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Milé ctenarky a mili ¢tenafFi,

toto vydani Elektronky, které pravé
Ctete, je vyjimecné ze dvou velkych
ddvodu. Davod prvni: Plvodné ne-
bylo v planu vydavat ¢ervnové Cislo.
Pokud jste pozorné cetli Uvodnik
v predchozi jarni Elektronce, tak
vite, Ze se redakce shodla na nové
frekvenci vydavani — jedno &islo vyjde
na podzim a druhé na jafe v daném
Skolnim roce (celkové dvé Cisla za
Skolni rok). Divody pro toto rozhodnuti
byly popsany minule, tak neni tieba je
zde opakovat. Kvétnové Cislo (coz je
druhé ¢islo v tomto Skolnim roce) jiz
vyslo (vzpomerite tfeba na krasnou
obalku od Nikoly Eisenhammerové
z 1.G). A presto je tu nyni dalsi (jiz
tfeti) vydani Elektronky v tomto Skol-
nim roce.

Nicméné, jak dobre vite, ve druhé
pulce kvétna probéhly na nasi §kole
maturitni profilové zkousky, b&éhem
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kterych Zaci druhych a tretich ro¢nikd
neméli ve Skole vyuku a museli po-
vinné nastoupit na praxi, ktera néjak
souvisi s obsahem jejich studijniho
oboru. Zak{m, ktefi nedokaZou sehnat
praxi kdekoli mimo Skolu, Skola umi
vyjimecné poskytnout praxi pfimo ve
Skole. Pfedevsim diky tomu nékolik
Zzakyn a zakd ze druhého a tretiho
rocniku grafického oboru dostali
moznost stat se redakénimi tvdrci
Elektronky.

A to je druhy dlvod, ¢im je toto
vydani vyjimecné: V podstaté vse
(kromé uvodniku, ktery praveé ctete,
a komiksu na predposlednich dvou
stranach) v tomto cisle Skolniho ¢a-
sopisu je vytvoreno zaky nasi Skoly.
Kone€né&, po mnoha letech, jsme dosahli
kyZeného stavu — Skolni Casopis tvofi
predevsim sami Zaci. UCitelé nato jen
z dalky dohliZeji (aby tfeba gramatika
atypografie odpovidaly pravidlim).
A samoziejmé Skola musi realizovat
tisk a elektronické zverejnéni, ale to
uZ jsou jen nezbytné technické detaily.

PFejeme naSemu novému pracovi-
tému zakovskému tymu, at ma chut
a elan tvofit Elektronku i v nadcha-
zejicim Skolnim roce! UZ za necelé
tfi mésice na nas totiz ¢eka dalsi
Skolni rok s letopoétem 2024/2025
a Elektronku tak ceka dalSi rocnik
vydavani. ==

Mgr. Jaroslav Svoboda
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JAK ZACIT S DIGITALNI MALBOU

U kazdého umélce se nékdy projevi zajem o digitalni kresbu a pokud se do tohoto zajmu ponofite, je mozné, Ze
objevite krasny digitalni svét. Pojdme se spolecné podivat na néjaké tipy a rady, jak vlastné zacit a tfeba i zahnat

néjaké vase starosti.

» Je potfeba ucit se znovu kreslit?

Ne, teorie, kterou vyuzivate v kla-
sickém kresleni ¢i malbé, se vyuzivaji
i zde, at uz pouzivate jakoukoliv tech-
niku. AvSak par véci se naucit muset
budete, a to praci s grafickym edito-
rem. Budete tedy potifebovat zjistit
informace o svém grafickém rozhrani,
ale i o svém grafickém tabletu.

» Co budete potiebovat?

Predpokladam, Ze funkéni pocitac
na grafiku jiz mate, takZe pokud ne-
chcete kreslit mysi, coz bych nedopo-
ruCoval, budete potifebovat graficky
tablet a k nému stylus. Pokud bude
vas tablet dotykovy, doporucil bych
i rukavici, ale ta neni potfeba.

» Co jsou vlastné grafické tablety?

