Palgrave Macmillan,
2016.

KERR, A.: Global Games: Production, Circulation, and Policy in the Networked Era. New York :
Routledge, 2017.

SOTAMAA, O., SVELCH, J. (eds.): Game Production Studies. Amsterdam : Amsterdam
University Press, 2021.

ZACKARIASSON, P. - WILSON, T. L.: The Video Game Industry: Formation, Present State,
and Future. New York, London : Routledge, 2012.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 84

A B C D E FX abs neabs

30.95 27.38 21.43 14.29 5.95 0.0 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

Kod predmetu:
KDH/21mdTEDI903

Nazov predmetu: psychologické, sociologické a edukacné aspekty
2igitalnych 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:

Stupein Studia: I1.

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: 35

A B C D E FX NPRO PRO
31.43 20.0 25.71 17.14 5.71 0.0 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: sociologické a psychologické posobenie hier
KDH/21mdTEDIO12421

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Pisomna skaska (potrebné dosiahnut’ aspoit 60% bodového hodnotenia). Na terminy skusky
potrebné nahlasovanie v systéme AIS, neabsolvovanie terminu, na ktory sa Student prihlasil (a
potom neodhlésil), 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 ma systematické vedomosti z oblasti psychologie digitdlnych hier zahfiajuce kognitivne,
emocné aj motivacné psychologické procesy.

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

*» Dokaze identifikovat’ v konkrétnych hrach preberané psychologické efekty.

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

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

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

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

Struc¢na osnova predmetu:

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

0 Motivacia a motivy hrania. Ponorenie do hry.

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

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

o Ucenie prostrednictvom hier.

o Kognitivne skreslenia v kontexte digitalnych hier.

o Nasilie a agresivita v hernom prostredi.

o Herna zavislost’. Zavislost’ na internete.

o Skupinova dynamika v hernom prostredi.

o Genderové aspekty digitalnych hier.

Odporiacana literatira:

ARIELY, D. (2009). Jak drahé je zdarma. Prah. 215 s. ISBN: 9788072522392.

BARTLE, R. (2003). Designing Virtual Worlds. New Riders. 768 s. ISBN 0-13-101816-7.
KOWERT, R., QUANDT, T. (Eds).(2015). The Video Game Debate: Unravelling the Physical,
Social, and Psychological Effects of Video Games. Londyn, New York : Routheldge, s.54-73.
ISBN 1138831638.

KRISS, A. (2019). Universal Play: How Videogames Tell Us Who We Are and Show Us Who
We Could Be. Velk4 Britania : Robinson. 288 s. ISBN 978-1472141606.

LOVAS, L. (2010). Agresia a nasilie. Bratislava: Tkar. ISBN 9788055117522.

MADIGAN, J. (2015). Getting Gamers: The Psychology of Video Games and Their Impact on
the People who Play Them. USA: Rowman & Littlefield Publishers, 320 s. ISBN 1442239999.
MAGQO, Z.: Avatar ako genderizacny faktor vo virtualnom prostredi digitalnych hier. In
Dot.comm. ISSN 1339-5181, 2014, ro¢. 2, ¢. 1-2, s. 33-42.

MAGQO, Z.: Violence and digital games facts beyond myths. In European Journal of Science and
Theology. ISSN 1841-0464, 2016, roc. 12, €. 5. s. 135-144.

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

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

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

MARKEY, P. M. — FERGUSSON, CH. J. (2017). Moral combat: Why the war on violent video
games is wrong. USA: Benbella Books, Inc. 256 s. ISBN 9781942952985.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 40

A B C D E FX abs neabs

15.0 17.5 17.5 27.5 22.5 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

Kod predmetu:
KDH/21mdTEDI901421

Nazov predmetu: teéria masmedidlnej komunikdcie a 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:

Stupein Studia: I1.

