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Ucebni osnova predmeétu

VYTVARNA PRIPRAVA

1. Pojeti vyucovaciho predmétu

Obecny cil:

Vytvarnd piiprava vede zaky k pokrocilému osvojeni femeslnych dovednosti v oblasti kresby a malby
a kultivuje estetické citéni zakd.Jako pripravny predmét ma zéky informovat, orientovat a pripravit na
zvladnuti jednotlivych ¢asti u¢iva odbornych predmeéti.

Charakteristika uciva

Ucivo 1. ro¢niku uvadi Zaky do umeélecké praxe a uéi je estetickym i obsahovym zakladiim umélecké tvorby.
Déje se tak pomoci zédkladnich prvka obrazové skladby jakymi jsou bod a linie, perspektiva, svétlo a stin,
barva, materidl, prostor a ¢as nebo text. Seznamuje zéky s kompozici vytvarného dila a jejimi slozkami -
proporce, perspektiva, rytmus, harmonie, gradace, symetrie, asymetrie, tektonika nebo struktura.

Ucivo 2. ro¢niku - Barva : prace s barvou, ve druhém pololeti rozviji déj, abstrahovani a stylizaci. Navstévami
vystav se poucuji na konkrétnich vytvarnych dilech historického i sou¢asného uméni. Za pomoci malifskych
technik rozviji fantazii a individualitu kazdého studenta.

Smeérovani vyuky v oblasti citli, postoju, hodnot a preferenci:
Vyuka vytvarné piipravy smétfuje k tomu, aby zaci
— vnimali estetické, vytvarné i harmonické zakonitosti ptirody a prostreds,
— méli dostate¢nou miru sebevédomi a byli schopni sebehodnoceni,
— duvérovali svému tsudku a realizovali vlastni napady,
— vazili si vzdélani a kulturniho dédictvi.
Strategie vyuky
Kromé klasické metody vykladu doplnéné o diskuze, ukézky reprodukei zndmych obrazt a materialt
pouzivanych pfi vytvarné tvorbé, je vyuzivaino metody individudlniho a skupinového fe$eni zadavanych
ukold vyzadujicich pfipravu, samostudium nebo kompromisy bézné pri praci v kolektivu.
Hodnoceni vysledka zaku

Z&ci jsou hodnoceni z vytvarnych ukold, sleduji se dosazené teoretické znalosti, spravné uziti techniky
a viechny ostatni vytvarné zakonitosti. Hodnoti se vztah zdka k danému predmétu. Z4ci jsou hodnoceni jak
ze schopnosti nachazet v uméleckych dilech estetické hodnoty, tak ze z4jmu o umeéni.

Prinos predmétu k rozvoji klicovych kompetenci a k aplikaci prirezovych témat:
Pfedmeét vytvarna vychova se podili na rozvoji kompetenci:

— komunikativnich (zak se vyjadfuje vystizné, formuluje své myslenky, nézory, diskutuje)

— personalnich (zak vytvarné mysli, vyuziva zku$enosti a déle se vzdélava)

— socialnich (pracuje ve skupiné a odpovédné plni své ukoly)

— pracovnich (formuluje kladny vztah k profesi)
Uplatnéni prirezovych témat:

Clovék a zivotni prostredi (Z4ci jsou vedeni k tomu, aby esteticky a citové vnimali svoje okoli a piirodni
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prostredi, osvojili si zdkladni principy Setrného a odpovédného pristupu k Zivotnimu prostiedi v osobnim
a profesnim jedndni),

Clovék a svét prace (cilem je vybavit studenta znalostmi, dovednostmi a postoji potfebnymi k prosazeni se
na trhu prace i v Zivoté),

Informacni a komunikacni technologie (Zaci jsou vedeni k efektivhimu vyuzivani informaci pottebnych pro
svoji ¢innost, dalsi vzdélavani a ziskavani hlubsich dovednosti pfi vyuzivani pocitacové grafiky ve vytvarné
¢innosti).

2. Rozpis vysledkl vzdélavani a uciva

1. rocnik: 3 hodin tydné, celkem 96 hodin

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyné: 1. Uvod do predmétu obsah, cile, 3
— rozumi zakladnim cilim a obsahu prostiedky
udiva; — vyrazové moznosti, vyjadfovaci
— chape zplisob pouziti vytvarnych — prostfedky
prostiedkd; — zakladni terminologie
— zna zakladni rozdily mezi meédii
a vytvarnymi obory;
— orientuje se v zakladni terminologii
oboru;
— je schopen na zadkladé sestavenych 2. Bod, linie, plocha 17
predmét pomoci linky zvladnout — bod, linie, plocha
kompozici na rliznych formatech — linearni vyfezy z vétSich celki
papiru; — kompoziéni cvi¢eni na formatech
— na zakladé zadanych domacich papiru A4
cviéeni prokaze vnimavost; — kresebna orientace v plose
— umisténi do formatu
— spravné vzajemné proporce
— porozumi principdm perspektivy ve 3. Perspektiva 17
vytvarné praxi; — studijni kresba trojrozmérnych
— zpracovava kompozici dle vlastniho predmétd, velka format
navrhu; papiru,prace u stojanu
— narozni perspektiva, nadhled,
podhled, dominant, tvarova,
barevna
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Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
— umi aplikovat poznatky z predeslych 4. Plocha, prostor 15
— kompoziénich zadanij — kresba zatisi
— pochopi a umi pouzivat celé skaly — vyrezy z vétSich celkl

kresebné sedych ploch k vyjadieni — vyjadfeni prostoru pomoci
fazeni pfedmét( v prostoru; kresebné intenzity
— vramci doméacich cvi¢eni prohlubuje — studijni kresba dvou a vice
svoji vnimavost a citlivost; predmétl
— prostorové rozmisténi predmétd
v daném prostredi
— je schopen na zakladé funkce svétla 5. Objem 15
pochopit objemovou modelaci — modelace trojrozmérnych
jednotlivych téles; predmétl na zakladé svétla a stinu
— je schopen jednotliva télesa — studijni kresba jednoduchého
kresebné znazornit v prostorovych predmétu
souvislostech na zakladé predeslych — studijni kresba zati$i sestaveného
kresebnych zku$enosti; ze dvou ¢&i vice pfedmétd, prace
se svétlem (objem), velky format
papiru,
— pochopi princip kresebné zkratky 6. Struktura 14
a umi podle odpozorované predlohy — studijni kresba pfirodnin (pero
vyjadfit prostor; a tuz)
— chape rdznost vnitini kresebné — kresebné kontrasty rtiznych
struktury jednotlivych predmétd; materialQ
— umi rozliSovat jejich rozdilnost; — kompozice z detailt &i celkd
— je schopen tyto rozdily kresebné jednotlivych predméta
vyjadrit;
— chape principy komponovani obrazu; | 7. Principy komponovani obrazu 15
— rozumi terminologii; — kompozi¢ni prostfedky —symetrie,
— svoje znalosti prohlubuje domacim asymetrie, dominanta, rytmus,
cvic¢enim; proporce, zlaty fez, fad x chaos
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2. roc¢nik: 3 hodin tydné, 96 hodin celkem (32 tydnti)

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
rozumi zakladni orientaci v barvé 8. Barva 26
jako takové — primarni, sekundarni, — barevné spektrum, michani barev,
teplé a studené; jednoducha cvi¢eni s barvou
ovéfeni kombinace barev a vzajemné — jednoducha barevna zatisi
plsobeni; (tempera)
procvicuje variantni feSeni 9. Prace s barvou 25
barevnosti; — barevné studie
hleda zpUsob vyjadreni lesku, — vyjadreni plocha a prostoru
hrubosti atp. v rGznych technikach
zdokonaluje techniku projevu; — barva kryci, lazurni

— vyjadfeni prostoru

— prostor a barva

— charakter, textura, vyjadreni

materialu

dokaze zachytit Casovy Usek; 10. Déj, vyznamovy posun 25
pracuje s pismem; — nékolika fazemi vyjadfit déjovy
prokaze manualni zruénost; posun, navod pouziti

— komiks

— lettering

— storyboard

— prace s asem
74k se umi orientovat v kresebné 11. Abstrahovani a stylizace 20
zkratce v ramci zachovani vizualni — studie predmétu v nékolika fazich
a obsahové ¢&itelnosti vychoziho vytvotit kresebnou zkratku
podkladu.
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Ucebni osnova predmeétu

FIGURALNI KRESLENI

1. Pojeti vyucovaciho predmétu

Obecny cil vyucovaciho predmétu

Prfedmét Figurdlni kresleni rozviji vytvarné mysleni a citéni zaka v oblasti kresby. Hlavnim cilem toho
predmétu je ziskani zakladnich i pokro¢ilych znalosti a dovednosti tykajicich se daného média, estetického
citéni, proporce lidské hlavy, bust i celych postav a rozvijeni vlastniho vytvarného nazoru.

Charakteristika uciva

U¢ivo predmétu Figuralni kresleni ma predev$im prakticky charakter. Vyudovaci predmét je v uzkém
vztahu ke vSem odbornym predmétim, Uzkd provazanost je s predméty Vytvarna priprava, Game art
a Game design.. Obsah predmétu tvori kresebné a barevné studie lidské hlavy, studii figuralnich detailt
a aktu. Funkce vyucovactho predmétu Figuralni kresleni spoc¢iva v chapani ¢lovéka jako propor¢niho
méfitka pro véechny obory lidské ¢innosti, v rozvijeni a utvrzovani vytvarného nazoru a estetického citéni
a v upevniovani navyki v tvorivé aktivite.

Smeérovani vyuky v oblasti citli, postoji, hodnot a preferenci
Vyuka Figurélniho kresleni sméfuje k tomu, aby:

— Zzaci dokdzali spravné proporcné vystavét obraz, naudili se postupovat od celku k detailu

— Zzaci chépali ¢lovéka jako proporéni métitko pro véechny obory lidské ¢innosti

— rozvijela tvorivy a esteticky piistup k vytvarnému vyjadieni

— Zaci méli vhodnou miru sebevédomi a byli schopni sebehodnoceni

— Zaci vnimali estetické, vytvarné, harmonické zakonitosti ptirody

— Zacivnimali kresbu nejen v klasické podobé, ale dokazali reflektovat jeji volnéjsi, stylizované a souc¢asné

projevy

Strategie vyuky
Predmeét Figuralni kresleni je rozdélen do tfi ro¢nikd s hodinovou dotaci v prvnim ro¢niku dvé a nasledné
dva roky tfi hodiny tydné, pro ¢tvrty roénik, ktery je volitelny, jsou vyhrazeny dvé vyukové hodiny tydné.
V prvnim ro¢niku jsou Zaci seznamovani s kdnony lidské postavy, se stavbou skeletu a zakonitostmi pohybu.
Zakladem vyuky je studie hlavy —portrétu, a nasledné studium pulfigury. Ve druhém roé¢niku se seznamuji
s celou figurou a fe$i problematiku pohybu a jeho variant. Ve tfetim ro¢niku se zabyvaji celou problematikou
studii lidské postavy. Ve ¢tvrtém ro¢niku se predmét zabyva stylizovanou figurou, pripravou figury pro
animaci, komiksem. V navaznosti na Vytvarnou ptipravu aplikuji Zaci ziskané dovednosti a znalosti
vytvarnych technik. V 1., 2. a 3. ro¢niku predvadéji vysledky své prace formou klauzurni prace. Zéci jsou
vedeni k tvaréimu ptistupu k zadanému ukolu, samostatnosti pii praci, odpovédnosti a originalité pii
hledani vlastniho kresebného jazyka. Individualni ptistup ucitele je podminkou dobrych vysledki. Soucasti
vyuky je studium odborné literatury v oblasti lidské anatomie a vytvarnych dél historického i souc¢asného
uméni.

Hodnoceni vysledkl zaku

Zéci jsou hodnoceni podle nékolika kritérii. Je to pfedevsim znalost a schopnost aplikovat nabyté védomosti
v daném predmétu. Pii hodnoceni se sleduji schopnosti prevést vidénou skute¢nost do kresebné formy
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a spravné analyzovat vysledky, véetné hodnoceni a sebehodnoceni. Soudasti hodnoceni je pouzivani
odborného nazvoslovi a mira kreativity v pfistupu k zadanym tkolim.

Pfinos pfedmétu k rozvoji klicovych kompetenci a prirezovych témat:

— predmét upeviiuje schopnosti fesit konkrétni ukoly;

— predmét formuje kladny vztah k Sirokému spektru uméni;

— predmét formuje kladny vztah ke klasickému ptistupu profese game designera, znalosti kresebnych
technik obohacuji ¢isté digitalni postupy prevazujici v souc¢asném grafickém designu a animaci, zaci
tak mohou oba pristupy kombinovat;

— zak vyuziva svych zkuSenosti a dovednosti k feseni daného problému.

