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Kritéria a zptisoby hodnoceni

Orientace v teorii herniho designu

Kritéria hodnoceni Zpusoby ovéreni

a) Uvést priklady minimalné 2 a maximalné 5 her vyznamnych pro aktualni )
vyvoj nebo historii level designu. Uvést jejich Zzanr, uhel pohledu a strukturu  Ustni ovéfeni
levelG/svéta v ramci hry. Vysvétlit rozdily mezi jednotlivymi zvolenymi hrami

b) Na pfikladu jedné nebo vice her vysvétlit alespori dva z nasledujicich )
pojmu: hlavni mechaniky, sekundarni mechaniky, retenéni mechaniky, unique Ustni ovéfeni
selling point, X-factor

c) Vysvétlit zakladni principy funkci, které level design plni, a na pfikladech

her uvést dobfe a Spatné zvladnuté funkce level designu Il O

d) Vysvétlit principy narativniho designu na pfikladu jedné hry a uvést

. S : Ustni ovéfeni
alespori dvé narativni mechaniky

e) Vysvétlit alespori dvé technicka a/nebo kreativni omezeni level designu a Ustni ovéieni
uvést je na prikladu alespon dvou riiznych her
f) Vysvétlit principy architektury, topologie a urbanismu v level designu Ustni ovéteni

g) Vysvetlit pouziti triggeru, proménné a podminky v level designu a uvést

jejich priklady Ustni ovéreni

Je tireba splnit vSechna kritéria.

Priprava konceptu levelu ve videohre

Kritéria hodnoceni Zpusoby ovéreni
a) Vytvofit samostatny vystup dle zadani samostatné doma Vypracovani zadané prace

b) Provést vyzkum a reSersi pro navrh levelll sméfujici k vytvoreni konceptu
levelu, obsahujici pfiklady z existujicich her, z jinych médii (film, TV, knihy,
internet), inspirativni fotky a obrazky a dale slovni popis levelu a jeho
podstatnych ryst

Praktické pfedvedeni a Ustni ovéfeni

c) Popsat a navrhnout priibéh levelu pomoci jednoduchého Flow diagramu

obsahujiciho udalosti, herni vyzvy, pravidla a vétveni P pliEietl @ el ot

d) Popsat a vytvofit rytmus levelu pomoci jednoduchého pacing diagramu Praktické pfedvedeni

e) S pouzitim referencnich fotografii definovat typ prostoru, architektonicky

styl. Nasledn& navrhnout minimalné 2 unikatni mista PRI UE piEerEe e

f) Navrhnout a popsat skriptovanou sekvenci uprostfed levelu Praktické pfedvedeni a ustni ovéfeni

Je treba splnit vSechna kritéria.
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Tvorba levelu ve videohre

Kritéria hodnoceni Zpusoby ovéreni

a) Nakreslit prostorovy diagram levelu, vysvétlit vyznam prostoru, co se v
ném normalné odehrava, na jaké €asti se déli a vyjmenovat ¢asti/mistnosti Praktické pfedvedeni a Ustni ovéfeni
levelu

b) Vytvofit layout levelu (jeho dvojrozmérny pudorys) Praktické pfedvedeni

c¢) Vytvorit anotovanou mapu levelu (vyuzit vytvofeny layout levelu) a

zkombinovat ji s flow a pacing diagramem PRI [piEerER e

d) Vytvorit seznam klicovych assetl potfebnych pro vytvoreni levelu, alespon

pro jeden z nich vytvofit zadani pro jeho tvorbu 3D grafikem Prakticke predvedeni

e) Vytvofit alespori jeden 3D model podle zadani z pfedchoziho bodu Praktické prfedvedeni
f) Implementovat ¢ast levelu v hernim enginu Praktické prfedvedeni
g) Predvést pfipraveny level a demonstrovat jeho hratelnost Praktické pfedvedeni

h) Popsat postup tvorby levelu v ramci iterativniho procesu a definovat

. : R . oy Ustni ovéfeni
zménu konceptu od puvodniho navrhu po finalni zpracovani

Je treba splnit vSechna kritéria.
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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 €emz autorizovana osoba vyhotovi a uchaze¢ podepiSe pisemny
zaznam.

