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Meno: prof. Mgr. Lucia Spalova, PhD.
Téma dizertacnej prace: Typologia hracov v digitalnych hrach
Forma studia: denna

Formulacia problému: Dizertacna praca sa zaoberda skiimanim vztahov medzi Bartlovou
typolégiou hracov v digitalnych hrach (Specificka typologia) a MBTI typologiou Myersovej a
Briggsovej (Standardna psychologicka typolégia). Cielom je identifikovat podobnosti a pripadne
rozdiely medzi tymito klasifikaciami a analyzovat, ako sa prejavuji v kontexte tedrie digitalnych
hier. Predpokladdme komparaciu vysledkov ziskanych z explora¢nych metod (dotaznik) a
kvalitativnej obsahovej analyzy komentarov hracov.

Ciel prace: Porozumenie preferencii, spravania a motivacii hracov s cielom prispiet k lepSiemu
chapaniu hracskej skiisenosti v digitalnom hernom prostredi.

Meno: prof. Mgr. Lucia Spalova, PhD.
Téma dizertac¢nej prace: Digitalna hra ako ergodicky text
Forma studia: denna

Formulacia problému: Zamerom dizertacnej prace je skimat kybertext a jeho ergodicitu z
interdisciplinarnej perspektivy literarnej teorie, filmovych $tadii a dramatizacie. Teoretické a
metodologické vychodiska reflektuju fenomenologickéj a hermeneutické metddy; skimany
subjekt (digitalnu hru) podrobime dokladnému kvalitativhemu rozboru jeho charakteristik a
vlastnosti.

Ciel prace: Cielom prace je identifikovat moznosti novych konceptov/perspektiv ako nahliadat
na ergodické média - digitalne hry.

Meno: doc. MgA. Jozef Sedlak

Téma dizertaénej prace: Fotomontdz ako kognitivny predpoklad experimentovania
s digitalnym obrazom pri tvorbe pocitacovych hier

Forma Studia: denna, externa

Formulacia problému: Dizerta¢na téma skiima vychodiska stcasnych stratégii vyvoja a estetiky
fotomontaze ajej kognitivny charakter pritechnologickom laborovani a experimentovani
s digitalnym obrazom ako predpokladu tvorby digitalnych hier. Téma skima previazanost
estetiky a jednotlivych druhov historickej fotomontaze (dadaizmus, surrealizmus) pri kreovani
technicky dokonalych softvérov nielen - formalneho charakteru digitalnej hry, ale skama
suCasné naroky percipienta na kvalitu estetiky a etiky obrazu, zazitku avyvoja multi-
funkcionality (obrazového materialu, vnitorného obsahu a auditivnej zlozky) digitalnych hier.
Praca ma skimat v kontextualnych stvislostiach vyvoj fotomontaze, jej pribuznosti a odliSnosti
v sucasnych autorskych konstrukcii obrazu v pocitacovych hrach, podmienenych
experimentom.

Ciel prace: Téma ma ciel na zaklade teoretickych vychodisk skimat vyvoj fotomontaze a jej
kognitivne vlastnosti vo vztahu k estetike digitalneho obrazu a zvySovat podiel medialnej



gramotnosti pri selekcii a vyuzivania digitalnych hier. Ciel prace ma predstavit digitalne hry ako
jedno z médii, ktoré logicky nadvazuje na dejinnost montaze obrazu a je v si¢asnosti chapané
nielen ako komunika¢nych prostriedok informac¢ného charakteru, vychovny prostriedok na
zdokonalenie vizualneho memorovania, ale ajako umelecké dielo komunikujice mentalitu doby,
nositela posolstva stcasnej estetiky a reflektovania experimentalnej zlozky obrazu.

