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Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

predmét PROGRAMOVE WBAVENI
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem -
roénik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 1 3 0 0 0 0 0 0
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro€niku 34 102 0 0 0 0 0 0

__ POCETHODINTEMATU
|

SW Licence, pravni ramec vyuzivani
SW

10 hodin

- popiSe podminky vyuZziti SW a
orientuje se v autorskych pravech k
SW

- vyjmenuje zakladni charakteristiky
jednotlivych licenci

- vysvétli rozdily mezi raznymi
licenCnimi politikami

- popiSe zakladni rozdéleni SW

autorské pravo

GNU, GPL, BSD, Creative Commons
licencni politiky

klasifikace SW

Skodlivy software (viry, spyware,
malware,...) — zakladni déleni

Internet a domény 10 hodin
- popiSe strukturu internetu webové prohlizece
- vyjmenuje sluzby internetu a typy historie internetu
domén struktura internetu
- rozumi, jak se bezpecné pohybovat sluzby internetu
na internetu typy domén (DNS)
- popiSe socialni sité a uvede pfiklady historie Ceské domeény
- popiSe pilife webu bezpecCnost na internetu
- pouziva pfi tvorbé webu SEO socialni sité
tfi pilife webu
SEOQO - principy
Cloud, cloudové aplikace 6 hodin

- vysvétli pojem Cloud

- popiSe moznosti Cloudu

- vyjmenuje priklady sou¢asnych Cloud
aplikaci

charakteristika a zakladni pojmy
ekonomicka a pravni stranka
cloudové aplikace

E-government, podnikova informatika

8 hodin

- rozumi moznostem e-governmentu

- vysvétli moznosti e-identity,
elektronického podpisu a datovych
stranek

- popiSe elektronické obchodovani a
bankovnictvi

e-identita ob¢ana
datova schranka
elektronicky podpis
opendata
e-commerce

Stfedni primyslova Skola na Proseku 2019

6-2



Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

Uvod do predmétu 2 hodiny
- vysvétli pojmy data a informace data, informace
- rozliSuje jednotlivé formaty soubor( struktura a organizace dat
formaty souboru
Uvod do operaénich systémiti 8 hodin

- orientuje se v pracovnim prostfedi

- pracuje se slozkami a soubory

- pouziva souborovy manazer

- archivuje data

- vyuziva zakladni pfislusenstvi
operacnich systému

- nastavuje pracovni prostfedi a dalSi
nastaveni

- pouziva napovédu a vyhledava
informace na webech technické
podpory

grafické prostfedi operacnich systémd
ovladani

prace se slozkami a soubory
souborovy manazer

archivace dat

pFisluSenstvi operacnich systému
uzivatelska nastaveni

sprava zafizeni a ovladace

napovéda a weby technické podpory

Informacni zdroje a sité

20 hodin

- vysvétli pojem internet

- kriticky posuzuje nalezené informace

- vyuziva moznosti internetu

- voli vhodné informaéni zdroje pro
vyhledavani

- planuje Cinnosti pomoci patficného
nastroje

- vyjmenuje druhy siti a jejich
protokoly

- orientuje se v nalezenych
informacich, vhodné je tfidi a

verifikace dat a informaci
elektronicka posta

nastaveni postovniho klienta
vyhledavani zdrojl na internetu
vefejné databaze a zdroje informaci
mapove sluzby

sluzby internetu (FTP, webhosting,
apod., mapy, prekladace)
cloudové aplikace a jejich nastroje
pro spolupraci

sdilena webova ulozisté

zpracovava komunikacéni prostifedky (telefonie,
videokonference, chat apod.)

Software pro planovani ¢innosti 6 hodin
- pouziva planovaci software a jeho planovani ¢innosti - organizace ¢asu

pokrocilé funkce a ukoly
- vybira planovaci software dle pokrocilé funkce

pozadovanych funkci
Prezentacéni software 12 hodin

- vytvari prezentace

- vklada obrazky a dalSi objekty do
prezentaci

- nastavuje pfechody snimku

- nastavuje Casovani a efekty
jednotlivych objektt

- pracuje s predlohou prezentace

- exportuje data

- nastavuje vzhled dokumentu a tiskne
data

- pouZziva napovédu

ovladaci prvky
rozvrzeni prezentace
obrazky

tabulky a diagramy
multimedialni soubory
animace obijekt(
pfechod snimkd
Casovani a efekty
predloha prezentace
export (webova stranka, podklady)
vzhled stranky a tisk
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Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

nastroje pro tymovou spolupraci
napovéda

Textovy editor

14 hodin

- vytvafi textové dokumenty

- formatuje textové dokumenty

- vklada obrazky, kliparty a dalSi
objekty do textu

- vytvafi tabulky a diagramy

- vytvari seznamy a odkazy

- pouziva nastroj pro kontrolu pravopisu

- pouziva hromadnou korespondenci

- nastavuje vzhled dokumentu a tiskne
data

- pouziva napovédu

- spravné cituje zdroje informaci

- spolupracuje s ostatnimi na
spolecném projektu

ovladaci prvky

pisma a fonty

typografie

styly a formatovani

odrazky a Cislovani

zahlavi a zapati

obrazky, kliparty, tabulky, diagramy
textova pole

objekty (editor rovnic, ...)
seznamy a odkazy

pravopis

hromadna korespondence
vzhled stranky a tisk

nastroje pro tymovou spolupraci
citace

napovéda

Tabulkovy editor

14 hodin

- vytvari a formatuje tabulky

- vytvafi vlastni vzorce a pouziva
vestavéné funkce

- vytvafi grafy

- vytvari kontingencni tabulky

- filtruje data

- vytvafi makra

- nastavuje vzhled dokumentu a tiskne
data

- pouziva napovédu

ovladaci prvky

typy dat

formatovani

vzorce, funkce a grafy
podminéné formatovani
kontingencni tabulky
filtry

formulare

makra

vzhled stranky a tisk
nastroje pro tymovou spolupraci
napovéda

Databaze 8 hodin
- rozumi pojmu databaze, primarni klic, zakladni pojmy
relace, zaznam a pole ovladaci prvky
- vytvari tabulky, nastavuje vlastnosti tabulky
poli dotazy
- vytvari dotazy, pouziva kritéria dotazu formulare
- vytvafi a upravuje formulare sestavy
- vytvafi sestavy zaloZzené na tabulce a vzhled stranky a tisk
dotazu napovéda
- tiskne vysledky dotazu a sestavy
- pouZziva napovédu
Tvorba multimedialnich dokument 18 hodin

- rozumi zakladnim pojmim z oblasti
zpracovani zvuku, videa a fotografie

- orientuje se v programech pro
zpracovani zvuku, videa a fotografie

- umistuje ustfedni motiv, zna pojem
,Zzlaty rez*

digitalni fotoaparaty

Upravy a kompozice snimku:
modifikace obrazu (otoCeni, zrcadleni,
ofiznuti, ...)

modifikace barev
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Skolni vzdélavaci program 18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

- pouziva zoom dle zasad - doostfeni, rozostreni a vyhlazeni

- ovlada zakladni techniky pro celkovou obrazu

- kompozici snimku zvuk:

- stfiha a spojuje audiotracky - stfih a spojovani audiotracku

- nastavuje zakladni parametry zvuku - uprava hlasitosti

- exportuje a importuje audiotracky do | - export a import
multimedialniho dokumentu video:

- stfiha a spojuje video - stfih a spojovani videa

- vklada titulky - prolinani a prechody scén

- ozvucCuje video - prevzorkovani videa

- vklada statické obrazky do videa - titulky, zvuk

- umi vytvofit jednoduchy multimedialni | - dalSi efekty (obrazek, ...)
dokument, vytvaFi HTML galerie

Stfedni primyslova Skola na Proseku 2019
6-5



Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

predmét TECHNICKE VYBAVENI
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem
roénik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 2 0 2 0 0 0 0 0
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 68 0 70 0 0 0 0 0

Historie pocitacl a budoucnost

__ POCETHODINTEMATU |
|

8 hodin

- vyjmenuje pfedchldce pocitacl

- definuje jednotlivé generace pocitacl

- vyjmenuje a popiSe vlastnosti
pocitacl zastupujici jednotlivé
generace

- vyjmenuje pocitace
v Ceskoslovensku

- popise budoucnost vyvoje

- predchddci poditaci

- univerzalni a analytické pocitaci stroje
- 0. generace pocitacu

- 1. generace pocitacu

- 2. generace pocitac

- 3. generace pocitacl

- 4. generace pocitacl

- potitace v Ceskoslovensku

- budoucnost vyvoje

Logické prvky a soustavy

7 hodin

- vyjmenuje zakladni logické prvky

- nakresli schematickou znacCku
zakladnich logickych prvku

- vyjmenuje druhy Ciselnych soustav
- pFevadi hodnoty mezi soustavami

- zakladni logické prvky
- soustavy a prevody mezi soustavami

Architektury a druhy pocitact

4 hodin

- popise von Neumannovu architekturu

- popiSe Harvardskou architekturu

- rozdéli pocitaCe dle pouziti a velikosti

- popiSe jednotlivé druhy pfenosnych
pocitacl

- popise jednotlivé druhy desktopovych
pocitacl

- popiSe serverové a saloveé pocitace

- popise PC klienty

- architektura von Neumannova

- Harwardska architektura

- smi8ené architektury

- pfenosné PC (Tablety, Notebooky,
Subnotebooky, Netbooky,...)

- desktopové PC (Pracovni stanice,
Domaci pocitac, Barebone,...)

- serverove PC

- salové PC (mainframe)

- Klienti
Minipocitace 4 hodin
- vyjmenuje zakladni parametry téchto | - Raspberry Pi
zarizeni - Arduino
- popiSe jejich funkci - atd.
SkFiné a zdroje 6 hodin

- vyjmenuje zakladni parametry
pocitacovych skfini
- rozdéli skfiné dle velikosti

- zakladni parametry
- typy

- zakladni parametry
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Skolni vzdélavaci program 18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

- vyjmenuje zakladni parametry zdroju | - funkce
a UPS - standardy
- vyjmenuje standardy napajecich - efektivita
zdrojli - napajeci konektory
- popiSe napajeci konektory
Zakladni deska 18 hodin
- vyjmenuje druhy zakladnich desek - zakladni parametry
- popiSe funkci zakladnich desek - funkce
- vyjmenuje formaty desek a normy - formaty desek a normy
S nimi spojenymi - Cipova sada
- vyjmenuje a popiSe jednotlivé druhy | - sbérnice
konektort - konektory
- vysvétli pojem taktovani - rozhrani USB, COM, LPT
- taktovani
- BIOS
Procesory 14 hodin
- vyjmenuje zakladni parametry - zakladni parametry
procesoru - historie
- rozdéli procesory - déleni procesoru
- vyjmenuje architektury procesoru - architektury procesorl
- popise jednotlivé ¢asti procesoru - soucasti procesoru
- popiSe organizaci paméti a - pfiznakové bity
adresovani procesoru - preruseni a vyjimky
- vyjmenuje instrukéni sady - vétveni a podprogramy
- vysvétli pojmy realny a chranény - organizace paméti
rezim - adresovani
- vysvétli pojmy multitasking a - segmentovani, strankovani
pipelining - instruk¢ni sady
- vyjmenuje druhy patic procesoru - realny a chranény rezim
- definuje pojem vyrovnavaci pamét - privilegované instrukce
- multitasking
- pipelining
- planovani (strategie FCFS, SJF,
prioritni)
- patice
- Kanaly (DMA a specializované 1/O)
- vyrovnavaci pamét
Operacni paméti a paméti obecné 7 hodin
- vyjmenuje zakladni parametry - zakladni parametry
operacnich paméti - déleni paméti
- rozdéli operacCni paméti - druhy paméti
- popise jednotlivé druhy paméti - rezimy provozu
- popiSe druhy provozu
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Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

Chlazeni

5 hodin

- vyjmenuje zakladni parametry
chlazeni

- definuje funkci chlazeni

- rozdéli a popise zakladni typy
chlazeni

- vysvétli pojem regulace u chladicu

- provadi jednoduché vypocty plochy
chladicu

zakladni parametry

funkce

typy (pasivni a aktivni)

technologie heatpipe

regulace

chlazeni vzduchem

chlazeni kapalinou

chlazeni dusikem a dalSi alternativy
vypocty chlazeni

Grafické a zvukové adaptéry 11 hodin
- vyjmenuje zakladni parametry zakladni parametry
grafickych adaptéru funkce
- popiSe funkci grafickych adaptéra rezimy (graficky a znakovy)
- popiSe jednotlivé fadiCe GPGPU - paralelni vypocty
- definuje pojem rendering rendering
- popise jednotlivé konektory konektory (VGA, DVI, HDMI, Dislplay

- vysvétli funkci DirectX a OpenGL
- rozdéli zvukova zafizeni na vystupni
a vstupni

port,...)

