Maturitni okruhy SOS 2026/27

Anglicky jazyk - DNM
Skolni rok 2026/27

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, ktefi mé ovlivnili (alespon jeden ¢lovék ze svéta uméni/designu apod.)
5 Grafika a digitalni grafika (umélecka grafika; uzita grafika; 2D a 3D software; déjiny
" | 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 pri opracovani materialu
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 Nataéeni (zabér - osa; stfih; profese pfi pfipravé; profese pfi nataéent;
" | postprodukce)
14. | 3D prostor (postup prace, prezentace, programy, vyuzivani materiald)
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 trendl 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 manudl (vizualni identita, k cemu slouzi, pro¢ 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 2026/27

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, kteFi mé ovlivnili (alespon jeden Elovék ze svéta uméni/designu apod.)
5 Grafika a digitalni grafika (umélecka grafika; uzita grafika; 2D a 3D software; déjiny
" | 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)
Prubéh zakazky, graficka 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 Nataéeni (zabér-osa; strih; profese pfi pfipravé; profese pri natacent;
" | postprodukce)
14. | 3D prostor (Postup prace, prezentace, programy, vyuzivani materialu)
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 trendl 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 manudl (vizualni identita, k cemu slouzi, pro¢ 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 2026/27

Pocatky animace - definice animace + vyvoj a pfedstavitelé - 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 - popi$ a uved pfiklady 12 principl 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 Jiriho Trnky + Zlinské (Gottwaldovské) studio - Jifi Trnka, Bretislav Pojar /
" | Karel Zeman, Hermina Tyrlova - Zivot, dilo a pfinos kinematografii
8 Animace v televizi - historie, uved studia/kanaly ve svété i u nas a jejich
" | vyznamna dila
9. | Velikosti pouzivanych videi, frame-rate, formaty + kodeky videi - popi$ a vysvétli
10. | Loutkova animace - popi$ a vysvétli, uved 3 pFedstavitelé a 3 filmy
1. | Jan Svankmajer - zivot, dilo a pfinos kinematografii
Svétova povaleéna animace - francouzska, britska, italska, ruska (Norstejn,
12. | Petrov), fenomén National Board of Canada - predstavitelé, jejich Zivot, dilo a
prinos kinematografii
13 Japonska animace a studia - studio Ghibli, Hayao Miyazaki, anime, rozdily
" | vnarativu (JAP vs. US vs. EU)
14. | Kreslena animace - popi$ a vysvétli techniku, uved 5 predstavitell a 5 filmu.
15 Poéitacova animace soudasnosti - vysvétli rozdil mezi 2D a 3D a pfiklady software
" | pro animaci.
16 3D animace - popis a vysvétli proces tvorby 3D animace, rozdily oporti ostatnim
" | technikam, vyhody - nevyhody, pipeline.
17 \!)"tvarnici Eeskébo animovaného filmu - Trnka, Miler, Pilar, Smetana, Born,
" | Salamoun, Pos, Svankmajer
18 Nova generace ¢éeské animace (po roce 1990) - uved 3 predstavitele a 3 dila,
" | analyza a rozbor oblibeného animovaného filmu (i kratkého)
19 Soucasna studia animovaného filmu a herni studia v CR - uved minimalné 5
" | pFikladt a 5 dél
20 Souéasna studia animovaného filmu v zahraniéi - uved minimalné 5 prikladd a 5

deél




Animace ve streamovacich platformach - YouTube (Glitch Production,
SpindleHorse Toons, Iron Circus Animation), Netflix (Arcane, Blue Eye Samurai,
Cyberpunk: Edgerunners, Love, Death & Robots, Strasidelny hotel aj.), Disney (Star

21. Wars: Visions, X-Men '97, Méstec¢ko Zahad (Gravity Falls) / Owl House (Sovari
dim), Prime (Secret Level, Hazbin Hotel, Invincible (Nezvratny), Rick and Morty,
Harley Quinn)

Animace v komerénim vyuziti - online prostor, socialni sité, VOD, znélka, jingl, TV

22. | .. . v b vl . »
lista, predel, sponzorsky vzkaz.. - vysvetli a ukaz na prikladu

23 Moderni vyuziti animace - motion capturing, virtual studio - vysvétli + vyuziti (film,

" | VFX, gaming, simulace, videomapping, generativni animace, VJ)
Vyuziti Al ve filmu a animaci - vysvétli a popi$ mozna vyuziti umélé inteligence

24. | vprocesu tvorby animovaného filmu. Klady, zapory, predikce vyvoje. Vyjmenujte
vhodné Al aplikace pro text, image, video, zvuk, aj.

25 Analyza a rozbor animovaného filmu - popis a vysvétli jednotlivé parametry

v ramci analyzy kamery, mizanscény, strihu a zvuku.




Audiovize
Skolni rok 2026/27

Déjiny kinematografie - (pocatky, némy film) - definujte pojem kinematografie a
film. Popiste pocatky a vyvoj, vyznamné vynalezce a technologicka zarizeni.
Charakterizujte obdobi némého filmu a tvorbu vyznamnych prukopniku, napfr.
bratfi Lumiéru a Georgese Méliese.

Filmova hnuti 1. pol. 20. stoleti - Charakteristika filmovych smérd, predstavitelé,
filmy a historicky kontext (némecky expresionismus, sovétska montazni skola,
surrealismus, italsky neorealismus, francouzska nova vlna)

Ceska kinematografie - prifez déjin, prikopnici, historické milniky,
ceskoslovenska nova vlna a autofi mimo ni. Soucasni tvurci a vliv historickych
udalosti na tvorbu (svétové valky, komunismus, normalizace, film po sametové
revoluci)

Svétova kinematografie - vyjmenujte zndmé svétové tvirce a charakterizujte
jejich pristup k filmu. Popiste charakteristické pristupy evropské, americké a
asijské tvorby a jejich vzajemné ovlivhovani.

Hrany film (Zanry, tvurci, formalni a obsahové pristupy) - vyjmenujte zanry
hraného filmu, jejich predstavitele a co je pro né typické jak z hlediska vypravéni,
tak vizualni stranky.

