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Technicky grafik/technicka graficka videoher (ko6d: 82-057-M)

Autorizujici organ: Ministerstvo kultury

Skupina oborti: Uméni a uzité uméni (kdd: 82)
Tyka se povolani:

Kvalifikac¢ni uroven NSK - EQF: 4

Odborna zpulsobilost

Nazev

Orientace v technologickych postupech digitalni 3D produkce v hernim vyvoji
Vyroba zni€itelIného modelu objektu s texturou ve videohie

Vytvoreni skriptu/nastroje pro graficky program ve videohfe

Vytvoreni a modifikace shaderu ve videohfe

Vyroba simulované textilie ve videohie

Generovani proceduralniho obsahu ve videohfe

Mé&reni grafického vykonu ve videohie

Platnost standardu
Standard je platny od: 12.10.2021 do: 20.10.2022

Technicky grafik/technicka grafi¢ka videoher, 17.3.2026 3:08:28

Uroverii

4

~ A A b DM b

Strana1z7



nsk

Kritéria a zptisoby hodnoceni

Orientace v technologickych postupech digitalni 3D produkce v hernim vyvoji

Kritéria hodnoceni

a) Popsat nejcastéji pouzivané 3D herni enginy, charakterizovat a vysvétlit
jejich vzajemné rozdily

b) Vysvétlit pojem textura z pohledu uziti, popsat vhodné i nevhodné formaty,

objasnit, co jsou tzv. mipmapy a jejich vyznam
c) Vysvétlit pojem model (geometrie, triangly, LOD)

d) Vysvétlit pojmy zakladni vektorové algebry (vektor, matice, dot product,
cross product) a uvést pfFiklady pouziti ve 3D grafice

e) Popsat produkéni postup (workflow/pipeline) v hernim vyvoji (od vyroby
3D objektu po jeho zobrazeni ve hie)

f) Charakterizovat nejvice vyuzivané softwarové programy ve 3D grafice

g) Popsat zakladni simulaci latek v hernim vyvoiji, jejich vzajemné rozdily,
limitace a pouziti

h) Popsat dal$i techniky, které se pouZivaji v kombinaci se simulaci latek pro

vylepSeni gameplay hry

i) Na prikladu jedné videohry navrhnout a popsat zpusob vyroby jednoho
vybraného objektu nebo vizualniho efektu (feature)

Je treba splnit vSechna kritéria.

Vyroba znic¢iteIného modelu objektu s texturou ve videohre
Kritéria hodnoceni

a) Pripravit 3D model pro destrukci (fragmentace, verze, nebo oboji)

b) Pfipravit plan kolizi s dirazem na optimalizaci ve fyzikalnim enginu

c) Nastavit 3D model v hernim editoru tak, aby se spravné fyzikalné
simuloval

d) Otestovat 3D model v hernim enginu

Je tireba splnit vSechna kritéria.

Vytvoreni skriptu/nastroje pro graficky program ve videohie

Kritéria hodnoceni

a) Vytvofit skript (programovaci kéd) dle zadani

b) Aplikovat skript na pfipraveny znicitelny 3D model
c) Pfedvést funk&nost naprogramovaného nastroje

Je tireba splnit vSechna kritéria.

Technicky grafik/technicka grafi¢ka videoher, 17.3.2026 3:08:28

Zpusoby ovéreni

Ustni ovéreni

Ustni ovéreni
Ustni ovéreni

Ustni ovéreni

Ustni ovéreni
Ustni ovéfeni

Ustni ovéfeni

Ustni ovéreni

Praktické prfedvedeni a Ustni ovéfeni

Zpusoby ovéreni
Praktické predvedeni

Praktické prfedvedeni
Praktické predvedeni

Praktické predvedeni

Zpusoby ovéreni
Praktické prfedvedeni
Praktické pfedvedeni

Praktické predvedeni
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Vytvoreni a modifikace shaderu ve videohre

Kritéria hodnoceni Zpusoby ovéreni
a) Vytvofit shader na zakladé existujiciho a modifikovat ho dle zadani Praktické pfedvedeni
b) Otestovat vysledny shader v hernim enginu Praktické pfedvedeni

Je tireba splnit obé kritéria.

