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Maturitni témata — profilova ¢ast MZ 2027

1. Pocitacova grafika v praxi: programy a hardware

Typy pocitacové grafiky: rastrova, vektorova, sazba, 3D a video, jejich typické vystupy
a programy. Piehled programt Adobe Creative Cloud a jejich alternativ (GIMP,
Photopea, Inkscape, Scribus, Figma, DaVinci Resolve, Blender, Affinity — drive
Affinity Photo, Designer a Publisher). Kritéria volby nastroje podle typu vystupu,
formétu soubort, spoluprace a dostupnosti licence, volba programu pro bézné alohy
v praxi mimo grafickou profesi. Hardware pro grafika: monitor (typ panelu, rozliSeni,
barevny gamut, kalibrace), graficky tablet a skener. Na ¢em zaleZzi pti praci

s fotografii, sazbou, videem a 3D (procesor, operac¢ni pamét, graficka karta, SSD)

z pohledu ,,co pottebuji pro jakou praci®.

2. Prezentace: principy a vizualizace

Prezentace jako vizualni podpora mluveného projevu, cil a publikum, formalni

a neformalni prezentace. Struktura sdéleni (avod, hlavni body, zavér), jedna
myslenka na snimek, nadpis ve formé tvrzeni. Vizualni hierarchie, zarovnani, volny
prostor, pismo a kontrast pro projekci, obraz a graf misto odrazek. Priprava a projev:
casovani, poznamky reénika, prace s hlasem a pohledem, zkouska techniky. Obdobné
postupy v PowerPointu, Google Prezentacich, Keynote a LibreOffice Impress.

3. Rastrova grafika: rozliseni, prevzorkovani a export

Rastrovy obraz: pixel a rozmér v pixelech, co rozmeér rika o mnozstvi detailu.
Rozliseni a tiskova velikost, rozdil PPI a DPI, zména rozliSeni bez prevzorkovani

a s nim. Pfevzorkovani nahoru a dolii, metody interpolace a jejich vliv na kvalitu, pro¢
zvétSeni neprida detail. Vypocet potifebného rozliSeni pro tisk, efektivni rozliSeni
obrazku v sazbé a vliv pozorovaci vzdalenosti. Optimalizace obrazku pro web: rozmér
podle mista zobrazeni, displeje s vy$si hustotou pixeli a nastaveni kvality pti exportu.

4. Barva v grafice

Barevné modely RGB, CMYK, HSB a Lab, aditivni a subtraktivni michani, gamut

a jeho omezeni pri tisku. Barevny kruh, barevné harmonie (komplementarni,
analogicka, triada), teplota barev, kontrast svétlosti a sytosti a viznam barvy

v komunikaci. Tvorba palety pro konkrétni zakazku a kontrast barev pro ¢itelnost
textu v praxi. Sprava barev: ICC profily, kalibrace monitoru, barevné prostory sSRGB
a Adobe RGB, prevod do CMYK a soft proof. Pfenos barev mezi programy pomoci
kodi HEX a hodnot CMYK.

5. Vektorova grafika

Princip vektorové grafiky: objekty popsané body, cestami a Bézierovymi krivkami,
vypln a tah, nezavislost na rozliSeni. Vyhody a nevyhody ve srovnani s rastrem,
typické pouziti (logo, ikona, piktogram, schéma, pismo, rezaci plotr), prevod textu na



kiivky. Vektorizace rastrového loga z technického pohledu: automaticka a ru¢ni,
nastaveni, pocet kotevnich bodi, ¢isténi vysledku a limity dané kvalitou ptedlohy.

6. Grafické formaty a pisma

Rastrové formaty JPEG, PNG, GIF a WebP, vektorovy format SVG, univerzalni PDF,
starsi tiskovy EPS a pracovni forméaty PSD a Al. Prithlednost, animace, barevny
prostor, nastaveni kvality pfi exportu a vhodnost formétu pro web, tisk a socialni sité;
pracovni soubor x exportovany vystup. Digitalni pisma: formaty TrueType

a OpenType a jejich funkce (ligatury, typy ¢islic), variabilni fonty, webfonty WOFF2

a vkladani pisem do PDF.

