Maturitni okruhy SOS 2024/25

Anglicky jazyk - DNM
Skolni rok 2024/25

Teorie barev (pigmentové x svételné barvy; RGB x CMYK)

2. | Kresba a malba (historie; materialy a techniky; zakladni motivy a kompozice)
3. | Modelovani (reliéf, socha, objekt; materialy; hlavni sméry a predstavitelé)
4. | Lidé, kteri mé ovlivnili (alespon jeden élovék ze svéta uméni/designu apod.)
5 Grafika a digitalni grafika (umélecka grafika; uzita grafika; 2D a 3D software; dé&jiny
" | a osobnosti)
6. | Déjiny fotografie (vznik a vyvoj; technika; hlavni osobnosti a dilo)
7. | Déjiny filmu (vznik a vyvoj; technika; hlavni osobnosti a dilo)
8. | Design (déjiny designu; osobnosti u nas a ve svété)
9. | Animovany film (déjiny a vyvoj; osobnosti a dilo)
10. | Vybaveni dilny, bezpeénost prace, postup pFi opracovani materiald
1. | Studijni obor (mésto, predméty, budouci plany - prace vs. stadium)
12 Fotografie a fotografovani (analog vs. digital; clona a zoom; ¢as; ISO; makro;
" | krajina; portrét)
13 Nataéeni (zabér - osa; stfih; profese pFi pfipravé; profese pFi natacéent;
" | postprodukce)
14. | 3D prostor (postup prace, prezentace, programy, vyuzivani materiala)
15. | Vektorova a rastrova grafika (programy pro praci s grafikou)
16. | Billboard, plakat, vizitka, reklama
Street art, kaligrafie, komiks, osobnosti, vyvoj (vyvoj street artu jako jednoho
17. | z trendu GD; uveést pfedstavitele - Zivotopis, dilo, odkaz, vystavy; situace ve svéte,
- Banksy; situace v CR - Vladimir 518, Pasta Oner..)
18 Zivotni styl umélce/scénografa/grafického designéra atd. (volnocasové aktivity,
" | sporty, nakupovani, cestovani, zdravi)
19. | Programy pro praci s videem (Premiere, After Effect)
Corporate identity, design manual (vizulni identita, k cemu slouzi, proc se
20. | pouziva..; historie Cl (prvni corporate ve svété a v CR); logo, logotyp, firemni

znacka, ¢lenéni logotypu..; vlastnosti dobrého loga; prvky Cl; design manual)




Anglicky jazyk - MMT
Skolni rok 2024/25

Teorie barev (pigmentové x svételné barvy; RGB x CMYK)

2. | Kresba a malba (historie; materialy a techniky; zakladni motivy a kompozice)
3. | Modelovani (reliéf, socha, objekt; materidly; hlavni sméry a predstavitelé)
4. | Lidé, ktefi mé ovlivnili (alespon jeden Elovék ze svéta uméni/designu apod.)
5 Grafika a digitalni grafika (umélecka grafika; uzita grafika; 2D a 3D software; dé&jiny
" | a osobnosti)
6. | Déjiny fotografie (vznik a vyvoj; technika; hlavni osobnosti a dilo)
7. | Déjiny filmu (vznik a vyvoj; technika; hlavni osobnosti a dilo)
8. | Design (déjiny designu; osobnosti u nas a ve svéteé)
9. | Animovany film (déjiny a vyvoj; osobnosti a dilo)
Prubéh zakazky, grafickd agentura (pribéh prace na navrhu od jeho zadani,
10. | kreativni brief, koncept, korektury, vystupy, rozdéleni funkci v grafické agenture,
rozdil mezi grafickou agenturou a studiem, priklady znamych agentur a studii)
11. | Studijni obor (mésto, predméty, budouci plany - prace vs. stadium)
12 Fotografie a fotografovani (analog vs. digital; clona a zoom; ¢as; ISO; makro;
" | krajina; portrét)
13 Nataceni (zabér-osa; stfih; profese pri pripravé; profese pri nataceni;
" | postprodukce)
14. | 3D prostor (Postup prace, prezentace, programy, vyuzivani materiala)
15. | Vektorova a rastrova grafika (programy pro praci s grafikou)
16. | Billboard, plakat, vizitka, reklama
Street art, kaligrafie, komiks, osobnosti, vyvoj (vyvoj street artu jako jednoho
17. | z trendd GD; uvést pfedstavitele - Zivotopis, dilo, odkaz, vystavy; situace ve svété,
- Banksy; situace v CR - Vladimir 518, Pasta Oner..)
18 Zivotni styl umélce/scénografa/grafického designéra atd. (volnocasové aktivity,
" | sporty, nakupovani, cestovani, zdravi)
19. | Programy pro praci s videem (Premiere, After Effect)
Corporate identity, design manual (vizualni identita, k Cemu slouzi, proc se
20. | pouziva..; historie Cl (prvni corporate ve svété a v CR); logo, logotyp, firemni

znacka, ¢lenéni logotypu..; vlastnosti dobrého loga; prvky Cl; design manual)