Dokumentarni film (Zanry, tvurci, metodické pristupy) - vyjmenujte zakladni druhy
dokumentarniho filmu a vysvétlete ruzné pristupy a metody, jak muzeme
zpracovat zvolené téma (participacéni, observaéni, expozitivni...)

Filmovy obraz (vypravéni pomoci obrazu, velikosti zabéru, kamerové uhly,
kompozice, vliv ohniska a hloubky pole, kamerovy pohyb)

Vyrazové prostredky (obsah vs. forma, ¢asoprostor, formaty, barva, scénografie,
realismus/stylizace, zaznamové médium, kostymy, herecky projev)

Scénar (namét, literarni a technicky scénar, shotlist, dramaturgie a charakterovy
vyvoj postav, moodboard, storyboard, kamerové schéma)

10.

Stfihova skladba a druhy stFihové skladby - vysvétlete zakladni principy stfihu, jak
pomoci stfihu muZzeme komponovat pribéh, pracovat s ¢asem nebo vytvaret
vyznam.

1.

Zvuk, sound design a filmova hudba - Z ¢eho je sloZen filmovy zvuk, jak vznika a
jaké jsou jeho typy. Zakladni uprava zvuku (ekvalizace, panning, echo..).
Vyjmenujte znamé filmové hudebni skladatele a charakterizujte jejich tvorbu

12.

Faze tvorby audiovizudlniho dila (preprodukce, produkce, postprodukce) -
Vysvétlete, jak probiha vznik filmu od prvotniho napadu po finalni export

13.

Filmové profese - Vyjmenujte ¢leny filmového Stabu a vysvétlete, jaka je jejich
dloha.

14.

Filmova a osvétlovaci technika - vyjmenujte a popiste techniku, se kterou se
setkate na nataceni a k Cemu slouzi

15.

Zaklady sviceni - prirozené a umélé svétlo, vlastnosti svétla, zakladni rozdéleni
svetel ve scéné, smér sviceni

16.

Videokamera - Popiste a vysvétlete, z ¢eho se sklada kamera, co vse na ni lze
nastavit a jaky to ma vliv na obraz. Log profil, Rec. 709, druhy kamer, jejich vyuziti
- vyhody/nevyhody




17.

Strihové programy, postprodukce, datamanagement a workflow - Zalohovani dat,
datova workflow pro stfih, predani dat do strizny a jejich zpracovani, faze strihu,
online a offline strih.

18.

DaVinci Resolve (barevné korekce, zaklady color gradingu) - rozhrani, rozdil mezi
korekcemi a gradingem, Log vs. Rec. 709, zakladni a pokrocilé upravy, efekty a
nastroje

19.

Trikovy film a VFX - popiste vyvoj filmovych trika a vizualnich efekty, rozdil mezi
praktickymi a digitalnimi efekty a princip kli¢ovani, compositingu a CGlI

20.

Videoklip, TV spot - struktura skladby jako zaklad dramaturgie, typy videoklipu,
tvaréi pristup, druhy reklam a klasicka struktura spotu

21.

Zaklady létani s dronem - popiste zakladni typy dron0 a jejich vyuzZiti v
audiovizualni tvorbé. Vysvétlete zakladni pravidla bezpeéného a legalniho létani.

22.

Etiketa filmového Stabu - popiste pravidla spoluprace a komunikace na filmovém
place, odpovédnost jednotlivych ¢lenu a zasady profesionalniho chovani pFi
nataceni.

23.

Administrativa audiovizualni zakazky (komunikace s klientem, socialni sité,
hudebni licence, GDPR, uméla inteligence)

24,

Filmova distribuce, kina a festivaly (distribuce filmu, distribuéni spoleénosti, kina a
dalsi zpUsoby uvedeni filmu, filmové festivaly a jejich vyznam, produkéni a
distribucni spolecnosti, cesta filmu k divakovi)

25.

Filmova analyza a interpretace (analyza vybrané filmové ukazky, filmovy obraz,
stFih, zvuk, svétlo, scénografie, herecky projev, vyrazové prostredky a jejich vliv
na vyznam a vyznéni scény)




Fotografie
Skolni rok 2026/27
Kazda otazka 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 ceské historie a soucasnosti.

1. Historie fotografie

2. | Fotografické zanry (portrétni fotografie, pouli¢ni "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 fotoaparata)

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

11. | Objektivy (jejich znaceni, zakladni rozdéleni, vnitrni slozeni, prislusenstvi, vady)

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

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, sekvencni 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 soubortu (RAW, TIFF, JPEG...) a jejich praktické vyuziti

24. | Postprodukce ve fotografii

25. | Digitalni fotograficky tisk




Marketing a marketingova komunikace
Skolni rok 2026/27

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

2. | Globalizace spole¢nosti 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- 1 ’, . ’,
segmentace trhu, zakladni strategie pokryti trhu)
Marketingové pojeti vyrobku definice a klasifikace vyrobku, ekologicky Setrny
8. | vyrobek; vyvoj a zavadéni novych vyrobku (Sance, 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 zaruénich Lhat)
Hlavni ukoly distribuce, distribuéni kandly (pro spotfebni trhy, pro primyslové
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
11. | vyrobk{ (cenové cile, omezujici faktory, vztah mezi poptavkou, naklady a ziskem),
metody tvorby cen
12. | Potreby, statky, sluzby, spotfeba, Zivotni Groven
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 znacéky
17. | Analyza propagacnich prilezitosti; propagace aktivit podnikatelského zaméru
18 Tvorba reklamy-teoretické ramce a typy reklamnich trikd, tvorba reklamy-
" | strategie sdéleni a realizacni ramec, vybér reklamnich médii
19. | Realizace reklamni kampané.
20. | Propagaéni nastroje marketingové komunikace
21. | Regulace reklamy, autorska prava, GDPR, etika
22. | Internetovy marketing
23 Trendy v marketingové komunikaci 21. stoleti: Product Placement, Guerilla
" | marketing, mobilni marketing, viralni marketing, Word-of-Mouth a Buzz marketing
24 Clovék a svét prace. Nejéastéjsi formy podnikani. Podnikani nebo zaméstnani -
" | porovnani - vyhody a nevyhody.
25. | Podnikatelsky plan - dilci kroky