7. Rastrovy editor: prostiredi a automatizace

Prosttedi rastrového editoru: pracovni plocha, panely, nastroje a jejich volby,
pracovni prostory, historie a snimky. Nedestruktivni postup pomoci vrstev aprav,
masek, chytrych objektt a chytrych filtri. Srovnani prostiedi Photoshopu, Affinity
(drive Affinity Photo), GIMPu a Photopea. Automatizace opakované prace: akce,
davkové zpracovani, skripty, $ablony a datové slou¢eni (proménné). Uspora ¢asu pii
hromadnych tlohéch a ptrenos principu makra do jinych programi.

8. Vrstvy, vybéry a masky

Vrstvy v rastrovém editoru: typy vrstev (obrazova, textova, tvarova, vrstva tprav,
chytry objekt), poradi, kryti a rezimy prolnuti. Nastroje vybéru podle tvaru, barvy
a obsahu, uprava, zjemnéni a uloZeni vybéru. Vrstvova a orezova maska,
nedestruktivni postup a jeho vyhody pii dalSich apravach.

9. Zakladni apravy fotografie

Orez a narovnani fotografie (horizont, svislice), ofez na pevny pomeér stran.
Histogram a jeho ¢teni, tonalni korekce irovnémi a kiivkami, jas a kontrast. Vyvazeni
bilé, odstranéni barevného nadechu, sytost a zivost, doostteni (mira, polomeér, prah)
jako posledni krok. Priprava fotografie pro vyvolani: poméry stran 3 : 2 a 4 : 3, format
10 x 15 c¢m, vyvolani s ofezem nebo s bilymi okraji.

10. Retus a pokrocila postprodukce

Retus fotografie v rastrovém editoru: klonovaci razitko, retusovaci stétec, bodovy
retusovaci Stétec, zaplata a jejich rozdilné pouziti podle typu vady. Nedestruktivni
retus na samostatné prazdné vrstvé se vzorkovanim ze vsech vrstev. Retus pleti
(frekvencni separace, zesvétleni a ztmaveni), zkapalnéni a Gprava tvart. Etika retuse,
hranice mezi opravou a manipulaci, retus v reklamé a zpravodajstvi.

11. Fotomontaz a kompozit

Fotomontaz jako skladéani vice snimk do jednoho obrazu; vybéry a masky se
predpokladaji jako zvladnuty nastroj. Sjednoceni perspektivy a méritka, sméru

a barvy svétla, stinti, odleski, ostrosti a zrna, podle kterych divak pozna vérohodnost
montaze. Chytré objekty a chytré filtry, vrstvy Gprav ptisobici jen na vkladany objekt,
text ve fotomontazi. Montaz jako tviiréi nastroj i jako prostredek manipulace.

12. Vektorovy editor: prostredi a krivky

Prostredi vektorového editoru: platna (kreslici plochy), panely, vrstvy, vypln a tah,
rezim obrysi, zarovnani a prichytavani. Bézierovy kiivky v praxi: kotevni body hladké



a rohové, ridici tchyty, nastroj pero a ptimy vybér. Zakladni tvary a jejich skladani
booleovskymi operacemi (panel cestar, nastroj pro tvorbu tvarti), sloZzena cesta.
Vlastnosti tahu a prevod tahu na obrys.

13. Vektorova ilustrace

Ilustrace a jeji funkce: informacni, vykladova, dekorativni, reklamni, doprovod textu.
Styl a technika ilustrace, analogové a digitalni postupy, stylizace a zjednoduseni
tvaru, omezena barevna paleta. Nastroje vektorové ilustrace: panel vzhled, grafické
styly, symboly, prechody, vzorky a prebarveni kresby. Vektorizace fotografie jako
vytvarna stylizace (zjednoduseni tvaru, omezena paleta). Jednotny styl série ilustraci
a ikon.