DirectX a OpenGL

SLlI, Crossfire

zvukové karty

komprese zvuku, kodeky
zarizeni pro vytvareni zvuku
zafizeni pro reprodukci zvuku

Pevné disky

18 hodin

- vyjmenuje zékladni parametry disku
popiSe jednotlivé konektory

- popise logickou a fyzickou strukturu
disku

vysvétli princip zaznamu dat
popiSe omezeni pevnych disku

zakladni parametry

funkce

typy

konektory a rozhrani

technologie vyroby

fyzicka struktura

logicka struktura

fyzické formatovani

hlavy a cylindry (mechanické disky)
princip zaznamu

chybovost

pokrocilé technologie (S.M. A.R.T)
omezeni pevnych disk

RAID pole

Komunikaéni zafizeni a karty 4 hodiny
- vyjmenuje zakladni parametry téchto Sitoveé karty
zafizeni Wi-fi a Bluetooth adaptéry
- popiSe jejich funkci antény
zakladni parametry
funkce
kabely a konektory
Polohovaci zarizeni 6 hodin

- vyjmenuje zakladni parametry
polohovacich zafizeni

klavesnice a mysi
touchpady a tablety
herni zafizeni
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Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

- popiSe jednotlivé technologie
polohovacich zafizeni

- vyjmenuje konektory polohovacich
zafizeni

zakladni parametry
funkce

typy
principy
konektory a fadie

Zobrazovaci zarizeni

9 hodin

- vyjmenuje zakladni parametry
displeju

- popiSe princip vytvareni obrazu

- provadi jednoduché vypocty
barevnych modelu

- definuje pojem ergonomie

- popiSe parametry obrazu

displeje a projektory

zakladni parametry

funkce

princip vytvareni obrazu

barevné modely

displeje — LCD, OLED

projektory — DLP, LCD
zobrazovaci zafizeni pro virtualni
realitu

Zalozni zdroje (UPS)

3 hodiny

- vyjmenuje zakladni parametry
zaloznich zdroju

- popiSe napajeci konektory

- vyjmenuje typy zaloznich zdroju

typy zaloznich zdroju
schémata napajeni

Vymeénitelné jednotky a média

3 hodiny

- vyjmenuje druhy vyménitelnych
jednotek

- vyjmenuje druhy vyménitelnych médii

- sefadi média dle kapacity

- popisSe formaty a standardy optickych
mechanik

- vysvétli princip zapisu a Cteni

pamétova média

CteCky pamétovych karet
paskové zalohovaci mechaniky
média (diskety, pamétové karty,
datové kazety)

flash disky

media (CD,DVD, Blu-ray)
formaty a standardy

zapis a Cteni

Sit'ové ulozisté 4 hodiny
- vyjmenuje zakladni parametry zakladni parametry
sitovych ulozist funkce
- popiSe funkci sitovych ulozist typy (NAS, SAN,...)
- popiSe druhy pfipojeni sitovych pfipojeni (NFS, iSCSI,...)
uloZist
Tiskové, skenovaci a kopirovaci 7 hodin
zarizeni
- vyjmenuje zakladni parametry zakladni parametry
tiskovych zafizeni funkce
- rozdéli tiskova zafizeni dle pouzité typy a déleni

technologie a ucelu pouziti

- vysvétli princip tisku u jednotlivych
technologii

- vyjmenuje zakladni parametry
skenovacich a kopirovacich zafizeni

- popise moznosti vyuziti téchto
zafizeni

principy tisku (uUderové, bezuderové)
laserové tiskarny

3D tiskarny

tiskarny s tekutym inkoustem
(termické, pizoelektrické)

starsi typy tiskaren (znakove,
jehlickové, radkove,...)

skenovaci a kopirovaci zafizeni
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Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

predmét PRAKTIKUM Z INFORMATIKY
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem -
roénik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 2 0 0 0 0 0 0
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro€niku 0 68 0 0 0 0 0 0

Hardware

10 hodin

- sestavuje pocita¢ dle pozadavku
- vyhledava a odstrarnuje zavady
- pfipojuje pocitaCové periferie

- montaz pocitacu

- montaz pocitacovych komponent
- diagnostika pocitacu

- pocitacové periferie

Zakladni nastaveni PC

12 hodin

- vyhledava a instaluje ovladace

- nastavuje BIOS

- vyhledava problémy s pfipojenim
v siti

- instaluje operac¢ni systém a software

- nastavuje operacni systém

- pracuje s prikazovym fadkem a
Zjistuje informace

- obnovuje data

- BIOS

- recovery a zaloha dat

- instalace operacniho systému
- nastaveni operaéniho systému
- ovladace

- pfikazovy rfadek

- instalace softwaru

- obnova dat

- technicka podpora

Uvod do Linuxu

4 hodiny

- instaluje operacni systém a pracuje s
diskovymi nastroji

- pouziva zakladni pfikazy pro spravu
systému a napovédu

- instalace a zakladni konfigurace
operacniho systému

- sprava disku a diskovych oddill

- dal8i zakladni pfikazy pro spravu
systému

Pocitadové obvody

8 hodin

- zméfi elektrické napéti a proud na
pocitatovych komponentech

- sestavi podle schématu elektricky
obvod a zméfi elektrické napéti a
proud

- méfeni U a | na PC komponentech
- sestaveni el. obvodu na nepajivém poli
améfeni U al

Pocitacové sité

12 hodin

- vytvafri diagramy topologie sité
- pouziva zakladni nastroje ke zjiSténi
konektivity

- topologie siti

- zakladni terminologie siti (IP, MAC,
DHCP, maska sité, broadcast,
multicast,...)

- pfikazovy rfadek

- lokalizace IP

- identifikace MAC
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Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

Stavba po€itacovych siti

4 hodiny

- vyrabi rovné a kfizené sitové kabely

- o0sazuje sitové zasuvky a patch
panely

- méfi a diagnostikuje sitové kabely

- méfi a diagnostikuje pfipojna mista

vyroba rovnych a kfizovych sitovych
kabell

osazeni sitovych zasuvek

osazeni patch panell

diagnostika pfipojnych mist

Navrh a adresace siti

12 hodin

- navrhuje a implementuje IPv4 a IPv6
adresy

- pocita IP adresy dle CIDR

- navrhuje podsité s pouzitim VLSM
metody

navrh, kalkulace a pouziti sitovych
masek a adres

aplikace IPv4 a IPv6 adres

tvorba podsiti

navrh a implementace IP CIDR
adresniho modelu

implementace metody VLSM

Bezdratové sité

6 hodin

- nastavuje parametry Wi-Fi AP
- méfi silu signalu Wi-Fi siti

konfigurace AP
méreni signalu siti Wi-Fi
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Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

redms POCITACOVA GRAFIKA A
MULTIMEDIA
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem
roénik 1. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 2 0 0 0 0 0 0
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro€niku 0 68 0 0 0 0 0 0
Pocitacova grafika 4 hodiny

- porozumi principlim zpracovani
grafickych dat na pocitaci

- vyjmenuje bézné grafické formaty a
definuje jejich vlastnosti

- voli vhodné nastroje pro praci s
grafickymi daty

rastrova a vektorova grafika
grafické formaty

komprimace grafickych dat

barevna hloubka

histogram a jeho upravy

konverze mezi formaty (pocet barev,
rozliSeni, ztratovost grafické
informace)

Zakladni GUpravy

10 hodin

- provadi zakladni korekce obrazu

- pouziva vybéry ze snimku a vytvari
ofezy

- uziva klonovaci razitko pro upravy
obrazu

- retusuje chyby snimku

uzivatelska prostredi

modifikace obrazku (otoc€eni,
zrcadleni, ofiznuti, ...)
histogram

modifikace barev (kontrast, jas,
sytost, urovné, ...)

nastroje pro vybér

manipulace s vybéry

nastroje pero a klonovaci razitko
retus

Vrstvy, masky a kanaly 6 hodin
- uziva vrsteyv, jejich stylu a efektl panel vrstev
- rozumi funkci masky strukturovani vrstev
- uziva masku pro upravy obrazu styl vrstvy
- pouziva alfa kanal efekty vrstvy
vytvofeni masky
vytvoreni rychlé masky
prace s kanaly
Prace s textem 2 hodiny
- komponuje text do obrazu ofezova maska z textu
vytvoFeni textu na cesté
Montaze a filtry, vizualy 8 hodin

- uziva smysluplné filtrd

uZiti filtrd
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- vytvafi montaze a komplexni vizualy

- vytvareni montazi a vizualu

Vektorova grafika
Vybér a zarovnani

6 hodiny

- vybira objekty

méni pofadi objektl

zarovnava objekty

seskupuje objekty

pouziva vrstvy a jejich vlastnosti

- uzivatelska prostredi

- vybér objektld pomoci vhodnych
nastroju (pfimy vybér, ohraniceni,
kouzelna hulka)

- vzajemné zarovnani objektu

- rozmisténi objektu

- skupiny

- prace s vrstvami (pfesouvani,
zamykani, vkladani a slouéeni)

Tvorba a uprava tvari a objekti

8 hodin

- pracuje se zakladnimi tvary a jejich
vlastnostmi

- vytvafri a tvaruje objekty

- modifikuje objekty

- vytvafi tvary pomoci vektorizace

tvaru
- vlastnosti objektt (obrys, vyplr)

deformovani objektl
- vektorizace obrazu

- vytvareni zakladnich geometrickych

- zména velikosti, zrcadleni, otacdeni a

Kresleni perem a tuzkou 4 hodiny
- vytvari a upravuje krivky - kresleni krivek

- Uprava kfivek
Text 2 hodiny

- vytvari text a definuje jeho vlastnosti
- modifikuje text
- umistuje text na cesty

