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Nazev

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

Vytvoreni skriptu/nastroje pro graficky program ve videohie

Vytvoreni a modifikace shaderu ve videohfe

Vyroba simulované textilie ve videohfe

Generovani proceduralniho obsahu ve videohfe

Mé&reni grafického vykonu ve videohie
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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 pfedpisy.

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 bude autorizovanou osobou vyhotoven a uchaze€em podepsan
pisemny zaznam.

Autorizovana osoba, resp. autorizovany zastupce autorizované osoby, je opravnéna pfed€asné ukoncit zkousku, pokud
vyhodnoti, Ze v dusledku ¢innosti uchazece bezprostfedné doslo k ohroZeni nebo bezprostfedné hrozi nebezpedi
ohroZeni zdravi, Zivota a majetku ¢i Zivotniho prostfedi. Zddvodnéni pfed¢asného ukonéeni 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 zni€itelného 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 videohre:

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 znicitelny 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 videohre".

Uchaze¢ 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: Uchaze¢ 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 videohre: Uchaze€ si vybere herni engine (napf. Unreal,
Unity) nebo 3D graficky program (napf. Maya, 3DSMax), pro ktery vytvofi digitalni model (digital asset) v 3D grafickém
programu (napf. 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 modularniho plotu (modular fence)

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

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

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

e hustota trianglt

e pocCet draw calls
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pocet materiall

hustota svétel

komplexnost shadert

prepinani LOD a jejich vzdalenosti
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Autori standardu

Autori kvalifikacniho standardu

Kvalifika&ni 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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