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Karta (novych) kompetenci pro sektor HERN{ PRUMYSL

1. PREHLED SEKTOROVYCH TRENDU

Vychodiskem pro identifikaci novych kompetenci je monitoring aktualnich a budoucich trendd, které sektor méni a redefinuji kvalifikaéni poZadavky na
pracovniky v pfisluSném sektoru. Jsou zde zaznamenany trendy a zmény, které odvétvi aktualné proménuji (nové) anebo ty, jez maji takovy potencial do
budoucna (budouci).

Identifikované trendy (resp. technologie, produkty ¢i sluzby) jsou jednotné uvadény jako ,Pojem K 4.0“, ktery odkazuje k Primyslu 4.0 i zkracenému nazvu
projektu ,,Kompetence 4.0“. Pfehled je vysledkem obsahové analyzy dostupnych narodnich a mezinarodnich informacnich zdrojt, identifikovanych analytiky
projektu, a dale zdroji doporuéenych panelem expertl (pracovni skupinou). Vysledny pfehled, predkladany k vefejnému pfipominkovani, byl panelem expertd
verifikovan. SloZeni pracovni skupiny je uvedeno na konci dokumentu.

Tabulka €. 1: Pfehled sektorovych trendi:

. S novy . wr e .
Pojem K 4.0 alternativni nazev v/ ,  zdrojinformace Vysvétleni pojmu K 4.0
budouci

Technologie souvisejici

s hernim vyvojem

virtualni realita novy What Does the Virtudlni realita je pocitatem vytvofena simulace, v niZ je celé zorné pole
Future of the Gaming | Clovéka prekryto touto simulaci. Nejb&znéjsi zplsob dcasti ve VR je
Industry Look Like? prostiednictvim nahlavni soupravy.

rozsifena realita novy What Does the Rozsitena realita naopak znamena prekryti digitalnich objektd
Future of the Gaming @ Pfirozenym zornym polem clovéka. Mezi typicka zafizeni AR patfi
Industry Look Like? mobilni telefony a specialné vyrobené bryle.

hyperrealita budouci What Does the Hraci se shromazdi ve fyzickém prostoru, napfiklad uvnitf skladisté,
Future of the Gaming = anasadisi helmy a pocitaCe. Spolecné se zdcastni virtudlni aktivity, mise.
Industry Look Like? Ale na rozdil od typického zazitku ve VR, kde se vSe odehrava uvnitt bryli,

si hraci hyperrealitnich her vS§imnou, Ze to, co vidi ve svych sluchatkach,
ve skuteénosti odpovida fyzickému prostoru mistnosti. Mohou tedy
béhat, uhybat a v nékterych pripadech dokonce sahnout po virtualnim
pfedmétu a osahat si ho v podobé strategicky umisténé fyzické rekvizity.

KOMPETENCE 4.0 reg. ¢. CZ.03.1.54/0.0/0.0/15_122/0010231

Projekt Mapovani budoucich kompetenci jako soucast systémovych opatfeni pro vymezeni pozadavku trhu prace je
financovan z Evropského socialniho fondu v ramci Operacniho programu Zaméstnanost a statniho rozpoctu CR.


https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming

Pojem K 4.0

blockchain

NFT

uméla inteligence

rozpoznani hlasu

rozpoznavani obliceje

alternativni nazev

voice recognition

novy/
budouci

novy

novy

novy

novy

novy

zdroj informace

NFT gamifikace: Jak
Blockchain redefinuje

herni prdmysl

panel expertd

How Al is Changing
the Gaming Industry

The Game Changer in
Gaming: Voice
Recognition
Technology

panel expertd

Vysvétleni pojmu K 4.0

Souhra virtudlni reality a hmatové zpétné vazby vytvari jedinecny
pohlcujici zazZitek.

Hry P2E zaloZené na blockchainu jsou vinou budoucnosti. Tyto hry
poskytuji hra¢lm vétsi kontrolu nad aktivy ve hfe, na kterych tak tvrdé
pracuji, a také mozZnost vytvaret prijmy vydélavanim kryptomén a NFT. Jak
bude vice firem v hernim primyslu implementovat technologii
blockchainu, pocet dostupnych her exponencialné poroste.

Technologie NFT umoznuje vygenerovat certifikat urcujici
jednoznacného a unikatniho vlastnika konkrétniho digitalniho obsahu —
napft. digitadlniho obrazu, prispévku na socialni siti, virtualniho herniho
predmétu apod. Generovani NFT certifikdtu (tzv. tokenu) je vypocetné,

a tim padem i energeticky velmi narocné (v radech kWh az MWh, podle
poctu transakci), coZ vzbuzuje kontroverzi kvili environmentalnimu
dopadu.

Uméla inteligence dokaze generovat herni prostiedky, coz designéry
zbavuje pracného kresleni jednotlivych strom( v lese nebo skalnich utvard
v kanonu. Misto toho mohou navrhari tuto préci prenést na pocitace
pomoci techniky zvané proceduralni generovani obsahu, ktera se v hernim
primyslu stala pomérné béznou praxi.

Ackoli ma software pro rozpoznavani hlasu pred sebou jesté dlouhou
cestu, zejména pokud jde o herni systémy, neznamena to, Ze jej vyvojari
nemohou zacit spojovat s dalsimi novymi technologiemi. Spojeni
rozpoznavani hlasu s dalsimi novymi technologiemi mize pomoci odhalit,
kde je moZné posunout hranice, a mlzZe predstavit zcela nové sméry,
kterymi se technologie rozpoznavani hlasu mudze ubirat. A shodou
okolnosti je dalsi herni trend, virtudlni realita, idedlnim mistem pro
testovani rozpoznavani hlasu, odstrafiovani jeho problémd a hledani
reseni.

Soucasna technologie rozpozndavani obli¢eje je vyuZzivana mnoha zpUsoby:
identifikace uZivatele podle unikatnich ryst (odemceni smartphonu),
rozpozndavani véku (zdbavni aplikace) a vyrazu tvare (mapovani na avatar
v redlném case), mapovani AR modelu na oblic¢ej (zabavni aplikace).


https://www.kurzy.cz/tema/7041848.html
https://www.kurzy.cz/tema/7041848.html
https://www.kurzy.cz/tema/7041848.html
https://www.mygreatlearning.com/blog/how-ai-is-changing-the-gaming-industry/
https://www.mygreatlearning.com/blog/how-ai-is-changing-the-gaming-industry/
https://www.speechtechmag.com/Articles/ReadArticle.aspx?ArticleID=123647
https://www.speechtechmag.com/Articles/ReadArticle.aspx?ArticleID=123647
https://www.speechtechmag.com/Articles/ReadArticle.aspx?ArticleID=123647
https://www.speechtechmag.com/Articles/ReadArticle.aspx?ArticleID=123647

Pojem K 4.0 alternativni nazev

Internet véci (loT)

vysokorychlostni mobilni sité

geolokace

Programovani

source control management
systems
proceduralni generovani obsahu

fake multiplayer

novy/
budouci

novy

novy

novy

novy

novy

novy

zdroj informace

The contribution of
industry 4.0 to the
digital games industry

What Does the
Future of the Gaming
Industry Look Like?

panel expertd

panel expertd

Vyhody a uskali
proceduralni
generace

.io Games and The
Rise of Fake

Multiplayer —
YouTube

Vysvétleni pojmu K 4.0

Internet véci je systém vzdjemné propojenych vypocetnich zafizeni,
mechanickych a digitalnich strojd, pfedmétl, zvifat nebo lidi, které jsou
opatfeny jedine¢nymi identifikdtory a maji schopnost prenaset data
prostfednictvim sité bez nutnosti interakce clovéka s clovékem nebo
Clovéka s pocitacem.

Diky moZnostem 5G budete moci spustit hru v rozsifrené realité, podivat
se na obrazovku a bleskovou rychlosti ziskat okamZité udaje o svété kolem
sebe.

Urceni geografické polohy uZivatele (napf. pomoci GPS) je béiné
vyuzivano u mobilnich a webovych aplikaci (napf. navigace, kuryrni nebo
taxi). Specificky typ her rovnéz vyuziva polohy hrace — nékteré akce jsou
dostupné pouze v uréitém misté (napf. ziskani herniho predmétu,
interakce s jinym hracem), nebo ziskavani vyhod podle hracem urazené
vzdalenosti.

SCM oznaduje nastroje, které pomahaji sledovat kod s kompletni historii
zmén.

Jednd se o automaticky vytvarenou napli her pomoci matematickych
algoritm, které se po zadani postaraji o zbytek, at uz se jedna o stvoreni
jednotlivych postav nebo celych lokaci. Kli¢ Uspéchu této technologie se
v3ak skryva hlavné v jakési nepredvidatelnosti — algoritmus tvofi mista dle
zakladnich pravidel a parametrd, ale zbytek je Cisté nahodny. Poji se s tim
procedurdlini generace, kdy hra idedlné nikdy nebude pfi opakovaném
rozehrani stejna, obsah je tudiz dynamicky. Ve vysledku toto nejenom
ulehcuje praci tymu vyvojard, ktefi by jinak museli vyrabét vse rucné,
zaroven to dovoluje mnohem mensim studiim vytvaret ambicidzni tituly,
na které by jinak kvili vysokym produkénim nakladlm a jinym prekazkam
nedosahla.

Aktudlné jedny z nejhranéjsich mobilnich her nejsou hrané realnymi hradi,
ale hra vytvari Al a tvari se jako multiplayer.


https://www.recentscientific.com/sites/default/files/12516-A-2019.pdf
https://www.recentscientific.com/sites/default/files/12516-A-2019.pdf
https://www.recentscientific.com/sites/default/files/12516-A-2019.pdf
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://builtin.com/media-gaming/future-of-gaming
https://hrej.cz/article/vyhody-a-uskali-proceduralni-generace
https://hrej.cz/article/vyhody-a-uskali-proceduralni-generace
https://hrej.cz/article/vyhody-a-uskali-proceduralni-generace
https://www.youtube.com/watch?v=YCqnD40Q5T8
https://www.youtube.com/watch?v=YCqnD40Q5T8
https://www.youtube.com/watch?v=YCqnD40Q5T8
https://www.youtube.com/watch?v=YCqnD40Q5T8

Pojem K 4.0 alternativni nazev

visual scripting

Produkce assett

motion capture

(real time) ray tracing

learned motion matching

freelance a outsource

licence a legalizace assetl

laserové skenovani

skenovani svéta letecka fotogrametrie

Produkce a distribuce,
support, testovani

novy/
budouci

novy

novy

novy

novy

novy

novy

novy

novy

zdroj informace

panel expertd

Motion Capture
Technology for Video

Games

panel expertd

Phase-Functioned
Neural Networks for
Character Control —
YouTube

panel expertd

panel expertd

panel expertd

How Microsoft Flight
Simulator Recreated
Our Entire Planet |
Noclip Documentary
—YouTube

Vysvétleni pojmu K 4.0

Vizualni skriptovani je nastroj, ktery snizuje vstupni bariéru do
programovani. Umozriuje navrhafim vytvaret ¢i kombinovat herni
mechaniky z pfedprogramovanych casti. Typickymi stavebnimi prvky jsou
proménné, vyrazy, podminky a akce.

Snimani pohybu vyuziva kamery sledujici pohyb k zachyceni pohybu herce
nebo objektu, ktery ma na sobé znacky sledujici pohyb. Data se odesilaji
do pocitace vybaveného softwarem pro snimani pohybu. Ten prevezme
data ze snimani pohybu a vytvori virtudlni kostru, kterd se pohybuje
s hercem v redlném case. Zatimco herec hraje, rezisér a produkéni tym
mohou sledovat predbéZznou animovanou verzi hercova vykonu. Jakmile
je dosazeno pozadovaného vykonu, lze postavu nad kostrou animovat
v postprodukci nebo v redlném case.

Technologie, ktera umoznuje, aby se svétlo ve hrach chovalo pfirozenéji.

Technologie tvorby animace na zakladé databaze animaci — obecny trend
tvorby obsahu pomoci rozsahlych databazi a Al.