- formatovani textu
- vytvafeni textu na oteviené a
uzavrené cesté

Prechody a efekty

2 hodiny

- uziva pfechodl a zakladnich efektl v
celku kompozice

- vytvareni a pouziti pfechodU
(linearni, kruhovy)
- uziti efektl

Kliparty a ikony

2 hodiny

- importuje kliparty do kompozice
- hleda vhodné kliparty k danému
tématu a pouziva je

- volné dostupné
- tvorba vlastnich klipart a ikon

Tvorba vizualu

14 hodin

- samostatné zpracuje zadany vizual
- uZije vySe uvedené poznatky v
zavéretné kompozici

- komplexni feSeni designu navrhu
tiskoviny Ci webu

- _propojeni rastrové a vektorové grafiky
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Pfedmét WEBOVE STRANKY
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem -
Roé€nik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 3 0 2 0 0 0 0
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 0 102 0 70 0 0 0 0

Postup tvorby webovych stranek

__ POCETHODIN TEMATU
|

3 hodiny

- popisSe postup tvorby webovych
stranek

- definuje zakladni pojmy spojené
s tvorbou webovych stranek

- definuje pojem algoritmus

- zna pozadavky kladené pfi tvorbé
webovych stranek

- uvod do vyuky tvorby
webovych stranek

- vysvétleni obsahu uciva

- jazyky pro tvorbu webovych
stranek

- definice pojmu

- zasady pfi tvorbé webovych

stranek
HTML a XHTML - HyperText Markup 18 hodin
Language
- popiSe zakladni prvky a logiku jazyka | - historie
html - struktura jazyka
- umi pouzivat zakladni tagy pro tvorbu | - syntaxe jazyka
statickych webovych aplikaci - tagy
- validace kodu
- vkladani tagli do sebe
- ukdazka a pfiklady vlastnosti
tagu
- pouzivani barev
CSS - kaskadové styly 18 hodin

- vysvétli rozdil mezi externim a
internim formatovanim

- zna strukturu css a nasledujici kédy:
font-size, color, text-align, class,
text/css, margin, position (absolute,
relative), border ect.

- pouziva tag <div> <style> pfi internim
formatovani

- vysvétli rozdil mezi externim a
internim
formatovanim

- pouziva interni a externi kaskadové

styly

- historie a vyznam

- vyhody a nevyhody

- syntaxe jazyka

- selektory

- dédicnost

- pfipojeni kaskadovych stylu
- do stranky

- validace kaskadovych stylu
- formatovani stranky pomoci
- €SS uvnitf stranky

- formatovani stranky pomoci
- externiho souboru
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nebo hmotnost ze zadanych dat

- nastavuje ochranu stranek pomoci
uzivatelského profilu a hesla

- samostatné programuje pomoci php

- orientuje se na strankach php.net a
umi vyhledavat potfebné funkce

- vytvari formulafe, pomoci kterych
napriklad spocita praimérnou vysku
nebo hmotnost ze zadanych dat

- nastavuje ochranu stranek pomoci
uzivatelského profilu a hesla

- vytvari jednoduché programy i cely
projekt

- pouziva nasledujici pfikazy SQL.:
select, insert, delete, update, count,
sum, group, having

- zobrazuje data na webovych
strankach z databaze php

PHP 25 hodin
- programuje pomoci PHP - historie
- orientuje se na strankach php.net a - struktura jazyka
umi vyhledavat potfebné funkce - syntaxe
- vytvari formulafe, pomoci kterych - nastaveni domaciho prostiedi
napfiklad spocita praimérnou vysku - zaklady php

- tvorba bloku programu

- vstupni a vystupni data

- prenos dat mezi strankami

- (formulare)

- tvorba vlastni funkce a jeji

- pouziti

- tvorba vlastniho projektu

- napfiklad kalkulacka online

- - zobrazuje data na webovych
strankach
- z databaze php

SQL 38 hodin
- pouziva zakladni pfikazy SQL pro - struktura jazyka

praci - pfipojeni k SQL serveru
- s tabulkami - tvorba tabulek

- prace s tabulkami

- pfistup k SQL

- tvorba tabulek na SQL serveru
- prace s tabulkami SQL

- propojeni s PHP

Javascript

12 hodin

- pouziva zakladni skripty

- definuje ovladani stranky

- vytvafi varovani, informacéni okna
- pouziva ,on“ pfikazy

- struktura jazyka
- syntaxe, sémantika

28 hodin

CMS projekt

- pracuje na tvorbé textové podoby
webu

- pracuje na grafickych navrzich a
nasledné realizaci podoby webu

- vytvari navrh struktury tabulek

- v tymu realizuje projekty dle

- navrh statické webové

- stranky

- tvorba webové aplikace za
- pouziti jazyka HTML a PHP
- grafické zpracovani webové
- stranky pomoci CSS
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vybranych témat a prezentuje - pfipojeni kaskadoveého
vysledky - navrh dynamickych
prace vytvafi algoritmus feSeni - webovych stranek
- uklada data dynamickych stranek do | - - tvorba webovych stranek za
tabulek - pouziti jazyka PHP s MYSQL
- provadi zmény webu pouze - - grafické zpracovani
prostfednictvim zasahu do tabulek - webovych stranek pomoci
- vytvafi ochranu stranek (profil + heslo) | - parametrd s databaze
a podle stupné opravnéni umi - souboru do webové stranky
uzivateli - - prezentace webovych
nékteré operace povolit/zakazat - stranek

- - navrh a realizace databaze
- - uziti HTML5, CSS3

CMS Wordpress 25 hodin
- dovede se orientovat v dokumentaci - prace s CMS Wordpress
FW - vytvareni Sablon
- ovlada a uplatnuje principy jeho - vytvareni plugind
vystavby - vytvareni widgetd
- vytvafi rozsifujici moduly - upravy chovani
- upravuje chovani FW
Uvod a zaklady responzivniho webu 5 hodin
- definuje zakladni rozdily mezi - ukazka aplikaci pro vSechny
systémy platformy
- navrhne responzivni web - ukazka modernich aplikaci
- vytvofi responzivni webove stranky - definice responzivnich stranek

- JQUERY, CSS3

- pravidla pro HTML, CSS

- zdaklady navrhovani stranek
- syntaxe pro HTML a CSS

- uziti HTML5
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Sredmat ELEKTROTECHNIKA A
ELEKTRONIKA
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem
roénik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 0 0 0 0 2 0 0
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 0 0 0 0 0 64 0 0

 TEMA_ | POCETHODINTEMATU |
|

Uvod a bezpeénost

5 hodin

- zna pozadavky na klasifikaci
z predmétu elektrotechnika a
elektronika;

- vysvétli podstatu a vyznam
elektrotechniky a elektroniky
studovaného oboru vzdélavani;

- vyjmenuje zakladni zpusoby ochrany
proti zasahu elektrickym proudem;

- popise ucinky elektrického proudu na
lidsky organismus;

- popisSe postup pfi poskytovani prvni
pomoci pfi urazu elektrickym
proudem;

- popiSe Cinnosti na elektrickém
zarizeni, které muze provadét osoba
poucena dle §4 vyhl. 50/1978 Sb.

klasifikace

elektrotechnika a elektronika

BOZP v elektrotechnice;

odborna zpusobilost v elektrotechnice

Stejnosmérny proud a chemické
zdroje napéti

14 hodin

- popiSe vznik elektrického proudu v
latkach;

- feSi ulohy na praci a vykon
elektrického proudu;

- vysvétli Kirchhoffovy zakony a
aplikuje je pfi FeSeni jednoduchych
elektrickych obvodu;

- vysvétli rozdil mezi idealnim a
realnym zdrojem napéti a proudu;

- vysvétli elektrickou vodivost kapalin a
plynd;

- zna typy vybojl v plynech a jejich
vyuziti;

elektricky proud v kovech, kapalinach
a plynech

zakony elektrického proudu, elektricke
obvody
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- vysvétli princip chemickych zdroju
napéti.

Elektrostatika 9 hodin
- urCi silu v poli bodového elektrického elektricky naboj télesa
naboje; elektricka sila
- popise elektrické pole z hlediska jeho elektrické pole
pusobeni na bodovy elektricky naboj; télesa v elektrickém poli
- vysvétli princip a funkci kondenzatoru, kapacita vodiCe
zna jejich druhy, vlastnosti a pouziti.
- vysvétli pojem elektricka pevnost,
pruraz a preskok.
Magnetické pole a elektromagneticka 9 hodin

indukce

- rozdéli magnetické materialy na
diamagnetické, paramagnetické a
feromagnetické a zna jejich vyuziti;

- ur€i magnetickou silu v magnetickém
poli vodi¢e s proudem a popise
magnetické pole indukénimi ¢arami;

- vysvétli jev elektromagnetické indukce
a jeho vyznam v technice;

- zna vyuziti elektromagnetu v technice;

- vysvétli pojem vlastni indukénost
civky.

magnetické pole

magnetické pole elektrického proudu,
magneticka sila

magnetickeé vlastnosti latek
elektromagneticka indukce
indukcnost

Stridavy proud

10 hodin

- popiSe princip generovani stfidavych
proudu a jejich vyuziti v energetice,
vC. porovnani se stfidavym proudem;

- charakterizuje zakladni vlastnosti
obvodu stfidavého proudu;

- vysvétli princip transformatoru

- zjednoduseneé vysvétli princip pojistky,
jistiCe a proudového chranice.

vznik stfidavého proudu

obvody stfidavého proudu

stfidavy proud v energetice

trojfazova soustava stfidavého proudu
transformator

jistici a ochranné prvky

Polovodi¢e a usmérnovace

9 hodin

- vysvétli vlastni elektrickou vodivost
polovodicu;

- popise princip a pouziti polovodivych
soucastek s pfechodem PN;

- vysvétli princip usmérfiovace
stfidavého proudu.

elektricky proud v polovodi¢ich
usmérnovace

Oscilatory a elektromagnetické vinéni

5 hodin

- vysvétli vznik elektromagnetického
kmitani v oscilacnim obvodu;

- popiSe vyuziti elektromagnetického
vinéni ve sdélovacich soustavach.

elektromagnetické kmitani
elektromagneticky oscilator

vlastni a nucené elektromagnetické
kmitani

rezonance

vznik a vlastnosti
elektromagnetického vinéni
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- pFenos informaci elektromagnetickym
vinénim
Zavérecné opakovani 3 hodiny
- rekapituluje poznatky - opakovani formou prezentaci a
z elektrotechniky a elektroniky zkouSeni
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predmét POCITACOVE SITE
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem
roénik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 0 0 0 0 0 3 2
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 0 0 0 0 0 0 81 54

Vyvoj vypocetniho modelu, zakladni
paradigmata PC siti

4 hodiny

- popiSe vyvoj vypocetnich modell

- vysvétli rozdil mezi pfepojovanim
okruhu a paketd a mezi spolehlivymi
a nespolehlivymi pfenosy v sitich

davkové zpracovani dat

model host - terminal

file server — pracovni stanice
tenky klient

server based computing
prepojovani okruhl/packetu
spolehlivé, nespolehlivé pfenosy

