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Podmienky na absolvovanie predmetu

Vytvorenie a spinenie zadani navrhnutych pedagogom pocas semestra. Kazde zadanie bude hodnotenée
samostatne a vysledna znamka bude priemerom tychto priebeznych hodnoteni s prihliadnutim na celkovy
vysledok semestralneho zadania a dochadzky. Zaverecne hodnotenie a prezentovanie finalnej podoby
zadania bude pocas skuskoveho obdobia.

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

50 % hodnotenia tvori vypracovanie semestralneho projektu zameraného na tvorbu herneho assetu podla
pracovného postupu predstaveného na hodinach (50 bodov)

50 % hodnotenia tvori U¢ast na seminaroch (povolené su max. 3 absencie, pri Studentoch s ISP max. 50% z
celkoveého poctu seminarov), tvorba pocas hodiny na zaklade predstaveného pracovného postupu a rychle
reakcie na danu temu.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov zo
100).

Zaverecna hodnotiaca stupnica:

A1,0 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, priemerne vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobrée 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 znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Predmet Dizajn hernych predmetov zoznamuje Studenta s dizajnérskym a technickym premyslanim pri
tvorbe grafickej podoby herného predmetu v digitalnych hrach. Student nadobuda schopnosti v
komponovani a aplikacii dizajnu a funkénosti v priestore vybudovanom po narativnej a logickej stranke.
Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:

VEDOMOSTI: Student rozumie postupu pri dizajnovani herného assetu. Dokaze si vytvorit viastny koncept,
rozumie rozdielu medzi vysokym a nizkym konceptom. Orientuje sa v nazvoslovi, dokadze popisat postup
tvorby aj ho sam pouzit. Student dokaze uplathovat zakladné vytvarné schopnosti umoznujlce tvorbu
grafickych hernych sucasti.



ZRUCNOSTI: $tudent dokaze vizualizovat svoje myslienky tykajuce sa herného predmetu, napodobnit
existujuci herny asset, tvorit viastné dizajnérske postupy. Nadobuda zakladné technicke znalosti a
procesy pritvorbe hernej grafiky v 2D a 3D programoch Adobe Photoshop, Blender.

KOMPETENCIE: $tudent si precviCuje logické myslenie, pricom je schopny analyzovat obraz, koncept a
prichadzat na rieSenia ovplyvnujuce dizajn herného predmetu. Stava sa nie len technicky ale aj dizajnérsky
kompetentny a schopny pracovat pod vedenim art directora.

Struéna osnova predmetu

1.Zaklady dizajnérskeho premyslania a techniky 2D.
2.Studie predmetov cez geometrizaciu 2D.
3.Implementacia dizajnu na zaklade témy a researchu 2D.
4. Zapracovanie spatnej vazby 2D.

5.Aplikacia materialu 2D.

6.Concept sheet a finalne navrhy.

7.Konstrukéneé premyslanie v 3D.

8.Analyza 2D navrhov, prenos do 3D.
9.Modelovanie v 3D a aplikacia dizajnu.

10.Mapy a textury 3D.

11.Zapracovanie spatnej vazby a finalizacia.
12.Jednoducha animacia statickych assetov.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky

Predmet je povinne volitelny, pocet Studentov je limitovany na 25.