Marketing a média
Skolni rok 2026/27

Zaklady marketingu a jeho vyvoj

2. | Marketingova informaéni soustava a marketingovy vyzkum trhu
3. | Chovani zakaznika a jeho rozhodovaci proces

4. | Produkt, vyrobkova politika, znaéka a firemni identita

5. | Cena, cenova politika, distribuce a omnichanel pristup

6. | Marketingova komunikace, jeji vyznam a specifické nastroje této komunikace
7. | Globalizace a odpovédnost firem

8. | Green marketing, ochrana spotrebitele a reklamni pravo a samoregulace
9. | Digitalni marketing a online marketing

10. | Reklama

1. | Content marketing a tvorba obsahu

12. | Customer Journey a zakaznicka zkusenost

13. | Influencer marketing, brand ambasadofri a partnerstvi znac¢ek
14. | Delegovani a time management

15. | Mezinarodni a krizovy management

16. | Média, komunikace a vyvoj medialniho prostredi

17. | Medialni trh, vlastnictvi a pluralita médii

18. | Zpravodajstvi, publicistika a novinarska profese

19. | Zurnalistické Zanry, bulvar a tvorba medialniho sdéleni

20. | Omezeni a nebezpeci médii

21. | Média, pravo, etika a zpravodajské agentury

22. | Publikum, Gcinky médii a digitalni média

23. | Konstrukce medialni reality a verejné minéni

24. | Média, politika, moc a demokracie

25. | Medialni etika, odpovédnost a budoucnost Zurnalistiky




Programovani multimedialnich aplikaci
Skolni rok 2026/27

Historie programovani

2. | Druhy programovacich jazyku a jejich srovnani

3. | Proménné a jejich datové typy, pole, kolekce

A Cykly a jejich uziti, pl'"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 kddu, ndzvy proménnych, metod a zasady psani komentaru (Java)

8. | TuringUv test a moZnost nahrazeni ¢lovéka poéitaéem

9. | Zasady bezpecnosti na internetu, socialni inzenyrstvi

10. | Druhy licenci SW, komeréni 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 pfi vyvoji SW, zivotni cyklus SW

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

15. Algc_)ritmus a jeho vlastnostj, zépi's algoritm'u, posl.oupno:st a mnozina, kompaktni a
spojovy seznam, fronta a zasobnik, zakladni algoritmicke konstrukce

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

1. Principly V)7V0£e ap_likaclzl' pro mobilni zarizeni (s 0S Android), srovnani s vyvojem
ostatnich typu aplikaci

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

19. | Uvod do Unity, pracovni prostredi 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 2026/27

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

2. | Textil, drapérie - rozdéleni, pouziti
3 Déjiny scénografie, divadelni vystavnictvi - Co je scénografie, Déjiny - poéatky,
" | antika, stredovék, renesance
4 Déjiny scénografie, divadelni vystavnictvi 2 - co je scénografie, Déjiny - baroko,
’ klasicismus, 19.a 20.stol
Vystavnictvi - vyznam, historie, druhy vystav, co je galerie a jeji funkce a typy, co
5. | je galerijni sbirka, priklady, rozdil muzeum a galerie, jak se déla vystava, kdo se
podili
6. | Sklo - typy, vyroba, zpracovani, nejznaméjsi podniky
7. | Kovy - typy, zpracovani (kovar, svarec...), obrabéni
8. | Plasty - rozdéleni, pouziti
9 Dilna - nastroje a stroje, bezpeénost prace, normy, ekologie, technicka
" | dokumentace
10. | DFevo - strom, ziskavani, suseni, ekologie, recyklace, druhy dreva
11. | Obrabéni strojni/ruéni - truhlar, rezbar aj.
Architektura vystav aneb jak instalovat uméni v prostoru - galerie, muzeum,
12. | historie (socharstvi, Ready made, mobily, konceptualni uméni aj.) a soucasné
prostorové uméni (Kintera, Cerny aj.)
13 Povrchova Uprava - rizné materialy, zamezeni zvétravani, brouseni, barvy
" | (pigmenty, nanaseni)
14. | Zdobné techniky - intarzie, inkrustace, maketérie, batikovani, zlaceni aj.
15. | Porcelan, keramika - rozdily, co je to za materialy, jak se s nimi pracuje, osobnosti
” Beton, Stuk, sadra a dalsi stavebni materialy - popis materiald, jejich pouziti v
" | designu a uméni
3D tisk, CNC - technologie 3D tisku, rozdily mezi tiskarnami a filamenty,
17. | konstrukce tiskarny, podpéry, vyhody a nevyhody, problémy pfi tisku, vyrobci,
pouziti.
Prumyslova revoluce: od manufaktury k sériové produkci - predpoklady, co je
18. | manufaktura, textilni a strojirensky prumysl, parni stroj, rozvoj tovaren,
spoleéenské dusledky, Henry Ford, design, estetika, vystavy, vynalezy.
19. | 3D vizualizace - Blender, Fusion
Filmovy architekt - f. architekt a jeho role u filmu, postup prace od scénare k
20. | prostoru, filmovy prostor, dekorace, lokace, kamera, nalada, rekvizity, historické
filmy, stylizace, efekty, osobnosti (Vlasak, Caban)
51 | Recyklace materiald, produktu a jejich pouziti - recyklace, upcyklace, rozdily,

vyuziti, ekologie, spole¢nost




Prostorova instalace - StreetArt, Land art, Site Specific, sochaFstvi aj., popis,

22. priklady, autofi

23 Design produktu - rozdil mezi designem a uménim, uzité umeéni, uzity design,
" | postup prace - maketa, model, prototyp - k cemu slouzi.

24 Modely a formy - odlévani - pryskyfrice, silikon, sadra, olovo. Postup prace, vyhody
" | a nevyhody. Pouziti.

25. | Historie uzitého uméni - secese, kubismus, Bauhaus, produktovy design




Tvorba webovych stranek
Skolni rok 2026/27

Typy internetovych stranek. Dle obsahu, zafizeni, struktury, technologie aj.

