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“Necekej na inspiraci,
ta prijde, zatimco budes pracovat.”

- Henri Matisse



Ve srovnani s dobovym imperativem necinit si pfilis velké nasili a véci
délat jen tehdy, kdyz nas bavi (kdyz se ndm do nich chce, kdyz to jde
samo), zni tato Matissova slova jak z jiného vesmiru. K Zivotni rov-
novaze nicmeéné potfebujeme postrehy, které jdou tak trochu proti

srsti, které jsou skutecné (ne jen radoby) alternativni.

Francouzsky malif a sochaf nam prozrazuje, ze uméni neni
a7 tak posvatné a specialni. Ze s umé&leckou tvorbou je tomu vlastné
stejné jako s jakoukoliv jinou lidskou ¢innosti. Pokud v ni chce byt
Cloveék co k ¢emu, musi se naucit pracovat i tehdy, kdyz se na to zrov-
na neciti. Ve sportu bude ¢lovék tézko excelovat, kdyz bude chodit
na tréninky, jen kdyz se mu zrovna chce. Pro¢ by to mélo byt v umeéni

jinak? Existuje snad muzické perpetuum mobile?

I umélecka ¢innost, pokud neni jen volnocasovym konic-
kem nebo autoterapii, je nakonec typem prace. A pracovat znamena
vytvaret zmeénu v systému, ktery klade odpor. Proto nema smysl Ce-
kat vZdy na vhodnou situaci, na spravnou inspiraci, na to, az to ptjde
samo. Nékdy je potfeba prosté jen zacit, nékdy je naopak nutné do-
nutit se projekt dokongit. Skolni prace jsou v tomto ohledu vybornym

prostorem k tréninku.

V ruce drzite roCenku absolventskych praci nasich zaku.
Kazdy jednotlivy projekt je predevsim dikazem schopnosti nasich
absolventd pracovat. Nékdy bylo tézké zacit, nékdy bylo naroé¢né pro-
jekt dotahnout do konce, ale hledte - zadafilo se. A musime uznat, ze

Matisse mél pravdu. Inspirace se dostavila.

Blahoslav Fajmon

ucitel, antropomorfni jazykovy model



Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci

VMA

Informacni technologie hybou svétem. Kazdy den v tomto oboru vznikaji
nové produkty, modernizuji se vyvojové nastroje a objevuji se revolu¢ni
védecké poznatky, diky nimz se tento obor neustale rozviji. Potkdvame se

s nim doslova na kazdém rohu — mobilni telefony, pocitace, tablety, domaci
spotfebice, automobilovy primysl, energeticky prdmysl, obchodovani atd.
Ve vSech téchto odvétvich je vysoka poptavka po kvalitnich aplikacich,
které budou spolehlivé plnit svij Ucel. Nejde v3ak jen o aplikace. Soucasny
herni prdmysl rovnéz vyzaduje zkusené programatory, jinak by nemohly
vznikat kvalitni herni tituly. Zajem o programatory, at uz v oblasti her ¢i

aplikaci, je stale vyssi, nez dokazi pokryt absolventi technickych skol.

Zak zamé&Feni Vyvoj poc&itacovych her a multimedialnich aplikaci
se seznami s technologiemi, jejichZ vybér je odvozen z aktualniho stavu
poptavky IT firem. Systém vyuky je nastaven tak, aby si Zak jednotlivé tech-
nologie osvojil do té miry, Ze je bude schopen samostatné a plnohodnotné

V praxi pouzivat.

Studijni plan oboru obsahuje jak nutné zaklady oboru IT, tak
i soucasné pokrocilé technologie vyuzivané pro vyvoj her, desktopovych,

webovych ¢i mobilnich aplikaci.

Mezi zadkladni dovednosti, které se Zak béhem studia nauci, patfi
napf. schopnost porozumét a vytvaret viastni algoritmy, tvorba webovych
stranek pomoci HTML 5 a CSS 3, orientace v hardwarovém a softwarovém
vybaveni pocitace a v neposledni fadé i zakladni znalost pocitacovych siti.
Pro tvorbu slozZitéjdich a ndro¢néjsich projektl je véak nutné znat i jiné
technologie. Proto se zak v pribé&hu studia sezndmi s moznostmi oziveni
webovych stranek pomoci programovacich jazykd JavaScript a PHP. S tim
souvisi i znalost aktualnich moznosti ukladani dat pomoci databazovych
systému, které jsou rovné&z soucasti studijniho planu; konkrétné v soucas-
nosti jesté stale nejvice vyuzivany jazyk SQL a jeho momentalné nejroz-
SitenéjSi NoSQL alternativa: mongoDB. Vyvoj desktopovych aplikaci je
vyucovan v jazycich Java a C++. Vyvoj mobilnich aplikaci je pak zaméfen na
operacni systémy Android a iOS. Vyznamnym zpestfenim oboru je vyuka
programovani 2D a 3D pocitaCovych her ve vyvojovém prostredi Unity,

v Nném?z je vytvofena fada soucasnych hernich hitd, jako je napf. Hearth-
stone: Heroes of Warcraft, Cities: Skyline nebo Angry Birds. Vyvoj her je
doplnén i vyvojem pro virtualni realitu, kde si Zaci mohou funkénost svych

programU ihned ovéfit na Skolnim zafizeni pro VR.