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: 35

A B C D E FX NPRO PRO
34.29 14.29 31.43 2.86 17.14 0.0 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: tvorba pribehov v hrach 1.
KMASK/21mdTEDI(15/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Studenti st pocas skuskového obdobia povinni vypracovat’ semestralnu pracu zamerani na
posudenie vybraného medidlneho komunikatu — digitdlnej hry, pripadne s nim stvisiaceho
medidlneho obsahu — z pohl'adu rdéznych naratologickych postupov. Pracu moézu koncipovat’ do
jedného zo Styroch okruhov prezentovanych na prednaske. V prvom a druhom opravnom termine
Studenti odovzdaji upravenu semestralnu pracu podla pokynov, resp. odporucani vyucujiceho.
Uspesné absolvovanie predmetu Tvorba pribehov v hrach 1. je podmienkou pre Gi¢ast’ na predmete
Tvorba pribehov v hrach II. v letnom semestri prislusného akademického roka. Semestralne prace
sa odovzdavaju v elektronickej podobe na oficidlne emailové adresy vyucujucich predmetu.
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),

* 40 % hodnotenia vypracovanie prezenticie na jednu zo Styroch zvolenych okruhov a jej
odprezentovanie pocCas semestra.

* 50 % hodnotenia tvori odovzdanie semestralnej prace zameranej na posudenie vybraného
medidlneho komunikatu z pohl'adu réznych naratologickych postupov (vyber jedného zo Styroch
okruhov odprezentovanych na prednaske).

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 netcasti posluchaca na seminaroch. 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:

 dokazu rozvijat’ kreativitu, fantaziu, obrazotvornost’ a predovsetkym dokézu tvorit’ pribehy v
digitalnych hrach,
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* orientuju sa v problematike zakladnej vystavby klasického pribehu (kompozicia diela), vedia
aplikovat’ spdsoby dejovej vystavby (sujet, fabula), vytvorit' napétie, atmosféru, dramatizaciu v
digitalnych hrach,

* dokdzu aktivne hl'adat’ prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat’, analyzovat' a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiiované narativne
postupy vyuzité v digitdlnych hrach,

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

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

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

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

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

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

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

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

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do problematiky, organizaéné pokyny.

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

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

4. Prezentacie Studentov na tému Standardnych narativnych postupov v digitalnych hrach a diskusia
na tému.

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

6. Prezentacie Studentov na tému kreativnych postupov vyvojarskych stadii pri implementécii
hernych pribehov a diskusia na tému.

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

8. Prezentacie Studentov na tému interpretacie hernych narativov a diskusia na tému.

9. Transmedialny narativ a neherné medidlne komunikaty nadvizujuce na digitlne hry (Stvrty
tematicky okruh).

10. Prezentacie Studentov na tému transmedialnych narativov a diskusia na tému.
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11. Zhrnutie ziskanych poznatkov nadobudnutych analyzami vybranych digitalnych hier z pohl'adu
roznych naratologickych postupov. Projekcia k zavere¢nej semestralnej praci.
12. Zéavere¢né zhodnotenie predmetu. Otvorend diskusia.

Odporiacana literatira:

Acta Ludologica. [online]. [2021-09-18]. Dostupné na: <https://actaludologica.com/>.
CARRIERE, J. C.: Vypravét piib&h. Praha : Narodny filmovy archiv, 1995.

Game Studies: the international journal of computer game research. [online]. [2021-09-18].
Dostupné na: <http://gamestudies.org/>.

LEBOWITZ, K., KLUG C.: Interactive Storytelling for Video Games: Proven Writing
Techniques for Role Playing Games, Online Games, First Person Shooters, and More.
Massachusetts : Focal Press, 2012. .

SHELDON, L.: Character Development And Storytelling For Games. New York : Course
Technology, 2013.