Grafické tablety mohou byt s vesta-
vénou obrazovkou nebo bez ni. Tablety
s obrazovkou jsou podobné klasickym
tablet(m, ¢i monitordm s vnimanim
doteku. Na rozdil od nich vSak grafické
tablety dokazou Cist i tlak tah( pfi kres-
leni. Vyhodou tabletd s obrazovkou
je kresba pfimo pred oCima, cozZ je
velmi podobné klasickému kresleni.
Nevyhodou je vSak jejich vysoka cena.
Tablety bez obrazovky jsou nejobli-
benéjsi a nejcastéjsi. Pri kresleni na
tento druh tabletu se grafik pfi kreshé
divda na monitor, kde se mu kresba
zobrazuje. Vyhodou je kompaktnost
i cena. Nevyhodou je vSak potieba si
zvyknout na tento typ kresby a mit
dobrou koordinaci ruky a o¢i.

» V jakych programech kreslit?

Tahle ¢ast je pfevazné navas, ana
tom, co chcete, aby dany program umél.
Pro rastrovou grafiku mizeme dopo-
rucit Adobe Photoshop, PaintTool SAI,
Corel Painter. Pro vektorovou grafiku
mame Adobe Illustrator, Corel Draw.
Také existuje program ArtRage, ktery
napodobuje tradi¢ni techniky, jako jsou
napfiklad olejomalba, akvarel a dalsi.

|

Digital Artist Using Pen Display Tablet. Online. In:. Dostupné z:

V tomto programu si také
mdZete nastavit texturu
listu, tvar Stétce, a dalsi.

» Jaké jsou vyhody kresby na gra-
fickém tabletu?

Jednaz nejvétsich vyhod je nemoz-
nost si danou praci zkazit. Vasi praci si
mUzete uloZit v jakémkoliv momentu.
Tim padem, pokud néco pokazite, ml-
Zete se hned vratit do chvile, ve které
to mlzete opravit. Dalsi vyhodou je
moZznost rlizného zobrazeni original-
niho obrazku na rlznych zafizenich
i neomezené kopirovani.

» Jaké jsou nevyhody kresby na
grafickém tabletu?

Nejvétsi nevyhodou je nutnost pred
finalnim tiskem vaseho vytvoru pro-
vést spoustu Uprav (barevné korekce,
spravné tiskové nastaveni, a mnoho
dalsich), aby vase dilo vypadalo na pa-
pife stejné jako na obrazovce. Celkové
je jednoduché na tabletu néco udélat,
ale je obtizné udélat néco, co bude
doopravdy stat za to. Proto budete
muset vénovat hodné cas hledani
informaci a naucit se je vyuzivat.

» MlZete kombinovat kresbu na
papire s digitalni kresbou?

https://pixabay.com/. [cit. 2024-05-16].

Urcité! MdZete zacatky dila vytvorit
na papire, potom jej skenerem nahrat
na pocitac a pokracovat digitalné.
Nebo i naopak. AvSak nesmite opét
zapomenout na spravné Upravy, at uz
barev ¢i tisku.

Digital Art Inspiration,
https://dribbble.com/shots/
5427161-Digital-Art-Inspiration.
[cit. 2024-05-16).

Tak a ted uz vite, jak a kde zacit, tak
uz zbyva jen nékde sehnat graficky
tablet, pfipojit svého uméleckého ducha
a zacit vytvaret. A netrapte se, kdyz
vasSe zacatky Uplné nevyjdou, zacatky

v

Jaroslav Secky, 3.G
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KNIZNI OKENKO S KRYSTOFEM HESSEM

Posledni dobou jsem objevil izasnou
kniZni sérii, ktera mé zcela pohltila -
»Heaven’s Official Blessing“.

Tato série od autorky Mo Xiang Tong
Xiu mé zavedla do fascinujiciho svéta
boZskych bytosti, dobrodruZstvi a ne-
¢ekanych zvratd.

Pfibéh zacind s bohem padu Xie
Lianem, kdysi slavhym nebeskym
princem, ktery je opét poslan na zem,
aby vyresil zahadu kolem svého padu
a ztraceného statusu. S nim je jeho
vérny a charismaticky druh, zahadny
duch San Lang. Jejich dobrodruzstvi
plné intrik a prekdzek mé naprosto
uchvatilo.

Co mé na této sérii nejvic zaujalo jsou
skvéle vykreslené postavy. Xie Lian neni
typickym hrdinou, ale spiSe kombinaci
jeho dobrych imysl( a neobratnosti,

coz ho ¢ini snadno identifikovatelnym
pro ¢tenare. Jeho vztah se San Langem
také prinasi do pribéhu hloubku a emo-
cionalni rozmér, ktery mé zasahl az
do srdce.

