1. Témata maturitnich praci
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Video tutorialy k prvnim krokiim na Gymnaziu J. K. Tyla
ANIMOVANE VIDEO: Reklama na GJKT

Corporate design firmy ITDM.cz

Podpora dobrocinnych akci GJKT

3D tisk modelu budovy GJKT

Vzdélavaci deskova hra s tématikou IVT

Desktopova 2D hra s logickymi prvky v Javé

Aplikace na zpracovani dat statniho archivu

RUNCOG - vyvoj aplikace pro Android



2. Termin zavazného zadani maturitni prace
Z4akovi bude zadano téma maturitni prace nejpozdéji do 20. 11. 2019.

3. Termin odevzdani maturitni prace
Maturitnf prace bude odevzdana v elektronické i tisténé podobé do 20. 3. 2020
vedoucimu prace.

4. Kritéria hodnoceni maturitni prace

Maturitni prace a jeji obhajoba

1. Teoreticka cast 20 %
a. Formalni Gprava préace 40 %
b. Obsahova Grover prace 40 %

i. DodrzZeni tématu
ii. Naplnéni cile prace
iii. Stylisticka a jazykova troven prace
c. Rozsah prace 20 %

2. Prakticka ¢ast 50 %
a. Splnénf zadan{

Uroven zpracovan{

Dodrzeni tématu

Naplnénf cile prace

Uplatnéni, pouZitf a piinos prace
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Prezentace prace 30%
4, Délka tstni obhajoby maturitni prace je 30 minut. BEhem obhajoby Zak predstavi svou
praci, seznami komisi s danym tématem obecné a zodpovi otazky zkouSejicich.

PFi procentualnim hodnoceni bude platit:

Zisk alesponi  90% odpovida stupen 1
75% 2
55% 3
40% 4
méné nez 40% 5

V kazdé z ¢asti maturitni prace musi Zik dosahnout minimalné 40 % hodnocent, jinak
bude prace hodnocena jako nedostate¢na.



5. Podrobny popis témat maturitnich praci

Video tutorialy k prvnim krokim na Gymnaziu J. K. Tyla

Teoreticka ¢dst
e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utiidit a analyzovat odborné
zdroje, ...)
o Coje to video tutorial, k ¢emu slouzi atd., pravidla,...
o Cilova skupina (zac¢inajici Zaci 1. ro¢niku) - specifika
o Techniky pFi tvorbé tutorialt
o Inspirace z jinych tutorialt
o Pouziti SWa HW
e Popis pripravy projektu (analyza)
o Potieby GJKT (sbér informaci)
Cil video tutorial
Zptsob tvorby videa
Scénar a obsah videa
Realizace
o Pouziti hudby a dabingu (autorska prava)
e Popis tvorby projektu
o Natécenf videi
o Postprodukce videa (stfih, hudba,...)
o Prezentace videa (moZnosti na GJKT)
o Zpétnavazba
e Resenf problémovych ¢asti
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Praktickd ¢dst
e Vytvoreni tematickych videf (mozno sdruZovat do celki)
o cipakcemu je
Parkovani kol
Jak se otviraji dvere...
Chovéani v budové - (istit si boty, zdravit vS§echny
Amos - co umi, k ¢emu je
Formulare - kde je najdu - web...
Jak funguji omluvenky...
Potvrzeni o studiu...
Skolnf jidelna, objednavani{ obédi...
T¥{dénf odpadu
Ztraty a nalezy
Uraz, zavada, co s tim?
Klicovi lidé...
Ztrata hesla do bakalar...
Skolnf parlament, orchestr, debatnf liga, krouzky....
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ANIMOVANE VIDEO: Reklama na GJKT

Teoretickd cdst
e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utiidit a analyzovat odborné
zdroje, ...)
o Cojetoreklama, k ¢emu slouZi atd., pravidla,...
o Cilova skupina (zéci 9. tfidy) - specifika
o Animacni techniky
o Inspirace z jinych reklamnich videf na YouTube
o Pouziti SW a HW
e Popis pfipravy projektu (analyza)
o Potreby GJKT (sbér informacf)
Cil reklamy
Zptsob tvorby videa
Scénar a obsah videa
Realizace
o Pouziti hudby a dabingu (autorska préva)
e Popis tvorby projektu
o Animace
o Postprodukce
o Prezentace videa (moZnosti na GJKT)
o Zpétnavazba
e Re$enf problémovych &asti
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Praktickd ¢dst
e Animované video (reklama na GJKT) délka 2 minuty
e Animované video (reklama na GJKT) délka 40 sekund