TRAMPOTA, T., VOJITECHOVSKA, M: Metody vyzkumu médii. Praha : Portal, 2010. 296 s.
WARDIP-FRUIN, N., HARRIGAN, P. (ed.): First Person: New Media as Story, Performance and
Game. Cambridge, Massachusetts : The MIT Press, 2004.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 76

A B C D E FX abs neabs

51.32 26.32 10.53 5.26 6.58 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Lenka Rusiakova, 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: tvorba pribehov v hrach II.
KMASK/21mdTEDI(16/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Studenti po¢as semestra pracujii na zadaniach, ktoré zaist'uju interakciu s tvorbou pribehovej zlozky
digitalnych hier. Vypracované zadania odovzdavaju priebezne. Priméarna uloha Studentov bude
navrhnut’ pribehové rozsirenie (DLC) na nimi zvolenu digitalnu hru, pricom ako protagonistu
vyuziju existujucu vedlajsiu postavu hlavnej hry. Na konci semestra odovzdaju portfolio prac, ktoré
bude rozsirené o jasne popisany navrh rozsirenia, vratane Casti, ktoré nevypracovali pocas semestra.
Uspesné absolvovanie predmetu Tvorba pribehov v hrach 1. je podmienkou pre Gi¢ast’ na predmete
Tvorba pribehov v hrach II. v letnom semestri prislusného akademického roka. Priebezné zadania
je mozné odovzdavat prezencne alebo v elektronickej podobe, zaverecné portfolia sa odovzdavaji
v elektronickej podobe na oficidlne emailové adresy vyucujucich predmetu. V pripade absencii
Studenti dopracuju priebezné zadania v ramci finalneho portfolia.

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),

* 60 % hodnotenia tvoria vypracované priebezné zadania.

* 30 % hodnotenia tvori odovzdanie zaverecného rozsirené¢ho portfolia.

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 netcasti posluchaca na seminaroch. Jednotlivé pripady budu posudzované individualne, s
prihliadnutim na okolnosti. V pripade schvaleného individualneho harmonogramu §tidia je nutna
minimalne 50 % téast’ na prednaskach (pozri Studijny poriadok UCM, §13). Vyuéba (alebo jej ¢ast)
v pripade zhorSenej pandemicke;j situacie prebieha distanénou formou, prostrednictvom onlinovych
prednasok.

Vysledky vzdelavania:

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

 dokazu rozvijat’ kreativitu, fantaziu, obrazotvornost’ a predovsetkym dokézu tvorit’ pribehy v
digitalnych hrach,
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* orientuju sa v problematike zakladnej vystavby klasického pribehu (kompozicia diela), vedia
aplikovat’ spdsoby dejovej vystavby (sujet, fabula), vytvorit' napétie, atmosféru, dramatizaciu v
digitalnych hrach,

* dokdzu aktivne hl'adat’ prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou
aplikaciou, identifikovat’, analyzovat' a kriticky vyhodnocovat’ v praxi uplatiiované narativne
postupy vyuzité v digitdlnych hrach,

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

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

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

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

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

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

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

Stru¢na osnova predmetu:

. Uvod do problematiky, organizaéné pokyny. Vyber témy.

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

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

. Pribehové kostra. Kreativne cvicenia na dant tému.

. Dramaticka Struktara. Kreativne cvicenia na danu tému.

. Diskusia so Studentmi o priebeznych zadaniach.

9. Dialdgy. Kreativne cvic¢enia na dant tému.

10. Herné ulohy. Kreativne cvicenia na dana tému.

11. Diskusia o tvorbe Studentov.

12. Zéavere¢né zhodnotenie predmetu.

01N DN AW —

Odporiacana literatira:

Acta Ludologica. [online]. [2021-09-18]. Dostupné na: <https://actaludologica.com/>.
CARRIERE, J. C.: Vypravét piibéh. Praha : Narodny filmovy archiv, 1995.

Game Studies: the international journal of computer game research. [online]. [2021-09-18].
Dostupné na: <http://gamestudies.org/>.