14. Logo a vizualni identita

Logo jako zaklad vizualni identity, typy log: obrazova znacka, logotyp, kombinovana
znacka, emblém, monogram. Zasady navrhu: jednoduchost, zapamatovatelnost,
¢itelnost v malém i velkém méritku, ¢ernobila a inverzni verze, nezavislost na
modnich efektech. Postup navrhu od reserse a skic po vektorizaci. Logomanual
(ochrannéa zéna, minimalni velikost, barvy, pisma, zakazané pouziti), corporate
identity a akcidence. Priprava loga v programu Illustrator.

15. Pismo, typografie, predtiskova priprava a tisk

Rodina pisma a fezy, vyznacovaci fezy (kurziva, polotu¢né, kapitalky), proporcionalni
a neproporcionalni pismo. Velikost pisma, proklad a délka radku. Volba a parovani
pisem, nejvyse dvé rodiny pisma v jednom dokumentu, test ¢eské diakritiky.
Predtiskova priprava: ¢isty forméat, spadavka, ofezové znacky, bezpecna zona,
rozliSeni obrazkd, barevny prostor CMYK a tiskové profily, ¢erna v textu a plochéch.
Export do PDF/X a kontrola preflightem.

16. Typograficka pravidla a revize dokumentu

Pravidla hladké sazby a ceské typografie: zarovnani textu (vlevo, na blok, na stired),
déleni slov, reky v sazb€, odstavcova zarazka a mezery mezi odstavci. Osamocené
radky na konci a zac¢atku stranky, spojovnik a pomlcka, ¢eské uvozovky, tti tecky,
mezery u cisel, jednotek, procent a data, nezlomitelné mezery po jednopismennych
predlozkach. Vyznacovani v textu. Revize dokumentu korekturou, zobrazeni skrytych
znaki, korektorské znacky.

17. Sazba dokumentu knizni povahy: ramce, vzorové stranky, styly

Sazba vicestrankového dokumentu v DTP programu, nastaveni dokumentu: formaét,
okraje, sloupce, spadavka a mrizka acari. Textové a grafické ramce, natékani

a zretézeni textu, preteceni, obtékani textu kolem obrazku. Vzorové stranky,
automatické cislovani stran, zivé zahlavi. Odstavcové, znakové a objektové styly,
jejich hierarchie a hromadna zména vzhledu dokumentu. Cislovani stran a kapitol,
oddily, automaticky obsah ze stylti nadpisii, d€leni slov a export do PDF se zalozkami.

18. Infografika a informacni design

Informacéni design jako pirevod dat a postupiti do srozumitelné vizualni podoby. Typy
infografik (statisticka, procesni, casova osa, srovnavaci, mapova) a volba formy podle
sdéleni. Vizualni hierarchie, ¢teci poradi, mrizka, omezena paleta a typografie



nadpisi a popiski. Piktogramy a ikony, jejich srozumitelnost, konzistence a izotyp.
Ovéreni a uvedeni zdroje dat. Realizace v Illustratoru nebo InDesignu.

19. GREP v InDesignu: hromadné upravy tiskoviny

Najit/Zménit v InDesignu pro text, forméat a specialni znaky InDesignu (nezlomitelna
mezera, poml¢ka), karta GREP a uloZené dotazy. Cteni a drobna tiprava hotového
vyrazu. GREP styly v odstavcovém stylu a jejich automatické uplatnéni i na novy text.
Hromadné typografické opravy tiskoviny: nezlomitelné mezery za jednopismennymi
predlozkami, poml¢ky, uvozovky, mezery u cisel a jednotek. Kontrola vysledku

a rizika hromadnych zmén.