Faze vyvoje webovych stranek od zadani po hotovy web. Specializace a role élend

2 tymu. Zasady tvorby webu.

3 User Experience. Definice, metodika, programy na tvorbu UX. Persony. UzZivatelské
" | scénare.

4 User Interface. Definice, postup, programy na tvorbu Ul. Kompozice webové
" | stranky. Standardy. Moodboard. Prototyp.

5. | Ovladaci prvky a orientace na webu.

6. | Kodovani webovych stranek.

7. | Testovani webu. Cile. Metody. Faze vyvoje webu a testovani.

8. | Vektorova a bitmapova grafika na webu. Uplatnéni, moznosti, programy, formaty.

9. | Programy a nastroje pro navrh a tvorbu webovych stranek.

10 Multimédia na webu. Propojeni textu, obrazu, audia, videa, animace... Vyznam,
" | vyuziti, technologie.

11. | Interakéni design na webu a v mobilnich aplikacich.

12. | Optimalizace webové stranky a vykonu webu.

13. | Pouzitelnost webu.

14. | Trendy ve webdesignu v soucasnosti i historii v designu a technologii.

15. | Typografie na webu a pismo. Technologické a typografické moznosti.

16. | Standardy ve vizualni komunikaci a vizualni systémy na webu.

17. | Informacéni design.

18. | Webové aplikace.

19. | Sprava a provoz webovych stranek.

20. | Webdesign pro mobilni zarizeni.

21. | Webdesign z hlediska marketingu a obchodu.

22. | Historie webdesignu od pocatku po soucasnost.

23. | Vyznamné osobnosti ve webdesignu u nas a ve svété.

24. | Vliv webovych technologii na zdravi, spoleénost a Zivotni prostredi.

25. | Autorské pravo na webu a v on-line prostoru.




Zvuk a audiovizudlni tvorba
Skolni rok 2026/27

Zvuk a jeho fyzikalni vlastnosti.

Obsah odpovédi: Vznik a SiFeni zvuku; frekvence a perioda; amplituda, vinova délka, faze,
spektrum a rezonance.

Aplikaéni otazka: Na prubéhu a spektru porovnejte dva zvuky a navrhnéte vyuzZiti jejich
odlisnosti.

Ocekavané minimum: Spravné veli¢iny a jednotky; propojeni fyziky s poslechem.
Pozor na zaménu: Nezaménit frekvenci s hlasitosti ani fazi s pouhou polaritou.
Vyukové vazby: 3M bloky 02, 32; 4M bloky 01, 23.

Sluch a kriticky poslech.

Obsah odpovédi: Cesta zvuku ze zevniho ucha pfes bubinek a sluchové kustky do
hlemyzdé; vlaskové bunky a pfenos informace sluchovym nervem; Vnimani vysky, barvy a
hlasitosti; pfekryvani zvukl (maskovani) a uréeni sméru; Kritické porovnani pfi
srovnatelné hlasitosti, vliv obrazu a ochrana sluchu.

Aplikaéni otazka: Vysvétlete, pro¢ hudba pfekryla dialog, a navrhnéte dvé rtzné opravy.

Oéekavané minimum: Na jednoduchém schématu vysvétli funkci hlavnich éasti sluchového
Ustroji; Na poslechu rozlis$i mérenou Groven a vjem; vysvétli prekryti fFeéi hudbou.

Pozor na zaménu: Nediagnostikovat sluch spoluzakl z nefizené ukazky.
Vyukové vazby: 3M bloky 01, 03; 4M bloky 23.

Akustika mistnosti a poslechové prostredi.

Obsah odpovédi: Primy zvuk, odrazy, dozvuk a ozvéna; vlastni rezonance mistnosti (room
modes) a vliv polohy na basové frekvence; Doba dozvuku, srozumitelnost feéi, hluk pozadi
a vyrovnanost poslechu; pohltivost, rozptyl a zvukova izolace; 0dlisné poZadavky na
studiovou reZii, nahravaci mistnost, koncertni sal, sportovni halu a pfednaskovou mistnost.

Aplikaéni otazka: Porovnejte poZadavky na studiovou reZii a prednaskovou mistnost.
Vysvétlete, proc se basy méni s polohou posluchace, a navrhnéte prvni ovéreni nebo
Upravu.

Oéekavané minimum: Vysvétli room modes bez naroéného vypoétu a odlisi izolaci od
Upravy akustiky; U péti uvedenych typl prostoru pojmenuje hlavni G¢el a vhodny akusticky
pozadavek; nenabizi jednu dobu dozvuku pro véechny.

Pozor na zaménu: Neresit kazdy akusticky problém pridanim ekvalizace.
Vyukové vazby: 3M bloky 04; 4M bloky 23.

Mikrofony a jejich pouZiti.

Obsah odpovédi: Dynamicky mikrofon s pohyblivou civkou a kondenzatorovy mikrofon;
rozdil prevodu akustického pohybu na elektricky signal; Paskovy mikrofon jako dynamicky
princip; elektretovy jako varianta kondenzatorového principu, béZné pouziti a napajeni
podle konstrukce; Smérové charakteristiky, citlivost a zména basu pfi priblizeni (proximity
efekt); mikrofon na tyéi, klopovy mikrofon a ochrana proti vétru.

Aplikaéni otazka: Zvolte mikrofony pro rozhovor v interiéru a venku véetné ochrany proti
vétru.

Océekavané minimum: Vysvétli civkovy a kondenzatorovy princip a spravné zaradi paskovy i
elektretovy mikrofon; ZdGvodni volbu mikrofonu a polohy; potfebné napajeni ovéri podle
konkrétniho zarizeni.

Pozor na zdménu: Drazsi mikrofon nezarucuje lepsi vysledek v nevhodném misté.

Vyukové vazby: 3M bloky 05, 20, 32; 4M bloky 01, 04, 23.




Signalova cesta a propojeni.