Taxonomie PC siti, sitové modely
ISO/OSI, TCP/IP

5 hodin

- popise jednotlivé typy PC siti
- vysvétli rozdily mezi sitovymi modely
ISO/OSI a TCP/IP

klasifikace siti LAN, MAN, WAN
sitovy model ISO/OSI
sitovy model TCP/IP

Zaklady datovych komunikaci,
techniky prenosu dat a pristupové
metody

5 hodin

- popise principy datovych komunikaci

- definuje pojmy modulace,
mulitplexing, modulace

- popiSe jednotliva pfenosova média a
zpusoby pfistupu k t€émto médiim

principy datovych pfenosl
modulace a modulaéni rychlost
pFfenosova média, multiplexing
synchronni/asynchronni pfenos
centralizované a decentralizované
metody, fizené a nefizené metody

broadband

Principy internetu 6 hodin
- vysveétli principy internetu a funkce sitova vrstva, IP
jednotlivych sitovych vrstev smérovani
transportni vrstva
aplika¢ni vrstva
DHCP, DNS
Ethernet, dratovy a bezdratovy 7 hodin

- vysvétli princip fungovani technologie
ethernet
- popise princip optickych siti

dratovy a bezdratovy broadband
agregace

FUP

xDSL
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- definuje rozdily mezi jednotlivymi
bezdratovymi technologiemi

opticke sité
WMAN
WLAN
Wi-Fi
Bluetooth

Sitové prvky a internetworking

5 hodin

- popise funkci a propojovani PC siti,
prfenos dat a smérovani v sitich

- popise funkci a propojovani
pocitacovych siti

- popiSe pfenos dat a smérovani
v sitich

Routing, static, dynamic
Forwarding, SpanTree, VLAN
smeérovace

opakovace

prepinacCe

firewally

Sit'ové protokoly a webové sluzby

12 hodin

- popiSe funkci jednotlivych sitovych
protokolU

- vysvétli princip a architekturu
webovych sluzeb zalozenych na
HTTP protokolu

- popise funkci protokolu, které
vyuzivaji socialni sité

FTP, FTPS, TFTP
SSH, SCP, SFTP
HTTP, HTTPS, WebDAV
POP3, IMAP, SMTP
NFS, SMB

RDP,VNC, NX

LDAP, NTLM

NTP, NNTP

DNS, DHCP

Telnet

SSL, TLS, NSS, SNP
VPN, IPsec

EDI

weboveé sluzby — SOAP, WSDL, UDDI
socialni sité

Vznik TCP/IP, vyvoj internetu, 3 hodiny
elektronicka posta
- popiSe vyvoj a vznik internetu vyvoj internetu
- vyjmenuje organizace, které se zainteresované organizace

podileji na rozvoji internetu, a popise protokoly pro pfenos zprav

jejich ulohu pfi jeho rozvoji e-mail adresy
- popise princip elektronické posty, tfi pilife webu

princip pfenosu zprav a systému

adres
- vysvétli zakladni technologie, které

umoznuji rozvoj webu
Architektura TCP/IP, IP adresy 5 hodin
- popise architekturu TCP/IP siti SCTP
- vysvétli a popiSe princip IP adres a DCCP

vzajemné rozdily IPv4 a IPv6 IPv4
- popiSe funkce jednotlivych protokoll IPv6

rodiny TCP/IP NAT

RIPE

DNS, protokol IP, IP smérovani 5 hodin
- popise principy fungovani domain domény

name serverd, protokolu IP a name servery

smeérovani packetu protokol IP

Stfedni primyslova Skola na Proseku 2019

6-21



Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

- _smérovani
Transportni protokoly 5 hodin
- popiSe princip a ulohu vybranych - UDP
transportnich protokold z rodiny - TCP
TCP/IP - QOS
- TELNET
- FTP
Optické sité (OAN) 19 hodin

- nakresli a popiSe zakladni typy
optickych kabell

- popiSe vlastnosti a parametry
optickych kabeld

- vysvétli a popiSe architekturu
optickych siti

- vyjmenuje a vysvétli funkci funkénich
celkl optickych siti

- popiSe a vysvétli jednotlivé vrstvy
optické sité

- popiSe linkové zakonceni optickych
siti

- vysvétli rozdily a popiSe optické
pristupové prostiredky

- popiSe optické smérové spoje

- optické vedeni

- rozdil mezi optickym a metalickym
vedenim (konstrukce, princip,
utlumy,...)

- funkéni celky optickych siti (opt.
zesilova¢, multiplexory, smérovace,
regeneratory,...)

- vrstvy optické sité

- linkové zakonceni (FTTC, FTTB,
FTTO, FTTH,...)

- optické pfistupové prostifedky (AON,
PON - APON, GPON,EPON,...)

- optické sméroveé spoje

Zakladni konfigurace siti

16 hodin

- vytvofi jednoduchou sit Ethernet
s pouzitim switchu a routert

- pfipoji switch a router k PC pro jeho
konfiguraci

- nastavi zakladni interface

- nastavi komunikaci pro konfiguraci

- nastavi zakladni loginy a hesla

- pfipoji se ke switchi a routeru pres
konzoli

- aplikace pro simulaci sité

- analyzator sité

- zakladni konfigurace switcha a routeru
- nastaveni sitovych rozhrani

- nastaveni uzivatell

- nastaveni vzdaleného pfistupu

- konfigurace statického smérovani

- sprava konfiguracnich souboru

Konfigurace sitovych prvkua —
switche

10 hodin

- konfiguruje switche

- konfiguruje vzdaleny pristup

- konfiguruje VLAN a smérovani mezi
sitémi VLAN

- nastavi trunk a STP

- konfigurace VLAN

- smérovani mezi sitémi VLAN
- nastaveni trunk

- nastaveni STP

- agregace linek

Konfigurace sit'ovych prvku - routery

12 hodin

- konfiguruje routery a jejich rozhrani

- konfiguruje protokoly RIP

- konfiguruje single-area, multi-area
OSPF

- statické smérovani

- dynamické smérovani

- konfigurace protokolu RIP
- konfigurace OSPF
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Konfigurace sit'ovych prvki - sluzby

16 hodin

konfiguruje sluzby DHCP a DNS na
routerech

nastavuje, ovéfuje a monitoruje ACL
konfiguruje WAN konektivitu
implementuje VPN

konfiguruje protokol PPP

- konfigurace sluzeb DHCP a DNS
preklad adres NAT

- implementace VPN

konfigurace protokolu PPP
zabezpeceni
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predmét SOFTWAREAITB EZPECNOST
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem -
roénik 1. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 0 2 2 1 3 2 0
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro€niku 0 0 70 70 32 96 54 0

SW projekty a sprava pozadavku

22 hodin

popise zivotni cyklus SW projektl
popisSe zplsoby spravy pozadavki
provede identifikaci pozadavku

popiSe rozdily mezi pfistupem

k programovani v malém a velkém (od
shora doll a zdola nahoru)

popiSe rozdily v metodikach odhadu
pracnosti a slozitosti aplikace
(COCOMO)

druhy aplikaci

model Zivotniho cyklu vyvoje
softwaru

Zivotni cyklus softwaru

Kick start, sprava pozadavku
identifikace pozadavku

procesni analyza

poZadavky v systémové analyze
odhad naroc¢nosti pozadavku

UML — statické a dynamické
modelovani

pfistup k programovani ve velkém,
malém a odhad pracnosti a sloZitosti
aplikace (COCOMO)

DB Teorie

13 hodin

chape rozdily mezi relacnim a
logickym modelem

- transformuje logicky model na relacni

dle normalnich forem

- je schopen aplikovat zasady tvorby DB

pfi navrhu DB

datova normalizace

relacni datovy model

logicky datovy model

zasady tvorby DB

relacéni algebra

transformace logického modelu na
relacni

Diagramovy editor

10 hodin

- vytvari diagramy (algoritmy) feSeni

vyvojové diagramy
diagramy struktury
diagramy chovani
diagramy interakce
objekty

import a export dat
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Datové modelovani a tvorba DB

32 hodin

- vysvétli zakladni aspekty objektovych
a relacnich jazyku

- Aplikuje zakladni metodiky vyvoje
objektového a relac¢niho Informacniho
(DB) systému

- objektové a relacni jazyky

- datové modelovani v objektovém
jazyce

- datové modelovani v relacnim jazyce

- popis konkrétniho typu jazyka

- syntaxe

- Vytvareni logického a relacni modelu
DB

- relacelvazby

- DB dotazy - tvorba

- create script - insert script

- Databaze - navrh databaze formou
projektu

UML diagramy — navrh aplikace
(systému) v UML Case nastroji

28 hodin

- vypracovava projekt s pouzitim
vybranych modelu

- strukturalni diagramy

- diagramy chovani

- diagramy interakce

- tvorba projektu s pouzitim vybranych
modell (diagramu)

Unixové operacni systémy

6 hodin

- popise strukturu unixového systému

- druhy/verze unixovych systému

- struktura unixového systému

- obecné struktury (modularni,
monoliticka, vrstvena, ...)

Operacni systémy Windows

8 hodin

- popise strukturu operacniho systému
Windows

- druhy/verze operacnich systém
Windows

- struktura operacnich systému
Windows

- obecné struktury (modularni,
monoliticka, vrstvena, ...)

Pamét’ 4 hodin
- popiSe princip pfidélovani paméti - sprava paméti
- popise fragmentace a moznosti jejiho | - pfidélovani paméti
fesSeni - segmentace, strankovani,
fragmentace
- vybér blokl paméti
- odkladaci soubor/prostor
Procesy 6 hodin

- popiSe stavy procesu

- rozdéli spustitelné soubory

- popise princip multitaskingu

- popise princip multithreadingu

- sprava procesU

- stavy procesl

- spustitelné soubory
- knihovny
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- priority procesu

- pfistupova opravnéni

- multitasking

- multithreading a vice vlaknoveé
aplikace

Periferie

4 hodin

- popise strukturu 1/O
- popiSe druhy ovladac
- rozdéli zarizeni dle pristupu

- vstupné/vystupni systém (I/O)
- typy ovladacu
- déleni zafizeni dle pfistupu

Souborové systémy

4 hodin

- vyjmenuje typy souborovych systémd
- popiSe adresarovou strukturu

- typy souborovych systému
- vlastnosti souborovych systému
- adresarova struktura

Uvod do spravy

16 hodin

- instaluje operacni systém a pracuje
s diskovymi nastroji
- spravuje start systému

- instalace a zakladni konfigurace
- start systému
- instalace, aktualizace programu a

- spravuje a konfiguruje systém systém
- pouziva diagnostické nastroje - konfigurace systému
- zabezpeceni

Prikazovy radek a textovy rezim 20 hodin
- pouziva prostredi pfikazového fadku | - prostredi pfikazového radku
- pouzivani systémovych a - skripty

definovanych proménnych - systémové, statické a dynamické
- pracuje se zakladni pfikazy pro promeénné

spravu souboru, slozek a disk - sprava souboru, slozek a disk
- pracuje se zakladni pfikazy pro - sprava sité

spravu sité - sprava pamétovych zafizeni
Rizeni pristupu a uzivatelé 10 hodin
- definuje zakladni pojmy - zakladni pojmy
- definuje a pouziva moznosti fizeni - Fizeni pfistupu, opravnéni

pfistupu, opravnéni - sprava uzivatelu
Sluzby, procesy a role serveru 50 hodin

- pouziva prostredky pro spravu sluzeb
a procesl

- instaluje a konfiguruje dalSi serverové
sluzby

- sprava sluzeb

- sprava procesl
DHCP server

- DNS server

- databazovy server

- souborovy server

- webovy server

- FTP server

- tiskovy server

- mail server

- adalSi sluzby
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15 hodin

- popiSe a vyjmenuije rizika pro IS
organizaci

- rozlisi rizné bezpecnostni zasady a
vyznam bezpecnostnich politik pro
organizaci

