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Podmienky na absolvovanie predmetu

Výsledné hodnotenie bude vychádzať z úspešnosti študenta v hodnotených oblastiach.

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100). 
A 1,0 výborne – vynikajúce výsledky len s minimálnymi chybami <92-100 %>
B 1,5 veľmi dobre – nadpriemerné výsledky s menšími chybami <83-91 %>
C 2,0 dobre – vcelku dobré, priemerné výsledky <74-82 %>
D 2,5 uspokojivo – dobré výsledky, ale vyskytujú sa významné chyby <65-73 %>
E 3,0 dostatočne – výsledky vyhovujú minimálnym kritériám <56-64 %>
FX 4,0 nedostatočne – absolvovanie predmetu si vyžaduje vynaložiť ešte značné úsilie a množstvo práce 
zo strany študenta <0-55 %>

Priebežné hodnotenie

Predmet má priebežné hodnotenie, teda študenti uskutočňujú aktivity počas semestra. Pre úspešné 
absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 60 % bodov (celkovo 60 bodov zo 100).

Záverečné hodnotenie

Záverečná hodnotiaca stupnica: • 100 % – 93 % = A • 92 % - 85 % = B • 84 % – 76 % =C • 75 % – 68 % =D 
• 67 % – 60 % =E • 59 % a menej = FX.

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu nadobudne tieto kompetencie: 

KOMPETENCIE
- zvláda manažment času, zdrojov a očakávaní
- rozšíri komunikačné schopnosti a prácu v tíme 
- dokáže formulovať a prijímať objektívnu kritiku 
- prioritizuje úlohy 
- má schopnosť efektívne riešiť problémy 
- vie hľadať riešenia problémov v jednotlivých oblastiach hernej produkcie 
- zlepšuje si prezentačné schopnosti



Stručná osnova predmetu

Prakticky orientovaný povinne voliteľný predmet poskytuje študentom možnosť preveriť si svoje zručnosti 
v rôznych oblastiach tvorby hier, pričom sa okrem grafických a programátorských schopností sústreďuje 
predovšetkým na spoznávanie a zlepšovanie komunikačných schopností nevyhnutných v tímovej práci. 
Výučba prebieha formou účasti na herných jamoch, ktoré sa konajú počas víkendov 4x za semester.
Podstatou herného jamu je rozdelenie študentov do tímov zložených z programátorov, grafikov, dizajnérov 
a ďalších pozícií. Každá skupina má za úlohu vytvoriť hrateľnú demoverziu hry na zadanú tému počas 48 
hodín. Jam prakticky preverí predovšetkým schopnosť fungovať v tíme, prioritizovať úlohy, pracovať pod 
stresom a udržiavať pracovnú disciplínu. Počas semestra sa členovia tímu prestriedajú tak, aby bolo možné 
vyhodnotiť kvality jednotlivých študentov, ktorí si okrem cenného sebahodnotenia z predmetu odnesú aj 
cenné položky do vlastného portfólia.

Sylabus predmetu

Hodnotené herné jamy prebiehajú minimálne 4x za semester.
Ich zoznam je priebežne aktualizovaný.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský / anglický jazyk