Obsah odpovédi: Cesta od mikrofonu pres predzesilovac a prevodnik do zvukového
programu, mixu a odposlechu; Mikrofonni, nastrojovy, linkovy a reproduktorovy signal;
analogovy a digitalni prenos; Konektory XLR, jack TS/TRS a RCA jako fyzické propojent;
symetrické a nesymetrické vedeni; DI box, shérnice, odeslani do efektu (send) a vloZeni
procesoru (insert).

Aplikaéni otazka: Nakreslete cestu hlasu do zaznamu a odposlechu; najdéte pFic¢inu
chybéjiciho signalu.

Océekavané minimum: Odlisi typ a Uroven signdlu od tvaru konektoru; vhodnost spojeni
ovéri podle vstupu a vystupu; Nakresli Fetézec a najde pripravenou chybu postupnym
ovérovanim jeho ¢asti.

Pozor na zdménu: Nespojovat tvar konektoru automaticky s typem ¢i Grovni signalu.

Vyukové vazby: 3M bloky 06, 32; 4M bloky 01, 09, 18, 23.

Urovné signald a gain staging.

Obsah odpovédi: Decibel jako pomér; dB SPL pro akusticky tlak, dBu pro elektrickou
Uroven a dBFS pro digitalni signal; Nastaveni Grovni v jednotlivych stupnich fetézce (gain
staging); Spicky, rezerva, Sum a prebuzeni; Rozdil vstupniho zesileni a zmény hlasitosti pri
mixu; kontrola Urovné mérenim i poslechem.

Aplikaéni otazka: Nastavte zaznam tichého a hlasitého interpreta a vysvétlete kontrolu
kazdého stupné.

Océekavané minimum: Rozlisi akustickou a elektrickou Uroven; zajisti rezervu a
srozumitelny monitoring.

Pozor na zaménu: StaZeni faderu nemusi opravit pfebuzeni na vstupu.
Vyukové vazby: 3M bloky 03, 06; 4M bloky 01, 09, 15, 18, 23.

Digitalizace zvuku a prevodniky.
Obsah odpovédi: Vzorkovani, kvantovani, bitova hloubka, aliasing, filtr; A/D a D/A; hodinovy
signal a latence.

Aplikaéni otazka: Zvolte nastaveni zdznamu k videu a vysvétlete dlsledky nesouladu
vzorkovacich frekvenci.
0Oéekavané minimum: Rozlisi vzorkovaci frekvenci, bitovou hloubku a délku bufferu.

Pozor na zaménu: Vyssi ¢islo samo o sobé nezarucuje lepsi nahravku.

Vyukové vazby: 3M bloky 07, 32; 4M bloky 01, 15, 23.

Zvukové formaty komprese a sprava dat.

Obsah odpovédi: PCM, kontejner a kodek; ztratova a bezeztratova komprese; datovy tok,
metadata, verze a zalohy.

Aplikaéni otazka: Navrhnéte pracovni master, webovou kopii a archiv stejného projektu.
Ocekavané minimum: ZdUvodni forméat podle Gcelu a zachova zdrojova média.

Pozor na zaménu: Nezaménit kompresi dat s kompresi dynamiky.

Vyukové vazby: 3M bloky 07, 30; 4M bloky 01, 15, 22, 23.




Produkéni zaznam zvuku pro audiovizi.

Obsah odpovédi: Priprava, volba zarizeni, boom a klopa, monitoring, klapka a timecode,
wild tracks, room tone, zvukova zprava.

Aplikaéni otazka: Pripravte postup nataéeni dialogu v ruéném prostredi a predani stfizné.

9. Océekavané minimum: Realisticky plan, zaloZni FeSeni, synchronizace a dohledatelnost
zabéru.
Pozor na zdménu: Neodklddat Fesitelny problém na neuréité opravime v postprodukci.
Vyukové vazby: 3M bloky 11, 20, 24, 26; 4M bloky 04, 14.
Monofonie stereofonie a prostorovy zvuk.
Obsah odpovédi: Urovinové a ¢asové rozdily, panorama, XY, AB, princip MS; faze, mono
kompatibilita; binauralni a vicekanalovy poslech.
Aplikaéni otazka: Porovnejte dvé stereo techniky pro atmosféru a vysvétlete problém pri
10. | souétu do mona.
Ocekavané minimum: Volba techniky odpovida Géelu; ovéri $ifku a mono poslechem.
Pozor na zdménu: Stereo neni totéZ co dvé libovolné stopy.
Vyukové vazby: 3M bloky 17; 4M bloky 04, 17, 23.
Prace v DAW a zvukova editace.
Obsah odpovédi: Session a média, stopy a klipy, nedestruktivni stfih, fades, automatizace,
sbérnice, export a archiv.
n Aplikaéni otazka: Prevezméte cizi session a popiste kontrolu pfed pokracovanim prace.
Ocekavané minimum: Citelné nazvy, Gplna média a stfih bez rusivych spojd.
Pozor na zdménu: Export mixu nenahrazuje archiv zdrojového projektu.
Vyukové vazby: 3M bloky 08, 13, 27, 30, 32; 4M bloky 01, 05, 14, 26.
Mluvené slovo dialog a podcast.
Obsah odpovédi: Priprava textu, casting, interpretace, mikrofonni kazen, vybér take, dech a
pauzy, Cisténi a srozumitelnost.
12. Aplikaéni otazka: Navrhnéte zaznam a editaci kratkého rozhovoru véetné etiky strihu.
Océekavané minimum: Zachovani vyznamu a pfirozenosti; pfimérené zpracovani.
Pozor na zdménu: Technicky Cisty stfih muze stale zkreslovat vypovéd.
Vyukové vazby: 3M bloky 04, 08, 11, 13, 27; 4M bloky 05, 21.
Postsynchron dabing a synchronizace.
Obsah odpovédi: Synchron a postsynchron; klapka, timecode, snimkova frekvence a drift;
ADR, cue list, herecky rytmus a perspektiva.
Aplikaéni otazka: Nahrad'te repliku v hotové scéné a popiste kontrolu synchronu na
13. | zadatku i konci.

