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Prijimacie konanie je proces umoZriujuci uchddzacovi, ktory mad zdujem o studium a preukdze
splnenie stanovenych podmienok prijatia na studium, stat sa Studentom zvoleného Studijného programu
na Filmovej a televiznej fakulte Viysokej skoly muzickych umeni v Bratislave (dalej len ,, FTF”).

Na studium je prijaty uchddzac, ak spini zdkladné a dalSie podmienky urcené FTF pre zvoleny
Studijny program.

Zdkladné podmienky prijatia na Studium urcuje zdkon ¢. 131/2002 Z. z. o vysokych skoldch a o
zmene a doplneni niektorych zdkonov v zneni neskorsich predpisov.

Dalsie podmienky prijatia na $tudium jednotlivych $tudijnych programov prvého stupria $tudia a
spbsob ich overovania, urcuje FTF a su stcastou tohto prospektu k talentovym prijimacim skuskam pre
uchddzacov o studium.

PROSPEKT

Cielom Studia je ziskat vysokosSkolski odbornu kvalifikdciu v oblasti pocitacovych hier a
sucastou su aj predmety zaoberajuce sa vizualnymi efektami, filmovym jazykom a tvorbou filmovych
pribehov.

Studium je denné a trva 3 roky. Konéi $tatnymi skiskami z predmetov Herny dizajn, Tvorba
herného prostredia, Dejiny herného dizajnu a obhajobou praktickej a teoretickej zaverecnej prace HD.
Absolvent ziska titul "bakalar" a je remeselne pripraveny vykonavat profesiondlnu prax.

ZAKLADNE INFORMACIE O STUDIU

Studijny program: Tvorba obrazu vo filme a v multimédiach
Studijny plan: HERNY DIZAIN

Forma: denné studium

Standardné dfzka $tadia: 3 roky

Jazyk vyuky: slovensky

PRIHLASKA NA STUDIUM

FTF akceptuje vyluéne elektronicki prihldsku z viastného informacéného
systému. Iné typy, napr. z Portalu VS, neakceptujeme.

Prihldska a termin zaslania iy . .
Elektronicku prihlasku najdete na tomto odkaze spolu s usmernenim,

ako sa prihlasit a ako postupovat pri vyplfiant:

e-prihlaska.vsmu.sk




Prihlaska musi byt riadne vyplnend. Treba uviest poZadovany kod
strednej skoly a kéd studijného odboru.

Po vyplneni a potvrdeni elektronickej prihlasky systém ponukne tlacit
prikaz na Uhradu (pdf dokument), kde obdrZite potrebné daje k platbe
povinného poplatku za prijimacie skusky vo vyske 40 Eur. Pri platbe
poplatku uvedte v sprave pre prijimatela nasledujici text: BCPP212-
Meno-Priezvisko (priklad: BCPP22-Jana-Kovacova).

Povinné prilohy, ktoré treba pripoijit k e-prihlaske:
Scan potvrdenia o zaplateni poplatku 40 Eur
Zivotopis (PDF)
Scan overenej kopie maturitného vysvedcéenia *
Scan vyroc¢nych vysvedceni zo vsetkych rocnikov strednej skoly

Posledny termin na vyplnenie a potvrdenie prihlasky: 9. 12. 2022.
Po tomto termine prihlaSky neakceptujeme.

Vyplnenu prihlasku si stiahnite a spolu so vsetkymi prilohami
uchovaijte, budete ich prikladat k povinnym domdacim pracam a
zaroven:

Vsetky povinné prilohy je potrebné si uloZit a hned po ukonceni
prihlasovania cez portal eprihlaska poslat na mail studijnej referentky
bakalarskeho stupfia: lenka.marencikova@vsmu.sk

*Ak uchddzaé este nezmaturoval, v pripade prijatia na FTF VSMU doruci overenti
képiu maturitného vysvedcenia k zapisu na Studium (september 2023)

