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Podmienky na absolvovanie predmetu

Vysledné hodnotenie bude vychadzat z Uspe$nosti Studenta v hodnotenych oblastiach.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
A1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

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

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné 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 vyzaduje vynalozit este znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

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

- preveri si svoje zru¢nosti v réznych oblastiach tvorby hier,

- 0svoji si nove graficke a programatorske zru¢nosti,

- zlepsi si komunika¢né zru€nosti, ktore su nevyhnutné v timovej praci,

- zUCastni sa na hernych jamoch, ktore sa konaju pocas vikendov 4x za semester,

- bude schopny vytvorit demoverziu hry,

- prostrednictvom uc¢asti na game game preveri si predovsetkym schopnost fungovat v time, prioritizovat
ulohy, pracovat pod stresom a udrziavat pracovnu disciplinu,

- je schopny ohodnotit a kriticky posudit vystupy svojej tvorby.

Struéna osnova predmetu

1. Prakticky orientovany povinne volitelny predmet poskytuje Studentom moznost preverit si svoje
zrucnosti v réznych oblastiach tvorby hier, pricom sa okrem grafickych a programatorskych schopnosti
sustred'uje predovSetkym na spoznavanie a zlepSovanie komunikacnych schopnosti nevyhnutnych v
timovej praci. Vyucba prebieha formou ucasti na hernych jamoch, ktore sa konaju pocas vikendov 4x za
semester.

2. Podstatou herneho jamu je rozdelenie Studentov do timov zloZzenych z programatorov, grafikov,
dizajnérov a dalSich pozicii.

3. Kazda skupina ma za ulohu vytvorit hratelnu demoverziu hry na zadanu tému pocas 48 hodin. Jam



prakticky preveri predov&etkym schopnost fungovat v time, prioritizovat ulohy, pracovat pod stresom a
udrziavat pracovnu disciplinu.

4. PocCas semestra sa ¢lenovia timu prestriedaju tak, aby bolo mozné vyhodnotit kvality jednotlivych
Studentov, ktori si okrem cenného sebahodnotenia z predmetu odnesu aj cenné polozky do vlastného
portfolia.

5. Cast Studentov, ktori uz maju skisenost s tvorbou hier na game jamoch a ma vytvoreny stabilny tim sa
mé&ze realizovat na praci na tzv. dihodobom projekte, €o je praca hrach pre externého alebo interného
objednavatela alebo na svojich viastnych projektoch pod dozorom projektoveho manazera
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky / anglicky jazyk