Ocekavané minimum: Casové i vyrazové sladéni a vérohodné zaélenéni hlasu.
Pozor na zdménu: Samotny stejny zac¢atek souborl nezarucuje synchron po celé délce.
Vyukové vazby: 3M bloky 24; 4M bloky 06, 21.




Ruchy Foley atmosféry a zvukovy design.

Obsah odpovédi: Kontaktni ruch, postsynchronni ruchy, ruchové (zvukové) knihovny,
vrstveni; material, perspektiva, kontinuita a metadata.

Aplikaéni otazka: Navrhnéte a a prezentujte zvukovou slozkujedné viditelné akce.

14.
Océekavané minimum: Vazba na obraz, funkéni vrstvy, souvisly prostor a doloZené zdroje.
Pozor na zdménu: Ruch neni obecné oznaceni pro jakykoli efekt.
Vyukové vazby: 3M bloky 01, 21, 26, 27; 4M bloky 08, 14, 21.
Filtry a ekvalizace.
Obsah odpovédi: HPF, LPF, parametricky EQ, frekvence, zisk a Q; korekce, barva,
rezonance, maskovani; porovnani bypass.
Aplikaéni otazka: Najdéte pFicinu nesrozumitelnosti hlasu a zvolte cilenou Upravu.
5. Ocekavané minimum: Zasah podloZeny poslechem; kontrola vedlejSich Uéink{ pfi srovnané
arovni.
Pozor na zdaménu: Nesnazit se automaticky vyrezat kazdé slysitelné pasmo.
Vyukové vazby: 3M bloky 22, 29; 4M bloky 05, 09, 21, 23.
Dynamické procesory.
Obsah odpovédi: Kompresor, limiter, expander, gate a de-esser; threshold, ratio, attack,
release, sidechain a gain.
Aplikaéni otazka: Navrhnéte dva rtzné pristupy k nevyrovnanému hlasu a porovnejte je.
fé. Ocekavané minimum: Propoji nastaveni se slysitelnym G¢inkem; rozlisi automatizaci a
dynamicky procesor.
Pozor na zaménu: Vétsi hlasitost neznamend automaticky lepsi zvuk.
Vyukové vazby: 3M bloky 23, 29; 4M bloky 09, 21, 23.
Zvukové efekty syntéza a Al.
Obsah odpovédi: Reverb, delay, konvoluce, dry/wet; syntéza zdroj-filtr-obalka a sampling;
Generovani hlasu, rucht a hudby; obnova dialogu a asistované zpracovani jako odliné
Ulohy; Zadani, vybér varianty, lidska editace, artefakty a ovéreni vi¢i zdméru; Dopad na
vyrobni postup, ¢as, cenu a odpovédnost; plivod vstupt a dokumentace pouziti.
Aplikaéni otazka: Pro kratkou AV scénu navrhnéte vlastni a Al podporovany postup
vytvofeni nebo Upravy jednoho zvukového prvku. Porovnejte vysledky a zdUvodnéte, co
17. | prijmete, opravite nebo odmitnete.

Océekavané minimum: Rozlisi princip efektu, syntézy a generovani; na jednom prikladu
dolozi poslechové srovnani, vlastni zasah a plvod materialu; Nezkous$i se ovladani
konkrétni znaéky ani vyéet vSech dostupnych sluzeb.

Pozor na zdménu: Emulace studiového procesoru nemusi pouzivat Al; synteticka replika
neni obnovenym autentickym vyrokem; automaticky navrh vyZaduje kontrolu.

Vyukové vazby: 3M bloky 13, 18, 21, 25, 26, 30; 4M bloky 05, 06, 08, 11, 16, 20, 22, 25.




Mix mastering a distribuce zvuku.
Obsah odpovédi: Hierarchie vrstev, automatizace, reference; méreni hlasitosti a true peak;
stereo a prostorové formaty, stem, specifikace pfijemce, QC.

Aplikaéni otazka: Pripravte predavaci balicek kratkého filmu pro dva ruzné zpusoby
distribuce.

18. Ocekavané minimum: Kontrola synchronu, kanald, formatu, hlasitosti, Uplnosti a
prenositelnosti poslechu.

Pozor na zdaménu: Neprenaset bez ovéreni jeden cilovy udaj hlasitosti na véechny
platformy.

Vyukové vazby: 3M bloky 23, 29, 30, 31; 4M bloky 17, 21, 22, 25, 26.

Zvukové studio Zivé ozvuéeni a pfenos.

Obsah odpovédi: Mixazni pult, zesilovac, aktivni a pasivni reprosoustava, monitoring;
zpétna vazba, latence, zaznam a streaming, bezpecnost.

Aplikaéni otazka: Navrhnéte malou $kolni akci s mluvenym slovem, hudbou a

19 samostatnym zdznamem.

Ocekavané minimum: Prehledny Fetézec, pfiméreny monitoring, zvukova zkouska a reseni
vypadku.

Pozor na zdaménu: NepouZivat ochranny vodi¢ jako prostfedek k odstranéni brumu.
Vyukové vazby: 4M bloky 18, 23.

Hudba v audiovizualni tvorbé.

Obsah odpovédi: Funkce hudby ve scéné: podpora déje, kontrast, prace s emoci a opakujici
se motiv; TFi pFipravené ukazky: doprovod némého filmu, filmova hudba 20. stoleti a
soucasné elektronické reseni; zakladni souvislost s dobou vzniku; Srovnani dvou
hudebnich FeSeni stejného obrazu; vztah hudby, feci a ruchu.

Aplikaéni otazka: Na dvou pripravenych ukazkach vysvétlete funkci hudby. Pro jednu scénu
zvolte jinou hudbu a doloZte, jak se zménil jeji vyznam.

