Tematické okruhy MUM z grafiky (POG, MOD a ANM)

Zéklady graﬁky — 2D, 3D, rozdiel medzi rastrovou a vektorovou grafikou, farebné modely, zlaty rez

Photoshop

vrstvy — Co sU poutZitie - priklad,

masky — biela, ¢ierna, inverzna — vysvetlit na priklade,

vybery — druhy a poutitie,

klavesové skratky — zakladné,

uprava fotografii — klonovanie, retus, zmena farby, zmena pozadia, zaostrenie, zakrivenie, druhy
Stetcov, priehladnost — vysvetlit na priklade.

lllustrator -

funkcia pero — tah, vypln,, Uprava textu, vzorkovnik farieb — tvorba loga - vysvetlit na priklade
$pecidlne efekty- druhy a podmienka tvorby SE

cesta a cestar — rezimy tvarov, ndstroje (Booleaunove operdcie, n6z, noznice)

Blender

Zakladné prostredie Blenderu- popis pracovnej plochy, osovy kriz a zakladné pohyby -
kldvesové skratky, druhy editorov na pracovnej ploche, objektovy mod — na ¢o sa pouziva a
ikony, editacny mod - vyuZitie a ikony, vysvetlenie ¢o je vertex, edge a face (bod, hrana a
plocha), klavesové skratky (na ukdzkach vysvetlit)

Modifikatory - ¢o su, pouzitie , preco sa vyuzivaju, vysvetlit na ukazke - boolean, array,
bevel, mirror, subdivide, ocean,

Low poly kreslenie - rozdiel medzi EM a OM, loopcat, vytahovanie, Uprava na rézne tvary (S,
G, R, T), praca s ikonou move

Ad don - ¢o su, preco su v nastaveniach, vytvorit pomocou ad don krajinu, strom a listy,
vysvetlit jednotlivé mozZnosti v dialdgovom okne.

Textury - €o su, druhy a ukdzky

Krivka - vytvorenie krivky -zdkladné v add (pridat), Upravy kriviek na siet(mesh) - (napr.
vytvorenie uska Sdlky),

Animacie

Fyzika pevnych telies - rozbitie pyramidy gulickou,

Fyzika tekutin alebo particle properties - dazd alebo sneh

Dynamic paint —vlajka

Rigging — cubeman

Timeline (keyframe) na kocke — vysvetlit nastavenie ¢asu a ¢asového editoru

Illustrator a Photoshop (vynechat vektorovu grafiku PS, lebo je vysvetlend v Al) st v NAS.
Blender- https://docs.blender.org/manual/sk/latest/



https://docs.blender.org/manual/sk/latest/