Kontaktnd osoba — Studijnd
referentka

Lenka Marencikova, lenka.marencikova@vsmu.sk

TALENTOVE PRIJIMACIE SKUSKY

Podmienky pre prijatie

1. Ukoncené stredoskolské vzdelanie s maturitou. Uchadzadi,
ktori nebudu mat v ¢ase konania prijimacich skdsok
ukoncené stredoskolské vzdelanie maturitnou skuskou,
mozu byt prijati na Stddium iba podmienecne. Ozndmenie o
Uspesnom absolvovani talentovej skusky a prijimacieho
pohovoru a prijati uchadzacda na uvedeny Studijny program
sa stava pravoplatnym az po predloZeni maturitného
vysvedéenia na zapise na $tudium na FTF VSMU v septembri
2023 —do dna zapisu je nevyhnutné absolvovat maturitné
skusky.




2. Uspesné absolvovanie prijimacej skusky
3. angli¢tina ako vychodisko pre samostudium zahrani¢nych

odbornych textov

4. preukdazatelny talent

Zaslanie povinnych domacich
prac:

Uchadzac vlozi do systému FTF VSMU predpisané povinné domace

prace vylucne v elektronickej podobe najneskdr do 9. 1. 2023

(posledny mozny datum). Po tomto termine sa systém uzavrie.

Spolu s doméacimi pracami uchadzac do systému vlozi stiahnutu
prihlasku, scan maturitného vysvedcenia, scan vyro¢nych vysvedcéeni
a zivotopis.

Presny postup vkladania poloZiek do systému Vam zasleme e-
mailom (prace zéroven vloZite

Termin a miesto konania
prijimacich skusok:

6. — 7. februdr 2023, FTF VSMU, Svoradova 2, 813 01 Bratislava/
v pripade nepriaznivej epidemiologickej situacie sa prijimacie konanie
bude realizovat online, resp. kombinovanou formou.

Podla Studijného poriadku FTF VSMU nie je mozné vykonat prijimaciu
skusku vinom nahradnom termine okrem pripadu presunutia zo
strany FTF z dévodu nepriaznivej epidemickej situacie v suvislosti

s pandémiou COVID19 resp. vyhlaseného vynimocéného stavu.

Pozvanie na prijimacie skdsky:

V pripade dostato¢ného zisku bodov z domacich prac uchadzac obdrzi
pozvanie najneskor 2 tyZzdne pred konanim prijimacich skusok.

Predpokladany pocet prijatych
uchadzacov:

6-8 prijatych uchadzacov.

Predpokladané pocty prijatych uchadzacov su orientacné. Konecné
rozhodnutia o pocte prijatych Studentov st v kompetencii ¢lenov
Ustrednej prijimacej komisie a dekanky FTF VSMU, ktori zodpovedne
posudia talentové a osobnostné predpoklady uchadzacov na stddium.

Bodové hodnotenie na
prijimacich skaskach

e Maximalny mozny pocet ziskanych bodov: 130

e  Minimalny pocet ziskanych bodov po hodnoteni domécich prac
na postup do 2. kola a pozvanie na prijimacie skusky: 30 bodov.

e Minimalny pocet ziskanych bodov na postup do 3. kola po 1. dni
prijimacich skdsok — na postup na Ustne obhajoby (zratané body
za domace prace a discipliny 1. a 2. kola): 60 bodov.

e Minimalny celkovy pocet ziskanych bodov, potrebnych na
Uspesné vykonanie prijimacej skusky: 80 bodov.




INFORMACIE K POVINNYM DOMACIM PRACAM A TALENTOVYM PRIJIMACIM
SKUSKAM

Do 9. janudra 2023 poslu uchadzaci wyluéne elektronicky tieto vlastné prace:

Domace prace:

1.

Namet na hru na tému “Zakliata panna vo Vahu a divny Janko.”

Student predkladd Game a Art design dokument popisujuci vlastny pristup k hre. GDD
obsahuje: pribeh, unikatne prvky projektu, popis hernych mechanik a opis priebehu hry.
GDD ma maximalny rozsah 5 stran. ADD obsahuje: graficky navrh herného prostredia,
charakterov, objektov, pouzité fonty a ukdzku pouZitej palety farieb. ADD ma maximalny

rozsah 10 stran. Dokumenty su vo formate ,, pdf”.

http://sgda.sk/wp-content/uploads/2019/11/FPU_ArtDesignDocument.pdf
http://sgda.sk/wp-content/uploads/2019/11/FPU GameDesignDocument.pdf

Pri tomto zadani uchddzac¢ ma volbu vo vybere jedného z dvoch zadani. MbZe odovzdat aj
obidve zadania avSak v bodovani sa to nezohladnuje.

