SZZ - okruh Multimedialni tvorba

Zadani

Student si dle svého zaméfeni vybira tematickou oblast ze 3 moznych, pficemz konkrétni
otazku z oné oblasti nasledné vybira komise. Otazky jsou roz¢lenény do téchto oblasti:

1) herni animace a grafika
2) herni scenaristika
3) herni zvukova tvorba

Student v ramci odpovidani na vybranou otdzku doklada svou obeznamenost s praktickymi,
technickymi a tvlr&imi aspekty dané roviny tvorby pocitacovych her. (20 minut)

Souvisejici predméty
- Animace a grafika v PC hrach (1 - 2)

- Herni scenaristika (1 - 2)
- Interaktivni zvukova tvorba (1 - 2)

Seznam otazek

1. Herni animace a grafika
a. Popiste co musi obecné splhovat 3D model, aby byl pouZitelny k animaci pro
PC hry. Jaky je postup prace na vzniku a animaci? Co je to Asset
Management a k Cemu slouZi ve studiu pipeline.
b. Co je 12 principl animace a jak se daji aplikovat na tvorbu animaci pro hry?
Popiste a vysvétlete rozdil mezi pojmem Ul a UX.
d. Uvedte alespon tfi zplsoby grafickych projekci herniho prostfedi a v jakych
zanrech je jejich uziti zadouci / preferované.
e. Jakeé jsou, dle vlastnich slov, dllezité pilife funkéniho character designu?
2. Herni scenaristika
a. Vysvetlite pojmy protagonista, antagonista a mentor antagonista. Uvedte
priklady postupov, pomahajuce vyhnut sa klisé pri tvoreni charakterov.
b. Uvedte Specifika konvencnej narativnej struktury. Uvedte priklad jej vhodného
a nevhodného vyuZitia.
c. Popiste Specifika jednotlivych aktov v ramci konvenénej narativnej Struktury a
ich ulohy.
d. Popiste 3 zadkladné formy narativu v hrach vo vztahu k linearite/nelinearite
rozpravania. Aké su ich vyhody/nevyhody voci sebe navzajom.
e. Uvedte spésoby nenarativneho rozpravania a priklady ich vyuZitia.
3. Herni zvukova tvorba
a. Popiste, co je middleware (v kontextu prace se zvukem), jaké konkrétni
middleware software znate, popisté vyhody a nevyhody jeho pouZiti pfi
hernim vyvoiji.
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b. Co znamena pojem binauralni audio, popiste jeho princip fungovani a jeho
vyuziti ve hrach.

c. Jaké jsou zakladni principy, které se vyuzivaji pfi tvorbé adaptivni hudby?
Popiste je a uvedte pfiklady v jakych situacich byste je pouZili.

d. Popiste aspekty nata€eni vliastnich ruchu / dialogl — jaké faktory ovliviuji
kvalitu a pouZitelnost natoéeného materialu?

e. Popiste rozdil mezi 2D a 3D atributem zvuku v Unity / UE a uvedte typické
priklady pouziti.

f. Vysvétlete pojmy ,diegeze” a ,Ctvrta sténa“ uvedte priklady diegetickych /
nediegetickych zvuku (vnitfni hlas, vypravé¢, zvukova atmosféra, hudba).

Doporucena literatura

Viz. doporucena literatura jednotlivych predméta.
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