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Podmienky na absolvovanie predmetu

Hodnotenie vychadza z Ustnej zaverednej skusky. Ustna skuska predstavuje 100 % hodnotenia

Zaverecna hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %
> B1,5 velmi dobre - nadpriemerne vysledky s mensimi chybami <83-91 %> C 2,0 dobre - vcelku dobre,
priemerné vysledky <74-82 %> D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73
% > E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne -
absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace zo strany Studenta < 0-
55 %>

Uspe$né absolvovanie predmetu podmiefuje aj pravidelna Uc¢ast na vyucbe, povolené su max. 2 absencie
bez udania dévodu. Absencie nad ramec povoleného mnozstva su zdévodiovane a ospravedihovane
individualne, avSak do Uvahy sa beru len relevantne dévody a nepredvidatelné zavazné okolnosti.
OspravedInenia sa predkladaju vyhradne v pisomnej forme (e-mailom). Pri individualnom Studijnom plane
je nutna minimalne 50% ucast na prednaskach a seminaroch.

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

Vysledky vzdelavania

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

Vedomosti:
Student/ka:

definuje zakladne pojmy herneého dizajnu a vysvetli, preco je herna mechanika definujucim prvkom hry,
opise jadro herného dizajnu, ktoré tvoria herné pravidla a mechaniky, a vysvetliich prepojenie do
dynamickych hernych systemov,

rozliSi zakladne typy a kategorie hernych mechanik, najma cas, priestor, akciu, pohyb a navigaciu,
manazment zdrojov a vnutornu ekonomiku, neurcitost a pravdepodobnost,

vysvetli vyznam, rozsah a vyuzitie pravidiel a mechanik na konkretnych prikladoch hier,

porozumie zakladnym dizajnérskym postupom pri tvorbe a vyvazovani hernych mechanik,

rozlisi formalne vlastnosti digitalnych hier v porovnani s inymi typmi medii a vysvetli Specifika pravidiel



digitalnych hier.

Kompetencie
Student/ka:

si osvoji odborny jazyk tedrie herného dizajnu a vie ho presne pouzivat v odbornej komunikacii aj v
pisomnom prejave,

dokaze analyzovat herné mechaniky a systémy z hladiska ich fungovania, vzajomnych vztahov a vplyvu na
herny zazitok,

vie kriticky posudzovat dizajnérske rieSenia a argumentacne podlozit svoje hodnotenie hier,

ziska teoreticky zaklad, na ktorom méze stavat v d'alSom Studiu herného dizajnu, vyskumu hier a
pribuznych disciplin,

je pripraveny/a rozvijat svoje poznanie v praxi, napriklad pri tvorbe hernych konceptov, prototypovani,
hernej kritike i v praci v hernych studiach,

vie samostatne pracovat s odbornou literaturou v slovenskom a anglickom jazyku a d'alej si prehlbovat
teoreticke zazemie.

Struéna osnova predmetu

1. Teoreticke zaklady hernych mechanik - definovanie zakladnych pojmov. Herna mechanika ako definujuci
prvok hry.

2. Triedenie a typy mechanik

3. Mechaniky a pravidla

4. Specifika pravidiel digitalnych hier

5. Mechaniky a vyznam hry

6. Priestor ako herna mechanika

7. Cas ako herna mechanika

8. Manazment zdrojov a herna ekonomika
9. Neurcitost a pravdepodobnost

10. Vyvazovanie hernych mechanik

11. Herny systém
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