Kromé oborovych predmétl ziska zak vytvarnou
prUpravu, zaklady umeélecké a pramyslové fotografie.
Sezndmi se s déjinami vytvarné kultury, marketingem
a teorii reklamy. Pronikne rovnéz do taju robotiky. Ma
moZnost vyzkouset si i praci v tymu, a to bud's dal$imi
VyVOojafi, nebo v rdmci mezioborové spoluprace se zaky
zaméreni Multimédia a digitalni design a Medialni

tvorba.

PRIKLADY OBOROVYCH PREDMETU

Programovaci jazyk Java

Databazové systémy a MySQL
Programovani 3D pocitacovych her
Internet, el. komunikace a socialni sité
Ateliér mobilnich aplikaci

Robotika

Programovani v C++

Ateliér multimedialnich aplikaci

Programovaniv PHP



ABSOLVENTI 19/20

Balga Petr, Hanslik Lukas, Charvat Petr, Chmelik Robin, Jelinek David, Karasek Hubert, Kasparek Petr, Kotolan Michal, Navoj Patrik,
Sanek David

ABSOLVENTI 20/21

Bartos Vit, Holub Leon, Horac¢ek Jakub, Kotas Adam, Kup Viktor, Machac¢ Libor, Machalik Dominik, Marek David, Maté&jicek Petr, Nosek

Petr, Smetana Adam, Stuchlik Jaromir, Suran Maté&j, Svejcar Martin, Velecky Jonas

ABSOLVENTI 21/22
Babusikova Alena, Bany Michal, Bafina Pavel, Dockalova Bara Elisabeth, Hrbac¢ek Tadeas, Hudec¢ek Tomas, Kubica Michal, Machalicek

Daniel, Mi¢ak Patrik, Novak Adam, Orlita Thomas, Prokop Adam, PSencik David, Strzelecki Jifi, Urban Lukas, Vascak Matyas, Vojtéch Filip,

Vranka Jan



Multimédia
a digitalni design

MD

Obory grafika a digitalni design zazivaji v sou¢asnosti prudky narlst za-
jmu. Jak roste pocet marketingovych firem, roste i poptavka po absolven-

tech téchto obord.

Zaméreni Multimédia a digitalni design je vice koncipovano pro
vytvarné nadané zaky, ktefi pfi studiu mohou uplatnit svdj vkus a talent.
Zak vyhledava a vyuziva rlizné inspiraéni zdroje, vytvarné a vyrazové
moZnosti dnesni techniky, inovativni software. Nauci se ¢innosti souvisejici
s multimedialni tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky, propagacni grafiky.
Svou tvaréi ¢innost mdze vénovat concept artu a animaénim technikdm
pfi vyrobé filmu, pocitacovych her, pocitacové animace, trikové tvorby Ci
reklamnich spotd. B&éhem studia se rovnéz seznami s problematikou umé-

lecké a reklamni fotografie.

Absolvent zaméreni Multimédia a digitalni design ziska doved-
nosti pfi produkci vytvarné multimedialni tvorby, animované prostorové
reality, propagacnich tiskovych materidld a multimedialnich prezentaci.
Budouci uplatnéni na trhu prace je pro tyto maturanty velice Siroké, nabizi
jim Sanci zameéstnani v reklamnich a komunikaénich agenturach, reklam-

nich oddélenich obchodnich a prdmyslovych spole¢nosti, designovych

studiich. Déle v sektoru primyslového videa, ve vystavnictvi a expozi¢ni
¢innosti. Rovnéz v oblasti vyroby animované filmové tvorby nebo softwaro-
vych studii zabyvajicich se vyvojem pocitacovych her a grafiky do mobil-

nich aplikaci.

Zak maturitniho ro&niku mUzZe svou praci prezentovat napftiklad
3D projektem, designem pocitacové hry, ndvrhem vizualniho stylu institu-
ce nebo vlastni znacky, vystupem tradicnich vytvarnych prostorovych nebo

plosnych technik.

V mezinarodnich soutézich zamérenych na grafiku, jako jsou Mla-
dy obal (Model Young Package), Komiksova soutéz ADRA apod., nasi zaci
diky kvalitni pfipravé z odbornych predmétd pravidelné obsazuji predni

mista.