Animace
Skolni rok 2024/25

Pocatky animace - definice animace + vyvoj a predstavitelé - dila, pFinos pro
kinematografii. Bratri Lumierové, Georges Mélies - Zivot, dilo a prinos
kinematografii

2. | Rozdéleni animace - techniky a technologie, uved predstavitele a dila
3 Pracovni postup tvorby animovaného filmu - popis, od namétu po finalni vystup
| (preprodukce, produkce a postprodukce)
4 Principy animace - popis a uved priklady 12 principu animace dle Franka Thomase
" | a Ollie Johnstona
5. | Dramaticka krivka + Cesta hrdiny - vysvétli a ukaz na prikladu
6. | Walt Disney - Zivot, dilo a prinos kinematografii
7 Studio Jifiho Trnky - Jifi Trnka, Bretislav Pojar a dalsi - Zivot, dilo a pFinos
’ kinematografii
g Z!I'nské (Gottwaldovské) studio - Karel Zeman, Hermina Tyrlova a ti druzi - Zivot,
" | dilo a pFinos kinematografii
9 Animace v televizi - historie, uved studia/kanaly ve svété i u nas a jejich
" | vyznamna dila
10. | Velikosti pouzivanych videi, frame-rate, formaty + kodeky videi - popis$ a vysvétli
11. | Loutkova animace - popis a vysvétli, uved 3 predstavitelé a 3 filmy
12. | Jan Svankmajer - Zivot, dilo a prinos kinematografii
Svétova povaleéna animace - francouzska, britska, italskd, ruska (Norstejn,
13. | Petrov), fenomén National Board of Canada - predstavitelé, jejich Zivot, dilo a
prinos kinematografii
14, Japons_ké animace a studia - studio Ghibli, Hayao Miyazaki, anime, rozdily
v narativu (JAP vs. US vs. EU)
15. | Kreslena animace - popis a vysvétli techniku, uved 5 predstavitelt a 5 filmu.
" Poéita{:ové animace soucasnosti - vysvétli rozdil mezi 2D a 3D a priklady software
pro animaci.
17, 3D an.im'ace - popis a vystvétli proces tvorby 3D animace, rozdily oporti ostatnim
technikam, vyhody - nevyhody, pipeline.
18. \ﬁtvarm’ci t':eslv(é[w animo.vaného filmu - Trnka, Miler, Pilar, Smetana, Born,
Salamoun, Pos, Svankmajer
19. Novai generace 6esk§ animace (po rocg199q) - uved'3 p["edstavitele a 3 dila,
analyza a rozbor oblibeného animovaneho filmu (i kratkého)
20 Sguiiaspé studia animovaného filmu a herni studia v €R - uved minimalné 5
prikladu a 5 del
. jgluéasné studia animovaného filmu v zahranici - uved minimalné 5 pfikladd a 5
é
Animace v komerénim vyuziti - online prostor, socialni sité, VOD, znélka, jingl, TV
22. lista, predél, sponzorsky vzkaz.. - vysvétli a ukaz na prikladu
Moderni vyuziti animace - motion capturing, virtual studio - vysvétli, + vyuziti
23. (film, VFX, gaming, simulace, videomapping, generativni animace, VJ)
Vyuziti Al ve filmu a animaci - vysvétli a popi$ mozna vyuziti umélé inteligence
24. | v procesu tvorby animovaného filmu. Klady, zapory, predikce vyvoje. Vyjmenujte
vhodné Al aplikace pro text, image, video, zvuk, aj.
95, Analyza a rozbor animovaného filmu - popis a vysvétli jednotlivé parametry

v ramci analyzy kamery, mizanscény, strihu a zvuku.




Audiovize
Skolni rok 2024/25

Déjiny kinematografie (pocatky a sméry 1.pol. 20 st.)

2. | Ceska kinematografie 1 (¢eskoslovenska nova vlna)

3. | Ceska kinematografie 2 (zasadni tvirci v prirfezu déjin)

4. | Svétova kinematografie 1 (USA, Evropa)

5. Svétova kinematografie 2 (Rusko, Japonsko, Jizni Korea)

6. | Videokamera a jeji typy

7. | Filmova a osvétlovaci technika

8. | Zaklady sviceni

9. | Postup nataceni pro VFX

10. | Prace s programem DaVinci Resolve, zaklady colorgradingu
1. | Strihové programy, Postprodukce, datamanagement a workflow
12. | Strihova skladba a druhy stfihové skladby

13. | Pravidla strihové skladby

14. | Faze tvorby audiovizualniho dila

15. | Filmova re¢

16. | Literarni, technicky scénar, nataceci plan

17. | Vyrazové prostredky ve filmu (obsah/styl/forma)

18. | Filmové profese

19. | Uloha jednotlivych profesi na nataceni, priprava nataceni
20. | Tvorba dokumentarniho filmu a jeho Zanry

21. | Videoklip, TV spot a experimentalni film

22. | Zaklady létani s dronem

23. | Drony (bezpilotni letouny)

24. | Administrativa a autorské pravo audiovizualni zakazky + Marketing, socialni sité.
25. | Sound design, zvuk a filmova hudba




Fotografie
Skolni rok 2024/25
Kazda otdzka ma dvé casti:
Cast A je hlavni a zabira 10 minut. Téma vysvétlete dikladné, pouZivejte odborné terminy, priklady z
praxe a podobné.

