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Podmienky na absolvovanie predmetu

Zaverecne hodnotenie je udelené na zaklade priebeznych hodnoteni.
Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

+ 10 % hodnotenia tvori u¢ast na seminaroch

+ 50% hodnotenia tvori vypracovanie 5 zadani na seminaroch (5 x 10 bodov),
« 40 % hodnotenia tvori finalne zadanie (40 bodov)

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 znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0 - 55 %>.

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje tieZ pravidelna Ucast na vyu&be. Povolené s maximalne 2
absencie (t. j. max. 4 vyucovacie hodiny) bez udania dévodu. V pripade individualneho harmonogramu
Studia je nutna minimalne 50 % ucast na vyucbe, pricom posluchac absolvuje zavere¢nu skusku v zmysle
vyssie uvedenych pokynov. Absencie nad ramec povoleného mnozstva su zddévodriovane a
ospravedInovane individualne, avSak do Uvahy sa beru len relevantné dévody a nepredvidatelne zavazne
okolnosti. Ospravedinenia sa predkladaju vyhradne v pisomnej forme (e-mailom).

Vysledky vzdelavania

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

1. osvoiji si zakladne zru€nosti s pocitacovou animaciou v oblasti propagacie digitalnych hrier

2. ovlada zakladne pojmy a principy pri tvorbe animacie v digitalnom prostredi,

3. ziska prakticke vedomosti z oblasti pohyblivej grafiky, strihu a postprodukcie v programe Adobe After
Effects,



4. Student ma priestor pre realizaciu praktickych cvi€eni - audiovizualnych a obrazovych vystupov,
5. ziska poznatky a zru¢nosti z oblasti hernej grafiky (promo videa, intro k hram, gameplay, titulky a dizajn
assetov).

Struéna osnova predmetu

Prezentacna a nasledne aplikacna vyucba tvorby digitalnej animacie v programe Adobe After Effect.

1.0boznamenie sa s pracovnym prostredim
2.Zakladné operatory animacie a graf editor
3.Klavesove skratky a pluginy

4. Vektorova animacia

5.Textove nastroje a typografia
6.Animovane logo

7.3D prostredie a paralax effekt.

8.Tvorba hernych asetov

9.Tvorba Herného Intra

10.Zvukova stranka animacie

11.Export animacii

12. Hodnotenie a spatna vazba zaverecnych prac
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