Pojem freelance oznacuje praci OSVC na fakturu, tedy situaci, kdy vyvojar
neni zaméstnancem. Pojem outsource znamena najimani si externich
firem a freelancert k vyvoji, namisto vyuZiti vlastnich zaméstnanct.
Assety jako grafika a zvuky, které |ze vyuZivat k produkci her, mohou byt
chranény autorskymi zdkony a jejich vyuZiti je podminéno licenénimi
ujednanimi. Licenéni prava lze propljéovat za procento ze zisku, za
jednorazovy poplatek nebo jen za zverejnéni majitele assetu v titulcich.
Laserové skenovani je moderni metodou sbéru 3D dat objektl jakychkoliv
rozmér( v té nejvyssi trovni detailu. Casto se ke snimani pouzivaji drony.
Trend her postavenych na skenovaném obsahu. Celé svéty jsou tvoreny
pomoci skenovani, misto narocné tvorby v 3D programech.


https://motionanalysis.com/motion-capture-technology-for-video-games/
https://motionanalysis.com/motion-capture-technology-for-video-games/
https://motionanalysis.com/motion-capture-technology-for-video-games/
https://www.youtube.com/watch?v=Ul0Gilv5wvY
https://www.youtube.com/watch?v=Ul0Gilv5wvY
https://www.youtube.com/watch?v=Ul0Gilv5wvY
https://www.youtube.com/watch?v=Ul0Gilv5wvY
https://www.youtube.com/watch?v=0w7q1ZFfsxs
https://www.youtube.com/watch?v=0w7q1ZFfsxs
https://www.youtube.com/watch?v=0w7q1ZFfsxs
https://www.youtube.com/watch?v=0w7q1ZFfsxs
https://www.youtube.com/watch?v=0w7q1ZFfsxs

Pojem K 4.0

e-mail marketing

remarketing

personalizace
strategie monetizace

game user resea rch

predbézny pfistup

Herni a spolecenské trendy

hrani z cloudu

multiplatformovost
e-Sport

nositelna elektronika

kolektivni autorstvi a modifikace

alternativni nazev

early access

cloud gaming

wearables

modding

novy/
budouci

novy

novy

novy
novy

novy

novy

novy

novy
novy

novy

novy

zdroj informace

panel expertd

panel expertd

panel expertd
panel expertd
Using Player data

panel expertud

Budoucnost herniho
prdmyslu je

v cloudovém hrani,
klasické marze klesaji
Computer World
panel expertd

panel expertd

panel expertl

panel expert

Vysvétleni pojmu K 4.0

Cilené rozesilani komercnich i nekomercnich zprav na presné stanoveny
seznam e-mailovych adres. K tomu, aby spole¢nosti mohly e-maily na
dané e-mailové adresy opravnéné rozesilat, musi mit od pfijemct jejich
souhlas.

Remarketing je metoda cileni internetové reklamy, kterou nabizi systém
na PPC kampané Google AdWords. Jedna se o jednu z moZnosti, jak oslovit
konkrétni cilovou skupinu lidi, ktefi jiz jednou pfisli na webové stranky
zadavatele remarketingu.

Personalizace her a produkta.

Zplsoby, jakym hry vydélavaji penize.

Zkouma rzné aspekty uzivatelské zkusenosti: jak hry zapadaji do nasich
ZivotQ, proc€ je hrajeme, co nas povzbuzuje, abychom pokracovali ve hre,
a co nas nuti prestat.

Digitalni distribuéni platformy nabizeji vyvojafim moznost zpfistupnit
hraélim rozpracovanou verzi hry a snadno jim dodavat jeji aktualizace.
Motivaci pro vyvojare je obvykle ziskani v€asné zpétné vazby a prostredk
pro dalsi vyvoj hry (pomoci vstupniho poplatku). Model je vhodny pouze
pro nékteré typy her, napf. nabizejici opakovatelnou hratelnost nebo
umoznujici postupné pridavani novych funkci.

Dal$im fenoménem, ktery kromé zvysujici se konkurence podobu scény
radikdlné méni, je hrani z cloudu a streamovani her. Z pohledu odvétvi
nejde ani tak o pfileZitost k rozvoji, ale nezbytny predpoklad fungovani
vlbec. Cloudové hrani, zejména diky modernim technologiim typu 5G, ma
pred sebou velkou budoucnost.

Produkce hry a jeji distribuce na vice platformach.
Elektronicky sport je soutézni klani hrac pocitacovych her.

Nositelna elektronika je oznaceni pro miniaturizovana elektronicka
zafizeni, kterd jsou navrZena tak, aby mohla byt béZzné nosena ¢lovékem.

Mod je termin pouZivany pro Upravu pocitacové hry, kterou provedl
nékdo jiny nez plvodni tvlrce hry.


https://www.playerresearch.com/learn/
https://computerworld.cz/analyzy-a-studie/budoucnost-herniho-prumyslu-je-v-cloudovem-hrani-klasicke-marze-klesaji-55748
https://computerworld.cz/analyzy-a-studie/budoucnost-herniho-prumyslu-je-v-cloudovem-hrani-klasicke-marze-klesaji-55748
https://computerworld.cz/analyzy-a-studie/budoucnost-herniho-prumyslu-je-v-cloudovem-hrani-klasicke-marze-klesaji-55748
https://computerworld.cz/analyzy-a-studie/budoucnost-herniho-prumyslu-je-v-cloudovem-hrani-klasicke-marze-klesaji-55748
https://computerworld.cz/analyzy-a-studie/budoucnost-herniho-prumyslu-je-v-cloudovem-hrani-klasicke-marze-klesaji-55748

Pojem K 4.0 alternativni nazev

user generated content

synthetic media

content delivery platforms

gamifikace

serious gaming aplikované hry

games for health

nemoci zavislosti

hry ve vyuce

nezavisly vyvoj (indie)

pro gaming / e-sports

herni Zurnalistika (streaming +
youtubering)

novy/
budouci

novy

budouci

novy

novy

novy

novy

novy

novy

novy

novy

zdroj informace

panel expertd

How Al is Changing

the Video Game
Industry: An Era of
Augmentation and
Synthetic Media
panel expertd

panel expertd

panel expertd

panel expertd

panel expertd

Gaming for
understanding
panel expertd

panel expertd

panel expert

Vysvétleni pojmu K 4.0

Nékteré hry umozriuji hracim ptimo jejich prostfednictvim vytvéret novy
obsah — napf. herni predméty nebo levely. Dalsi hraci pak mohou tohoto
obsahu vyuZivat pro obohaceni svého zazitku. Na rozdil od moddingu jde
0 zamér vyvojare hry, ke kterému je hrac aktivné motivovan, a obvykle
nevyzaduje specifické technické znalosti.

Syntetickd média oznacuji média (obrazky, video, zvuk, text), kterd byla
vytvorena uméle.

Koncerty, spolecenské akce a jiné udalosti probihajici v ramci popularnich
online her.

Aplikace hernich principl na nezabavné d&innosti v redlném svété
(napf. aplikace her ve vzdélavani) se zamérem animovat verejnost.
V komercénim svété Casto snaha o tvorbu navyku (napt. sbirani bodd za
nakupy).

Hry, které nemaji za ukol primarné produkovat zabavu, ale spiSe nechat
hrace vytvaret hodnoty a provadét akce, které maji smysluplny dopad na
realny svét (napf. hra Foldit, ktera pfimo prispiva védé).

Hry navriené ke zlepSeni zdravotniho stavu a mentalni kondice svych
hracd. Naptiklad trénovani rovnovahy lidmi, ktefi s ni maji problém.
Uziti hernich princip( k pfehluseni zavislosti a abstinenéniho nutkani.

Moznosti vyuZiti her pro béznou vyuku (napf. Assasins Creed v déjepise
atd.).

Vyroba her v mensich tymech nezdvisle na distributorech ¢i financich ze
zndmych a zavedenych zdrojli, napf. crowdsourcing.

Profesionalizace hrani her jako sportovni aktivity. Slouzi k promovani her
a produktd s hrami spojenych i nespojenych.

Live streaming a youtubering zprostfedkovava herni zdazZitek tretim
osobam, napfiklad tém, jeZz nemaji patfi¢nou techniku/hardware. Herni
Zurnalisté maji zpravidla stejné ¢i pribuzné zajmy a znalosti jako vyvojafi
a mnohdy se scény prolinaji.


https://towardsdatascience.com/how-ai-is-changing-the-video-game-industry-an-era-of-augmentation-and-synthetic-media-8f2e4cf762c
https://towardsdatascience.com/how-ai-is-changing-the-video-game-industry-an-era-of-augmentation-and-synthetic-media-8f2e4cf762c
https://towardsdatascience.com/how-ai-is-changing-the-video-game-industry-an-era-of-augmentation-and-synthetic-media-8f2e4cf762c
https://towardsdatascience.com/how-ai-is-changing-the-video-game-industry-an-era-of-augmentation-and-synthetic-media-8f2e4cf762c
https://towardsdatascience.com/how-ai-is-changing-the-video-game-industry-an-era-of-augmentation-and-synthetic-media-8f2e4cf762c
https://www.ted.com/talks/brenda_romero_gaming_for_understanding
https://www.ted.com/talks/brenda_romero_gaming_for_understanding

2. NOVE ODBORNE KOMPETENCE

Nové sektorové trendy (viz Tabulka ¢. 1) byly v dalsim kroku rozpracovany a konkretizovany do podoby odbornych kompetenci. Zde je popsano, jak se prislusna
zména zkoumaného sektoru promita do pozadavk(i na kompetence stavajicich nebo zcela novych profesi.

Pfehled novych sektorovych trendl slouzi jako jedno z vychodisek pro definovani novych kompetenci. Dalsim zdrojem identifikace novych kompetenci je
prabéiné dopliovani struktury a obsahu ,kompetenéni pyramidy” sektoru ze strany panelu expertl. Pritom dochdzi ke komparaci navrh( struktury
kompetencni pyramidy s aktudlnim obsahem Nérodni soustavy povoldni (NSP) a Narodni soustavy kvalifikaci (NSK), resp. s Centralni databazi kompetenci
(CDK) a déle s obsahem kurikul (prioritné rdmcovych vzdélavacich program( — RVP). Jako nové odborné kompetence jsou v tomto procesu akceptovany
i dovednosti, které v téchto zdrojich nejsou adekvatné (komplexné) obsazeny. Cilem tohoto postupu je predloZit podnéty k aktualizaci soustav a/nebo
vzdélavacich programU. Z uvedeného vyplyva, Ze zdrojem pro stanoveni novych odbornych kompetenci neni pouze vstupni analyza novych sektorovych trendd,
ale i vysledky pribéziné cinnosti panelu expertll na popisu kompetencni pyramidy, jejich komparace s obsahem vzdélavacich programi a obsahem CDK
(soustav NSP a NSK). Vysledny prehled, predkladany k verejnému pfipominkovani, byl panelem expertl verifikovan. SloZeni pracovni skupiny je uvedeno na
konci dokumentu.

Vysvétlivky:

Pracovni pozice, alternativni ndzev: konkretizace povoldni (pracovni pozice nebo skupina obdobnych pracovnich pozic), které v pracovnich cinnostech novou
odbornou kompetenci uplatriuje.

KU = kvalifikaéni Uroven: upfesriuje kvalifikacni ndrocnost pracovni pozice. KU 3 — typicky ucriovskd uroveri; KU 4-5 — typicky maturitni droveri; KU 6—7 — typicky
vysokoskolskd/VOS troveri (VOS = pouze KU 6).

Stejnd odbornd kompetence se mizZe u riiznych pracovnich pozic a riznych kvalifikacnich drovni opakovat.



Tabulka €. 2: Pfehled novych odbornych kompetenci

Pojem K 4.0 (Pfedmét)

Pracovni pozice

Nové identifikované kompetence

virtudlni realita

virtualni realita

rozsirena realita

rozsifena realita

vyzkum her a hrani si

vyzkum her a hrani si

Games User Research

Games User Research

Games User Research

Games User Research

Navrhar interaktivnich
hernich systému ve
virtualni realité
Aranzér virtualniho
prostiedi a interakci ve
virtualni realité

Navrhar interaktivnich
hernich systému

v rozsifené realité
Aranzér virtualniho
prostiedi a interakci

v rozsifené realité
Teoretik hernich systémua

Vyzkumnik psychologie
hrani
UX designer

UX producer

UX analyst

UX researcher

alternativni
nazev

Systémovy Game
Designer pro VR

Level Designer pro
VR

Systémovy Game
Designer pro
rozsifenou realitu
Level Designer pro
rozsifenou realitu

Vyzkumnik hernich
systém(

Vyzkumnik lidské
hravosti

Navrhar zachyceni
zazitku

Producent
zachyceni zazitku

Analytik
zachyceného
uZivatelského
zazitku
Vyzkumnik
uZivatelského
zazitku

4-5

4-5

4-5

67

4-5

Odborna kompetence

Navrhovani mechanik interaktivnich hernich systém ve virtualni realité

AranZovani virtudiniho prostfedni a interakci ve virtudini realité

Navrhovani mechanik interaktivnich hernich systému v rozsifené realité

AranZovani virtudlniho prostfedni a interakci v rozsifené realité

Vyzkum poznatk( o obecnych hernich systémech

Vyzkum poznatkl o obecné lidské hravosti

Tvorba metodik pro sbér dat z uzivatelského zazitku

Realizace sbéru dat pro vyzkum uZivatelského zaZitku podle navrzenych

metodik

Analyza identifikovanych dat z vyzkumu uzivatelského zazitku pro ucely dalsi
produkce uzivatelského zazitku

Identifikace kli¢ovych dat z vyzkumu uZivatelského zazitku ke zpracovani jeho
dalsi analyzy



- - 2 P alternativni . 3
Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

Gamifikace Gamifikator Metodik gamifikace 67 Tvorba metodik a implementace

gamifikace do rGiznych odvétvi

Motion capture Operator motion capture Motion capture 4-5 Pfiprava a obsluha motion capture systému
technik