Meno: Andrej Trnka
Téma dizertac¢nej prace: Rozvoj makkych zruc¢nosti prostrednictvom elektronického Sportu
Forma $tadia: denna

Formulacia problému: Viacero vyskumov potvrdzuje efektivitu zapajania elektronickych
Sportov do rozvoja makkych zru¢nosti, ktoré st v stcasnosti kliCovymi na trhu prace.
Dizertacna praca sa zameriava na analyzu a hodnotenie i¢inkov hrania elektronickych $portov
na rozvoj makkych zrucnosti v kontexte efektivity elektronického Sportu ako takého, ale aj s
doérazom na G¢innost konkrétnych hernych mechanik, ktoré mézu prispiet k rozvoju tychto
zru¢nosti. Vo vyskume budt pouZzité metddy testovania makkych zrucCnosti prostrednictvom
dotaznikového dopytovania, ¢o poskytne pohlad na psychologické, socidlne a komunika¢né
aspekty hracskeho spravania, ale aj pomocou predtestov a posttestov na =zaklade
Specializovanych testov urcenych na meranie makkych zrucnosti. Vysledky analyzy buda
pouzité na kvantifikaciu a kvalifikaciu rozvoja makkych zruénosti u hracov e-$portov. Stcastou
vyskumu bude porovnanie skupin hrac¢ov a nehracov (kontrolnej skupiny), s cielom identifikovat
Specifické zlepSenia v oblasti komunikacie, timovej spoluprace, kreativity a dalSich makkych
zrucnosti, ktoré moze e-Sportova aktivita poskytnat.

Ciel prace: Cielom dizertacnej prace je na zaklade vykonanej analyzy poskytnut identifikovat
potencial elektronickych Sportov ako prostriedku na systematicky rozvoj makkych zru¢nosti.
Stanoveny ciel prispieva k diskusii o inova¢nych metddach vzdelavania a rozvoja individualnych
schopnosti. Vysledky tejto prace by mohli mat vyznamné implikacie pre Skolstvo, tréning a
rozvoj jednotlivcov v kontexte rychlo sa meniacej digitalnej kulttry.

Meno: doc. Mgr. Lukasz P. Wojciechowski, PhD.

Téma dizertacnej prace: Umeld inteligencia, manipulacia a post pravda v sacasnych
masmédiach

Forma Studia: denna, externa

Formulacia problému: Problematika nepravdivych a zavadzajacich vizualnych (neskor
audiovizualnych - deepfake video) komunikatov sprevadza §irenie informacii od pociatkov
fotografie (neskor filmu). V svojich pociatkoch fotografické manipulacie mali za ciel vysporiadat
sa s technickymi obmedzeniami. (napr. kolorovanim, dopliiovanim oci v pripade post mortem
portrétov, ci kolazovitym pristupom k tvorbe). Osobitnou kategériou st manipulacie pre
politické ¢i ideologické propagandistickeé ciele, z akych Cerpaja a vyuZzivaju je totalitne systémy.
Tieto tendencie samozrejme pokracuji aj v stcasnosti, kedy manipulacia fotografiami a
audiovizualnym materiadlom sa stala ovela jednoduchsia vdaka pocitacovému softvéru a umele;
inteligencii. Zaroven aj recipienti st viac ostrazitej§i a bez kompetencii, gramotnosti a
kritického myslenia nemdzu spochybriovat recipovany medialny produkt. Pochybnosti o
doéveryhodnosti fotografie zintenzivnili pocetné pripady digitalneho falSovania dokonca aj
tlacovych fotografii (World Press Photo), ¢i oficidlnych video prejavov prezidentov (deepfake
video) a otvaraju nie len otazky estetickych tvorivych technik pri konstruovaniu obrazu, ale
krucialne problémy spajané s etikou a semiotikou reprezentaciou obrazu. Zaroven rychly rozvoj
umelej inteligencie v poslednych rokoch priniesol nové dimenzie v oblasti vizualnej prezentacie



informacii v digitalnych médiach. Fotografie, ako ddlezity vizualny prostriedok, podlieha vplyvu
Al, ktory ovplyvriuje nielen tvorbu a Upravu obrazového obsahu, ale aj vnimanie a spotrebu
tychto médii. S rozsirenim Al a vyuzivanim algoritmov sa otvaraji nové moznosti, ale zaroven
sa otvaraju aj otazky tykajuce sa autenticity, manipulacie a etiky v oblasti médii.

Ciel prace: Praca sa bude venovat historickym exkurzom ako zakladom pre dalSie a aktualne
uchopenie tematiky, tak v rovine praktickej ako teoretickej. Predmetom skiimania buda najma
zavadzajice vizualne prezentacie vybranej témy (napr. politika, zdravie, kultara, societa) ¢i
oblasti, ktorych cielom st manipulacie a vyvolavania (ne)ziaducich emocii. Cielom tejto prace
je analyzovat aj vplyv Al na etiku fotografie v médiach. Konkrétne sa praca bude zaoberat o.i.
nasledujucimi otazkami: Aké s potencialne etické vyzvy spojené s vyuzivanim AI? Ako mozno
tieto vyzvy riesit? Aky je potencial Al na zlepSenie etiky v medialnom univerze?