»Heaven’s Official Blessing” neni jen
dalSi fantasy pribéh, je to cesta objevo-
vani sebe sama, pratelstvi a sily, ktera
tkvi v nejneocekavanéjsich mistech.
Pro ty, ktefi hledaji knihu plnou tajem-
stvia dobrodruzstvi a trochu filozofie
o zamysleni se nad svétem, je tato série
bezpochyby tou pravou volbou. Staci
se ponofit do jejich stranek a nechat
se unést dobrodruzstvim, ktera vas
vezmou za srdce.

KrysStof Hess, 3.G

MO XIANG TONG XIU

TIAN GUAN CI FU

Zdroj obrazku:Tian Guan CI Fu - English
Edition Cover Vol 1

FASCINUJICI SVET VEKTOROVE GRAFIKY

V dnesnim digitalnim svété se s grafikou setkavame na kazdém kroku. At uz se jedna o webové stranky, reklamni
kampané, mobilni aplikace nebo animace, vSude spatifujeme poutavé vizualy, které v nas vyvolavaji emoce a sdéluji
nam informace. V tomto ¢lanku se ponofime do fascinujiciho svéta vektorové grafiky a prozkoumame jeji kouzlo

a vsestrannost.

» Co je to vektorova grafika?

Na rozdil od rastrové grafiky, ktera
je tvofena z barevnych pixeld, vek-
torova grafika vyuzivd matematické
vzorce k popisu objektd. Toznamena,
Ze obrazky ve vektorové grafice jsou
nekonecné Skalovatelné bez ztraty
kvality. Mlzete je zvétSovat i zmen-
Sovat, aniz by se rozpixelovaly, a tak
jsou idealni pro logo design, tiskové
materialy a webovou grafiku.

» Vyhody vektorové grafiky:
» Nekoneéna Skalovatelnost

» Ostré a Cisté linie i p¥i velkém zvétSeni
» Mala velikost soubor(

» Snadna editace objekt(

» Vhodna pro tisk i digitalni pouZiti

» Popularni nastroje pro vektoro-
vou grafiku:

Mezi nejznaméjsi programy pro praci
s vektorovou grafikou patfi Adobe
Illustrator, Inkscape a CorelDRAW.
Kazdy z nich nabizi Sirokou Skalu
funkci a nastrojl pro tvorbu a Gpravu
vektorovych obrazkd.

» PFiklady vyuZiti vektorové
grafiky:

» Logo design

» Tiskové materialy (broZury, letaky, vizitky)

» Webova grafika (ikony, tlaitka, infografiky)

» Animace ailustrace

» Mapové podklady

» Technické vykresy
Na zavér bych rad dodal, Ze vek-

torova grafika je mocny nastroj pro

kreativni vyjadieni a komunikaci.
Diky své vSestrannosti a praktickym
vlastnostem nachazi uplatnéni v Si-
roké Skale oblasti. Pokud vas laka
svét grafiky, at uz jako profesionala
nebo hobbystu, vektorova grafika vam
otevira dvere do fascinujiciho svéta
plného moznosti.

David Vitacek, 3.G
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ZAKLADY 3D POLY MODELOVANI: TVURCI SVET GRAFIKY

Vstup do svéta 3D grafiky otevira dvefe nekonecné kreativity a mozZnosti. Jednou z klicovych technik, ktera nas
zavadi do této fascinujici dimenze, je poly modelovani. V tomto ¢lanku se podivame na zaklady této metody a jak
muze obohatit tviréi proces kazdého, kdo se rozhodne prozkoumat svét 3D designu.

» Co je poly modelovani?

Poly modelovani je technika vytvareni
3D objektl pomoci polygon(, coz jsou
jednoduché geometrické tvary jako
trojuhelniky, Ctverce nebo obdélniky.
Tyto polygony jsou propojeny do sité,
ktera tvofi povrch objektu. Tento po-
vrch mliZe byt nasledné texturovan,
osvétlen a animovan, ¢imz vznika
realisticky 3D model.

» Jak zacit s poly modelovanim?

