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Okruhy ke statni zkousce z vedlejsi specializace 4MK

Komunikace a komunika¢ni procesy. Komunikacni modely (vysvétlete a nakreslete
schémata.). Druhy komunikace (média, fe¢, zaujméte postoj k funkci vefejnopravnich
médii). Vyznam komunikace a ptfedevsim vizudlni komunikace.

Vizualni komunikace - historie, osobnosti a principy. Historicky vyvoj vizualné
vnimatelnych sdéleni. Osobnosti historie vizualni komunikace. Ikony, indexy,
symboly a arbitralni znaky.

Kreativni expozice. Jaké jsou? Jejich vyznam z pohledu zaméru formy sdéleni
(vyjadfeni ,,iluze* prostoru a pohybu). Technické a kompozi¢ni zasady jednotlivych
feSeni.

Multimedidlni technologie — néstroje, moZznosti, uplatnéni. Cyklus tvorby
multimedialniho projektu. Hlavni cile vizualni komunikace. Multidisciplinarita
prezentace informaci.

Cile, nastroje, zasady a realizace jednotného firemniho stylu. Zékladni prvky
firemniho stylu a jejich tvorba

Nastroje, zasady, moznosti pofizovani audiovizualnich prvki budoucich
multimedialnich prezentaci.

Porovnejte: Bitmapova grafika (vyhody, nevyhody, aplika¢ni moznosti). Vektorova
grafika (vyhody, nevyhody, aplika¢ni moznosti).

Vlastnosti svétla a prace se svétlem pii fotografovani nebo filmovani. Ovladani a
nastaveni techniky kdyz je svétla moc nebo malo...

Firemni kultura, identita a image. Odvozené prvky firemniho stylu. Obsah a vyznam
grafického manualu.

Vyznam, typy a kategorie firemnich znacek. Etapy a zasady tvorby firemnich znacek.
Zakladni funkce vektorovych programi.

Design vizitek a dopisnich papirti. Obrazové prvky v sazb¢ (potizeni a zasady
umisténi).

Postup vyroby filmu. Zasady komunikace a chovani na place. Postprodukce — etapy.

Hlavni profese ve filmovém Stabu. Zasady komunikace mezi profesemi pii
tvorbé filmu.
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Fotografovani: vyvazeni bilé (princip, pouziti), co je a k ¢emu je clona, jaké jsou
rezimy méfeni expozice, zaostfovani a hloubka ostrosti - velka / mala hloubka hloubka
(jak nastavit a k cemu vyuzit)

Redesign loga a celého firemniho stylu. Divody, princip, postup a zasady redesignu.
Vektorova grafika (vyhody, nevyhody, aplikacni moznosti).

Pravidlo filmové osy, moznosti poruSeni pravidla. Smysl a princip storyboardu.

Velikosti zabéru (emoce a informace, vyuziti). Film a svétlo, smér svétla. Produkce
filmu.

Fotograficky vs. filmovy obraz. Parametry zadbéru a ptredpoklady pro stfih (co z nich se
musi pfi stithu zménit). Nakreslete priklad formou storyboardu.

Pohyby kamery (vnitini a vnéjsi, pojmy: rakurz, Svenk, dorovnani, najezd, zmeéna
ohniskové vzdalenosti...).

Kompozi¢ni pravidla pfi fotografovani. Pro¢ se pouzivaji? Jaké jsou? Charakterizujte
kazdé z nich, jak je to s poruSovanim kompozi¢nich pravidel? Vyznam barev ve
fotografii

Filmovéni: perzistence zrakového vjemu, triada, ,,pfedsnimaci jednoty*, KuleSovoviv
efekt, techniky stfihu

Technické aspekty potizeni fotografie (technika, ostieni, hloubka ostrosti, volba
ohniskové vzdalenosti, EV, nastaveni bil¢)

Filmova fe¢ — néstroje (kamera, zvuk, stiihova skladba, scéna).

Expozi¢ni trojuhelnik. Co to je? K ¢emu slouzi? Definujte kazdou jeho soucast (tcel,
typické pouziti, rizika krajnich hodnot). K ¢emu je kompenzace expozice

Workflow editace fotografii. Faktory spravné expozice a jejich vliv vyslednou
fotografii.

Ovladani fotoaparatii — fesSeni situace, kdyz je malo / hodné svétla. Nastavovani
citlivosti a Sum. Vliv ohniskové vzdalenosti a clony na vysledny obraz

Barvy a tvary. Parametry a déleni barev. Barevné modely. Vnimani a vlastnosti barev.
Gamut. Zakladni tvary, jejich pisobeni a vyuziti.

Zékladni principy designu: Kompozi¢ni prvky, jejich piisobeni a vyuziti v
kompozicich (+ priklady)
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Zékladni principy designu: Kompozi¢ni pravidla, jejjch vyuziti v praxi k naplnéni
zdméru komunikace (+ priklady)

Produk¢ni fetézec: brief, debrief, kreativni brief, mediasplit a medialni planovani

Strategie v multimedidlni komunikaci. Situacni analyza, insight, charakteristika cilové
skupiny, produktu / sluzby, konkurence, vnéjSich vlivli, pozice znacky

Projektovy management v oblasti multimédii. Popis projektu, ucastnici a role, cile
projektu, metriky, vystupy, zdroje, casové hledisko, faze.

Teoreticka vychodiska multimedialni komunikace. Teorie komunikace, modely
komunikace, interaktivita, kognitivni procesy, multimédia, informace a znalosti

Jak Ize v designu (grafika, fotka) vyjadrit prostor? Psychologicky vyznam ,,tvrdych
hran a ostrych thla* a vhodné vyuziti v designu

Jak Ize v designu (grafika, fotka) vyjadfit pohyb? Psychologicky vyznam ,,mékce
zakiivenych® tvari a vhodné vyuZiti v designu

Prace a povinnosti producenta a produkéniho. Pravidlo ,,jednoty sméru pohybu*



