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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyuébe, povolené su max. 2
neospravedinené absencie alebo 3 ospravedinené absencie (v pripade individualneho Studijného planu je
nutna minimalne 50% uc¢ast na prednaskach a seminaroch).

Hodnotenie bude vychadzat z Ustnej zaverecnej skusky.

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

Zavere€na hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %
> B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne vysledky s mensimi chybami <83-91%> C 2,0 dobre - vcelku dobre,
priemerneé 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 nedostato¢ne -
absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace zo strany $tudenta < 0-
55 %>

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zrué¢nosti kompetencie:

- spozna jadro herneho dizajnu, ktorym su herne pravidla a mechaniky a ich prepojenie do dynamickych
hernych systemov,

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

- 0svoji si zakladné herné mechaniky (¢as, priestor, akcia, pohyb a navigacia, manazment zdrojov a
vnutorna ekonomika, neurcitost a pravdepodobnost ai.).

- rozumie zakladnym dizajnérskym postupom, dokaze ich analyzovat a aplikovat z hl'adiska tvorby a
vyvazovania mechanik

- rozliSuje formalne vlastnosti digitalnych hier v porovnani s inymi typmi medii

Struéna osnova predmetu

1. Teoretické 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