Prarezova témata
Ob¢an v demokratické spole¢nosti je Zadouci, aby Zaci:

— uplatnovali ve svém Zivotnim stylu esteticka kriteria, chapali vyznam uméni pro ¢lovéka a pristupovali
s toleranci k estetickému citéni, vkusu a zdjmu druhych lidi;
— vazili si materidlnich a duchovnich hodnot, dobrého Zivotniho prostredi a byli ochotni se podilet na
ochrané kulturnich a historickych pamatek.
Informacni a komunika¢ni technologie

— téma je napliovano jak v ramci ziskavani informaci faktické povahy pro bezprostfedni odborné
vyuziti, tak i pro ziskavani celkového prehledu ze zdroji multimedialnich (obrazovy materil, mapy,

’

videosekvence, virtudlni prohlidky muzealnich expozic, vystav apod.)
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2. Rozpis vysledkl vzdélavani a uciva

1. rocnik: 2 hodiny tydné, celkem 64 hodin

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Z4k/Zakyné: 1. Studie lebky 6
— vyuZziva vytvarné a vyrazové moznosti — studie kresby tuzkou
kresebnych technik; — studie kresby uhlem
— ma vlastni vytvarny nazor, vytvarné 2. Studie detaila hlavy 8
vnima, mysli a samostatné se — technika kresby tuzkou, rudkou
vyjadiuje; , | 3. Studie hlavy
— pracuje s odbornou literaturou, ktera — uhel rudka 10
se zabyva problematikou studie '
lidského téla;
— je schopen tviréim zpUsobem
aplikovat charakteristické znaky
urgitého stylu v sou€asné tvorbé;
Klauzurni zadani 8
— vyuziva vytvarné moznosti 4. Studie pulfigury 24
kresebnych technik; — technika kresby uhlem, rudkou
— ma vlastni vytvarny nazor, vytvarné
vnima, mysli a samostatné se
vyjadfuje;
— je schopen tvlrcim zplsobem
aplikovat charakteristické znaky
urgitého stylu v sou€asné tvorbé;
Klauzurni zadani 8

Figuralni kresleni
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2. rocnik: 3 hodiny tydné, celkem 96 hodin

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyné: 5. Studie celé figury 39
— je schopen tvaréim zplsobem — stojici figura
aplikovat charakteristické znaky — kontrapost
urcitého stylu v sou€asné tvorbé; — sedici figura
— vyuZziva vytvarné a vyrazové moznosti
kresebnych technik;
— ma vlastni vytvarny nazor, vytvarné
vnima, mysli a samostatné se
vyjadiuje;
Klauzurni zadani 9
— pracuje s odbornou literaturou, ktera — Zzkratky 39
se zabyva problematikou studie — lezici figura
lidského téla — techniky: uhel, rudka
— samostatné analyzuje zadany ukol,
zhodnoti a obhaji zvolené vytvarné
feseni, véetné pouzitych prostiedkud
kresebné techniky
Klauzurni zadani 9
3. rocnik: 3 hodiny tydné, celkem 96 hodin
Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
— je schopen tviréim zplsobem 6. Studie celé figury libovolnymi 39
aplikovat charakteristické znaky technikami véetné barvy
urcitého stylu v sou¢asné tvorbé — kresebné, malifské studie studie
— vyuziva vytvarné a vyrazové moznosti ¢asti lidské figury
kresebnych technik — kombinované techniky
— pastel
Klauzurni zadani 9
— ma vlastni vytvarny nazor, vytvarné 7. Studie celé figury 39
vnima, mysli a samostatné se — kombinované techniky
vyjadfuje; — tempera
— pracuje s odbornou literaturou, ktera — akvarel
se zabyva problematikou studie
lidského téla;
— samostatné analyzuje zadany ukol,
zhodnoti a obhaji zvolené vytvarné
feseni, véetné pouzitych prostredkl
kresebné techniky
Klauzurni zadani 9
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4. ro¢nik: 2 hodiny tydné, celkem 56 hodin (volitelny predmeét)

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
— je schopen tvaréim zplsobem 7. Priprava figury pro praci 20
aplikovat charakteristické znaky s piibéhem
urgitého stylu v sou€asné tvorbé; — stylizace
— vyuziva vytvarné a vyrazové moznosti — experimentovani s ploSnymi
kresebnych technik; — technikami
— ma vlastni vytvarny nazor, vytvarné — digitalni zpracovani
vnima — figura, objekt, métitko
— mysli a samostatné se vyjadfuje;
— kresli figury podle Zivého modelu;
— kresli figury a objekty bez predlohy;
— pracuje s odbornou literaturou, ktera | 8. PFiprava figury pro praci 36
se zabyva problematikou studie s animaci
lidskeho tela, ilustrace, komiksu — experimentovani s plo§nymi
a animace; technikami
— samostatné analyzuje zadany ukol,
zhodnoti a obhaji zvolené vytvarne
feSeni, véetné pouzitych prostiedkd
kresebné techniky

Figuralni kresleni
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Ucebni osnova predmeétu

GAME ART

1. Pojeti vyucovaciho predmétu

Obecny cil:

Cilem vyucovaciho predmétu Game art je predat zakiim znalosti, které jsou potiebné pii tvorbé vizualni
stranky deskovych i pocitacovych her. Game art také rozviji vlastni tvofivou aktivitu zakd a vede k jasné
formulaci vytvarné myslenky véetné jejtho slovniho a grafického vyjddieni. Zaci se uéi vnimat zékladni
vytvarné vyrazové prostredky v grafice a rozvijet jejich vzajemné pusobeni. Vytvari si svlij unikatni vytvarny
styl a jsou podporovani ve volbé specializace techniky nebo stylu. Pfedmét se také vénuje dovednostem
v ramci pouzivani 2D a 3D grafickych programu. V ramci vyuky pfedmétu jsou Zaci seznameni s metodami
prace vytvarnika, programdtora a designéra. Praktickd zkouska z Game artu je soucasti profilové &asti
maturitni zkousky.

Charakteristika uciva

Ucivo je zatazeno do ¢tyf ro¢niki s témito hodinovymi dotacemi: 1. ro¢nik - 3 hodiny, 2. ro¢nik - 6 hodin,
3. ro¢nik - 6 hodin, 4. ro¢nik - 6 hodin.

1. ro¢nik je zaméfen na osvojeni zakladnich technik prace ve 2D grafickém programu a tvorbu digitalni
malby, tvorbu herniho prostfedi a vizudlni navrhovani podoby hernich postav tak, aby odrézely vlastnosti,
atributy a povahu tvofeného charakteru. Hlavnim tématem bude v prvnim pololeti grafika a stylizace, tedy
jednoduché ztvarnéni tématu hry do vizualni podoby. V tomto pololeti se Zaci zaméfi na vytvarno hry
a uZivatelské rozhrani fyzickych (deskovych, karetnich, aj.) her. Zaci budou vedeni k propojovani vizualni
stranky hry s jejimi pravidly a pochopitelnosti jejtho prostfedi pro hrace. V druhém pololeti se budou
vénovat 2D digitalni hie a prenaseni grafickych vystupti do jednoduchého virtudlniho prostfedi a tvorbé
zakladnich animaci. Zaroven se budou Zaci paralelné vénovat fyzické ¢asti této digitalni hry tak, aby se oba
vystupy smysluplné dopliiovaly. Zaci propoji tvorbu ve fyzickém a digitdlnim prostoru a umozni pechazeni
mezi obéma formami.

2.ro¢nik pfesouva pozornost zaka do 3D prostiedi, kde sebudou procvic¢ovat v praciv grafickych programech,
ve kterych ziskaji zdkladni pojeti o praci v 3D programech (hardsurface) a texturovani, praci s prostorem,
svétlem a kamerou. Z4ci ptipravi modely potiebné pro tvorbu 3D hry z pohledu prvni osoby (FPS), naudi se
vytvaret prostor zptusobem, ktery umoziuje hraci jasnou orientaci a navadi jeho pohyb v hernim prostredi.
V druhém pololeti se budou vénovat rozvijeni svych dovednosti v tvorbé animaci a ziskaji zdkladni znalosti
o animaci postav ve 2D. Zaci budou ve druhém pololeti rozvijet schopnost popsat a aplikovat sviij autorsky
pristup k vizudlu hry.

3.ro¢nik se zaméiuje na schopnosti vytvareni 3D charaktert, modelovani, animaci a texturovani organickych
materialt, tedy komplexnéjsi praci s digitdlnimi materidly. Z4ci budou rozvijet vnimani a vyuzivani pohybu
postav, hernich prvki a prostiedi pro posileni vyznamu hernich mechanik a herniho narativu. Druha ptlka
roku je zaméfena na finalizaéni procesy a Zaci v ni budou vedeni k pfepracovani a redesignu dosavadnich
praci pro jejich portfolia. Zaroven se budou vénovat praci na vizualu prezentaci a tvorbé propagacnich
a doprovodnych materialt her.

Ve 4. ro¢niku budou Zaci vedeni k samostatné tviir¢i praci tak, aby byli schopni sami navrhnout vizualni
stranku své hry podle narativnich a designérskych pottfeb vybraného tématu, Zanru a hernich mechanik.
74k si tak znovu projde celym procesem tvorby herniho vizudlu od ndvrhu az po realizaci samotného
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interaktivniho dila.

Strategie vyuky

ucivo je vysvétlovano v opakujicich se celcich;

zaci jsou vedeni k samostatné i k skupinové analyze existujicich praci, her, vytvarnych dél atd.;

pti vykladu jsou pouzivany multimedialni prezentaéni pomiicky;

po odborném vykladu provadi praktické ukoly;

zaci vytvareji jednoduché prototypy vychdzejici z jejich vlastnich napadii. Na téchto prototypech
nasledné iteruji na zakladé zpétné vazby svych spoluzaka a ucitelt;

Zaci pracuji pfevazné samostatné, sdileji svoji praci ve dvojicich nebo pracuji skupinové;

zakladni praktické dovednosti Zaci upeviiuji pravidelnym opakovanim jednoduchych ukolu;

zaci si vytvareji vizualni deniky, archivuji své prace a vytvareji své grafické portfolio a archiv praci, které
opakované pouzivaji ve své tvorbé.

pti probirani nového uciva je volena metoda teoretického vykladu kombinovaného s nazornymi
multimedialnimi ukazkami. Uéivo péstuje v Zacich cit pro formu a tvar, rozviji mysleni v ¢ase i prostoru
a schopnost prosazovat nova netradi¢ni reSeni. Aktivita zZaki je podnécovana samostatnymi pracemi,
které jsou na zavér podrobeny kolektivni konstruktivni kritice. Kazdy zak je tak veden k sebereflexi
i reflexi prace svych spoluzak.

Cile vzdélavani:

pracuje s aktualnimi verzemi grafickych programu;

samostatné realizuje své navrhy v grafickych programech;

zna technologickou naro¢nost jednotlivych fazi herni grafické tvorby a je schopen podle ni planovat
svij pracovni postup;

tvori grafické skece a navrhy, je schopen na zékladé experimentt ménit svoji vizi a nalézat a opravovat
své chyby;

je schopen definovat kvality a popsat technické postupy tvorby dél cizich i vlastnich;

zna a je schopen popsat kontext vizualniho jazyka a kultury ve vztahu ke své tvorbé;

roz$ifuje dale znalosti pomoci on-line pristupnych tutorialti a vyuziva dalsich softwarti a pluginu, které
si dokdze samostatné vyhledat;

jeho vizudlni vystupy maji jasny a rozpoznatelny rukopis.

Hodnoceni vysledka zaku

zak je hodnocen za grafickou tpravu, napaditost, samostatnost a dovednost pfi zpracovani danych
témat;

minimalné dvakrat za pololeti zak vypracuje samostatny ukol, ktery je koncipovan tak, aby zak prokazal
nejen naucené znalosti, ale i vlastni invenci v rimci média hry;

ro¢nik bude uzavirat komplexni prakticka dloha;

zak se podili na vysledném hodnoceni vlastni tvorbou svych vyukovych cilti, jasnou evidenci svych
postupt, popisem svych poznatkil z tvorby a hodnocenim uspésnosti v dosazeni svych cild;
hodnoceni bude znamkou reflektujicim jeho postup v jednotlivych dovednostech.

Prinos predmétu k rozvoji klicovych kompetenci a k aplikaci prifezovych témat:

rozviji dovednosti v hleddni informaci z riiznych oblastni pomoci internetu a odborné literatury;
rozviji grafickou piedstavivost (Matematika), esteti¢nost pisemného projevu (Cesky jazyk), komunikaci
pomoci internetu;

vyuka navazuje na tyto pfedméty - Game design, Herni teorie, Technologie, Informa¢ni a komunikaéni
technologie, Figuralni kresleni, Déjiny vytvarné kultury a Déjiny moderniho uméni;

prohlubuje komunikativni dovednosti a dovednost spoluprace.
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2. Rozpis vysledkl vzdélavani a uciva

1. rocnik: 3 hodiny tydné, celkem 96 hodin

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

— vysvétli zakladni ukoly a povinnosti
organizace pfi zajistovani BOZP;

— dodrzuje ustanoveni tykajici se
bezpecdnosti a ochrany zdravi pfi
praci a pozarni prevence;

— uvede zakladni bezpeénostni
pozadavky p¥i praci se stroji
a zarizenimi na pracovisti a dba na
jejich dodrzovani;

— uvede piiklady bezpeénostnich
rizik, event.. nejcastéjsi priciny urazd
a jejich prevenci;

— poskytne prvni pomoc pfi Urazu na
pracovisti;

— uvede povinnosti pracovnika
i zaméstnavatele v pfipadé
pracovniho Urazu;

— je schopen popsat vizualni jazyk
concept artu her;

— je schopen vyjmenovat a vysvétlit
zakladni vytvarné prostredky;

— pouziva jednoduché naérty pro
vyjadieni myslenky;

— rozviji navrhy do komplexnich
a detailnich digitalnich maleb;

— umi efektivné pouzivat program Krita

— zn4, pouziva a popisuje pouziti
kompozice a svétla v obraze;

— vytvofi cover deskové hry a popise
proces jeho vymysleni;

— vlastnimi slovy popiSe, co je to
tematizace hry a je schopen uvést
priklady;

— analyzuje a kriticky hodnoti vizualni
design deskovych her;

— je schopen a kriticky zhodnotit
propojeni mezi t¢ématem hry a herni
mechanikou;

— aplikuje vytvofenou herni mechaniku
do funkéni deskové hry a vybere pro
ni vhodnou tematizaci;

— je schopen popsat design deskové
hry a pochopitelnost hernich
mechanik skrze vizual;

— je schopen aplikovat zasady designu
na herni prostfedi své deskové hry;

1. Bezpecnost a ochrana zdravi pri
praci

— hygiena prace, pozarni prevence

— fFizeni bezpecnosti prace
v podminkach organizace na
pracovisti

— pracovnépravni problematika
BOzZP

— bezpeénost technickych zafizeni

2. Concept art
— analyza deskovych her
— bod, linie, tvar, barva
— expozice, kompozice, juxtapozice
— program Krita

3. Tematizace
— vypravéni obrazem
— kompozice scény
— atributy postavy
— sebeidentifikace s postavou
— zafazeni postavy do prostredi
— cilena kompozice

