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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe. Hodnotenie bude vychadzat z
ustnej zaverecnej skusky. Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student alebo Studentka ziskat
minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne -
vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % > B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne vysledky s
mensimi chybami <83-91 %> C 2,0 dobre - vcelku dobre, priemerné vysledky <74-82 %> D 2,5 uspokojivo -
dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamneé chyby <65-73 %> E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju
minimalnym kritériam <56-64 % > FX 4,0 nedostato¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte
znacne Usilie a mnoZstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student/-ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti kompetencie:

- spozna jadro herneho dizajnu, ktorym su herne pravidla a mechaniky a ich prepojenie do dynamickych
hernych systemov,

- vie definovat zaklady tychto pravidiel a systémov a na praktickych prikladoch poukazat naich vyznam,
rozsah a vyuzitie

- 0svoji si zakladné herné mechaniky (¢as, priestor, akcia, pohyb, ovladanie, postupnost, manazment
zdrojov a vnutorna ekonomika, neurcitost a pravdepodobnost ai.).

- rozumie zakladnym dizajnérskym postupom a dokaze ich analyzovat z hl'adiska tvorby a vyvazovania
mechanik

- 0svoji si postupy akademickeého pisania a prace s literaturou

Struéna osnova predmetu

1. Teoretické zaklady hernych mechanik - definovanie zakladnych pojmov. Hra, hranie (gameplay),
pravidla, mechaniky. Herna mechanika ako definujuci prvok hry. Komponenty mechanik -
predmety, akcie, pravidla. Jadrove mechaniky. Zakladne typy mechanik.

2.Herna mechanika - priestor. Diskrétne a kontinualne priestory. Rozmery herneho priestoru.
Mierka a hranice. Perspektiva - kamerove modely.

3. Herna mechanika - ¢as. Diskrétny, kontinualny cas a hybridné mechaniky. Chronologia ¢asu v
hrach. Casomiery. Variabilny a anomalny ¢as. Manipulécia s ¢asom.

4. Pravidla ako zaklad formalnej Struktury hier. Znaky hernych pravidiel. Prvotne a druhotné
pravidla, pravidla ako bariéra hrania. Parlettova analyza pravidiel. Konstitutivne, operativne a



behavioralne (implicitné) pravidla. Presadzovanie pravidiel a Specifika pravidiel digitalnych hier.
Podvadzanie. Ciel hry ako najddlezitejSie pravidlo.

5. Predmety ako komponent hernych mechanik. Atributy predmetov a ich stavy. Distribucia
vedomosti o atributoch.

6. Akcia, pohyb a ovladanie. Akcia ako zaklad hernej interakcie. Herny stav, stavove priestory,
akéné priestory. Zakladneé akcie. Strategicke akcie. Emergentne akcie. Univerzalne herné akcie.
Mechaniky ovladania. Pohyb a navigacné mechanizmy. Obrazovkovo orientovane

a avatarovo orientovane riadenie pohybu. Point-and-click navigacia. Prechod cez herny priestor.
7.Manazment zdrojov a vnutorna ekonomika. Jednotky, ich schopnosti, $tatistiky a modifikatory.
Herne meny a polozky. Ekonomicke mechaniky: Zasobniky, odvadzace, konvertory,

obchodnicke mechaniky, produkéne mechanizmy. Hmotné a nehmotneé zdroje. Slucky spatnej
vazby, vzajomné zavislosti a slepe uli¢ky. Statickeé a dynamickeé ekvilibrium.

8. Neurcitost a pravdepodobnost. Pravdepodobnost vo vztahu k inym mechanikam.

Zaklady pravdepodobnosti. Nahodnost a generatory nahodnosti. O¢akavana hodnota. Interakcia
zru¢nosti a pravdepodobnosti. Ludsky faktor - vnimanie pravdepodobnosti.

9. Rovnovaha hernych mechanik. Vyvazovanie hier. Férovost, symetrické a asymetrické hry.
Vyzva vs. Uspech a naroénost. Zmysluplné volby a dominantna stratégia. Risk a zisk. Dal$ie typy
rovnovahy.

10. Herné systémy. Prepajanie a vrstvenie systémov. Retazenie a zoslu¢kovanie hernych mechanik.
Pozitivna a negativna spatna vazba. Emergentné spravanie a chaoticke systémy. Ladenie systéemov
(system tuning).
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu
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