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Podmienky na absolvovanie predmetu

Vysledné hodnotenie bude vychadzat z Uspe$nosti Studenta v hodnotenych oblastiach.

Student absolvuje nasledovné aktivity na ziskanie hodnotenia:

- Podrobny report z playtestingu vybranej hry, ktory bude hodnotit tak ako pedagdg, tak aj autori hry
- Trireporty z vybranych hier z platformy Steam

- Zorganizovanie playtestingu s externymi testermi

- Absolvovanie playtestovania v neurolabe

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 9% >

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 dostatocCne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 % >

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Vedomosti:

« Porozumeju celému procesu testovania digitalnych hier - od interneho QA testovania az po externy
komunitny playtesting.

« Budu vediet vysvetlit, €o je bug, ako vznika a aky je jeho Zivotny cyklus v systéme na spravu chyb.

« Naucia sa rozdiel medzi technickym bug reportom a hra¢skym feedbackom, a kedy je ktory typ vystupu
relevantny.

+ Oboznamia sa so zakladnymi principmi hernej analytiky a vyznamom dat pri hernom dizajne.

« Ziskaju prehlad o metodach ako A/B testovanie a vyuziti focus skupin pri hodnoteni hratelnosti a dizajnu.

Zrucnosti:

- Budu vediet vytvorit testovaci scenar pre konkrétnu hernd mechaniku (napr. manipulacia s inventarom).
- Osvoja si spravny sposob dokumentovania chyb vratane zaznamenania reproduction steps, videa a
verzovania buildu.

« Naucia sa orientovat v nastrojoch na spravu chyb ( a zékladnych nastrojoch na automatizované



testovanie.

« Budu schopni zucastnit sa externého playtestu a reportovat svoje zistenia cez komunitné kanaly alebo
platformy ako Steam Playtest.

« Zvladnu zakladné vyhodnocovanie udajov z hernej analytiky a budu vediet interpretovat metriky ako
miera prechodu levelov alebo engagement rate.

« Dokazu identifikovat a navrhnut vylep$enia v hernom dizajne na zaklade ziskanych dat a spatnej vazby.

Struéna osnova predmetu

Predmet sa venuje témam ako vyskum pouzivatelov (user research - UR), pouzivatel'ska skusenost (UX),
testovanie pouzitelnosti (usability testing) a testovanie softvéru na zabezpecenie kvality (quality
assurance - QA) a sUvisiace oblasti, ktoré sa vztahuju na vyvoj hier aich testovanie. Studenti sa oboznamia
so vSeobecnymi pristupmi a technikami prostrednictvom workshopov a ucasti na praktickom testovani
aktivnych hernych projektov Studentskych timov, ale aj externych zadavatelov (partnerske firmy FMK,
platforma Steam). Medzi hlavné témy, ktoré budu ozrejmené v teoretickej oblasti patria:

1. Tvorba testovacich scenarov ako napriklad overovanie zakladnej funkcionality hry.

2. Zivotny cyklus bugov v hre, reproduction rate a testovanie bugov. Rozli$enie medzi feedbackom a
reportovanim bugu (technické zdokumentovanie chyby).

3. Automatizovane testovanie.

4. Analytika - vyhodnocovanie spravania hracov v hre.

5. A/B testovanie.

6. Focus groups a ine vyskumne metody pri dopytovani hracstva.

7. Vyuzitie biometrickych metdd pri testovani hracstva.

V ramci praktickej ¢asti predmetu je hlavnym cielom zrealizovat testovanie hier z predmetu produkcia a
postprodukcia ako aj praktikum herného vyvoja.
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