4. Design hracského prostredi deskové
hry
— srozumitelnost vizualu
— vedeni pohybu hrage
— vizualni omezeni a moznosti hrace

5. Uprava textu pravidel hry
— zaklady typografie
— sazenitextu
— nastaveni tisku
— typografické studie

6. Vizual deskovych her
— aplikace znalosti na tvorbu celé
deskové hry

7. Design coveru deskové hry
— aplikace znalosti na cover hry

48
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— rozSifuje své chapani vizualniho
jazyka a kultury;

— popisuje kompozici scény, velikosti
zabérl, uhly pohledu a propojeni
postavy s prostfedim ve vytvarném
uméni a ve hrach;

— popisuje a vyuziva praci se svétlem,
perspektivou a cilenou kompozici ve
svych vytvarnych navrzich;

— je schopen analyzovat vizualni
charakterizaci postav ve hrach -
vlastnimi slovy vyjadfuje proces
sebeidentifikace s filmovou nebo
herni postavou;

— vytvofi a popiSe svij vlastni herni
charakter;

— zna princip tvorby pohyblivého
obrazu - zna nastroje a prostredi
animacéniho programu;

— je schopen vytvofit jednoduchou
a plynulou animaci;

— je schopen vytvofit animaci pomoci
nastroji herniho enginu (keyframe
animace) ale také importovat
animace z grafickych programt
(frame by frame animace);

— je schopen popsat a aktivné vyuzit
pravidla animace ve své tvorbé;

— vytva¥i digitalni vizi s propracovanym
vizualem, popiSe a obhaji pouziti
vizualni prvky a charaktery postav;

— vytvoti fyzickou verzi své jednoduché
2D hry, ktera digitalni verzi
s hlediska hernich mechanik
doplfiuje;

8. Vizualni vypraveéni
— Uhly pohledu

— plany obrazu

— pozadi

— cilena kompozice
— svétlo

9. Tvorba herni postavy

— atributy

— kostymy

— vizualni charakteristika

10. Zaklady animace
— keyframe animace (hybani
jednotlivych &asti objektu &i jejich
mefitka)
— frame by frame animace
— izolovana animace

11. Tvorba fyzické verze vizualni novely
— tvorba prostiedi
— tisk knihy

12. Tvorba digitalni verze vizualni
novely
— tvorba digitalnich charaktert
— tvorba prostredi
— tvorba animaci

48
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2. rocnik: 6 hodin tydné, 192 hodin celkem

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— rozSifuje svdj slovnik pojm{

o terminologii z environmentalniho
vypravéni;

— je schopen upravit realné prostredi
tak, aby ¢lovéka uvedlo na urgité
misto, v uréity ¢as;

— analyzuje a popisuje prvky herniho
prostiedi, které slouzi k orientace
hrace;

— do svého hraéského deniku
zaznamenava popis hry z hlediska
jejiho herniho prosttedi;

— zna av jednoduchych navrzich je
schopen vyuzit zakladni vodici prvky
vnimani (body, linie, tvary, svétlo,
barvy);

— zna uzivatelské prostiedi programu
Blender

— zna a umi popsat program Blender
nastroje a jejich moznosti;

— je schopen v Blenderu vytvorit
detailni objekty a prosttedi a to
véetné texturovani;

— chape pojmy ,textura“ a ,material”
v ramci renderovani;

— chape rozdily v renderovani
v realném Case a prerendering;

— vytvofi, reflektuje a prezentuje
prostiedi svého herniho svéta;

1. Design realného prostoru
— ergonomie prostoru
— zaklady prostorového designu
— architektura a desing
— vodici prvky a znaky

2. 3D grafika
— navigace v 3D prostoru
— polygon, vertex, hrana, face
— tvorba zakladnich tvart

3. Zaklady prace s 3D prostorem
— zaklady 3D v ProBuilderu
— assety (do¢asné, znovupouzitelné,
externi, finalni)
— prostredi - koridory
— prostiedi - exteriéry

4. Hard-surface modeling
— sculpting
— materialy
— texturovani

5. Tvorba 3D herniho prostredi
— design herniho prostoru
— tvorba vodicich prvki
— deformace prostredi

96
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— prohlubuje své dovednosti v ramci
pouzivani programu Blender na
vytvareni 3D grafiky;

— rozSifuje své dovednosti v ramci
prace s texturami, zna rGzné typy
textur a chape k Cemu je Ize pouzit;

— vytvafi komplexni tvary v 3D
prostiedi;

— vytvafi assety pouzitelné do on-line
banky modeld;

— dokaze vytvorit fotorealisticky model
realného objektu;

— vlastnimi slovy popiSe vyznam
a priklady uzivatelského rozhrani
v kontextu herni tvorby

— je schopen v ramci vizualniho
programovani vytvofit menu hry,
inventaf, mapu a dal$i doplfujici
uzivatelské rozhrani;

— odbornym jazykem popisuje chovani
uzivatelského rozhrani, analyzuje
jeho design;

— do svého hraéského deniku zapise
analyzu her z hlediska porovnani
imerzivnosti uzivatelského rozhrani
na rliznych pfikladech;

— do své tvorby pfidava smysluplné
uzivatelské rozhrani, které
nenarusuje tematizaci hry, vnimani
hrade ani hru samotnou;

— vytvofené uzivatelské rozhrani
prezentuje, obh4ji a nebo upravuje
na zakladé ziskané zpétné vazby;

— rozSifuje svdj slovnik pojm0
o terminologii z oblasti programovani
2D her;

— prohlubuje své znalosti v ramci
vizualniho skriptovani v programu
Unity;

— je schopen naprogramovat
komplexni pohyb hrace tak, aby
se jednotlivé druhy pohybt daly
kombinovat;

— naprogramuje jednoduché herni
systémy, které funguji nezavisle
na aktivité hrace, ale herni zazitek
doplfiuji a rozlisuji;

6. Pokrocilé nastroje Blendru
— sculptovaci nastroje
— UV editing
— sviceni
— fyzikalni vlastnost
— particle systémy

7. Pokrocilé textury
— shading
— malovani textur
— generovana grafika
— randomizace grafickych prvku

8. Export
— formaty vystupl
— kvalita modeld
— rychlost exportu X kvalita vystupu
— cykly
— efektivita exportu

9. Uzivatelské rozhrani
— predstavovani zakladnich informaci
hradi
— menu
— ingame interakce
— resource management
— maskovani, fog of war
— minimapy
— analyza Ul her
— navrhy vlastniho Ul
— tvorba vlastniho Ul
— reflexe

10. Nastroje pro 2D v Unity
— specifika pro 2D
— nastroje v Unity
— riggovaniv 2D
— animace pohybu hrace
— sprite animace
— aplikace ve hie

11. Tvorba vizualu hry
— finalizace herni grafiky

96
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3. roc¢nik: 6 hodin tydné, celkem 192 hodin

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

— tvofi navrh vizualy hry v rGznych
technikach a rliznymi styly;

— vytvafi nékolik verzi vizualu, hodnoti
jejich kvality a rozviji ty nejlepsi;

— navrhuje originalni feSeni vizualu hry;

— rozSifuje svyj slovnik pojmU
o terminologii z oblasti herni
animace;

— prohlubuje své dovednosti
v pouzivani programu Unity pro uc&ely
herni animace;

— zna nastroje na tvorbu animadnich
stavll a vytvareni blendd;

— analyzuje a na zakladé zpétné vazby
méni herni animaci svych postav
a objekttl ve hte tak, aby poskytovaly
hradi zazitek;

— vytvoii jednoduchy platformer, ktery
bude obsahovat plynulou animaci
postav,

1. Navrhy a priprava herniho vizualu
— nadrty a skicovani
— hledani tvarovych a vyraznych
vyrazovych prostredki
— prizkum vizualnich témat
— prizkum zavedenych témat v ramci
zanra

2, Charakter art
— 2D, 3D
— concept art
— narativ pohybd postav
— rychlost a plynulost
— rozsah pohybl

3. Animace
— 12 principt
— animacni stavy a blendy
— animacdni cvic¢eni ve 3D
— tvorba plarformeru
— reflexe

4. Tvorba vizualu hry
— vyroba assetl
— vyroba animaci
— vyroba platforem
— vyroba pozadi

5. Finalizace

96

Game art

Game art___ 17



Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— popise specifika rukopisu znamych
autord vizualni tvorby;

— analyzuje vizualni kulturu z hlediska
originality;

— popise svij vztah k abstraktnimu
vyjadieni odbornou terminologii;

— zna a aktivné pouziva nastroje na
tvorbu generativni grafiky;

— vlastnimi slovy popiSe vyhody
a nevyhody pouzivani generativni
grafiky;

— hodnoti kvalitu a moznosti jim dfive
vytvorenych hernich asset(;

— upravuje existujici assety do podoby
a kvality potfebné pro aktualni
projekt;

— je schopen zhodnotit opétovnou
vyuzitelnost své i cizi grafické tvorby;

— vytvafi komplexni vizual své
pocitaové hry, reviduje jej
a zdokonaluje;

6. Vizualni styl
— vizualni rukopis
— dominance a potlaovani
vizualnich prvku
— osobitost uméleckého vyjadreni
— prace s osklivosti/jinakosti
— abstrakce

7. Graficka randomizace

— proceduralni generace
— generativni uméni

— technicka grafika

8. Efektivita a recyklace prace
— opétovné pouzivani assetl
— zvySovani kvality dostupnych
grafickych dél
— tvorba dokoncéeného vizualu
pogditatové hry

9. Ekonomika vizualni hry
— ekonomicka naroénost vizualnich
feseni
— cCasova a technicka naro¢nost
vyvoje hry

10. Finalizace

96
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4. roc¢nik: 6 hodin tydné, celkem 168 hodin

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyné: 1. Navrhovani 128
— peclivé planuje jednotlivé kroky své — vytvarné navrhy vlastni hry
tvorby; — moodboard
— vymysli vétsi mnozstvi navrh( — orienta¢ni plan herniho svéta
a hodnoti kvality a nedostatky — animatik
kazdého z nich a podle nich se — technické demo
rozhoduje; — koncept art
— zaznamenava své rozhodnuti, 3
' schopen ie obhaiit iasnymi 2. Tvorba asseti
i i
J pen) It jasny — tvorba modeltd
argumenty; .
o . e . — texturovani
— tvofi na vysoké technické i estetické . .
. . — riggovani
arovni; :
ziva pokrogilé nastroje grafickych — animace
— vyuZiv
y po 1°9 y — sviceni
programd;
— samostatné fesi technické problémy; | 3. Tvorba prostiedi
— je schopen sam vyhledat — pozadi
zdroje informaci a pfichazet tak — architektura
s netradi¢nim Fesenim; — stageing
— je schopen popsat své vizualni
S e . 4. Tvorba propagacnich materiali
a estetické zaméry a kreativni ;
. — trailer
rozhodnuti;
— web
— predstaveni projektu
— marketingové nastroje
5. Jednani s klientem
— profesni etika
6. Prakticka maturitni prace 40
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Ucebni osnova predmeétu

GAME DESIGN

1. Pojeti vyucovaciho predmétu

Obecny cil:

Cilem vyucovaciho pfedmétu Game design je predat Zdktim znalosti, které jsou potfebné pti tvorbé hernich
mechanik, systémi a imerzivniho hra¢ského z4zitku. Zci jsou vedeni ke schopnosti popsat a analyzovat
existujici hry a Zanry a v nich obsazena designova feseni. Na své projekty jsou schopni aplikovat ziskané
znalosti jak zavedenym, tak novym a inovativnim zptisobem. V ramci predmétu Game design zaci vyuzivaji
tvorby z predmétu Game art a dovednosti z pfedmétu Technologie. Svoji praci napliuji smysluplnym
obsahem tak, aby byl pro hra¢e srozumitelny, hratelny a zaroven mu pfedaval pozadovany (planovany) herni
zézitek. Zék déle mapuje historii herniho designu v pfimé nédvaznosti na uméni a technologie od pocatka
her az do soucasnosti. V ramci vyuky pfedmétu jsou Zaci seznameni s metodami prace game designéra
a level designéra. Profilova maturitni zkouska ma tfi ¢asti, game design tvofi pravé jednu jeho ¢ast.

Charakteristika uciva

Ucivo je zatazeno do ¢tyf ro¢niki s témito hodinovymi dotacemi: 1. ro¢nik - 4 hodiny, 2. ro¢nik - 5 hodin,
3. ro¢nik - 5 hodin, 4. ro¢nik - 6 hodin.

1. ro¢nik je v prvnim pololeti zaméfen na analyzu a memorovani zakladnich pojmt v hernim designu.
Zéci se nau¢i zkoumat a chépat zékladni kameny herniho prozitku, interaktivitu, herni mechaniky a herni
systémy. U¢i se rozliSovat rozdilné herni zanry ve vztahu k tématu a mechanikdm. Své poznatky aplikuji na
tvorbu deskové hry, ve které znalosti védomé a reflektované vyuziji. V druhém pololeti se vyuka zaméfi na
tvorbu 2D digitalni hry, na které si zaci vyzkousi aplikaci herniho narativu, naudi se zakladni pojmy pro
vypréavéni piibéhu, jeho struktury a zésady pro tvorbu kvalitnich postav. Zaci vytvori 2D digitalni hru se
znalostmi interaktivity ptibéhu a budou vedeni k reflexi priichodu hrace ptibéhem, nastoleni jeho agendy
a schopnosti odhadnout hré¢ovy reakce na vysledky jeho rozhodnuti. Zak se ué¢i jasné hraci definovat jeho
vychozi pozici a konec¢ny cil, ale také ho seznamit s jeho zakladnimi schopnostmi, pomoci kterych ma hra¢
cile dosahnout.

2. ro¢nik bude v prvnim pololeti zaméren na tvorbu 3D hry z pohledu prvni osoby, na které se hraci
naudi vztahu hréce viiéi prostiedi, v némsz se nachazi. Zaci se budou uéit ovliviiovat chovani hra¢e pomoci
vizualniho designu, zvuki, udalosti a dalsich prostfedkd. V ramci predmétu se zaci budou podrobné
teoreticky vénovat subzanrtim zanru FPS (shooter, puzzle, walking simulator atd.). Zaroven se zaci budou
vénovat uceni hra¢e mechanikdm v ramci samotné hry (onboarding, tutorial) a na to navazujicimu level
designu a vhodné vybalancované kiivce obtiznosti, odpovidajici odhadované urovni hra¢skych schopnosti.