Cast B je vedlejsi a je potieba v ni poznat predlozené fotografie, popsat ji, uvést autora, pohovorit o
dobé vzniku, o technice pfipadné dalsich souvisejicich autorech. Fotografie jsou ke kazdé otazce dvé,
jedna ze svétové historie a jedna z eské historie a soucasnosti.

1. Historie fotografie

2. | Fotografické zanry (portrétni fotografie, pouliéni "street" fotografie)

3. | Fotografické zanry (aktova fotografie, glamour fotografie)

4. | Fotografické zanry (fashion fotografie, dokumentarni fotografie)

5. | Fotografické zanry (produktova a reklamni fotografie)

6. | Fotografické zanry (reportazni fotografie, svatebni fotografie)

7. | Fotografické zanry (krajinarska fotografie, makrofotografie, wildlife fotografie)

8. | Specifika klasické (analogové) fotografie

9. | Digitalni fotografie (princip, typy digitalnich fotoaparatu)

10. | Digitalni jednooké zrcadlovky (déleni, soucasti, vyuziti apod.)

1. | Objektivy (jejich znaceni, zakladni rozdéleni, vnitrni sloZeni, prislusenstvi, vady)

12. | Typy objektivu dle ohniskové vzdalenosti a jejich praktické vyuziti

13. | Systémovy blesk a jeho praktické vyuziti

14. | Vybaveni fotografického ateliéru (obecné + fotograficka pozadi)

15. | Vybaveni fotografického ateliéru (svételna technika - zableskové svétlo)

16. | Vybaveni fotografického ateliéru (svételna technika - trvalé svétlo)

17. | Hloubka ostrosti + kompozice + perspektiva a jejich praktické vyuziti

18. | Expozice (Cas, Clona, I1S0) a jeji praktické vyuziti

19. | Ovladani fotoaparatu (ostreni, WB, QUAL, sekvenéni snimani apod.)

20. | Fotografovani v exteriéru (prace se svétlem, protisvétlo, blesk apod.)

21. | Fotografovani v ateliéru - portrét

22. | Bitmapa + Barevné prostory/modely

23. | Formaty grafickych soubort (RAW, TIFF, JPEG...) a jejich praktické vyuziti

24. | Postprodukce ve fotografii

25. | Digitalni fotograficky tisk




Interakéni design
Skolni rok 2024/25

Interakéni design (IxD) a multimédia - Definice a zakladni prvky IxD, oblasti vyuziti
(pristroje, ovladani zarizeni, SW, systémy pro orientaci a navigaci...), cile, zakladni
pojmy, interakce clovék-stroj. Interakéni designer.

Pouzitelnost - Pouzitelnost z pohledu uzivatele vs. designera. Zakladni pojmy.
Rozdily - pouzitelnost, pFistupnost, dostupnost. UZivatelské rozhrani, uzivatelsky
zazitek (UX), princip User Centered Design (UcD).

Historie webdesignu - Historie tvorby webovych stranek. Nejvyznamnéjsi milniky
technologického vyvoje. Standardy. Vyznamné osobnosti u nas i v zahranici.

Tvorba webovych stranek a webovych aplikaci - Metody, faze vyvoje, zadani, role.
Zakladni pojmy. Standardy. Projektové Fizeni a vizualni modelovani. Typy
webovych stranek - dle obsahu, zafizeni, uzivatele apod. Socialni sité. Redakcni
systémy vs. zakazkovy web.

User Experience (UX) - Definice, metody vyvoje a testovani; profesni specializace
a role. Nastroje a programy pro tvorbu UX. Vystupy UX designera (diagramy,
wireframe, prototyp).

Ovladaci prvky a orientace na webu éi aplikaci - Informaéni architektura
uzivatelské scénare. Menu a navigace a dalsi druhy ovladacich prvku. Konverze a
mikrokonverze.

User Interface (Ul) - Definice, metody vyvoje a testovani navrhu, profesni role.
Druhy Ul a vyuziti (grafické, dotykové, hlasové, neuronové..), virtualni realita (VR),
rozsirena realita (AR). Navrh GUI - programy na tvorbu, postup. Standardy.
Prototyp.

Kédovani webovych stranek a webovych aplikaci - Faze a metody vyvoje. Profese
kodéra. Nastroje, technologie a programovaci jazyky, HTML, kaskadové styly,
skriptovaci jazyky na webu. Nastroje. Zasady tvorby. Trendy ve vyvoji webu.

