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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspe$né absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyucbe, povolena je max. 2 absencie (4
vyucovacie hodiny; v pripade individualneho studijného planu je nutna minimalne 50% uc¢ast na
prednaskach). Studentky a Studenti su pocas skuskoveého obdobia povinni vypracovat game design
dokument zamerany na pribehove aspekty digitalnej hry. Semestralne prace sa odovzdavaju v
elektronickej podobe. Pocas semestra na hodinach vypracovavaju cvi¢enia kreativneho pisania, ktore
mozu vyuzit ako podklad pre zaverecny dokument. Tieto cvi¢enia odovzdavaju priebezne pocas semestra
a zapocitavaju sa do hodnotenia.

Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

- 50 % (50 bodov) hodnotenia tvoria zadania kreativneho pisania vypracovavané na vyucovacich hodinach.
- 50 % (50 bodov) hodnotenia tvori odovzdanie game design dokumentu zameraného na pribehovu
stranku vybranej hry.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerne vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobré vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyZzaduje vynaloZit eSte znac¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Posluchacky a posluchaci po absolvovani predmetu ziskaju tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti,
kompetencie:

1) Teoretické zazemie (vedomosti):

- orientuju sa v problematike zakladnej vystavby klasického pribehu (kompozicia diela),

- spoznaju sposoby dejovej vystavby (sujet, fabula), tvorenie napétia a atmosféry, dramatizaciu v
digitalnych hrach,

- zistia, ake kreativne postupy vyuzivaju tvorcovia pri zostavovani herného narativu, aky dopad maju
zvolené (post)produkéneé postupy na vysledné dielo, pripadne aka bola jeho finalna recepcia a dopad na
priemysel digitalnych hier,

- oboznamia sa s identifikovat kreativne postupy vyvojarov priimplementacii pribehovych prvkov cez
konkrétne priklady,



2) Praktickeé zazemie (zru¢nosti):

- Student sa nauci tvorit pribehové scenare pre digitalne hry,

- Je schopny vytvorit game design dokument zamerany na pribehové aspekty digitalnej hry,

- Ziska zru¢nosti na samostatne navrhovanie pribehovych prvkov pre digitalne hry alebo ich rozsirenia,
- Dokaze dokazu navrhnut pribehoveé rozsirenie (DLC) na zvolenu digitalnu hru, alebo vytvorit pribeh pre
vlastnu digitalnu hru,

3) Kompetencie:

- dokazu rozvijat kreativitu, fantaziu, obrazotvornost,

- dokazu tvorit pribehy v digitalnych hrach,

- vedia predstavit svoje napady pred kolektivom,

- su schopni kriticky zvazit a aplikovat spatnu vazbu,

- dokazu vyuzit teoretické poznatky o hernych narativoch a aplikovat ich na vlastnu tvorbu.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do problematiky, organizaéné pokyny. Vyber témy.

2. Postavy v hernych pribehoch. Kreativne cvi¢enia na danu temu.

3. Casopriestor v digitalnych hrach. Kreativne cvi¢enia na danu tému.
4. Postavy, predmety a mechaniky. Kreativne cvicenia na danu téemu.
5. Temy a motivy v pribehoch. Kreativne cvi¢enia na danu temu.

6. Pribehova kostra. Kreativne cvicenia na danu temu.

7. Dramaticka Struktura. Kreativne cviCenia na danu temu.

8. Dialogy. Kreativne cvi¢enia na danu temu.

9. Herne ulohy. Kreativne cvicenia na danu temu.

10. Diskusia o tvorbe Studentov.

11. Zaverecne zhodnotenie predmetu.
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