PRIKLADY OBOROVYCH PREDMETU

Multimedialni tvorba 3D (Blender, Adobe After Effects)
Ateliér multimedialni 3D tvorby

Ateliér multimedialni 2D tvorby

Animace

Vytvarna pfiprava

Dé&jiny vytvarné kultury

Teorie uméni a analyza uméleckych dél

Pismo

Ateliér fotografie

Pocitacova grafika



ABSOLVENTI 19/20
Blazkova Natalie, Bfezik Tomas, Dlouhy Ondrej, Garlikova Petra, Grossmannova Katefina, PalCikova Alexandra, Rosandi¢ Jovan, Soska

Adam, Svachova Veronika, Tvrdy OndFej, Zapletalova Barbora

ABSOLVENTI 20/21
Bendova AlZzbéta, Hilnerova Iveta, Chury Samuel Tobias, Janotova Patricie, Lavickova Tereza, Palat Stanislav, Prochazkl Benny,

Schussmannova Tereza, Solafova Simona, Suchankova Veronika, Trojanova Lucie, Vi¢ik Jan, Vitova Anna, Zapletalovd Romana

ABSOLVENTI 21/22
Cernobilova Natalie, Gaberova Lucie, Gali¢kova Katefina, Hanak Vojtéch, Hrkalikova Veronika, Janaskova Anna, Jedkova Iva, Kadulova
Zuzana, Korytarova Aneta, Krupikova Marcela, Omelkova Tereza, Pickova Kristyna, Poldch Ondfej, Poladek Maté&j, Suter( Viky, Tomanova

Anezka, VIckova Tereza



Medialni
tvorba

MT

Média hybou dnesni spolec¢nosti. A praveé ti, ktefi se zajimaji o film, rekla-
mu, videoklipy, jsou technicky zru¢ni a maji radi tymovou praci, mohou do

svéta médii zasdhnout.

Vyuka v zaméreni Medialni tvorba pfipravi zaka teoreticky
i prakticky na béZnou praxi v oblasti televizni, filmové a reklamni tvorby.
V prabéhu studia ziskavaji Zaci znalosti a dovednosti ve véech hlavnich
oblastech tvorby audiovizualnich dél: produkci, rezii, scenaristice, kamere,

stfihu a zvuku.

ZAaci zamé&reni Medialni tvorba jsou tvaréi osobnosti a pravé tak
s nimi pracujeme ve vyuce. Vzdélavaji se nejen v teorii a technologii oboru,
ale pro rozvoj umélecké osobnosti je nezbytna znalost filmové historie od
vzniku kinematografie po souc¢asny film, dé&jin vytvarné kultury, medialni
produkce, marketingové komunikace a podstatny je i vSeobecny techno-
logicky prehled. Absolvent zaméreni Medidlni tvorba je pfipraveny k vyso-
koskolskému studiu v daném oboru a zaroven je ihned uplatnitelny v praxi
zejména v asistentskych Stadbovych profesich, ale i jako samostatny tvirce

kratkych audiovizualnich dél.

Béhem Ctyr let si kazdy zak projde véemi profesemi a osvoji si za-
kladni tvaréi principy vyroby animace, reportaze, hraného filmu, sekvenc-
né snimaného poradu, dokumentarniho filmu, reklamy a produktového
videa. Teoretické znalosti uplatiuje v praktickych cvi¢enich v ateliérové
vyuce pfi praci ve Stabech i pfi samostatnych cvicenich, pfi kterych vyu-
Ziva zazemi filmového ateliéru a bohatého moderniho technologického
vybaveni gkoly. Zaci jsou vzdélavani a vedeni pedagogy, kteff jsou aktivné
zapojeni do praxe. Soucasti vyuky jsou prednasky spic¢kovych odbornikl
a praktické workshopy doplnujici bézny rdmec hodin (napfiklad workshop

prace s hercem, trikova tvorba apod.).

Prakticka vyuka je spojena s praxi, zaci maji bohaté moznosti
vyzkouset si, jak obstoji na trhu prace pfi zakazkové vyrobé audiovizualnich
dél pro realné klienty. Znalosti z vyuky mohou vyuzit i pfi nataceni skutec-
nych hranych filmud, vzpomenme napt. snimek Bohdana Slamy Krajina
ve stinu nebo pohadku Petra Kubika Princezna zakleta v ¢ase. Pracuji i na
svych osobnich projektech, zak 3. ro¢niku ziskal v soutézi Zlin Film Festiva-

lu grant na natoceni vilastniho filmu.



PRIKLADY OBOROVYCH PREDMETU

Ateliér fotografie

Zvuk AVD

Stfih AVD

Ateliér vyroby: film, reklama, videoklip
Kamerova cviceni

Dé&jiny vytvarné kultury

Zaklady produkce a producentstvi
Trikova tvorba

Rezie a scenaristika



ABSOLVENTI 19/20

Adamcova Veronika, Havlicek Bohdan, Herda Dalibor, Chovancova Tereza, Javlrek Vojtéch, Kone¢ny Daniel, Kofinkova Vendula,
Kozucharov Martin, Kralik Tomas, Lastovkova Zuzana, Minichova Julie, Némeckova Nicole, Pojar Ales, Raska Vaclav, Ruslerova Kristyna,
Slovakova Nikol, Stépanéik Josef, Tome&ek Martin, Tomek Radim, Vavfincova Tereza, Zelikova Anna, ZIdmal Martin, Zralad Martina,