Ve druhé poloviné roku si zaci svobodné a informované vybiraji zanr, kterému se budou vénovat tak, aby
odpovidal jejich schopnostem a zajmim a zaroven v ném byl potencial pro rozvoj jiz ziskanych znalosti.
Navrhnou a zrealizuji dva az tfi obhajitelné prototypy, ze kterych si zak vybere jeden, na némz bude pracovat
po zbytek $kolniho roku. Z4ci se nau¢i propojovat téma a narativ hry s hernimi mechanikami a pochopi
systémy vyuzivajici rozhrani hrace a zptsob ovliviiovani jeho herniho zazitku. Zaroven se zde zaci naudi
samostatnosti prace a rozhodovani v rdmci vyvoje samotného produktu a budou vedeni k tomu, aby délali
designova rozhodnuti i na zakladé produkéni stranky projektu.

3. ro¢nik rozviji schopnosti zaku v sebereflexi a schopnosti nastavit si vlastni, srozumitelné a splnitelné cile.
Na zakladé¢ téchto predem stanovenych cili Zaci komplexné zkoumaji zvoleny zanr, analyzuji existujici herni
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artefakty, jejich silné a slabé stranky, vytvareji koncept své vlastni pocitatové hry. Nésledné pak zak vyrobi
prototyp své vlastni, originalni pocitacové hry a reflektuje v ni své designerské zameéry. V druhé poloviné
ro¢niku se zaci vrati ke svym navrhtim z dfivéjsiho studia, pretvori jejich podobu, budou reflektovat sviij
posun a vytvori nova fe$eni. Ro¢nik bude zakonéen dokon¢enym hernim produktem, ktery prosel beta
testovanim a zavérednymi dpravami. Zéci se tak budou uéit vnimat rozdilnost mezi tviiréim zdmérem,
hernim prozitkem a schopnosti korigovat a ménit podobu hry na zakladé zpétné vazby, testovani a interakce
tak, aniz by ztratili pvodni vizi projektu. Soudasti vyuky bude i schopnost své designérské pristupy obhajit
a kvalitné prezentovat.

Ve 4. ro¢niku zahdji Zaci praci na pripravach své maturitni prace, jasné si stanovi, zda chtéji pracovat ve
skupinach nebo jako jednotlivci a pripadné si rozdéli své role. Kazdy zak pak bude rozvijet svou specializaci
v ramci tvorby pocita¢ovych her a naudi se tak byt soucdsti vétsiho tymu a napliovat svou ¢innosti kreativni
zaméry celé skupiny. V ramci vyuky se zaci u¢i o hlubsi analyze hernich mechanik zamétenych na komplexitu
hry jako sociokulturniho produktu, ktery vypovida a zasahuje do kulturniho dédictvi.

Strategie vyuky
— ucivo je vysvétlovano v opakujicich se celcich;
— pti vykladu uciva jsou pouzivany multimedialni prezenta¢ni pomicky;
— po odborném vykladu se provadi praktické tkoly;
— Zaci jsou vedeni k samostatné i k skupinové analyze existujicich zakovskych praci, produktt
interaktivnich medif atd.;
— Zzaci pracuji prevazné samostatné, sdileji svou praci ve dvojicich nebo pracuji skupinové dle zadané
prace;
— Zzaci vytvareji navrhy a zjednodudené verze svych ndpadii a opakované je pretvéareji a zlep$uji na zdkladé
zpétné vazby spoluzaku a uciteli;
— zakladni praktické dovednosti Zaci upeviuji pravidelnym opakovanim jednoduchych tkoli;
— Zzaci své prace pravidelné prezentuji a obhajuji pfed svymi spoluzaky, uciteli a odborniky z praxe;
— Zaci si vytvareji vizualni deniky, archivuji své prace a vytvareji své herni portfolio.
Cile vzdélavani:
Zak
— pracuje s aktudlnimi verzemi programi na tvorbu her;
— samostatné realizuje své navrhy ve fyzické podobé i v hernich enginech;
— zna technologickou a vyvojafskou ndro¢nost jednotlivych fazi herni tvorby a je schopen podle ni
planovat sviij pracovni postup;
— tvofi prototypy her, je schopen na zakladé experimentti ménit svoji vizi a nalézat i opravovat své chyby;
— je schopen definovat mechaniky her a popsat emocionalni dopady dél, cizich i vlastnich;
— zna aje schopen popsat kontext vnimani hrace a svym designem ho dokaze ovliviiovat;
— rozsifuje dale znalosti pomoci on-line pfistupnych tutoridl a vyuzivd plugint, které si dokaze
samostatné vyhledat;
— orientuje se v historickych hrach, ale zn4 také sou¢asnou herni produkei.

Hodnoceni vysledkl zaku

— zakje hodnocen za napaditost, samostatnost a zaroven za schopnost spolupracovat, mit kriticky ptistup
ke zpracovani danych témat, za peclivost a kvalitni komunikaci;

— minimalné dvakrat za pololeti zZak vypracuje samostatny tikol, ktery je koncipovan tak, aby zak prokazal
nejen naucené znalosti, ale i vlastni napaditost a dovednost;

— ro¢nik bude uzavirat komplexni praktickd uloha;

— zak se podili na vysledném hodnoceni vlastni tvorbou svych vyukovych ciltl, jasnou evidenci svych
postupt, popisem svych poznatkil z tvorby a hodnocenim uspésnosti v dosazeni svych cild;

— znambka hodnoceni bude reflektovat jeho postup v jednotlivych dovednostech.
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Prinos predmétu k rozvoji klicovych kompetenci a k aplikaci prirezovych témat:

— rozviji dovednosti v hledani informaci z riznych oblastni pomoci internetu a odborné literatury;

— rozviji logické mysleni a predstavivost (Matematika), esteti¢nost pisemného projevu (Cesky jazyk),
komunikaci pomoci internetu;

— vyuka navazuje na tyto predméty - Game art, Herni teorie, Technologie, Informa¢ni a komunika¢ni
technologie, Figuralni kresleni, Déjiny vytvarné kultury a Déjiny moderniho uméni;

— prohlubuje komunikativni dovednosti a dovednost spoluprace.
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2. Rozpis vysledkl vzdélavani a uciva

1. rocnik: 4 hodiny tydné, celkem 128 hodin

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

popise herni mechaniky pfitomné

v bézném Zivoté;

analyzuje teambuildingové hry a je
schopen definovat jejich vyznam;
vytvofi a na spoluzacich vyzkou$i
vlastni teambuildingovou hru;

rychle a efektivné vytvari
srozumitelné prototypy her;

vede si reflektivni denik, zapisuje
své myslenky ohledné tvorby svych
prototypd;

je schopen popsat své pocity z hrani
prototypu a je schopen dat tvlirci
konstruktivni zpétnou vazbu;

zna zékladni game designovou
terminologii, predevsim ve vztahu

k fyzickym hram;

chape, zna a dokaze pouzit
zavedené stavebni bloky fyzickych
her (napt. tahy, cile, herni ekonomika
atd.);

chape rozdily mezi zakladnimi zanry
fyzickych her (deskové, karetni,
slovni atd. ) a zna jejich specifika;
dokaze z zanr( Cerpat a chape
souvislosti s tématy a vizualni
strankou danych her;

popisuje a odivodnéné méni
jednotlivé mechanismy prototypu;
vytvori a prezentuje funkéni prototyp
herni mechaniky, ke které ziskal
pozitivni zpétnou vazbu od svych
spoluzaki;

kriticky hodnoti svij postup pfi
vytvareni hry, navrhuje Gpravy v jejich
mechanikach, obhajuje je a aplikuje
je;

je schopen uvédoméle hrat hry svych
spoluzakll a predavat jim kvalitni

a formativni zpétnou vazbu;

rozviji svou slovni zasobu v oblasti
popisu herniho zazitku;

1. Herni prvky seznamovacich her
— design seznamovacich her
— teambuilding
— skupinova dynamika
— vyznam hernich mechanik
— priprava seznamovacich her

2. Uvod do herniho designu
— zakladni pojmy a terminologie
— uvédomélé hrani
— herni mechanika
— herni systém
— interaktivita a reaktivita
— schopnost herniho designéra
— stavebni bloky hry

3. Prototypovani

— principy deskovych her

— ukazky deskovych her

— uprava aktualnich deskovych her
ménénim jednoho pravidla

— Uprava vice mechanik

— tvorba jednoduché mechaniky

— ziskavani zpétné vazby od hraci

— uprava herni plochy

— tvorba prototypl

— rozbor vlivu hernich mechanik na
hrage

4. Tvorba deskové hry
— pravidla deskovych her
— srozumitelnost herniho prostredi
— foolproof testovani
— metodiky testovani
— vedeni projektu
— efektivni prace s ¢asem

64
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— hodnoti a aplikuje poznatky
spoluzaku a uciteld z hrani své hry
na herni mechaniky a vizual své hry;

— vytvofi finalni verzi deskové hry
s dotaZzenym vizualem, hernim
prostfedim a obalem;

— v pribéhu své prace na deskové hie
zaznamenava svUj postup a zmény
ve svém pfistupu; zavrzené napady
a nepovedené pokusy;

— prezentuje a obhaji podobu
mechaniky své hry pfed ostatnimi
zaky a ugiteli;

— zpétné hodnoti svij postup, odhaluje
silné a slabé stranky své prace
a vytvari si pou¢eni do budoucna;

— dava spoluzakim formativni zpétnou
vazbu na jejich finalni vyrobky;

5. Reflexe
— prezentaéni dovednosti
— reflexe postupu tvorby
— zpétna vazba od spoluzaki
— tvorba doporuceni
— archivace postupu

— rozS8ituje svlj slovnik pojm0 herniho
designu a doplfiuje jej o vlastni
poznatky a pfiklady;

— vytvafi zapisy do svého hragského
deniku se zaméfenim na
investigativni pfistup ke hrani
her (voli si cil, co ve hie bude
délat a hleda, co se pfi danych
rozhodnutich déje);

— popisuje a kriticky hodnoti moznosti
interakce a rozhodovani hrace
v rliznych hrach;

— zna a prezentuje pfiklady propojeni
mezi hrami v digitalnim prostredi
a fyzickym svétem;

— popisuje priklady, moznosti a uskali
herni randomizace a je schopen je
aplikovat do své hry;

— popisuje proces a Urovné
rozhodovani hrage;

— popisuje proces u¢eni z obecného
a osobniho hlediska;

— je schopen popsat proces ueni
hrage, rozpozna &asti her, které jsou
k uéeni hradu uréené a analyzuje
jejich design;

6. Herni interakce

— predstaveni zakladnich interakci
hrace s digitalni hrou (input)

— predstaveni zakladnich hernich
kontrolerl a jejich vliv na hru
a hragsky prozitek

— zaklady uzivatelského
rozhrani a interaktivnich prvka
v uzivatelském rozhrani

— predstaveni moznosti interakci
realného, digitalniho a herniho
svéta

— zkou$eni her v realném i digitalnim
svété a jejich kombinace

— rozhodovani ve hrach

— randomizace

— vytazeni interakce z digitalniho
svéta do fyzického

7. Odhalovani informaci
— AHA momenty
— ziskavani hernich kompetenci
a znalosti
— c¢as v hernim svété
— tutorialy

64
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— kriticky hodnoti svilj postup pfi
vytvareni jednoduché 2D digitalni
hry, navrhuje tUpravy v jejich
mechanikach, obhajuje je a aplikuje;

— je schopen uvédoméle hrat hry svych
spoluzakll a predavat jim kvalitni
a formativni zpétnou vazbu;

— rozviji svou slovni zasobu v oblasti
popisu herniho zazitku;

— poznatky spoluzak(l a ugitel ziskané
z hrani své hry hodnoti a aplikuje na
svou vizualni novelu a jeji podobu;

— vytva¥i finalni verzi hry, s dotazenym
vizualem, hernim prostfedim
a smysluplnym pfibéhem a stromem
hra¢ovych moznosti;

8. Digitalni 2D

— zakladni principy jednoduchych
2D her (textové hry, vizualni novely,
adventury)

— digitalni 2D zanry

— navrhovani mechanik s dirazem na
narativ a vizualni stranku hry

— Uupravy mechanik na zakladé
zpétné vazby hrace

— tvorba rozhodovaciho diagramu

9. Finalizace
— kvalitni priprava na prezentaci
— tvorba propagacnich materiall
— zaklady vystavnictvi
— reflexe a sebehodnoceni
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2. ro¢nik: 5 hodin tydné, 160 hodin celkem

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyné: 1. FPS 80
— rozumi specifikim zanru FPS (akéni — specifika zanru FPS
hra z pohledu prvni osoby) a je — podzanry
schopen je zakomponovat dle potieb — ukazky a zasadni zanr definujici
do svého projektu; titulky

— zna mnozstvi podzanr( zanru FPS
a chape jejich vzajemné vztahy,
specifika a spoleéné prvky;

— kriticky hodnoti sviij postup pfi
vytvareni levelu, navrhuje Upravy
v jejich mechanikach, obhajuje je
a aplikuje je;

— je schopen uvédoméle hrat hry svych
spoluzakll a predavat jim kvalitni
a formativni zpétnou vazbu;

— rozviji svou slovni zasobu v oblasti
popisu herni interakce;

— poznatky spoluzak(i a ugitel ziskané
z hrani své hry hodnoti a aplikuje na
své herni mechaniky a vizual své hry;

— vytvofi finalni verzi levelu hry
z pohledu prvni osoby, s dotazenym
vizualem, hernim prostfedim
a zvukovou slozkou;

— je schopen popsat svij pfistup
k vizualnimu vedeni hrace levelem
a uvede zpUlsoby, jakymi pfedava
hragi pribéhové pozadi hry;

