Informacny list predmetu

Akademicky rok 2026/2027

Vysoka Skola Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave

Fakulta FMKUCM

Kod predmetu KDH/25meTEDIO05/25

Nazov predmetu kreativita v spracovavani digitalnych hier

Rozsah 24sP

Pocet kreditov 4

Vyucéujuci doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD. (prednasajuci), doc. MgA. Jozef Sedlak

(prednasajuci)

Podmienky na absolvovanie predmetu

Zavere¢neé hodnotenie je udelené na zaklade hodnotenia vypracovanych zadani (individualnych a
skupinovych), priebezne zadavanych poc¢as vyucbove] Easti semestra. Student/ka méze ziskat max. 2700
bodov (100 %). Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka ziskat minimalne 56 % bodov (t. j.
1512 bodov). Priebezné hodnotenie predstavuje 100 % hodnotenia.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A 1,0 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 dobre, priemernée vysledky <74 - 82 % >;

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

E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56 - 64 % >;

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyZaduje vynalozit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0 - 55 %>.

Uspe$né absolvovanie predmetu tieZ podmieriuje pravidelna U¢ast na vyuébe. Povolend je maximalne 1
ospravedinena absencia. V pripade individualneho harmonogramu studia je nutna minimalne 50 % ucast na
vyucbe, pricom posluchac absolvuje zavereé¢nu skusku v zmysle vyssie uvedenych pokynov. Absencie su
zdbvodnovane a ospravedinovane individualne, avSak do Uvahy sa beru len relevantne dévody a
nepredvidatelné zavazné okolnosti. Ospravedinenia sa predkladaju vyhradne v pisomnej forme (e-mailom).

Vysledky vzdelavania

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

- ma prierezoveé vedomosti z oblasti kreativity v spracovani digitalnych hier. Ovlada zakladnu terminologiu z
psychologie tvorivosti a je oboznameny/a s procesmi stimulujucimi aj blokujucimi kreativitu pri navrhovani
a tvorbe digitalnych hier. Rozumie postaveniu digitalnych hier v ramci kreativnej ekonomiky, vztahu
kreativity a racionalizacie v produkcii hier, recyklacii konceptov digitalnych hier a praktickej implementacii
kreativity pri Specifickych sucastiach digitalnych hier;

- vie identifikovat kreativne prvky v hrach, analyzovat ich a nasledne aplikovat relevantné kreativne
postupy pri hfadani moznych kreativnych rieSeni v suvislosti so spracovanim digitalnych hier. Dokaze
samostatne kriticky vyhodnocovat rozhodnutia tykajuce sa kreativity implementovanej pri produkcii a



spracovani digitalnych hier z pohladu dizajnu, trhu a ekonomiky. DokézZe nielen odporucit, ale aj navrhnut
rieSenia, ktore reflektuju teoreticke pristupy ku kreativite, pri€om zohladhuju zauzivanu prax a Specifika
digitalnoherného sektoru;

- osvojuje si schopnost kritickej analyzy v kontexte kreativity a s fou suvisiacich aspektov, ako vo
vSeobecnejrovine, tak aj v ramci Specifickej oblasti digitalnych hier. Zaroven ziskava kompetencie v oblasti
praktickeho aplikovania technik rozvoja kreativity, rozvija si argumentacne a prezentacné schopnosti a
schopnost pracovat individualne a v time.

Struéna osnova predmetu

1. Zakladne pojmy z oblasti kreativity

2. Postavenie digitalnych hier v kreatogénnej spolocnosti
3. Racionalizacia vs. kreativita

4. Tvorba a recyklacia konceptov digitalnych hier

5. Game jamy ako zdroje kreativity

6. Kreativne protipiratske rieSenia

7.Easter eggs a kreativita

8. Kreativne achievementy
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu
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