Maturitni okruhy

Marketing a management
Skolni rok 2023/24

Trh, trzni hospoddfstvi a vyvoj marketingu az k tzv. sociélnimu marketingu

2. | Globalizace spoleénosti a spolecenskd odpovédnost marketingu
3. | Legislativni vychodiska pro podnikéni v CR - podnikatelsky zamér
4. | Marketingovéd koncepce podnikového fizeni se zaméfenim na udrzitelny rozvoj
5. | Marketingové informaéni soustava a marketingovy vyzkum
6 Vyzkum spotiebitele (model spotfebniho chovani, osobni a psychologické charakteristiky
" | ovliviiujici spotfebni chovéni, proces ndkupniho rozhodovéni)
- Cilové trhy a jejich segmentace (proces segmentace trhu, zdkladni kritéria segmentace trhu,
" | z&kladni strategie pokryti trhu)
8 Marketingové pojeti vyrobku definice a klasifikace vyrobku, ekologicky setrny vyrobek; vyvoj a
" | zavadéni novych vyrobkd (3ance, rizika, problémy, fizeni a proces tvorby nového vyrobku)
Zivotni cyklus vyrobku a vyrobkové politika (vyrobni program, vyrobni a obchodni sortiment,
9. | fizeni vyvoje sortimentu a zdkladni vyrobkové strategie, obchodné technické sluzby, politika
zé&ruénich lhit)
Hlavni Gkoly distribuce, distribuéni kandly (pro spotfebni trhy, pro promyslové trhy, piimy prode;
10. | a pfimy marketing, systémy distribuce, strategie vybéru distribuéni cesty), velkoobchod a
maloobchod
. Vyznam ceny, stanoveni Grovné cen a jejich diferenciace, ceny ekologicky etrnych vyrobkd
" | (cenové cile, omezuijici faktory, vztah mezi poptavkou, ndklady a ziskem), metody tvorby cen
12. | Potieby, statky, sluzby, spotfeba, Zivotni Groven
13. | Trh, trzni subjekty, nabidka, poptavka, zbozi, cena
14. | Cile a strategie marketingové komunikace, integrovand marketingové komunikace
15. | Komunikaéni mix
16. | Firemniimage a fizeni znagky
17. | Analyza propagaénich prileZitosti; propagace aktivit podnikatelského zdméru
18 Tvorba reklamy-teoretické rdmce a typy reklamnich triky, tvorba reklamy-strategie sdéleni a
" | realizaéni rdmec, vybér reklamnich médii
19. | Realizace reklamni kampané.
20. | Propagaéni néstroje marketingové komunikace
21. | Regulace reklamy
22. | Internetovy marketing




Trendy v marketingové komunikaci 21. stoleti: Product Placement, Guerilla marketing, mobilni

23.
marketing, virdIni marketing, Word-of-Mouth a Buzz marketing
04 Clovék a svét prace. Nejcastéjsi formy podnikdni. Podnikani nebo zaméstnani — porovnani -
" | vyhody a nevyhody.
25. | Podnikatelsky plén - dilé&i kroky




Animace
Skolni rok 2023/24

Po&atky animace - (definice animace + vyvoj a predstavitelé, dila, pfinos pro kinematografii)

2. | Georges Méliés, — Zivot, dilo a pfinos kinematografii

3. | Rozdéleni animace - techniky a technologie, uved predstavitele a dila

4. | Pracovni postup tvorby animovaného filmu — od ndmétu k finalnimu filmu

5. | Dramatickd kfivka — vysvétli a ukaz na pfikladu

6. | Walt Disney - Zivot, dilo a pfinos kinematografii

7. | Jifi Trnka - Zivot, dilo a pfinos kinematografii

8. | Hermina Tyrlova - Zivot, dilo a pfinos kinematografii

9. | Karel Zeman - Zivot, dilo a pfinos kinematografii

10. | Bretislav Pojar - Zivot, dilo a pfinos kinematografii

11. | Velikosti pouzivanych videi, frame-rate, formaty + kodeky videi — popis a vysvétli

12. | Loutkovd animace - popis a vysvétli, uved' 3 predstavitelé a 3 filmy

13. | Jan Svankmaijer - Zivot, dilo a pfinos kinematografii

14. | Jurij Borisovi¢ Norstejn, Alexandr Petrov - Zivot, dilo a pfinos kinematografii

15. | Kreslena animace — popis a vysvétli, uved 5 predstaviteld a 5 filmd

16, Po.c"ftaé"ové animace souéasnosti — vysvétli rozdil mezi 2D a 3D a priklady software pro
animaci.

