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Cile predmétu:

Cilem pfredmétu je prohloubeni znalost hernich studii a pfedstavit metody a techniky, kterymi Ize zkoumat
digitalni hry, jejich pramysl a jejich publikum. Student by tak mél ziskat poznatky aplikovatelné nejen v
akademické sféfe, ale i v profesnim prostfedi. Témata pfednasek budou strukturovana do nékolika
tématickych bloku rozdélenych na zkoumani a vyuzivani her ve vyzkumu, zkoumani primyslu a analyzovani
herniho publika. Studenti ziskaji jak teoretické znalosti nutné pro hlubsi pochopeni her a herni kultury, tak i
vybrané metody, kterymi |ze tato témata zkoumat.

Vyukové metody:
Pfednasky, prace na seminafi, Cetba zadané literatury, tvorba zavére¢né seminarni prace

Metody hodnoceni:
Student v priibéhu semestru musi nacist povinnou literaturu vztahujici se k tématiim prednasek, splnit
priibézné seminarni Ukoly a vypracovat zavere¢nou praci na vybrané téma.

Rozsah: 0/2

Kredity: 4

Ukonceni: kz

Vystup pfedmétu: pribézné texty, vystupy seminafu, zavérecna prace

Pfedmét si smi zapsat nejvySe 60 stud.

Hodnoceni: 1x priibézné ukoly (40 % hodnoceni)
1x zavérecna seminarni prace (60 %)

Osnova:
e Kkurz probihd jednou za 2 tydny v delSim celistvém bloku

BLOK I.

01) Uvod, zakladni herni principy

02) Aplikace modelu MDA

03) Kybertext, hra vs realita - k éemu je nam kybertext v procesu tvorby?

BLOK 1.
04) Herni narativ, sémiotika, remediace obsaht - metody analyzy

BLOK III.
05) Hraci jako specifické publikum - teorie
06) Virtualni svéty jako etnografické pole

BLOK IV.
07) Metody telemetrie a ziskavani dat o hracich
08) Herni analytika



09) Interaktivni systém, zpétna vazba, design a navrh QA

BLOK V.
10) Koncept playbour - uzivatel jako spolutviirce obsahu - teorie a metody mapovani
11) Moznosti dig. her jako vyzkumného nastroje - crowdreseach

BLOK VI.
12) Analyza medialniho prdmyslu dig. her
13) Herni primysl - jeho vzestupy a pady

BLOK VILI.
14) zhodnoceni témat seminarnich praci, diskuze
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