Corporate design firmy ITDM.cz

Teoretickad cast
Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utiidit a analyzovat odborné
zdroje, ...)
o Coje to corporate design, k ¢emu slouZi atd, pravidla, ...
o Co je marketing, specifika u malé firmy, ...
o Inspirace z jinych firem s obdobnym zaméienim
o Pouziti SW
e Popis pripravy projektu (analyza)
o Uvodnf analyza marketingu malych firem
* Schiizka se zadavatelem prace
= Potreby klienta
* Urcenf cilové skupiny
*  Shrnuti analytické prace
o Konkrétni marketingové kroky malych firem

= Vzhled

= Kvantita x kvalita
= Slogany

= Dosah

= (Cilova skupina
o Navrhy konceptu corporate designu dle pozadavkii klienta
= Navrhy koncepcfi
= Schiizka se zadavatelem prace
e Popis tvorby projektu
o Corporate design (logo, pismo, barvy, ...)
o Vysledné produkty
o Zpétnavazba
e Resenf problémovych ¢asti

Prakticka c¢dst
e Corporate design firmy ITDM.cz
Logo (logomanual)
o Webové stranky
o Propagacni tiskoviny (letaky, plakaty, ...)
o Firemnf tiskoviny (vizitky, hlavi¢ckovy papir, ...)
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Podpora dobrocinnych akci GJKT

Teoretickad cdast

e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utfidit a analyzovat odborné
zdroje, ...)
o Coje to reportaz, motiva¢ni video a medailonek (k ¢emu slouzi atd, pravidla, ...)
o Cilova skupina (Zaci GKT) - specifika
o Techniky pri tvorbé reportazi a motivacnich videi, medailonki
o Inspirace z jinych reportazi, motiva¢nich videf a medailonkt
o Pouziti SWa HW
e Popis pripravy projektu (analyza)
o Potreby GJKT (sbér informacf)
Cil motiva¢niho videa, reportaze, medailonku
Zptlsob tvorby videf
Scénar a obsah videf
Realizace
o Pouzitf hudby a dabingu (autorska prava)
e Popis tvorby projektu
o Natacenf videf
o Postprodukce videa (strih, hudba, ...)
o Prezentace videa (moZnosti na GJKT)
o Zpétna vazba
e Re$enf problémovych &asti

0°'0-:0-0

Praktickd ¢dst
e Reportaz akce Dobrotyl (cca 3 min)
e Medailonek prestaveni rodiny (cca 2,5 min)
e Motivacni video Dobrocinnost na GJKT (cca 3 min)



3D tisk modelu budovy GJKT

Teoretickad cdst
e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utfidit a analyzovat odborné
zdroje, ...)
o architektonické navrhy budov
o dokumentace budovy GJKT
o dostupné programy a aplikace pro navrhovani budov
o princip 3D tisku
= typy 3D tisku
e technologie
e Material (PLA, PETG, ...)
* 3D tiskarna Pri§a MK3S (0,4 mm tryska)
e Jaké tvary (detaily) dokaze tiskarna vytisknout?
* 3D modelovani a piiprava souboru pro 3D tisk
e Prisa Slicer
e Piiprava projektu
o tvorba navrhu budovy GJKT
= 3D modelovani architektonického navrhu
e Tvorba projektu
o uprava navrhu budovy GJKT pro potieby 3D tisku
= napf. zpracovani vnitiku, zmensen, ...
= rozdélenf objektu na asti
o mechanismus rozloZenf a sloZzeni budovy
o 3Dtisk
= priprava soubori pro tisk
= yybér materialu, pfiprava tiskarny
o Zpétna vazba
e Resenf problémovych &asti

Praktickad &dst
e architektonicky navrh budovy GJKT
e soubory pro 3D tisk
e vytistény 3D model budovy GJKT
o tvoren alespon ¢tyimi ¢astmi, které se daji jednoduse rozlozit a opét slozit
o ramcové je zpracovan i interiér budovy



Vzdélavaci deskova hra pro potieby IVT
Teoretickad cdst
e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utiidit a analyzovat odborné
zdroje, ...)

o vymezeni zakladnich IT pojmi z vybranych oblasti

* Hardware, Software, Bezpecnost prace s PC, Internet a Bezpe¢nost na
internetu, Typografie, Po¢itacova grafika
o metodika - jak spravné formulovat rizné typy otazek a zadanf{ tkold, vyuziti a
propojeni zdbavy a vzdélavan{

o deskové hry - principy nejznaméjsich deskovych her, aneb co (ne)bavi hrace

o moznosti tvorby her v elektronické podobé
* online nastroje, frameworky, ... ne nutné pouziti programovaciho jazyka
* moznost zapojeni mobilnich zarizeni

o dotazniky - tvorba, distribuce, vyhodnoceni

e Priprava projektu:

o definice principu hry
= vlastni princip (Ize se inspirovat, ale ne zcela pFevzit)
= sohledem na moZnost elektronické podoby hry

o formulace konkrétnich kol a/nebo otazek do hry
* roziazeny do tematickych celkd, oblast{

o zakladni graficky navrh hry
= napf.logo, hraci deska, spodni strana karet, ...

