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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna ugast na vyuébe, povolené si max. 2 absencie (v
pripade individualneho Studijného planu je nutna minimalne 50% Ucast na prednaskach). Studentia
Studentky po¢as semestra pokracuju v timovej praci na projektoch, vytvorenych v prvom semestri.
Hodnotenie je zaloZené opéat na kombinacii samohodnotenia, vzajomného hodnotenia Studentov v timoch
a hodnotenia vysledkov projektu vyucujucimi a externymi hodnotitel'mi a hodnotitelkami.

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

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, priemerné vysledky <74-82 % >

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

Vysledky vzdelavania

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

- nauci sa podielat na efektivnej timovej spolupraci vo vyvoji herného projektu, osvoji si d'alSie makke
zrucnosti (komunikacia, flexibilita, kreativita, prezentacné schopnosti)

- vie vytvorit dokumenty potrebné pre tvorbu herného projektu,

- ziska prakticke znalosti z oblasti projektového manazmentu

- 0sVOji si systém prototypovania a schopnost navrhnut MVP (minimum viable product)

- nauci sa aplikovat agilnu metddu prace a iterativny dizajnovy proces

- nadobudne skusenosti s rieSenim problémov vo vyvoji projektu

- absolvuje komplexny proces vyvoja hier

Struéna osnova predmetu

Prerekvizitou predmetu je absolvovanie predmetu Procesy produkcie a postprodukcie hier |.



Vyu€ovanie prebieha podl'a harmonogramu, ktory je synchronizovany s priebehom medzinarodného
hernovyvojového maratonu Game Jam Plus. PoCas tohto semestra Studentske timy pokracuju vo vyvoiji
svojich hernych projektov. Vyucujuci/e konzultuju projekty, podavaju spatnu vazbu a kontroluju
dodrziavanie milnikov podla projektovych planov. Vo februari/marci sa timy zu€astnia Continental Finals v
ramci Game Jam Plus. V marci a aprili nasleduje faza akceleracie, poc¢as ktorej kvalifikovane timy
prechadzaju biznisovo orientovanym procesom prispdsobenia ich projektu na zivotaschopny trhovy
produkt. Program akceleracie pripravuju reSpektovani profesionali a profesionalky z herneho priemysiu.
Vlybrané projekty sa zucastnia v juni na celosvetovom finale, kde budu sutazit o hlavnu cenu a v réznych
Specializovanych kategoriach.

Vybrane téemy konzultacii v hernom a grafickom dizajne:
1. Prepojenie dizajnu mechanik a grafiky

2. Vizualizacie pomocou 2D technik

3. Vizualizacie pomocou 3D technik

4. Pokrocile vytvarné techniky

Vybrane téemy konzultacii vo zvukovom dizajne a tvorbe hudby:

1. Typy, pocty zvukov aich variacii v suvislosti so zanrom hry

2. Funkcie zvukov v danom projekte

3. Spdsob implementacie danych zvukov (engine alebo middleware, rozmiestnenie zvukov na zaklade
priestoru hry, 2D/3D zvuk..)

4. Typy a pocty skladieb/hudobnych loopov na zaklade toho, kde budu pouzité

5. Sposob implementacie skladieb a z toho vyplyvajuce otazky (akym spésobom bude hudba exportovana,
ako a ¢i bude sluckovana, pripadne ¢i bude vyuzivat moznosti adaptivneho spracovania -

6. Specifické problémy, tykajuce sa zvuku, vyplyvajuce z danych prototypov (ako vytvorit konkrétny zvuk,
nahravanie voice-overu/dialogov, aké pluginy/nastroje vyuzit pri tvorbe hudby atd'’.)

Na zaklade rozdelenia herného vyvoja do piatich faz (koncepcnd, predprodukénd, produkena,
zabezpecovanie kvality/QA, udrziavanie/maintenance - podla Fullerton, 2019) tato ¢ast predmetu
obsahuje zvy$ok produkénej fazy a QA fazu az po vydanie hry (launch). Vysledkom tohto projektovo
zameraneho predmetu je pévodna digitalna hra vyvinuta Studentmi a Studentkami spolupracujucimi v time.
Projekt je Strukturovany vo vystupoch, ktoré napodobnuju postupy herneho vyvoja v praxi. VLS
Studentske timy odovzdavaju tieto vystupy:

Revidovany GDD a plan projektu podla skuto¢neho stavu

Pbvodny GDD a plan projektu zo ZS timy aktualizuju a prispdsobia skutocnemu stavu rozpracovania
projektu pre simulaciu zivotného cyklu projektovej dokumentacie v hernom vyvoji v praxi. Aktualizovany
GDD obsahuje rozsirenu prezentaciu grafickych sucasti hry (koncept artu), narativneho a zvukového
dizajnu.

Beta

Milnik v produk&nom procese s plnou hernou funkcionalitou, dokoncenym hernym obsahom vratane
grafickych a zvukovych prvkov, takmer kompletna verzia hry. Timy tuto verziu prihlasuju do sutaze
digitalnych hier Studentskeho festivalu Frejm.

Finalna verzia
Po odovzdani betaverzie hra prechadza testovanim, vyhladavaju a identifikuju sa bugy a iné nedostatky. V
ramci zabezpecenia kvality (quality assurance) za testovanie primarne zodpovedaju ¢lenovia



dizajnerskeho timu, ktori prechadzaju a désledne testuju kazdy prvok softveru na chyby. Zaroven sa v tejto
faze finisSuju pripadne chybajuce prvky herneho obsahu z betaverzie. Termin odovzdania finalnej verzie je v
skuskovom obdobi (v juni).
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