17. | 3D animace, Studio Pixar

I8, Y)?Warnici &eského animovaného filmu — Trnka, Muller, Pilaf, Smetana, Born, Salamoun, Pos,
Svankmaijer

10 Nova generace Ceské animace — uved' 3 predstavitele a 3 dila, analyza a rozbor oblibeného

" | animovaného filmu

20. Souéasné studia animovaného filmu a herni studia v CR — uved minimdlné 5 prikladd a 3
dila

21. | Soucasnd studia animovaného filmu v zahraniéi — uved minimalné 5 prikladd a 3 dila

22. | Znélkaq, jingl, TV lista, predél, sponzorsky vzkaz... — vysvéili a ukaz na prikladu

23, Analyza a rozbor animovaného filmu - popis a vysvétli jednotlivé parametry v rdmci analyzy

kamery, mizanscény, stiihu a zvuku.




Audiovize
Skolni rok 2023/24

Pocatky kinematografie a jeji rozvoj

2. | Digitdlni video

3. | Z&klady sviceni

4. | Audiovizudlni technika

5. | Videokamera

6. | Literarni scéndr a Technicky scéndr

7. | Faze tvorby audiovizudlniho dila

8. | Filmova feé

9. | Zvuk - teorie zvuku

10. | Stiihova skladba a druhy stiihové skladby
11. | Pravidla stiihové skladby

12. | Moderni forméty a nosic¢e dat

13. | Postprodukce

14. | Autorské pravo v audiovizudlni tvorbé
15. | Filmové profese

16. | Videoklip, TV spot, Dokument, reportéz
17. | Administrativa audiovizuédlIni zakazky
18. | Zlaty fond Eeské kinematografie 1

19. | Zlaty fond ceské kinematografie 2

20. | Z&klady létani s dronem




Technologie produkce
Skolni rok 2023/24

Papir - préce s papirem, druhy papiru, pouziti, tvorba modeld

2. | Textil, drapérie - rozdéleni, pouziti

3. | Dé&jiny scénografie, divadelni vystavnictvi - d&jiny, autofi, pouziti
4. | Vystavnictvi - déjiny, autofi, pouZiti

5. | Sklo - typy, vyroba, zpracovani

6. | Kovy - typy, zpracovani (kovdr, svérec...), obrabéni

7. | Plasty - rozdéleni, pouziti

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

10. | Dfevo - rozdéleni podle druhy, jejich vlastnosti, pouziti

11. | Obrdbéni strojni/ruéni - truhléF, fezbdr aj.

12. | Konstrukéni a pohyblivé prvky

13. | Povrchové Gprava - brouseni, barvy

14. | Zdobné techniky

15. | Porceldn, keramika

16. | Beton, 3tuk, sadra a dalsi stavebni materialy

17. | 3Dtisk, CNC

18. | Technickd dokumentace

19. | 3D vizualizace

20. | Filmovy architekt




Anglicky jazyk - DNM
Skolni rok 2023/24

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

2. | Kresba a malba (historie; materidly a techniky; zékladni motivy a kompozice)
3. | Modelovani (reliéf, socha, objekt; materidly; hlavni sméry a predstavitelé)
4. | Lidé, ktefi mé ovlivnili (alespor jeden ¢lovék ze svéta uméni/designu apod.)
5 Grafika a digitdIni grafika (uméleckd grafika; uzitd 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 (dé&jiny designu; osobnosti u nds a ve svété)
9. | Animovany film (d&jiny a vyvoj; osobnosti a dilo)
10. | Vybavenim dilny, bezpeénost préce, postup pfi opracovéni materiéli
11. | Studijni obor (mésto, predméty, budouci plény — prace vs. stadium)
12. | Fotografie a fotografovani (analog vs. digitdl; clona a zoom; &as; ISO; makro; krajina; portrét)
13. | Natdéeni (zdbér-osq; stiih; profese pfi pfipravé; profese pfi natdéeni; postprodukce)
14. | 3D prostor (Postup prdce, prezentace, programy, vyuzivéni materiélo)
15. | Vektorovd a rastrova grafika (programy pro praci s grafikou)
16. | Billboard, plakdt, vizitka, reklama
Street art, kaligrafie, komiks, osobnosti, vyvoj (vyvoj street artu jako jednoho z trendi GD; uvést
17. | predstavitele — Zivotopis, dilo, odkaz, vystavy; situace ve svété, - Banksy; situace v CR -
Vladimir 518, Pasta Oner...)
18 Zivomi styl umélce/scénografa,/grafického designéra atd. (volnodasové aktivity, sporty,
" | nakupovdni, cestovéani, zdravi)
19. | Programy pro prdci s videem (Premiere, After Effect)
Corporate identity, design manudl (co to je vizudlni identita, k éemu slouzi, pro¢ se pouziva...;
20. | historie Cl (kdo mé&l prvni corporate ve svété a v CR2); co je to logo, logotyp, firemni znacka,

