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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyuébe, povolena je max. 2 absencia (v
pripade individualneho Studijného planu je nutna minimalne 50% ucast na seminaroch).

Na uspesné absolvovanie predmetu musi Student vypracovat a odovzdat priradené zadania v dostatoc¢nej
kvalite (60% hodnotenia). Predmet je ukon¢eny pisomnou skuskou (40% hodnotenia).

ZavereCna hodnotiaca stupnica:

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 po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- orientuje sa v zakladnych principoch fungovania vyvojovych nastrojov vyuzivanych pri vyvoji hier
-dokaze navrhnut a implementovat zakladné mechaniky jednoduchych hier pomocou vybranych nastrojov
- rozvija zakladné znalosti programovania, algoritmizacie a herneho dizajnu

- nauci sa vytvarat jednoduché, prezentovatelné prototypy digitalnych hier pomocou nastrojov Penpot a
Godot engine

- nauci sa odprezentovat herny prototyp, zrozumitelne vysvetlit hlavné mechaniky a poukazat na unikatne

prvky

Struéna osnova predmetu

1. Uvod - motivécia a zakladné principy.
2. Penpot - predstavenie prostredia

3. Penpot - vytvaranie obrazoviek

4. Penpot - prototypovanie a simulacia



5. Godot - predstavenie prostredia

6. Godot - GDScript a zaklady skriptovania 1 (premenné, podmienky)
7. Godot - GDScript a zaklady skriptovania 2 (cykly)

8. Godot - signaly

9. Godot - Autoload

10. Godot - zaklady UX a Ul

11. Godot - import assetov, animacie a particle systems

12. Godot - Zaklady objektovo orientovanej architektury
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk, anglicky jazyk