Interaktivny priestor.

Student predkladd spustitelny program (realizovany napr. v programe Unity), v ktorom je
odprezentovany interaktivny priestor s pribehom podla vlastného ndmetu (pocitacova
hra).

UZivatel sa vie pohybovat a putavymi hernymi mechanikami interagovat v priestore.
Program nevyzaduje instalaciu, ani nepozaduje instalaciu dalSich kniznic. Program je
spustitelny na c¢istom OS Windows 10 s grafickou kartou podporujucou DirectX 12. Ak
Student vyuziva assety inych autorov, jasne o tom informujte v explikacii. Interaktivna
funkcionalita je plne vyhotovena autorom, teda nemodifikuju sa volne pristupné zdrojové
projekty. K programu sa prikladd dokument explikdcie vo formate ,pdf” s popisom
ovlddania a video s kodekom H.264 s ukazkou herného zazitku. Minimalna dfzka

interaktivneho zazitku su 2 mindty. Vo videu moéze byt pouzity aj audiokomentdr autora.
https://youtu.be/r gfyFgxq U
https://unity.com/madewith

Alebo alternativa k predchddzajucemu zadaniu je vytvorit toto zadanie:

Animacia v hernom engine.

Student predkladad animéciu s pribehom vytvorenym pomocou herného enginu (Unity,
Unreal, Godot, a iné) vo formate MP4 s kodekom H.264. Minimalna dizka animécie je 30
sekuand. Ak Student vyuziva assety inych autorov, jasne o tom informujte v explikdacii. Video
nie je vyrazne upravované editatnym programom (okrem titulkov, audia a pripadného

strihu).
https://youtu.be/vIANVSIcI80

2D hra. Scratch-Roblox.

Vytvorte vlastnu hru v programe Scratch alebo v Robloxe s vyuzitim ¢o najorigindlnejsich
vytvarnych prvkov.
Téma hry: Drzali mu palce, aby nemohol hybat rukami.

https://scratch.mit.edu/explore/projects/games/recent



http://sgda.sk/wp-content/uploads/2019/11/FPU_ArtDesignDocument.pdf
http://sgda.sk/wp-content/uploads/2019/11/FPU_GameDesignDocument.pdf
https://youtu.be/r_gfyFgxq_U
https://unity.com/madewith
https://youtu.be/vlANvSIcI80

https://www.roblox.com/home?nu=true

Alebo alternativa k predchadzajucemu zadaniu je vytvorit toto zadanie:

Rastlina.

Naprogramujte rastlinu!

PouZite  https://onlinemathtools.com/l-system-generator ~ Na vykreslenie rastliny rastucej podl’a
nasledovnych pravidiel: F je pucik, B kusok stonky, zobrazujeme ich oboje. Rast zalina
pucikom, takze axiom je F. V kazdom kroku rastu sa kusok stonky zmeni na dva, ¢o
vyjadrime pravidlom B=BB, nasledkom ¢oho celd stonka rastie a to tak, Ze sa v kazdom
kroku zmeni jej di?ka na dvojnasobok. Pucik sa v kazdom kroku zmeni na kisok stonky a dva
puciky, ktoré nezavisle na sebe vyrastaju nalavo a napravo, ¢o vyjadrujeme pravidlom:
F=B[+F][-F]. Ked nastavime rotdciu pre symboly + a — na 45 stupfiov a spravny pocet
iteracii.

Dostavame takuto rastlinku:

Upravte pravidld rastu tak, aby v lavej Casti rastlinka nardstla viac, t. j. aby vyzerala lepsie a
krajSie ako takto:

Hodnoti sa estetika vytvorenej rastliny, moZzno prekvapujuci napad.