Vyroba simulované textilie ve videohie

Kritéria hodnoceni Zpusoby ovéreni

a) Pripravit si zadana vstupni data pro export textilie do herniho enginu Praktické prfedvedeni
b) Nastavit parametry simula¢nich dat textilie dle zadani Praktické pfedvedeni
c) Otestovat vyslednou simulaci textilie v hernim enginu Praktické prfedvedeni

Je treba splnit vSechna kritéria.

Generovani proceduralniho obsahu ve videohie

Kritéria hodnoceni Zpusoby ovéreni

a) Vyrobit optimalizovany 3D model (low-poly) dle zadani Praktické prfedvedeni
b) Vyrobit vhodné funkéni UV mapy Praktické pfedvedeni
c) Vytvorit vhodné textury pro dany objekt (3D model) Praktické prfedvedeni
d) Predvést vysledné funkcionality v hernim enginu nebo softwaru Praktické prfedvedeni

Je treba splnit vSechna kritéria.

Méreni grafického vykonu ve videohie

Kritéria hodnoceni Zpusoby ovéreni
a) Popsat a vyhodnotit optimalni zobrazeni scén ve vybraném hernim enginu Praktické pfedvedeni a Ustni ovéfeni

Je tireba splnit toto kritérium.
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Organizac¢ni a metodické pokyny
Pokyny k realizaci zkousky

Autorizovana osoba informuje, které doklady musi uchaze¢ predlozit, aby zkouska probéhla v souladu s platnymi
pravnimi predpisy.

Pfed zahajenim vlastniho ovéfovani musi byt uchaze¢ seznamen s pracovistém a s pozadavky bezpecnosti a ochrany
zdravi pfi praci (BOZP) a pozarni ochrany (PO), o éemz bude autorizovanou osobou vyhotoven a uchazeem podepsan
pisemny zaznam.

Autorizovana osoba, resp. autorizovany zastupce autorizované osoby, je opravnéna pfed€asné ukoncit zkouSku, pokud
vyhodnoti, Ze v dusledku ¢innosti uchazec¢e bezprostfedné doslo k ohroZeni nebo bezprostfedné hrozi nebezpedi
ohroZeni zdravi, Zivota a majetku ¢i Zivotniho prostfedi. Zdlvodnéni pfed¢asného ukoncéeni zkousky uvede autorizovana
osoba do zaznamu o prubéhu a vysledku zkousky. Uchaze¢ mlze ukonc€it zkousku kdykoliv v jejim pribéhu, a to na
vlastni zadost.

Zdravotni zpUsobilost pro vykonavani pracovnich &innosti této profesni kvalifikace neni vyZzadovana.

Kompetence Orientace v technologickych postupech digitalni 3D produkce v hernim vyvoji. Uchaze¢ vysvétli
odborné terminy: real-time simulace, baked simulace, blendshapes, blendovani normal.

Kompetence Vyroba znicitelného modelu objektu s texturou ve videohie: Uchaze¢ dostane od autorizované osoby
3D model s texturou. Autorizovana osoba pfipravi model tak, aby se ve hfe rozbil pfi zasahu zbrani.

Kompetence Vytvoreni skriptu/nastroje pro graficky program ve videohfre:

uchazed si vybere software a skriptovaci jazyk (Python, MaxScript, JavaScript), naprogramuje jednoduchy nastroj pro
grafika a pfedvede jeho funkcionalitu v praxi.

Parametry zadani:

o vytvofit script 3D modelu s texturou, nafezany na &asti

e vygenerovat kazdému elementu unikatni ID

e ulozit unikatni ID do UV2.x objektu

Kompetence Vytvoreni a modifikace shaderu ve videohie: Uchaze€ vytvofi shader a material pro zni€itelny 3D model
s texturou, kde vyuzije jiz vytvofena data z kompetenci “Vyroba znicitelného modelu objektu s texturou" a "Vytvoreni
skriptu/nastroje pro graficky program ve videohie".

