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a) Definice animace, techniky
b) zakl. pojmy z pocitacové 3D grafiky, interface a ovladani programu Cinema 4D

a) Tvorba studia Disney
b) Porovnani pocitacové 2D a 3D grafiky

a) Disney - 12 principli animace
b) Parametrické objekty (primitiva) a prace s nimi v Cinemé 4D, segmentace

a) Tvorba studia Pixar
b) Polygonové modelovani v Cinemé 4D

a) Co je to character design a jak se postupuje pfi jeho navrhovani?
b) Cinema 4D - typy Generatortll z kfivek a zpisoby jejich vyuziti, Subdivision
Surface

a) Profese v postprodukcénich a animacnich studiich
b) Cinema 4D - typy Deformatord a zpdsoby jejich vyuziti

a) Vyuziti klonovani (Cloner) a efektori pro tvorbu motion grafiky
b) Animace na Zlinskych ateliérech

a) Tvorba materialti v Cinemé 4D - textury, shadery
b) Zakladni principy a postupy v kresbé

a) Cinema 4D - typy projekci, UV mapy
b) Naméty v kresbé/malbé

a) Svétla a sviceni scény v Cinemé 4D
b) zakladni principy a postupy v malbé

a) 3D rendering a 2D compositing
b) Photoshop - Vrstvy a prace s nimi

a) Pokrocilé metody renderingu
b) Photoshop - Nastroje pro vybér a prace s nimi, kresleni

a) Digitalni skulpting v C4D
b) Photoshop - Nastroje pro malovani a prace s nimi

a) Casticové systémy (Particles), dynamika
b) Photoshop - Nastroje pro praci s textem

a) Zakladni pracovni postupy v After Effects
b) Vodou feditelné barvy a olejové barvy

a) Zakladni grafické techniky
b) Photoshop - Transformace a Upravy obrazu

a) Illustrator - Efekty, rezimy prolnuti, pfrechody, ziva vektorizace
b) Photoshop - Retusovani obrazu, nastroje pro retuse



18) a) Voronoi Fracture
b) Illustrator - Nastroje pro vybér, kresleni, vrstvy a prace s nimi

19) a) Photoshop - Uprava obrazu
b) Vektorova a bitmapova grafika

20) a) Illustrator - Nastroje pro malovani
b) InDesign - Novy dokument, ¢islovani, obsah, interaktivni PDF, styly

21) a) Illustrator - Nastroje pro praci s textem
b) Teorie barev - barevné rezimy RGB a CMYK

22) a) Priprava 3D scény do pocitacovych her
b) Souborové formaty pro ukladani obrazu, rozliSeni obrazu

23) a) Illustrator - Vybirani barev, panel vzhled (atributy vzhledu), grafické styly
b) Nastroj Tracer

24) a) Pipeline v animacnich a VFX studiich
b) Studio Jifiho Trnky v Praze

Pomlicka pro studenty - doplriujici informace k okruhm (fazeno dle pfedméti):

1a) Definice animace, techniky
(co je to animace, kreslena animace, stop-motion, pocitacova 2D a 3D animace,
dalsi techniky - popis jednotlivych technik, jejich rozdéleni, priklady; timing, spacing, framerate)

1b) Zakl. pojmy z pocitacové 3D grafiky, interface a ovladani programu Cinema 4D
(3D prostor, viewport, osy, koordinaty, spravce objektl, spravce nastaveni atd.)

2a) Tvorba studia Disney
(strucna historie studia Walt Disney - vyvoj, osobnosti, styl studia, prvenstvi, zndmé postavicky,
znamé filmy a serialy)

2b) Porovnani pocitacové 2D a 3D grafiky
(porovnani, oblasti vyuziti 2D grafiky a 3D grafiky, vyhody a nevyhody)

3a) Disney - 12 principt animace
(principy charakterové animace - vyjmenovat alespofi osm, vysvétleni, priklady)

3b) Parametrické objekty (primitiva) a prace s nimi v Cinemé 4D, segmentace
(zékladni geometrické objekty, specifika parametrickych objekt(, zplsob prace s nimi, vysvétlit
dlleZitost segmentace)

4a) Tvorba studia Pixar
(strucna historie studia Pixar - vyvoj, osobnosti, styl studia, prvenstvi, zndmé postavicky, znamé filmy)

4b) Polygonové modelovani v Cinemé 4D
(jaké existuji metody modelovani, ¢im je tvofen mesh, jaké mame nastroje a funkce pro Upravy meshe, jak se
s nimi pracuje)

5a) Co je to character design a jak se postupuje pii jeho navrhovani?

(pochopeni ulohy postavy v pribéhu, vtéleni ziskanych znalosti do podoby postavy, volba vytvarného vyrazu,
research scénare; dilezité pojmy: typologie, appeal, antropomorfizace, stylizace, psychologie tvart a barev,
posturika, proxemika, gestika, mimika)

5b) Cinema 4D - typy Generatori z kfivek a zplsoby jejich vyuziti, Subdivision Surface

(jak pracuje a k ¢emu slouzi objekt Subdivision Surface, jaké jsou vyhody, kde se vyuziva,
co je tfeba dodrzet pfi praci s nim, jaké mame generatory, co vytvareji, jak se s nimi
pracuje, jak je lze vyuzit, jaké mame generatory, co vytvareji, jak se s nimi pracuje,

jak je Ize vyuzit)



6a) Profese v postprodukénich a animacnich studiich
(pojmenovani a popis ndplné prace profesi, dileZité dovednosti atp.)