4. 3D autoportrét. Realisticky 3D model - autoportrét, realizovany kombinovanou
technikou v fubovolnom 3D programe. Portrét ma limit 10 000 trianglov, pocet textur nie
je obmedzeny. 3D model vo formate , fbx“, textury vo formate ,,png” a , psd“ s uchovanymi
vSetkymi pracovnymi vrstvami. Staticky render objektu vo formate ,,jpg”. Link Sketchfabu,
staticky render a video s animaciou budu zverejnené s dalSimi pracami.

Staticky render subor ,jpg”, zo Styroch pohladov, napr:
https://www.creativeblog.com/inspiration/realistic-3d-portraits
Vygenerovany subor ,mp4“:

https://youtu.be/P53RdDapubE

(Toto je préca z prijimacich skugok na VFX FTF VSMU.)

Je potrebné vytvorit si free konto na Sketchfabe https://sketchfab.com/ VIOZit tam svoj 3D
autoportrét, ziskat link, ktory nasledne vloZite pod svojimi domacimi pracami do kolénky
3D sketchfab na WEB stranke.

napr.:

https://sketchfab.com/models/f90e4491966f423ca05d600f50f0cbe9
https://www.avfx.sk/ps-domace-prace/ps-2018-stammova

(Toto je préaca z prijimacich skugok na VFX FTF VSMU.)

Sucastou je ,pdf” subor obsahujuci link na Sketchfab popis postupu pri vyhotoveni 3D
autoportrétu.


https://www.roblox.com/home?nu=true
https://onlinemathtools.com/l-system-generator
https://www.creativebloq.com/inspiration/realistic-3d-portraits
https://youtu.be/P53RdDapubE
https://sketchfab.com/)
https://sketchfab.com/models/f90e4491966f423ca05d600f50f0cbe9
https://www.avfx.sk/ps-domace-prace/ps-2018-stammova

5. Videovizitka. Vdizke maximélne 2 minGt poslucha¢ strihovou montézou svojich
doterajSich prac a osobnej zvukovej vypovede prostrednictvom videofilmu porozprava
o svojich motivacidch 3tudovat herny dizajn na FTF VSMU. Vo videovizitke je
posudzovatelnd aj tvoriva zlozka - temporytmicka, technickd, estetickd a informacna
(Studenti v nej mozu predat svoje predskolské aktivity v oblasti svojich zdujmov, jeho
sucastou moze byt aj velmi struény showreel). Videozdznam je v beznom formate: ,,mp4”“.

Vo zvukovej zlozke nesmie byt pouzitad hudba, ktord by nespliiala pravidla autorskych prav.
V pripade ak sa tak stane, web stranka video nezobrazi a tym videovizitka nebude moct byt
posudzovana.

6. Portfdlio v elektronickej podobe. Uchadza¢ mé volnymi vlastnymi pracami preukézat
svoj zaujem o zvolenu oblast Studia (napr. pocitacové hry, VFX, film, prace 3D, 2D,
videofilmy, volné fotografie, web stranky, hudobné kompozicie, literatura atd. ...).
Hierarchizuje ich podla dblezitosti, ktort im priklada v poradi od najvyznamnejsej po menej
vyznamnu.

7. a) Explikacia. Uchadza¢ predkladd popis a vysvetlenie ku svojim volnym pracam a ku
vsetkému, ¢o povaZzuje za dolezité (Calibri, 11, ,pdf“). Praca v elektronickej podobe
je odosland na Skolsky server podla pokynov Studijného oddelenia (postup bude
dodatocne spresneny) (1), na WEB stranku www.ahd.avfx.sk spolo¢ne s dalSimi pracami
podla pokynov po odoslani prihlasky (2) a na mail vizualneefekty@vsmu.sk v termine
tyZzden pred dedlajnom (3).

b) Vlastny fotoportrét. Je vo formate ,jpg“, civilna fotografia zachytava tvar uchadzaca,
je farebnd, ma pomer stran 1:1. Fotografia ma predovsetkym informacny charakter,
nesuvisi s talentovym posudzovanim.

Uprava préc:

Vsetky prace vratane pisomnych prac a videofilmov sa odovzddvaju v spolo¢nom Strukturovanom
priecinku s nasledujlcou Strukturou:
1. Ndmet na hru.