20. Océekavané minimum: U dvou ukazek pojmenuje slysitelné prostredky a uéel hudby, jednu
zasadi do jednoduchého historického kontextu; Obhaji jednu vlastni volbu pro scénu;
soustavné déjiny hudby, piehled Zanru a skladatelt ani cely dokument nejsou povinnym
rozsahem.
Pozor na zdménu: Osobni vkus ani vycet jmen nenahrazuje popis toho, co hudba ve scéné
déla.
Vyukové vazby: 3M bloky 09, 10; 4M bloky 07, 10, 19.
Hudebni teorie - obecné minimum, obecné kompoziéni mysleni a radioart.
Obsah odpovédi: Poslechové minimum: puls a tempo, rytmus a jednoduché metrum, fraze,
melodie a doprovod, zakladni souzvuk, barva a dynamika; Obecné kompoziéni mysleni:
motiv, opakovani, kontrast, postupnd zména a ticho; srozumitelny zacatek, vyvoj a
zakonceni; Radioart jako umélecka prace se zvukem pro poslech; rozbor jedné ukazky a
vlastni kratkd miniatura z pripravenych nebo vlastnich zvukd.
Aplikaéni otazka: Na vlastni nebo pFipravené miniature vysvétlete motiv, opakovani a

21. | kontrast. Navrhnéte jednu zménu a poslechem ovérte jeji uéinek.

Océekavané minimum: Na ukazce odlisi puls, tempo a rytmus, pozna frazi a melodii vici
doprovodu; Vysvétli dva kompoziéni postupy, jeden predvede a zdivodni zménu; Pojmenuje
princip radioartu; hodnoti se slysitelna stavba a vlastni rozhodnuti, ne hra na nastroj, éteni
partitury nebo pokroéild harmonie.

Pozor na zdménu: Seznam pojmi neni kompoziéni rozbor. Hudebni talent ani rozsahla
znalost notového zapisu nejsou podminkou splnéni.

Vyukové vazby: 3M bloky 14, 15, 16, 18; 4M bloky 01, 07, 10, 12, 19, 20, 25.




Mytus archetyp a stavba pribéhu.

Obsah odpovédi: Mytus, legenda a archetyp na jednom pribéhu; motiv a odlisné kulturni
interpretace; Cil postavy, pfekazka, konflikt, obrat a gradace; riizné moznosti usporadani
pribéhu; Uginek stavby pribéhu na posluchace; zvukova charakteristika postavy a proména
situace.

Aplikaéni otazka: Navrhnéte zvukovy charakter postavy a dramatickou proménu kratké

22. \
situace.
Ocekavané minimum: Propoji strukturu s Géinkem na divéka a pFipusti jinou interpretaci.
Pozor na zaménu: Nevydavat $kolni pétifizové schéma ani troji jednotu za doslovny
Aristotellv predpis.
Vyukové vazby: 3M bloky 12, 19; 4M bloky 01, 02, 19, 24.
Obsah forma a autorska vize.
Obsah odpovédi: Vztah myslenky, divaka a zvolené formy; zdmér vysvétleny na vlastnim
projektu; Navaznost déje, prostoru a zvuku (kontinuita); rozpor v pfibéhu, zdmérna
stylizace a technicka chyba; Priprava, realizace a oprava kratké scény; interaktivni situace
jako volitelnd alternativa, bez poZadavku programovani.
23. | Aplikaéni otazka: Najdéte rozpor v AV scéné nebo interaktivni situaci a navrhnéte dvé
opravy; obhajte formu vlastniho projektu.
Océekavané minimum: Rozlisi chybu a zdmér, technicky kompromis a obsahovy problém.
Pozor na zdménu: Stylizace potfebuje zdUvodnéni; realismus neni jedina spravna estetika.
Vyukové vazby: 3M bloky 28, 31; 4M bloky 02, 13, 19, 24, 26.
Autorské pravo v médiich.
Obsah odpovédi: Autor, dilo, vykon a zaznam; osobnostni a majetkova prava; licence, $kolni
dilo, citace, CC, kolektivni sprava; Al, ptvod vstupl a vystupd, svoleni k hlasu, osobni Udaje
a oznaéeni syntetického obsahu.
24 Aplikaéni otazka: Posud'te skolni film s cizi hudbou pro vyuku a pro zvefejnéni na webu.
Océekavané minimum: Oddéli jednotlivé vrstvy prav; doloZi licenci a uréi co je tfeba ovéFit.
Pozor na zaménu: Uvedeni autora ani nekomerénost sama o sobé neopraviuji k
libovolnému zverejnéni.
Vyukové vazby: 3M bloky 13, 25, 30; 4M bloky 01, 11, 14, 25, 26.
Obecna dramaturgie audiovizualniho dila.
Obsah odpovédi: Téma, zamér, divak, informace, perspektiva, struktura a rytmus; obraz,
dialog, ruchy, hudba a ticho; diegeze, spotting a vyroba.
Aplikaéni otazka: Navrhnéte dvé dramaturgicka FeSeni téZe scény a popiste jejich vyrobu.
25.

Océekavané minimum: Citelny zamér a prace s celkem; zdGvodnéné vstupy i absence zvuku.

Pozor na zdménu: Dramaturgie neni seznam efektt ani pouhé ovladani strihového
programu.

Vyukové vazby: 3M bloky 01, 09, 19, 26, 28, 31; 4M bloky 03, 13, 14, 19, 24, 26.




2D grafika
Skolni rok 2026/27

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

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

Déjiny moderniho GD do nastupu digitalnich technologii (poéatek 20. stol az 80.
léta 20. stol.)