- vyjmenuje jednotlivé bezpecCnostni
funkce

- charakterizuje jednotlivé typy utokl a
hrozeb

- vysvétli vyznam pojmu phishing,
spoofing, sniffing a dalSi

analyza rizik

bezpecCnostni politiky a zasady
bezpecnostni mechanismy
bezpec&nostni funkce
identifikace a autentizace
phishing

spoofing

sniffing a dalsi

Autentizace uzivatell a kryptografie 9 hodin
- vyjmenuje jednotlivé zpusoby hesla
identifikace a autentizace uzivatell biometriky a Cipové karty
- vysvétli symetricky a asymetricky symetrické Sifrovani
zpusob Sifrovani a jejich vzajemné asymetrické Sifrovani
rozdily autentizaCni protokoly
- vysvétli zplsob pouziti autentizaCnich hash
protokoll a hash algoritm0 digitalni podpis
- vysvétli zplsob pouziti digitalniho elektronicky podpis
podpisu a elektronického podpisu pfi steganografie
elektronické komunikaci
- vysvétli princip Sifrovani pomoci
techniky Watermarking
Certifikaty 6 hodin
- charakterizuje a porovna jednotlivé druhy
druhy certifikatd a Sifrovacich algoritmy

algoritm

- vysvetli zplsob pouziti vefejnych klica
a identifikator v€etné kvalifikovanych
certifikat( a protokoll pro prenos
zprav

- vyjmenuije certifikacni autority v CR a
pravni ramec certifikace v CR

identifikacni udaje

vefejné klice

identifikatory

kvalifikované certifikaty

atributové certifikaty

protokoly (CMP, PKCS, DVCSP,...)
kfizova certifikace

certifikacni politiky a autority
zadosti

Skodlivy software, posta - ochrana a
prevence

8 hodin

- popise jednotlivé typy a druhy
Skodlivého softwaru

- definuje zplUsoby prevence a ochrany
pred Skodlivym softwarem

typy a klasifikace
ochrana
prevence
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- vysvétli problematiku nevyzadané
posty a zpusoby ochrany a prevence
pred ni

Bezpeénost cloudu

6 hodin

- charakterizuje a vyjmenuje zpUsoby
zabezpeceni cloudu

- zabezpeceni dat v cloudu
bezpecnosti politiky cloudového
ulozisté

Zabezpeceni SW a osobnich udaju

10 hodin

- vysvétli smérnici o ochrané osobnich
udaji a nasledné zpusoby
zabezpeceni SW a dat dle smérnice

- GDPR

- ukladani hesel

- tvorba hesel

- Sandbox

- oSetfovani vstupu

- zabezpeceni dat aj.
- role uzivatelu
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predmét VYVOJ APLIKACI
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem
roénik 1. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 0 0 0 1 4 0 2
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 0 0 0 0 32 128 0 54

Vyvoj softwaru a algoritmizace

__ POCETHODIN TEMATU
|

16 hodin

a rekurzivnich algoritma
- popisSe zpusoby monetizace aplikaci

- vysvétli funkci tfidicich, vyhledavacich

metodiky vyvoje softwaru
navrhové vzory

tfidici algoritmy
vyhledavaci algoritmy
rekurzivni algoritmy
datové struktury
monetizace aplikaci

Dokumentace a manualy

6 hodin

- vytvafi technickou a uzivatelskou
dokumentaci k vybranému SW

- samostatné vyhledava a pouziva
relevantni zdroje informaci

dokumentace k softwaru (technicka a
uzivatelska)
dokumentace v testovani

Testovani softwaru

10 hodin

- popiSe mozné chyby v softwarech a
jejich vznik

- rozdéli testovani a popiSe jednotlivé
druhy

- popiSe a rozdéli metodiky vyvoje a
testovani

- definuje testované oblasti

- vyjmenuje standardy pro testovani a
uvede, kde je mozné je nalézt

- rozdéli testy a popise je

- popiSe moznosti automatizovaného
testovani softwaru

testovani software

chyby v software a jejich vznik
zakladni Clenéni testovani
(black/white box,...)

metodiky vyvoje a testovani
testovani v priibéhu vyvoje
testované oblasti

testovani a funkéni pozadavky
standardy pro testovani

typy testl

metody pro realizaci testovani
statistické hodnoceni prubéhu testu
automatizace testovani
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Uvod do programovani v C-like
jazycich

6 hodin

- ma prehled o bézné pouzivanych IDE
pro vyvoj aplikaci v jazycich
C/C++/C# a umi si na zakladé
znalosti jejich vlastnosti a ovladani
vybrat vhodné vyvojarské nastroje

- umi vhodné pouzivat IDE pro
urychleni a zefektivnéni prace na
svych projektech

- popisuje rozdil mezi kompilaci,
interpretaci a zpracovani kodu
S pomoci virtual machine

prehled nejrozsifenéjSich IDE pro
vyvoj v C-like jazycich

MS Visual Studio (GUI, nastaveni,
project managment, nastroje pro
kédovani a debugging, intellisense...)
interpretace, kompilace a zpracovani
kédu s pomoci VM (CIL, CLR), JIT a
AOT kompilace

Zakladni programovani

10 hodin

- vytvafi a odladuje jednoduché
programy v jazyce se vstupy, vystupy
a spravnym pouzitim datovych typu

- dokumentuje své programy

- pouziva vstupné vystupni
funkcionalitu jazyka na urovni konzole

- pouziva zasady oSetfeni vstupt od
uzivatele

technologie tvorby a ladéni, spravné
zasady tvorby zdrojového kédu

prvni program ,Hello world!*

zakladni datove typy a jejich
hierarchie (hodnotové vs referenéni)
pFevody mezi datovymi typy (string na
int apod.)

textové fetézce a kolekce

konzole — formatovany/neformatovany
vystup, ziskani vstupu a jejich oSetreni
tvorba a vyuzivani vlastnich
funkci/metod

uvod do OOP (Objekty, instance,
metody)

Pokrocilejsi programovani v jazyce -
OOP

20 hodin

- dokaze navrhnout strukturu aplikace
v OOP a vhodné ji aplikovat

- samostatné vyhledava informace
potfebné pro tvorbu aplikaci

- dokaze samostatné zvolit vhodnou
datovou strukturu pro pfenos a
uloZeni dat

Abstrakce — dédi¢nost, interface,
abstraktni tfida

implementace OOP (zapouzdfeni tfid,
pretéZzovani metod, kompozice a
dédi¢nost)

vyjimky (Exception)

datové struktury vhodné pro prenos
dat (json, xml, csv, ...)

ukladani dat na fyzické ulozisté a
jejich sprava

Okenni aplikace: GUI

62 hodin

- vytvari GUI pro své projekty

- umi pouzivat IDE MS Visual Studio
pro vytvareni okennich aplikaci

- vytvafi projekty vhodné pro evidenci
poloZzek, mensi obchodni systém™

- samostatné vyhledava a pouziva
baliCky pro usnadnéni prace napf.
grafické sety jako Material Design in
Xaml, nebo MahApps.Metro

navrh a realizace vlastni aplikace

s ohledem na spravné pouziti principu
OOP

GUI MS Visual Studia pro vyvoj
okennich aplikaci (zalozeni a sprava
projektu, designer view, prohlizec
objektu, okno vlastnosti...)

anatomie aplikace fizené udalostmi,
vytvoreni procedury udalosti
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- ovladaci prvky a jejich vlastnosti
(TextBox, ListBox, Label, Button,
ToolBox, GridView...)

- rozmisténi a Uprava ovlada-cich prvku
na formulafi

- propojeni ovladacich prvkld s kddem

- pomocné formulafe (message box,
dialogové formulare, metody Show a
Show Dialog, modalita formulafa...)

- vyuziti ulozenych dat a jejich
zpracovani v grafické aplikaci

Vyvoj vlastni aplikace (pribézné
mezi ostatnimi bloky)

30 hodin

- vyviji vlastni grafickou aplikaci
s ohledem na principy OOP, dle
potieby s ukladanim dat, €i dalSimi
funkcemi

- navrh struktury aplikace v OOP
- realizace aplikace

- ladéni a dokumentace

- vyuziti uloZzenych dat

Okenni aplikace: GUl v jazyce C#

27 hodin

- vytvafi GUI pro své projekty v jazyce
C#

- umi pouzivat IDE MS Visual Studio
pro vytvareni okennich aplikaci
(jednoduché konfiguraéni, statistické
a diagnostické nastroje, jednoduchy
textovy editor, kalendaf¥, diar €i editor
poznamek, kalkulacka, elektronicka
tfidnice, databazovy systém...)

- GUI MS Visual Studia pro vyvoj
okennich aplikaci (zalozeni a sprava
projektu, designer view, prohlizec
objektl, okno vlastnosti...)

- anatomie aplikace fizené udalostmi,
vytvoreni procedury udalosti

- tfida Form a jmenny prostor Systém.
Windows. Forms

- ovladaci prvky a jejich vlastnosti
(TextBox, ListBox, Label, Button,
ToolBox, GridView...)

- rozmisténi a Uprava ovlada-cich prvkul
na formulafi

- propojeni ovladacich prvkd s kddem

- pomocné formulafe (message box,
dialogové formulafe, metody Show a
Show Dialog, modalita formularad...)

- tvorba menu (prvek MenuStrip,
pfifazeni kédu a klavesovych zkratek
jednotlivym poloZzkam menu,
znepfistupnéni polozky, vytvoreni
kontextového menu...

- tvorba panell nastroji (umisténi na
formulaf, tvorba a pfifazeni ikonek,
pfifazeni kédu...)
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- prace s textovymi soubory
- prace s databazi
Testovani a hodnoceni aplikaci 27 hodin
- spravné voli typ uzivatelského - kvalitativni a kvantitativni testovani
testovani - faze uZivatelského testovani
- rozumi jednotlivym krokim (hypotéza, nabor respondentu, scénar,
v procesu testovani realizace a vyhodnoceni
- testuje aplikace pro rGzné platformy | - testovani z pohledu kodu
a vytvari zpravy o pribéhu testovani | - uZivatelské testovani
- testovani riznych druht aplikaci
(webové, desktopové apod.)
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Pfedmét GAMEDESIGN A GRAFIKA
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem -
Roé€nik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 0 1 4 1 2 0 2
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 0 0 35 140 32 64 0 54

Univerzalni principy designu

4 hodiny

- vysvétli vyznam vybranych
univerzalnich princip pro vnimani
designu

- vybrané principy designu (pravidlo
80/20, ¢&itelnost, konzistence,
pfistupnost, zvyraznéni...)