20. Sluéovani dat a format PDF

Datovy zdroj pro slucovani: pripravena tabulka v Excelu (jeden radek = jeden
zaznam, prvni rfadek s nazvy poli) ulozena v kodovani Unicode (UTF-8 nebo UTF-16),
aby se nerozbila diakritika. Slu¢ovani dat v InDesignu a hromadné korespondence ve
Wordu: sluéovaci pole, textova a obrazova pole, nahled, generovani jednotlivych
zaznamu. Typicka selhani slu¢ovani: rozbita diakritika, prazdné buriky, preteceni
textu, chybéjici obrazky. Format PDF a jeho varianty (PDF/X pro tisk, PDF/A pro
archivaci, PDF/UA pro pristupnost), interaktivni formulare. Vyuziti pri tvorbé
jmenovek, certifikatli, pozvanek a dopisti.

21. Workflow fotografie, RAW a sprava souborua

Format RAW a jeho rozdily oproti JPEG: data ze snimace, bitova hloubka, dynamicky
rozsah, vyvolani. Katalog v Lightroomu Classic: import, usporadani, hodnocenti,
kli¢ova slova, kolekce, virtualni kopie. Sprava souborti: pojmenovani a verzovani,
struktura slozek, metadata, klicova slova, hodnoceni, hromadné prejmenovani

v Adobe Bridge. Nedestruktivni tpravy, synchronizace nastaveni na sérii, predvolby.
Export pro web a pro tisk (rozmeér, barevny prostor, komprese, metadata), zaloha
katalogu a fotoarchivu.

22, Digitalni fotografie: pristroje a kompozice

Typy fotografickych pristrojii: kompaktni fotoaparat, zrcadlovka, bezzrcadlovka,
mobilni telefon, jejich vyhody a omezeni. Snimac a jeho velikost, crop faktor.
Objektivy: ohniskova vzdalenost, zorny tihel, svételnost, pevné ohnisko x zoom,;
prislusenstvi (stativ, blesk, filtry). Kompozice obrazu: pravidlo tietin a zlaty rez,
vodici linie, rovnovaha, negativni prostor, dominanta, horizont, ramovani.

23. Zakladni pojmy fotografie

Expozice a expozi¢ni trojuhelnik: clona, expozi¢ni cas, citlivost ISO a jejich vzajemna
vazba. Hloubka ostrosti a jeji ovlivnéni clonou, ohniskem a vzdéalenosti. Pohybova
neostrost, zmrazeni a zamérné rozmazani pohybu, Sum pti vysokém ISO. Rezimy P,
A, S, M a méreni expozice. Metadata EXIF jako zaznam expozi¢nich tdaji, princip
HDR a praktické nastaveni fotoaparatu i mobilu v naro¢nych svételnych podminkach.

24. Autorské pravo, licence a generativni Al v grafice

Autorské pravo z pohledu ,,co smim s cizim obrazkem, fotografii a pismem*: autorské
dilo, prava autora a volna uziti stru¢né. Licence obrazki: fotobanky, royalty-free,
Creative Commons u obrazki, volna dila; vyhledavani obrazki podle licence. Licence



pisem (desktop, web, aplikace, volna licence SIL OFL). Prava osob zachycenych na
fotografii a GDPR. Generativni Al v grafice: princip diftznich modeli intuitivné,
prompt, typické vady, autorstvi vystupu, oznac¢ovani syntetického obsahu. Kdy Al
v grafice pouzit a kdy ne.

25. Grafika pro socialni sité

Formaty a poméry stran na socialnich sitich (¢tverec, 4 : 5,9 : 16, 16 : 9), rozméry

v pixelech a bezpe¢né zény pro rozhrani aplikace. Citelnost na mobilu: velikost pisma,
kontrast, mnoZstvi textu. Sablony, vizualni konzistence a identita Gétu, vliv algoritm
na podobu obsahu. Adaptace jednoho navrhu do vice forméati ve Photoshopu,
[lustratoru, Figmé nebo Canve.
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