Autorizovana osoba, resp. autorizovany zastupce autorizované osoby je opravnény pred€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 vykonani zkousky neni vyZzadovana.

Minimalné 14 dni pfed zahajenim vlastniho ovéfovani uchaze¢ obdrzi od autorizované osoby zadani v rozsahu ovéfeni
kompetence Priprava konceptu levelu ve videohie. Po pfevzeti zadani od autorizované osoby vytvofi uchaze¢
pozadovany vystup samostatné doma. Vysledek nasledné prezentuje zkusebni komisi.

Pro ovéfeni kompetence Orientace v teorii herniho designu - kritérium1 a) uchaze¢ popise level, ktery musi
obsahovat napf. cil hrace a jeho motivaci, pouzité typy hernich mechanik, hlavni herni vyzvy, popis prostoru, prabéh
levelu, postavy a frakce, pocit.

Po ovéfeni kompetence Priprava konceptu levelu ve videohie uchaze¢ nasledovné pfipravi skriptované sekvence -
autorem navrzené udalosti, ktera se odehrava bez preruseni hry. Skriptovana sekvence je pouze popsana a nemusi byt
skute€né vytvofena v prototypu. Maze plnit nasledujici funkce:

e vypravi pfibéh

e vytvafi emoce

e usmeérnuje hrace

e dava napovédu

Ad kritérium c¢) Funkce level designu (pfiklady):

e uci hrace, jak hrat a uzivat si hru

testuje hraCovo zvladnuti hernich mechanik a pravidel
vypravi pfibéh

ukazuje prostfedi, naladu, atmosféru

motivuje hrace k dalSimu hrani

Ad kritérium d) Pfiklady narativnich mechanik:
stfihové sekvence

interaktivni stfihové sekvence
spustitelné rozhovory

akce hracovy postavy

akce okolnich postav

vnitfni hlas

dalkovy hovor

Cteni

audiovizualni zaznam

obraz v obraze

specialni nastroje vySetfovani
vypravéni prostoru

Ad kritérium e) Omezeni level designu (pfiklady):
e Omezeni technické (dané platformou)
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pocet polygont

pocet postav

pocet svétel

pocet objektli ve scéné

velikost textur

pocet drawcalll

slozitost shader(

velikost dat v paméti

e Omezeni kreativni (dané hernimi mechanikami, vizi)
e pocet aktivnich ukold béhem hry
e metriky herniho prostoru (vyska, Sitka chodeb, pfekazek)

Ad kritérium f) Pfiklady otazek z oblasti architektury, urbanismu a topologie:
rozdily mezi gotickou a barokni architekturou

co je to neoklasicismus v architektufe

charakteristika sakralni architektury

rozdily amerického a evropského mésta a jejich odtvodnéni

vyhody ocelové nosné konstrukce

fortifikacni prvky stfedovékého hradu

vyznam nameésti z hlediska urbanismu

stavebni prvky - pfeklad, konzole, klenba, nosnik, arkyf, podhled, balustrada

Pro ovéfeni kompetence Priprava konceptu levelu ve videohie uchaze¢ vypracuje zadany ukol ve formé ¢asti
vybraného levelu v digitalni interaktivni hratelné verzi vytvofené v 3D enginu na tvorbu her Unreal Engine nebo Unity 3D,
pfipadé jejich ekvivalentu, ktery maze urcit/schvalit autorizovana osoba. Soucasti zadani je vystup formou dokumentace
kompletniho levelu v elektronické formé.