UX v navrhu webovych stranek

18 hodin

- chape vyznam UX v kontextu

- rozumi postupu pfi navrhu webu

- identifikuje typické uzivatele

- pracuje s informacni strukturou
projektu

- vyjmenuje postupy pro zménu
chovani uzivatele webu

- vysvétli dulezitost prototypovani

- pojem UX

- User Experience v procesu navrhu

- vyzkumné techniky (persona)

- informacni architektura

- vybrané principy zmény chovani
navstévnika webu

prototypovani

Uzivatelské testovani

3 hodin

- chape rozdéleni uzivatelského
testovani

- rozumi postupu uzivatelského
testovani

kvantitativni a kvalitativni vyzkum
- déleni uzivatelského testovani

- jednotlivé ¢asti moderovaného
uzivatelského testovani

Pocitadova grafika

10 hodin

- vybere vhodny font k projektu

- pouziva zakladni typograficka
pravidla

- rozumi standardim CMYK, RGB a
umi je nastavit

- chape pusobeni barev na psychiku

- orientuje se v zakladnich terminech
teorie barev

- vytvafi barevnou kompozici dle
pravidel pro pouzivani barev

- uziva pravidla kompozice

- pismo (Clenéni, vybér)

- tiskové a webové fonty

- zakladni typograficka pravidla

- barevné prostory (CMYK, RGB,
HSV, Lab...)

- vznik barvy

- psychologicky vyznam barev

- Ittendv barevny kruh

- zakladni atributy barev (t6n, svétlost,
sytost a kvantita)

- Clenéni barev: primarni, sekundarni
a tercialni

- kontrast barev (svétlostni, sytostni a
teplotni)
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soulad barev (dyady, triady a tetrady)
barevné sestavy (achromaticka,
monochromaticka, analogicka,
komplementarni a triada)

zasady kompozice stranky a
dokumentu

Digitalni video: kamera

4 hodin

- ovlada kameru a rozumi zakladnim
ovladacim prvkim (zoom, clona, ¢as)

- pracuje se stativem

- sestavuje zabéry

obsluha a nastaveni kamery
stativ
zaklady kameramanské prace

Strih digitalniho videa

42 hodin

- uziva nastroju pro zachyceni napadu
videa €i animace

- stfiha a spojuje video

- vklada titulky

- ozvucuje video

- vklada statické obrazky do videa

- voli vhodny format pro ulozeni

storyboard

zachyceni videa, Casova osa
stfih a spojovani videa
prolinani a pfechody scén
zakladni korekce videa (svétlo,
barevnost, zaostfeni)

titulky

zvuk

souborové formaty videa

Uvod od 3D grafiky a zakladni 3D

8 hodiny

objekty

- orientuje se v uzivatelském rozhrani
programu

- uziva nastroje programu

- vyuziva objekty knihoven

- pracuje s napoveédou programu

- voli vhodné objekty pro vychozi
modelovani

- pouziva pomocneé objekty

zakladni principy ovladani programu
spravci a okna aplikace

zakladni menu a palety nastroju
prohlize€ obsahu — vyuziti a sprava
knihoven objektu

3D primitiva

kfivky

NURBS objekty

objekty pole, instance, symetrie, bool
deformatory

3D tisk

3D modelovani z krivek a polygonti

34 hodin

- vytvari a modifikuje objekty
vymodelované z kfivek a polygon(

3D modelovani z kfivek

3D modelovani pomoci polygonu
tvorba vlastniho 3D modelu z kfivek a
polygon(

Materialy

4 hodiny

- pouziva materialy
- nastavuje fyzikalni vlastnosti materialt
- vysveétli rizné druhy projekci

definice materialt (textury a shadery)
zakladni kanaly material(
typy projekci a jejich pouziti
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- vrstvi materialy na objekt

Sviceni a kamery

4 hodiny

- osvétluje vytvofenou scénu
- vysvétli vyznam kamery
- rozumi parametrum kamery

- zasady a moznosti sviceni

- sviceni pomoci svétel

- sviceni pomoci iluminacénich ploch

- sviceni pomoci HDRI

- fyzikalni parametry kamery

- tvorba statické a dynamické kamery
- |IES svétla

Rendering

2 hodiny

- rozumi zakladnim parametrim
renderu
- popise druhy vystupnich formatu

- nastaveni pro testovani a pro finalni
vypocet

- vystupni formaty (video, staticka
scéna) a jejich vlastnosti

Zakladni principy animovani ve 3D

4 hodin

- vysvétli a uplatriuje kliCovani animace
- tvofi drahu objekta dle kfivky

- animujeme svétla, objekty a textury
- animace pohybu kamery

- 0Zivuje kameru ve scéné - CMotion

Pokrogilejsi techniky 12 hodin

- orientuje se v dalSich moznostech - Casticovy systém, dynamika,
softwarového nastroje Mograph, Motion Tracker...

Tvorba vlastni scény a animace 26 hodin

- vytvofi vlastni jednoduchou scénu

- uzije vhodné materialy a spravné je
namapuje

- nasviti scénu a snima ji z kamery

- vytvofi jednoduchou animaci

- nastavi renderer pro finalni vystupy

- sestfiha jednotlivé scény do finalni
animace

- vytvoreni jednoduché scény

- tvorba a mapovani materialt

- svétlo a kamera

- tvorba animace

- nastaveni rendereru

- finalni stfih pomoci patficného sw

Gamedesign

12 hodin

- specifikace pracovni naplné game
designérl

- vysvétli co je to game koncept a jaky
ma obsah a popiSe navazné design
dokumenty

- vysveétli motivaci hracu

- popise, k ¢emu jsou zkuSenosti a
ukoly ve hrach

- vysvétli umisténi informaci pro hrace
a moznosti prace se socialnimi sitémi

- Game designéfi

- prazkum trhu a analyzy

- technologie a platformy

- game koncept a design dokumenty
- herni zanry

- psychologie a motivace hracu

- zkuSenosti ve hrach

- zvuky, hudba, grafika a animace
- ukoly ve hrach

- informace pro hrace

- sociadlni sité

UX v navrhu aplikaci a her

8 hodin

- navrhuje GUI z pohledu jeho
koncepce (konceptualni design)

- konceptualni design GUI
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- navrhne grafické rozlozeni GUI v¢.
vSech prvkd GUI
- vytvofi prototyp Ul

modely komunikace uZivatele se
systémem

pfikazy, instrukce, pfima manipulace
graficky design GUI

principy a mentalni modely
usporadani prvku, skupiny a
seskupovani

upoutani pozornosti

barvy a sjednoceni prostoru
navigace

okna a dialogy

prototyp Ul

Zaklady umélé inteligence

12 hodin

- vybira vhodnou metodu pfi feSeni
specifického problému implementace
ul

Turinguv test

neuronove sité

evoluéni algoritmy

prohledavani stavového prostoru
expertni systémy

umely Zivot

strojové uceni

Uvod do 3D vizualizaénich a
animacnich systémui

6 hodin

- zna a umi fadné pouzivat zakladni
pojmy z oboru 3D vizualizace a
animace

- dokaze vysvétlit, co jsou a k Cemu
slouZi vizualizaéni a animacni
systémy

- umi popsat standartni ¢asti systému
tohoto typu a vysvétlit jejich vyznam a
ucel

- vyjmenuje nejrozSifengjsi VS,
orientuje se v jejich vlastnostech a
funk&nosti

- dokaze si s ohledem na typ a ucel vy-
tvafeného grafického obsahu vybrat
vhodny VS

- umi zalozit projekt a nastavit jeho
vlastnosti s ohledem na zamysleny typ
a ucel vytvarené 3D grafiky, animace
¢i vizualniho efektu

- orientuje se ve struktufe adresaru
projektu a zna jejich funkci a vyznam

- ma prehled o standardné
poskytovanych knihovnach a dokaze

anatomie VS: soucasti a jejich f-ce
sprava projekta

knihovny

priprava textur, materialu, audia,
motion capture apod. a jejich import
do VS

finalizace a export hotového projektu
3D pracovni prostor (navigace a
ovladani, rezimy zobrazeni ...)
rozvrzeni pracovniho prostredi a
funkce jednotlivych nahledd na scénu
(Layouts)

panel Outliner (prizkumnik scény)
panel Asset Editor (sprava a
management projektu)

panely Channel Box a Attri-but Editor
(nastavovani para-metra ve scéné
vybranych objekt()

nastrojova lista

stavova liSta a odkladaci listy
moduly a zakladni pfehled hlavniho
menu (Hot Box)

kontextualni menu (Marking Menu)
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pro svuj projekt potfebné objekty
vybrat a importovat

- umi vytvorit své vlastni uzivatelské
knihovny

- dokaze pro svuj projekt vybrat,
pripravit ¢i vytvofit a importovat
vhodna multimédia (obrazky, textury,
material, audio...) co do kvality, typu i
formatu

- dokaze obsah projektu exportovat pro
dalSi upravu a pouziti v sw tretich
stran (herni enginy, editacni
modelovaci, animacni a texturovaci
sw apod.)

- je seznamen s pracovnim prostfedim
VS, umi se orientovat v jeho GUI a
pouzivat zakladni nastroje pro
navigaci 3D scénou

- dokaze si upravit pracovni prostredi
tak, aby co nejvice odpovidalo jeho
potfebam v dané fazi vyvoje projektu

- pro zefektivnéni prace a prehlednou
organizaci obsahu vyuziva prostredku
pro managment scény jako jsou
vrstvy, znaCkovaci menu atd.

- pomoci VS poskytovanych nastroju
ma kontrolu nad vSemi objekty scény
a obsahem projektu

- umi vyuzivat nastroju pro napovédu

uvod do vrstev a managmentu scény
(Layer Editor)

nastaveni zakladnich vlastnosti
aplikace a pfizpusobeni jejiho GUI
nastroje pro napovédu

Modelovani

16 hodin

- zna a rozumi koncepci tvorby a
pracovnimu postupu (workflow)
zvoleného VS

- umi vytvaret a manipulovat objekty ve
scéngé, provadét jejich transformace a
nastavovat jejich parametrické
vlastnosti

- pro zefektivnéni prace a prehlednou
organizaci obsahu vyuziva prostfedku
pro managment scény jako jsou se-
skupovani, hierarchie, sety atd.

- ma prehled o nastrojich zvoleného VS
pro modelovani objektl a jejich editaci
a umi je pouzivat a vhodné
kombinovat pfi vytvareni 3D grafiky a
herniho obsahu

- umi pracovat s kfivkami, rozumi jejich
anatomii a dokaze je vyuzivat nejen
pfi modelovani, ale i v dalSich fazich

zakladni koncepce tvorby: uzly
(nodes) a jejich vlastnosti (attributes),
parametricka propojeni a vazby
(panely Hypergraph/
Node/Connection Editor)

tvorba zakladnich objektd scény a
nastroje pro jejich transformace
(geometricka primitiva, seskupovani a
hierarchie objektu, pivot bod objektl a
jejich transformace, typy
soufadnicovych systému a
transformace...)

NURBS vs polygonalni geometrie
(anatomie, principy tvorby validni
topologie, vlastnosti a vyuZiti)
nastroje pro tvorbu a editaci kfivek,
vyuziti kfivek

nastroje pro tvorbu a editaci NURBS
objektu
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vyvoje projektu (animace, dynamika,
paint efekty, rigging...)