Uchazec dle zadani modifikuje shader a material pouZity na objektu tak, aby:

¢ jednotlivé elementy znicitelného objektu po nékolika vtefinach naraz zmizely

e kazdy element zmizel v jinou dobu

Kompetence Vyroba simulované textilie ve videohie: Uchazec vytvofi simulaci postavy s kabatem, ktera se opfe o
zed. Uchaze€ dostane FBX se vstupnimi daty (animace, geometrie). Vybere si herni editor, ve kterém simulaci provede.

Kompetence Generovani proceduralniho obsahu ve videohie: Uchaze€ si vybere herni engine (napf. Unreal,
Unity) nebo 3D graficky program (napf. Maya, 3DSMax), pro ktery vytvori digitédlni model (digital asset) v 3D grafickém
programu (nap¥. Houdini nebo jeho ekvivalent jako Cinema, Blender) pouzivajici proceduralni postup tvorby a
skriptovaci jazyk (napf. Python, MaxScript, JavaScript), naprogramuje jednoduchy nastroj pro grafika a pfedvede jeho
funkcionalitu v praxi. Cilem je vyroba parametrického 3D modelu.

Parametry zadani:

e vyroba generatoru moduléarniho plotu (modular fence)

e objekt s alespon tfemi volitelnymi parametry (Sitka prken, hustota sloupkd, kfivka definujici trajektorii plotu)

Kompetence Méreni grafického vykonu ve videohte: Uchaze€ si vybere herni engine. Zamérem je pfedvést znalost
ladicich nastrojli se zamérenim na zobrazeni grafiky (render-debug tools). Uchaze¢ bude mit k dispozici 3 scény k
vyhodnoceni vykonu zobrazeni (render performance).

Uchazec¢ dale navrhne zmény k dosazeni optimalniho vykonu zobrazeni pro danou scénu. Na kazdé scéné uchazed
vyhodnoti parametry:

e hustota triangll

e pocet draw calls
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pocet materiald

hustota svétel

komplexnost shadert

pfepinani LOD a jejich vzdalenosti

Vysledné hodnoceni

ZkouSejici hodnoti uchazece zvlast pro kazdou kompetenci a vysledek zapisuje do zaznamu o pribéhu a vysledku
zkousky. Vysledné hodnoceni pro danou kompetenci musi znit ,splnil“ nebo ,nesplnil“ v zavislosti na stanoveni
zavaznosti, resp. nezavaznosti jednotlivych kritérii u kazdé kompetence. Vysledné hodnoceni zkousky zni bud’ ,vyhovél*,
pokud uchaze¢ splnil vSechny kompetence, nebo ,nevyhovél®, pokud uchaze¢ nékterou kompetenci nesplnil. PFi
hodnoceni ,nevyhoveél“ uvadi zkousejici vzdy zdivodnéni, které uchaze¢ svym podpisem bere na védomi.

Pocet zkousejicich

Zkou$ka probiha pred zkusebni komisi slozenou ze 2 ¢lenu ¢lend, ktefi jsou autorizovanymi fyzickymi osobami s
autorizaci pro pfisluSnou profesni kvalifikaci nebo autorizovanymi zastupci autorizované podnikajici fyzické nebo
pravnické osoby s autorizaci pro pfisluSnou profesni kvalifikaci.

Pozadavky na odbornou zpusobilost autorizované osoby, resp. autorizovaného zastupce
autorizované osoby
Autorizovand osoba, resp. autorizovany zastupce autorizované osoby musi splfiovat tento pozadavek:

a) Stfedni vzdélani s maturitni zkouskou a alespori 5 let odborné praxe v hernim priimyslu v oblasti technického
zpracovani grafiky videoher.