o tvorba a distribuce dotazniku
= jak natom lidé jsou studenti se znalostmi v oboru IVT
= alespon 150 respondentt riznych vékovych kategorif

o vyhodnoceni dotazniku
* stanovenf kli¢e pro urceni obtiZnosti otazek
= rozrazenf Gikoll a/nebo otdzek do skupin dle jejich naro¢nosti

Prakticka ¢dst
e vzdélavaci deskova hra
o vlastni graficky navrh
o vlastni prvky principu hry (priibéhu hrani)
o cilova skupina - studenti GJKT
o pokryti teoretickych témat IVT na GJKT
o pouzitelné ve vyucovani - tzn. pro az 16 hract
e navod ke hie
e elektronicka verze hry
e feSeni problémovych ¢asti



Desktopova 2D hra s logickymi prvky v Javé
Teoreticka cdst
e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utiidit a analyzovat odborné

zdroje, ...)
o Vytvareni pocitacovych her
Specifika arkddovych her

o]
o Objektové orientované programovani
o Programovaci jazyk Java
o Prace s]JavaFX
o Inspirace z jinych her podobného typu
e Popis piipravy projektu (analyza)

o Princip hry
o Cil
o Piibéh

o Navrh aplikace a GUI
o Realizace
e Popis tvorby projektu
o Programovani
o Grafika
o Animace
o Vysledna hra
e ReSenf problémovych ¢asti

Praktickd ¢dst
e Vytvoreni desktopové 2D hry s logickymi prvky v Javé



Aplikace na zpracovani dat statniho archivu
Teoreticka cast
e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utfidit a analyzovat odborné
zdroje, ...)
o Co jsou databaze a jak je pouzivat (nauka SQL a strukturalizace databazi)

o Cilova skupina vyuziti (Statnf archivy a badatelé) - co je potieba do programu
zahrnout

o Programovaci jazyk
e Popis pfipravy projektu (analyza)

o Cil aplikace

o Navrh databaze

o Navrh aplikace
e Popis tvorby projektu

o Vyvoj aplikace

o Resenf problémii

o Vysledna aplikace

o Aktualizace, pokud bude tfeba
e Resenf problémovych ¢asti

Praktickad &dst
e (il aplikace a potieby statniho archivu
o Analyza potieb a stavajici struktury dat
e Vyvoj aplikace
o VKkladani dat do databaze
o Vyhledavani v databazi
o MozZnost zpracovani dat
o Exportovani vysledk dat



RUNCOG - vyvoj aplikace pro Android

Teoreticka cast
e Studium problematiky (vyhledat, prostudovat, tematicky utf{dit a analyzovat odborné
zdroje, ...)
o Fungovani opera¢niho systému Android
o Pouziti GPS
o Vyuziti databaze s fotografiemi
o Grafické rozhrani
o Propojeni aplikace se socidlnimi sitémi
e Popis pripravy projektu (analyza)
o Cil aplikace
* (Cilova skupina
*  Vyuziti
o Navrh aplikace
o Analyza terénu kvili trasam
e Popis tvorby projektu
o Vyvoj aplikace s reSenim problémovych ¢asti
o Vysledna aplikace a jejf distribuce
o Zpétnavazba
e Resenf problémovych ¢asti kédu

Praktickd &dst

e Vyvoj aplikace pro OS Android
o Tvorba grafii
o Pouziti GPS
o Moznost pridavani komentaii a vlastnich fotek
o Pridéani zvukovych efektii
o Tvorba upozornéni na aplikaci

e Fotky okolf jako prvek pro aplikaci

e Tvorba ikony k aplikaci



6. PoZadavky na maturitni praci z IVT
Maturitn{ prace je tvorena teoretickou ¢asti (ve formé pisemné prace) a praktickou ¢asti.

Pisemna ¢ast MP

Pisemna prace je odborny text,

v pisemné praci se student zabyva teoretickym rozborem zadaného tématu a
popisem vlastniho projektu,

teorie je z vétsi ¢asti tzv. reSersi dostupné literatury (zprava o tom, co je vdomaci
i zahranic¢nf literatufe o zvolené problematice aZ do sou¢asnosti publikovano),

o pro zvladnuti praktického vystupu bylo tfeba nabyt znalosti (at' jiz
bezprostiedné pfed tvorbou maturitnf prace, nebo i v minulosti) - odkud
bylo, nebo mohlo byt, ¢erpano?

o vyhledat, prostudovat, tematicky utiidit a analyzovat odbornou literaturu,

v Casti popisujici vlastni projekt a jeho tvorbu, student vhodné argumentuje
zvoleny postup (pouZity software, jednotlivé kroky, obsah, atd) s odkazem na
odbornou literaturu,

kazdé tvrzeni, které neni obecné zndmym faktem, je podloZeno literdrnim
pramenem (napf. Jak uvadi XY (Z), nejlepsi skupinou grafickych editorti pro
upravu loga, jsou editory vektorové, ...),

pouZitf trpného rodu (napf. ... proto byl vybran Corel Draw. NE —jsem-vybralta
Corel Praw),

bude dodrZena formalnf Gprava prace - viz nasledujici oddil,

pisemna prace bude odevzdéna ve dvou svazanych vytiscich a ve formétech PDF a
DOCX.