Zvelebil Tomas

ABSOLVENTI 20/21
Fryza Jonas, Goldmann Robert, HoSek Ondfej, Chladkova Naomi, Chromcak Petr, JanCova Natalie, JaniSova Ema, Kocicova Rozalie, Polacek

Martin, Prochazka Lukas, Vasik Rostislav

ABSOLVENTI 21/22
Fuksova Eva, Hamernikova Eliska, Hanélova Natalie, Havlik Filip, Jakes Richard, Kozucharova Sara, Kristenova Veronika, Kfenkova Dominika,

Mamulova Tereza, Michalek Mat&], Navratova Klara, PFikrylova Lenka, Saich Daniel, Saurovéa Tereza, Teli¢kova Berenika Terezie






V M ‘! Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
ROBIN CHMELIK - PROJEKT CRICETA

Tento projekt si dal za cil spojit to nejlepsi z Zanrd Role Playing Game

a survival her a vytvofit tak novy hybridni model mechanik, ktery svou
netradi¢ni kombinaci vy¢niva z mainstreamu dnesniho herniho prdmyslu.
Hra se snazi hrac¢i davat co nejvétsi moznou volnost a nijak ho nelimituje
v pohybu po mapé&, moznosti kombinovani vybaveni nebo zplsobu boje.
Hrac se pohybuje ve fantasy svété, ve kterém musi za pomoci nejrdznéj-
gich zbrani a kouzel svym vlastnim zpUsobem pfezit mezi nejrizn&jsimi
typy NPC nepratel.

Vyuziva se Experience-based leveling systému spolecné se stat systémem
- podobné jako napfiklad ve World of Warcraft nebo Nostale. K témto
klasickym Role Playing Game prvkdm nadale pfidava hunger systém a od-
stranéni limitaci pfedmétd a schopnosti, které hra¢ podle svého zaméreni
mUze vyuzit (naptiklad mag, vale¢nik atp.) stejné&, jako to déla napfiklad
Skyrim. Tyto 2 herni aspekty reprezentuji pravé survival prvky a ve zvolené

kombinaci poskytuji netradi¢ni zazitek z hrani.



V M ‘! Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
PETR KASPAREK - SACHY

Cilem maturitniho projektu byla implementace robustniho responzivni-
ho Sachového rozhrani a umélé inteligence na bazi alfa-beta ofezavani.
Projekt byl vyvijen jako desktopova aplikace pomoci programovaciho
jazyka C#. Vytvorené Sachové rozhrani obsahuje vlastni nastaveni, snadno
rozSifitelnou nastavbu s motivy, které uzivateli umoznuji zmeénit si vzhled
aplikace za chodu, moznost rychlého pfidani lokalizaci a podporu formatu
PGN pro nacitani a ukladani her. Uméla inteligence je vybavena zakladnim

vyhledavanim, zakladni heuristikou a vypisem principidlni variace.



V M ‘! Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
MICHAL KOTOLAN - PROJECT SERINUS

Cilem maturitni prace bylo vytvofit akéni RPG hru s 2D pixel-art grafikou,
soustfedujici se na pfibéhovou stranku hry. Pribéh je mysteridozni a odehra-
va se ve fantasy-medieval prostfedi, ve kterém se objevuji zvraty a jedinec¢-
né postavy. Hra vznikla uzitim herniho enginu Unity. Pixel-art grafika byla
vytvofena pomoci editoru Aseprite. Kromé pohybu a Utoku postavy je ve
hfe implementovany systém inventare, systém pro obchodovani pred-
métd a vylepsovani postavy, soubojovy systém s neprateli (na blizko i na
dalku). Ve hre je dale obsazen linedrni pfibéh s ukoly, které jsou sdélovany
pomoci dialogl mezi hra¢em a NPC. Hra obsahuje tfi sektory, které jsou

propojené vesnici.



M D Multimédia
a digitalni design

TOMAS BREZIK, ONDREJ TVRDY - GAME ENVIRONMENT VALLEY

Projekt je zaméren na tvorbu prostfedi vhodného k pouziti do pocitacovych
her. Prace popisuje cely proces tvorby prostfedi, od koncepce a ndpadu po
finalni produkt (environment je findlné sesklddan v Unreal Engine 4). K do-
sazeni pozadované kvality vysledku se vyuziva né&kolika programd, které se
specializuji na rGzna odvétvi 3D grafiky se zamé&renim na tvorbu her. ,Zacali
jsme s konceptem ve formé blockoutu zakladny. Poté jsme se soustfedili na
modelovani finalnich objektd v programech 3DS Max a Blender. Kdyz byla
scéna vyplnéna modely, zacala se vytvaret atmosféra, kterou jsme dodali scéné

pfibéh a pocit neobycejnosti.”