Elenéni logotypu...; vlastnosti dobrého loga; prvky Cl; co obsahuje design manudl)




Anglicky jazyk - MMT
Skolni rok 2023/24

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

2. | Kresba a malba (historie; materidly a techniky; zékladni motivy a kompozice)
3. | Modelovani (reliéf, socha, objekt; materidly; hlavni sméry a predstavitelé)
4. | Lidé, ktefi mé ovlivnili (alespor jeden ¢lovék ze svéta uméni/designu apod.)
5 Grafika a digitdIni grafika (uméleckd grafika; uzitd 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 (dé&jiny designu; osobnosti u nds a ve svété)
9. | Animovany film (d&jiny a vyvoj; osobnosti a dilo)
Pribéh zakazky, grafickd agentura (jak probihd prace na névrhu od jeho zadani, kreativni
10. | brief, koncept, korektury, vystupy, rozdéleni funkci v grafické agentufe, rozdil mezi grafickou
agenturou a studiem, piiklady znamych agentur a studii)
11. | Studijni obor (mésto, predméty, budouci plény — prace vs. stadium)
12. | Fotografie a fotografovani (analog vs. digitdl; clona a zoom; &as; 1ISO; makro; krajina; portrét)
13. | Natd&eni (zdbér-osa; stfih; profese pfi pripravé; profese pfi natdceni; postprodukce)
14. | 3D prostor (Postup préce, prezentace, programy, vyuZivani materidlo)
15. | Vektorova a rastrova grafika (programy pro praci s grafikou)
16. | Billboard, plakdt, vizitka, reklama
Street art, kaligrafie, komiks, osobnosti, vyvoj (vyvoj street artu jako jednoho z trendi GD; uvést
17. | predstavitele — Zivotopis, dilo, odkaz, vystavy; situace ve svété, - Banksy; situace v CR —
Vladimir 518, Pasta Oner...)
18 Zivomi styl umélce/scénografa,/grafického designéra atd. (volnodasové aktivity, sporty,
" | nakupovdni, cestovéni, zdravi)
19. | Programy pro prdci s videem (Premiere, After Effect)
Corporate identity, design manudl (co to je vizudlni identita, k &emu slouzi, pro¢ se pouzivd...;
20. | historie Cl (kdo mé&l prvni corporate ve svété a v CR2); co je to logo, logotyp, firemni znacka,

¢lenéni logotypd...; vlastnosti dobrého loga; prvky Cl; co obsahuje design manudl)




Fotografie
Skolni rok 2023/24

Kazdd otdzka md dvé Edsti:

Cést A je hlavni a zabird 10 minut. Téma vysvétlete dikladné, pouzivejte odborné terminy,
piiklady z praxe a podobné.

Cést B je vedlejsi a je potieba v ni poznat predloZené fotografie, popsat ji, uvést autora,
pohovofit o dobé vzniku, o technice pfipadné daliich souvisejicich autorech. Fotogratfie jsou ke
kazdé otdzce dvé, jedna ze svétové historie a jedna z Ceské historie a souéasnosti.

1. | Historie fotografie

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

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

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

5. | Fotografické zanry (produktova a reklamni fotografie)

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

7. | Fotografické zanry (krajinafské fotografie, makrofotografie, wildlife fotografie)
8. | Specifika klasické (analogové) fotografie

9. | Digitdlni fotografie (princip, typy digitalnich fotoaparéti)

10. | Digitdlni jednooké zrcadlovky (déleni, souéasti, vyuziti apod.)

11. | Obijektivy (jejich znaceni, zakladni rozdéleni, vnitini slozeni, pfisludenstvi, vady)

12. | Typy objektivi dle ohniskové vzddlenosti a jejich praktické vyuZiti

13. | Systémovy blesk a jeho praktické vyuZiti

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

15. | Vybaveni fotografického ateliéru (svételnd technika — zdbleskové svétlo)

16. | Vybaveni fotografického ateliéru (svételnd technika — trvalé svétlo)

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

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

19. | Ovladani fotoapardatu (ostfeni, WB, QUAL, sekvenéni snimani apod.)

