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Podmienky na absolvovanie predmetu

Prezencné vzdelavanie: Aktivna Uc¢ast na cvi¢eniach (mat preStudované materialy z poslednej prednasky,
cvic¢enia a pod., prerieSené priklady zadané na domacu pripravu). Aktivne riesit Ulohy podla pokynov
cvi¢iaceho. Ziskat aspor 80 % z celkového hodnotenia po¢as semestra. Body za semester je mozné ziskat
za priklady zadavané na domacu ulohu, za projekty rieSené individualne a prezentovane na cvi¢eniach
(bud’1komplexnejsi projekt, alebo dva menej komplexné). Za vynimoc¢nu aktivitu, rieSenie bonusovych
prikladov, ako aj vysledky nad ramec o¢akavania méze prednasajuci alebo cvi¢iaci udelit bonusoveé body (aj
nad ramec hodnotenia za semester). V odévodnenych pripadoch je mozné priebezné hodnotenie riesit aj
pocas skuskoveho obdobia, avSak po vzajomnej dohode s vyucujucim.

Absolvovat test v skuskovom obdobi, ktory je zamerany na preverenie vedomosti ziskanych pocas
semestra.

DiStanc¢né vzdelavanie: Aktivna ucast na cvi¢eniach (mat prestudované materialy z poslednej prednasky,
cvi¢enia a pod., prerieSené priklady zadané na domacu pripravu). Aktivne riesit Ulohy podla pokynov
cviciaceho. Ziskat aspor 80 % z celkového hodnotenia pocas semestra. Body za semester je mozneé ziskat
za priklady zadavane na domacu ulohu, za projekty rieSene individualne a prezentované na cvi¢eniach
(bud'1komplexnejsi projekt, alebo dva menej komplexné). Za vynimocnu aktivitu, rieSenie bonusovych
prikladov, ako aj vysledky nad rémec oCakavania méze prednasajuci alebo cviciaci udelit bonusove body (aj
nad ramec hodnotenia za semester).

Absolvovat test v skuskovom obdobi, ktory je zamerany na preverenie vedomosti ziskanych poc¢as
semestra. Resp. je mozneé preverit vedomosti aj odbornou diskusiou so Studentom.

Body ziskane pocas semestra a zo skusky sa zratavaju. Riadime sa stupnicou:

A1,0 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, priemerné 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 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znac¢né Usilie a mnoZstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu
- méa poznat, rozumiet a vediet pouzivat zékladné pojmy suvisiace s vyvojom digitalnych hier,



- mé poznat stratégie a metody produkcie v ramci herného priemysilu,

- ma mat vedomosti o zostavovani pripadovych studii a ich implementovani,

- mé vediet navrhnut koncept jednoduchej digitalnej hry a tento vediet implementovat,
- ma vediet navrhnut a vytvorit audiovizualny obsah hry,

- méa poznat a vediet navrhnut a implementovat jednoduché herné mechanizmy,

- ma vediet zostavit a publikovat vlastnu digitalnu hru,

- 0svoji siodbornu terminolégiu v slovenskom, ale aj v anglickom jazyku,

- nauci sa vytvarat malé projekty a ich reprezentovanie SirSej verejnosti.

Struéna osnova predmetu

Prednasky:

1. Uvod do problematiky poéitadovych hier a hernych enginov + spésob a organizacia vyucby.
2.Herné enginy na trhu, ich moznosti, vlastnosti, komparacia.

3.0d konceptu k finalnemu produktu. Struktura game developer timu.

4. Herné principy, motivaéné principy v hrach a pracnost jednotlivych typov hier.

5. Herna grafika a naroky kladené na riu, rozdiel medzi PC, konzolami a mobilnymi platformami.

6. Fyzikalna simulacia a osvetlenie.

7. Animéacie: vztah medzi kodom a animéaciami. Detekcie a kolizie.

8. Rozhranie: druhy ovladania (klavesnica + my$, herné ovladace, dotykoveé plochy, snimanie pohybu),
graficke rozhranie v hrach.

9. Umela inteligencia: zakladné principy (pohyb, hladanie cesty, rozhodovanie, taktika, stratégia).
10. Shadery a graficke efekty.

11. Audio: zvuky, hudba, dabing.

12. Produkcia hier. MoZnosti online publikovania.

Cvicenia priamo nadvazuju na prednasky, sluzia pre prakticke precvicenie objasnovanych pojmov a
problematiky na konkretnom prototype hry. Doplnene su o aktivity rieSenia zadavanych uloh, ako aj
prezentovanie projektov.

Odporucana literatura

Jurinova, J.: VYVOJ 2D PC HRY - ARKANOID V UNITY. Navody na cvi¢enia; recenzenti: Miroslav Bero, Patrik
Vostinar. - 1. vyd. - Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2022. - 161s. ISBN 978-80-571-0225-7.
Dostupné na: https://www.ucm.sk/sk/ucebne-texty-k-stiahnutiu/

Jurinova, J.: VYVOJ 2D PC HRY - FANTASY CAR RACE V UNITY. Navody na cvigenia; recenzenti: Miroslav
Beno, Patrik Vostinar. - 1. vyd. - Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2022. - 162 s. ISBN 978-80-
572-0237-0. Dostupne na: https://www.ucm.sk/sk/ucebne-texty-k-stiahnutiu/

EBERLY, H. D. 3D Game Engine Design : a practical approach to real-time computer graphics. Second
Edition. Amsterdam : Elsevier, 2007.1018 p. + 1CD ; 24 cm. - ISBN 13: 978-0-12-229063-3.

MARINGO, P. 3D game-based filmmaking : the art of machinima. - Scottsdale, Arizona : Paraglyph Press,
2004. - xxvi, 470 P.+ CD; 23 cm. - ISBN 1-932111-85-9.

SKINNER, H. Videographics : Graphic Desing in the Computer Age. London : Betsfort, 1997.-96 P.; 25cm. -
ISBN 0-7134-7401-7.

WIEDEMANN, J. Digital beauties : 2D & 3D computer generated digital models, virtual idols and characters.
K&In : Benedikt Taschen, 2002. 181P. ; 20 cm. ISBN 3-8228-2410-0.

WOLF M. J. P., PERRON, B. The Routledge companion to video game studies. 1st publish. New York :
Routledge, 2016. - xxiv, 518 p. ; 25 cm. - ISBN 978-1-138-65705-2.

ZARA, J., BEDRICH, B., FELKEL, P. Moderni po&itadova grafika. 1. vyd. Praha : Computer Press, 1998. - 448 s. ;
23 cm. ISBN 80-7226-049-9.

UNITY SCRIPTING REFERNCE. Dostupne na internete: https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.
html

UNITY MANUAL. Dostupne na internete: https://docs.unity3d.com/Manual/



Unreal Engine 4 Documentation. Dostupneé na internete: https://docs.unrealengine.com/latest/INT/
DIGRA Digital Library. [online]. Dostupné na internete: http://www.digra.org/digital-library/

JUUL, J.: Publications. [online]. Dostupné na internete: http://www.jesperjuul.net/text/

Subor spracovanych materialov prezentovanych na prednaskach a cvi¢eniach je dostupny v katedrovom
LMS systéme pristupnom kazdemu studentovi.

Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, ¢esky a anglicky jazyk