Motion capture Motion capture developer | Vyvojaf motion 67 Programovani a vyvoj motion capture softwaru
capture

Motion capture Cinematics director Obrazovy rezisér 6-7 ReZie a organizace zdznamu pohybu

a hereckych vykonu technologii motion capture
Nové kompetence z PK, ktera se neobjevuji v NSP

Nova kompetence z PK, 3D herni 4-5 Orientace ve vyvoji her z pohledu 3D animace

ktera se neobjevuje v NSP | animator/animatorka

Nova kompetence z PK, 3D herni 4-5 Nastaveni workflow 3D animace ve vyvoji videoher

ktera se neobjevuje v NSP | animator/animatorka

Novda kompetence z PK, 3D herni 4-5 Vyroba 3D layoutu pro vyvoj videoher

ktera se neobjevuje v NSP | animator/animatorka

Novda kompetence z PK, 3D herni 4-5 Vyroba kli¢ovych p6z 3D animace pro vyvoj videoher

kterd se neobjevuje v NSP | animdtor/animatorka

Nova kompetence z PK, 3D herni 4-5 Kompletace finalni podoby 3D animace pro vyvoj videoher

kterd se neobjevuje v NSP | animdtor/animatorka

Nova kompetence z PK, 3D herni grafik/graficka 4-5 Orientace v technologickych postupech digitalni 3D produkce v hernim vyvoji
kterd se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK, 3D herni grafik/graficka 4-5 Vyroba digitdlniho 3D modelu v hernim vyvoji

kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK, 3D herni grafik/graficka 4-5 Vyroba digitalni 3D kompozice v hernim vyvoji

kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK, 3D herni grafik/graficka 4-5 Nastaveni nastroju a jejich parametr(, stanoveni jmennych konvenci

kterd se neobjevuje v NSP

a datovych formata



Pojem K 4.0 (Pfedmét)

Novda kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Designér/designérka
uzivatelského rozhrani
videoher
Designér/designérka
uzivatelského rozhrani
videoher
Designér/designérka
uzivatelského rozhrani
videoher

Level designér/designérka

Level designér/designérka

Level designér/designérka

Producent/producentka
videoher

Producent/producentka
videoher

Producent/producentka
videoher

Producent/producentka
videoher

Producent/producentka
videoher

Producent/producentka
videoher

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

Odborna kompetence

Orientace v oboru a funkce UX/Ul ve vyvoji videoher

Tvorba uzivatelské analyzy videohry

Tvorba uZivatelského rozhrani videohry

Orientace v teorii herniho designu

Ptiprava konceptu levelu ve videohre

Tvorba levelu ve videohte

Orientace na trhu vyvoje videoher

Sestavovani producentského zaméru vyvoje videohry

Rizeni pfedprodukce vyvoje videohry

Rizeni produkce videohry

Zpracovavani zadani pro ladéni videohry

Publikovani a distribuce videohry

10



Pojem K 4.0 (Pfedmét)
Novda kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,

ktera se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Pracovni pozice

Technicky grafik/technicka
graficka videoher

Technicky grafik/technicka
graficka videoher

Technicky grafik/technicka
graficka videoher

Technicky grafik/technicka
graficka videoher

Technicky grafik/technicka
graficka videoher

Technicky grafik/technicka
graficka videoher

Technicky grafik/technicka
graficka videoher

Technicky herni
designér/technicka herni
designérka

Technicky herni
designér/technicka herni
designérka

Technicky herni
designér/technicka herni
designérka

Technicky herni
designér/technicka herni
designérka

Technicky herni
designér/technicka herni
designérka

alternativni
nazev

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

4-5

Odborna kompetence

Orientace v technologickych postupech digitalni 3D produkce v hernim vyvoji

Vyroba znicitelného modelu objektu s texturou ve videohre

Vytvoreni skriptu/nastroje pro graficky program ve videohre

Vytvoreni a modifikace shaderu ve videohte

Generovani proceduralniho obsahu ve videohre

Meéreni grafického vykonu ve videohre

Vyroba simulované textilie ve videohte

Navrh na vytvoreni herni funkce

Vytvoreni hratelného prototypu

Orientace v oboru vyvoje videoher

Orientace v informacnich technologiich a programovani tvorby videoher

Analyza a vyhodnoceni funkénosti prototypu videohry

11



Pojem K 4.0 (Pfedmét)
Novda kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Novda kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
ktera se neobjevuje v NSP

Nova kompetence z PK,
kterd se neobjevuje v NSP

Pracovni pozice
Videoherni
designér/designérka

Videoherni
designér/designérka

Videoherni
designér/designérka

Vytvarnik/vytvarnice
hernich konceptl

Vytvarnik/vytvarnice
hernich konceptl

alternativni
nazev

Nové kompetence prevzaté ze zahranicnich zdrojt

Projekt Gamehighed

Al ve hrach

Al ve hrach
Al ve hrach
Al ve hrach

Al ve hrach

Projekt Gamebadges

PROTOTYPING

PROTOTYPING

PROTOTYPING

Herni programator

Herni programator
Herni programator

Herni programator

Herni programator

Programator

Programator

Programator

4-5

67

67
6-7

6-7

Odborna kompetence

Orientace v historii herniho vyvoje a teorii videoher

Navrh prototypu klicovych hernich mechanik pro tvorbu videoher
Pfiprava kompletni dokumentace pro vyrobu videohry

Reserse vytvarného navrhu

Realizace vytvarného navrhu

https://gamehighed.ukw.edu.pl//jednostka/gamehighed/

Navrh a implementace Al postav

Navrh a implementace Al protivnika/strategie
Analyza a vybér knihovny Al na zakladé jejich Gcinnosti a prehlednosti

Aplikace algoritm0 pro hledani cesty, strategie, osobnosti a dalsi
,jednoduché Al“ chovani

Vyuziti Al pro tvorbu naro¢né a vyvdzené hry

https://kumu.io/gamebadges/gamebadges/#gamebadges

Vytvareni prototypu pomoci herniho enginu a testovani navrzenych funkci
pomoci prototypu

Vyvijeni prototypl s vyuZitim konceptl designu sluzeb a herniho designu

Odhad vhodnych investic ¢asu a zdrojli do prototypovani

12



alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

PROTOTYPING Programator 4-5 Volba a spravné poufiti riznych metod a forem prototypovani od papirovych
az po hifidelity prototypy

PROTOTYPING Programator 4-5 Pouziti enginu k vytvoreni prototypu hry

PROTOTYPING Programator 4-5 Povédomi o tom, jak studio vyrabéjici hry uplatiuje zasady prototypovani,
navrhové dokumenty a dalsi prostiedky k vyrobé hotovych her

PROTOTYPING Programator 4-5 Uzivatelské testovani prototypu, za Ucelem zjisténi, jak dobre hra uspéje
u svého publika

GAMEPLAY Al Programator 4-5 Porozuméni konceptlim umélé inteligence a implementace chovani umélé
inteligence do hry

GAMEPLAY Al Programator 4-5 NavrZeni a implementace Al postav

GAMEPLAY Al Programator 4-5 Navrzeni a implementace Al protivnika/strategie

GAMEPLAY Al Programator 4-5 Analyza a vybér knihovny Al na zakladé jejich efektivity a prehlednosti

GAMEPLAY Al Programator 4-5 Aplikace algoritma pro vyhledavani cest, strategie, osobnosti a dalsi
,jednoducha chovani“ Al

GAMEPLAY Al Programator 4-5 Zkoumani Al za Ucelem zajisténi narocné a vyvazené hratelnosti

GRAPHICS Programator 4-5 Implementace jednotlivych funkci, jako jsou efekty nasledného zpracovani

PROGRAMMING uvnitf enginu, a také novych funkci do samotného enginu

GRAPHICS Programator 6-7 Implementace jednotlivych funkci a pokrocilych efektl pomoci shadert

PROGRAMMING

GRAPHICS Programator 4-5 PouZiti uméleckych nastroju, naptiklad zasuvnych modull specifickych pro

PROGRAMMING hru

GRAPHICS Programator 4-5 Vysvétleni zaklad( 2D a 3D grafickych systému soucasnych her

PROGRAMMING

13



Pojem K 4.0 (Pfedmét)

GRAPHICS
PROGRAMMING

GRAPHICS
PROGRAMMING

GRAPHICS
PROGRAMMING

GRAPHICS
PROGRAMMING

GRAPHICS
PROGRAMMING

GRAPHICS
PROGRAMMING

MATH & PHYSICS

MATH & PHYSICS

MATH & PHYSICS

MATH & PHYSICS
MATH & PHYSICS

MATH & PHYSICS
MATH & PHYSICS

Pracovni pozice

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator
Programator
Programator
Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

alternativni

4-5

4-5

4-5

6-7

6-7

4-5

4-5
4-5

4-5
4-5

Odborna kompetence

Pouzivani vykreslovacich néstrojd a aplikacnich programovacich rozhrani pro
vykreslovani 2D a 3D vektorové grafiky (naptiklad OpenGL)

Implementace algoritmu nasledného zpracovani a standardni pramyslové
shadery

Vyuzivani nasledujicich konceptl: kamery, osvétleni, pohyb, zpracovani siti,
animace a ¢asticové systémy

Prace s 2D a 3D matematickou teorii souvisejici se zpracovanim grafiky
a vykreslovaci linkou (napft. linearni algebra, matice pro transformace)

Pouziti technik manipulace se siti v animaci, jako jsou morphing a skeletalni
animace

Pouziti modernich grafickych algoritm (napftiklad zaloZenych na GPU)

Porozuméni matematickym principtim hernich prvka a jejich aplikace do hry

Pouzivani prostorové geometrie pfi vyvoji hry

Aplikovani linedrni algebry, jako jsou linearni rovnice, maticové a vektorové
operace, zména zakladu a transformace na herni udalosti

Aplikovani trigonometrie a Uhld na herni udalosti

Prace s 3D matematikou, jako je vektorova matematika, pfimky a roviny,
vektorové vypocty

Prace s vektorovymi funkcemi, rychlosti, zrychlenim a povrchy

Vysvétleni fyzikalnich pojm(, jak jsou pouzivany, prezentovany
a zpracovavany ve hrach

14



alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

MATH & PHYSICS Programator 4-5 Porozumeéni, jak fyzika souvisi s hernimi koncepty, jako jsou pohyb, ¢asticové
systémy, detekce kolizi a kinematika

MATH & PHYSICS Programator 4-5 Pouzivani a analyzovani pojm0 linedrni mechaniky, jako je gravitace,
hmotnost, sila, tfeni, hybnost, Newtonovy zakony, Eulerova integrace,
rychlost, zrychleni a vektorova analyza sil

MATH & PHYSICS Programator 4-5 Analyza a prizpGsobeni se kompromisim mezi efektivitou a presnosti
a hratelnosti ve virtualni realité

CODING Programator 4-5 Programovani softwaru pro hry v jednom programovacim jazyce

CODING Programator 6-7 Programovani softwaru pro hry v programovacich jazycich a aplikace
konceptd softwarového inZenyrstvi na oblast programovani her

CODING Programator 4-5 Pouzivani zakladnich konceptl kédovani, jako jsou funkce

CODING Programator 4-5 Porozuméni vyznamu modularity a zapouzdreni

CODING Programator 4-5 Psani jednotkovych testl a pouZivani testovaci knihovny

CODING Programator 4-5 Prace v kazdé fazi zivotniho cyklu zajisténi kvality s vyuzitim procesa
a metodik pro zajisténi kvality

CODING Programator 4-5 Provadéni zakladni kontroly verzi, jako jsou pull, push, merge

CODING Programator 4-5 Provadéni specifické kontroly verzi pro kddovani, jako je diff a reseni
konfliktQ

CODING Programator 4-5 Prace se strukturalnimi formaty pro vyménu dat, jako je JSON

CODING Programator 6-7 Vybér ramce pro statickou analyzu kédu, jeho nastaveni a spusténi,
identifikace akénich bodu pro zlepseni kédové zakladny

CODING Programator 6-7 Programovani s funkénimi koncepty

CODING Programator 6—7 Programovani ve dvou rliznych programovacich paradigmatech, napfiklad
proceduralnim, objektovém a funkcionalnim

CODING Programator 6-7 Zvladnuti pokrocilé teorie a konceptl herniho programovani

CODING Programator 6-7 Znalost konceptl herniho programovani na Urovni procesoru



Pojem K 4.0 (Pfedmét)

CODING
CODING

DATA STRUCTURES

DATA STRUCTURES
DATA STRUCTURES

DATA STRUCTURES

DATA STRUCTURES

DATA STRUCTURES

DATA STRUCTURES

DATA STRUCTURES
DATA STRUCTURES

DATA STRUCTURES
DATA STRUCTURES
DATA STRUCTURES

WEB PROGRAMMING

WEB PROGRAMMING

Pracovni pozice

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator
Programator
Programator
Programator

Programator

Programator

alternativni

6-7
6-7

6-7
4-5

4-5

4-5

4-5

6-7

67
6-7

Odborna kompetence

Vytvareni nastroji na zakladni rovni

Pouzivani rGznych algoritm, jako jsou rekurze, vlakna, grafy a nahodnost

Porozuméni vlivu datovych struktur na vykon a dokazat vybrat spravnou
datovou strukturu na zakladé kontextu

Vybér a v pripadé potieby vytvoreni datové struktury

Vyuziti zakladnich datovych struktur, jako jsou propojené seznamy, pole,
slovniky/pary klicovych hodnot

Pouziti a vysvétleni zakladnich pojm{, jako jsou FIFO a LIFO, o datovych
strukturdch, jako jsou zasobniky a fronty

Rozhodovani o proménlivosti a neménnosti, napfiklad v oblasti vykonu

Pouziti systém spravy datovych zdrojl pro sledovani integrity hernich dat
(napf. herni irovné mohou obsahovat velké mnoZstvi dat)

Provadéni spravy datovych prostredk(l v programovacich i skriptovacich
jazycich

Implementace a pouZzivani rozhrani (C# nebo Java atd.)