Uchaze¢ provede vyzkum a reSersi, jejiz soucasti bude prostorovy diagram (layout) levelu, ktery musi obsahovat:
poskladané funkéni prostory a mistnosti

jak spolu sousedi

jaky je jejich vyznam (v ramci lokace)

¢im jsou zajimavé

jejich vzajemny pomér velikosti

kde jsou propojeny

Uchazec popiSe rytmus levelu z anotované mapy, z niz musi byt patrné:
orientacni body (landmark)

body zajmu (points of Interest — POI) (Puzzle, skriptové scény a udalosti)
akeni zény (zde probiha akce)

klidové zény (zde si hra€ oddechne od akce)

postavy, pfekazky, pfedméty

postup hrace, vétveni

udalosti (filmecky, dialogy, sekvence)

herni vyzvy (pouzita herni mechanika, zéna)

Uchazec€ navrhne a popiSe skriptovanou sekvenci a implementuje prototyp, ktery nemusi mit kvalitu finalni hry. Z
prichodu levelem musi byt patrné:

velikosti prostor(i a prvku (scale)

vliv na tempo a rytmus (pace)

variabilita zazitku

vertikalni rozmanitost (verticality)

omezeni pohybu

neviditelné stény

umisténi udalosti do ohniska pohledu

Pro ovéfeni kompetence Tvorba levelu ve videohie uchaze€ vytvori prototyp/whitebox nového levelu do jedné z
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nasledujicich her - viz seznam nize.

Uchazec si pfinese ke zkousce na flash disku prototyp levelu, ktery vytvofi nasledujicim zptisobem:

Vytvofi prototyp nového levelu, ktery implementuje ve vybraném hernim enginu (5-10 minut herniho ¢asu). Cilem je
navrhnout a vytvofit prototyp levelu, ktery je vhodny pro zvoleny typ hry, bez nutnosti vymyslet/definovat herni
mechaniky a systémy.

Autorizovana osoba otestuje funkénost prototypu na pocitaci ve zkusebni mistnosti.

Uchazec si vybere jednu z nize uvedenych her. Libovolna hra na seznamu muze byt nahrazena jinou o podobném
rozsahu.

Skyrim / Bethesda Softworks

Navrhnéte level hry Skyrim, kde hra¢ se svou postavou musi uprchnout z vézeni v pevnosti/nepratelského tzemi.
Vytvorte hratelny prototyp €asti tohoto levelu.

Uncharted 2 / Naughty DogRPG, FPV - Otevieny svét, nelinearni postup

Core gameplay - Prizkum, boj, stealth, magie

Flavor gameplay - Puzzle, stealth, rozhovory

Supporting gameplay - VylepSovani schopnosti, vyroba zbrani, lektvart, ziskavani pfedmét(i, ekonomika

Uncharted 2 / Naughty Dog

Navrhnéte level hry Uncharted, kde hrac¢ v roli Nathana Draka musi udélat ziskat zlaty poklad ze svatyné/udoli uctivacu
bohyné Kali. Vytvorte hratelny prototyp €asti tohoto levelu.

Akéni adventura, 3PV - Linearni oddélené levely

Core gameplay - Stfileni, Splhani

Flavour gameplay - Stealth, puzzle

Supporting gameplay - Sbirani pokladu

Detroit: Become Human / Quantic Dreams

Navrhnéte level hry Detroit: Become Human, kde hrac v roli policejniho androida Connora musi najit a chytit deviantniho
androida v prostoru restaurace/kasina/hotelu. Vytvofte hratelny prototyp ¢asti tohoto levelu.

Adventure, 3PV - Levely zasazené do ramce mésta

Core gameplay - N/A

Flavor gameplay - Hledej a aktivuj hotspoty, QTE, dialogy

Supporting gameplay - Nelinearni vypravéni pfibéhu, volby

Mafia 1 nebo 2 / 2K Czech

Navrhnéte level hry Mafia 2, kde hrac v roli Vita musi udélat vSe pro to, aby zneskodnil nenavidéného Dona Clemente v
prostoru/okoli restaurace/kasina/hotelu. Vytvoite hratelny prototyp ¢asti tohoto levelu.

Action adventure, 3PV - Otevieny svét, linearni levely

Core gameplay - Stfileni, jizda autem

Flavor gameplay - Boxovani, policie, pa¢eni zamku

Supporting gameplay - Ekonomika, customizace

Battlefield V/EA DICE (Multiplayer)

Navrhnéte multiplayerovy level stylizovany jako vesnice na Vychodni fronté béhem druhé svétové valky, vhodny pro
herni mod Domination PvP.