2. Zaklady level designu
— principy level designu
— schopnosti level designéra
— tvorba leveld v hernich editorech
— analyza level designu zavedenych
titullh (napt. Nintendo, Portal, aj.)
— informovanost hrace

3. Herni loop

— narocnost

— ucici kfivka

— core loop

— vyzva

— pristupy k feSeni vyzev

4. Tvorba levelu hry
— tvorba zakladnich levell
— testovani a reflexe
— analyza silnych a slabych stranek
designu

5. Finalizace

— tvorba level setl
— prezentace

— reflexe
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

analyzuje a popisuje herni
mechaniky a herni systémy znamych
her odbornym jazykem;

rozviji rychlé a efektivni vytvareni
srozumitelnych prototypt digitalnich
her;

zapisuje si své myslenky ohledné
tvorby svych prototypt do svého
reflexniho deniku;

je schopen popsat své pocity z hrani
prototypud a dat tvirci konstruktivni
zpétnou vazbu;

popisuje a odlivodnéné méni
jednotlivé mechanismy prototypu;
vytvofi a prezentuje funkéni prototyp
digitalni hry, ke které ziskal pozitivni
zpétnou vazbu od spoluzakd;
dokaZze hrac¢e navigovat hernim
prostorem bez explicitni
informovanosti;

chape vzajemny vztah vizuality

a hratelnosti;

odbornym jazykem popisuje
specifika kooperativniho

a kompetitivniho, lokalniho a on-line
multiplayeru;

na ptikladech je schopen

popsat vlastnosti symetrického

a asymetrického multiplayeru;

zna a popise uskali vyvazeni
multiplayerovych her;

do svého herniho deniku zapise
analyzu multiplayeru hry z hlediska
mechaniky gamebalance vs.
diverzifikace hernich pfistupd;

je schopen vlastnimi slovy popsat
typy hradi a jejich herni pfistupy,
potfeby a motivace;

vytvofi a prezentuje vlastni prototyp
herniho multiplayeru, je schopen
odborné obhjit jeho design;
rozsifuje svdj slovnik pojm0

o terminologii z oblasti herni
vyvazenosti;

je schopen popsat zplisoby
interakce, herni mechaniky

a systémy ovliviiujici kooperativnost
a kompetitivnost hry;

6. Prototypovani Il

testovani hernich mechanik

v digitalnim prostredi

rychlotvorba

ptiprava navrhu projektu vlastni hry
kombinace mechanik, dil¢i
mechaniky, submechaniky,
metamechaniky

zkouseni herniho systému

tvorba ,minimum viable product”
predstaveni ,pitch“ designu hry

7. Systémovy design

komplexni herni zanry

strategie

puzzle

stealth

survival

RPG

metasystémy

— herni ekonomika

— archievementy (systém
alternativnich hernich uspéch)

8. Multiplayer

specifika multiplayerovych
mechanik

popularni a zavedené multiplayer
zanry

znovuhratelnost

balance

lokalni vs. on-line multiplayer,
specifika a spole¢né prvky

9. Zanry v ramci multiplayeru

kompetivita

kooperace

asymetricky multiplayer
nepfimy multiplayer
simulace

bojovka

split screen

MMO

MOBA

80
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— analyzuje a popisuje pfistupy hernich
developertll k vyvazenosti her;

— analyzuje dopady nevyvazenych
a randomizovanych prvkd hry na
sebe a na hrac¢e obecné

— zasazuje do svého herniho prototypu
randomizované prvky a objektivné
hodnoti jejich vliv na hra¢e pomoci
zpétné vazby od spoluzakd;

10. Game balance

obtiznost, pfistupnost, odpousténi
herni styly hrace

tempo

ortogonalni design
informovana a neinformovana
rozhodnuti

nahodnost (input/output
randomness)

omezeni

herni cile

predvidatelnost a nejistota
variace

simulace vs. kontest vs. puzzle
vs. hra

11. Tvorba multiplayerové hry

tvorba hry

testovani a reflexe

analyza silnych a slabych stranek
designu

prezentace
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3. roc¢nik: 5 hodin tydné, celkem 160 hodin

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

— rozSifuje svdj slovnik pojm0
o pokrogilou terminologii z produkce
her, herniho marketingu a reklamy;

— vlastnimi slovy popiSe zasady
organizace tymu a tymové role;

— analyzuje a kriticky hodnoti rozdily
mezi fizenim, vedenim a delegovanim
ukoll v tymu;

— aktivné pozoruje tymovou spolupraci,
prijima a dava konstruktivni zpétnou
vazbu;

— rozviji své schopnosti v prezentaci
a vefejném vystupovani;

— na zakladé rozboru zaznamu vlastni
prezentace méni a zlepSuje svou
gesci a rétoriku;

— vytvofi dvouminutové predstaveni své
hry;

— rozSifuje sv(j slovnik o pokrogilou
terminologii z oblasti game designu;

— analyzuje a odbornym jazykem
popisuje produkty interaktivnich
médii v Sir§im spolecensko-kulturnim
kontextu;

— vytvafi sérii zapist do hraéského
deniku vénujici se hloubkové analyze
herniho zaZitku z jedné hry;

— analyzuje a popisuje herni prozitek,
porovnava zaméry designéra
s vyslednym produktem, komplexné
hodnoti pomér vlivu interakce,
vizualu a zvuku na herni zazitek;

— vytvafi vlastni zapis do wikipedie
hernich pojm, ktery splfiuje
podminky odborného textu;

— kriticky hodnoti odborné texty svych
spoluzak;

— na zékladé zpétné vazby upravuje
svij text;

— prezentuje svij odborny text;

— odbornym jazykem popisuje
specifika masivniho on-line
multiplayeru;

1. Herni produkce
— produkéni nastroje pro tym
— tymova prace
— organizace
— déleni povinnosti a odpovédnosti

2. Propagace
— vefejny projev
— gesce a rétorika
— udeni ze zaznamu vlastniho

projevu

— kvalitni prezentace
— cilové skupiny
— styly propagace
— pribéhy znadek
— branding
— 4 P marketingu

3. Game feel a zvuk
— tweening (in-betweening), easing
— lerp
— squash & stretch
— gun kick
— permanence
— zvuk
— dastice
— screenshake
— psani rozboru
— odborné zdroje

4. Multiplayer II.
— power creep
— herni ekonomika
— asymetricky multiplayer
— hradské pristupy
— level design pro multiplayer

80
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Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
— na piikladech je schopen 5. Tvorba vlastni hry
popsat problém rozvoje on-line — planovani postupu prace
kompetitivnich her; — vyuzivani predpfipravenych
— zna a popiSe nastroje tvorby materialQ
a udrzovani herniho ekonomického — tvaréi postupy
systému; — navrhy
— do svého herniho deniku zapi$e — revize
analyzu multiplayeru hry z hlediska
level designu;
— je schopen odbornym jazykem
popsat typy hraca a jejich herni
pristupy, potfeby a motivace;
— vytvoii a prezentuje vlastni prototyp
hry, singleplayer nebo multiplayer,
je schopen odborné obhjjit jeho
design;
— objektivné hodnoti Uspésnosti 6. Piepracovani vlastniho projektu 80

a kvalitu své dosavadni tvorby;

— pro sv(j projekt vyuziva analyzy
silnych a slabych stranek své prace
i sebe samého;

— veédomeé stavi svou praci na
predchozich uspésich a neuspésich;

— rozviji své hry nad ramec zakladnich
mechanik;

— pridava mechaniky, které dotvareji
herni svét nebo rozsituji moznosti
hlavni mechaniky;

— designuje skryty obsah tak, aby byl
nalezitelny a byl pro hrace vyzvou;

— ,Easter eggs" tvofi s dlirazem na
hragovu hravost;

— dokoncuje hru tak, aby jeji interakce
byly pro hragée pochopitelné,
imerzivni a z jeho pohledu
spravedlivé;

— testuje a do dokonalosti upravuje
plynulost pohybu hrace a interaktivitu
objektl;

— zpétné hodnoceni vlastni tvorby
— analyza silnych a slabych stranek
— rozbor funk&nosti témat

— syntéza dosavadni ¢innosti

— navrhovani nového pfistupu

7. Dotvareni hry

— pridavani edlejsich hernich
mechanik

— tvorba hernich doplfikovych
systemu

— rozvijeni herniho svéta

— skryty obsah

— ,Easter eggs”

8. Tweak
— ,dokonald" herni mechanika
— pocit z herniho pohybu
— design ,|zi* hradi
— fungovani herni fyziky

9. Finalizace
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4. roc¢nik: 6 hodin tydné, celkem 168 hodin

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyné: 1. Tvorba viastni herni mechaniky 128
— samostatné tvofi herni mechaniky — prototypovani mechanik
a testuje je se spoluzaky; — fyzické prototypy
— planuje cile své tvorby a kroky, které — digitalni prototypy
k cili vedou; — reference mechanik
— rozklada problémy na jednotlivé dil&i . _ N
i . L. 2. Minimalni pouzitelny produkt
ukoly a odhaduje jejich naroénost; . .
. ; L, ; — funkéni hra bez grafiky (blockout)
— vytvoii mechaniku, ktera je zabavna .
L, — tvorba ,core loopu
bez vizualu; . "
- " , . — tvorba interakce s prostiedim
— vytva¥i prostredi, které adekvatné L L
. L. — testovani a zpétna vazba
reaguje na akce hrage;
— sam od svych spoluzak( a ugitell 3. Demo
sbira zpétnou vazbu; — funkéni level hry s grafikou
— védomé pouziva znalosti ziskané — tvorba herniho narativu
v pribéhu studia a dokaze konkrétné — tvorba charakteru postavy
popsat jejich vliv na svoji tvorbu; — tvorba obsahu herniho svéta
— vytvafi hru, ktera hradi poskytuje — tvorba uZivatelského rozhrani
zadkem zamysleny herni zazitek;
- A L, . . 4. Level design
— obbhajuje sva designérska rozhodnuti ) .
. — tvorba prachodu hrac¢e hrou
odbornou terminologii; ba pFekazek
— pFib&h jeho hry ma viditelnou — Morba prekazek
P — stupfiovani prekazek
strukturu a zak ji je schopen popsat ]
; — souboj s ,bossem”
odbornou terminologii; D
— popisuje hru v kontextu jinych her, — zakoncenihry
zanr( a kulturnich dél, je schopen 5. Export pIné hry
popsat inspiracni zdroje a jejich — export pro riizné platformy a typy
rozvoj; ovladac¢(/vstupnich zafizeni
— je schopen hru jasné pfedstavit — pfistupnost her pro hrage se
a popsat jeji mechaniky a cile; zdravotnim omezenim
zpUsob predstaveni je schopen
prizplsobit obecenstvu;
6. Prakticka maturitni prace 40
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Ucebni osnova predmeétu

HERNI TEORIE

1. Pojeti vyucovaciho predmétu

Obecny cil:

Cilem vyucovaciho predmétu Herni teorie je predat zdktim znalosti o historie i vyvoji pocitacovych her
a o vzniku a vyznamu interaktivnich medif. Zaci se budou zkoumat, jak vyvoj pocitacovych her ovlivnil
dnes$ni podobu tohoto média. V Herni teorii se budou zaci vénovat teoretickym konceptiim stojicim
v pozadi herni tvorby, vypravéni pfibéhu a tvorby postavy. Pfedmét rozsituje slovnik zZékd o odborné pojmy
pouzivané pro analyzu her a hernich mechanik a bude se vénovat psychologickym dopadiim interaktivity.
Zéci se naudi poznavat psychologické, socidlni a kulturni vlivy her na hréce a zpétné budou rozebirat dopady
kulturnich a socidlnich jev ve spole¢nosti na herni tvorbu a stavbu hernich narativil. Cilem pfedmétu je
tak odhalit zakovi skryté struktury, na kterych herni tvorba stoji a naucit zaky je rozpoznat, analyzovat
a vyuzivat v praxi.

Charakteristika uciva

Ucivo je zatazeno do ¢tyf ro¢niki s témito hodinovymi dotacemi: 1. ro¢nik - 4 hodiny, 2. ro¢nik - 4 hodin,
3. ro¢nik - 4 hodin, 4. ro¢nik - 3 hodiny.

1. ro¢nik je v prvnim pololeti zaméfen na analyzu, popsani a uceni pojm jako je herni zézitek, reaktivita
a interaktivita, herni mechanika, systém atp. zpaméti. Zaci budou provedeni historii a vyvojem deskovych
her od jejich vzniku az do soucasnosti. Na zakladé rozboru sportovnich her a jejich upravovani si Zaci osvoji
zékladni znalosti herni teorie. Z4ci budou sezndmeni s teorif her jako matematickym konceptem, ktery
odrézi herni strategie, ziskané znalosti vyuziji pro tvorbu deskové hry. V druhém pololeti se vyuka zaméti
na pribéhové struktury, na analyzu tfiaktové stavby dramatu a na teorii tvorby komplexniho charakteru.
Zéci budou sméfovéni k schopnosti rozpoznat kvalitu imerzivnosti ptibéhu a ziskané poznatky zapoji do
tvorby jednoduché 2D hry. Soudasti vyuky bude také teorie o iluzivnosti herni volby hrace a jeho vlivu na
pribéh.

2. ro¢nik bude zaméfen na teorii tvorby imerzivniho a vypravného herniho prostiedi. Zak se bude ucit
o teorii barev, vlivu prostiedi na herni z4zitek a piedevsim o level designu. Zéci se naud{ teorii o strategiich
uceni hracd, jejich vnimani a psychologickych procesech, které vedou ke zvy$ovani napéti a propojeni mezi
strategiemi hra¢t a hernim designem. Zaci budou analyzovat historické i sou¢asné produkty v rémci Zanru
FPS a budou aplikovat ziskané poznatky na tvorbu vlastni hry z pohledu prvni osoby. V druhém pololeti
se budou vénovat vlivu, historii a vyznamu kontextualniho a nekontextualniho uZivatelského rozhrani pro
imerzivitu herntho zazitku. Dale prohloubi své znalosti v podtextu hernich mechanik a ve volbé métitka
herniho svéta i narativu na vnimani hréce. Své poznatky a analyzu existujicich her promitnou do tvorby
vlastni hry.

