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Nazov predmetu tvorba pocitacovych hier
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Vyucujuci doc. Ing. Jana Jurinova, PhD. (prednasajuci), Mgr. Marian Hostovecky,

PhD. (prednasajuci), doc. RNDr. PaedDr. Ladislav Huraj, PhD.
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Podmienky na absolvovanie predmetu

Hodnotenie pozostava z:

- priebezného hodnotenia: tvori 70% z celkového hodnotenia. Realizovane pocas semestra. Pozostava z
vypracovaneho projektu v time, ktory bol zadany na zaciatku semestra. Priebezné hodnotenie méze
Student ziskat nielen poCas semestra, ale i po¢as skuskoveého obdobia po dohode s vyucujucim.

- zavere¢neho hodnotenia: tvori 30% z celkoveho hodnotenia. Realizovane po ukonceni semestra.
Pozostava z celkového overenia vedomosti nadobudnutych po¢as semestra v ramci prednasok a cviceni
formou testu . Prezen¢né alebo distancné vzdelavanie méa rovnaké podmienky, ktoré student musi spinit.

Hodnotenie:

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 nedostato¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu:

- ma vedomosti a prehl'ad z oblasti navrhu a vyvoja pocitacovych hier,

- ma osvojene zakladné charakteristiky od napadu, myslienky a jej overenie perspektivneho uplatnenia
pocitacovej hry,

- ma zakladne zru¢nosti z tvorby multimedialnych projektov,

- oboznami sa s technikami tvorby a zloZenia timu, hernych enginoch, financovanie vyvoja hry,

- 0svoji si odbornu terminologiu v slovenskom, ale aj v anglickom jazyku.

Struéna osnova predmetu

Prednasky:
1. Uvod do tvorby pocitadovych hier, klasifikéacia



2. Zlozenie timu (metodiky, principy)

3. Metodiky vyvoja softvéru (principy)

4. Herny enginy (komparacia a vyber)

5. Napad, myslienka a overenie perspektivy vyvoja hry

6. Financovanie vyvoja hry

7. Alternativne financovanie vyvoja hry

8.Navrh

9. Vyvoj

10. Outsourcing

11. Budovanie komunity

12. Publishing

13. Full release/Early access

CviCenia:

Prakticke zru¢nosti, ktoré Studenta nadobudne su zamerane na navrh a vyvoj pocitacovej hry podla
zadania. Vyvoj hry je realizovany v timoch a podla metodiky Srcumban.
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New York : Seven Stories Press, 2012. - vii, 198 P. ; 21 cm. - ISBN 978-1-60980-372-8.

Transgression in games and play / edited by Kristine Jorgensen and Faltin Karlsen. - Cambridge, MA : The
MIT Press, 2018. - vi, 318 P. ; 24 cm. - ISBN 978-0-262-03865-2.

Uvod do $tudia digitalnych hier I. / Zdenko Mago. - 1. vydanie. - Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