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

21. | Fotografovani v ateliéru - portrét




22. | Bitmapa + Barevné prostory/modely

23. | Forméty grafickych soubord (RAW, TIFF, JPEG...) a jejich praktické vyuZiti
24. | Postprodukce ve fotografii

25. | Digitdlni fotograficky tisk




2D grafika
Skolni rok 2023/24

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

2. | D&jiny moderniho GD do néstupu digitdlnich technologii (pocétek 20. stol az 80. léta 20. stol.)
3. | Dé&jiny moderniho GD od 80. let 20. stol. po souasnost
4. | Trendy v GD

5. | Vektor vs. bitmapa, typy soubor v GD

6. | Pismo - historie, pojmy, klasifikace, anatomie pisma

7. | Typografické dilny u nds a ve svété, osobnosti

8. Barvy, barevné hloubka, barevné modely

9. | Principy designu pro tiskoviny

10. | Tiskové techniky, predtiskovéd pfiprava, dokonéujici zpracovani
11. | Webdesign a tvorba webovych stranek

12. | Gamedesign

13. | Corporate identity, design manudl

14. | llustrace, komiks a street art

15. | Motion-design, animace, interaktivni grafika v GD

16. | Fotografie v reklamé a GD

17. | Signmaking

18. | Autorsky zdkon, licence

19. | Proces realizace zakdazky

20. | Ceské osobnosti GD

21. | Ladislav Sutnar a jeho pfinos

22. | Svétové osobnosti GD

23. | Vyznamnd studia a agentury CR

24. | Vyznamnd studia a agentury svét

25. | Vizudlni komunikace a vizudlni gramotnost

Osnova viz str. 15




Tvorba multimedidalnich aplikaci a webovych stranek
Skolni rok 2023/24

Historie programovani - Nejvyznamnéijsi milniky technologického vyvoje. Dilezité osobnosti
programovani a informatiky.

Historie webdesignu a internetu - Nejvyznamnéi3i milniky technologického vyvoje. Standardy.

2 DoleZité osobnosti v oblasti rozvoje internetu. Dilezité osobnosti webdesignu u nds a ve svété.
Programovaci jazyky - Druhy programovacich jazykd a jejich srovnani. Zasady psani kédu.
3. | Proménné. Komentdre. Cykly a jejich uziti, prikazy skoku, ndvésti, podminka IF (vétveni Gplné a
nedplné) a SWITCH (select case), priklady.
4 Algoritmus a jeho vlastnosti - z4pis algoritmu, typy proménnych, posloupnost a mnozina,
" | kompakini a spojovy seznam, fronta a zésobnik, zakladni algoritmické konstrukce.
Databéze - Zéklady databdzovych systémd. Névrh a tvorba databdzi. VyuZiti. Datové typy,
5.
relace. SW, HW.
Vyvoj programu - Proces vyvoje SW, zZivotni cyklus SW. Specializace a role ¢lend tymu. Féze
6. | vyvoje. Zasady vyvoje. Principy tvorby desktopovych aplikaci a aplikaci s piikazovym réddkem,
specifika a rozdily. Aktudlni trendy.
- Principy objektové orientovaného programovani - Obijekt, tiida, instance, atributy a metody
" | objektu/tfidy, zapouzdfenost, polymorfismus, dédi¢nost.
3 Tvorba a vyvoj poéitaovych her - srovnéni s vyvojem klasickych aplikaci. Gamedesign.
| Aktudlni trendy.
9 Vyvoj aplikaci pro mobilni zafizeni - (s OS Android), srovndni s vyvojem ostatnich typl
" | aplikaci. Aktudlni trendy.
Vyvoj webovych aplikaci a webovych stranek - Kédovani webovych stranek. HTML a
10. | kaskadové styly. Skriptovaci jazyky na webu. Srovndni s vyvojem klasickych aplikaci. Zasady
tvorby. Responzivni design. Frontend a backend, tenky klient. Trendy ve vyvoji webu.
. Typy internetovych stranek - dle obsahu, zafizeni, uZivatele apod. Socidlni sité — vycet, druhy,
" | typy a interakce. Redakéni systémy - Co je RS, jak funguje, instalace. Priklady RS.
12. | Sprava a provoz webovych stranek - Domény, webhosting, redakéni systém, provoz serveru.
Modelovani softwaru - Zakladni principy objektového modelovani s vyuzitim jazyka UML.
13. | Jazyk UML, jeho role pfi vyvoiji SW, zékladni diagramy a koncepty, use case diagram, class
diagram, asociace, agregace, kompozice, generalizace.
14 User experience - Definice, metodika, programy na tvorbu UX. Persony. UZivatelské scénére.
" | Konverze. Néstroje na ndvrh UX. Metody testovéni ndvrhu.
15 User interface - Definice. Graficky navrh — programy na tvorbu, kompozice. Standardy.
" | Moodboard. Prototyp. Programovani GUI. Postup. komponenty, uddlosti (Java)
Souborové formaty pro multimédia a internet - Grafika (vektorovd, bitmapovd, smisend).
16. | Audio, video, animace. Uplatnéni, moznosti, programy, formaty. Ndstroje na tvorbu. Komprese
(ztrétovd, bezzirdtovd) a jeji uZiti.
17 Text a pismo v multimédidlnich aplikacich a na webu - Technologické a typografické
" | moznosti. Forméty, kédovéni.
18. | Testovani aplikaci a webovych stranek - Cile. Metody. Testovéni v jednotlivych fazich vyvoie.
10 Umélé neuronové sité - Vyuziti, trendy, rizika. Turingbv test a moZnost nahrazeni &lovéka
pocitacem.
2. Bezpecnost na internetu - Bezpelnostni rizika, Grovné zabecpedeni. Typy skodlivého SW.