3. ro¢nik rozviji znalosti zéki o historii hernich spole¢nosti a vyvoji specifickych Zanri. Zaci se budou
vénovat vlivu monetizace na design her, gamifikaci spole¢nosti a obecné $ir$im spolec¢enskym kontextiim
média hry. Soucasti vyuky bude analyza psychopatologickych jevi jako je herni zavislost i hledani hernich
prvkd podporujicich a omezujicich pottebu hrdce vedouci k dalsimu hrani. Zaci budou hry zkoumat
z pohledu genderovych stereotypi, historické presnosti, rasismu a dalsich spolec¢enskych jevii.

4. ro¢nik bude vénovan predev$im alternativni herni scéné, herni filozofii, metahrani, uméleckym
a spolecenskym projektiim spojenych s interaktivni tvorbou. Z4ci budou rozsifovat své vnimani herni
tvorby nejen jako tvorbu komer¢niho produktu, ale predevsim jako nastroj pro sebevyjadfovani.
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Strategie vyuky
— ucivo je vysvétlovano v opakujicich se celcich;
— Zacijsou vedeni k samostatné i k skupinové analyze existujicich praci, her, vytvarnych dél, teoretickych
textd, studii a dalsich zdroju;
— pti vykladu jsou pouzivany multimedialni prezentaéni pomicky;
— po odborném vykladu se provadi praktické ukoly a zkouseni teoretickych principt v praxi;
— Zaci rozviji své teoretické znalosti formulovanim ndzort tstni a pisemnou formou;
— Zaci pracuji pfevazné samostatné, sdileji svoji praci ve dvojicich nebo pracuji skupinove;
— zakladni praktické dovednosti zaci upevnuji pravidelnym opakovanim jednoduchych definic;
— Zaci si vytvareji slovnik pojmil, do kterého zaznamenavaji definice pojmt tak, jak jim sami rozuméji;
— 7Zaci své prace pravidelné prezentuji a obhajuji pfed svymi spoluzaky, uciteli a odborniky z praxe.
Cile vzdélavani:
74k
— samostatné vyhledava a ovéfuje informace a je schopen odbornym jazykem formulovat své vlastni
postiehy;
— uvédoméle, hluboce a v $ir$im sociokulturnim kontextu analyzuje produkty interaktivnich medi;
— kriticky hodnosti své poznatky, je schopen je na zdkladé argumentt upravovat nebo je smysluplné
obhajovat;
— je schopen identifikovat kulturni, socialni a filozofické podnéty autorti her, rozkli¢ovat jejich kulturni
odkazy a kriticky je hodnotit;
— zna a je schopen popsat sociokulturni vlivy ve své tvorbé;
— rozsifuje dale znalosti pomoci on-line pristupovych vyukovych videi a komentovaného herniho
obsahu.

Hodnoceni vysledka zaku

— zak je hodnocen za komunikaci s ucitelem a spoluzéky, za argumentaci v mluveném i pisemném
projevu;

— minimalné dvakrét za pololeti zak vypracuje samostatny tkol, ktery je koncipovan tak, aby prokazal
nejen naucené znalosti, ale i vlastni napaditost a dovednost;

— ro¢nik bude uzavirat komplexni praktickd tloha;

— zak se podili na vysledném hodnoceni vlastni tvorbou svych vyukovych cilti, jasnou evidenci svych
myslenkovych postupt, popisem svych poznatkil z analyz a hodnocenim uspés$nosti v dosazeni svych
cilg;

— hodnoceni znamkou reflektuje jeho postup v jednotlivych dovednostech.

Prinos predmétu k rozvoji klicovych kompetenci a k aplikaci prirezovych témat:

— rozviji dovednosti v hledani informaci z riiznych oblasti pomoci internetu a odborné literatury;

— rozviji esteti¢nost pisemného projevu (Cesky jazyk);

— vyuka navazuje na tyto predméty - Game art, Game design, Informa¢ni a komunikaéni technologie,
Figuralni kresleni, Déjiny vytvarné kultury a Déjiny moderniho uméni;

— prohlubuje komunikativni dovednosti a dovednost spoluprace.
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2. Rozpis vysledkl vzdélavani a uciva

1. rocnik: 4 hodiny tydné, celkem 128 hodin

o terminologii naratologie

a sémiotiky;

vlastnimi slovy popiSe, co je to
pribéh, jaké ma stavebni prvky

a strukturu;

analyzuje a kriticky hodnoti
smysluplnost a kvalitu pfibéhu filma,
knih a her;

je schopen analyzovat rozdil

v narativu mezi interaktivnimi

a neinteraktivnimi médii;

je schopen vlastnimi slovy popsat
klasickou trojaktovou strukturu
pribéhu a poutzit ji na tvorbu
jednoduché zapletky;

zna a do svého hraéského deniku
analyzuje narativ her a svou analyzu
prezentuje;

zna a popisuje rGzné druhy hraéskym
pocitd (empowering feel - posilujici
pocit, loosing of control - pocit
ztraty kontroly, katarze, pay of - pocit
zadostiuginéni) a pfifazuje k nim
priklady;

analyzuje méfitko hernich svétd

a jeho vliv na narativ hry a pocit
hrace;

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyné: 1. Uvod do herni teorie 64
— zalozi si herni denik, do kterého — principy herni analyzy
bude pravidelné zapisovat své — terminologie
poznatky z hrani her; — uvédomélé hrani
vytvofi si slovnik pojmi herniho — ludologie
designu; — historie her
je schopen védomé hrét a nasledné — vyzkum interaktivnich medii
opsat odbornym jazykem své pocit
pop ) ym jazy poctty 2. Kritické mysleni
z hrani; T
\ . , . — emocionalni odstup
zkouma a popisuje své motivace pro .
. e y — fakta X nazory
jednotlivé aktivity ve hte; . ) .
. , C . — nevédoma zaujatost
je schopen navodnymi otazkami Y.,
U . — argumentaéni fauly
a pozorovanim zjistit motivace
k aktivité ve hie u spoluzaka; 3. Formativni zpétna vazba
vytvorfi a prezentuje srozumitelny text — objektivni jazyk
o kontextu svého hrani; — kvalitni reflexe
— ocenéni a pochvala
— zasady zpétné vazby
rozsifuje svlj slovnik pojmu 4. Vypravéni pfribéhu 64

— vyvoj narativu her

— struktura pfibéhu
— zapletka

— charakterovy oblouk
— ,cesta hrdiny"

5. Herni zazitek

— ,empowering feel” (posilujici
pocit)

— rozsah pfibéhu

— iluze volby

— spektakl

— Zzanr

— atmosféra, emoce

— katarze

— inspirace skute¢nymi udalostmi

— nastroje na tvorbu vétveni pfib&hu

— analyza kulturnich produktd
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— vytvoii a prezentuje svij vlastni herni
pfibéh, ve kterém popiSe pouziti
jednotlivych pojmi z nau¢eného
udiva;

— analyzuje a popisuje inspiraci her
v realné historii;

— analyzuje podani historickych
udalosti ve filmu a hrach a jejich
dopady na narativ hry;

— je schopen vlastnimi slovy popsat
proces vzniku nazvd a jmen
v redlném svété a uvést priklady,
stejny princip pak hleda v knihach
i hrach a aplikuje je na vlastni p¥ibéh;

— do svého herniho deniku zapisuje
analyzu her z hlediska hernich svétd,
diegetickych vyzev a opozi¢nich sil
pribéhu;

— kriticky analyzuje provazanost
herniho svéta a pfibéhu hraéské
postavy,

— vytvafi vlastni herni svét s funkéni
historii a zasazenim hrace do néj;

— popise a aplikuje nastroje slouzici
k pfedani znalosti o hernim svété na
svou vlastni hru;

— vytvoii a prezentuje pfibéh své
vizualni novely a roli hrace v tomto
ptibéhu;

7. Tvorba herniho svéta
— néazvoslovi mist
— lore (historie fiktivniho svéta)
— architektura
— filozofie a cile frakci jako
mechaniky
— inspirace z historie
— realistiénost prostredi

8. Interaktivni vizualni novela
— tvorba struktury vlastniho ptib&hu
— tvorba postav
— tvorba prostiedi
— tvorba svéta a kulturnich
souvislosti

9. Finalizace
— prezentace pfibéhu
— zkusebni hrani
— zpétna vazba a Upravy ptibéhu
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2. rocnik: 4 hodiny tydné, 128 hodin celkem

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— Zak/Zakyné:

— je schopen vlastnimi slovy popsat
zasady vizualniho designu
a vypravéni a tyto znalosti aplikovat
do herniho svéta;

— vytvafi vlastni Gpravu designu
prostredi v prostorach $koly a zpétné
hodnoti jeji dopad na chovani lidi;

— vnima a popisuje vliv obrazovych
prvkd jako bod, linie, tvar a barva na
chovani a vnimani hrace;

— vytvafi vlastni navrh designu
prostiedi;

— vnima herni kameru jako nastroj
vizualniho vypravéni a je ji schopen
vyuzit;

— popisuje a na prikladech vysvétluje
podobnosti mezi filmovou a herni
kamerou;

— analyzuje a popisuje, jak hry
predavaji pozadi pfibéhu hradi;

— vytva¥i pfibéh pouze pomoci herniho
prostiedi (pozadi, neinteraktivni
predméty, plakaty, knihy);

— vytvofi herni prostfedi zplisobem,
ktery vede hrage k cili pouze pomoci
designu herniho prostied;;

— popisuje a pouziva prvky vizualniho
vypravéni k vytvoreni atmosféry
a pocitu hrace pfi hrani hry;

1. Design prostredi

— zaklady architektury

— design interiéru

— ergonomie prostiedi

— upravy realného prostredi

2. Herni prostredi

— vodici linie

— tvary, pfechody, pohyb
— svétlo

— orientace

— navigace

3. Herni kamera
— odhalovani herniho prostredi
— Uhly kamery
— stfihy, zména pohledu
— zlaty fez

4. Narativ herniho prostredi
— stageing (narativni rozmisténi
predmét( v hernim svété)
— blokace hra¢ova pohybu
— herni dekorace
— tvorba atmosféry

5. Level design
— soft a hard locks (volné a presné
lokace hrace)
— prekazky a koridory
— resting zones (odpoginkové zony)
— stupnovani designu
— ,skryty" obsah

64
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— zna historicky vyvoj interaktivnich
medii a je schopen vyjmenovat jeho
mezniky;

— vlastnimi slovy popiSe vliv technologii
a spolecenského kontextu na
dobovou podobu interaktivnich
medii;

— zna zasadni jména historie hernich
medii;

— je schopen stru¢né popsat historii
nejvétsich hernich spoleénosti

— zasadi a popiSe prototyp své hry
v historickém a kulturnim kontextu;

— zna historicky vyvoj interaktivnich
medii a je schopen vyjmenovat jeho
mezniky;

— vlastnimi slovy popise vliv technologii
a spole¢enského kontextu na
dobovou podobu interaktivnich
medii;

— odbornym jazykem popisuje herni
mechaniky jakékoliv hry, ktera je mu
predlozena;

— herni mechaniky kriticky hodnoti
a uvadi smysluplné argumenty;

— popisuje vliv hernich mechanik na
narativ hry;

— zna a na prikladech uvadi mechaniky
specifické pro multiplayer;

— popisuje a kriticky hodnoti
vyvazenost a znovuhratelnost
multiplayerovych her;

— do svého herniho deniku zapisuje
analyzu hry z hlediska designu jejiho
multiplayeru;

— popisuje, jak rozdilny design vede
k jinému chovani ve hfe;

6. Historie pocitacovych her
— prvni technické pokusy
— arkadové hry
— prvni herni konzole
— hry na prvni osobni pog¢ita¢
— revoluce CD-rom
— historie vyvojaiskych spole¢nosti

7. Herni zanry
— vyznam a funkce Zanrd
— specifika zanrG
— historie a milniky v Zanrech
— herni zurnalistika

8. Narativ hernich mechanik
— prehled hernich mechanik
— narativni vyznam hernich mechanik
— priklady dobrého a $patného
vyuziti hernich mechanik

9. Multiplayer

— specifika multiplayerovych hernich
mechanik

— znovuhratelnost

— férovost/balance

— kooperace

— lokalni multiplayer

— Zanry v ramci multiplayeru

64
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3. roc¢nik: 4 hodiny tydné, celkem 128 hodin

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

rozsifuje svlj slovni pojmu

o odbornou terminologii z oblastni
herni teorie, psychologie

a sociologie;

analyzuje a kriticky rozebira

élanky a knizni uryvky vénujici se
psychologii her, skinner box efektu
a sociologii her;

zkouma a popisuje hry z hlediska
jejich filozofického pfesahu a snahy
o socialni komentar;

zkouma a popisuje audiovizualni
dila z hlediska jejich snahy

o reprezentaci $kaly hodnot

a postoju;

prezentuje analyzu hry z hlediska
tvorby emocionalniho dopadu na
hrace;

vlastnimi slovy popiSe zakladni
myslenky teorie her;

zkouma a popisuje chovani hraca ve
hrach;

aplikuje znalosti z teorie her

na priklady chovani hragi

v multiplayerovych hrach;

vlastnimi slovy popisuje zakonitosti
herni ekonomiky;

do svého herniho deniku popisuje
mechaniky multiplayeru z hlediska
asymetrického designu;

zkouma a popisuje, jakymi
prostiedky vedou hry hraée ke
kooperaci;

vytvofi jednoduchy prototyp
multiplayeru s asymetrickym

a kooperativnim designem;

1. Psychologie her

psychologie her

— vytvareni napéti, strachu, hororu

setup - payoff (navnada - odména)
skinner box effect - motivace hrace

2. Herni imerze

imerzivnosti prostiedi a prvki
prace s dialogy

herni lore (informace o hernim
svéteé)

— filozofie her

moralni systémy

3. Teorie her

matematické vyjadreni hernich
strategii

druhy strategického chovani hraga
vliv chybovosti na chovani hragu
ptredvidani chovani

