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Podmienky na absolvovanie predmetu

Zaverecné hodnotenie je 100% udelene na zaklade prace Studentov a $tudentiek v timoch na hernom
projekte poCas semestra. Vysledné hodnotenie vyvazuje samohodnotenie, vzajomné hodnotenie v ramci
timov a hodnotenie vysledkov projektu (herného prototypu) vyucujucimi.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent/ka ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo
100).

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 9% >

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 - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatocCne - 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 %>

Uspe$né absolvovanie predmetu podmiefuje tieZ pravidelna U¢ast na vyuébe. Povolené su maximalne 2
absencie. V pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50 % ucast.

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

Vedomosti

popise pat faz herného vyvoja a vysvetli, ktoré z nich zahffia tento predmet,

vysvetli principy ideacie, rychleho prototypovania, MVP a iterativneho dizajnoveho procesu,
charakterizuje principy agilného projektovéno planovania a nastroje projektového manazmentu,

opise Ucel a trukturu dokumentov herného projektu (koncept/treatment, plan projektu, GDD, pitch) a
funkcie v hernych timoch,

vysvetli zaklady narativneho, art a zvukoveho dizajnu v hrach.

Zruénosti



vytvori v time prototyp hry v ramci game jamu a rozpracuje ho do hratelného buildu zameraného na jadrove
mechaniky,

vypracuje koncept/treatment, plan projektu podla principov agilného planovania a hernodizajnovy
dokument (GDD),

aplikuje agilnu metodu prace a iterativny dizajnovy proces vratane testovania a zapracovania spatnej
vazby,

prezentuje pitch hry pred vyuc€ujucimi, mentormi a externymi hodnotitelmi,

rieSi problemy vo vyvoji projektu a dodrziava stanovené milniky.

Kompetencie

efektivne spolupracuje v time a prebera zodpovednost za svoju rolu,

rozvija makke zru¢nosti, najma komunikaciu, flexibilitu, kreativitu a prezentacné schopnosti,
konstruktivne poskytuje a prijima spatnu vazbu a reflektuje vlastny prinos aj prinos timu,

ziska komplexnu skusenost s procesom vyvoja hier, ktora napodobriuje prax v hernych studiach, a zéklad
pre d'alSiu pracu v hernych studiach, produkcii, projektovom manazmente Ci nezavislom vyvoii.

Stru¢na osnova predmetu

Vyucovanie prebieha podl'a harmonogramu, ktory je synchronizovany s priebehom medzinarodného
hernovyvojového maratonu Game Jam Plus. Priprava na game jam v prvom mesiaci zahffa prednasky a
cviCenia o vybranych témach herneho dizajnu a vyvoja, ako su tvorba napadov a timov, brainstormingove a
prototypovacie techniky. Prednasaju vyucujuci/e a externi lektori/externé lektorky z prostredia herneho
dizajnu a produkcie.

Po uc¢asti na game jame a vytvoreni prototypu nasleduje vo zvysku semestra inkubacna faza, pocas ktorej
Studentske projekty mentoruju profesionali/profesionalky v odbore herného vyvoja. Vyucujuci takisto
konzultuju rézne stranky projektov a kontroluju dodrziavanie milnikov podla projektovych planov.
Vybrane temy prednasok:

1. Proces ideacie v predprodukcii

2.Rychle prototypovanie: Specifika a osvedcene postupy

3. Nastroje projektového manazmentu

4. Agilné projektove planovanie

5. Efektivna praca v time

6. Ako davat a prijimat feedback

Na zaklade rozdelenia herného vyvoja do piatich faz (koncepcna, predprodukénd, produkena,
zabezpecovanie kvality/QA, udrziavanie/maintenance - podla Fullerton, 2019) Procesy produkcie a
postprodukcie hier |. zahffaju koncepénu, predprodukénu a ¢ast produkénej fazy. Vysledkom tohto
projektovo zameraneho predmetu je povodna digitalna hra vyvinuta Studentmi a Studentkami
spolupracujucimi v time. Projekt je Strukturovany vo vystupoch, ktore napodobriuju postupy herného
Vyvoja v praxi:

1. Zakladny prototyp (vystup z game jamu)

2.Herny koncept/treatment

3. Plan projektu

4. Hernodizajnovy dokument (GDD) so zvyraznenim prvkov art dizajnu a zvukoveého dizajnu

5. Hratelny build a prezentacia pitchu

Tvorba timov

Studenti a $tudentky zostavia aspori 5-&lenné timy tak, aby v kazdom boli zastupené funkcie: timlider/ka,
programator/ka, herny dizajnér/herna dizajnérka, graficky dizajnér/graficka dizajnerka, zvukovy dizajnér
/zvukova dizajnérka.

Koncept/treatment

Obsahuje a) nazov, b) kratky slogan alebo tagline, c) popis, d) zaner, e) kl'ucové prvky, f) cielovu platformu
a g) jedinecné prednosti produktu (unique selling points).



Plan projektu

Obsahuje detailny rozvrh projektu az po finalnu verziu podla principov agilného planovania ($printy,
mil'niky) a vo forme Ganttovho diagramu

GDD

Vypracovava sa podl'a odporucani metodiky pisania aplikatnych zavere¢nych prac pre skratene GDD s
doplnenim o prvky art dizajnu a zvukoveho dizajnu.

Build+Pitch

Prototypy vytvorené poCas game jamu prechadzaju iterativnym dizajnovym procesom testovanim,
mentorovanim a konzultovanim. V skuskovom obdobi v januari v sulade s harmonogramom Game Jam Plus
timy odovzdavaju build, ¢ize hratelny prototyp zamerany na jadrové mechaniky s ¢iasto¢ne dokon¢enymi
assetmi, spolu s prezentaciou pitchu na hru.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