Meno: prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD.
Téma dizertacnej prace: Vizualizacia popularnej kulttry v digitalnych hrach
Forma Studia: denna, externa

Formulacia problému: Teoreticko-empiricka praca sa zaobera problematikou presahov
sucasnej audiovizualnej popularnej kulttry do vizualneho stvarnenia digitalnych hier. Stcasne
analyzuje vizualnu tvorbu digitalnych hier z hladiska ich popularno-kultarneho potencialu
ovplyviiovat vizualitu inych zanrov audiovizualnej kultary. Vo vedeckom diskurze na poli
skiimania predmetnej problematiky panuje konsenzus v tom, Ze medialna tvorba dostava
univerzalny charakter, ¢o suvisi sjej technicko-technologickou platformou, s procesmi
digitalizacie, internetizacie a virtualizacie. Nové technoldgie sa stali nielen st¢astou vizualneho
stvarniovania obrazov, ale zaroven aj ich tvorcami. Rozvinula sa nova estetika obrazu,
ponukajica osobitt ikonickost vyrazu. Podla M. Maffesoliho takéto obrazy predstavuju akysi
»-makrokozmos,“ ponukajiaci ,okno“, teda identifikujici pohlad do kazdej naracie. Toto
nazeranie cez cela Skalu popularno-kultarnych vizualnych symbolov, elementov a ikonickych
vyobrazeni sa deje na pozadi hravych experimentov s obrazom. Produkuju sa submisivne,
provokacné detaily, dynamické strihy, gycovita farebnost, predimenzované tvary, preferuje sa
neobarokova dynamika popularnych obrazov. Uvedené tendencie mozno velmi zretelne
reflektovat vo vizualnom stvarneni digitalnych hier. To je iba jeden z dévodov, pre¢o mozno
predpokladat, Ze digitdlne hry vyznamnou mierou ovplyviiuja vizualitu viacerych zanrov
sucasnej audiovizualnej tvorby. A to nielen z hladiska vyberu nametov, naracie, ale aj ich,
v hraéskej verejnosti oblibenej, vizualizacie prostredia, hernych postav a pod.

Ciel prace: Na zaklade kvantitativno-kvalitativheho sktimania zistit spdsob a mieru presahu
popularno kultirnych obrazov do tvorby vybranych Zanrov digitalnych hier, ako aj spdsob a
mieru vplyvu obrazov digitalnych hier na vybrané Zanre stcasnej audiovizualnej tvorby.

Meno: prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD.

Téma dizertacnej prace: Vyvoj procesu sexualizacie Zenskych hernych postav v digitalnych
hrach

Forma Studia: denna, externa

Formulacia problému: Teoreticko-empirickd praca sa zaoberad problematikou vyvoja
znazornovania zenskych hernych postav z aspektu ich sexualizacie v digitalnych hrach od 80.
rokov minulého storocia po sucasnost. V oblasti medialnych $tadii je fenomén sexualizacie
zenskych protagonistiek pomerne sledovand a skimana téma uZz viac ako Styri dekady.
Absentuja vSak Studie, ktoré by sa venovali uvedenej problematike komplexne, s ohladom na



