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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 (finalnej verzie) 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 podmiefiuje tieZ pravidelna U¢ast na vyucbe. 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 zvysok produkénej fazy a fazu zabezpecovania kvality (QA) az po vydanie hry (launch) a vysvetliich
nadvaznost na koncepénu a predprodukénu fazu,

vysvetli principy Zivotného cyklu projektovej dokumentacie a dévody revizie GDD a planu projektu podla
skutocneho stavu vyvoja,

charakterizuje produkéneé milniky (beta, finalna verzia) a postupy testovania a vyhladavania chyb,

opise moznosti prepojenia dizajnu mechanik s grafikou, vizualizacné techniky (2D, 3D) a principy
implementacie zvuku a hudby v hre (funkcie zvukov, adaptivna hudba, pouzitie enginu alebo middleware),
vysvetli zaklady biznisovo orientovaného prispésobenia projektu na zivotaschopny trhovy produkt.



Zrucnosti

aktualizuje GDD a plan projektu tak, aby zodpovedali skutocnemu stavu projektu, vratane rozsirenych Casti
o grafike (koncept artu), narativnom a zvukovom dizajne,

dokonci v time betaverziu hry s pinou funkcionalitou a hernym obsahom vratane grafickych a zvukovych
prvkov,

implementuje graficke, zvukove a hudobne prvky do hry a riesi konkrétne technicke problemy projektu s
podporou konzultantov,

testuje hru, identifikuje a odstranuje chyby a pripravi finalnu verziu hry na vydanie,

prezentuje a obhajuje projekt pred vyucujucimi, mentormi a externymi hodnotitelmi/kami.

Kompetencie

dihodobo spolupracuje v time a prebera zodpovednost za dotiahnutie projektu do finalnej podoby,
zvlada terminy, tlak sutazného prostredia a vie pracovat so spatnou vazbou odbornikov z praxe,
kriticky reflektuje stav projektu a rozhoduje o prioritdch vo vztahu medzi rozsahom a kvalitou,

rozvija trhove a podnikatel'ske myslenie pri priprave hry narealny trh,

ziska ucelenu skusenost s vyvojom hry od napadu po vydanie, ktora je zakladom pre pracu v hernych
Studiach, produkcii, QA i nezavislom vyvoji.

Struéna osnova predmetu

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

Vyuc€ovanie prebieha podla harmonogramu, ktory je synchronizovany s priebehom medzinarodného
hernovyvojového maratonu Game Jam Plus. Po¢as 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, pocas 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.

Vybrané temy konzultacii v hernom a grafickom dizajne:
1. Prepojenie dizajnu mechanik a grafiky

2. Vizualizacie pomocou 2D technik

3. Vizualizacie pomocou 3D technik

Vybraneé témy konzultacii vo zvukovom dizajne a tvorbe hudby:

1. Typy, pocty zvukov, skladieb/hudobnych loopov aich variacii v suvislosti so zanrom hry
2. Funkcie zvukov v danom projekte

3. Spdsob implementacie danych zvukov a skladieb

Na zaklade rozdelenia herného vyvoja do piatich faz (koncepcnd, predprodukénd, produkena,
zabezpecovanie kvality/QA, udrziavanie/maintenance - podla Fullerton, 2019) tato ¢ast predmetu
obsahuje zvysok produkénej fazy a QA fazu az po vydanie hry (launch). Vysledkom tohto projektovo
zameraneho predmetu je pdvodna 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



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

Beta (final v rémci predmetu)

Milnik v produkénom procese s plnou hernou funkcionalitou, dokonéenym hernym obsahom vratane
grafickych a zvukovych prvkov, takmer kompletna verzia hry. Timy tuto verziu prihlasuju do sutaze
digitalnych hier Studentskeho festivalu Frejm.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