Sprava a provoz webovych stranek - Domény, webhosting, redakéni systém,
provoz serveru. Web jako produkt vs. web jako sluzba.

10.

Vizualni systémy - Vizualni systémy technologickych spoleénosti z pohledu
designeru a vyvojaru (Google, Microsoft, Apple).

1.

Game design - tvorba a vyvoj poéitacovych i mobilnich her. Vyvoj (od konceptu po
vysledny produkt). Scénar, herni mapa, technologie, programovaci jazyky. Trendy.

12.

Historie Game designu - Struény prehled od poéatkd po souéasnost. Technicky
vyvoj, herni zanry, grafické moznosti, ovladani.

13.

Game design v soucasnosti - Vyznamné osobnosti u nas i v zahranici, herni studia.
Trendy.

14.

Informaéni design - Definice, oblasti vyuzZiti (vizudlni komunikace, graficky design,
webdesign, multimedialni aplikace..), psychologie vnimani, hierarchie informaci
v informaénim toku (visual flow).

15.

Multimédia v interakénim designu - Dropojeni textu, obrazu, audia, videa,
animace... vyznam, vyuziti, technologie

16.

Vyvoj aplikaci pro mobilni zafizeni - Rozdéleni dle 0S, druhy aplikaci. Vyvoj (od
konceptu po vysledny produkt) srovnani s vyvojem ostatnich typu aplikaci.
Distribuce. Provoz. MoZnosti monetizace. Aktualni trendy.




17.

UZivatelské testovani - Cile, metody. Testovani v jednotlivych fazich vyvoje.

18.

Programy a nastroje na tvorbu interakéniho designu a souborové formaty pro
multimédia a internet - Programy a jejich vyuziti. Druhy grafiky (vektorova,
bitmapova, smisena), audio, video, animace - uplatnéni, moznosti. Souborové
formaty.

19.

Text a pismo v multimedialnich aplikacich a na webu - Prace s pismem a
typografické moznosti (web, hry, ovladaci prvky). Vybér vhodného pisma, citelnost.
Formaty, kddovani. Vyuziti piktogrami a symbold (standardizované, individualni).

20.

Dimenze v interakénim designu - 5D (slovo, 2D, 3D, éas, chovani), Virtualni realita
(VR) a Rozsirena realita (AR). Vyvoj, moznosti i limity, vyuziti.

21.

Interakéni design a kyberbezpeénost - bezpecnostni rizika, typy utoku, druhy
$kodlivého SW. Prevence a zabezpeceni.

22.

Interakéni design z hlediska marketingu a obchodu - Vyznam multimédii a
webovych stranek v marketingové komunikaci. Propojeni UX, Ul, CX. Gamifikace.
Méreni marketingového vykonu. Imprese, konverze, mikrokonverze, konverzni
pomeér, testovani a zvySovani vykonu (CRo).

23.

Vliv digitalnich technologii na zdravi, spoleénost a Zivotni prostredi - Vliv
digitalnich technologii na fyzické i dusevni zdravi. Ergonomie. Riziko zavislosti. Vliv
na prirodu. Problematika digitalniho odpadu.

24,

Aktualni trendy v interakénim designu - Software, GUI, hardware, virtualni realita,
rozsirena realita, uméla inteligence...

25.

Dusevni vlastnictvi a interakéni design - Ochrana autorskych prav (hry, web,
multimédia). Druhy licenci. Prevoditelna a neprevoditelna prava. Dusevni
vlastnictvi a dila generovana umélou inteligenci.