1.1. AHD_2023 NametNaHruGDD:_Priezvisko_NazovPrace.pdf

1.2. AHD_2023 NametNaHruADD:_Priezvisko_NazovPrace.pdf
2. Interaktivny priestor.

2.1. AHD_2023_ InteraktivnyPriestor_Priezvisko NazovPrace.mp4

2.2. AHD_2023_ InteraktivnyPriestor_Priezvisko NazovPrace.pdf

2.3. AHD_2023_ InteraktivnyPriestor_Priezvisko_NazovPrace.zip

Alebo.

Animacia v hernom engine.

2.4. AHD_2023_AnimaciaVHernomEngine_Priezvisko_NazovPrace.mp4

2.5. AHD_2023_AnimaciaVHernomEngine_Priezvisko_NazovPrace.pdf

2.6. AHD_2023_AnimdciaVHernomEngine_Priezvisko_NazovPrace.zip
3. 2D hra. Sratch-Roblox.

3.1. AHD_2023_Scratch_Priezvisko_NazovPrace.sb3

3.2. AHD_2023_Scratch_Priezvisko_NazovPrace.rar (zip)

3.3. AHD_2023 Roblox_Priezvisko_NazovPrace.rbxl

3.4. AHD_2023 Roblox_Priezvisko_NazovPrace.rar (zip)

V explikacii sa uvadza web adresa umiestnenia suborov onlajn.

Alebo.


mailto:vizualneefekty@vsmu.sk

5.

7.

Rastlina.

3.5. AHD_2023_ Rastlina_Priezvisko_NazovPrace.jpg

3.6. AHD_2023_Rastlina_Priezvisko_NazovPrace.pdf

3D autoportrét

4.1. AHD_ 2023 3DAutoportret_Priezvisko.fbx

4.2. AHD_ 2023 3DAutoportret_Priezvisko.psd

4.3. AHD_2023 3DAutoportret_Priezvisko_StaticRender.jpg

4.4, AHD 2023 3DAutoportret_Priezvisko.mp4

4.5. AHD 2023 3DAutoportret_Priezvisko_SketchFab.txt

4.6. AHD_ 2023 3DAutoportret_01.jpg

4.7. AHD_2023 3DAutoportret_02.jpg

4.8. AHD 2023 3DAutoportret xx.jpg

Videovizitka

5.1. AHD_2023 videovizitka_Priezvisko.mp4

5.2. AHD_ 2023 showreel Priezvisko.mp4

Portfélio

6.1. Prace vo vSetkych obrazovych vstupoch autorské (vstup znamena: prebratd fotografia, 3D
model, assety). V chronologickej postupnosti od najvyznamnejsich po menej vyznamné.

6.2. Prace autorské, ale so vstupmi prebratymi.

6.3. Prace vytvorené zo zadania pocas Studia v skole.

6.4. Prace vytvorené na objedndvku zakaznikom.
Uchadzac nemusi obsadit vietky kategdrie, popis jednotlivych prac uvadza v explikacii.

Vo zvukovej zlozke Ziadneho predkladaného videodiela nesmie byt pouzitd hudba, ktord by
nespliiala podmienky autorskych prav. V pripade ak sa tak stane, web stranka video nezobrazi a tym
videovizitka a ostatné diela nebudu moct byt posudzované.

Texty

7.1. AHD_2023_Explikacia_Priezvisko.pdf (Explikacia volnych prac.)

7.2. AHD_ 2023 Autoportret_Priezvisko_Meno.jpg

7.3. Diplomy a ocenenia (jpg, pdf)

7.4. Poviedky, poézia ... (docx, pdf, rtf ...)

7.5. ..

Odovzdanie préc:

1.

Prace v elektronickej podobe su odoslané na Skolsky server podla pokynov $tudijného oddelenia
(bude dodatocne spresnené) a zaroven:

Uchddza¢ si nainStaluje program MS TEAMS na svoj pocitac. Predtym si dopredu zabezpeci
pripojend WEB kameru.

