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Podmienky na absolvovanie predmetu

Studenti a $tudentky po&as semestra pracuju v timoch na hernom projekte, vysledné hodnotenie je
zaloZene na kombinacii samohodnotenia, vzajomného hodnotenia Studentov v timoch a hodnotenia
vysledkov projektu (herného prototypu) vyucujucimi a externymi hodnotitelmi/kami.

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 - dobre 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
zruc¢nosti (komunikacia, flexibilita, kreativita, prezentacné schopnosti)

- vie vytvorit dokumenty potrebneé pre tvorbu herného projektu,

- ziska praktické 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 problemov vo vyvoji projektu

- absolvuje komplexny proces vyvoja hier

Struéna osnova predmetu

Vyuc€ovanie prebieha podla harmonogramu, ktory je synchronizovany s priebehom medzinarodného
hernovyvojoveho maratonu Game Jam Plus. Priprava na game jam v prvom mesiaci zahffa prednasky a
cvi¢enia o vybranych témach herného dizajnu a vyvoja, ako su tvorba napadov a timov, brainstormingove a
prototypovacie techniky. Prednasaju vyucujuci/e a externi lektori/externe lektorky z prostredia herneho



dizajnu a produkcie.

Po uc¢asti na game jame a vytvoreni prototype 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 ideécie v predprodukcii

2. Aktivny a pasivny storytelling v hrach

3. Rychle prototypovanie: Specifika a osvedcené postupy
4. Nastroje projektoveho manazmentu

5. Agilné projektove planovanie

6. Efektivna pracav time

7. Ako davat a prijimat feedback

8. Analyza obrazu, tvorba grafickych konceptov a hernych sucasti
9. Zaklady zvukoveho dizajnu a tvorby hudby v hrach

10. Prakticke otazky narativneho dizajnu

Na zaklade rozdelenia herného vyvoja do piatich faz (koncepcnad, predprodukénd, produkeéna,
zabezpecovanie kvality/QA, udrZiavanie/maintenance - podla Fullerton, 2019) Procesy produkcie a
postprodukcie hier |. zahfhaju koncepénu, predprodukénu a Cast 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 zvukového dizajnu
5. Hratelny build a prezentécia pitchu

Tvorba timov

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

Koncept/treatment
Obsahuje a) nazov, b) kratky slogan alebo tagline, c) popis, d) zaner, e) kl'ucoveé prvky, f) cielovu platformu
a g) jedine¢né prednosti produktu (unique selling points).

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

GDD
Vypracovava sa podla 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 harmonogram Game Jam Plus



timy odovzdavaju build, ¢ize hratelny prototyp zamerany na jadrove mechaniky s Ciastoc¢ne dokoncenymi
assetmi, spolu s prezentaciou pitchu na hru.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