Marketing a management
Skolni rok 2024/25

Trh, trzni hospodarstvi a vyvoj marketingu az k tzv. socialnimu marketingu

2. | Globalizace spolecnosti a spolecenska odpovédnost marketingu
3. | Legislativni vychodiska pro podnikani v CR - podnikatelsky zamér
4. | Marketingova koncepce podnikového Fizeni se zamérenim na udrzitelny rozvoj
5. | Marketingova informaéni soustava a marketingovy vyzkum
6 Vyzkum spotrebitele (model spotfebniho chovani, osobni a psychologické
" | charakteristiky ovliviujici spotfebni chovani, proces nakupniho rozhodovani)
Cilové trhy a jejich segmentace (proces segmentace trhu, zakladni kritéria
7- ’ ’, - ’,
segmentace trhu, zakladni strategie pokryti trhu)
Marketingové pojeti vyrobku definice a klasifikace vyrobku, ekologicky Setrny
8. | vyrobek; vyvoj a zavadéni novych vyrobku ($ance, rizika, problémy, Fizeni a proces
tvorby nového vyrobku)
Zivotni cyklus vyrobku a vyrobkova politika (vyrobni program, vyrobni a obchodni
9. | sortiment, Fizeni vyvoje sortimentu a zakladni vyrobkové strategie, obchodné
technické sluzby, politika zarucnich Lhat)
Hlavni dkoly distribuce, distribu¢ni kanaly (pro spotiebni trhy, pro prumyslové
10. | trhy, primy prodej a primy marketing, systémy distribuce, strategie vybéru
distribucni cesty), velkoobchod a maloobchod
Vyznam ceny, stanoveni Urovné cen a jejich diferenciace, ceny ekologicky Setrnych
1. | vyrobku (cenové cile, omezujici faktory, vztah mezi poptavkou, naklady a ziskem),
metody tvorby cen
12. | Potreby, statky, sluzby, spotreba, Zivotni Uroven
13. | Trh, trzni subjekty, nabidka, poptavka, zbozi, cena
14. | Cile a strategie marketingové komunikace, integrovana marketingova komunikace
15. | Komunikacni mix
16. | Firemni image a Fizeni znacky
17. | Analyza propagacnich prileZitosti; propagace aktivit podnikatelského zaméru
18 Tvorba reklamy-teoretické ramce a typy reklamnich trikd, tvorba reklamy-
" | strategie sdéleni a realizaéni rdmec, vybér reklamnich médii
19. | Realizace reklamni kampané.
20. | Propagacni nastroje marketingové komunikace
21. | Regulace reklamy
22. | Internetovy marketing
Trendy v marketingové komunikaci 21. stoleti: Product Placement, Guerilla
23. | marketing, mobilni marketing, viralni marketing, Word-of-Mouth a Buzz
marketing
24 Clovék a svét prace. Nejcastéjsi formy podnikani. Podnikani nebo zaméstnani -
" | porovnani - vyhody a nevyhody.
25. | Podnikatelsky plan - diléi kroky




Programovani multimedialnich aplikaci
Skolni rok 2024/25

Historie programovani

2. | Druhy programovacich jazyku a jejich srovnani

3. Proménné a jejich datové typy, pole, kolekce

A Cykly a jejich uziti, prv'l'kavz'y skoku, navésti, podminka IF (vétveni Uplné a nelplné) a
SWITCH (select case), priklady

5. | Tvorba a vyvoj pocitacovych her, srovnani s vyvojem klasickych aplikaci

6. | Principy objektové orientovaného programovani

7. | Zasady psani kodu, ndzvy proménnych, metod a zasady psani komentaru (Java)

8. | Turinglv test a moznost nahrazeni ¢lovéka poéitacem

9. | Zasady bezpecnosti na internetu, socialni inZzenyrstvi

10. | Druhy licenci SW, komercni vs. open source

1. | Zakladni principy objektového modelovani s vyuzitim jazyka UML

12. | Tvorba grafického uzivatelského prostredi, komponenty, udalosti (Java)

13. | Proces vyvoje SW a role pri vyvoji SW, zZivotni cyklus SW

14. | Internet a dusevni vlastnictvi, rizika pouziti nelegalniho SW

15. Alg(_)rit[nus a jeho vlastnost'i, zépi's algoritm'u, posl.ou[)no'st a mnozina, kompaktni a
spojovy seznam, fronta a zasobnik, zakladni algoritmicke konstrukce

1. Pringipy tvorby desktopovych aplikaci a aplikaci s prikazovym radkem, specifika a
rozdily

- Princigy V)'Ivo!e ap.likat':l' pro mobilni zafizeni (s 0S Android), srovnani s vyvojem
ostatnich typu aplikaci

18. | Socialni sité, vycet, druhy, typy a interakce

19. | Uvod do Unity, pracovni prostfedi a vyuZiti

20. | Dulezité osobnosti programovani a informatiky

21. | Tvorba hry v Unity, animace v Unity

22. | Programovani a vyvoj webovych aplikaci, pojmy frontend a backend, tenky klient

23. | Spojeni programovani a grafiky (design aplikaci)

24. | Operacni systémy pro provoz aplikaci, vycet, srovnani, uziti - priklady z praxe

25. | Aktualni trendy v SW a HW




Technologie produkce
Skolni rok 2024/25

Papir - prace s papirem, druhy papiru, pouziti, tvorba modelu

2. | Textil, drapérie - rozdéleni, pouziti

3. | Déjiny scénografie, divadelni vystavnictvi - déjiny, autofi, pouziti
4. | Vystavnictvi - déjiny, autofi, pouziti, vystavy a veletrhy (EXPO, Designblok)
5. | Sklo - typy, vyroba, zpracovani

6. | Kovy - typy, zpracovani (kovar, svarec...), obrabéni

7. | Plasty - rozdéleni, pouziti

8. | Dilna - nastroje a stroje, bezpecnost prace, normy, ekologie
9. | Drevo - strom, ziskavani, suseni, ekologie, recyklace

10. | Drevo - rozdéleni podle druhd, jejich vlastnosti, pouziti

1. | Obrabéni strojni/rucni - truhlar, rezbar aj.