4. Multipayer

power creep (princip Skodlivého
umocnovani hernich mechanik)
herni ekonomika

asymetricky multiplayer
kooperace

level design pro multiplayer

64
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

rozSifuje svij slovnik pojmi o novou
terminologie z oblasti marketingu;
sepiSe pro svou hru moznosti jeji
monetizace a obhaji své volby;
vytvari ke své hfe marketingovou
strategii;

nacvi¢i a predvede dvouminutové
predstaveni své hry a jejich
mechanik;

vytvofi on-line stranku pro moznosti
crowdfundingu (financovani
komunitou) a obh4ji jeji podobu,
obmeény a cileni;

rozSifuje své znalosti v oblasti prace
community managera;

na zakladé sbéru dat zna a popise
moznosti zmény herniho obsahu;
zna specifika modderské komunity
a popise priklady jejiho pfinosu
hram;

zna specifika herniho designu pro
speedrunning;

je schopen obecné popsat zakladni
principy prava v oblasti ochrany
dusevniho vlastnictvi;

umi vyhledavat v zakoniku a zna
relevantni zdroje informaci v oblasti
pravniho poradenstvi;

zna a popise vysledky aktualnich
vyzkumU ohledné pocitadovych her
a zavislosti a vlivu nasilnych her na
déti;

kriticky hodnoti na zakladé
relevantnich argumentud pouziti nasili
ve hrach;

tvofi hry s védomim pojmu a dopadd

5. Herni marketing

marketingova strategie

herni monetizace

fyzické materialy

dokumentace prabéhu

game pitching (kratka prezentace
hry)

fale$ny crowdfunding (financovani
hraéskou komunitou)

6. Prace s komunitou

sbér dat

priuzkum minéni

»modding"” (pfedélavani obsahu
her)

speedrunning (prichod hrou na
rychlost)

obsah tvofeny komunitou

7. Politika a legislativa

piratstvi
politika a legislativa

8. Psychologie, etika a hry

herni zavislosti
hry a sklony k nasili
nasilny obsah her

64
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4. roc¢nik: 3 hodin tydné, celkem 84 hodin

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyng: 1. 1. Tvorba herniho narativu 44
— vytvoii strukturovany herni narativ, — namét pfibéhu
ktery doplfiuje herni mechaniku; — zapletka
— d&erpa z poznatk( ziskanych — rozuzleni
v pribéhu studia a je schopen — stylizace
popsat, jak ovlivnily jeho tvorbu; — Zzanr
— vytvafi osobitou stylizaci; - - -
vl v , . 2. Tvorba smyslupIiného herniho svéta
— vytvafi zanr sve hry a je schopen S , .
L e — historie herniho svéta
popsat odbornym jazykem specifické
_— . — status quo
narativni a mechanické standardy o o
. — role hrage v pribéhu
daného Zanru; Cx
- L . — moc hrage
— vytvafi herni svét dokreslujici
mechaniku a narativ pfibéhu; 3. Filozofie a kontext hry
— smysluplné obhajuje vstup, plsobeni — emocionalni dopady hernich
a moznosti hra¢e v ramci pfibéhu; mechanik
— zamérné dotvaii a popisuje filosofii — filozofie herniho svéta
a kulturni podtext hry a herniho — filozofie hernich frakci
svéta; — moralka hry
— védomeé voli smér emocionalniho — moralka hernich interakei
plUsobeni hry na hrace a jasné
- . . . 4. Katarze
popiSe prvky pfib&hu, které na dané L
e — poudeni
emoce cili; .
« . . e — hodnoceni hrace
— uvédoméle pracuje s moralnimi
e . — odména
dopady hracovych rozhodnuti
T — ftresty
a tematizaci hry;
— jasné popisuje zamysleny styl hrani 5. Finalizace
hrace a vytvari systém odmén, ktery
dany styl odméniuje;
— vytvafi uspokojivé narativni zakon&eni
hry;
— védomeé pracuje s pocitem hrace po
dokonéeni hry;
6. Prakticka maturitni prace 40
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Ucebni osnova predmeétu

TECHNOLOGIE

1. Pojeti vyucovaciho predmétu

Obecny cil:

Cilem vyucovaného predmétu Technologie je predat zakiim dovednosti a praktické znalosti potfebné
pro herni tvorbu. Zici se u&i pracovat v hernich enginech, ziskévaji zaklady programovani, zvukové
a audiovizualni tvorby, rozvijeji své zazemi v digitalnich produk¢nich nastrojich a poznavaji technologické
a pracovni postupy herni produkce. Zéci se také u¢i o hardwaru pouzivaném pro herni tvorbu, ziskavaji
znalosti o konzolich, hernich periferiich a seznamuji se s jejich vlivem na design her. V ramci vyuky
predmétu jsou zaci seznameni s metodami prace programatora, technického grafika a zvukare. Predmét je
soucasti praktické maturitni zkousky.

Charakteristika uciva

Ucivo je zatazeno do ¢ty ro¢niki s témito hodinovymi dotacemi: 1. ro¢nik - 3 hodiny, 2. ro¢nik - 4 hodiny,
3. ro¢nik - 4 hodiny, 4. ro¢nik - 4 hodiny.

V 1. ro¢niku se budou zaci vénovat technologickym zakladim pocita¢ovych programu potfebnych pro
tvorbu 2D a 3D grafiky a zakladim hernich enginu. Cilem prvniho pololeti bude ziskat znalosti ohledné
technologii, které jsou potfebné pro zachyceni, tvorbu, tpravu a reprodukei digitdlniho obrazu, jeho
moznosti zobrazovani, formaty jeho zdznamu apod. Soucdsti uciva bude i prace s textem a predevs$im
s forméty a nastavenim tisku. V druhém pololeti se Zaci zaméfi na pochopeni konceptu algoritmizace
a technologického zakladu, ze kterého vychazi herni engine Unity. Zaci se nauéi principy, na kterych herni
enginy pracuji a osvoji si moznosti, jenz enginy poskytuji.

2. ro¢nik bude v prvnim pololeti zaméfen na ziskani a osvojeni si zakladi prace s hernimi enginy
orientovanymi na 3D. Zci budou rozvijet systémové mysleni a nauéi se sami navrhnout a implementovat
zakladni herni mechaniky, jako je napfiklad pohyb hrace a fyzikdlni interakce mezi objekty v 3D prostoru.
Zaci budou vedeni k tomu, aby dokazali vyvazit plynulost a zibavnost pohybu hra¢e s moznostmi interakce
a citlivosti herniho systému. Zaci také ziskaji dovednosti v nahravani zvuku, jeho editaci a nésledné
postprodukei a zvukovému designu pocitacovych her, tedy predevsim implementaci zvuku do samotné hry
a praci s 3D poslechovym prostorem a to jak z hlediska klasického nahravaciho fetézce, tak praci se zvukem
v realném case. Znalosti Zakt budou ovéreny na tvorbé 3D hry z pohledu prvni osoby, ve které bude funkéni
interakce hrace a virtualniho prostoru, doprovozena zvukovymi a vizualnimi efekty a objekty. V druhém
pololeti se vyuka zaméfi na tvorbu uzivatelského rozhrani hry a vytvareni hernich systémi. Projekt
druhého pololeti bude zaméfen na komplexnéjsi praci s hernimi skripty a predpoklada prohloubeni znalosti
algoritmizace a zaklady programovani v jazyce C#. Vétsi diraz bude kladen na technickou komplexnost
a interakei uzivatele se samotnym dilem.

3. ro¢nik prohloubi jiz ziskané znalosti a zaméii se na tvorbu komplikovanéjsich systému a propojovani
hernich mechanik a systémd i jejich vzdjemnou interakci. Zaci postupné ziskaji znalosti v programovaéni,
v oblasti prace s pohybem, tvorby VR, prace s motion capture daty a s nastroji herni analytiky. V druhém
pololeti se zaméti na hledani bugti (programatorskych chyb) ve svych vytvorenych hrach, osvoji si nastroje
pro jejich opravovani a ziskaji zku$enosti v doladovani kddovani podle reakci hrace. Také prohloubi své
zkuSenosti s interaktivnim zvukem a hudbou.

Ve 4. ro¢niku zahdji zaci pripravy své maturitni prace a rozviji své technické dovednosti potfebné pro
zvolené zaméteni. Z4ci zisk4vaji schopnosti pro odhadovéni technické néroénosti ptipravovaného projektu,
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dovednosti v pldnovani rozvrhu prace a hledani zdroji pro samostatné uéeni. Cilem ¢tvrtého ro¢niku
je predev$im rozvinout zdkovu schopnost improvizace a dovednost zjednodusit technickou ndro¢nost

vytyceného cile bez ovlivnéni zdkladniho narativu a herni mechaniky hry. V rdmci ¢tvrtého ro¢niku budou
také moci Zaci rozsifit své obzory pomoci probihajicich workshopii.

Strategie vyuky

ucivo je vysvétlovano v opakujicich se celcich;

pti vykladu jsou pouzivany multimedialni prezentaéni pomicky;

po odborném vykladu se provadi praktické tkoly;

zaci jsou vedeni k samostatné a skupinové analyze technologickych postuptl vytvareni her a reflexi
vlivu technologie na médium;

zaci pracuji pfevazné samostatné, sdileji svou praci ve dvojicich nebo pracuji skupinové;

zéci vytvareji navrhy a zjednodusené verze svych napadi a opakované je pretvareji a zlepsuji na zakladé
zpétné vazby spoluzaku a uciteli;

zakladni praktické dovednosti Zaci upeviiuji pravidelnych opakovanim jednoduchych kol

zaci si vytvareji vizualni denik pojmi, do kterého zapisuji terminologii tak, jak ji sami chapou;

Zaci své prace pravidelné prezentuji a obhajuji pfed svymi spoluzaky, uciteli a odborniky z praxe;

Cile vzdélavani:

Zak

pracuje s aktudlnimi verzemi programu;

samostatné realizuje své navrhy v riznych programech;

zna technickou naro¢nost jednotlivych fazi herni tvorby a je schopen podle ni planovat sviij pracovni
postup;

tvori technologickd dema a ndvrhy, je schopen na zakladé experimentd ménit svoji vizi, nalézat
a opravovat své chyby;

je schopen definovat kvality a popsat technické postupy tvorby dél cizich i vlastnich;

zna a je schopen popsat kontext vyvoje technologii ve vztahu ke své tvorbé;

roz$ifuje dale znalosti pomoci on-line pristupnych tutoridlt a vyuziva plugind, které si dokaze
samostatné vyhledat;

dokaze znovu vyuzivat své piedchozi assety a nadale na nich iterovat;

dokéze vyuzivat softwarové nastroje a platformy pro tymovou spolupraci.

Hodnoceni vysledka zakii

24k je hodnocen za technickou efektivitu, napaditost, samostatnost a lateralni mysleni pfi zpracovani
zadanych témat;

minimalné dvakrét za pololeti zak vypracuje samostatny tikol, ktery je koncipovén tak, aby prokazal
nejen naucené znalosti, ale i vlastni napaditost a dovednost;

ro¢nik bude uzavirat komplexni prakticka tloha;

zak se podili na vysledném hodnoceni vlastni tvorbou vyukovych cilii, jasnou evidenci svych postupt,
popisem svych poznatkd z tvorby a hodnocenim tspésnosti v dosazeni svych cilt;

hodnoceni znamkou reflektuje jeho postup v jednotlivych dovednostech.

Pfinos predmétu k rozvoji klicovych kompetenci a k aplikaci prifezovych témat:

rozviji dovednosti v hledani informaci z rtiznych oblasti pomoci internetu a odborné literatury;
rozviji technické a matematické dovednosti (Matematika, Informa¢ni a komunikacni technologie),
roz$ifuje své poznatky ohledné simulovaného fyzikdlniho prostfedi (Fyzika) a slovni zasoby v cizim
jazyk (Anglicky jazyk);

vyuka navazuje na tyto predméty - Game art, Herni teorie, Game design, Informacni a komunika¢ni
technologie, Dé&jiny vytvarného uméni a Déjiny moderniho uméni;

prohlubuje komunikativni dovednosti a dovednost spoluprace.
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2. Rozpis vysledkl vzdélavani a uciva

1. rocnik: 3 hodiny tydné, celkem 96 hodin

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

do svého slovniku pojma prida
terminologii z oblasti technologie
digitalni grafiky;

zna a popiSe zakladni technické
prostfedky digitalniho vyjadieni
obrazu;

aktivné pouziva nastroje grafického
programu Krita pro svou tvorbu
vizualu deskové hry;

do svého slovniku pojma pfida pojmy
z oblasti typografie;

zna a popise zakladni vlastnosti
pisma a moznosti jeho Uprav;
popise specifika sazby a zpracovani
publikaci, ¢asopisl a novin, provede
korektury;

aktivné pouziva program Adobe
InDesign pro svou tvorbu pravidel

v deskové hre;

rozsifi svdj slovnik pojma

o terminologie z oblasti digitalni
tvorby;

zna a popise zakladni mozZnosti
Uprav digitalniho obrazu;

aktivné pouziva program Affinity
Photo pro tvorbu digitalnich
podkladd své deskové hry;

popiSe jednotlivé kroky tiskovych
pfiprav;

umi nastavit vystupy z rliznych
grafickych programa pro kvalitni tisk;
pripravi k tisku digitalni podklady pro
svou deskovou hru;

zna moznosti nastaveni tiskaren

a umi zvolit spravné nastaveni;
objasni zakladni postupy redakéniho
zpracovani tiskovin a navaznost na
dal$i zpracovani;

1. Technologie digitalni malby
— technologie digitalniho obrazu
— bitmapova grafika
— vektorova grafika
— pixel
— barevny prostor
— prostredi programu Krita
— nastroje programu Kirita

2. Uprava textu

— zaklady typografie

— vlastnosti pisma

— sazba textu

— prostiedi programu Adobe
InDesign

— nastroje programu InDesign

— sazba a lamani textd, tvorba
publikaci, ¢asopist a dalSich
tiskovin

3. Uprava fotografii
— vlastnosti digitalni fotografie
— barevné korekce
— histogram a kfivky
— prostfedi programu Affinity Photo
— nastroje programu Affinity Photo

