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Blender — popis programu, prace v prostfedi, objekty, techniky a nastroje pro modelovani
3D grafika — rozdéleni, historie a vyuZziti, reprezentace 3D dat, metody sviceni, materialy
Webové technologie — technické pozadavky na web. prezentaci, SEM a SEO, XML, propagace
Fotografie a fotoaparaty — historie, rozdéleni a technické specifikace, EXIF data, kompozice
Databaze — terminologie, navrh a modelovéni, normalizace, import/export, php a MySQL
MS Excel — prdce s daty, vzorce, zakladni funkce, adresy, formatovani, grafy

MS Word — zpracovani dokumentu, zaklady typografie, prace s objekty

Moderni trendy v oblasti multimédii — rozliseni, VR, AR, HDR a jiné technologie
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2D grafika — rozdéleni, vnimani barev, barevné modely, formaty pro ukladani obrazu
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. 3D tisk — historie, princip, oblasti vyuZiti — moZnost ziskani 3D dat (3D skenovani)
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. Znackovaci jazyk HTML — vznik a vyvoj, syntaxe, obsah hlavicky, obsah téla, tabulky, seznamy, odkazy.
CSS — popis, syntaxe, selektory, priklady vlastnosti a hodnot.

12. Formulare v HTML — formularové prvky, moznosti odesilani a zpracovani formular( (JavaScript).
JavaScript — prace s objekty, udalostmi a ¢asem.

13. Syntaxe jazyka C# — typy proménnych, ndvrh a popis jednoduchého programu, metoda main(), uZivatelské vstupy
a vystupy.

14. Vétveni programu — syntaxe, jednoduché a sloZzené podminky (logické operace), pfikaz SWITCH.

15. VyuZiti cykl( v programovani — déleni, syntaxe, priklady poufZiti, prakticka ukazka.

16. Vlastni metody v programovani — syntaxe, ndvratové typy, parametry, pretizeni, lokalni a globalni proménné.

17. Realizace pole v programovani — tvorba pole, indexy, vyména prvk, hledani v poli, fadici algoritmy, parametry
programu, prace se soubory.

18. OOP - tfidy, instance, vlastnosti, metody, fizeni pfistupu, pfistupové metody, konstruktor, destruktor.

19. Prace s grafickym rozhranim — formularové a databazové aplikace.

20. Prace s grafickym rozhranim — 2D grafika, jednoduché animace.
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