Implementace zékladnich algoritm pro tfidéni, iteraci, manipulaci s retézci
a vyhledavani

Prochazeni stromu a pouzivani map

Pouzivani hashovacich algoritm

Porovnavani a vybér optimalni datové struktury na zakladé kontextu

Navrh, vytvoreni a udrzovani funkéni webové aplikace s vyuzitim modernich
webovych technologii

Navrh a implementace $kdlovaci webové sluzby



alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

WEB PROGRAMMING Programator 4-5 Plynula prace se zadklady webovych aplikaci, jako jsou HTML, CSS a JavaScript

WEB PROGRAMMING Programator 4-5 Pouziti webovych frameworkl nebo knihoven pfi tvorbé modernich
webovych stranek

WEB PROGRAMMING Programator 4-5 RozliSovani vyhod a nevyhod mezi prohlizenim na pocitaci a na mobilu
a pouzivani aplikace a prohlizece

WEB PROGRAMMING Programator 4-5 Nalezeni a pouziti vhodné API, notace a protokoly, naptiklad umét zadat
dotaz na rozhrani RESTful API

WEB PROGRAMMING Programator 4-5 Navrh a naprogramovani citlivé, bezpecné a pouzitelné webové stranky

WEB PROGRAMMING Programator 4-5 Analyza a navrh moderni webové aplikace

WEB PROGRAMMING Programator 6-7 Implementace navrhovych vzor( softwaru, napfiklad Model-View-Controller,
MVVM

WEB PROGRAMMING Programator 6-7 Zohlednéni problematiky rGznych webovych prohlize¢l a jejich vykon

WEB PROGRAMMING Programator 6-7 Vybér a pouzivani nejvhodnéjsich webovych frameworkd a knihovny

WEB PROGRAMMING Programator 6-7 Vybér spravy obsahu pro rozsahlé webové stranky

OPTIMIZATION Programator 4-5 Nalezeni Uzkych mist v kédu pomoci vhodnych nastrojd a jejich odstranéni

OPTIMIZATION Programator 6-7 Vyhnuti se tzkym mistdim pomoci navrhu dobfe Skalovatelnych aplikaci

OPTIMIZATION Programator 4-5 PouZiti nastrojd pro profilovani

OPTIMIZATION Programator 4-5 Sprava urovné optimalizace od zdrojového kédu po dobu béhu a od navrhu
po Uroven procesoru

OPTIMIZATION Programator 4-5 Komunikace a prace s kompromisem mezi (pod)optimalizaci a Citelnosti

a udrzbou kodu
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- - 2 P alternativni . 3
Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

OPTIMIZATION

OPTIMIZATION

SYSTEM ARCHITECTURE

SYSTEM ARCHITECTURE

SYSTEM ARCHITECTURE

SYSTEM ARCHITECTURE

SYSTEM ARCHITECTURE
SYSTEM ARCHITECTURE

SYSTEM ARCHITECTURE

SYSTEM ARCHITECTURE

SERVER PROGRAMMING

SERVER PROGRAMMING

SERVER PROGRAMMING
SERVER PROGRAMMING

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

Programator

4-5

6-7

4-5

4-5

4-5
4-5

4-5

67

4-5
4-5

Komunikace zakladnich potreb optimalizace v riiznych oblastech, jako jsou
kod, umélecké prostredky, knihovny, platforma, sit a ukladani dat

PouZiti a navrZeni algoritmu a struktury programu, tak aby se dobte skaloval

Modelovani, navrzeni a implementace systém{, na kterych bude hra
postavena

Modelovani, navrzeni a implementace kompletni podnikové architektury pro
hru

Komunikace vétsiny zdkladnich dovednosti a princip softwarového
inzenyrstvi

Nakresleni architektonického diagramu konkrétni architektury, napfiklad
architektury klient-server nebo mikrosluzby

Implementace sluZeb v architektufe mikrosluzeb

Komunikace a pouzivani navrhovych vzor( softwaru, jako jsou Repository,
Singleton, Actor a Factory

Modelovani kédu v jazyce UML nebo podobné modelovaci technice

Modelovani a navrZeni podnikové architektury, napriklad pomoci rdmce
TOGAF

NavrZeni, implementace a udrzeni backendového systému pro hru

Programovani serveru s vyuZitim konceptd, jako jsou ukladani do mezipaméti
a davkovani s ohledem na vykon

Implementace zabezpeceni, prevence a ochrana

Naprogramovani a sdéleni podrobnosti funkci CRUD: vytvareni, ¢teni,
aktualizace a mazani
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alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

SERVER PROGRAMMING Programator 4-5 Pristup k databazi pomoci ORM (objektové relacni mapovani)

SERVER PROGRAMMING Programator 4-5 Pouziti serverové technologie a asynchronni programovani, napfriklad restful
services

SERVER PROGRAMMING Programator 4-5 Implementace webovych soket k vytvoreni stavové aplikace

SERVER PROGRAMMING Programator 4-5 Vysvétleni rozdilu mezi bezstavovou a stavovou aplikaci

ENGINE PROGRAMMING Programator 4-5 Vytvoreni jednotlivych funkci enginu a porozuméni jejich fungovani v ramci
enginu

ENGINE PROGRAMMING Programator 6-7 Navrzeni funkce a jeji implementace pro engine

ENGINE PROGRAMMING Programator 6-7 Komunikovani zaklad(i a ramce programovani herniho enginu

ENGINE PROGRAMMING Programator 6-7 PouZivani zakladnich konceptl programovani enginu, jako jsou: snimkova
frekvence, synchronizace, ¢asovani, vykreslovani 2D a/nebo 3D grafiky,
¢asované animace, uZivatelsky vstup, multiplayer, fyzika, detekce kolizi

ENGINE PROGRAMMING Programator 6-7 PouZiti nejbéznéjsich algoritmi pfi vyvoji her

ENGINE PROGRAMMING Programator 6—7 Vyvoj enginu

ENGINE PROGRAMMING Programator 6-7 Naprogramovani hratelné hry s, vlastnim“ enginem

GAMEPLAY Programator 4-5 Implementace navrhu do funkéni hry

IMPLEMENTATION

GAMEPLAY Programator 4-5 Implementace hernich navrh( a aplikace konceptl softwarového inzenyrstvi

IMPLEMENTATION do hry

GAMEPLAY Programator 4-5 Implementace zdkladni myslenky do hry

IMPLEMENTATION

GAMEPLAY Programator 4-5 Prace s koncepty a nejdlleZitéjsimi teoriemi programovani her

IMPLEMENTATION

GAMEPLAY Programator 4-5 Implementace hlavnich zakladd hernich mechanik napfi¢ nékolika Zanry

IMPLEMENTATION
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alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

GAMEPLAY Programator 4-5 Implementace soucasti a subsystému her, jako jsou reprezentace stavu hry,

IMPLEMENTATION sprava ¢asu a hlavni herni smycka

GAMEPLAY Programator 4-5 Prace s mnoha slozitostmi vyvoje od pfedprodukénich fazi az po konecné

IMPLEMENTATION vyddni a podporu hry

GAMEPLAY Programator 4-5 DodrZovani a Siteni osvédcenych postupl a metod, napfiklad pro optimalizaci

IMPLEMENTATION kédu, tak aby se usnadnil vyvoj

GAMEPLAY Programator 6-7 Prace s pokrocilymi teoriemi a koncepty herniho programovani za icelem

IMPLEMENTATION efektivniho vytvoreni hratelné hry

Ul/UX PROGRAMMING Programator 4-5 NavrZeni a implementace funkéniho uzivatelského rozhrani a porozuméni
tomu, co je Cini pouzitelnymi

Ul/UX PROGRAMMING Programator 4-5 Pouziti zakladnich konceptl souvisejicich s uzivatelskym rozhranim
a uzivatelskou pfiruckou, jako jsou interakéni design, interakce ¢lovéka
s pocitacem a pouzitelnost

UI/UX PROGRAMMING Programator 4-5 Nalezeni a sdéleni potfeb UX pro viechny herni prvky, jako jsou pravidla,
piibéh, téma a vzhled

UI/UX PROGRAMMING Programator 4-5 Planovani, navrieni a vytvareni uzivatelského zazitku s ohledem na faktory,
jako je estetika

UI/UX PROGRAMMING Programator 4-5 Vyvoj front end, ktery poskytuje okamzitou intuitivni interakci

Ul/UX PROGRAMMING Programator 4-5 NavrzZeni hratelného uZivatelského rozhrani, které hrace provede hrou

UI/UX PROGRAMMING Programator 4-5 Pouziti ndvrhového a UX ramce ve hrach, jako je MDA (Mechanics, Dynamics,
Aesthetics)

Ul/UX PROGRAMMING Programator 4-5 Integrace grafickych prvkd do hry

UI/UX PROGRAMMING Programator 4-5 NavrZeni UX s ohledem na rizné typy testovani, jako je technické, herni
a uZivatelské testovani

RISK MANAGEMENT Herni producent 6-7 Predpovéd a odstranéni rizika spojeného s projektem
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)

RISK MANAGEMENT

RISK MANAGEMENT

RESOURCE MANAGEMENT

RESOURCE MANAGEMENT

RESOURCE MANAGEMENT

RESOURCE MANAGEMENT
RESOURCE MANAGEMENT
RESOURCE MANAGEMENT
RESOURCE MANAGEMENT
GAME DEVELOPMENT
PROCESS & WORKFLOW

GAME DEVELOPMENT
PROCESS & WORKFLOW

GAME DEVELOPMENT
PROCESS & WORKFLOW

GAME DEVELOPMENT
PROCESS & WORKFLOW

GAME DEVELOPMENT
PROCESS & WORKFLOW

Pracovni pozice

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent

Herni producent

Herni producent

alternativni

4-5

6-7

4-5
6-7
6-7
6-7
4-5

67

Odborna kompetence

Pfedpovéd, vyhodnoceni a ur€eni priorit rizika a vytvoreni pldnu pro jejich
zmirnéni s cilem fesit vyrobni rizika ovliviujici kvalitu, harmonogram nebo
rozpocet projektu

Koordinace realizace planu pro zmirnéni rizik ve spolupraci s tymem

Identifikace potfebnych kompetenci a potencialnich nedostatk( v tymu pro
vyvoj funkce

Identifikace poZzadovanych kompetenci a feSeni potencialnich nedostatkl
v tymu, aby bylo mozZné efektivné dokoncit realizaci herniho projektu

Usnadnéni procesu identifikace poZzadovanych kompetenci a potencialnich
mezer v tymu

Vytvoreni planu a eskalace problému

Vytvoreni planu zdrojli ve spolupraci s tymem

Redeni potencidlnich nedostatkd v tymu

Sledovani a vyuZiti optimalizace zdrojl s cilem zvysit efektivitu

Pomahani tymu odstranovat prekazky v kazdodennim vyvoji

Rizeni a zlep$ovani vyvojového procesu a pracovnich postup( projektu nebo
tymu

Rizeni a komunikace postupd a procest souvisejicich s kazdodenni ¢innosti
a komunikaci

Usnadnéni a zlepseni kazdodennich vyvojovych proces( a postupt ve
spolupraci s tymem

Pouziti nejvhodnéjsi metodiky vyvoje pro projekt nebo tym v zdvislosti na
jeho charakteristikach

21



Pojem K 4.0 (Pfedmét)

GAME DEVELOPMENT
PROCESS & WORKFLOW

SCOPE MANAGEMENT
SCOPE MANAGEMENT

SCOPE MANAGEMENT

SCOPE MANAGEMENT

STRATEGIC PLANNING
AND GOAL SETTING

STRATEGIC PLANNING
AND GOAL SETTING

STRATEGIC PLANNING
AND GOAL SETTING

STRATEGIC PLANNING
AND GOAL SETTING

PROJECT MANAGEMENT
PROJECT MANAGEMENT

PROJECT MANAGEMENT

PROJECT MANAGEMENT

PROJECT MANAGEMENT

Pracovni pozice

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

alternativni

6-7

4-5
6-7

6-7

67

67

4-5
6-7

67

Odborna kompetence

Zavadéni a zlepSovani procest, zplsobu prace a pracovnich postupl ve
spolupraci s tymem s cilem zvysit efektivitu a optimalizovat vystupy