M D Multimédia
a digitalni design

ONDREJ DLOUHY - FIKTIVNi MOBILNi FIRMA XENIA

Tento maturitni projekt se zameéruje na grafické zpracovani vizualu fiktivni
firmy vyrabéjici své vlastni chytré telefony, které se drzi pravidel modernich
trendU a maji tak moZnost obstat na trhu. ,Primarné se zaméruji na to, jak
bude firma vypadat, jak se bude propagovat a jak budou vypadat jeji vlastni
vyrobky. Pfi tomhle projektu vyuzivam znalosti v oblasti 3D (ndvrh prodejny,
3D modely), 2D grafiky (propagacni grafika) a digitalniho designu (aplikace,

weboveé stranky) k vytvoreni originalni a konkurenceschopné firmy.“



M D Multimédia
a digitalni design

ALEXANDRA PALCIKOVA - FIKTIVNI ODEVNiI ZNACKA AGROUND

Tato maturitni prace se zabyva tvorbou viastni odévni znacky, kterd v zakazni-
kovi vyvola emoce. ,Kazdy kus oblec¢eni znacky AGROUND otevira dvere z po-
myslné zivotni krabice na hfisté a bofi vsechny limity.” Obsahem jsou veSkeré
podklady pro korporatni identitu. Popsdna je myslenka znacky i emoce, které
chce znacka u zakaznikd vyvolat svymi extravagantnimi designy. Vytvoreno je
logo, logomanual, k online prezentaci slouzi webova stranka vcetné e-shopu.
PriloZzeny jsou navrhy odévd - 5 kusu, s autorskymi potisky, jeden je realizovan

i ve fyzické podobé.



M I Medialni
tvorba

BEZDUCHE CHVILE

Hrany film, 2020, 20 minut

scénarf: Vojtéch Javlrek

rezie: Julie Minichova, hudba a zvuk: Martin Kozucharov, kamera: Tomas Bedfich
Zvelebil, stfih: Tomas Kralik, produkce: Anna Zelikova

hraji: Oskar Hes, Alzb&ta Mahdalova, Natalie Dvofakova, Stépan Tudek, Zdené&k

Lambor

Danovi se ani napotreti nepodafi udélat maturitu. Ma strach se o tomto problému
svérit své matce, a tak se rozhodne |hat. Uzavre se a predstird, Zze chodi do prace, ale
misto toho travi ¢as ve svém pokoji a na socialnich sitich. Tam se jednoho dne setkava
s osudovou divkou. Dokazala by Dana vytrhnout z jeho svéta? Film je inspirovan ro-

manem Oblomov.



M I Medialni
tvorba

VRAT TO

Hrany film, 2020, 23 minut

SCénar a rezie: Dalibor Herda, kamera: Radim Tomek, produkce: Zuzana Lastovkova,
zvuk: Daniel Konecny, stfih: Tereza Chovancova

Hraji: Viktor Zavadil, Anna Randarova, Lucie Rybnikarova, Josef Koller, Josef Honzik

Pavel se nedokaze vzdat své staré lasky Veroniky. Vi, Zze ma nového pfitele a o ném jiz
nechce ani slyset. Situace se zméni, kdyz od svého kolegy dostane specialni tlacitko.
Jeho stlacenim nastane kratkodoby efekt, ktery vrati Veroniku do stavu, kdy ho méla
rada. Kdyz tento moment vyprchd, Pavel opét Celi samoté. Vyuzije opét tlaitko anebo

se konec¢né smifi se skutec¢nosti?



M I Medialni
tvorba

AKTIVNi DUCHOD - DELSi SPOT

Reklama, 2019, 1 minuta 26 sekund

rezie: Ales Pojar, kamera: Martin Zlamal, zvuk: Martin Tomecek, stfih: Tereza
Chovancova, produkce: Anna Zelikova, Zuzana Lastovkova

Hraji: Pavel Leicman

Reklama predstavuje dédecka, ktery vnucce vypravi své zivotni poznatky. Zatimco
vypravi o aktivnim zivoté a vyuzivani pfilezitosti, divakovi jsou ukazany aktivity, které
déla (hraje tenis, chodi na vylety, hraje Sachy a uci se pracovat na pocitaci). Spot vznikl

pro Zlinsky kraj — projekt Aktivni dGchodci.



M I Medialni
tvorba

AKTIVNIi DUCHOD - KRATSI SPOT

Reklama, 2019, 30 sekund

scénaf: Martina Zral3, rezie: Julie Minichova, kamera: Josef Stépanéik, zvuk: Tomas
Zvelebil, stfih: Tomas Kralik, produkce: Anna Zelikova, Zuzana Lastovkova

Hraji: Jana Tomeckova

Babic¢ka dostava po otazce vnucky nahlé vnuknuti a vidi, co vdechno muze jako aktiv-

ni dichodkyné délat. Spot vznikl pro Zlinsky kraj — projekt Aktivni dGchodci.






