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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 absolvovat zavere¢nu skusku.

Student méze ziskat spolu (100 %):
# 100% hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie zaverecnej skusky.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka celkovo ziskat minimalne 56 % z celkového poctu
bodov, t. j. 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 zakladnym principom prace so zvukom v Unity (AudioSource, AudioClip, Audio Mixer).

« Ovladaju moznosti spravy viacerych zvukov a ich prelinania.

« Ziskaju prehlad o principoch verziovacieho systemu Git a jeho vyuZziti pri tvorbe projektov.

+ Spoznaju zakladny pracovny postup pri praci s GitHub/GitLab a jeho prepojenia s Unity projektom.
+ Maju predstavu o procese exportu a zdiel'ania vysledného projektu.

Struéna osnova predmetu

Predmet rozvija zakladneé prakticke zru€nosti prace v engine Unity s dérazom na audio, spravu dat a
verziovanie projektov. Vyucba prebieha formou kratkeho teoretického uvodu a praktickeho cvicenia, pocas
ktorého Studenti maju moznost vytvarat mensie projekty demonstrujuce jednotlive témy. Zaver semestra
je venovany zaverec¢nej skuske, pozostavajucej z preberanych okruhov.

1. Praca so zvukomyv hre.

2. Spréava a prepinanie viacerych zvukov a zvukovych zon.

3. Verziovanie projektu

4. Praca so vzdialenymi repozitarmi

5. Dokoncenie a odovzdanie projektu - ukazka, ako projekt exportovat do finalnej podoby.
6. Teoreticke znalosti a moznosti systemov ukladania stavov v hrach.
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