Na mail vizualneefekty@vsmu.sk v termine najneskér den pred dedlajnom uchédzac zasle explikaciu
(6a) a vlastny fotoportrét (6b)

Po zaslani mailu obratom mailom uchdadzac ziska pristupové heslo na svoje konto na WEB stranke
www.ahd.avfx.sk a informdciu o ¢ase stretnutia vo videokonferenénom programe MS TEAMS.
Na videokonferenénom stretnuti prebehne instruktaz o vioZeni prac na stranku www.ahd.avfx.sk.
Po instruktazi uchadzac vlozi na stranku v nezmenenej podobe vsetky svoje domdce prace. Tie budu
nasledne posudzované prijimacou komisiou.

Vo zvukove] zlozke prac nesmie byt pouzitd hudba, ktord by nesplfiala pravidla autorskych prav.
V pripade ak sa tak stane, web stranka video nezobrazi a tym videovizitka alebo iné video nebudd moct
byt posudzované.


mailto:vizualneefekty@vsmu.sk
file:///D:/Users/labik/Desktop/www.ahd.avfx.sk
file:///D:/Users/labik/Desktop/www.ahd.avfx.sk

Prijimacie pohovory

Prijimacia komisia posudzuje mieru talentu pre zvolené studijné zameranie na zdklade predlozenych
prac a prac vytvorenych pocas prijimacich skusok.

Prijimacie skusky su trojkolové. Pozostavaju z posudenia domacich prac (1), realizécie Skolskych zadani
(2) a obhajoby realizovanych préc (3):

1. kolo - postdenie domacich prac.
Domace prace uchddzacov sa posudzuju individualne pedagdgmi prijimacich skisok. Kazda
praca je hodnotitelnd v rozmedzi od 0-10 bodov. Jednotlivé hodnotenia sa vpisuju do tabuliek
a priemeruju, pricom vznikd porovnavajuci pohlad na vykony jednotlivych uchadzacov. Pre
pozvanie na osobnu Ucast na prijimacich skuskach je potrebné ziskat 30 bodov z domdcich
prac.

2. kolo - realizacia Skolskych zadani (1. deri prijimacich skdsok):

2.1. VSeobecno-kultdrny test zistuje vzdelanostnu Urover uchadzaca, jeho rozhlad v umenia najma
v audiovizualnej kulture, zakladnu orientaciu vo filmovej a televiznej technoldgii, ako aj
vSeobecny kultdrny rozhlad a priméarne vedomosti z oblasti kultiry a umenia.

2.2. Vizualny test zamerany na pamat a psychologicko-analytické schopnosti.

2.3. HD test je odbornym testom z oblasti pocitacovych hier.

2.4. Realizacia 1. praktického zadania ako obdoba 4. zadania domacich prac vyhotovovaného v
prostredi SW doma realizovanych prac.

2.5. Realizacia 2. praktického zadania ako obdoba iného zadania domacich prac vyhotovovaného v
prostredi SW doma realizovanych prac.

Predpokladom pre realizaciu Uloh pocas prijimacich skidsok je vlastny alebo pozi¢any laptop so SW,
ktory uchadza¢ poufil pri realizacii domécich prac, dalej USB klt¢ alebo SD karta, webkamera. (Skola
nezapozifiava pocitace, laptopy alebo USB.)

3. kolo — obhajoba realizovanych prac (2. def):

3.1. Obhajoba predloZenych domécich a Skolskych prdc. MoZnost obhdjit svoje prace Ustnym
pohovorom bude mat predpokladane 8-12 najuspesnejsich uchadzacov s najvyssim poctom
ziskanych bodov po vyhodnoteni vysledkov domacich prac, 2. kola skolskych prac a testov.
Predpokladom ucasti v 3. kole je ziskanie spolu najmenej 60 bodov za domdce prace
a realizaciu Skolskych prac.

3.2. Prostrednictvom informdcie na web stranke FTF VSMU edte v def Ustnych pohovorov sa
Studenti dozvedia anonymné vysledky poradia uchadzacov a ziskany pocet bodov.

prof. Ludovit Labik, ArtD.
veduci Ateliéru vizuadlnych efektov a herného dizajnu
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