V M A Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
LEON HOLUB A PETR NOSEK - DOCTUS - PAPIROVE TESTY A UKOLY ONLINE

Doctus je efektivni a snadno pouzitelny webovy nastroj, uréeny pro ucitele

a studenty, ktefi si chtéji [épe zorganizovat svou vyuku a u¢eni. Doctus poma-
ha organizovat materiadly k vyuce, vytvaret testy, zadavat Ukoly a umoznuje
komunikaci mezi uc¢itelem a studentem. S Doctus si pedagogové mohou
zalozit vlastni kurz, kde Ize zvolit nazey, stitek a barvu. V kurzu mohou pe-
dagogoveé vytvaret testy s moznosti nastaveni terminu, zadavat a hodnotit
Ukoly, nahravat a organizovat materidly a posilat zpétnou vazbu a vidét vse

na jednom misté. Studenti se jednoduse pfihlasi do kurzu pomoci unikatniho
kodu, ktery s nimi pedagog sdili. Soucasti je prehledny kalendar, kde uzivatelé
mohou vidét vSechny své udalosti, které jsou barevné rozliseny podle kurzu.

V rdmci projektu byla vytvorena webova aplikace a k ni dvé mobilni aplikace
pro Android a iOS.

Projekt je skutec¢né velice komplexni. Tim, Ze obsahuje webovou ¢ast a dvé
nativneé vyvinuté mobilni aplikace pro opera¢ni systémy iOS a Android, se stava

svym rozsahem jednim z nejvétsich projektd v nasem zaméreni.



V M A Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
ADAM SMETANA - PROJECT ODIN

Jedna se o MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) 3D hru,
ktera byla vytvorena v hernim enginu Unity pomoci jazyka C#. Cilem projektu
bylo v prvé fadé vystavét funkeni architekturu pro vice hracd, které by vydrze-
la ndpor hracu z celého svéta. Projekt byl v zavéru testovan pri zatézi 15 hracu,
z nichz dva byli ze zahranici (Polsko a USA).

Anotace pribéhu hry: Na zacatku hry se hrac objevi v neznamé vesnici a ma za
Ukol splnit Ukoly véech vesni¢any, jinak ho, mrtvého vale¢nika, tajemna posta-
va nepusti do posmrtného Zivota. Hrac je ovliviiovan hladem, Unavou a hlavné
ostatnimi hraci. Kdokoliv ho na jeho cesté mUze zastavit. Jen ten nejudatnéjsi

splni véechny Ukoly a prezije.



V M A Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
DAVID MAREK A MATEJ SURAN - HISTORY DREAMER (3D HRA + VR HRA)

Cilem projektu bylo vytvorit multimedialni pomucku pro $koly k vyuce historie.
Projekt History Dreamer je nau¢na 3D hra s grafickym zpracovanim ve stylu
low-poly. Hra byla vytvofena v hernim enginu Unity v programovacim jazyce C#.
Na tvorbu modeld byl pouzit 3D graficky nastroj Blender. Vybrané levely pak
obsahuji mechaniku VR. Hra ma historicky-nau¢nou tematiku s nékolika pfibé-
hovymi linkami, které vytvareji uceleny pribéh hry. Snahou zakd bylo zajisténi
plynulosti obsahu hry tak, aby pfechody mezi scénami i cutscénami byly pfiro-
zené, a vysledek tak pUsobil jako film, ktery Ize hrat. Ve hfe jsou zpracovany tyto
historické udalosti z Ceské historie: vrazda svatého Vaclava, stavba prazského
orloje a tfeti prazska defenestrace. Prvni dvé udalosti jsou zpracovany v podobé

3D hry a posledni pro virtualni realitu.



M D Multimédia
a digitalni design

PATRICIE JANOTOVA - VIZUALNI STYL ODEVNI ECO ZNACKY MINIMIZI

Prace se soustfedi na vytvoreni kompletné nového vizualniho stylu odévni eco
znacky Minimizi, ktera se zabyva globalni problematikou fast fashion neboli
rychlé maody. Vytvorené je logo a logomanual. Jednou z hlavnich ¢asti je tvorba
stfihd spodniho pradla, které jsou nasledné usité, a tvorba vizualniho designu
v podobé katalogu, plakatu, webovych stranek a dalSich vizualizaci v digitalni

podobé. Webovy design je doplnény kratkou 3D animaci.



M D Multimédia
a digitalni design

STANISLAV PALAT - CUSTODES

LTématem této prace je zachyceni glorifikované formy pro mne vyznamnych
lidi z mého osobniho i studijniho zivota, a to formou série fotografii. Tyto fo-
tografie vypravéji nas spolecny pfibéh a historii. Projekt by se dal vnimat jako
surrealisticky editoridl, ktery kombinuje 3D grafiku, kostymy, make-up a insta-
lace v prostoru.”

Jako doprovod k sérii fotografii vznikl i videoart z behind the scenes a videoart,

ktery popisuje cely projekt.



M D Multimédia
a digitalni design

VERONIKA SUCHANKOVA - VIZUALNI STYL 3D POCITACOVE HRY JULLY 'S

DREAMLAND

Ideou prace je vytvofeni kompletniho designu vlastni pocitacové 3D hry Jully 's
Dreamland s jednou hlavni postavou. Jedna se o hru s aerial view (bo&ni po-
hled do hry, hra¢ nemdze otacet s kamerou). Je vytvofen herni vizual, prostie-
di, user interface a postava s funkénim rigem, animacemi a texturami. Hlavnim
cilem projektu je pfiprava fungujici postavy a prostfedi hry nachystané pro
export do hernich engind Unity nebo Unreal Engine. Z renderu je vytvofena

kratka fiktivni reklama, plakat a figurka, ktera je vytisténa 3D tiskarnou.