DalSi pozadavky:

Autorizovana osoba, resp. autorizovany zastupce autorizované osoby, ktera nema odbornou kvalifikaci pedagogického
pracovnika podle zakona ¢. 563/2004 Sb., o pedagogickych pracovnicich a o0 zméné nékterych zakon(, ve znéni
pozdéjSich pfedpisu, nebo nema odbornou kvalifikaci podle zakona €. 111/1998 Sb., o vysokych Skolach a o zméné a
doplnéni dalSich zakonl (zakon o vysokych Skolach), ve znéni pozdéjSich pfedpisu, nebo praxi v oblasti vzdélavani
dospélych (v€etné praxe z oblasti zkouSeni), nebo nema osvédcéeni o profesni kvalifikaci 75-001-T Lektor dal$iho
vzdélavani, mdze byt absolventem pfipravy zaméfené zejména na praktickou aplikaci ¢asti prvni, hlavy Ill a IV zakona €.
179/2006 Sb., o ovéfovani a uznavani vysledkl dalSiho vzdélavani a o zméné nékterych zakonl (zakon o uznavani
vysledkl dalSiho vzdélavani) ve znéni pozdéjsich predpisl, a pfipravy zaméfené na vzdélavani a hodnoceni dospélych
s dlirazem na psychologické aspekty zkouseni dospélych v rozsahu minimalné 12 hodin.

Zadatel o udéleni autorizace prokazuje splnéni poZzadavki na odbornou zpGsobilost autorizujicimu organu, a to
predloZzenim dokladu nebo dokladl o ziskani odborné zpUsobilosti v souladu s hodnoticim standardem této profesni
kvalifikace, nebo takovym postupem, ktery je v souladu s pozadavky uvedenymi v hodnoticim standardu této profesni
kvalifikace autorizujicim organem stanoven.

Zadost o udéleni autorizace naleznete na internetovych strankach autorizujiciho organu: Ministerstvo kultury,
www.mKcr.cz.
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Nezbytné materialni a technické predpoklady pro provedeni zkousky

Pocitacové pracovisté vybavené softwarem pro kompletni tvorbu CG grafiky v€etné pfipojeni k internetu

(software pro: modelovani ve 3D, texturovani, animaci, kompozici, texture baking, herni editor) a s nainstalovanym
hernim enginem

pocitac splnujici pozadavky vykonu pro praci se sou¢asnymi softwarovymi nastroji

periferie: Full-HD monitor, mys, klavesnice

zadani praktickych pfikladl v elektronické podobé na disku nebo dostupné na cloudové sluzbé

3D model s texturou s moznosti rozbiti pfi zasahu zbrani, 3 scény k vyhodnoceni vykonu zobrazeni (render
performance)

FBX soubor s anima¢nim toolem

druhy monitor

K zadosti o udéleni autorizace zadatel pfilozi seznam materialné-technického vybaveni dokladajici soulad s pozadavky
uvedenymi v hodnoticim standardu pro ucely zkousky. Zajisténi vhodnych prostor pro provadéni zkousky prokazuje
zadatel odpovidajicim dokladem (napf. vypis z katastru nemovitosti, najemni smlouva, dohoda) umozrujicim jejich
uzivani po dobu platnosti autorizace.

Doba pripravy na zkousku

Uchaze€ ma narok na celkovou dobu pfipravy na zkouSku v trvani 30 minut. Do doby pfipravy na zkousku se
nezapocitava doba na seznameni uchazece s pracovistém a s pozadavky BOZP a PO.

Doba pro vykonani zkousky

Celkova doba trvani viastni zkousky jednoho uchazece (bez ¢asu na prestavky a na pfipravu) je 14 az 16 hodin
(hodinou se rozumi 60 minut). Zkouska musi byt rozloZena do vice dnd.
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Autori standardu

Autori hodnoticiho standardu

I:lodnotici standard profesni kvalifikace pfipravila SR pro kulturu, ustavena a licencovana pro tuto éinnost HK CR a SP
CR.

Na tvorbé se dale podilely subjekty zastoupené v pracovni skupiné:
2K Czech

Bohemian Multimedia
Martin Vario, OSVC
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