Vedeni schiizek tykajicich se Fizeni rozsahu projektu

Rizeni rozsahu projektu tak, aby byl dokonéen véas, v ramci rozpoétu
a v pozadované kvalité

Definovani rozsahu projektu spole¢né s tymem a udrzovani projektu
v souladu s cili a omezenimi projektu

Udrzovani zdravé rovnovahy mezi poZzadovanym rozsahem a schopnosti tymu
plnit ukoly

Seznameni se s poZzadovanym stavem a prevedeni jej do konecnych cill

a realizovanych kroku

Vytvoreni presvédcivé vize

Vytvoreni cil( na zakladé vize

Vytvoreni planu k dosazeni cili

Pomoc tymu vytvofit realizovatelny plan pro danou funkci

Rizeni a koordinace pldnovani s vyvojovym tymem s cilem vytvofit
dosazitelny plan projektu

Planovani, rozvrhovani, pfifazovani a sledovani podrobnych ukoll a zavislosti

Spoluprace se ¢leny tymu na vytvareni realistickych plant pro splnéni cill

Rizeni planovéni, rozvrhovani, pfifazovani a sledovani podrobnych tkoli
a zavislosti
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alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

PROJECT MANAGEMENT Herni producent 6—7 Usnadnéni planovani harmonogramu, zdroji a rozpoctu projektu s cilem
vytvaret milniky a plany projektu

PROJECT MANAGEMENT Herni producent 6—7 Spoluprace se ¢leny tymu na vytvareni realistickych plant

QUALITY MANAGEMENT Herni producent 6-7 Dohlizeni na kvalitu projektu a pracovnich postupt

QUALITY MANAGEMENT Herni producent 67 Definovani cil(l kvality produktd a proces( spole¢né s tymem a zdcastnénymi
stranami

QUALITY MANAGEMENT Herni producent 6-7 Seznameni tymu s cilem a ocekdvanou kvalitou projektu

QUALITY MANAGEMENT Herni producent 6—7 Dodrzovani harmonogramu, velikosti tymu a rozpoctu pro dosazeni cill
projektu

QUALITY MANAGEMENT Herni producent 6—7 Zajistovani dosazeni cili pomoci potfebnych néstrojd a procest

QUALITY MANAGEMENT Herni producent 6-7 Rizeni ocekavani tymu a zGéastnénych stran

LEGAL RIGHTS AND Herni producent 6-7 Zajisténi potfebnych dohod, aby tym mohl hru vyvijet a publikovat

RESPONSIBILITIES

LEGAL RIGHTS AND Herni producent 6—7 Provedeni veskerych nezbytnych krokl k vyvoji her a jejimu vydani na trh,

RESPONSIBILITIES véetné: odpovédnosti vydavatele hry, smluv, licenci, nastrojl a middleware,

prav spotrebitell, dusevniho vlastnictvi a patentd

LIVE OPS Herni producent 4-5 Pomoci tymu fidit Zivé udalosti a kampané pro hru
LIVE OPS Herni producent 6-7 Sprdva zivych kampani a udalosti pro hru
LIVE OPS Herni producent 4-5 Pouziti zakladnich nastrojl pro vizualizaci dat a analyzu ke sledovani

vykonnosti hry

LIVE OPS Herni producent 6-7 Rizeni Zivych kampani a udalosti ve hie ve spolupréci s dalimi obory
LIVE OPS Herni producent 6-7 Formulace vyuZitelnych poznatkd na zakladé dat, zpétné vazby od hraca

a kvalitativnich hodnoceni ve spolupraci s dalSimi obory

PROJECT BUDGETING Herni producent 6-7 Zajisténi dostatecného rozpoctu pro funkéni projekt
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)

PROJECT BUDGETING

TEAM COACHING
TEAM COACHING

TEAM COACHING

TEAM COACHING

GAMES AS A SERVICE
GAMES AS A SERVICE
GAMES AS A SERVICE

GAMES AS A SERVICE
GAMES AS A SERVICE
GAMES AS A SERVICE

GAMES AS A SERVICE

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

Pracovni pozice

Herni producent

Herni producent

Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent
Herni producent

Herni producent

Herni producent

alternativni

6-7

4-5
4-5

6-7

6-7

67

67

67

4-5

67

Odborna kompetence
Sledovani a kontrola ndkladl spojenych s vyvojem vcetné velikosti tymu,
nastroju a technologif

Spoluprace s tymem na zlepseni jeho vykonnosti a vystupl

Podnécovani produktivni a spolecné diskuse a reseni problém s cilem
dosahnout uspokojivého vysledku pomoci facilitace

Pomahani tymu a jednotlivclim resit slozZité problémy a konflikty koucinkem
Podpora pozitivni tymové kultury, ktera si ceni dlivéry a transparentnosti

Pomahani tymu Fidit nepfetrzity provoz Zivych sluzeb hry
Rizeni nepretrzité sluzby Zivého vysilani hry

Koordinace Usili, které pomaha fesit problémy Zivé hry ve spolupraci s tymem

Sprava a koordinace sluzby Zivé hry
Rizeni plani, testovani, nasazeni a komunikace aktualizaci a oprav

Vytvareni postupl a standard( pro provoz Zivé sluzby 24 hodin denné, 7 dni
v tydnu

Spoluprace s oddélenim QA, komunitou a dalSimi obory na feseni probléma
zjisténych v Zivém prostredi

Koordinace a komunikace s externimi stranami

Rizeni prace s externimi partnery, internimi centralnimi sluzbami
a zucastnénymi stranami

Spoluprace s externimi stranami véetné externich partnerd, vliastnik(
platforem, dodavatell

Spoluprace s internimi centralnimi sluzbami
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

PARTNERSHIP
MANAGEMENT

CHANGE MANAGEMENT

CHANGE MANAGEMENT
CHANGE MANAGEMENT
CHANGE MANAGEMENT
GAME TESTING
GAME TESTING
GAME TESTING
GAME TESTING

GAME TESTING
GAME TESTING
GAME TESTING
GAME TESTING

GAME TESTING
GAME TESTING
GAME TESTING

Pracovni pozice

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent

Herni producent
Herni producent
Herni producent
Quality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quiality assurance/tester
Quality assurance/tester

Quiality assurance/tester

alternativni
nazev

4-5

6-7

6-7

4-5
4-5
4-5
6-7

Odborna kompetence

Komunikace a koordinace vysledkU prace s externimi stranami

Zavadéni procesu prace se skupinami mimo sv(j bezprostfedni tym

Rizeni procesu a vysledku spoluprace s externimi stranami za Géelem
dosazeni cilli projektu

Provadéni prezkum za Gcelem zlepseni procesu

Identifikace, fizeni a vedeni zmén v organizaci pfi vyuzivani nastroja, procest
a technologii

Identifikace potfeby zmény

Zapoijeni lidi a jejich seznameni s cili

Sledovani pokroku, feseni problém a zajistovani plnéni cill

Testovani hernich funkci a psani zprav z testu

Rozlisovani hernich funkci od chyb

Rozlisovani hernich prvkd od chyb

Spusténi pfedem pfipravenych testovacich situaci dle planu a sepsani zpravy
na zakladé vysledkd

Vytvoreni postupu pro reprodukci chyb ve hre

Pouziti nékolika testovacich prostredi

Napsani zpravy o chybé na zakladé zjisténi a protokoll

Vytvoreni vlastni testovacich pfipadl a testovani hry v nékolika prostredich

Reprodukce chyb a jejich podrobné hlaseni programatortim
Komunikace s kolegy z jinych obor(i o chybach ve hre

Vytvéareni sestaveni pro rzné platformy a spousténi testl na téchto
platformach
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)

PERFORMANCE TESTING
PERFORMANCE TESTING
PERFORMANCE TESTING
PERFORMANCE TESTING
PERFORMANCE TESTING
PERFORMANCE TESTING
PERFORMANCE TESTING

FUNCTIONAL TESTING
FUNCTIONAL TESTING
FUNCTIONAL TESTING

FUNCTIONAL TESTING

AUTOMATION TESTING
AUTOMATION TESTING
AUTOMATION TESTING

AUTOMATION TESTING
AUTOMATION TESTING

PLAYER EXPERIENCE
TESTING

PLAYER EXPERIENCE
TESTING

PLAYER EXPERIENCE
TESTING

Pracovni pozice

Quality assurance/tester
Quiality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quiality assurance/tester
Quiality assurance/tester
Quality assurance/tester

Quiality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quiality assurance/tester
Quiality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quiality assurance/tester

Quality assurance/tester

alternativni
nazev

4-5
6-7
4-5
6-7
6-7
6-7
6-7

4-5
4-5
4-5

6-7
67

4-5

67

Odborna kompetence

Zakladni testovani vykonu

Analyza a testovani herniho vykonu

Testovani, zda vykon hry zlistava v pfijatelném rozmezi
Testovani, zda vykon hry zlstava v prijatelném rozsahu
Testovani, zda hra nevypousti pamét

Testovani, zda sitovy provoz zUstava v pfijatelném rozsahu

Testovani, zda velikost sestaveni zlistava pod maximalni povolenou velikosti

Hlubsi testovani jednotlivych pfipad( oproti testerovi
Hlubsi testovani jednotlivych funkci oproti hernimu testerovi

Ujisténi se, Ze provedené zmény funkce nemaji vliv na navrzené chovani

Vytvareni jednotlivych funkci enginu a porozuméni jejich fungovani v ramci
enginu

Vytvareni a udrZzovani automatizovanych testa

Vytvareni jednotkovych testl pfimo v bazi kédu

Pouzivani testovaci lavice k vytvareni automatizacnich testq, které se
spoustéji za béhu hry

NavrZeni, vytvareni a udrZovani automatizovanych test

Vytvareni sestaveni pro vice platforem a provadéni automatizovanych test(
na téchto platformach

Analyza chovani hracd ve hie a nachazeni problém v uZivatelském rozhrani

Analyza chovani hracd ve hie, nachazeni problém v designu a navrhovani
lepsich reseni z hlediska hracéského zazitku

Analyza chovani hracd ve hre
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)

PLAYER EXPERIENCE
TESTING

PLAYER EXPERIENCE
TESTING

PLAYER EXPERIENCE
TESTING

PLAYER EXPERIENCE
TESTING

ANALYTICS TESTING
ANALYTICS TESTING
ANALYTICS TESTING
ANALYTICS TESTING

ANALYTICS TESTING
ANALYTICS TESTING
ANALYTICS TESTING

ANALYTICS TESTING

QA PROCESS
QA PROCESS

QA PROCESS
QA PROCESS
QA PROCESS
QA PROCESS

Pracovni pozice

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quiality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester
Quiality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quiality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quality assurance/tester

Quiality assurance/tester

alternativni
nazev

4-5

6-7

6-7

4-5
6-7
6-7

67

4-5
6-7

4-5
4-5
4-5
4-5

Odborna kompetence

Nachazeni problém( v uZivatelském rozhrani

Navrhovani a provadéni testll zkusenosti hracu

Hleddani a nachazeni probléma v ndvrhu pred jeho implementaci
Navrhovani lepSich zpGsobU funkci z hlediska zkusenosti hract

Testovani analytickych funkci ve hre

Testovdani a navrieni analytickych funkci ve hie

Testovani volani analytickych funkci na klientovi a serveru

Testovani, zda jsou analyticka volani provedena z klienta zaznamenana
serverem

Testovani vlastnich analytickych nastrojt

Nastaveni a pouzivani analytickych SKD a zasuvnych modul(

Spoluprace s analytickym oddélenim a pomoc pti navrhu lepsi analytiky
NavrZeni a testovani analytickych funkci ve hie a na strané backendu

Rizeni celého oddéleni QA

Rizeni oddéleni QA a plynuld komunikace s ostatnimi zG¢astnénymi stranami

Vytvéareni a sprava harmonogram
DodrZovani projektového planu pro oddéleni QA
Komunikace s ostatnimi oddélenimi

Vytvoreni testovacich pfipadd pro testery
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)

QA PROCESS

QA PROCESS

QA PROCESS

TOOLS TESTING
TOOLS TESTING
TOOLS TESTING
GAME WRITING
GAME WRITING
GAME WRITING

GAME WRITING

GAME WRITING

GAME WRITING

GAME WRITING
GAME WRITING
GAME WRITING
GAME WRITING
GAME WRITING

GAME WRITING

Pracovni pozice

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester

Quality assurance/tester
Quiality assurance/tester
Quality assurance/tester
Quality assurance/tester
Herni designér
Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér

Herni designér

Herni designér

alternativni
nazev

6-7

6-7

6-7
6-7
6-7
6-7
67

67

Odborna kompetence

Komunikace s dal$imi stranami (klient, outsourcingové spoleénosti)

Pfiprava testovani pro nadchazejici funkce predem (vytvéret testy,
schematizovat je)

Delegovani testovani mezi internim a externim tymem QA

Testovani vlastnich nastroj(

Testovani nastrojl vytvorenych pro vyvoj hry

Testovani nastroju ve hre

Navrzeni prvkl pribéhu

Navrzeni celkového pfibéhového oblouku a jeho konstrukce

Navrzeni pfibéhové udalosti pro jednotlivé herni scény s prihlédnutim

k naladé udalosti, specifikaci vstupl a vysledk( atd.