M D Multimédia
a digitalni design

ANNA VITOVA - HUDEBNi PLATFORMA HEARTZ!

Prace predstavuje novou hudebni platformu pro zacinajici hudebni umél-

ce pod jménem Heartz!. Je vytvoren cely vizualni styl, mobilni aplikace, web

a webovy pfehravac spolu s reklamou na socialni sité, reklamni 3D animaci

a dalsimi prvky, které patfi k celému vizualu a znacce Heartz!.

Tato platforma je vyhrazena pouze pro zacinajici hudebniky, ktefi jsou na zna-

mych platformach upozadovani velkymi jmény hudebniho svéta.
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CHARITA ZLIN
Reklama, 2021,60,305s,6s

scéndr a rezie: Ema JaniSova

Reklama s nadsazkou stavi zaméstnance Charity do role sportovcu, kterym
fanousci fandi za jejich ¢asto nadlidské vykony. Videa méla vzniknout i kvUli
vyroci tficeti let Charity Zlin.

Reklama byla tésné pred realizaci zrusena kvuli pandemii Covid.

STINY ZAVRENYCH ViGEK
Hrany film, 2021, 9 stran

Scénar a rezie: Ondrej Hosek

Stiny zavienych vi¢ek jsou autorskym narativnim filmem, ktery pracuje
s nekonvencénimi stylistickymi i vypraveécimi prvky. Experimentalni snimek se
mimo jiné dotyka tématu viry.

Snimek byl tésné pred realizaci zrugen kvuli pandemii Covid.

DUSE BEZ TELA
Hrany film, 2021, 8 stran

Scénar, rezie, kamera, produkce: Petr Chromcéak

PFibéh se zabyva otdzkou smrti a pohtbivani — je to dllezité? Pro¢ pohrbivame
lidi nékam do zemé&? Autorsky pocin nastoluje mnohé existencialni otazky.

Snimek byl tésné pred realizaci zrusen kvuli pandemii Covid.

KDO ZVONI?
Hrany film, 2021, 15 stran

Scénar: Naomi Chladkova

Volna adaptace povidky Hlas v telefonu Richarda Weinera. Snimek byl podpo-
fen Nada¢nim fondem Filmtalent Zlin.

Realizace snimku byla zrusena kvuli pandemii Covid.






V M A Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
ALENA BABUSIKOVA, BARA ELISABETH DOCKALOVA - WINGS OF FREEDOM

Wings of Freedom je 3D pocitacova hra pro dva hrace zaloZzena na logickém
uvazovani a pfibéhu. Hlavni mechanika této hry je vzajemna kooperace mezi
prvnim hlavnim charakterem (Archie), ktery ma moznost se pohybovat skoro
vsude, a mezi druhym hlavnim charakterem (White), ktery ma omezené moz-
nosti pohybu. Ten prvni zase ale nema inventar, tim padem je limitovan pouze
jednim objektem, s kterym muZe pracovat. Hra je zvukové podbarvend, ma silny

pfibéh a jeji cutscény jsou graficky zpracované jako 2D storyboard.



V M ‘! Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
MICHAL KUBICA - $PIONOS

Hra Spidnos je logicka hra pro virtualni realitu. Byl vyuzit herni engine Unity 3D
a programovaci jazyk C#. Jakozto API pro virtualni realitu bylo vyuzito SteamVR
s C# wrapperem. Hra¢ musi v danych oblastech najit rGzné hadanky a nasledné
je vyfesit. Spidnos byl uz od zagatku vyvijen tak, aby ho bylo zdbavné hrat. To
naptiklad vedlo k pridani dabingu a celé fady rdznych zvukovych a vizualnich
efektd. Stejné tak tato myslenkova filozofie zapficinila pfidani poutavého pfibé-

hu s co nejvice rdznymi postavami ve hie.



V M ‘! Vyvoj pocitacovych her
a multimedialnich aplikaci
ADAM PROKOP - MOBILNi HRA CARDEREO

Cilem maturitni prace bylo vytvofit mobilni tahovou karetni strategii pro kraceni
dlouhych chvili. Hlavni cilovou platformou jsou mobilni zafizeni s operaénim
systémem Android. Pro vyvoj hry byl pouzit Unity engine. Hrac ve hre celi vinam
nepfratel, s nimiz bojuje pomoci karet, které predstavuji jednotlivé Utoky. Hra
mimo jiné obsahuje funk&ni herni systém pro postavu a nepratele, zvukové

a vizualni efekty a roguelike prvky, jez byly do hry implementovany v podobé
mechaniky ziskdvanim zlatych minci a odemykanim novych karet. Do hry se da
snadno pfidavat obsah pouzivanim vyvojarskych nastroju, které byly uzplsobe-
ny specialné pro tuto aplikaci. Herni systém neni Uplné nahodny a vesmés se ridi
striktnimi pravidly a vzorci. To hra¢m umoznuje se ve hie zlep3sovat, jelikoZ neu-

stalym hranim ziskaji ¢asem schopnost nepratelské tahy spolehlivé predvidat.