12. | Konstrukéni a pohyblivé prvky

13. | Povrchova Uprava - brouseni, barvy

14. | Zdobné techniky

15. | Porcelan, keramika

16. | Beton, Stuk, sadra a dalsi stavebni materialy

17. | 3D tisk, CNC

18. | Technicka dokumentace

19. | 3D vizualizace

20. | Filmovy architekt

21. | Recyklace, upcyklace - ekologie a zpracovani materialu

22. | Prostorova instalace - street art, land art, site specific

23. | Design produktu - postup prace

24. | Modely a formy, odlévani - pryskyrice, silikon, sadra, olovo..
25. | Historie uzitého uméni - secese, kubismus, bauhaus




2D grafika
Skolni rok 2024/25

Historie GD (od pravéku do poéatku 20. stol.)

(jeskynni malby, hieroglyfy, pismo, symboly, materialy na psani a kresbu, tiskové techniky,
knihtisk, litografie, pocatky komercni grafiky, Arts and Krafts)

Déjiny moderniho GD do ndstupu digitalnich technologii (po¢atek 20. stol az 80.
léta 20. stol.)

(secese a zaklad plakatu, trendy uméleckych sméru v Evrope a ve svete v obdobi kolem
svét. valek, Bauhaus, prvni corporate identity, Svycarsky mezinarodni styl, pop art)
Déjiny moderniho GD od 80. let 20. stol. po soucasnost

3 (digitalni technologie, kaligrafick'a'l a ruéni pl'sma: grunge, experimgntélm’ grafis:ky design,
postmodernismus, environmentalni a ekologicky design, reklamni agentury, pismolijny,
interaktivni GD)

Trendy v GD

4 (uméla realita, web 2.0, minimalismus vs flat design, Helvetica, letterspace, nové retro,

" | calligraffiti, variabilni design, negativni prostor atd., aktualni trendy, pFiklady designd,
vysvétleni pojmu)
Vektor vs. bitmapa, typy souboru v GD

5. (vysvétlit pojmy, rozdily mezi vektory a bitmapou, v jakych programech se formaty

vyuzivaji, k éemu slouzi...)
Pismo - historie, nazvoslovi, druhy
(vyvoj od piktogramu po alfabetické pismo, pismové systémy, prace s digitalnimi fonty,

6. | vysvétlit pojmy: druh pisma, Fez, rodina, duktus, stupen, velikost pisma, pismové G&afri,
verzalky, minusky, kapitalky, ligatury, pismova osnova, prostrkani, kerning; déleni pisem,
Solperova klasifikace latinkovych pisem)

Typografické dilny u nas a ve svété, osobnosti
7 (nejvyznamné;si designefi pisem u nds i ve svété. Priklady a charakteristika jejich fontd.
| Nejvyznamnéjsi Pismolijny a Fontshopy v soucasnosti (StormType Foundry, FontFont,
Adobe Font...)
Barvy, barevna hloubka, barevné modely

8. | (barevné prostory - definice a vyuZiti, vnimani barev, psychologie barev a jejich vyuZiti v

Cl, pfiklady nejzndméjsich znaéek)
Principy designu pro tiskoviny
(rozdéleni tiskovin, DTP programy, nastaveni layoutu pro jednotlivé druhy tiskovin,

9. kompoziéni pravidla a zdmér, hierarchie informace, zakonitosti vybéru fontu, zakladni
typograficka pravidla, sazba, papir vs digitalni platforma - vyhody a nevyhody, export PDF,
sbaleni dokumentu...)

Predtiskova priprava, tiskové techniky
10 (zakladni tiskové techniky od historie po souasnost, rozdéleni podle typu tisku a pouZitych
" | matric, k éemu se uzivaly a uzivaji, digitalni tisk, specialni tiskové techniky, pfiprava
tiskovych dat, nastaveni exportu tiskového PDF)
Webdesign a tvorba webovych stranek

1. (principy navrhovani webu, responsivni web, zasady tvorby UX a Ul, programy pro tvorbu

webovych stranek, faze vyvoje webovych stranek, trendy)
Game design
12 (koncept art, scénaF, mapa, navrh scén a obrazovek, ovladani, proces vyvoje navrhu od

skici po UX/UI, prototypy, nastroje gamedesignera, vyznamna studia u nas i v zahraniéi,
osobnosti gamedesignu)




13.

Corporate identity, design manual

(co to je vizualni identita, k éemu slouZi, pro¢ se pouziva, historie Cl, logo, logotyp, firemni
znaéka, élenéni logotypd, vlastnosti dobrého loga, prvky Cl, merkantilie, co obsahuje
design manual)

14.

Ilustrace, komiks a street art

(vyvoj street artu jako jednoho z trendd GD, predstavitelé a jejich dilo, odkaz, vystavy,
situace ve svété, situace v CR, komiks - historie, Marvel vs DC, vyznamné komiksy - svét a
CR, jak kreslit komiks? kde v reklamé vyuzit ilustraci?)

15.

Motion-design, animace, interaktivni grafika v GD
(zpUsoby animace, programy pro animaci, postupy, vyuziti animace, trendy, priklady)

16.

Fotografie v reklamé a GD

(mddni vs reklamni fotografie, CGl, americka retus - pFiklady, prace s fotografii, soucasné
trendy)

17.

