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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyuébe, povolena je max. 2 absencie (4
vyucovacie hodiny; v pripade individualneho studijného planu je nutna minimalne 50% uc¢ast na
prednaskach). Zaverecné hodnotenie prebieha formou Ustnej skusky. Skusana osobe vedie s pedagogom
odbornu diskusiu na vybranu problematiku tykajucu sa nezavislej digitalno-hernej tvorby. Dopad na
hodnotenie ma aj aktivita na vyucovacich hodinach.

Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):
- 25 % hodnotenia tvori aktivna ucast na seminaroch a zapajanie sa do diskusii,
- 75 % hodnotenia tvori zavere€na ustna skuska, ktora ma formu odbornej diskusie na vybranu temu.

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

Studentka resp. Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:
1) Teoretické zazemie (vedomosti):

- PoCas predmetu rozSiruje svoje znalosti o fungovani segmentu nezavislych digitalnych hier,

- Spoznava kreativne procesy nezavislej tvorby aich odliSnosti od velkorozpoctovej produkcie,

- Ziskava povedomie o prinosoch nezavislej digitalno-hernej tvorby v ramci hracskej kultury, ako aj
digitalno-herného priemyslu,

- U¢i sa vnimat dané dielo v ramci $irSieho socio-kulturneho kontextu,

3) Kompetencie:
- Dokaze analyzovat nezavislé digitalne hry, a na zéklade zistenych poznatkov poukazat naich pdsobnost
v ramci digitalno-herného trhu a hracskej kultury,



- Je schopny kriticky zhodnotit spolocensky a ekonomicky prinos nezavislej digitalno-hernej tvorby

- Vie jasne formulovat myslienky na predmetnu tému,

- Rozsiruje svoje komunikacné kompetencie, nakolko je podnecovany zapajat sa do diskusii, vyjadrovat a
obhajovat svoj nazor,

- Z bodu vyssie vyplyva aj zlepSovanie argumentacnych schopnosti,

- Rozvija kritické myslenie, ktoré je potrebné pre pochopenie socio-kulturneho kontextu a schopnost
poukazat na klu¢ove aspekty vybranych digitalnych hier.

Struéna osnova predmetu

Stru¢na osnova predmetu:

1. Zhrnutie predchadzajuceho semestra, Uvod do problematiky.

2. Nezavisla tvorba ako reakcia na mainstream. Od flash hier po prve komeréne tituly.
3. Nostalgia a digitalne hry.

4. Skakacky, metroidvanie a navrat k staréemu dizajnu.

5. Rogue-like a hyper-narocne nezavisle hry.

6. RPG v ramci nezavislej digitalno-hernej tvorby.

7. Digitalne hry pre prilezitostnych hracov (casual).

8. Ambicie arozpocet pri nezavislej digitalno-hernej tvorbe.

9. Shovelware a mobilna tvorba.

10. Uspesdné nezavislé hry pre viacerych hracov.

11. Homebrew, modding a amatérska tvorba.

12. Zavere¢ne zhrnutie, zadefinovanie finalneho zadania, vol'na diskusia.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



