Okruhy ke statnim zavéreénym zkouskam 2025 / 2026

magisterské studium

Ateliér Game Design

astni zkouska se sklada z:

Oborové teorie a soucasné tendence multimédii:
Rozsah je dan predméty ZT a PZ — Soucasné tendence v uméni, Soucasny svetovy
design a multimédia, Soucasny cesky design a multimédia, Soucasné tendence v

game designu, Multimedialni prezentace.

Dilezitou soucasti je také zasazeni vlastniho diplomového projektu do Sirsiho
kontextu, tedy do souvislosti se sou¢asnym uménim, designem, multimédii a
spolec¢enskym prostiedim a doloZeni vyuziti aktualnich teoretickych i praktickych

pristupti ve vlastnim projektu.
Okruhy zkousky:

1. Historie videoher a herni vyvojari

Vliv vyvoje technologii na hry, zajimavé osobnosti, success stories

2.: Herni mechaniky a psychologie hrace

Richard Barle, Four Keys of Fun, Yu-Kai Chu, Mihaly Csikszentmihélyi - herni flow,
Imerze, Meaningful play, Emergence, Sandboxing, Gamifikace.

Ctyii interaktivni formy , z ¢eho se sklad4 hra podle hrade vs designéra, gameplay,
Design Dynamic Experience, herni mechaniky - hlavni, sekundarni, mechaniky

postupu, narace, alternativni mechaniky.



3. Herni prostiredi
World Building, level design, vedeni hrace, barvy, flow diagram, pacing diagram,

design dokument, mapa.

4. UX/UI ve hrach
Nastroje designéra, kompozice (whitespace, kontrast, koheze, dynamika, grid,

layout...), wireframy, typografie, barvy, ikonografie, art direction, animace a zvuky.

5. Interaktivni narativita.
Motivace, identifikace, pribéhové pozadi, komplexita ptibéhu, davkovani pribehu,
nelinedrni narativita, pacing, gradovani pribéhu, expozice, hlavni postava,

antagonista, emoce, bézné pribehy.

6. Praxe herniho tviirce, Marketing a PR ve hrach

Népad, pitching, preprodukce, produkce, Game Design dokument, MVP, herni role,
mind mapa, waterfall model, Gantt, nastroje, rizika.

Budget, zdroje financovani, Publisher, self-publishing, PR, Presskit, Influencer /

Streamer, cilova skupina, soutéze a ceny, eventy, komunita.

7. Herni nastroje a platformy
Herni platformy, karetni a deskové hry, pocita¢ové hry, mobilni hry, fyzické hry,
nastroje herniho vyvoje, 2D/3D, herni enginy, programovaci jazyky, shadery,

materialy, modely, Asset Store, work for hire, animace.

8. Soucasné trendy herni tvorby a hry jako uméni
Al, play-to-earn, free-to-play, VR / AR, metaverse, 3D scan, motion-cap, open-world,

indie. Priklady her jako umeéni.



9. Soucasné tendence v ¢eském designu / Promény ¢eského designu po
roce 1989 (vzdélavaci instituce pro designéry od 9o0. let, vyznamné osobnosti
soucasného ceského designu — starsi, pedagogicka az nejmladsi generace, vyznacni

producenti designu — TON, mmcité ad, prezentace designu v tuzemsku)

10. Zakladni otazky soucasné estetiky

— statut umeéleckého dila, jeho beztcelovost a ,,neuzitecnost® v protikladu k
praktickym funkcim umeéni tzv. ,uzitého*

- promény postaveni umélce v dé€jinach: femeslnik, genius, Silenec, ,,svédomi lidstva“,
sluha ideologie, vizionar aj.

- individuélni vniméani umeéleckého dila, potireba sdilet zazitek, lhostejnost vs.

pozitivni nebo negativni emoce (estetika vs. anestetika)

11. Zaklady sémiotiky (znaky, symboly) - znak a jeho dvojdomost
(oznacujici a oznacované)

- typologie znakii: ikon, index, symbol (ptiklady)

- znakové systémy: prirozeny jazyk a ostatni

- symboly ostré a neostré, devét symbolickych tematickych oblasti (zivly, kosmicka

télesa, geometrické tvary, cisla atd.)

12. Soucasné tendence ve svétovém designu (design, ktery pomah4, inkluze,
ekologie a udrzitelnost, greenwashing, viznamné spoluprace firem a designéri Ikea,

Knoll, Vitra, Apple,...)

13. Uméni, instituce, trh (,Zivot* uméleckého dila mezi soutéZemi, piehlidkami a
trhem, role prestize, ostentativni a demonstrativni konzum, investice do pozice etc.,
priklady umeélecké ¢innosti, ktera tyto principy kritizuje nebo na né néjakou formou
ukazuje, Jeff Koons, Zanna Kadyrova, Banksy, Federico Diaz, Kristof Kintera, David

Cerny, manifest In Defense of the Poor Image).

14. Soucasné tendence ve svétovém designu (postmoderna, E. Sottsass, A.
Mendini; konvergence postmoderny a neomoderny v nasledujici dekadé na prikladu

Philippa Starcka, Rona Arada, Jaspera Morrisona a dal$ich)



15. Soucasné uméni jako mediator aktualizovanych témat: identita a télo,
pameét, (e-) migrace, ekologie a transformace k udrzitelné spolec¢nosti, spiritualita,
kanon a globalizace (napr. Cindy Sherman, Orlan, Ming Wong, ad.; Larisa Sansour,
Ai Weiwei, Wangeshi Muttu, Ed Atkins, John Rafman, David OReilly, AI-DA, Marie

Tuckova, Ian Cheng, Eva Kotatkova...)

16. Socialni obrat vumeéni (participativni princip v uméni, arte util, aktivismus,
politizace, role umélcii tzv. tretiho svéta, AI) napt. Tania Bruguera, Francis Alys,

Tereza Margolles, Hito Steyerl, Andreas Gajdosik, Katefina Sed4, Ian Cheng...
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on-line zdroje:
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