Maturitni otazky pro HRY
Vseobecna cast

1. Pismo a typografie
Anatomie pisma, pismova osnova, typomeérny systém, typografické pravidla a zakladni pojmy,
rodina pisma a vyznacovaci fezy, fadkovy proklad, zarovnani textu, Solperova klasifikace pisem.

2. Barevné prostory a teorie barev
Barevny kruh a vztahy mezi barvami. Vlastnosti barev. Teplota barvy. Vyvazeni bilé. Barevny

prostor a barevny gamut. Bitova hloubka. RGB, CMYK, CieLAB, HSV/HSB/HSL, YUV. Adobe RGB,
sRGB. Pfimé barvy a systémy pfimych barev.

3. Adobe Photoshop - zakladni prehled moznosti programu
Orientace v pracovnim prostredi programu Adobe Photoshop, moznosti nastaveni pracovni
plochy. Nastroje, prace s nimi a jejich moznosti, vybér spravného néstroje s ohledem na zadani.
Kldvesové zkratky. Filtry a jejich vyuziti. Prace s grafickym tabletem.

4. Adobe lllustrator - zakladni prehled moznosti programu
Uvod, rozdil mezi programy Adobe illustrator, indesign, photoshop, stru¢né porovnanf
vektorové a rastrové (bitmapové) grafiky, vyuZziti programu, orientace v pracovnim prostred;,
nastaveni pracovni plochy (orientace, formaty, barevny rezim) néstroje pro vybér, nastroje pro
kresbu pero a editace bodU, segment ¢ary, oblouk, spirala atd.), nastroje pro malbu (stétec)

5. Adobe After Effects - Motion grafika
Pouziti motion grafiky, specificky animacni styl motion grafiky, animacni nastroje - Trim Paths,
Repeater, Linear Wipe, Radial Wipe, CC Bend It. Vyuziti pluginu DUIK.

6. Adobe After Effects - Filmova postprodukce
Postprodukce, jeji pouziti ve filmu a reklamé, Color grading, Tracking - Motion Tracking, 3D
Camera Tracker, Warp Stabilizel VFX, Klicovani zeleného platna, Compoziting - vyklicované
zdroje napf. exploze, vystrely, koure.

7. Dramaticka struktura pribéhu/audiovizualniho dila, literarni priprava audiovizualniho dila
Pojem filmové dramaturgie, stavba pfibéhu, zanr, postavy, filmové adaptace

8. Audiovizualni dilo a jednotlivé faze jeho vyroby, filmovy stab
Jednotlivé faze vyroby, profese, které do danych fazi vstupuji, moznosti financovani filmu a jeho
propagace

9. Zaklady zvukové tvorby
Definice a vlastnosti zvuku, zdznam zvuku, typy mikrofonU a jejich pouZiti, zpracovani zvuku,
ekvalizace a dalsi Upravy, mix, zvuk ve filmu, zvukové plény, profese spojené se zvukem a
zasady nahravani zvuku.

10. Adobe Photoshop - retusovaci level
Zakladni Upravy, retuse obliceje, postavy, pleti, reklamni retuse, reklamni postprodukce ve
fotografii



Oborova dast

11. Uvod do pocéitaéové grafiky
Rastrova grafika - vyuziti, vlastnosti, editory, vyhody + nevyhody
Vektorova grafika - vyuziti vlastnosti, editory, vyhody + nevyhody
Grafické soubory a jejich vlastnosti, import export z aplikaci, digitalni formaty pisem

12. Adobe Photoshop - digitalni malba
Nastaveni stétce, import Stétce, nastaveni platen, vrstvy, masky, mfizka...jiné softwary na digitalni
malbu
Prakticka prace s grafickym tabletem v Adobe Photoshop

13. Perspektiva a zakladni teorie obrazu
Ubéznikova perspektiva, vzdusna perspektiva, kompozice, vyrazové prvky, teorie barev.
Proces tvorby a postup prace na tvorbé navrhu prostredi.

14. Anatomie a character design
Kénon lidské postavy, character design, svétlo a jeho vyrazové prvky, kompozice, vyrazové prvky,
teorie barev.
Proces tvorby a postup prace na tvorbé navrhu charakteru.