Napsani pribéhu malého rozsahu pro linearni nebo mirné vétvené hry

NavrZeni linearni pribéhové struktury, které zahrnuji herni a neherni prvky

Napsani dialogt nebo jinych prostfedkl interakce pro urcité herni situace

Napsani rozsahlych hernich pfibéht

Napsani vétvenych a multilineadrnich pribéhd
Napsani ¢asti herniho pfibéhu pro emergentni hry
NavrZeni vysokourovriového tempa postupu pfibéhu

Pouziti vhodnych casti klasickych pribéhovych struktur, jako jsou Aristotelovo
drama, cesta hrdiny atd. v hernich ptibézich a zdlvodnit pouZiti ¢i nepouZiti
rGznych struktur

PouZiti rGznych interaktivnich struktur postupu, jako jsou vétveni, sité,
systémy zaloZené na atributech
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)

GAME WRITING

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

SYSTEM DESIGN

USABILITY & UX

USABILITY & UX

USABILITY & UX

Pracovni pozice

Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér
Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

alternativni

6-7

4-5

6-7

4-5

4-5

6-7

67

67

4-5

6-7

Odborna kompetence

Zohlednéni moZnosti a vyzvy interaktivity pro pfibéh a tempo
Navrzeni herniho systému

Navrzeni komplexniho herniho systému, ktery vytvareji emergentni situace

Navrzeni herni smycky, které se znalosti herni vize podporuji zakladni hru

Vytvoreni systémového diagramu, ktery informuje o tom, jak rGzné systémy
a zdroje ve hte proudi a vzajemné se ovliviuji

Analyza a dekonstrukce hry za icelem pochopeni, co je dobré a co Spatné
z hlediska systéml

Pouzivani tabulek k ladéni hodnot za ucelem dosazeni cilli herniho designu

Navrzeni emergentni hernich systém bez pfedem popsanych cest postupu

NavrZeni hernich systémd, které se skladaji z nezavislych entit

s individualnimi cili a dalSimi atributy

NavrZeni rozsahlé hry skladajici se z rdznych hernich ¢asti, které se navzajem
ovliviuji

VyuZiti analyzy pouZitelnosti, cilové skupiny a konkurence ke zlepSeni her ve
vsech fazich vyvoje

NavrZeni emocionalnich ucinkd, pribéhu hry a naplnéni ocekavani hraca
a dokazat tyto aspekty testovat, navrzeni emocionalnich ucinka, pribéh hry

Planovani, provadéni a analyza vysledkU testovani pouZitelnosti s prioritnimi
doporucenimi poZzadovanych zmén v rGznych fazich vyroby
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alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

USABILITY & UX Herni designér 4-5 Vytvoreni zakladni analyzy a zpravy definujici cilové publikum a oéekavanou
konkurenci

USABILITY & UX Herni designér 67 Planovani, provadéni a analyzovani testl dlouhé Zivotnosti hry, které
upozoriuji na problémy se stfednédobou az dlouhodobou poutavosti hry

USABILITY & UX Herni designér 6-7 Planovani, provadéni a analyzovani test cilovych skupin, které zdlraznuji
atraktivitu, naplnéni motivace a prodejni aspekty hry v rané fazi konceptu /
predprodukce (pred uvedenim na trh)

USABILITY & UX Herni designér 6—7 Vytvoreni uZivatelské persony pro ocekavané publikum (vékové skupiny,
pohlavi, zaliby/zapory, motivace pro hrani a jaké prvky ve hfe je podporuiji)
a pouZiti pfimo pfi rozhodovani o ndvrhu

USABILITY & UX Herni designér 6-7 Vytvoreni pfipadl uZiti nebo herni situace (naptiklad hrani pfi ¢ekdni na
autobus nebo spolecné se tremi nejlepsimi prateli v jedné mistnosti) a pouZziti
pfi navrhu UX

USABILITY & UX Herni designér 6-7 NavrZeni optimalniho obsahu (emoce, prabéh hry, o¢ekavani hracud) pro
cilovou skupinu na zakladé jejich spoleé¢nych zkuSenosti

BALANCING Herni designér 4-5 VyvazZeni hratelnosti

BALANCING Herni designér 6-7 Navrzeni hernich atribut( pro vyvazeni

BALANCING Herni designér 4-5 Upraveni atributll hratelnosti poZadovanym smérem

BALANCING Herni designér 4-5 Pouziti metody bracketingu k nalezeni pozadovanych hodnot atribut(

BALANCING Herni designér 4-5 Optimalizace hratelnosti s omezenou sadou hodnot

BALANCING Herni designér 6-7 Pouziti tabulkovych program( k odhadu, simulaci a vyhodnoceni vyvazenosti
rGznych entit ve hre

BALANCING Herni designér 6-7 Provadéni vyvazovani vice atributli hranim prototypu a Upravou hodnot

v tabulkovém procesoru k dosazeni hernich cil{i
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)
ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE
ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE

ENVIRONMENTAL
NARRATIVE
DRAMATURGY

DRAMATURGY

DRAMATURGY

DATA & METRICS

Pracovni pozice

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

Herni designér

alternativni

4-5

6-7

4-5

6-7

6-7

6-7

67

67

67

Odborna kompetence
Navrzeni smysluplného uzavieného herniho prostfedi na zakladé schématu
vy$Si Urovné

Vyuziti herniho prostredi k vypravéni ucelenych, ale omezenych pfibéhovych
oblouku

Pouziti prvkd vypravéni v rGznych rolich, napf. tematické prvky, prvky
pfibéhu, atmosférické prvky

Vytvoreni smyslupiné kompozice z hernich prostredk

Umisténi vypravécich prvkd v Grovni na zakladé odhadu prostorového
postupu, vyuZit optimalni cestu, negativni prostor atd.

Pouziti rdznych pribéhovych prvki prostredi ve spravném kontextu,
napf. hlasové nahravky, osobni predméty, dopisy

NavrZeni vypraveécich prvkd, které zapadaji do celkového tématu,
pozadované nalady a konkrétni situace

NavrZeni vypravécich prvkd na zakladé udalosti v hernim svété, napf. skvrny
po povodni na sténach, mysi trus v lednici

NavrZeni narativnich prvk{ s vyuZitim omezeného souboru prostredk

PouZiti vypravécich prvkd k usmérniovani akci a postupu hrace

NavrZeni tempa verbalni a neverbalni komunikace jednotlivych scén

NavrZeni tempa herni scény nebo Useku s ohledem na akce hrace a pripadné
selhani

NavrZeni cutscény, Uhlu kamery atd. pro jednotlivé scény, které slouzi
hratelnosti, pfibéhu a atmosfére

Vyuzivani dat a metrik jako nastrojl ke zlepseni vykonu hry
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alternativni .

Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

DATA & METRICS Herni designér 6—7 Pouzivéni dat k analyze, modelovani, pfedvidani, a nakonec ke zlepSeni
vykonu hry

DATA & METRICS Herni designér 4-5 PouZivani zakladnich nastroji k modelovani kliCcovych ukazatel( vykonnosti
(LTV, retence atd.)

DATA & METRICS Herni designér 4-5 Planovani a provadéni A/B testd s cilem optimalizace pro obchodni cile
a zazitek hracl

DATA & METRICS Herni designér 4-5 Spoluprace s ostatnimi za¢astnénymi stranami v tymu na vytvafeni zprav
o hfe s cilem zlepSit rozhodovani

DATA & METRICS Herni designér 6-7 Vytvareni modell pro predpovidani a predvidani chovani hracd a vykonu hry

DATA & METRICS Herni designér 6-7 Pouzivani telemetrickych Gdaja a heat mapy k analyze a zlepSovani
zkusenosti hraca

DATA & METRICS Herni designér 6-7 Planovani a provadéni A/B test( s vice variantami za Ucelem pfijimani lepsich
rozhodnuti v ramci tymu

LOCALISATION Herni designér 4-5 Pouziti obecného lokaliza¢niho systému

LOCALISATION Herni designér 6-7 NavrZeni lokalizovanych hernich systému zohledriujicich i neverbalni aspekty

LOCALISATION Herni designér 4-5 NavrZeni hernich systéml, které jsou lokalizovatelné do rliznych jazyk
a zohledniuji i neverbalni aspekty

LOCALISATION Herni designér 4-5 Prace s lokaliza¢nim systémem v hernim enginu, ktery umoznuje snadnou
tvorbu lokalizace a rychlé provedeni zmén ve hfe

LOCALISATION Herni designér 4-5 Vytvoreni lokaliza¢niho listu, ktery je vyuzivan hernim enginem a ktery lze
exportovat a odeslat lokaliza¢ni agenture

LOCALISATION Herni designér 4-5 Vytvoreni logického a prehledného ¢lenéni lokalizacniho listu s oddily pro
rtzné jazyky a s poznamkami k prekladu

LOCALISATION Herni designér 6-7 Vyuziti modifikator( v lokaliza¢nim listu k vytvoreni formatovani

(napf. fadkové zlomy, tuéné pismo, zména barvy pisma atd.)
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

LOCALISATION Herni designér 6—7 Planovani lokaliza¢niho systému s ohledem na omezeni a rozdily v lokalizaci
na jazykovém trhu EFIGS

LOCALISATION Herni designér 6—7 Navrzeni hry s ohledem na kulturni symboliku, ikonografii a konvence
cilovych trhi (nebo EFIGS, USA/EU/Asie)

LOCALISATION Herni designér 6—7 Odhaleni mozZnych kulturnich problém v obsahu hry a navrzeni zmény i
opravy

LOCALISATION Herni designér 6—7 Planovani lokalizovatelného neverbdlniho obsahu

USER INTERFACES Herni designér 4-5 NavrZeni uZivatelského rozhrani pro hry

USER INTERFACES Herni designér 6-7 NavrzZeni vicesmyslového uZivatelského rozhrani pro vice platforem

USER INTERFACES Herni designér 4-5 Pouziti nastrojl pro planovani cest a cilt uZivatelského rozhrani

USER INTERFACES Herni designér 4-5 Navrzeni uZivatelského rozhrani specifickd pro dany zanr

USER INTERFACES Herni designér 4-5 Pouziti vystupl k efektivnimu preddavani klicovych informaci hraci a vstupy
k predavani informaci od hrace do hry

USER INTERFACES Herni designér 6-7 Navrh pro rGzné platformy a ovladace uZivatelského rozhrani, Zanry a hrace

USER INTERFACES Herni designér 6-7 Vytvoreni nebo uvedeni jasného a Citelného navrhu ikon a symbol(

USER INTERFACES Herni designér 6-7 Rizeni a zprosttedkovavani cile hrage prostiednictvim uzivatelského rozhrani

WORLD DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni ¢asti herniho svéta na zakladé planu vyssi Urovné

WORLD DESIGN Herni designér 6-7 NavrZeni hernich svétl pro rizné zanry

WORLD DESIGN Herni designér 4-5 Navrzeni specifického herniho svéta, ktery podporuje omezeny nebo maly
rozsah hry

WORLD DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni mapy, kterd podporuje hratelnost a atmosféru na zakladé pland

vy$si Urovné
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Pojem K 4.0 (Pfedmét)  Pracovni pozice nazev KU Odborna kompetence

WORLD DESIGN Herni designér 4-5 Navrzeni druh( tvor(i nebo jinych typu entit, které zapadaji do vyssi struktury
herniho svéta

WORLD DESIGN Herni designér 6-7 Vytvoreni navrhu herniho svéta vyssi urovné véetné geografie nebo podobné
prostorové struktury, obyvatelstva rlizné Urovné

WORLD DESIGN Herni designér 67 Napsani konzistentnich a uvéfitelnych déjin a budoucnosti herniho svéta
(vyvoj svéta a ¢asova rada)

TOOL SPECIFICATION Herni designér 4-5 Vylepseni navrhu stavajicich nastroji pro navrh drovni

TOOL SPECIFICATION Herni designér 6-7 NavrZeni nastrojd pro navrhare arovni

TOOL SPECIFICATION Herni designér 4-5 PouZiti nastrojd pro navrh drovni / obsahu (nap¥. editory) vytvofené pro
urcity projekt

TOOL SPECIFICATION Herni designér 4-5 Analyza stavajicich nastroju a navrzeni feseni pro zvyseni efektivity, kvality
a rychlosti