Socidlni inzenyrstvi. Prevence. SW pro vzddlené ovladani poéitaée (druhy, licence, uZiti)




Interakéni design z hlediska marketingu - Vyznam multimédii a webovych stranek

21. | v marketingové komunikaci. Vyéet. M&feni marketingového vykonu. Imprese, konverze,
mikrokonverze, testovani a zvySovani vykonu (CRo).
22. | Operacni systémy - Vycet, srovndni, uZiti — pfiklady z praxe
23. | Aktudlni trendy v interakénim designu - Software, GUI, hardware...
Digitalni technologie a zdravi - Vliv digitalnich technologii na fyzické i dusevni zdravi.
24. bl i |kt s o N
Ergonomie. Riziko zdvislosti. Vliv na pfirodu. Problematika digitdIniho odpadu.
5 Software a dusevni vlastnictvi - Dusevni vlastnictvi na internetu. Druhy licenci SW. Rizika

pouziti nelegdlniho SW. Komeréni vs. open-source.




3D grafika — promyslovy design
Skolni rok 2023/24

Zakladni pojmy
Charakteristika primyslového designu a jeho specifika. Podminky vzniku kvalitniho designu.

Kli¢ové pojmy: design, uzité uméni, umélecké femeslo, umélecky promysl- rozdily mezi nimi.
Technologické zazemi. Vytvarné vzdélani. Industrializace

Zasady dobrého designu

Teoretickd vychodiska a potieby masové vyroby. Vyvoj ndzori na roli designu a osobnost
designéra. Zazemi designérské prace. Vliv promyslové produkce na hmotnou a vytvarnou
kulturu.

Klicové pojmy: vizudlni teorie, psychologie, ergonomie, standardizace

Poéatky promyslového designu

Predpoklady pro vznik profese designéra. Industrializace v 18. a 19. stoleti. Vzdélavaci a
kulturni instituce. Prezentace hmotné kultury — vystavy, katalogy. Nové odvétvi ovliviujici
hmotnou a vizudlni kulturu.

Kli¢ové pojmy: manufaktury 18. stol., eklekticismus 19. stol. Industrializace. Sériova
vyroba. Britdnie: Wedgwood. Boulton. Shaker Design. Americky promyslovy design.
South Kensington. Gottfried Semper. Uméleckoprimyslova skola.

Prikopnici moderniho designu
Vyznamné osobnosti prelomu 19. a 20. Stoleti ve svété a u nds. Firmy, promyslova odvétvi a
instituce, které ovlivnily vyvoj designu. Nové technologie a materidly.

Kli¢ové pojmy: Ch. Dresser. F. L. Wright. C. Mac Intosh. Thonet. Kohn. Arts and Crafts
Movement: Ruskin, Morris. Peter Behrens. KFizik. Kolben. Kotéra.

Design poéatku 20. stoleti
Secese. Vliv avantgardnich uméleckych smérd na hmotnou kulturu.

Kli¢ové pojmy: Art Nouveau. Secession. Jugendstil. Secesni moderna. Glasgow School. Wiener
Werkstétte. Deutsche Werkbund. Artél. Svaz ceského dila. Mac Intosh. Wright. Behrens. Van
de Velde. Muthesius. Gropius. Wagner. Hoffmann. Moser. Expresionismus. Orfismus. Kubismus.
Futurismus. Konstruktivismus. Abstrakini uméni. De Stijl.

Design 20. let 20. stoleti
Moderni design a art deco.

Kli¢ové pojmy: Rozvoj technologii béhem 1. svétové valky. Rusky konstruktivismus.
Funkcionalismus. Art deco. Moderna. Konzervativni moderna. Bauhaus. Halle. Socidlni
tendence - Némecko, Rusko. Skandindvie. Le Corbusier. Lisickij. Rodéenko. Kage.Aalto.

Design 30. a 40. let 20. stoleti
Evropsky moderni design. USA. Vznik specializovanych designérskych studii. Vliv
hospodarské krize a totalitdrnich rezimo.

Kli¢ové pojmy: Vliv funkcionalismu. Komeréni studia. Redesign. Styling. Corporate Identity.
Corporate Design. Organic Design. Streamlining. International Style. Véda a vyzkum. Plasty.




Loewy. Teague. Van Doren. Dreyfuss. Geddes. Deskey. Marx. Wagenfeld. Sutnar. Druzstevni
prace. Uméleckoprimyslové zavody.