4. Tisk
— druhy tisku a tiskaren
— tiskové znacky
— barevné zmény pfi tisku
— nastaveni grafického vystupu pro
tisk

5. Redakcni zpracovani tiskovin

48
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

rozsifuje svdj slovnik pojmu

o terminologii z oblasti algoritmizace,
automatizace a skriptovani;

zna a popise principy algoritmizace
a priklady jejich vyuziti v historii a ve
svém zivoté;

zna prostrfedi a nastroje herniho
enginu Unity;

zna a popise nastroje programu
Unity s jejich moZnostmi a priklady
vyuziti;

aktivné vyuziva nastroje programu
Unity ke své tvorbé;

vytvofi jednoduchou herni
mechaniku v hernim enginu Unity,
ktera pracuje s pfipravenym vizualem
a pfib&hem;

je schopen vytvofit jednoduchy
funkéni skript v jazyce C#;

je schopen popsat jednotlivé pfikazy
vedouci k funk&nosti skriptu;
rozsifuje svUj slovnik pojmu

o terminologii zvukového designu;
je schopen vlastnimi slovy popsat
vlastnosti zvuku, zpusob jeho Siteni
a pfijimani;

zna psychologické dopady
zvukovych vjemU na posluchace;
umi pouzivat nahravaci zafizeni

a mikrofony pro ucéely tvorby ruch;
zna prostfedi programu na zvukovou
postprodukci;

zaznamena realné zvuky,
postprodukéné je upravi a aplikuje
do své vizualni novely;

6. Zaklady algoritmizace

— historie automatizace
— historie digitalizace

— programovaci jazyky
— moznosti programovani
— zakladni prikazy

7. Unity

— co je to herni engine

— prostredi Unity

— assety, hierarchie, editor

— zakladni pojmy: Game Object,
Component, Prefab

— navazané softwary a rozSiteni

— sprite editor

— skriptovani (Bolt)

8. Jazyk C#

— objektové orientované jazyky
— prikaz

— tfida

— funkce

— atribut

9. Zvuk - tvorba ruchi
— definovani zakladnich pojmu
— ton, Sum, ruch
— vyska, délka sila, barva
— zaklady nahravani (ruchy, nastroje,
hlasy)
— zaklady editace (stfih, prolinani)
— zaklady mixu (hlasitost, panorama)
— export (normalizace)
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2. rocnik: 4 hodiny tydné, 128 hodin celkem

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

— vnima a popise rozdil mezi vnimanim
oka a kamerovym zaznamem;

— je schopen efektivné pouzit
fotoaparat, zna jeho zakladni funkce
(clona, citlivost, ¢as);

— chape a umi pouzit praci s rliznymi
typy objektiva;

— vytva¥i fotografie v technicky dobré
kvalité;

— rozSifuje svij slovnik pojm
o terminologii filmového jazyka;

— zna standardni velikosti zabér(

a je schopen je efektivné pouzit ve
vizualnim vypravéni;

— fotografie a videa je schopen
postprodukéné upravit a pouzit jako
referenci pro pohyb nebo strukturu
materialu;

— ovlada zpusoby zobrazovani a druhy
promitani;

— zobrazuje jednotlivé geometrické
prvky;

— ovlada zaklady perspektivného
zobrazovani a promitani;

— zhotovuje a ¢&te technicky vykres;

— je schopen do programu Unity
importovat objekty z Blenderu
a nebo v ném vytvaret vlastni herni
objekty;

— zna uzivatelské prostiedi programu
Unity;

— zna nastroje programu Unity a jejich
moznosti;

— zna a pouziva nastroje vizualniho
programovani;

— naprogramuje pohyb a jednoduché
interakce hrace s hernim prostredim
a hernimi objekty;

— uvédoméle vnima vztah mezi pocitem
ze hry a citlivosti a moZnostmi
hra¢ova pohybu;

— je schopen postprodukéné upravit
zvukové nahravky a kombinovat je;

1. Redlna kamera
— pouzivani kamery
— kamerové vnimani prostoru
— clona, &as, ISO
— velikost zabérl
— prace se svétlem
— rozliSeni a technicka kvalita

2. Vliv filmu na herni design
— ocut scény (filmové sekvence ve
hrach)
— stfidani velikosti zabérh
— pohyb kamery
— barevnost
— filmova postprodukce
— specialni efekty

3. Zaklady technického zobrazovani
— technické kresleni
— promitani
— technické zobrazovani
— zaklady kotovani

4. Zaklady interakce v Unity
— vstupy a kontrolery
— pohyb
— prace s kamerou a kamerami
v Unity
— pokrocilé skriptovani (prunik

s fyzikou, triggery, timery, distance

detection, interpolace)
— post processing a vizualni styl

(dynamika svétla, hloubka ostrosti,

atd.)
— tvorba vlastnich prototypl her

— reflexe a upravovani prototypl her
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kterém intenzita zvuku reaguje na
pozici hrace;

— je schopen zvuk randomizovat
a vytvofit neopakujici se zvukovou
scenérii;

— vyuziva a kombinuje zvukové banky
s vlastni tvorbou zvuki;

— analyzuje a popisuje vyuziti zvuku
k vytvofeni pocitu hraée, posileni
narativu hry a dokresleni herniho
prostiedi;

— doplnuje vlastni herni prostredi
o aktivni zvukovou slozku;

— ziskava a dava kvalitni zpétnou vazbu
na herni interakci a modifikuje jeji
vlastnosti v zavislosti na zpétné
vazbé;

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
— vnima prostorovost zvuku a vklada jej | 5. Zvuk
do programu Unity; — ekvalizace, komprese, normalizace
— vytvoii zvukovou slozku prostiedi, ve — 3D zvuk

— implementace zvuku do Unity

— parametrizace zvuku v realném
Case

— izolované zvuky, atmosféry, hudba,
voice over

— implementace FMOD do Unity,
zvuk jako Audio Event

— rozSifuje svij slovnik pojm
o terminologii z oblasti herniho
developmentu a herni produkce;

— zna uzivatelské prostredi verzovacich
programuj;

— zna specifikaci importu a exportu
jednotlivych tvirgich program;

— zna prednosti a nedostatky
jednotlivych grafickych program,
vyuziva vhodné nastroje k tkollim;

— vytvoii efektivni workflow svého
pracovniho procesu;

— rozSifuje svij slovnik pojm
o terminologii z oblasti programovani
2D her;

— prohlubuje své znalosti v ramci
vizualniho skriptovani v programu
Unity;

— je schopen naprogramovat
komplexni pohyb hrace tak, aby
se jednotlivé druhy pohyb( daly
kombinovat;

6. Produkcni nastroje
— pracovni postup herni produkce
— herni development
— verzovani
— git (nastroj na sdileni rGznych verzi
hry v priibéhu vyvoje)
— boards
— definovani produkénich pojmi
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— naprogramuje jednoduché herni
systemy, které funguji nezavisle
na aktivité hrace, ale herni zazitek
dopliuji a roz8ituji;

— vlastnimi slovy popi$e vyznam
a priklady Al v kontextu herni tvorby;

— je schopen v ramci vizualniho
programovani vytvofit sadu vytvarejici
pozadovany vzorec chovani;

— odbornym jazykem popisuje chovani
Al protivnikd, analyzuje jejich design;

— do své hry pfidava chovani hernich
objektll, vnim4, popisuje a je
schopen obh4jit vliv jejich chovani
na hrani;

— rozS8ifuje své dovednosti v ramci
kvality nahravani zvuku a zvukové
postprodukce;

— je schopen odbornym jazykem
popsat rozdil mezi diegetickym
a nediegetickym pouzitim zvuku,
popsat jejich vyznam a priklady
pouziti;

— analyzuje a kriticky hodnoti pouZziti
hudebniho doprovodu v riiznych
hrach;

— vlastnoruéné nahraje hudebni
doprovod pro svou hru;

— védomé pracuje a je schopen obhajit
zvukovou dramaturgii své hry;

7. Herni uméla inteligence
— podstata umélé herni inteligence
(Al
— modely Al
— analyza Al v historii
— analyza Al v soudasnych hrach

8. Vizualni skriptovani
— podstata vizualniho skriptovani
— nastroje na vizualni skriptovani
— omezeni a vyhody

9. Al skripty
— pathfinding (programovani pohybu
hernich postav)
— motivaéni stroj NPC
— rozhodovaci diagramy

10. Zvuk 1l
— diegeticky a nediegeticky zvuk
— 2zvukova scenérie
— zvukova dramaturgie
— analyza zvuku ve filmech a hrach
— nastroje na tvorbu interaktivniho,
prostorového zvuku
— FMOD
— tvorba hudby
— zvukovy mix
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3. rocnik: 4 hodiny tydné, celkem 128 hodin

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

Zak/Zakyné:

— rozSifuje svij slovnik pojm
o terminologii z oblasti skriptovani,
zakladl syntaxe, dédi¢nosti, tfid
a sitové komunikace;

— ovlada zaklady programovani
v jazyce C#;

— vytvafi multiplayer hru umozujici
komunikaci mezi hradi;

— upravuje design svého multiplayeru
zplsobem, ktery podporuje
komunikaci mezi hradi;

— rozviji své znalosti v oblasti herniho
ovladani;

— analyzuje a popisuje vliv kontroleru
na hraésky zazitek;

— odbornym jazykem popisuje r(izné
druhy kontroler a VR rozhrani, jejich
silné a slabé stranky a vliv na herni
design;

— upravuje nebo vytvari svij vlastni
kontroler a designuje prototyp hry
uréeny pro néj;

1. Programovani

zaklady programovani v jazyce C#
zaklady syntaxe

dédiénost

sitova komunikace

2. Tvorba multiplayeru v Unity

technické specifikace tvorby
multiplayeru

nastroje tvorby multiplayeru
jednoduché nastroje pro sitovou
komunikace

3. Herni hardware

ovlada¢ jako urdujici prvek herniho
vyvoje

VR

Kinect

netradi¢ni controllery

volant

pokoreni klavesnice

MIDI controllery

vyvoj, historie

viz imerze

pokus o vytvoreni vlastniho
kontroleru

AR

stroje a komponenty, konzole
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Vysledky vzdélavani

Ucivo

Pocet hodin

— zna a umi na zakladni trovni pouzivat
jazyk HTML;

— tvofi vlastni kod webové stranky;

— grafickou pfedlohu stranek prevadi
do kodu;

— odbornym jazykem popis$e tvorbu
pokrocilych program(i a spravné
zvoli postupy, kterymi by jich dosahl;

— zna zdroje informaci, které by
mu umoznily feSeni komplexnich
technickych problémd;

— dokaze odhadnout hardwarovou
naroénost svych technickych feseni;

— zna moznost optimalizace kédu
a herniho designu a aktivné je
vyuziva;

— odbornym jazykem popiSe moznosti
Upravy naroénosti;

— zna moderni technologie pouzivané
pro tvorbu pocitaCovych her a umi je
vlastnimi slovy popsat;

— odbornym jazykem popiSe mozny vliv
programt schopnych uéeni na vyvoj
hernich technologii;

— vytvori technicky funkéni hru a je
schopen odbornym jazykem popsat
jeji fungovani i proces tvorby;

4. Zaklady HTML
— tvorba her v prohlizedi
— HTML jazyk
— navrh stranek
— kodovani stranek

5. Pokrocilé programovani
— komplexni Al chovani
— reaktivni prostredi
— herni ¢as
— pocasi
— naroc¢né materialy (voda, pisek)

6. Uspora vypoéetniho vykonu
— vypodetni naro¢nost procest
— Uupravy poétu objektl ve hie
— Uupravy vykreslovaci vzdalenosti
— Uuprava vykreslovani detailG

7. Profesionalni technologicka reseni
— motion capture
— externi renderovaci programy
— feSeni pomoci Al

8. Finalizace
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4. roc¢nik: 4 hodin tydné, celkem 112 hodin

Vysledky vzdélavani Ucivo Pocet hodin
Zak/Zakyné: 1. Vybér technologie 72
— pracuje samostatné v programech — analyza dostupnych technologii
na vyrobu pocitaCovych her na — technologie a narativ
pokrocilé Urovni; — technicka naroénost navrhi
— je schopen zhodnotit vyhody — d&asova naro¢nost navrhi
a nevyhody jednotlivych .
. . , 2. Technologické demo
technologickych moZznosti a vybrat . g
L . . — stupne testovani
tu, ktera nejlépe podporuje narativ . Y e, L.
hrv: — troubleshooting (feSeni problém)
Y . L . — tvorba technického Fegeni hry
— vytvofi technické demo, které
dokazuje funk&nost zvolenych 3. Technicka omezeni
technickych postupd; — hardwarova omezeni
— otestuje postupy riznymi trovnémi — softwarova omezeni
zatiZeni a jasné popise budouci — alternativni programy
technicka omezeni; — technické zjednoduSovani
— vytvafi plan alternativnich feseni; — komprese dat
— védomé pouziva znalosti ziskané — prenosy dat
v priibéhu studia, dokaze konkrétné -
popsat jejich vliv na jeho technicka 4. Bugy (progra.movaCI <':hyby) .
v e — bug reporting systémy (systémy na
reseni; hidgen chyb
— obhajuje sva technicka rozhodnuti asent chy )
odbornou terminologii; - ¢ zat,yd?r? vyVOJar? (bmoz'nog’fv
— aktivné vyhledava a Fesi chybova podvadeni pro potfeby vjvojare)
hlasent: — efektivni betatesting (testovani hry)
aseni;
— umi popsat moznosti nalezeni 5. Export
chybovych hlaseni a jejich feseni; — prizptsobovani platformam
- VytVé\H funkéni hru hratelnou na — first day update (l:lpravy her hned
cileném hardwaru s minimalnim po vydani)
mnoZstvim poruch; — hragska zpétna vazba
— po dokongeni hry jeji kéd znovu
pfepracovava;
Prakticka maturitni prace 40
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