Vybér softwaru: Existuje mnoho soft-
warovych nastrojl pro poly modelovani,
jako je Blender, Autodesk 3ds Max,
Maya nebo Cinema 4D. Vyberte si ten,
ktery vam nejlépe vyhovuje a zaénéte
objevovat jeho moznosti.

Zakladni tvary: VétSina modell za-
¢ind s jednoduchymi zakladnimi tvary
jako jsou krychle, valec, nebo koule.
Tyto tvary lze nasledné deformovat,
spojovat a upravovat, aby vytvofily

Topologie: PFi poly modelovani je
dulezité dbat na spravnou topologii,
coz znamena rozlozeni polygont na

povrchu objektu. Dobra topologie za-
jistuje, Ze se objekt spravné animuje
a texturuje.

Detaily a textury: Po vytvoreni za-
kladniho tvaru miZete pridat detaily
jako jsou hrany, zahyby nebo textury,
které objektu dodaji Zivot a realismus.

» Pro€ je poly modelovani
dalezité?

Flexibilita: Poly modelovani umoZiuje
tvlrcim vytvaret prakticky cokoli si
dokaZou predstavit, od postav a stvoreni
az po architektonické prvky a stroje.

VSestrannost: Vzhledem k tomu, Ze
poly modelovani je zakladni technika
ve vétsiné 3D designovych programd,
mezi rdznymi aplikacemi a platformami.

Profesni perspektiva: Schopnost pra-
covat s polygony je kliCova dovednosti
v oblastech jako je herni design, vizualni
efekty ve filmu a reklamni primysl.
Znalost poly modelovani mdze tedy
poskytnout uziteénou konkurencni
vyhodu pfi hledani prace v téchto
odvétvich.

» Osobni zkuSenost

Poly modelovani mi pfijde jako jedna
z nejzabavnéjsich ¢asti viibec ve 3D
designu. Prakticky jste schopni vymy-
slet a nasledné vymodelovat Uplné
cokoliv, od nejmensich soucastek az
po monstrézni stavby a podobné véci.
Z designu mi 3D modelovani pFijde
také i nejvice zajimavé, kvili jeho
komplexnosti a moZznostem, které lze
vyuzit. Prace v 3ds Maxu mivyhovuje
a postupy jsou pomérné jednoduché
na pochopeni.

» Zaver

Poly modelovani je zakladni techni-
kou, ktera otevira dvere do svéta 3D
designu a grafiky. S vhodnym soft-
warovym nastrojem a trochou praxe
mUZete vytvaret UZasné 3D modely
a objevovat nekonec¢né moznosti,
které tato technika nabizi. Takze ne-
vahejte a ponofte se do svéta poly
modelovani — vage tvaréi moznosti
jsou neomezené!

Jan Jirek, 3.G

Autor: Computerizer. Pivodni ndzev: low-poly-3614652_1920
Datum zverejnéni: 19. 8 2018
Vydavatel: https://pixabay.com/users/computerizer-4588466/

Zdroj: https://pixabay.com/illustrations/low-poly-3d-rendering-city-town-3614652/
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Viiné adrenalinu, elegance designu a sila inovace - to vie spojuje legendarni automobilovou znaéku Porsche. JiZ od svych
skromnych zaéatkt v dilné Ferdinanda Porscheho po dne$ni mezinarodni ispéchy a ikonické modely, Porsche piedstavuje
symbolem excelence a vagné pro automobilovy priimysl.

Zacatky Porsche se datuji az do 30.
let 20. stoleti, kdy inZenyr Ferdinand
Porsche zalozil svou vlastni automo-
bilku s vizi vytvaret vozy, které budou
spojovat luxus, vykon a spolehlivost.
Od prvniho modelu Porsche 356 az
po nejnoveéjsi Porsche Taycan, znacka
neprestava prekvapovat svymi ino-
vacemi a vysokymi standardy.

Porsche spolupracovalo s nékolika
vyznamnymi designéry a designovymi
studii béhem své historie, coZ prispélo
k vytvoreni nékterych nejslavnéjsich

vvvvvv

designd.

Jednim z kli¢ovych designérl spoje-
nych se znackou Porsche byl Ferdinand
»,Butzi“ Porsche, ktery navrhl prvni
sériové vyrabény model Porsche 911,
ktery byl uveden natrh vroce 1963.
Jeho prace na designu Porsche 911
zasadné ovlivnila vyvoj automobi-
lového designu a stal se ikonickym
symbolem znacky.