Multiplayer FPS shooter - samostatné levely

Core gameplay - Stfileni, vyuzivani vozidel

Flavor gameplay - Kooperace, volitelna Uprava postavy, ktera ovliviiuje gameplay

Supporting gameplay - VylepSovani hraova profilu, doprovodné herni ukoly

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.
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Pocet zkousejicich

Zkouska probiha pred zkuSebni komisi slozenou ze 2 ¢lent ¢Elend, ktefi jsou autorizovanou fyzickou osobou s autorizaci
pro pfisluSnou profesni kvalifikaci nebo autorizovanym zastupcem autorizované podnikajici fyzické nebo pravnické
osoby s autorizaci pro pfisluSnou profesni kvalifikaci.

Pozadavky na odbornou zptisobilost autorizované osoby, resp. autorizovaného zastupce
autorizované osoby

Autorizovana osoba, resp. autorizovany zastupce autorizované osoby musi splfiovat tento pozadavek:

a) Stredni vzdélani s maturitni zkouskou a alespori 5 let odborné praxe v hernim priimyslu v oblasti level designu.

DalSi pozadavky:

Autorizovana osoba, resp. autorizovany zastupce autorizované osoby, kterd nema odbornou kvalifikaci pedagogického
pracovnika podle zakona ¢. 563/2004 Sb., o pedagogickych pracovnicich a o zméné nékterych zakon(, ve znéni
pozdéjSich predpisu, nebo nema odbornou kvalifikaci podle zakona €. 111/1998 Sb., o vysokych Skolach a o0 zméné a
doplnéni dalSich zakonu (zakon o vysokych skolach), ve znéni pozdéjSich pfedpisu, nebo praxi v oblasti vzdélavani
dospélych (v€etné praxe z oblasti zkouseni), nebo nema osvédc&eni o profesni kvalifikaci 75-001-T Lektor dalSiho
vzdélavani, mizZe byt absolventem pfipravy zaméfené zejména na praktickou aplikaci ¢asti prvni hlavy Ill a IV zakona ¢.
179/2006 Sb., o ovéfovani a uznavani vysledkd dalsiho vzdélavani a o zméné nékterych zakonl (zakon o uznavani
vysledkl dal$iho vzdélavani), ve znéni pozdéjSich predpisu, 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 pozadavki na odbornou zp(sobilost autorizujicimu organu, a to
predloZzenim dokladu nebo doklad( o ziskani odborné zpUsobilosti v souladu s hodnoticim standardem této profesni
kvalifikace, nebo takovym postupem, ktery je v souladu s poZzadavky 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

Nezbytné materialni a technické predpoklady pro provedeni zkousky

o Pocitatové pracovisté s poc&itatem PC Windows obsahujici 3D herni engine, ve kterém je zpracovavano zadani.
Pfipojeni k internetu

o Monitor/projektor, pro pfipojeni NTB, desktop nebo jiné zafizeni (tablet)

e Flash disk (Ulozisté pro pfenos dat mezi pocitacdi)

K Zadosti o udéleni autorizace Zadatel pfiloZi seznam materidlné-technického vybaveni dokladajici soulad s poZadavky
uvedenymi v hodnoticim standardu pro uc€ely zkousky. Zajisténi vhodnych prostor pro provadéni zkousky prokazuje
Zadatel odpovidajicim dokladem (napf. vypis z katastru nemovitosti, ndjemni smlouva, dohoda) umoznujicim jejich
uzivani po dobu platnosti autorizace.

Doba pripravy na zkousku

Uchaze€ ma narok na celkovou dobu pfipravy na zkousku v trvani 15 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 vlastni zkousky jednoho uchazece (bez asu na pfipravu a prestavky) je 14 az 16 hodin (hodinou
se rozumi 60 minut). ZkouSka musi byt rozlozena do vice dnu.
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Autori standardu

Autori hodnoticiho standardu

Hodnotici standard profesni kvalifikace pfipravila SR Kultura, ustavena a licencovana pro tuto ¢innost HK CR a SP CR.

Na tvorbé se dale podilely subjekty zastoupené v pracovni skupiné:
BadFly Interactive

Bohemia Interactive

GoldKnights

Bohemian Multimedia

Martin Vario, OSVC
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