Prace bude ¢lenéna presné v tomto poradi:

Prace bude obsahovat minimalné 2 000 slov. Maximalni podobnost se
zdroji bude 20 %. (viz Odevzdej.cz)

1. strana

Titulni strana
(Maturitni prace z IVT, téma, jméno, tiida, $kola, misto, rok)

2. strana

Prohlaseni: Prohlauji, Ze jsem tuto maturitnf praci vypracoval/a samostatné
vyhradné s pouzitim uvedenych zdroji a literatury.
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3. strana
Anotace:
PRIJMENI, Jméno: Téma. Hradec Kralové. Gymnazium J. K. Tyla. ROK. Pocet
stran XX. Maturitn{ prace.
Text anotace velmi stru¢né, cca v 5-10 Fadcich shrnuje cil a obsah prace.
Kli¢ova slova: (tfi az pét slov nebo slovnich spojenti, klicova slova
charakterizuji obsah ¢lanku)

4., strana

obsah tvor{ seznam v8ech ¢islovanych kapitol a podkapitol s odkazem na
C¢isla stran. Nezahrnuji se do néj drive uvedené casti.
seznam obrazki

5. strana
uvod
Co je cilem uvodu?
1. poskytnout zédkladni vhled do problematiky (nastin obecného povédomf)
2. objasnit motivaci autora (pro¢ zrovna toto téma, ¢im je zajimavé)
3. nastolit cile prace (co si od prace slibuji, na jaké otazky hledam odpovéd’)
4. mozné je i konkretizovat priibéh prace (v 1. kapitole se budeme

zabyvat...)

Vlastni text

e text ¢lanku délit do kapitol, nazvy kapitol (Nadpisy 1, 2, 3) &islovat,

e pro format nadpisi a textu pouZit styly (¢islovani kapitol nastavené
pomoci stylii)

e tabulky, obrazky a grafy vkladat do textu a ¢islovat (pomocf titulku napft.:
tabulka 1: popis tabulky, obrazek 1: popis obréazku)

e odkazy na literaturu uvadét v souladu s normou €SN ISO 690 nebo
CSN 1S0O 690-2.

e (Citovany text by nemél presahovat 20 % celkového rozsahu prace.



Zavér (min 12 radki)
zavér by mél byt do zna¢né miry odrazem tvodu:

Li
&

dilezité je ve strucnosti zopakovat hlavni ¢asti prace (co bylo fe$eno)
stéZejni je odpovédét na otazky nastolené v ivodu (k ¢emu jste dosli,
odpovida to piivodnim piedpokladiim?)

3. zavér musi poslouZit jako shrnuti
4,
5. neméli byste prichdzet s Zddnymi dal$imi fakty ¢i dal rozvijet téma

miiZete pripojit vlastni nazor

Posledni strana
Seznam pouzitych zdroji uvedeny v souladu s normou CSN ISO 690 nebo
CSN 1SO 690-2 (dostupné nap¥. z www.citace.com).

PozZadavky na formalni apravu:

okraje stranky: nahoie 2,5 cm, dole 2,5 cm, vlevo 3 cm, vpravo 2,5 cm,
pismo v celém ¢lanku: Times New Roman, barva pisma: ¢erna
fez pisma v celém ¢lanku: obyc¢ejné, pro zvyraznéni dilezitych slov ¢i
kapitol postupovat dle pravidel typografie
velikost pisma zakladniho textu v celém dokumentu: 12,
formatovani odstavci: zarovnani do bloku,
radkovani: 1,5 radku,
zahlavi a zapati od ivodu bude obsahovat jméno autora (zarovnano
vlevo) a nazev ¢lanku (zarovnan vpravo), fez pisma: kurziva, velikost
pisma: 11,
zapati od ivodu stranky bude obsahovat &islo stranky (zarovnano na
stied, ¢islované od ¢&fsla 1), velikost pisma: 11

GYMNAZIUM J. K. TYLA

500 02 HRADEC KRALOVE
TYLOVO NABREZI| 682
oy
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Mgr. BC. Matéj Ondrej Havel, Ph.D.

feditel gymnazia