TOOL SPECIFICATION Herni designér 4-5 Srovnani stavajicich ndastrojl pro tvorbu Urovni s cilem najit nejlepsi feseni
pro pozadované funkce

TOOL SPECIFICATION Herni designér 6-7 S vyvojarem nastrojl vytvareni nastroju pro konkrétni druh hry a navrhovani
funkci ,,podle potieby”

TOOL SPECIFICATION Herni designér 6-7 Postupné zlepsovani funkénosti a pouzitelnosti nastrojd pro navrh drovni,
aby podporoval rGizné faze a ¢asti vyrobniho procesu, napt. jak snadno dostat
grafické prostredky do procesu navrhu Urovné

TOOL SPECIFICATION Herni designér 6-7 NavrZeni nastroja tak, aby zvySovaly kvalitu a produktivitu s ohledem na
naklady na vyvoj nastroje

LEVEL CONCEPTING Herni designér 4-5 Vytvoreni konceptl Urovni pro danou atmosféru, obtiZznost a soubor
dovednosti

LEVEL CONCEPTING Herni designér 6-7 Navrzeni struktury Grovni, které se tahnou celou hrou

LEVEL CONCEPTING Herni designér 4-5 Pouziti rdznych nastrojl (od tuzky a papiru aZ po herni enginy) k rozvrzeni

hernich Grovni / obsahu na zékladé existujicich
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LEVEL CONCEPTING Herni designér 4-5 Vytvoreni konceptu Urovni / obsahu pro naladu, obtiznost a dovednosti hrace

LEVEL CONCEPTING Herni designér 67 NavrZeni postupu urovni v celé rozsahlé hie s ohledem na pfibéh, naro¢nost
a schopnosti hrace

LEVEL CONCEPTING Herni designér 6-7 Pouziti rGznych nastrojli a médii ke sdéleni ndpadi na Urovné, jako jsou text,
vizualni prvky a hratelné prototypy

MONETIZATION DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni, implementace a optimalizace funkce a zazitk(, které umoznuji
dosazeni obchodnich cilll a udrzitelnou monetizaci zavedené Zivé hry

MONETIZATION DESIGN Herni designér 6-7 NavrZeni, implementace a optimalizace funkce a zazZitkd, kterymi se dosahuje
obchodnich cilG a udrzitelného zpenézeni Zivé hry NEBO hry vytvorené od
nuly

MONETIZATION DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni a optimalizace funkce s hlavnim zamérenim na zlepseni LTV Zivé hry
s pomoci dalsich starsich navrhara v tymu

MONETIZATION DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni obchodl IAP a zazitk( z obchodd, rozhodnuti o cenovych bodech
a obsahu

MONETIZATION DESIGN Herni designér 4-5 Navrzeni nakupnich tok

MONETIZATION DESIGN Herni designér 4-5 Navrzeni spravy zivotniho cyklu herniho obsahu

MONETIZATION DESIGN Herni designér 6-7 Samostatnost pfi navrhovani, implementaci a optimalizaci funkce s hlavnim
zamérenim na zlepSeni LTV zavedené Zivé hry

MONETIZATION DESIGN Herni designér 6-7 Navrzeni efektivni monetizace na zakladé cilového publika (v¢. demografie,
kultury, zemi), psychologie hracl a jejich vydajovych zvyklosti

MONETIZATION DESIGN Herni designér 6-7 Modelace ekonomické vykonnosti monetizacniho systému zavedené Zivé hry
nebo hry postavené od nuly

CHARACTER DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni jednotlivych postav (hracské i nehracské)

CHARACTER DESIGN Herni designér 6-7 Navrzeni celého obsazeni postav
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CHARACTER DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni postavy s ur€itymi pfib&hovymi nebo hernimi funkcemi na zakladé
navrhu obsazeni postav vyssi drovné

CHARACTER DESIGN Herni designér 4-5 Navrzeni vlastnosti, které podporuji funkci postavy v hernim svété: chovani
postavy, tén hlasu, motivace, jedine¢né osobni vlastnosti

CHARACTER DESIGN Herni designér 6-7 Navrzeni kompletniho obsazeni Ustfednich postav pro hru: Osobni vlastnosti,
ton fedi, vyznamné rysy atd., osobni cile, role souvisejici s hracem, vztahy
mezi postavami

CHARACTER DESIGN Herni designér 6—7 NavrzZeni vyvoje hlavniho protagonisty (protagonistl) a antagonisty
(antagonistl) v prabéhu hry

CHARACTER DESIGN Herni designér 6-7 NavrZeni postavy na zakladé klasickych archetypl postav

CHARACTER DESIGN Herni designér 6-7 NavrZeni postavy, ktera se fidi zndamymi strukturami vyvoje postavy, jako je
napfriklad cesta hrdiny

NARRATIVE SYSTEMS Herni designér 4-5 Navrzeni linedrni nebo vétvené vypravéci struktury a scény

NARRATIVE SYSTEMS Herni designér 6-7 NavrZeni emergentnich systému, které generuji nelinedrni vypravéni

NARRATIVE SYSTEMS Herni designér 4-5 NavrZeni narativni struktury, které se skladaji z rGznych scén, které se
navzajem ovliviuji

NARRATIVE SYSTEMS Herni designér 6-7 NavrZeni smysluplné frakce, rasy a podobné s nezavislymi cili, konflikty
a vlastnostmi

NARRATIVE SYSTEMS Herni designér 6-7 Navrzeni ekonomiky hernich zdroja, véetné zuslechtovani zdroja, spotfebnich
propadl a potreb a prani entit po zdrojich, které zapadaji do herniho svéta

GAME MECHANICS Herni designér 4-5 NavrZeni omezenych hernich mechanismu

GAME MECHANICS Herni designér 6-7 NavrZeni hernich mechanik, které podporuji celkovou hratelnost a/nebo

pribéh
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GAME MECHANICS Herni designér 4-5 Pouziti mechaniky z jinych her, které odpovidaji Zanru a hratelnosti

GAME MECHANICS Herni designér 4-5 Uprava mechanik z jinych her tak, aby podpofily celkovou hratelnost

GAME MECHANICS Herni designér 4-5 Vyladéni stavajicich systém pro co nejlepsi pocit ze hry a hraésky zazitek

GAME MECHANICS Herni designér 6—7 NavrZzeni mechanik, které zapadaji do celkového dojmu ze hry

GAME MECHANICS Herni designér 6-7 NavrZeni prabéhu a tempa urcitych hernich situaci

GAME MECHANICS Herni designér 6-7 Navrzeni mechanik, které podporuji rozsifovani rozmanitosti a obsahu

SCRIPTING Herni designér 4-5 PouZiti skriptovaciho jazyka projektu k implementaci drovni/obsahu

SCRIPTING Herni designér 6-7 Implementace prvk(, které interaguji s postavou hrace nebo akci

SCRIPTING Herni designér 4-5 Provedeni zakladniho skriptovani (napf. Unity, Unreal) za Gcelem
implementace Urovné / obsahu

SCRIPTING Herni designér 4-5 Implementace a iterace zakladnich pocatecnich a koncovych podminek pro
uroven

SCRIPTING Herni designér 6-7 Implementace zmén v pfibéhu nebo hratelnosti na zakladé volby nebo
vykonu hrace

SCRIPTING Herni designér 6-7 Implementace prvk(, které reaguji na akce hrace, napf. jednoducha Ul
nepratel a vicefdzové hadanky

SCRIPTING Herni designér 6-7 Implementace kratkodobych, stfednédobych a dlouhodobych ucinkl na
postavu hrace, prostredi a herni objekty. Mdze jit napf. o trvalou preménu
prvkl hadanky, vylepseni postavy hrace, zniceni urcité ¢asti rovné

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni omezené interakce mezi hraci

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6-7 NavrzZeni struktury hry pro vice hraca



alternativni .
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MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 4-5 Aplikace znamych hernich mechanism0 pro vice hract z jinych her

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 4-5 NavrzZeni synchronniho a/nebo asynchronniho hrani

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6—7 NavrzZeni raznych roli hracl, které se vzajemné podporuji a stoji proti sobé
(ortogonalni role)

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6-7 Navrzeni hernich mechanik, které podporuji vyssi cile interakce mezi hraci ve
hie

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6—7 NavrZzeni metod komunikace mezi hraci, které podporuji tematiku hry
a komunitu hraca

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6-7 NavrZeni socialnich aspektl vybranych mechanik mezi hraci

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6-7 NavrzZeni hratelnosti, ktera zohledrnuje bézné problémy teorie her, jako jsou
hra s nulovym souctem a pozice kingmakera

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6—7 PouZiti znamych hernich mechanism0 pro vice hracl z jinych her, abyste se
vyporadali s podvadénim, odchodem hracd uprostred hry a dalSimi
neférovymi problémy

MULTIPLAYER DESIGN Herni designér 6-7 NavrZeni mechaniky pro feseni zpozdéni sité a dalSich problémd s pfipojenim

LEVEL DESIGN Herni designér 4-5 Navrh a realizace level(, které odpovidaji dané naladé, obtiznosti
a dovednostem

LEVEL DESIGN Herni designér 6-7 Navrh planu Urovné / obsahu na vysoké trovni

LEVEL DESIGN Herni designér 4-5 Pouziti hernich enginli nebo vlastnich nastroja pro navrhovani
a implementaci urovni

LEVEL DESIGN Herni designér 4-5 Testovani Urovné pro zjisténi pfipadnych nedostatkl a odpovidajici
navrhovym cilim

LEVEL DESIGN Herni designér 4-5 Implementace navrZzeného postupu v ramci Urovné

LEVEL DESIGN Herni designér 4-5 DodrZeni stavajicich pland pro navrh obsahu/irovné na vysoké trovni
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LEVEL DESIGN Herni designér 6—7 NavrZeni postupu pribéhu, obtiznosti a poZzadovanych dovednosti v pribéhu
celé hry

LEVEL DESIGN Herni designér 6—7 NavrZeni hernich prvkd, které Ize pouzit v navrhu Urovné

LEVEL DESIGN Herni designér 6-7 PouZiti kvalitativnich metod testovani hracd pro vyhodnoceni funkénosti
urovné a Uprava Urovné na zékladé hernich test(

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 4-5 NavrZeni a realizace toku hernich zdroj tak, aby byla dosazena hratelnost
definovand obchodnimi a zazitkovymi cili

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 6-7 NavrZeni a implementace toku hernich zdrojli ve hie vytvorenych od nuly

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 4-5 VyvazZeni hernich zdrojli tak, aby poskytovaly poZadovany herni zazZitek
a obchodni cile

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 4-5 PouZiti modell k popisu a podrobnému popisu ocekavanych tokd zdroju
a vyvazeni hracl pro rlizné skupiny hraca

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 4-5 Rozdéleni srovndvaci herni ekonomiky a podrobny popis, pro€ a jak funguji

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 4-5 Detailni popis klicovych bodu pro vydaje na IAP (pouze free-to-play) a zména
jejich hodnoty, tak aby se zlepsily

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 4-5 Zmapovani toku zdroju ve hte, tak aby byly mozné vysvétlit a popsat
ostatnim

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 6-7 Sestaveni toku zdrojU z hlavni herni ¢asti do dalSich systém ve hie s cilem
vytvofit udrzitelnou herni smycku

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 6-7 Rozpoznani klicovych zakladd rizika navrhu pti budovani nové herni
ekonomiky a vytvoreni paky zdroju, které toto riziko snizuji

GAME ECONOMY DESIGN Herni designér 6-7 Vytvoreni modelu toku zdroj(, které prokazuji udrzitelny rist herniho obsahu

RIGGING Animator 4-5 Nastaveni postavy

RIGGING Animator 6-7 Nastaveni slozZité postavy
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RIGGING
RIGGING
RIGGING
RIGGING
RIGGING
RIGGING
RIGGING
RIGGING
RIGGING
RIGGING
DIGITAL PAINTING
DIGITAL PAINTING

DIGITAL PAINTING
DIGITAL PAINTING

DIGITAL PAINTING

DIGITAL PAINTING

DIGITAL PAINTING

DIGITAL PAINTING
CHARACTER ANIMATION
CHARACTER ANIMATION

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator

Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

Animator

Animator
Animator

Animator

67

67

6-7
4-5

Odborna kompetence

Vytvoreni klicd pro postavy

NavrZeni a vytvoreni hierarchického retézce

Popsani inverzni kinematiky a dopredné kinematiky

NavrZeni a vytvoreni omezeni pro rig

Vazeni 3D modell

Rigovani postavy pomoci obli¢ejového rigu (oci, Usta, oboci)

Vytvoreni fidiciho klice pro rig

Pouziti deformatorl pro ovladani obliceje

NavrZeni a vytvoreni omezeni pro rigy

NavrZeni a vytvoreni nastaveni ovladani postavy

VyuZiti barvy, svétla a ndlady ve 2D digitalni malbé

Vytvoreni série koncepcnich dél: postavy, prostredi nebo navrhy rekvizit,
které byly pouZzity jako zaklad pro publikovanou hru

Digitalni malovani riznych povrchovych materiala

Pouziti hodnotovych struktur v digitalni malbé

Pouziti osvétleni, barvy a nalady k vykresleni postavy, navrhu prostiedi,

rekvizity nebo konceptu uZivatelského rozhrani

Prokazani vysoké urovné odbornych znalosti pfi digitadlnim malovani rznych
povrchovych material (napf. kov, kdmen, dfevo, latka atd.)