3D grafika — prace v 3D programu

A) Zéakladni principy 3D SW, stavba a prvky scény, normdly a vyhlazovéni

8. B) Zpusob tvorby téles, zakladni a roziifené moznosti, typy zdkladnich téles
o A) Typy a uziti svétel pfi tvorbé& 3D, stiny a typy algoritmd pro jejich vytvareni
" | B) Typy a uziti kamer pfi tvorbé 3D, parametry a efekty u kamer
A) Tvorba a pouZiti materialo
10. o e : o N
B) Odrazy, lesky a dalsi parametry materidld pro rendering, typy pouZivanych algoritmd
A) Zaklady animace, kli¢ové body, typy kontrolérd
11. | B) Fyzikdlni simulace, zékladni prvky simulace, simulace a z ni vytvofené animace, hiearchie
scény
12 Krivky v prostoru, pohyb po kfivce, Gpravy kiivek, pokrogild animace, typy kontrolérd — kfivky
" | — constrain — zdvislosti pohybo
13 A) Kostra a jeji vyuziti pfi tvorbé ve 3D, propojeni kostry s objekiem
" | B) Hierarchie scény — inverzni kinematika, pfipojeni skinu — klouby
A) Vyuziti kostry pro pohybu a tvorbu charakter animace
14. X . . o . L, .
B) Zakladni typy prace (kli¢ové body, fezim stop a mixovani redlnych pohybu)
15 A) Particle efekty, sily, vyuziti pro simulaci desté, snéhu, koure, efekty a prostredi
" | B) Postprodukce - finalizace, prace s 3D v 2D prostiedi
16 A) Pokroéilé metody modelovani, boolen operace s télesy, polygonové modelovani, funkce
" | pro optimalizaci
17 Prace s vice modifikatory a s animaci v nich, vrstvy v animaci, pokroéilé deformaéni techniky —
" | ohybani, free form deformace
18 A) Modelovani pro vizualizace, globélni pokrocilé osvétleni, UV mapovéni — slozené
" | materidly, typy projekce 2D ve 3D
A) Modelovani pro tisk ve 3D a princip tvorby pro 3D tisk - forméaty a ndstroje, specifické
19 potieby a pravidla
" | B) Spolupréace riznych typo SW, rémcové predstava o riznych SW néstrojich a vystupech
z nich
2. Oblasti vziti 3D grafiky a vyvoj 3D grafiky od pocatkt do souéasnosti, historie, vyrazné

osobnosti a prevratné pouziti




Maturitni otdzky 2D grafika - osnova

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

- symboly, znaky, jeskynni malby, hieroglyfy, pismo (klinové...)

- materidly na psani a kresbu, Staré Cina, iluminace

- tiskové techniky, dfevoryt, knihtisk (J. Guttenberg), litografie (A. Senefelder)

- nakladatelstvi, pocatky komereni grafiky (peéeté, vyvésni stity, plakdty, knihy, noviny)
- Arts and Krafts (W. Morris)

2. Déjiny moderniho GD do ndastupu digitélnich technologii (po&atek 20. stol az 80. léta
20. stol.)

- secese a zdklad plakdtu (A. Mucha, H. Toulouse-Lautrec, F. Cheret)

- tiskoviny a dal$i materidly ke vzniku stdtu (bankovky A. Mucha)

- design a potisk obald (A. Mucha)

- graficky design prezentuijici trendy uméleckého sméru (napf. futurismus, dadaismus,
mezivdleénd avantgarda, politicky angazovany GD, konstruktivismus A. Rod&enko)
- Bauhaus a funkcionalismus

- P. Renner, J. Tschichold (Nova typografie)

- vznik corporate identity (AEG Peter Behrens, IBM...)

- vycarsky mezindrodni styl (M. Miedinger — Helvetica, a dalsi autofi a pisma)

- pop art (plakdaty — A. Warhol, komiks - R. Lichtenstein)

3. Déjiny moderniho GD od 80. let 20. stol. po souasnost

- digitdlni technologie (digitalizace pisem, digitalni platformy, web...)
- N. Brody a jeho ndsledovnici

- kaligrafickd a ruéni pisma, grunge (D. Carson)

- experimentdlni graficky design (P. Babék — Laboratof)

- postmodernismus, environmentdlIni a ekologicky design

- manifest GD, S. Sagmeister

- reklamni agentury, pismolijny

- interaktivni GD

4. Trendy v GD

- uméld realita

-web 2.0

- minimalismus vs flat design

- Helvetica, letterspace, nové retro, calligraffiti...
- variabilni design, negativni prostor...

- letosni trendy (tvary, barvy, pfistupy...)

5. Vektor vs. bitmapa, typy soubort v GD
- vysvétlit pojmy
- rozdily mezi vektory a bitmapou



- jaké formaty se pouZivaiji v jakych programech
- jaké formaty se pouzivaii pro névrhy napf. loga...