M D Multimédia
a digitalni design

VERONIKA HRKALIKOVA - VLASTNI VIZUAL TAROTOVYCH KARET

Cilem tohoto projektu je tvorba autorskych ilustraci pro tarotové karty. Jde

o vytvoreni jednotlivych charakter( pro tyto karty a jejich animace. Vznikla i in-
formacni brozura, kde jsou popsané jednotlivé karty a jejich vyznam. Nechybi
ani 3D model véstirny. Hlavnim vystupem jsou hotové karty v tisténé i digitalni

podobé.



M D Multimédia
a digitalni design

KRISTYNA PICKOVA - HUDEBNI APLIKACE HIP-HOP, RAP MUSIC

Pfedmétem prace je mobilni aplikace pro poslech hudby. ,Mym cilem bylo
vytvofit néco jiného, nez nabizeji ostatni hudebni aplikace. V mé aplikaci jsou
totiz obsazeny jenom specifické hudebni zanry, hip-hop a rap.” Vytvoreny byly
prvky korporatni identity — logo, logomanual, vizitky, dale vzhled webové stran-
ky, prostfedi mobilni aplikace a reklamni pfedméty — oblec¢eni a doplnky. Sou-

Casti je také 3D animace loga, ktera reaguje na frekvenci doprovodné hudby.



M D Multimédia
a digitalni design

MATEJ POLASEK - KOMIKS POLIS 15/50 A VIZUAL TECHNOLOGICKE

SPOLECNOSTI

Vysledkem tohoto projektu je kompletné zpracovana korporatni identita

pro fiktivni technologickou firmu, jeZz obsahuje logo a logomanual. Dale je
vytvofen komiks s nazvem, ktery je inspirovan americkym stylem ilustrace, a je
vypracovan tak, aby jeho dynamicnost a provedeni upoutaly pozornost ¢tena-
fe. Komiks nese nazev POLIS 15/50. Samotny nazev POLIS vychazi z feckého
pojmenovani pro méstsky stat, mésto nebo obec, &islo 15 odkazuje na 15. pole-
dnik, ktery vede pres Jindfichdv Hradec, a 50. rovnobézku severni Sitky vedouci

pfes Prahu, Prahonice, Ricany.
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PASTELKY

Hrany film, 2022, 17 minut

scénar: Dominika Kfenkova, rezie: Richard Jakes, kamera: Sara Kozucharova, zvuk:
Simon Pavlovsky, stfih: Maté&j Michalek, produkce: Tereza Saurova, vedouci vypravy:
Eva Fuksova

hraji: Mila MI¢akova, Alena Doldkova, Jan Janca, Lukas Mucha

Snimek Pastelky vypravi pfibéh malé Anny, ktera si prochazi klasickym scénarem
rozpadu rodiny v nizkém véku. Sleduje, jak jejiho otce nahrazuje novy muz, ktery se
zpocatku jevi jako nékdo, kdo situaci bere pevné do svych rukou a zajisti Anné Uplnou
rodinu. Ackoliv se divka na svého otce za nahly Uték zlobi, nakonec ji dojde, ze otcovo

misto je v jejim srdci nenahraditelné.
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KAZDA VTERINA S KATERINOU

Hrany film, 2022, 11 minut

scénar a zvuk: Eliska Hamernikova, rezie: Berenika Telickova, kamera: Tereza
Mamulov3, stfih: Lenka Prikrylova, produkce: Veronika Kristenova, pomocna rezie:
Klara Navratova

hraji: Milan Koritjak, Diana Dulinkova, Anastasiya Stetsiy a dalsi

Film pojednava o mladém muzi jménem Roman, ktery pracuje v obchodé. Kolem
kazdy den prochazi divka Katefina, do které se Roman vasnivé zamiluje. Na prvni
rande pozve Roman Katefinu do kina. Je to vdak dobry ndpad? A bude kazda vtefina s

Katefinou presné takova, jakou si ji Roman vysnil?
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NADEJE - DENNi STACIONAR ZLiN
Reklama, 2022,605s,30s,6 s
scénar: Dominika Kfenkova, rezie: Daniel Saich, kamera: Richard Jakes, zvuk: Filip

Havlik, stfih: Lenka Prikrylova, produkce: Natdlie Hanélova

V batovském domku panuje po ranu pfijemna rodinna pohoda. Mala hol¢icka ve
svém bunkru néco maluje a babi¢ka si mezitim pise do deniku plan na dnesni den.
HolCicka pfibéhne za babickou a dava ji obrazek, ktery si babic¢ka odveze s sebou do
stacionare, ve kterém stravi cely svUj den. V pozdnim odpoledni vidime rodinku spo-

le¢né prichazet zpatky domd.






CREATIVE HILL COLLEGE

téste se na dalsi

umeni z kopce