15. Uvod do 3D grafiky v Cinema 4D
Grafické a animacni programy (3D/2D programy pro tvorbu animace). Cinema 4D - pracovni
prostfedi a nastroje, moznosti rozvrzeni scén a zédkladni pohyb v projektu. Modelovaci
nastroje, vychozi modelovaci objekty (kfivky a primitiva). Druhy modelovani (NURBS, polygony,
sculpting), materialy a textury. Animace objektl, kamery, svétel a prace s kfivkami a ¢asovou
osou. Moznosti a forméty exportu.

16. Uvod do Unity, pracovni prostiedi a vyuziti
Co to je Unity, k ¢emu se vyuziva, priklady praktického vyuziti
Popiste jednotlivé panely rozhrani editoru - k ¢emu slouZzi a co zobrazuiji.

17. Unity a animace
Animace v Unity, jakym zplsobem se tvofi animace v Unity, pfiprava objektd k animaci.
Animation panel, prace s kli¢i, Animator Controller. Rozpohybujte 2D charakter pomoci nékolika
animaci.

18. Unity a tvorba prostiredi
Popiste vyvojovy proces herni Grovné.
ProBuilder moznosti, modelovéani, UV editor.
Vytvorte jednoduchy interiér, ktery bude obsahovat textury a importovanou postavu hrace.

19. Unity a uzivatelské rozhrani
Popiste rozdily mezi rGznymi pfistupy k uzivatelskému rozhrani (HUD, diegetic,...)
Vytvorte tzv. wireframe Ul hlavniho menu (New Game, Save/Load, Options, Quit,...)

20. Tvorba hry v Unity
Popiste néastroj Unity Playgrounds. K ¢emu je vhodny a kdy byste méli pouzit néjaky jiny nastroj.
Za pouziti Unity Playgrounds vytvorte jednoduchy hru typu “sidescroller”, ve které bude mozné
ovladat hlavni postavu a sbirat predméty (napr.: hvézdicky).



21.Co je to hra?
Vysvétlete, pro¢ hry jsou: dobrovolné, maji pravidla, jsou interaktivni, obsahuji vyzvy, obsahuji
konflikty a |ze je vyhrét ¢i prohrét. Vyberte si dvé hry a popiste jaky je mezi nimi rozdil: slovni
fotbal, tAborovou hrou, Clovéée nezlob se, éachy, Hledani min, Minecraft, Journey, Mafia,
pripadné vyberte a obhajte si vybér jiné hry.

22. Definice a role herniho navrhu (herni design)
Definujte vlastnimi slovy termin herni design neboli navrh hry.
Jaky je cil herniho designu?
Definujte vlastnimi slovy co déla herni designér/ka. Jaka je jeho/jeji pozice v tymu? Jaké nastroje
pouziva?

23. Zakladni herni elementy (prvky hry)
Co jsou to herni pravidla? Uvedte priklady (deskové hra, sport, hra v prostoru, digitalni hra)
Co jsou to herni mechaniky? Uvedte priklady (deskova hra, sport, hra v prostoru, digitalni hra)
Co jsou to herni smycky? Uvedte priklady (deskova hra, sport, hra v prostoru, digitélni hra)
Jaké maji byt herni cile? Uvedte priklady (deskova hra, sport, hra v prostoru, digitélni hra)
Popiste 2 rlzné herni zazitky a uvedte, které herni elementy jsou pro dané zazitky klicové.
K ¢emu je obtiZznost ve hrach? Jak s ni pracuje herni vyvojar/ka?
Co je to délka herni instance a k cemu ji lze vyuzit?

24. Jaky je typicky proces vzniku hry? (deskova, digitalni, v prostoru)
Popiste nejtypictéjsi Ctyri faze herni tvorby.
Jaké typické role tym hernich vyvojari/ek zahrnuje?

25. Testovani her
Jakym zpldsobem se hry testuji?
Definujte rozdil mezi cilovou skupinou (focustest) a testovaci skupinou (playtest).
Co jsou to herni Zanry? Jak je pouzivaji hraci, jak novinari a jak herni tvlrci?



