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KAGDM FMFI UK, Andrej Ferko
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Webovska grafika, Final Exam 4, ZS 2017
Januar 29, 2018, 10.10-11.10 (60 mindt), aqua VI

Meno, ro¢nik/krazok, e-mail:

Uvedte prosim svoje meno aj na kazdom dalSom liste papiera. Hodnotenie oznamim iba Vam. Treba

pisomne zodpovedat’ aspori 30 otazok, ktoré si, prosim, vyberte z doleuvedeného zoznamu. Celkovo mozno za hodinu ziskat maximalne 30
bodov, ktoré sa scitaji s bodmi za midterm, ¢o sa zapodita s vahou 0.5 s ohodnotenim za Vasu pracu. Prva odpoved méa vahu 5 bodov (10
minut), na ostatné by malo stacit po dve minuty, piste prosim strucne, ako na web.
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(5 bodov/10 minut) Uvedte priklady audio/video, €o znamena ikonicka, indexova, symbolicka, symptomova

a signalova reprezentacia.
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Ako si vo svojej komunikacnej praxi definujete zaujimavost'? Kedy si tato svoju definiciu uvedomujete?
Zacnite Specifikovat’ online hru. Ciel, poziadavky, mechanika...

Virtualna populacia vo virtualnej realite (napr. v hrach, NIE online komunity hracov, ale avatarov a pod.).
Ktory 3D format sa nehodi na web design a preco?

Ako si predstavujete idealne (aj technicky nerealizovatelné) vnorenie do VR?

Navrhnite definiciu hratelnosti tak, aby zohladiiovala stav flow.

Uved'te dva technické/perceptualne rozdiely medzi MP3 a WAV.

Dve ¢&asti odpovede: Co vo virtualnych prostrediach znamena orientacia a navigacia?

Navrhnite a zdévodnite novy atribut vzhl'adu textu (novy nad ramec noriem 1SO a Ruzického uéebnice).

Aké poznate rozdiely medzi Unity a Unreal?

Uved'te textovy priklad na enthymémé zo svojej skusenosti.

A teraz opiste enthymémé vo Vami danom (slovne opisanom €i naértnutom) 2D obrazku alebo 3D scéne.
Ktora je Vasa obl'ubena (akademicky plauzibilna) hra - - - a pre¢o?

Uvedte nazov, logo a reklamny slogan pre svoj projekt v predmete Webovska grafika. Ak ho nemate, preco?
Ako si predstavujete idealnu kooperaciu vo virtualnej populacii (nie vyvojarov)? (Pokracuje otazka 4...)
Opiste percepciu webstranky s ohfadom na vhnemy a prenos v pamiti z predchadzajucej obrazovky.

Co znamena HCI metafora? Uved'te aspoii jeden priklad zo svojej kazdodennej skiisenosti.

Ktora tému by ste doplnili do alebo vynechali z prednasok Webovska grafika a preco?

Co najdolezitejsie ste sa nauéili na cviéeniach? Preéo je to pre Vas najdolezitejsie?

Vizualizujte 7D bod (5,1,3,2,4,7,6) pomocou paralelnych suradnic v 2D.

Opiste vizualne myslenie, napr. podl'a kédexu Dana Roama. Ako ste ho autorsky pouzili?

Co st bezpeéné farby (216 web safe colors)? Kde ich hradate?

Ako zvolite farebni schému a paletu pre dané konkrétne dielo?

Co by ste navrhli zmenit’ na cviéeniach predmetu Webovska grafika?

Ak treba, pridajte a oznacte svojim menom dalsi list papiera...
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Preco potrebujeme vo virtualnych prostrediach aj zvukové priestory? Uved'te priklad na zvuk ako symptom.
Ako sa geometricky (pouzitim suradnic) riadi 3D zvuk vo formatoch ako VRML, X3D, Collada?

Definujte alebo charakterizujte rozSirenu realitu (augmented reality).

Sformulujte tri Vase odporucania pre vedeckotechnicku vizualizaciu.

Ako by ste merali resp. odhadli herni hodnotu pocitacovej hry?

Aky je principialny rozdiel medzi avatarom a autonémnym agentom?

Uvedte verbalny priklad katachrézy zo svojej skusenosti.

Disneyho pravidla pocitacovej animacie. Vymenujte aspon 5 alebo uved'te priklady ich pouzitia.

Opiste 4 druhy pohybu vo virtualnom prostredi. Ktory z nich nepodporuje VRML?

A teraz opiste katachrézu v nejakom kreslenom vtipe, karikature (akademicky vhodnom, vhodnej).

Ktory konkrétny vizualny vhem/komunikat na Vasej stranke pritiahne najviac pozornosti a preco?
Vymenujte 5 €astych chyb pri navrhu navigacie. Nepouzivajte, prosim, chybny moralny privlastok zly/zla.
Dve casti odpovede: Kedy pouzijete proporcionalny font, kedy nie a pre¢o?

Preco by bolo vhodné mat’ v hypertexte aj spatné linky?

Uvedte aspon verbalny priklad na rozpor/strife zo svojej skusenosti.

Pri akom pocte policok (fps) vznika iltizia spojitého pohybu? Akd hodnotu pozaduje norma?

Dve casti odpovede: Definujte interakciu a HCI Styl priama manipulacia (Direct manipulation).

Akym nastrojom (by) ste programovali dynamické casti Vasej stranky a preco?

Ktora HCI metaforu GUI realizuje HCI s$tyl WIMP (windows, icons, mouse, pull-down menu)?

Aspon Styri zlaté pravidla Bena Shneidermana pre tvorbu GUI... alebo VaSe.

A teraz opiste rozpor/strife v nejakej vizualizacii (akademicky vhodnej, napr. Sipka dole s napisom hore).
Ktora je podla Vas najkrajSie navrhnuta stranka a preco? Alebo: Vas vzor vo webdesigne a kvoli Eomu.
Ktory prameni o webovskej grafike by ste k odpori¢anym odporucali pridat’ Vy?

Kedy vo web designe pouzijete horizontalnu a kedy vertikalnu navigaciu a kedy nie?

Na aku otazku v oblasti Web Design podla Vas nepozna nikto odpoved'?

Ak treba, pridajte a oznacte svojim menom dalsi list papiera...