DalSim vyznamnym designérem spo-
jenym s Porsche byl Anatole ,,Tony“

Lapine, ktery se podilel na designu
nékolika modeld, véetné Porsche 928
a Porsche 944,

V souasnosti je vyvoj designu vozd
Porsche fizen internim tymem desig-
nérd pod vedenim Michaela Mauera,
ktery je Séfdesignérem znacky od roku
2004. Mauer je znamy svym pfistupem
k Cistym a elegantnim designlim, které
zachovavaji dédictvi znacky Porsche
a zaroven se adaptuji na moderni au-
tomobilové trendy.

Adam Rizek, 3.G
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GRAFIK VYTVORIL S POMOCI AI SNIMKY ZVIRAT

Z TAJEMNYCH SVETU, VYSTAVUJE JE V ZOO VE VYSKOVE

Vytvoreni fantasknich bytosti, které pfipominaji podivuhodna stvofeni z nekonecnych tizemi vesmiru, neni jiz jen domeé-
nou sci-fi film. Diky genialité grafika Jakuba Béssera a podpofe umélé inteligence se tyto bytosti staly realitou, kterou
miiZete obdivovat ve vy$kovské zoologické zahradé aZ do tnora.

Bosserlv talent a fascinace sci-fi
vesmirem se propojily s inovativnimi
technologiemi. Vyuzitim umélé inteli-
gence atechnologie Stable Diffusion
dokazal pretavit svou predstavivost
v obrazy tajemnych tvor(. T kdyz vznikly
z néceho, co by se mohlo zdat jako
hra s fantazii, tyto tvory maji schop-
nost magneticky pfitahovat pozornost
divaka.

Kazdy obraz téchto mimozemskych
tvord je unikatni kombinaci umélecké
vize, technického know - how a sofisti-
kovaného zadavani instrukci. Bésserdv

pocitac tak vygeneroval celou Skalu
bytosti, které zastavaji hlavni roli
v jeho uméleckém dile.

Zvitata z jeho mimozemské zoo maji
girokou $kalu podob, od zéaficich vikd
az po svitici klokany. Inspiraci byli
leguani, antilopy i morsti tvorové, pfi-
c¢emz pocitacovy program pretvari tyto
vzory na fascinujici bytosti, které by
mohly konkurovat i filmovym efektdm.

Bésser zdlrazriuje, Ze jeho tvorby se
vyhyba hororovym motiviim a radé&ji
tvori bytosti, které oslovi estetickym
zplsobem. Pro néj je dilezité, aby jeho

tvorby byly nejen poutavé, ale také
inspirativni, a aby divakiim umoznily
odletét do svétl fantazie.

Tento projekt ukazuje, jak uméla
inteligence miZe byt nastrojem pro
kreativitu a inovaci v uméleckém svété.
I kdyz pocita¢ dokaze zhmotnit vizu-
alni predstavy, je stale potfeba lidské
ruky a mysleni pro finalni dotvoreni
kazdého obrazu. TakZe kazdy tvor
v této mimozemskeé zoo je skutecné
originalni a jedineény. €3

Pavel Fuxa, 3.G
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VIDEOHERNI SVET HRY WORLD OF WARCRAFT PO 20 LETECH

Téma, o které se zajimam jiZz nékolik let, je videoherni svét hry World of Warcraft, casto zkracovano jako WoW. Tato hra ve
své dobé patfila mezi jedny z nejpopularnéjsich a nejvice ocefiovanych MMORPG (Masively Multiplayer Online Role-Playing
Game) her vsech dob. Od svého vydani v roce 2004 ziskala neuvéfitelnou fanouskovskou zakladnu a stala se jednim z nejvice

ikonickych titulli ve svété videoher.

World of Warcraft byl vyvinut spo-
le¢nosti Blizzard Entertainment. Hra
byla vytvofena ve vlastnim hernim
enginu, ktery Blizzard vyvinulinterné.
Tento engine, nazvany ,,Blizzard’s World
of Warcraft Engine” (zkracené ,,WoW
Engine”), byl postaven specialné pro
tento titula umoznil vyvojardm vytvofit
rozsahly a plsobivy svét Azerothu,
ve kterém se hra odehrava.

