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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:
# orientuje sa v pokrocilych funkcionalitach nastroja Unity,

# dokaze navrhnut a implementovat pokrocilé mechaniky hry v nastroji Unity,

# dokaze analyzovat a modifikovat existujuce skripty v jazyku C#,

# rozvija znalosti programovania a algoritmizacie,

# nauci sa navrhnut a vytvarit prototyp vybranych ¢asti komplexnej digitalnej hry.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do préace so zakladnou inteligenciou postav v digitalnej hre

2. Spbsoby manevrovania a orientacie: raycasting a pathfinding

3. Zaklady prace s logikou postav v hre: stavovy automat

4. Pokrocilée moznosti logiky postav v hre: rozhodovaci strom a d'alSie modely

5. Praca s datami v Unity: scriptable object, import a export v réznych formatoch (csv, json)
6. Vyuzivanie analytickych nastrojov v Unity a spracovanie dat z hry

7. Zaklady proceduralneho generovania prostredia

8. Vyuzivanie a nastavenie nahodnosti pri proceduralnom generovani prostredia

9. Zvuky a zaklady vyuzivania FMOD



10. Menenie nastaveni a ovladania hry
11. Zaklady tvorby hry pre viacero hracov

Odporucana literatura

# Aversa, D., & Dickinson, C. (2019). Unity Game Optimization: Enhance and extend the performance of all
aspects of your Unity games. Packt Publishing Ltd.

# Barney, C. (2020). Pattern language for game design. CRC Press.

# CRC Press. Takoordyal, , K. (2020). Beginning Unity Android Game Development. Apress.

# De By, P. (2019). Holistic game development with unity: An all-in-one guide to implementing game
mechanics, art, design and programming.

# Goldstone, W. (2009). Unity game development essentials. Packt Publishing Ltd.

# Zubek, R. (2020). Elements of game design. MIT Press.