6. Pismo - historie, ndzvoslovi, druhy

- pfedchidci pisma

- pismové systémy (ideogram, piktogram ...}

- digitdIni fonty — Gskali, sou¢asnd situace

- pojmy: druh pisma, fez, rodina, duktus, stupen, velikost pisma, pismové G&afi, verzdlky,
minusky, kapitdlky, ligatury, pismové osnova, prostrkdni, kerning

- déleni pisem — latinkovd...ruéné psané nebo kreslené...

- Solperova klasifikace latinkovych pisem (11 typ0) - antikva, serifové pismo, bezserifové,
lomené...

7. Typografické dilny u nés a ve svété, osobnosti

- znét ndzvy zndmych a ocenénych fontl, néco z historie k autordm (vybrat nejpouzivanéjsi
fonty napf. Helvetica, Futura, Univers, Optima, Comics Sans, Arial, Times, Bodoni,
Garamond...)

- soutéze (Tomds Brousil, Veronika Burian..)

- fontshopy (FONTFONT, MYFONT...), historie, pro¢ vznikly?2

- Frantidek Storm (Storm Type Foundry), Jan Solpera - historie, vybrané fonty a jejich uziti
- Tomds Brousil (Suitcase Type Foundry), vlastni fonty...

- Radek Sidun, Olga Benesovd (Briefcase Type Foundry)

- Veronika Burian (Type Together)

- Neville Brody a Erik Spiekermann (FontShop)

8. Barvy, barevnd hloubka, barevné modely

- vniméni barev (teplé, studené...)

- psychologie barev — korporatni barvy (pfiklady nejzndméijsich znaéek)

- vlastnosti barev (tén, svétlost, sytost, barevny odstin)

- barevné prostory - RGB, CMYK, HSB, pantone...k &emu slouZi, kdy se pouZivaii, definice

9. Principy designu pro tiskoviny

- rozdéleni tiskovin

- v jakych programech se navrhuji

- nastaveni layoutu pro jednotlivé druhy tiskovin

- kompoziéni pravidla a z&mér

- hierarchie informace - nadpis, perex, odstavec...

- forméty, okraje, spad, mfizka, &islovani strdnek, odstavcové styly...
- z&konitosti vybéru fontu

- technickd a uméleckd stranka typografie

- hladkd sazba, technickd sazba, zrcadlo, paginace, parchanty...

- z&kladni typografickd pravidla (mezery, pomléky, data, uvozovky...)
- déleni slov, sazba v &edting, cizojazycné texty

- papir vs digitéIni platforma (vyhody a nevyhody)



- export pdf, sbaleni dokumentu...

10. Predtiskova pfiprava, tiskové techniky

- nastaveni exportu pdf

- z&kladni tiskové techniky a pfiklady technik v praxi (tisk z vysky, z plochy, z hloubky,
sitotisk)

- inkoustovy tisk, laserovy, digitdIni, ofsetovy

- pérové a ténové predlohy, rastr

- specidlni tiskové techniky: napf. sublimagni tisk

11. Webdesign a tvorba webovych stranek

- principy navrhovdni webu

- responsivni web

- postup prdce

- trendy — jednostrdnkovy web, konstrukce, 3ablony...
- z&sady tvorby grafického ndvrhu webové stranky

- programy pro tvorbu webovych strdnek

12. Game design

- koncept art, scéndf, mapa, ndvrh scén a obrazovek, ovlddani
- proces vyvoje ndvrhu od skici po UX/UI, prototypy

- ndstroje gamedesignera

- vyznamnd studia u nds i v zahranici, osobnosti gamedesignu

13. Corporate identity, design manudl

- co to je vizudlni identita, k Eemu slouZi, proé se pouZiva...

- historie CI (kdo mél prvni corporate ve svété a v CR2)

- co je to logo, logotyp, firemni znacka, &lenéni logotypu...

- vlastnosti dobrého loga

- prvky Cl

- merkantilie

- co obsahuje design manudl (rozdil mezi velkym a malym design manudlem)

14. llustrace, komiks a street art

- vyvoj street artu jako jednoho z trendd GD

- co bylo ptvodni myslenkou? uvést predstavitele, Zivotopis, dilo, odkaz, vystavy
- situace ve svété — Banksy

- situace v CR - Vladimir 518, Pasta Oner...Michal Skapa

- komiks — historie, Marvel vs DC, vyznamné komiksy a autofi, Stan Lee

- jak kreslit komiks?

- trend v GD a reklamé ilustrace - kde v reklamé vyuZit ilustracie Priklady

- DRAWetc.

15. Motion-design, animace, interaktivni grafika v GD
- v jakych programech se dé& animovat - trendy



— prezentace, TV spoty, trendy, (video)mapping
- zpUsoby animace, postupy
- animovany gif, infografika, After Effects, Photoshop...