mentalne nastavenie sociokultirneho prostredia ajeho vplyv na preferované popularno-
kultirne obrazy a situacie v digitalnych hrach. Je empiricky dokazatelné, Ze zobrazovanie
a sexualizacia Zenskych hernych postav si zasltzi pozornost aj z hladiska ich stereotypného
vykreslovania charakterov, konania asposobu myslenia, ktory konvenuje prevazne
maskulinnemu svetu. Na zretel je potrebné vziat aj poCetnost vyskytu Zenskych hernych postav
a spdsob ich zobrazovania v digitalnych hrach vo vztahu k jednotlivym zZanrom digitalnych hier.
Napriklad Ch. Near pred viac ako desiatymi rokmi zistil, Ze na obaloch videohier sa v 42
percentach zobrazuji iba muzské postavy a iba v 7 percentach boli zastipené Zenské herné
postavy, ztoho 61 percent bolo sexisticky stvarnenych. Viaceré relevantné Studie tiez
poukazuji na vyrazna stereotypizaciu a sexualizaciu Zenskych hernych postav v samotnych
digitalnych hrach. V ramci sti¢asného vyskumného vedeckého diskurzu sa ustalil nazor, ktory
akcentuje fakt, Ze stereotypizacia a sexualizacia zien v medialnej produkcii, vratane digitalnych
hier, je konzekvenciou podsobenia patriarchalnej spolo¢nosti ajej kultirnych idolov i
normativov. Tato realita sa kreuje aj v dosledku inych sociokultirnych faktorov, ktorym sa
prisposobuju femininne stratégie prezitia, ¢o sa v konec¢nom doésledku podpisuje pod ich
spravanie, spdsob komunikacie ¢i obliekanie a pod., a na zaklade ktorych sa v sociokultirnom
prostredi vytvaraji stereotypy a objavuje proces sexualizacie Zien. Je preto otdzne, akym
spOosobom sa s tymito stratégiami pracuje pri tvorbe digitalnych hier, ako sa v nich reflektuju a
spractvaji femininne stratégie, sociokultirne stereotypy a fenomeén sexizmu.

Ciel prace: Na zaklade kvantitativno-kvalitativhych metdd skiimania zistit, akym sposobom sa
vytvaraju stereotypy a sexualizacia Zenskych hernych postav v digitalnych hrach a ako sa v nich
reflektuji sociokultirne femininne stratégie prezitia, stereotypy a sexizmus.

Meno: prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD.

Téma dizerta¢nej prace: Objektivnost zobrazovania kultarnych artefaktov prostrednictvom
digitalnych hier

Forma Studia: denna, externa

Formulacia problému: Teoreticko-empiricka dizerta¢na praca sa zaobera problematikou
hodnovernosti zobrazovanych kultarnych artefaktov v digitalnych hrach vo vztahu kich
stvarneniu, dobovému zasadeniu, umeleckému $tylu i naracii. Zamerom prace je reflektovat a
analyzovat tvorivé pristupy ku koncipovaniu zobrazovania kultirnych artefaktov v ramci
digitalnych hier so zameranim na historické motivy zroéznych obdobi kultarnych dejin
(starovek, stredovek, novovek). Vramci analyz vybranych digitalnych hier zaoberajacich sa
histoériou a pracujucich s vyobrazenim kultirnych a umeleckych artefaktov je preukazatelné, ze
dochadza k skreslovaniu zobrazeni z roznych aspektov. Moze ist napriklad o dobové urcenie
situacie a zobrazenych artefaktov., ktoré nekore§pondujt s vyuzivanim kulttrnych artefaktov
a umeleckych §tylov zodpovedajicich objektivnej realite. Casto mozno vidiet hybridné
vizualizacie, vktorych st vyuzité ich zobrazenia zrodznorodych historickych obdobi C¢i
umeleckych $tylov. Na strane druhej takato hybridizacia nezodpoveda ani sposobu naracie,
zasadenej do konkrétneho historického casu. Je logicke, ze v takom type vyskumu je potrebné
prihliadat na zZanrovost, naraciu a zobrazované situacie, napriklad pri futuristickych motivoch
alebo sci fi fiction, ktorych pribeh nie je vsadeny do realneho kultarno-historického kontextu.
Skimanie objektivnosti zobrazovania kultarnych artefaktov prostrednictvom digitalnych hier
ma z uvedenych aspektov ambiciu odhalit, mapovat a kategorizovat tieto praktiky. Dévodom je
fakt, Ze historické motivy v digitalnych hrach st obltibené v hra¢skom prostredi, ako aj fakt, Ze
maju nepopieratelny edukacny potencial. Teoreticko-empiricky vyskum uvedenej problematiky
tak moZe napomaoct k jej konceptualizacii vo vedeckom diskurze a v kone¢nom dosledku zvysit
uroven profesionalneho pristupu pri vyuzivani a zobrazovani adekvatnych kultarnych
artefaktov v digitalnych hrach.



Ciel' prace: Na zaklade kvantitativno-kvalitativnych metdd skamania zistit, aka je droven
objektivneho zobrazovania kultirnych artefaktov v historicky zameranych digitalnych hrach a
zaroven mapovat zauzivané postupy ich tvorcov a kategorizovat ich.