Signmaking

(co to je signmaking, kde se vyuziva, k éemu slouzi, rozdéleni reklamy z pohledu
signmakingu - priklady, informacni systémy a prinos osobnosti ceského GD - priklady,
,vizualni smog*, Manual dobré praxe)

18.

Autorsky zakon, licence

(kdo je autor, co je to licence, jaké typy licence znate, parametry licence, rozdil mezi
patentem a licenci, etika v reklamé, Rada pro reklamu, Kodex reklamy, samoregulace
reklamy, zdkon o reklamé)

19.

Proces realizace zakazky

(jak probiha prace na zakazce od zadani po odeslani do tiskarny, kreativni brief, koncept,
korektury, vystupy, rozdéleni funkci v reklamni agenture, graficka agentura vs studio,
freelancer, priklady znamych agentur a studii, vase osobni zkuSenosti)

20.

Ceské osobnosti GD

(zaradit dle historického vyvoje z kazdé etapy aspon jednoho predstavitele, pFinos pro
typografii a GD, secese az soucasnost, napr. Alfons Mucha, Jan Solpera, Ladislav Sutnar,
Rostislav Vanék, Jifi Rathousky, Ales Najbrt, Stépan Malovec)

21.

Ladislav Sutnar a jeho pfinos

(Zivotopis, dilo, odkaz, publikace, vystavy, principy jeho prace, informaéni design, Design in
Action)

22.

Svétové osobnosti GD

(zaradit dle historického vyvoje z kazdé etapy aspon jednoho predstavitele, jejich pfinos
pro vyvoj typografie a GD, typografové a grafici napf. Eric Gill, Jan Tschichold, Adrian
Frutiger, S. Sagmeister, Neville Brody, David Carson, Milton Glaser, Paula Scher)

23.

Vyznamna studia a agentury CR
(napr. Studio Najbrt, studio Oficina, Side2, Studio Marvil, Konektor, Symbio... - historie,

vvvvv

pobocky globalnich svétovych agentur, éeské grafické soutéze, Unie grafického designu)

24,

Vyznamna studia a agentury svét

(napr. studio Dumbar, studio Pentagram, Ogilvy and Mother, Havas, McCann, Publicis
Group, Grey, BBDO, Young and Rubicam... historie, jednotlivi ¢lenové a jejich prace, priklady
tvorby a kampang, svétové grafické soutéze)

25.

Vizualni komunikace a vizualni gramotnost
(vysvétlit pojmy, vizualni vnimani, proé je dlleZita vizualni gramotnost, IVLA, vzdélavani)




3D grafika - prumyslovy design
Skolni rok 2024/25

Zakladni pojmy, teorie designu
Historie a vznik designu.
Charakteristika prumyslového designu a jeho specifika. Podminky vzniku kvalitniho
designu.

Rozdil mezi designem a vytvarnym uménim.

Propojeni obord, ndvaznost a jedineénost oboru.

Klicové pojmy: design, uzité uméni, umélecké remeslo. Technologické zazemi.

Pocatky prumyslového designu

Historie prelomu 18. a 19. stol., prumyslova revoluce, James Watt

Nové racionalni tvaroslovi x historizujici slohy

Primyslova revoluce v ¢eskych zemich

Klicové pojmy: Manufaktury 18. stol., Industrializace. Sériova vyroba. Britanie:
Wedgwood, Thonet

Krize a pokusy o reformu

Historie konce 19. stoleti

Londynska svétova vystava, negativni vlivy industrializace

Reforma a hnuti Arts and Crafts

Klicové pojmy: industrializace, romantismus, John Ruskin, Christopher Dresser

Na prahu 20. stoleti

Historie pocatku 20. stoleti

Nové technologie a vyrobky

Secese, zarodky moderny, kubismus

Kli¢ové pojmy: Belle époque, Ford, Henry van de Velde, Antoni Gaudi, Hector
Guimard, Viden: Otto Wagner, Jan Kotéra, Goéar, Janak

Mezivale¢né obdobi a moderna

Historie mezivale¢ného obdobi

Zlata 20. léta

Moderna, funkcionalismus (Holandsko, Rusko, Némecko), Art Deco, rusky
konstruktivismus

Klicové pojmy: “forma nasleduje funkci”, Frank Lloyd Wright, Adolf Loos (ornament
a zlocin), De Stijl (Mondrian, Rietveld, Corbusier), Avantgarda (VCHUTEMAS),
Bauhaus (Gropius)

Il. svétova valka a 50. léta

Historie poloviny 20. stoleti

Valka jako katalizator vyvoje, nové technolgie a materialy, prinosy valecného
prumyslu

Povalecna doba: americky sen, sovétsky svaz, biomorfni moderna, kosmicky vék,
skandinavsky design.