16. Fotografie v reklamé a GD
- médni vs reklamni fotografie

- CGl, americkd retus - priklady
- préce s fotografii, retus, layout
- souCasné trendy

17. Signmaking

- co to je signmaking, kde se vyuzivd, k cemu slouZi

- co to jsou informaéni systémy

- osobnosti Ceského GD, vénujici se informaénim systémom (Veronika Rit Novékovd, Rostislav
Vanék...)

- pfiklady (prazské metro, AVU...)

- svételnd a nesvételnd reklama, venkovni reklama, citylights

18. Autorsky zdkon, licence

- kdo je autor, co je to licence

- parametry licence

- rozdil mezi patentem a licenci

- prostudovat zdkon 121/2000 Sb. Autorsky zékon (zakonyprolidi.cz)

- doplAujici otdzka - etika v reklamé - Rada pro reklamu, proé vznikla, Kodex reklamy, zakon o

reklamé

19. Proces realizace zakdazky

- jak probihd prdce na ndvrhu od jeho zadéni

- kreativni brief, koncept, korektury, vystupy

- rozdéleni funkei v grafické agenture

- rozdil mezi grafickou agenturou a studiem pfipadné prdce jako freelancer
- pfiklady zndmych agentur a studii

- vase osobni zkuSenosti

20. Ceské osobnosti GD

- zafadit dle historického vyvoje z kazdé etapy aspori jednoho predstavitele, vétiinou na sebe
navazovali (uéitel — 24k), pfinos pro typografii a GD

- Alfons Mucha

- Frantidek Muzika, Karel Teige, Vojtéch Preissig, Jan Solpera, Ladislav Sutnar, Rostislav
Vanék, Jifi Rathousky, Zdenék Ziegler

- Ale$ Najbrt, Alan Zaruba

- Lumir Kajnar, Petr Babdk, Radek Sidun

- Olga Bene3ovd, Radana Lencovd, étépén Malovec


https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-121

21. Ladislav Sutnar a jeho pfinos

- Zivotopis, dilo, odkaz, publikace, vystavy

- principy jeho prdce (prehlednost, diagondlni kompozice, otec informaéniho designu,
grafické znacky...)

- Design in Action

22. Svétové osobnosti GD

- zafadit dle historického vyvoje z kazdé etapy asponi jednoho predstavitele, jejich pfinos pro
vyvoj typografie a GD

- Eric Gill, Jan Tschichold, Adrian Frutiger, Herb Lubalin, Matthew Carter, S. Sagmeister,
Neville Brody, David Carson...

- Milton Glaser, Paula Scher...

- Casopis Eye, Rick Poynor, Zuzana Licko

23. Vyznamnd studia a agentury CR

- Studio Najbrt, studio Oficina

- Side2, Studio Marvil, Konektor, Symbio...

- historie, jednotlivi ¢lenové a jejich prace

- priklady tvorby, pohovofit o nejdulezitéjSich zakdzkéch
- pobocky globdlnich svétovych agentur

- Ceské grafické soutéze

- Unie grafického designu — co to je, pro¢ vznikla

24. Vyznamnd studia a agentury svét
- studio Dumbar, studio Pentagram
- Ogilvy and Mother, Havas, McCann, Publicis Group, Grey, BBDO, Young and Rubicam

- svétové grafické soutéze

25. Vizudlni komunikace a vizuélni gramotnost

. Vysvétlit pojmy

. Vizudlni vnimdni

. Proc je duleZitd vizudlni gramotnost
. o p

. Co je to ,vizudlni smog

Doporuéend literatura napf.:
Struéna historie grafického designu, Richard Hollis

Graficky design, Timothy Samara
Z&klady grafického designu, Timothy Samara

Skola grafického designu - Principy a praxe grafiky, David Dabner
Design publikaci - Vizudlni komunikace tisténych médii, Lakshmi Bhaskaranové
Praktickd typografie, Filip Blazek



Typografie, Paul Harris

ZAaklady typografie - 100 princips pro prdci s pismem, Ina Saltz

Velké kniha barev: Kompletni provodce pro grafiky, fotografy a designéry, Jana
Danhoferové

Casopis FONT

Doporucéené weby napf.:

http: / /unie-grafickeho-designu.cz

http: / /adsoftheworld.com
http://www.dandad.org/

https: / /www.europeandesign.org/ed-awards/
http:/ /typomil.com/sazba.htm



http://unie-grafickeho-designu.cz/vlastnosti-dobreho-loga-obsahly-clanek/#.Vgwjbcvtmko
http://adsoftheworld.com/
http://www.dandad.org/
https://www.europeandesign.org/ed-awards/
http://typomil.com/sazba.htm