- zna zakladni typy geometrii poCitaCem
generované 3D grafiky (NURBS,
polygony...), rozumi jejich
technologickému pozadi a na zakladé
jejich vlastnosti se tak dokaze spravné
rozhodnout pro vybér spravného typu
vzhledem k ucelu jejich pouziti

- na zakladé znalosti jejich anatomie
umi vytvaret topologicky spravné
zalozené NURBS a polygon objekty,
tak aby ne-dochazelo k problémum pfi
jejich pozdéjsi editaci, texturovani a
animaci, nebo pfi jejich exportu do
hernich enginl a editaénich nastroju
tfetich stran

- nastroje pro tvorbu a editaci

polygonalnich objektd
zakladni deformatory a jejich vyuziti
pro modelovani

Materialy a textury

8 hodin

- ma prehled o nastrojich zvoleného VS
pro vytvareni, editaci a managment
materiall a textur a umi je pouzivat ve
svém projektu

- rozumi jednotlivym slozkam materialu
a chape, jak jeho vlastnosti ovliviuji
jeho vzhled a chovani

- zna zakladni typy stinovacu (shader()
a proceduralnich textur a dokaze na
zakladé jejich vlastnosti vybrat vhodné
pro svUj material a parametricky si je
upravit podle svych potieb

- umi pouzivat nastroje pro nanaseni
textur objektu a Fidi se pfi tom
zasadami spravneho texturovani

editaCni nastroje pro tvorbu materialu
a textur (panel Hypershade a Render
View)

tvorba a editace materialu, jeho
zakladni komponenty (shadery,
proceduralni textury) a nastaveni
parametru

utility a material (shadery) pro
specialni efekty

techniky texturovani a zasady
spravného nanaseni textur na objekty
ve scené

Rendering

6 hodin

- zna princip tfibodového osvétleni
objektu a pouziva ho k spravnému
nasviceni objektu ve scéné

- dokaze vyuzivat vhodného vybéru
typu svétel, jejich rozestavéni ve
scéné a nastaveni jejich vlastnosti
k simulaci pozadované denni Ci roCni
doby nebo vyjadfeni atmosféry dané
sceny

- umi pracovat s virtualni kamerou a ma
pfehled o moznostech jejiho zakladni-
ho nastaveni véetné stereoskopického
riggu

- ma prehled o zakladnich parametrech
renderingu vykreslované scény a do-
kaZe je nastavit podle pozadovaného

typy, tvorba, nastaveni a prace se
svétly, nasviceni scény

typy, tvorba, zakladni nastaveni a
prace s kamerou (Camera
Sequencer)

nastaveni kamery pro
stereoskopickou produkci (3D filmy)
zakladni nastaveni, editace a
ovladani vykresleni (rendering)
statickych obrazkd a animaci
vykreslovaci prachody a vrstvy (panel
Layers)

specialni efekty renderingu (pohybové
a hloubkové rozostfeni; mlha,
slunecni odlesky a dalSi
environmentalni efekty)
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vystupu statického obrazku Ci
animace

- vyuziva nastroju pro zefektivnéni a
automatizaci finalniho renderingu,
jako jsou vykreslovaci vrstvy a
prichody (render pass)

- dokaze nastavit specialni
environmentalni vykreslovaci efekty,
aby tak dodal svym vizualizacim vétsi
miru realistiCnosti a vérohodnosti

Uvod do animace

10 hodin

- ma prehled o nastrojich zvoleného VS
pro nastaveni, vytvoreni a editaci
animace a umi je pouZzivat pfi
kliCovani animace objektl, svétel,
kamer, Casticovych systému a dalSich
objektl ve scéné a jejich viastnosti

- umi pouzivat nastroje pro tvorbu,
upravu, aplikaci, kombinaci a
managment animacnich klipu a
vytvaret tak pomoci nich komplexné;si
animace objekt(

- dokaze zefektivnit a zautomatizovat
animacni proces pomoci deformatoru
a skriptovani

- ovlada zaklady key frame animace

- je obeznamen s principy Pose-to-
Pose animace a dokaze na jejich
zakladé animaci spravné nacasovat a
prostorové rozvrhnout tak, aby
pusobila co mozna nejvice pfirozené a
vérohodné

- umi spravné nastavit, vygenerovat a
editovat animaci po kfivce (path
animace)

nastaveni, editace a ovladani
animace p-ci panell Channel Box,
Time/Range Slider

nastroje pro key frame animaci
(Graph Editor, Dope Sheet...)
vytvoreni, editace a pfifrazeni
animacnich klipt objektu ve scéné,
jejich sprava a mix (Trax Editor,
animacni vrstvy...)

zakladni deformatory a jejich vyuziti
pro animaci

zakladni principy Pose-to-Pose
animace (timing vs spacing,
inbetweens...)

Path animace

Uvod do skriptovani

8 hodin

- Orientuje se ve skriptovacich jazycich
a nastrojich, poskytovanych zvolenym
VS a dokaze z nich vybrat vhodné pro
svUj projekt

- umi importovat, zalozit, editovat, od-
stranit skript ve zvoleném
skriptovacim jazyce a pfipojit ho
k objektu ve scéné, udalosti animace,
vizualnimu efektu ...

- ovlada IDE zvoleného VS (Expression
Editor)

- ma zakladni pfehled o zvolenym VS
poskytovanych
knihovnach/frameworku a orientuje se

podporované skriptovaci jazyky a
nastroje pro skriptovani (Script Editor,
pfikazovy fadek; vytvoreni, pfifazeni,
odebrani skriptu, v€etné
modifikovatelnych parametrd v panelu
Channe Box/Attribute Editor)
skriptovani v jazyce Python
(systematizace zakladu jazyka

v navaznosti na predmét Pro-
gramovani s pfihlédnutim ke
specifikam skriptovani v Autodesk
Maya)
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v technické dokumentaci/manualech
k ttmto knihovnam na takové urovni,
aby je dokazal vyuzivat ve svych
projektech pro zefektivnéni a
urychleni tvorby grafického obsahu,
animaci a vizualnich efektl

- vyuziti skriptovani pro zefektivnéni a
automatizaci prace pfi modelovani a
animaci

Dynamika a simulace fyzikalniho
prostredi

10 hodin

- ma prehled o nastrojich zvoleného VS
pro simulaci fyzikalni reality prostredi
a umi je pouzivat pfi navrhu a
realizaci vzajemné fyzikalni interakce
mezi objekty ve scéné

- ovlada nastaveni, editaci, manipulaci
a animaci ¢asticovych systémua VS za
ucelem vytvareni bézné pouzivanych
Casticovych efektl

- umi pouzivat skriptovani pro
pokrocilejsi praci s fyzikalnim
prostfedim: napF. pfizptisobeni
chovani kolizi objektt potfebam
animace, vytvareni specialnich
Casticovych efektld apod.

- simulace dynamiky pevného télesa
(rigid bodies) a nastaveni fyzikalnich
vlastnosti objektu ve scéné

- Casticové systémy a jejich fizeni p-ci
poli, simulujicich pfirodni sily

- pokrocilejsi techniky simulace
fyzikalniho prostfedi a ¢asticovych
efektll pomoci skriptovani

Animace postavy

14 hodin

- zna technologii motion capture a umi
ve svych projektech vyuzivat jejich
formatu pro pfifazeni charakter
animace bipedalnim postavam

- je obeznamen se zakladnimi principy
animace a nastavenim riggu
(mechaniky ovladani) animovanych
postav pro jejich bezproblémovy
import a funk&ni pouziti
v interaktivnich realtime aplikacich a
ve filmové produkci

- dokaze pomoci skriptovani upravovat
rigg postavy podle specifickych
pozadavku na jeji animaci a vytvaret
uzivatelsky pfivétivy interface/GUI pro
komfortni ovladani postavy
animatorem

- zdakladni principy realistické animace
bipedalnich postav

- charakteristické rysy cartoon animace

- technologie motion capture

- nastaveni mechaniky ovladani
postavy (rigging)

- propojeni geometrie postavy s jejim
ovladacim mechanismem (skinning)

- nastroj Blend Shape a animace tvare

- pokrocilejSi prace s panelem Trax
Editor a animacnimi vrstvami v panelu
Layers

- pokrocilejSi skriptovani pro character
rigging a animaci

Pokrogilejsi techniky renderingu

12 hodin

- ma zakladni prehled o technikach
simulace nepfimého osvétleni ve VS
a orientuje se v technologii mental ray

- Uvod do technologie mental ray a
nepfimého osvétleni (In-direct
Lighting)
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- umi ve svych projektech pouzivat - Global lllumination
materialy a nastroje technologie - Ambient Occlusion
mental ray pro realisti¢téjSi simulaci - Final Gathering
odrazené- ho/nepfimého osvétleni a - Caustics
specialnich svételnych efektl jako je | - Subsurface Scattering
napf. rozptyl svétla pod povrchem - Multi-pass Rendering

materialu (Sub-surface Scattering) Ci
odrazy svétla od lesklych povrch(
(Caustics) a vytvaret tak vizualné
fotorealistické simulace prostiedi

- zna zakladni informacni slozky
obrazku a dokaze je oddélené
vykreslit (Multi-pass rendering) pro
jejich vyuziti v postprodukéni editaci a
specialnich vizualnich efektech

Specialni efekty 14 hodin
- ma zakladni prehled o nastrojich pro | - Parametrické modelovani stétcem

specialni efekty a umi je na zakladni (Paint Effects)

urovni pouzivat ve svych projektech - Simulace tekutin (Fluid Effects)

pro tvorbu, animaci a simulaci - Simulace latky (nastroje nCloth)

dynamiky kapalin, plynq, textilu, vlasu, | - Mékka télesa (Soft Bodies)

srsti a mékkych téles - Nastroje pro cartoon animaci (nastroje
- dokaze vytvorit preprodukeni material Toon)

pro cartoon animace - prace s vlasy a srsti (nastroje nHair)

- ovlada na dobré urovni technologii
Paint Effects, umi nastavit své vlastni
uzivatelem definované Stétcové efekty
a animovat jejich parametry

Animace a 3D grafika v praxi 14 hodin
- vypracuje kratky animovany film &i i - modelovani

3D grafiku a material pro pocitaCovou | - materialy a textury

aplikaci ¢i hru - animace a rendering

- specialni efekty
- prezentace vysledku
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predmét

PROJEKT

platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem
roénik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 0 0 0 0 0 0 2
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 0 0 0 0 0 0 0 54

Zadani a reseni projektu

54 hodin

- stanovuje si harmonogram praci

- pouziva prostiredky ICT pfi feSeni
projektu

- pouziva kancelarské aplikace
k realizaci textové Casti projektu

- pouziva planovaci SW

- vyhledava a zpracovava informace
k feSeni zadaného projektu

- planuje, navrhuje a realizuje dany
projekt

- prezentuje vysledky prace

- navrh a vybér témat

- zadani projektu

- tvorba harmonogramu projektu

- konzultace projektu

- realizace projektu

- realizace textové a dokumentacéni ¢asti
projektu

- ekonomicka cast projektu
(naklady/hodinovy odhad/rozpocet/...)