Klicové pojmy: estetika strachu, vék plastu (biomorfni moderna - Alvar Alto, Eero
Saarinen, Miroslav Navratil), kosmicky vék, chrom, skandinavie (Arne Jacobsen,
Poul Henningsen)




60. léta 20. stoleti

Historie 60. let u nas a ve svéte: zlata Sedesat3, prazské jaro
Space Age, moderna a jeji modifikace

USA: pop art, pop design

7. Némecko: navaznost na Bauhaus, “dobry design” - Japonsko
Italie: elegantni moderna
Vychodni blok: netrzni ekonomika
Kli¢ové pojmy: moderna, Bauhaus “dobry design”: Braun, IBM, nabytek jako stroj
70. léta 20. stoleti
Historické pozadi: ekonomicka a ekologicka krize, charta 77
Spotrebni elektronika, Uspora, hledani smyslu
Radikalni design (Alchimia)

8. Postmoderna
Moderna a prumyslova vyroba
Humanisticky design (Viktor Papanek)
Klicové pojmy: redesign, Alessandro Mendini, “less is bore”, “high - tech”,
industrialni styl, black box design, Viktor Papanek, Ergonomi Design Gruppen
80. léta 20. stoleti
Historické pozadi: studena valka, rozpad Sovétského svazu,...
Desetileti designu, pluralita, designér jako medialni star, postmoderna

9 Memphis (Ettore Sottsri!ss)

' Phillipe Starck, Borek Sipek

Zemé ,realného socialismu*
High - tech a nastup pocitaéu, radikalni fukcionalismus, utopie
Kli¢ové pojmy: Centre Pompidou, Norman Foster, Apple, CAD a CAM systémy
90. léta 20. stoleti
Historické pozadi: politické zmény, komunikaéni technologie

0. Navrat k mo'derné
Etika, zeleny design, odpovédnost
Absence jednotného stylu
Klicové pojmy: “nova skromnost”, Memphis, Jasper Morrison, home ofiice, Apple
Soucasny design
Historické pozadi a vyznamné udalosti
Informacéni revoluce, digitaliace, informacni technologie
Kosmicky vyzkum, letectvo

" Miniaturizace a kombinované pFistroje (humanizace)

' PC modely a rychlé prototypovani - automatizovana vyroba (CAD, CAM, CNC)

Pocitacovy design
Virtualni realita a nematerialni design
Inteligentni materialy, nanotechnologie, syntetické materialy
Budoucnost designu?
Pramyslovy design od primyslové revoluce po souc¢asnost

2. Industrializace, Arts and Crafts, secese, kubismus, moderna, Bauhaus, Art deco,

valka jako katalizator vyvoje, biomorfni moderna, skandinavsky design, pop design,

postmoderna a radikalni design, high - tech, zeleny design, soucasnost




3D grafika - prace v 3D programu

Skolni rok 2024/25
13. | A) Zakladni principy 3D SW, stavba a prvky scény, normaly a vyhlazovani
B) Zpusob tvorby téles, zakladni a rozsirené moznosti, typy zakladnich téles
14. | A) Typy a uziti svétel pri tvorbé 3D, stiny a typy algoritm{ pro jejich vytvareni
B) Typy a uziti kamer pri tvorbé 3D, parametry a efekty u kamer
A) Tvorba a pouziti materialu
15. | p) Odrazy, lesky a dal$i parametry materiall pro rendering, typy pouzivanych
algoritmu
A) Zaklady animace, kli¢ové body, typy kontrolérd
16. | B) Fyzikélni simulace, z4kladni prvky simulace, simulace a z ni vytvofené animace,
hiearchie scény
17. | KFivky v prostoru, pohyb po krivce, Gpravy krivek, pokrocila animace, typy
kontroléru - kfivky - constrain - zavislosti pohybu
18. | A) Kostra a jeji vyuziti pri tvorbé ve 3D, propojeni kostry s objektem
B) Hierarchie scény - inverzni kinematika, pripojeni skinu - klouby
19. | A) Vyuziti kostry pro pohybu a tvorbu charakter animace
B) Zakladni typy prace (klicové body, rezim stop a mixovani realnych pohybu)
20. | A) Particle efekty, sily, vyuziti pro simulaci desté, snéhu, koure, efekty a prostredi
B) Postprodukce - finalizace, prace s 3D v 2D prostredi
21. | Pokrocilé metody modelovani, boolen operace s télesy, polygonové modelovani,
funkce pro optimalizaci
22 | Prace s vice modifikatory a s animaci v nich, vrstvy v animaci, pokrocilé
deformacni techniky - ohybani, free form deformace
23. | Modelovani pro vizualizace, globalni pokrocilé osvétleni, UV mapovani - slozené
materialy, typy projekce 2D ve 3D
A) Modelovani pro tisk ve 3D a princip tvorby pro 3D tisk - formaty a nastroje,
24. specifické potreby a pravidla
B) Spoluprace ruznych typtu SW, ramcova predstava o ruznych SW nastrojich a
vystupech z nich
25 | Oblasti uziti 3D grafiky a vyvoj 3D grafiky od pocatkl do soucasnosti, historie,

vyrazné osobnosti a pfevratné pouziti




