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Podmienky na absolvovanie predmetu

Absolvovanie predmetu podmienuje pravidelna ucast na vyucbe, povolené su max. 2 absencie (v pripade
individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast).

Student/ka mdze v ramci priebezného hodnotenia ziskat spolu 100 bodov (100 %):
« 40 % hodnotenia tvori vypracovanie a prezentacia dvoch cvi¢nych hier (20 + 20 bodov),
«+ 60 % hodnotenia predstavuje vypracovanie a prezentacia semestralneho projektu (60 bodov).

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent/ka celkovo ziskat minimalne 56 % bodov (t. j. min. 56
bodov zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82 - 74 =C; 73 - 65 =D; 64 - 56 =E;
55amenej =FX.

Vysledky vzdelavania

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

- Student/ka nadobudne vedomosti o praktickej implementacie teoretickych poznatkov o typologii
digitalnych hier, ich Specifickych aspektoch od pravidiel, mechanizmov a principov az po audiovizualne,
narativne a interaktivne prvky v hrach aplikovanych, bez potreby $irSich znalosti z oblasti programovania;

- Student/ka ma fundamentalne prakticke poznatky a skusenosti s tvorbou hier a komunikacnych nastrojov
ako vo véeobecnosti, tak aj s konkrétnou aplikaciou na oblast aplikovanych medialnych studii -
spoloc¢enska zodpovednost, medialna gramotnost, edukacia a d'alSie oblasti implementacie seriéznych
hier;

- Student/ka si rozsiri digitalne a komunikacne kompetencie v oblasti aplikovanych medialnych studii,
posilni si kreativitu v ramci samostatného rieSenia problémov a s tym spojene logicke myslenie, na ktorom
je zaloZena prakticka tvorba hier;

- Student/ka dokaze aktivne a samostatne navrhovat komunikacné stratégie aplikovanych medialnych
studii, vratane konkretnych nastrojov vyuzivajucich aj rozhrania interaktivne zapajajuce cielove skupiny do
komunikacného procesu.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do vytvarania hier
2. Uvod do rozhrania The Game Factory 2
3. Postup tvorby jednoduchych grafickych assetov



4. Postup tvorby jednoduchych animacii

5. Postup tvorby podmienok

6. Tvorba jednoduchej cvi¢nej digitalnej hry |
7. Tvorba jednoduchej cvi¢nej digitalnej hry Il
8. Priebezna praca na semestralnom projekte
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