- prezentace prabéznych vysledkl

- prezentace vysledného feseni

- propagace projektu
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predmét PRAKTICKA CVICENI
platnost predmétu od 1.9.2019 poc€inaje ro€nikem 1.
aktualizace predmétu - poc€inaje ro€nikem -
roénik 1. 2. 3. 4.
hodinova TV PV TV PV TV PV TV PV
dotace 0 0 0 3 0 3 0 3
celkem hodin TV PV TV PV TV PV TV PV
v ro¢niku 0 0 0 105 0 96 0 81

Uvod do programovani 6 hodin
- ma prehled o bézné pouzivanych IDE | - pfehled nejrozSifenéjSich IDE pro

pro vyvoj aplikaci ve skriptovacim vyvoj ve skriptovacim jazyce

jazyce - interpretace, kompilace a zpracovani
- znalosti jejich vlastnosti a ovladani kodu

vybrat vhodné vyvojarské nastroje - zakladni syntaxe

- umi vhodné pouzivat IDE pro
urychleni a zefektivnéni prace na
svych projektech

Zakladni programovani 30 hodin
- vytvafi a odladuje jednoduché - technologie tvorby a ladéni, spravné
programy v jazyce se vstupy, vystupy zasady tvorby zdrojového kédu
a spravnym pouzitim datovych typu - prvni program ,Hello world!*
- dokumentuje své programy - zakladni datové typy a jejich
- pouziva vstupné vystupni hierarchie
funkcionalitu jazyka na urovni konzole | - pfevody mezi datovymi typy (string na
- pouziva zasady oSetfeni vstupl od int apod.)
uzivatele - textové fetézce a datové kolekce
- samostatné vyhledava informace - konzole — formatovany/neformatovany
potfebné pro tvorbu aplikaci vystup, ziskani vstupu a jejich oSetfeni
- dokaze samostatné zvolit vhodnou - tvorba a vyuzivani vlastnich
datovou strukturu pro pfenos a funkci/metod
uloZeni dat - podminky a cykly

- pokrocilejSi prace s moduly

- prace se soubory

- datové struktury vhodné pro prenos
dat (json, xml, csv, ...)

- vyjimky (Exception)

- ukladani dat na fyzické ulozisté a
jejich sprava

Pokrogilejsi programovani v jazyce 69 hodin
- orientuje se v zakladech OOP - uvod do OOP (Objekty, instance,
- vytvari GUI pro své projekty metody

- GUI knihovny

- frameworky

Stfedni primyslova Skola na Proseku 2019
6-43



Skolni vzdélavaci program

18-20-M/01 RVP: Informacni technologie

- umi instalovat, spustit a aplikovat
externi nastroje pro vytvareni
okennich aplikaci

- pouziva frameworky pro realizaci
aplikaci

- samostatné vytvafri aplikace

Herni enginy

11 hodin

- zna a umi fadné pouzivat zakladni
pojmy z oboru vyvoje pocitacovych
her

- dokaze vysvétlit co je a k emu slouZzi
vyvojova herni platforma

- vyjmenuje nejrozSifenéjsi herni
enginy, orientuje se v jejich
vlastnostech a funkcnosti

- dokaze si s ohledem na typ vyvijené
hry a cilovou sw a hw platformu vybrat
vhodny vyvojaisky prostfedek/engine

- vytvari a nastavuje projekty

- orientuje se ve struktufe adresaru
projektu a zna jejich funkci a vyznam

- pracuje s kolekcemi/baliCky, vytvari
vlastni

- dokaze pro svuj projekt vybrat,
pripravit ¢i vytvofit a importovat
vhodna multimédia (obrazky, textury,
material, audio...) co do kvality, typu i
formatu

- vyexportuje hotovy projekt v podobé
spustitelné aplikace

- vyuziva prostfedkl pro management
sceény, jako jsou vrstvy atd.

- zna a rozumi koncepci tvorby
interaktivnich aplikaci na pfislusné
herni platformé

- vytvari a manipuluje s objekty ve
scéné a nastavuje jejich parametrické
vlastnosti

- pouziva tfibodové osvétleni
ke spravnému nasviceni scény

- vybira a rozestavuje svétla ve scéné a
nastavuje jejich vlastnosti

- pracuje s virtualni kamerou

zakladni pojmy, definice, soucasti a
jejich f-ce

prehled aktualné nejpouzivanéjSich
hernich enginu

sprava projektu, jeho jednotlivé slozky
a soucasti

systém kolekci (assets) a bali¢ku
(packages), podporované
multimedialni formaty

- pfiprava 3D obsahu, textur,
materialu, audia, animacnich smycek
apod. a jejich import do herniho
enginu

finalizace a export hotového projektu
v podobé (spustitelna aplikace)
vytvofeni a nastaveni uvitaci
obrazovky aplikace (splash screen)
nastaveni zakladnich vlastnosti
spousténeé aplikace

pracovni prostor, navigace a
ovladani,

panely a ovladaci listy

zakladni objekty

transformace objektu

nastaveni scény (svétla, kamera,...)
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Uvod do skriptovani

6 hodin

- vytvafi a edituje skripty ve zvoleném
programovacim jazyce

- pfipojuje skripty k hernim objektim,
udalostem a prvkim GUI

podporované skriptovaci jazyky
skripty

skriptovani v C# a dal$i moznosti
skriptovani

Scény a herni urovné (Levels) ve
vybraném HE

12 hodin

- pouziva nastroje a techniky pro
optimalizaci herniho obsahu pro
efektivni vyuZiti hw zdroji a zajisténi
plynulého béhu realtime aplikaci

- vyuziva skriptovacich nastrojl HP pro
nastaveni prachodud hernimi
urovnémi, prechodl mezi scénami a
jejich uzivatelského managementu

- umi pouzivat skriptovani pro
pokrocCilejSi praci s prostfedim: napf.
pFizpUsobeni potfebam vyvijené
aplikace, automatizaci, herni interakci
apod.

tvorba prostredi: terén (Terrain Editor
- nastroje pro tvorbu topografie;
vytvareni, uprava a pfifazeni
materialt a textur, rozmisténi a
nastaveni vegeta-ce a
environmentalnich objektu

nastaveni vlastnosti a animace
prostredi...)

tvorba prostfedi: environmentalni
efekty (nastroj SkyBox a nastaveni
atmosférickych efektd a oblohy,
nasviceni scény...)

optimalizace (LOD objekty a jejich
nastaveni, tvorba a vyuziti
normalovych map, mapa osvétleni
sceny a jeji ,zapec€e-ni“ do textury
terénu...)

pokrocilejSi techniky tvorby prostredi
p-ci skriptovani (proceduralné
generovany nekonecny tereén,
animace vodnich ploch, automatizace
prubézné zmény denni doby..)

prace s urovnémi (pfepinani mezi
scénami, opusténi a resetovani herni
urovné, nastaveni ¢asoveého limitu
urovné...)

Dynamika a simulace fyzikalniho
prostiredi

12 hodin

- pouziva skriptovani pro pokrocilejsi
praci s fyzikalnim prostfedim

- vytvafi a nastavuje kolizni chovani

- vytvareni specialni ¢asticové efekty
apod.

collidery a nastaveni fyzikalnich
vlastnosti objektu

Casticové systémy

pokrocilejSi techniky simulace
fyzikalniho prostfedi p-ci skriptovani
(raycasting; exploze, ohen, magicka
zafe a podobné Casticove efekty...)

Animace

12 hodin

- pfifazuje charaktery animace hernim
postavam

- importuje pokrocilejSi charaktery
animaci a provadi pfifrazeni a zakladni
upravy pomoci skriptovani

nastroje pro key frame animaci
(Animation View, Curve Editor, Dope
Sheet...)

pfifazeni animacnich stavu herni
postave
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pokrocCilejSi techniky animace p-ci
skriptovani (animace postav, uvod do
Mecanim, animacni kontrolery...)

Ovladani herni postavy

10 hodin

- nastavuje ovladani herni postavy
z pohledu prvni a tfeti osoby

kontrolery ovladani herni postavy
(person controllers vs first person
controllers)

pokrocilejsi techniky ovladani p-ci
skriptovani (interakce herni postavy
s prostifedim, character raycasting...)

Prace s audiem

4 hodiny

- importuje audio soubory pro
dokresleni atmosféry

- pfifazuje zvukové efekty hernim
udalostem

ambientni hudba (nastaveni
podkreslovaci hudby v pozadi)

audio efekty (nastaveni dozvukovych
z6n, mixovani a balancovani audia...)
pokrocilejsi techniky prace s audiem
p-ci skriptovani (svazani audio efektu
s udalosti ¢i animaci...)

Tvorba aplika¢niho GUI

13 hodin

- vytvafi 2D a 3D grafické prvky
uzivatelského rozhrani
- vytvafi uzivatelsky privétivé prostredi

ovladaci prvky a jejich rozvrzeni,
pfipojeni funkcionality po-moci skriptU
grafické prvky jako zpétna vazba pro
uzivatele (life count-down, health bar,
progress bar, time-limit bar...)

prace s textem

ovladaci menu

splash/over _game screen

Ul ve vyvoji her

16 hodin

- vytvari nastroje a prostfedky, které
herni platforma poskytuje pro
implementaci Ul

- vysvétli postup prohledavani
stavového prostoru

- navrhne, sestavi a do svého herniho
projektu implementuje program pro
jednoduché prohledavani stavoveho
prostoru

- popiSe jednoduchou ulohu pomoci
fuzzy logiky a dokaze ji vyuzit ve
svych hernich projektech

- popise princip evoluce a jeho pouziti
v umélé inteligenci v ramci vyvoje
pocCitaCovych her

- vysvetli postup genetickych algoritmu
a princip genetickych operaci

- vysveétli vyznam a zpUsob vyuzivani
znalosti v umélé inteligenci

- popisSe zakladni systémy vyuzivajici
znalosti

systematizace a pfehled vyhod a
nevyhod nejpouzivanéjSich metod:
prohledavani stavového prostoru
obecny prehled nastroju, které herni
engine nabizi pro implementaci Ul
(prvky GUI, knihovni f-ce,
frameworky...)
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- vysvétli vyznam a zpUsoby simulace
umélého Zivota
- popise hru life* a jeji vyznam

Uvod do predmétu: virtualni a
rozsifena realita

10 hodin

- vysvétli zakladni pojmy virtualni a
rozSifené reality

- vysvétli princi stereoskopie

- vybira vhodna zafizeni pro virtualni
realitu a kontroluje vzajemnou
kompatibilitu

- popise moznosti hernich engint
Vv souvislosti s virtualni realitou

zavedeni zakladnich pojmu virtualni
reality (VR) a rozSifené reality (AR)
stereoskopie, 360° video

dostupna HW zafizeni pro zobrazeni
virtualni a rozSifené reality

herni enginy a jejich moznosti pro
VR

Seznameni se dostupnym VR
zarizenim

14 hodin

- bezpecné uziva VR zarizeni
- rozumi obsahu a zpUsobu ovladani
aplikaci pro VR zafizeni

bezpecnostni omezeni VR zafizeni a
jejich limity

technologicka omezeni obsahu VR
zarizeni

Tvorba jednoduchého virtualniho

30hodin

pribéhu

- vytvori 3D obsah a exportuje je do
kompatibilniho formatu s hernim
enginem

- importuje data do herniho enginu

- vytvafi interaktivitu

- testuje vytvofenou aplikaci tak, aby
jeji uzivani bylo bezpecné

storyboard pro jednoduchy virtualni
pFibéh

vytvofeni 3D obsahu a jeho export
import do herniho enginu
interaktivita v 3D obsahu

vytvofeni pouzitelné aplikace pro VR
zarizeni

testovani vytvorené aplikace
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