LEBOWITZ, K., KLUG C.: Interactive Storytelling for Video Games: Proven Writing
Techniques for Role Playing Games, Online Games, First Person Shooters, and More.
Massachusetts : Focal Press, 2012. .

SHELDON, L.: Character Development And Storytelling For Games. New York : Course
Technology, 2013.

TRAMPOTA, T., VOJITECHOVSKA, M: Metody vyzkumu médii. Praha : Portal, 2010. 296 s.
WARDIP-FRUIN, N., HARRIGAN, P. (ed.): First Person: New Media as Story, Performance and
Game. Cambridge, Massachusetts : The MIT Press, 2004.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 76

A B C D E FX

abs

neabs

57.89 25.0 13.16 1.32 1.32 1.32

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Lenka Rusiidkové, 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: vyskum médii a pocitacovych hier
KDH/21mdTEDIO07/21

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.

Stupein Studia: I1.

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 zdkladné pojmy z metodologie vedy a spdsobov testovania
digitalnych hier, dokdze vyhl'adat’ odborné zdroje, dokaze aplikovat’ jednotlivé vedecké metddy a
ma vedomosti o ich limitoch. Ovlada zésady pisania vedeckého textu a jeho kritického posudenia.
Student sa orientuje v zékladnej terminoldgii metodolégie a vyskumu. Dokaze vyhl'adat relevantné
odborné zdroje. Dokaze vhodne formulovat vyskumny problém, vyskumné otazky a vedecké
hypotézy a v nadvdznosti je schopny zvolit’ vhodni metodu a aplikovat’ ju. Dokaze identifikovat’
hlavné limity jednotlivych metod.

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

Struc¢na osnova predmetu:

« Uvod do kritického myslenia a prace so zdrojmi.

« Uvod do metodoldgie a zaklady vedeckého myslenia. Pisanie vedeckého textu.
» Etika vyskumu.

* Dotaznik vo vyskume digitalnych hier.
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* Obsahova analyza vo vyskume digitalnych hier.

 Experiment vo vyskume digitalnych hier.

* Biometrické metddy vo vyskume digitalnych hier.

« Zéklady kvalitativneho vyskumu v kontexte digitdlnych hier. Rozhovor vo vyskume digitalnych
hier.

« Specifické techniky vyskumu user experience v kontexte digitalnych hier (empatické mapovanie,
task analysis, persony, think aloud protokol, playthrough test a i.).

Odporiacana literatira:

DRACHEN, A., MIRZA-BABEI, P., NACKE L. F. (Eds.) Games User Research. Vel'ka
Britania : Oxford University Press, 2018. ISBN 978—0-19-879484—4.

FERJENCIK, J. Uvod do metodolégie psychologického vyskumu. 1. vyd. Praha: Portal, 2000.
255 s. ISBN 80-7178-367-6.

HENDL, J. Kvalitativni vyskum. Praha : Portal, 2016. 408 s. ISBN 978-80-262-0982-9.
HODENT, C. The Gamer’s Brain: How Neuroscience and UX Can Impact Video Game Design.
New York, Londyn : CRC Press, 2018. ISBN 978-1-1380-8996-9.

MARSALOVA, M. — MIKSIK, O. a kol. Metodologia a metody psychologického vyskumu.
Bratislava : Slovenské pedagogické nakladatel'stvo, 1990. 423 s. ISBN 80-68-0019-8.

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

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 83

A B C D E FX abs neabs

12.05 32.53 14.46 27.71 13.25 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: Mgr. Magdaléna Balazikova, PhD., Mgr. Alexandra Rysul'ova, 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: zvukovy dizajn hier I.
KUK/21mdTEDI005/21

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ocakéva sa schopnost’ samostatne spracovat’ zvukové efekty/zvukovy dizajn v akomkol'vek DAW
(preferovany je Reaper) do konkrétneho projektu digitalnej hry, ako aj schopnost’ implementovat’
zvuky v ramci herného enginu. Zadanie je v rozmedzi tvorby Casti zvukového dizajnu do digitalne;
hry az po implementéciu tychto zvukov v ramci konkrétneho projektu.