Graficky styl World of Warcraft je
prvkl a byl klicovy pro jeho Uspéch.
I kdyZ byly hry v té dobé vyvijeny
s grafikou vyssi kvality, Blizzard se

rozhodl pro stylizovany vizualni de-
sign, ktery pfipomina kresleny film.
Toto rozhodnuti se ukazalo jako mi-
moradné Uspésné, protoze umoznilo
hFe stale vypadat Cerstvé a poutavé
i po mnoha letech.

Grafika ve WoW je plna detaild, které
jsou barvité a vyrazné. Postavy, stvoreni
a prostredijsou peclivé navrzeny tak,
aby vytvarely dojem Zivota a pohybu.
Kombinace realistickych a fantastic-
kych prvk{ dava hre zvlastni estetiku,
kterd je jedinec¢na v ramci Zanru.

Navic, i kdyZ plvodni grafika World
of Warcraft byla ohromuijici, Blizzard

neustale aktualizuje a vylepSuje graficky
engine a efekty ve hfe. To znamena,
Ze i po letech od vydani ma World of
Warcraft stale moderni a atraktivni
vzhled.

World of Warcraft nejenze zaujalo
miliony hracd po celém svété svym
bohatym hernim svétem a nescetnymi
dobrodruzstvimi, ale také svym uni-
katnim grafickym stylem. Stylizovany
design prispél k trvalému uspéchu hry
a dodava ji nezaménitelnou identitu
mezi ostatnimi MMORPG.

Nikolas Magercak, 3.G



https://nikinn.artstation.com/
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TVURCI PROSTOR ZAKU & STUDENTU

Ladislav Horak, 1.G, nazev: Chut po moci °YOUTUbe

digitalni tvorba
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https://artbyloplosiq.webnode.cz/komiks/
https://www.youtube.com/c/loplosiq

Y

A
«

STOR ZAKU & STUDENTU

SLJ QAnov

I"qu

Ivan Ivanov, 1.G, nazev: Figuralni kompozice
kresba tuzkou
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TVURCI PROSTOR ZAKU A STUDENTU

Onimole Izabella Janelle, 1.G, nazev: Figuralni kompozice
kresba tuzkou

Valérie Sprojcarova, 1.G, nazev: Figuralni kompozice
kresba tuzkou

11



Q W]ﬂ w 4 Q

TYOREI PROSTOR ZAKU & STUDENTU

Tereza Pipkova, 1.G, nazev: Figuralni kompozice
kresba tuzkou
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TVURCI PROSTOR ZAKU & ST

2
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Mariia Vachridze, 1.G, nazev: Figuralni kompozice
kresba tuzkou

13



SN"LKSJJIJ 2
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NAMALUJ MU TEN SEN, uSTI-Co?
PEKNE RUSTIKALNE, R
M&GAM, JA S|
2ATiM DAM SVACY,
MELASIK, ZAROVEN
BubU DOHLIZET
NA TVOJI

PRACI .

To JE ODBORNY POJEM/!
RUSTIKALN{ JE NECO JAKO ZE
STARE, i VENKOVSHKE.

MUSIS DO SNU PROSTE

DOSTAT KVALITNI,
CASEM ODZKOUSENE

KUCHYNSKE
REMESLO!

STARE DOBRE VARENS,
=\ JDUNATO/
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...ANAS TELEVIZNI
KUCHARSKY STAB JEDE
DO RUSTIKALNI"TRADICNI
VENKOVN' KUCHYNE. |
UVIDITE GASTROSOUTEZ
KTEROU JSTE JESTE /

ZARUCENE \

VYHRAJU |
S MoJiM A
VGZIVNYM |

VIOMOGETY | =

A B % RY g v
NUZE, OCHUTVAL JSEM { (== RN & £ VELMITO ZMENILO
TRI FINALOVA JiDLA... ~ CHUTE BYLY _ ME VNIMAN(

== 3 (2 \ NESEKANE..) ¢ 1o\ RUSTIKALIT?

2DA'SE MI, ZE JSI VE SNU
ONU RUSTIKALNOST
V¢MALOVAL

PONEKUD MoC

STAROBYLE...

A... SENJEHOToY) [TAK Co NA TO
TENTOKRAT 852\ | D Novy
NOENIcH MOR!

