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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyuébe, povolena je max. 2 absencia (v
pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% uc¢ast na seminaroch). Na Uspesné
absolvovanie predmetu musia Studenti poCas semestra vypracovat zadané ulohy v primeranej kvalite a
absolvovat skusku.

Student moze ziskat spolu (100 %):
# 60 % hodnotenia tvori vypracovanie zadanych uloh pocas semestra,
# 40 % hodnotenia predstavuje Uspesne absolvovanie zaverecnej skusky.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka celkovo ziskat minimalne 56 % z celkového poctu
bodov, t. . 56 bodov. Zaverec¢na hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82 - 74 =C; 73 - 65 =D; 64 -
56 =E; 55amenej =FX.

Vysledky vzdelavania

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

+ Rozumeju zakladom trigonometrie v hernom vyvoji.

« Ovladaju zakladne principy dedi¢nosti kodu a zakladnej architektury v C#.

+ Spoznaju koncept Scriptable Objektov a ich vyuzitia v praxi.

« Ziskaju prehlad medzi roznymi funkciami a ich spravnym vyuzitim.

« Ziskaju zakladné poznatky o tvorbe umelejinteligencie - NavMesh, kontrola vzdialenosti, zornée pole
nepriatela.

Struéna osnova predmetu

Predmet rozvija z&kladné znalosti programovania a prace v engine Unity. Studenti sa

zoznamia s pokrocilejSimi konceptmi ako trigonometria v hernom prostredi, coroutine, ScriptableObjects,
dedi¢nostv

kode, eventy a zakladna umela inteligencia. Vyucba prebieha formou kratkeho teoretickeho uvodu a
nasledneho

praktickeho cvicenia, kde Studenti vytvaraju mensie projekty demonstrujuce jednotlive temy. Zaver
semestra je

venovany samostatnemu zaverecnemu projektu, ktory kombinuje viacere prebrané koncepty.



Medzi hlavne témy, ktore budu ozrejmené v teoretickej oblasti patria:

1. Trigonometria v hrach - vypocty uhlov, vzdialenosti.

2. Coroutine a praca s Casom - asovace, cooldowny, sekvencie.

3. ScriptableObject - sprava dat a konfiguracia hernych objektov.

4. Dedi¢nost a dokumentacia v kode - architektura kodu.

5. Komunikacia medzi objektmi, prepojenie s Ul.

6. Jednoducha Al - navigacia (NavMesh), uhol pohladu a prenasledovanie.

V ramci praktickej ¢asti predmetu je hlavnym cielom je dodat zaklady pre komplexné programovanie
digitalnych hier.
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