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 vie definovat’ a analyzovat’ sucasti auditivnej stranky digitalnych hier, prvky zvukového
dizajnu, techniky, ktoré sa pri jeho tvorbe vyuzivaju, ako aj definovat’ kategérie zvuku (typy zvukov
v kontexte zanru, alebo diegézy - diegeticky/nediegeticky zvuk a priestor, atenuacia zvukov atd’...)
Zruénosti: samostatna praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), schopnost’ samostatne
pracovat’ s audio-efektmi, praca v implementa¢nom softvéri (preferovany je FMOD), schopnost’
vytvarat’ vlastné zvukové efekty aj bez pomoci zvukovych strizni Kompetencie: Student by mal
ovladat’ proces tvorby zvukového dizajnu pre digitalne hry nielen z technického hl'adiska, ale aj z
hl'adiska vyvoja samotnej hry od jej pociatku a mal by byt schopny vytvorit’ jednoduchy sound-
design dokument.

Struc¢na osnova predmetu:

Zvukovy dizajn ako technicky proces

Zvukovy dizajn ako teoria

Tvorba zvukového dizajnu

Tvorba vlastnych zvukovych efektov Implementacia zvukov

Specifické pojmy, stvisiace so zvukovym dizajnom (diegeticky/nediegeticky zvuk, trans-
diegeticky zvuk, priestor, atenuécia...)

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
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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

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: 31

A

B

C

D

FX

abs

neabs

35.48

25.81

32.26

3.23

0.0

3.23

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: zvukovy dizajn hier II.
KUK/21mdTEDI006421

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.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Ocakéva sa schopnost’ samostatne spracovat’ zvukové efekty/zvukovy dizajn v akomkol'vek DAW
(preferovany je Reaper) do konkrétneho projektu digitalnej hry, ako aj schopnost’ implementovat’
zvuky v ramci herného enginu. Zadanie je v rozmedzi tvorby Casti zvukového dizajnu do digitalne;
hry az po implementéciu tychto zvukov v ramci konkrétneho projektu.

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 vie definovat’ a analyzovat’ sucasti auditivnej stranky digitalnych hier, prvky zvukového
dizajnu, techniky, ktoré sa pri jeho tvorbe vyuzivaju, ako aj definovat’ kategérie zvuku (typy zvukov
v kontexte zanru, alebo diegézy - diegeticky/nediegeticky zvuk a priestor, atenuacia zvukov atd’...)
Zruénosti: samostatna praca v digitdlnych zvukovych strizniach (DAW), schopnost’ samostatne
pracovat’ s audio-efektmi, praca v implementa¢nom softvéri (preferovany je FMOD), schopnost’
vytvarat’ vlastné zvukové efekty aj bez pomoci zvukovych strizni Kompetencie: Student by mal
ovladat’ proces tvorby zvukového dizajnu pre digitalne hry nielen z technického hl'adiska, ale aj z
hl'adiska vyvoja samotnej hry od jej pociatku a mal by byt schopny vytvorit’ jednoduchy sound-
design dokument.

Struc¢na osnova predmetu:

Zvukovy dizajn ako technicky proces

Zvukovy dizajn ako teoria

Tvorba zvukového dizajnu

Tvorba vlastnych zvukovych efektov Implementacia zvukov

Specifické pojmy, stvisiace so zvukovym dizajnom (diegeticky/nediegeticky zvuk, trans-
diegeticky zvuk, priestor, atenuécia...)

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
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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

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: 31

A

B

C

D

FX

abs

neabs

93.55

0.0

3.23

0.0

0.0

3.23

0.0

0.0

Vyuéujuci: Mgr. Tomas Farkas, PhD.

Datum poslednej zmeny: 11.07.2022

Schvalil:
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