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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspe$né absolvovanie predmetu podmiefuje pravidelna ugast na vyuébe, povolena je max. 2 absencia (v
pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast na seminaroch). Na uspesné
absolvovanie predmetu musia Studenti po¢as 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 $tudent/ka celkovo ziskat minimalne 56 % z celkového poctu
bodov, t. j. 56 bodov. Zavere¢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.

Stru¢na osnova predmetu

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

2. Spésoby manevrovania a orientacie: raycasting a pathfinding

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

4. Pokrocilé 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
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