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Podmienky na absolvovanie predmetu

Záverečné hodnotenie je udelené na základe hodnotenia vypracovaných zadaní (individuálnych a 
skupinových), priebežne zadávaných počas výučbovej časti semestra. Študent/ka môže získať max. 2700 
bodov (100 %). Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent/ka získať minimálne 56 % bodov (t. j. 
1512 bodov). Priebežné hodnotenie predstavuje 100 % hodnotenia.

Záverečná hodnotiaca stupnica:
A 1,0 výborne – vynikajúce výsledky len s minimálnymi chybami <92 – 100 %>;
B 1,5 veľmi dobre – nadpriemerné výsledky s menšími chybami <83 – 91 %>;
C 2,0 dobre – vcelku dobré, priemerné výsledky <74 – 82 %>;
D 2,5 uspokojivo – dobré výsledky, ale vyskytujú sa významné chyby <65 – 73 %>;
E 3,0 dostatočne – výsledky vyhovujú minimálnym kritériám <56 – 64 %>;
FX 4,0 nedostatočne – absolvovanie predmetu si vyžaduje vynaložiť ešte značné úsilie a množstvo
práce zo strany študenta <0 – 55 %>.

Úspešné absolvovanie predmetu tiež podmieňuje pravidelná účasť na výučbe. Povolená je maximálne 1 
ospravedlnená absencia. V prípade individuálneho harmonogramu štúdia je nutná minimálne 50 % účasť na 
výučbe, pričom poslucháč absolvuje záverečnú skúšku v zmysle vyššie uvedených pokynov. Absencie sú 
zdôvodňované a ospravedlňované individuálne, avšak do úvahy sa berú len relevantné dôvody a 
nepredvídateľné závažné okolnosti. Ospravedlnenia sa predkladajú výhradne v písomnej forme (e-mailom).

Výsledky vzdelávania

Študent/ka po absolvovaní predmetu získa tieto vedomosti, schopnosti, zručnosti, kompetencie:

- má prierezové vedomosti z oblasti kreativity v spracovaní digitálnych hier. Ovláda základnú terminológiu z 
psychológie tvorivosti a je oboznámený/á s procesmi stimulujúcimi aj blokujúcimi kreativitu pri navrhovaní 
a tvorbe digitálnych hier. Rozumie postaveniu digitálnych hier v rámci kreatívnej ekonomiky, vzťahu 
kreativity a racionalizácie v produkcii hier, recyklácii konceptov digitálnych hier a praktickej implementácii 
kreativity pri špecifických súčastiach digitálnych hier;
- vie identifikovať kreatívne prvky v hrách, analyzovať ich a následne aplikovať relevantné kreatívne 
postupy pri hľadaní možných kreatívnych riešení v súvislosti so spracovaním digitálnych hier. Dokáže 
samostatne kriticky vyhodnocovať rozhodnutia týkajúce sa kreativity implementovanej pri produkcii a 



spracovaní digitálnych hier z pohľadu dizajnu, trhu a ekonomiky. Dokáže nielen odporučiť, ale aj navrhnúť 
riešenia, ktoré reflektujú teoretické prístupy ku kreativite, pričom zohladňujú zaužívanú prax a špecifiká 
digitálnoherného sektoru;
- osvojuje si schopnosť kritickej analýzy v kontexte kreativity a s ňou súvisiacich aspektov, ako vo 
všeobecnej rovine, tak aj v rámci špecifickej oblasti digitálnych hier. Zároveň získava kompetencie v oblasti 
praktického aplikovania techník rozvoja kreativity, rozvíja si argumentačné a prezentačné schopnosti a 
schopnosť pracovať individuálne a v tíme.

Stručná osnova predmetu

1. Základné pojmy z oblasti kreativity
2. Postavenie digitálnych hier v kreatogénnej spoločnosti
3. Racionalizácia vs. kreativita
4. Tvorba a recyklácia konceptov digitálnych hier
5. Game jamy ako zdroje kreativity
6. Kreatívne protipirátske riešenia
7. Easter eggs a kreativita
8. Kreatívne achievementy
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský jazyk a anglický jazyk