2.
(secese a zaklad plakatu, trendy uméleckych sméru v Evropé a ve svété v obdobi kolem
svét. valek, Bauhaus, prvni corporate identity, Svycarsky mezinarodni styl, pop art)
Déjiny moderniho GD od 80. let 20. stol. po souéasnost
3 (digitalni technologie, kaligraficka a ruéni pisma, grunge, experimentalni graficky 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., aktudlni trendy, pfiklady design,
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, ndzvoslovi, druhy
(vyvoj od piktogramu po alfabetické pismo, pismové systémy, prace s digitalnimi fonty,
6. | vysvétlit pojmy: druh pisma, ez, rodina, duktus, stupen, velikost pisma, pismové Gcari,
verzalky, minusky, kapitalky, ligatury, pismova osnova, prostrkani, kerning; déleni pisem,
Solperova klasifikace latinkovych pisem)
Typografické dilny u nds a ve svété, osobnosti
7 (nejvyznamnéjsi designefi pisem u nds i ve svété. Priklady a charakteristika jejich fontd.
' Nejvyznamnéjsi Pismolijny a Fontshopy v souc¢asnosti (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 nejznaméjsich znaéek)
Principy designu pro tiskoviny
(rozdéleni tiskovin, DTP programy, nastaveni layoutu pro jednotlivé druhy tiskovin, potisk
9. | oball, kompoziéni pravidla a zamér, hierarchie informace, zakonitosti vybéru fontu,
zakladni typograficka pravidla, sazba, papir vs digitalni platforma - vyhody a nevyhody,
export PDF, shaleni dokumentu..)
Predtiskova priprava, tiskové techniky
10 (zakladni tiskové techniky od historie po soucasnost, 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 navrhovéani webu, responsivni web, zasady tvorby UX a Ul, programy pro tvorbu
webovych stranek, faze vyvoje webovych stranek, trendy)
Game design
12 (koncept art, scénar, mapa, navrh scén a obrazovek, ovladani, proces vyvoje navrhu od

skici po UX/UI, prototypy, ndstroje gamedesignera, vyznamna studia u nds i v zahranidi,
osobnosti gamedesignu)




Corporate identity, design manual
(co to je vizualni identita, k éemu slouZi, pro¢ se pouziva, historie Cl, logo, logotyp, firemni

13. , . ,
znacka, clenéni logotypu, vlastnosti dobrého loga, prvky Cl, merkantilie, co obsahuje
design manual)
llustrace, komiks a street art

14 (vyvoj street artu jako jednoho z trendli GD, pFedstavitelé a jejich dilo, odkaz, vystavy,

' §ituace 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)

Fotografie v reklamé a GD

16. | (médni vs reklamni fotografie, CGl, americka retus - priklady, prace s fotografii, soucasné
trendy)
Signmaking

17 (co to je signmaking, kde se vyuZiva, k éemu slouzi, rozdéleni reklamy z pohledu

" | signmakingu - pfiklady, informacni systémy a pfinos osobnosti ceského GD - priklady,
,vizualni smog*, Manual dobré praxe)

Autorsky zakon, licence
18 (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, zakon o reklamé)
Proces realizace zakazky
19 (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 zndmych agentur a studii, vase osobni zku$enosti)
Ceské osobnosti GD
20 (zaradit dle historického vyvoje z kazdé etapy aspon jednoho predstavitele, pfinos pro
" | typografii a GD, secese az soucasnost, napf. Alfons Mucha, Jan Solpera, Ladislav Sutnar,
Rostislav Vanék, Jifi Rathousky, Ale$ Najbrt, Stépan Malovec)
Ladislav Sutnar a jeho pfinos
21. | (zivotopis, dilo, odkaz, publikace, vystavy, principy jeho prace, informaéni design, Design in
Action)
Svétové osobnosti GD
22 (zaradit dle historického vyvoje z kazdé etapy aspon jednoho predstavitele, jejich pfinos

" | pro vyvoj typografie a GD, typografové a grafici napr. Eric Gill, Jan Tschichold, Adrian
Frutiger, S. Sagmeister, Neville Brody, David Carson, Milton Glaser, Paula Scher)
Vyznamna studia a agentury CR

23 (napr. Studio Najbrt, studio Oficina, Side2, Studio Marvil, Konektor, Symbio... - historie,

" | jednotlivi ¢lenové a jejich prace, priklady tvorby, pohovofit o nejdulezitéjsich zakazkach,
pobocky globalnich svétovych agentur, éeské grafické soutéze, Unie grafického designu)
Vyznamna studia a agentury svét

24 (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 kampané, svétové grafické soutéze)
25 Vizualni komunikace a vizudlni gramotnost

(vysvétlit pojmy, vizualni vnimani, pro¢ je duleZita vizualni gramotnost, IVLA, vzdélavani)




3D grafika - primyslovy design
Skolni rok 2026/27

Zakladni pojmy, teorie designu

Historie a vznik designu.

Charakteristika primyslového 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 Fremeslo. Technologické zazemi.

Pocéatky primyslového 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

Klicové pojmy: Belle époque, Ford, Henry van de Velde, Antoni Gaudi, Hector
Guimard, Viden: Otto Wagner, Jan Kotéra, Gocar, Janak

Mezivaleéné 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 plastt (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 Sedesata, 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 Sotts§ss)

' Phillipe Starck, Borek Sipek

Zemé ,realného socialismu“
High - tech a nastup pocitaéy, radikalni fukcionalismus, utopie
Klicové pojmy: Centre Pompidou, Norman Foster, Apple, CAD a CAM systémy
90. léta 20. stoleti
Historické pozadi: politické zmény, komunikacni technologie

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

1 Miniaturizace a kombinované pristroje (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 souéasnost

12 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 2026/27
13. | A) Zakladni principy 3D SW, stavba a prvky scény, normaly a vyhlazovani
B) ZpUsob tvorby téles, zakladni a roz$ifené moznosti, typy zakladnich téles
14. | A) Typy a uziti svétel pri tvorbé 3D, stiny a typy algoritmu pro jejich vytvareni
B) Typy a uziti kamer pri tvorbé 3D, parametry a efekty u kamer
A) Tvorba a pouziti materialu
5. | ) Odrazy, lesky a dal$i parametry materiall pro rendering, typy pouzivanych
algoritmu
A) Zaklady animace, klicové body, typy kontrolér
16. 1 B) Fyzikalni simulace, zékladni prvky simulace, simulace a z ni vytvofené animace,
hiearchie scény
17. Krivky v prostoru, pohyb po kfivce, Gpravy krivek, pokrocila animace, typy
kontrolérd - 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 riznych SW néastrojich a
vystupech z nich
25 | Oblasti uziti 3D grafiky a vyvoj 3D grafiky od pocatkl do soucasnosti, historie,

vyrazné osobnosti a prevratné pouziti