R ASISTENTE?
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KALENDARIUM

» pondéli 3. 6. 2024: ZZ 2024 - pisemna &ast
cely den

» ltery 4. 6. 2024: T¥idnicka hodina
8:00 - 8:45

» Etvrtek 6. 6. 2024: Slavnostni pfedavani
maturitnich vysvédéeni
cely den

» pondéli 10. 6. 2024 - patek 5. 7. 2024:
souvisla odborna praxe studentti 1. a 2.
roéniku oboru SP
Ctyfi tydny

» ltery 11. 6. 2024 - patek 14. 6. 2024:
Cykloturisticky kurz Benecko (3.ME+1.PE)
Ctyridny

» patek 14. 6. 2024: 1. kolo pFijimaciho fizeni
na VoS
8:00-13:30vB130

) sobota 15. 6. 2024 - sohota 22. 6. 2024:
Vodacky kurz pro Zaky tietich
roénikii - Rakousko
jeden tyden

» pondéli 17. 6. 2024 - stfeda 19. 6. 2024:
Absolutoria na Vo$
tfidny v B130

» pondéli 17. 6. 2024 - patek 21. 6. 2024:
Sportovni kurz pro Zaky tietich roénikii - Se¢
pét dnd

) (tery 18. 6. 2024 - &tvrtek 20. 6. 2024: 2Z
2024 - (istni éast
tfi dny

» dtery 18. 6. 2024: Prostor pro porady
pFedmétovych sekci
8:00 - 8:45

» Eturtek 20. 6. 2024: SOC 2024- pofadani
celostatni piehlidky - pFipravné prace
cely den

» patek 21. 6. 2024 - nedéle 23. 6. 2024: SOC
2024~ pofadani celostatni pFehlidky
tfi dny

» patek 21. 6. 2024: Reditelské volno
cely den

) dtery 25. 6. 2024: Uzavieni klasifikace za 2.
pololeti
do 16:00

» stieda 26. 6. 2024: slavnostni predavani
diplomii absolventiim VOS \

11:00 —12:00 v salu J. Kaspara KU

) stfeda 26. 6. 2024: Vyplnéni zpravy TU

do 11:30

) stfeda 26. 6. 2024: Klasifikaéni porada za 2.
pololeti $kolniho roku 2023/2024
12:00 -14:00

) Etvrtek 27. 6. 2024: Vysvédé&eni - tisk, podpis
cely den

» &tvrtek 27. 6. 2024: 2. kolo pfijimaciho Fizeni
na VoS
cely den

» patek 28. 6. 2024: Vydej vysvédéeni za druhé
pololeti $kolniho roku 2023/2024
8:00 - 8:45

» patek 28. 6. 2024: Zavéreéna provozni
porada
9:30 -10:00

» sobota 29. 6. 2024 - nedéle 1. 9. 2024: LETNi
PRAZDNINY
dva mésice

\\\ \\\\\\\.\

\\\ AN

facebook
@spse.cz

N\

\\\\\\ WY

2 YouTube

SPSE a VOS Pardubice

¢asoris BELEKTRONKA, xtErY vYDAvA SPSE A VOS PARDUBICE,
HLEDL MLADE AUTORY A AUTORKY DO REDAKGNTHO TYMU.

RADI PLSETE? NEBO KRESLITE? NEBO FOTITE?
CHCETE OQZIVIT SKOLNf ZIVQT? E E

Elektronka

https://www.spse.cz/elektronka.php

PRISPLVANT DO GASOPISU VAM NABIDNE ZBRUSU NOVE 2ZKUSENOSTI,
ROZVINETE SVE KOMUNIKAGNf DOVEDNOSTI, 2fSKATE PUBLIKACNL GINNOST,
co% SE HODf TREBA U PRIJTMAGEK NA VYSOKE SKOLY. _i:.;

VYSTUPTE ZE SVE VIRTUALNL OSOBNI BUBLINY, VE KTERE VAS
SVERA DIGITALNL PROSTREDL, A ROZVINTE SV(J POTENCIAL!

ZLJEMCI SE MOHOU OZVAT NA E-MAIL SVOBODA@SPSE.CZ ] E
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https://www.youtube.com/channel/UCoHN_5zWRyX0izwCz7ZbgnA/videos
https://www.spse.cz/elektronka.php
https://www.instagram.com/spsepce/?hl=cs
https://www.facebook.com/spse.cz/