Digitalni namalovani nékolika prikladl postav, prostfedi nebo rekvizit, které
byly pouzity jako koncepc¢ni dila pro finalni herni prostredky

Efektivni aplikace osvétleni, barvy a nalady na digitalni malby
Animace postav

Animace slozitych postav s animacemi obliceje
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CHARACTER ANIMATION

CHARACTER ANIMATION
CHARACTER ANIMATION
CHARACTER ANIMATION
CHARACTER ANIMATION
CHARACTER ANIMATION

CHARACTER ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION

ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION

ANIMATION

BAKING

BAKING

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator
Animator
Animator

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

4-5
4-5
4-5
4-5

4-5
6-7

67

4-5

4-5

Odborna kompetence

Animace zakladnich pohybd, jako jsou: nedinnost, chlize, béh a skoky

Porozuméni pézam

Animace postavy pomoci ovladacl (3D)
Pouziti kfivky k doladéni animaci
Export animace do hernich enginG

NavrZeni a animace slozitych pohyb (kotoul, utok, prikréeni, mluveni)

Animace postavy pomoci ovladacl (3D)

Uprava a animace mechanickych objekt( a postav

Animace 3D postav pro hry s riznymi animacemi

Vytvoreni animaci pro predem vytvorené mechanické 3D objekty (vozidla,
roboty atd.)

NavrZeni a realizace animace klicovych snimkd

Popis zékladnich princip(i animace

Pouzivani kfivek k doladéni animaci

Export animace a modelll pro poufZiti v hernim enginu

Animace predem vytvorené a upravené 3D postavy pro hry

Animace IK/FK Fetézce tuhych téles pouzivanych v mechanickém 3D modelu

Animace obleceni, vlast a dalSich mékkych casti téla ve 3D modelu

Zpracovani detaill s vysokym rozliSenim do modelu s nizkym rozliSenim

Pochopeni pracovniho postupu z vysokého rozliseni na nizké rozliseni
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BAKING
BAKING

BAKING

GAME MECHANICS
PROGRAMMING

GAME MECHANICS
PROGRAMMING

GAME MECHANICS
PROGRAMMING

GAME MECHANICS
PROGRAMMING

IMAGE EDITING

IMAGE EDITING

IMAGE EDITING

IMAGE EDITING
IMAGE EDITING
IMAGE EDITING
IMAGE EDITING

IMAGE EDITING

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

4-5
4-5

4-5
4-5

4-5

4-5

67

4-5

Odborna kompetence

Navrzeni a modelovani modell s vysokym rozlisenim

Prevedeni detaild s vysokym rozlisenim do modelu s nizkym rozliSenim

Porozuméni mapovani UV a retopologii

Porozuméni zdkladm hernich mechanik a logického programovani v hernim
enginu

Naprogramovani zakladnich interakci postav v hernim enginu

Naprogramovani zakladnich hernich systémi

Vytvoreni v hernim enginu prototyp herni Grovné

Vyuzivani profesionalnich procest tprav 2D obrazkd pro pracovni postupy

Kombinace fotografickych zdrojl a digitalni malby a vytvareni koncept(
prostredi, postavy, rekvizity nebo uZivatelského rozhrani

Pfizplsobeni efektivnich pracovnich postuptl digitdlnim Gpravam obrazkd

Manipulace s grafikou, ilustracemi a fotografiemi

Pouziti vicevrstvého obrazku k vytvéafeni plynulych kompozic

Pouziti korekce barev, kontrastu a efektivni vyuZiti masek

PouZiti profesionalni techniky pracovnich postup( pfi digitalni manipulaci
s obrazky

Prokazani schopnosti manipulovat s vice zdroji obrazkd za ucelem vytvoreni
barev a nalady
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IMAGE EDITING

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

ILLUSTRATION

3D MODELLING
3D MODELLING

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

6-7

4-5

6-7

4-5

4-5

6-7

6-7

67

4-5
67

Odborna kompetence

Kombinace digitalni malby a manipulace s obrazky k popisu vice verzi
prostiedi, postav, navrhu rekvizit nebo uzivatelského rozhrani

Navrzeni 2D herni grafiky s vyuzitim procesu vyzkumu, tvorby nahledq, iteraci
a nasledné implementace do herniho enginu

Navrzeni grafiky, ktera je konzistentni co do stylu barev, kvality a umi ji
prizplsobit riznému rozliseni obrazovky

Prokazani pouZiti vyzkumu a tvorby miniatur pfi ndvrhu 2D hernich
prostredk
Navrzeni 2D grafiky, kterd odpovida zvolené cilové skupiné

NavrZeni, iterovani (opakovani) testovani a dokoncovani 2D hernich
prostfedkl a nasledny import do herniho enginu, umi: (2D) postavy, pozadi,
rekvizity nebo ikony uzivatelského prostredi

Pouziti zasad tvaru, barvy a designu na 2D grafiku
Uvédomeéni si dlleZitosti optimalizace 2D grafiky pro herni engine

Vytvoreni herni grafiky, ktera je stylové, barevné a kvalitativné konzistentni
pro vybrané cilové publikum

Pfizplsobeni se vice neZ jednomu stylu herni grafiky, napf. kreslenému
a polorealistickému

Vytvoreni grafiky pro rlizné rozliSeni obrazovek pfi zachovani Citelnosti,
napf. pro mobilni telefony, PC a konzole

Prokazani schopnosti pfipravit specifickou 2D grafiku pro animaci v hernim
enginu (napf. postavy)

Efektivni vyuZiti optimalizace 2D herni grafiky pro zvolenou platformu

Modelovani 3D modell pro hry

Modelovani 3D modell rdznych tvard pro hry
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3D MODELLING
3D MODELLING
3D MODELLING

3D MODELLING
3D MODELLING
3D MODELLING
3D MODELLING

3D MODELLING

DESIGN FUNDAMENTALS
DESIGN FUNDAMENTALS

DESIGN FUNDAMENTALS
DESIGN FUNDAMENTALS
DESIGN FUNDAMENTALS
DESIGN FUNDAMENTALS
DESIGN FUNDAMENTALS

DESIGN FUNDAMENTALS

DESIGN FUNDAMENTALS

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator
Animator

Animator
Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

Animator

6-7
6-7
6-7

6-7
6-7
4-5

4-5
6-7

67
6-7
67
6-7
67

4-5

Odborna kompetence

NavrZeni a modelovani zakladnich 3D modeld

PouZiti jednoho nebo vice nastrojl pro 3D modelovani

Modelovani riznymi technikami: modelovani subdivision/Box, modelovani
obrysd/hran, modelovani pomoci Spline/NURBS atd.

Vytvareni modell s dobrou topologii

Exportovani modell pro pouZziti v hernich enginech

Navrzeni a modelovani 3D modell s tvrdym povrchem a organickymi modely

Pouziti rdznych modelovacich nastroju a presouvani modell mezi nimi

NavrZeni a modelovani komplexnich hernich prostfedi s malymi prostredky
a jejich exportovani pro pouziti v hernich enginech

Pouziti zasad designu v procesu tvorby konceptu

NavrZeni fady konceptl prostredi, postavy, vozidla nebo rekvizity pro
publikovanou hru s vyuzitim jasného procesu ndvrhu

Uplatnéni zasad designu béhem procesu tvorby konceptu

Rozpoznani dalezZitosti formy a funkce

Efektivni vyuzivani vyzkumu a reference v procesu navrhu

Uplatnéni zasady kompozice a perspektivy pfi sdélovani koncepci
Vytvoreni navrhové skici pro jednu nebo vice z nasledujicich oblasti:

interiér/exteriér, rekvizity, postavy, vozidla

Uplatnéni zasady designu v procesu tvorby koncepce a rozpoznani vyznamu
formy a funkce

NavrZeni série objektl (prostredi, postava, vozidlo nebo rekvizita) pro
alespon dva rizné herni Zanry, alespon jeden publikovany
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DESIGN FUNDAMENTALS

TEXTURING
TEXTURING
TEXTURING
TEXTURING

TEXTURING

UV MAPPING
UV MAPPING
UV MAPPING
UV MAPPING
GAME ENGINES
GAME ENGINES

GAME ENGINES

GAME ENGINES
GAME ENGINES

GAME ENGINES
GAME ENGINES
GAME ENGINES
GAME ENGINES
GAME ENGINES

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator

Animator
Animator
Animator

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

4-5

4-5
4-5
4-5
4-5

4-5

4-5
4-5

4-5
4-5
4-5
4-5
4-5

Odborna kompetence

Prokazani pouziti procesu navrhu konceptu od vyzkumu a nacrtu az po finalni

produkt

Porozuméni rliznym texturam pouzivanym v modelech
Porozuméni pracovnim postuplm PBR
Pouziti textur pro rGzné efekty ve 3D modelech

Export z texturovacich ndstrojl pro pouZiti v hernich enginech

Porozuméni materialim v 3D nastrojich a hernich enginech

Porozuméni fungovani UV mapovani

Porozuméni UV mapovani zakladnich 3D modell

Pouziti nastrojl pro UV mapovani v 3D baliku

Porozuméni projekcim, hustoté textur, relaxaci a UV kanalim

Pouzivani alespon jednoho herniho enginu

Efektivni pouZivani alespon jednoho herniho enginu a vyvijeni nastrojl pro
néj

Pouzivani vsech zékladnich funkci jednoho herniho enginu od zakladnich
pracovnich postupt aZ po publikovani hry

Vytvoreni prototypu na zédkladé herniho navrhu a napada

Programovani na zdkladni drovni v jednom jazyce jednoho herniho enginu,
napfiklad v C++ nebo C#

Vyvijeni skriptl a pracovnich postupU programovani her

Konfigurace a pouzivani fyzikalni simulace, v€etné ¢asticovych FX

Zahrnuti a konfigurace zvuku: zvukové efekty a hudba

Vytvareni prvk( uZivatelského rozhrani

Pouziti pracovnich postupl a technik pro: vytvareni materiald a skyboxa,
lightning (light baking, light mapping), animace kamery a stfihové scény,
animace postav
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GAME ENGINES
GAME ENGINES

SCULPTING
SCULPTING
SCULPTING
SCULPTING
SCULPTING
SCULPTING
SCULPTING

GRAPHIC DESIGN

GRAPHIC DESIGN

GRAPHIC DESIGN

GRAPHIC DESIGN

GRAPHIC DESIGN

GRAPHIC DESIGN

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator

Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator
Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

Animator

6-7
6-7

4-5
6-7
6-7
6-7
6-7
6-7

6-7

4-5

4-5

Odborna kompetence

Vyvoj 2D i 3D hry

Vyvoj hry pro rizné platformy/technologie, napf. rozsifenou realitu, mobilni
zafizeni a prohlizec

Vyrezavani 3D modeld

NavrZeni a vytesani zakladnich 3D modell

Pochopeni, kdy a jak pouZivat skulptovani pfi 3D modelovani

Pouziti jednoho nebo vice nastrojd pro skulptovani

Vytvoreni retopologického modelu ze skulptury

Porozuméni rdznym 3D formatim a zplsobUm presouvani modell mezi
jednotlivymi nastroji

Vypalovani skulptovanych detaill jako textury do nizkopolymerovych modeld

Vytvoreni vizualnich navrhid ucinné zprostredkovavajicich potrebné
informace

Pouziti zasad grafického designu k vytvoreni vizudlné konzistentniho ndvrhu
uzivatelského rozhrani pro publikovanou hru

Pouziti zasad grafického designu, jako jsou vizualni hierarchie, vyvazenost,
blizkost, opakovani, kontrast, barva a negativni prostor

Efektivni pouZiti nastroja grafického designu k vytvareni styld a navrhd
potiebnych prvki

Porozuméni dostupnosti znakl a konvenci k vytvareni dobrych navrhd

Uplatriovani zasad grafického designu pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani,
typografie loga a ndvrhu rozvrzeni stranky se schopnosti jasné stanovit
vizudIni hierarchii
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GRAPHIC DESIGN

GRAPHIC DESIGN

GRAPHIC DESIGN

alternativni

Pracovni pozice .
nazev

Animator

Animator

Animator

6-7

6-7

6-7

Odborna kompetence
Vytvoreni ndvrhu uZivatelského rozhrani pro vice zafizeni (mobilni zafizeni,
konzole, PC nebo tablety pro publikované hry)

Vizualizace procesu navrhu od vyzkumu a nacrt (wireframes) az po finaini
implementaci do hry

Vytvoreni jasného, konzistentniho a jednotného uzivatelské rozhrani, které
odpovida potfebdm cilové skupiny
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