6b) Cinema 4D - typy Deformatort a zpdsoby jejich vyuziti
(jaké mame deformatory, co vytvareji, jak se s nimi pracuje, k ¢emu je lze vyuzit)

7a) Vyuziti klonovani (Cloner) a efektort pro tvorbu motion grafiky
(popis objektu Cloner, rlizné typy efektorl, ovlivnéni Cloneru pomoci efektord,
zplsoby vyuziti v motion grafice a v dal&ich oblastech)

7b) Animace na Zlinskych ateliérech
(Hermina Tyrlova a Karel Zeman - strucny Zivotopis, tvorba, popis poetiky a pfistupu k materialu, uvést
priklady téchto pristupl v jejich filmech, porovnani tvorby téchto osobnosti mezi sebou)

8a) Tvorba materiald v Cinemé 4D - textury, shadery
(jak souviseji materialy redlného svéta s materidly v Cinemé 4D, rozdily mezi texturami a shadery)

8b) Zakladni principy a postupy v kresbé
(co je kresba, technika kresby, prostfedky ke kresbé&, podkladové materialy; tuzka, uhel,
rudka, kfida, pastel, tus; netradicni techniky kresby)

9a) Cinema 4D - typy projekci, UV mapy
(b&Zné typy projekci, specialni typy projekci, UV mapy a UVW soufadnice - vysvétleni, zplsob pFipravy
a pouziti...)

9b) Naméty v kresbé/malbé
(z&tisi, portrét, figura, krajina, rozméry a proporce; profil vybraného tvirce v oblasti kresby)

10a) Svétla a sviceni scény v Cinemé 4D
(typy svétel, typy stind, vysvétleni pojmQ: pfimé a nepfimé osvétleni, GI - global illumintaion,
AO - ambient occlusion)

10b) Zakladni principy a postupy v malbé
(co je malba, materidly a pomdcky, profil vybraného tvirce v oblasti malby)

11a) 3D rendering a 2D compositing
(popis renderingu, nastaveni; priprava statického i animovaného obrazového vystupu pro kompozici
v AfterEffects & jiném kompozié¢nim softwaru - sekvence obrazkd, alpha, masky, green screen)

11b) Photoshop - Vrstvy a prace s nimi
(maskovani, styl vrstvy, prace s vrstvami — vybér, seskupeni, svazani, sprava skupin,
kryti, prolnuti, rezimy prolnuti...)

12a) Pokrocilé metody renderingu
(multi-pass rendering, sketch and toon, fyzikalni engine, object buffer, CPU vs. GPU rendering, externi
renderery)

12b) Photoshop - Nastroje pro vybér a prace s nimi, kresleni
(tvary, cesty, vybér barev)

13a) Digitalni skulpting v C4D
(postup tvorby modelu, moznosti uplatnéni, Uroven segmentace, baking - vyuziti
displacementu a normalovych map ...)

13b) Photoshop - Nastroje pro malovani a prace s nimi
(malovaci ndstroje, Upravy stop $tétcd, vytvareni vzorkd, vlastnich stop)

14a) Casticové systémy (Particles), dynamika
(emitory, jak Ize ovlivnit chovani &astic ve scéné, zplsoby vyuziti ¢astic v multimedialni tvorbé,
co je to dynamika, jak ji Ize vyuzit v motion grafice a animaci...)

14b) Photoshop - Nastroje pro praci s textem
(terminologie, Upravy textu, formatovani, odstavce)



15a) Zakladni pracovni postupy v After Effects
(vytvoreni kompozice, nastaveni parametrd kompozice - velikost, FPS, atd., vysvétleni pojm{ solid,
pre-compose, 3D vrstva, track matte ...)

15b) Vodou feditelné barvy a olejové barvy
(akvarel, kvas, akryl, tempera, olejové barvy, alla prima)

16a) Zakladni grafické techniky
(co je grafika, materidly a pomUcky; tisk z vyky, tisk z hloubky, tisk z plochy,
nalezitosti grafického listu, ex libris)

16b) Photoshop - Transformace a GUpravy obrazu
(ofiznuti, otoc¢eni, narovnani, perspektiva, zkapalnéni,...)

17a) Illustrator - Efekty, rezimy prolnuti, pfechody, Ziva vektorizace

17b) Photoshop - Retusovani obrazu, nastroje pro retuse

18a) Voronoi Fracture
(zékladni popis nastroje, tvorba fragment( pfes shadery, objekty nebo kfivky, kombinace s efektory
a dynamikou téles, vyuziti v motion grafice)

18b) Illustrator - Nastroje pro vybér, kresleni, vrstvy a prace s nimi
(Upravy cest, tuzka, pero atd.)

19a) Photoshop - Uprava obrazu
(nedestruktivni Gpravy, postup, ostrost, rozmazani, Gpravy barev - pFizplsobeni)

19b) Vektorova a bitmapova grafika
(popis, vysvétleni rozdilll, vyhody/nevyhody, oblasti vyuziti pro bitmapovou a pro vektorovou grafiku)

20a) Illustrator - Nastroje pro malovani
(zivd malba, $tétce, prihlednost, symboly)

20b) InDesign - Novy dokument, Cislovani, obsah, interaktivni PDF, styly
(styly odstavcové, objektové - jejich nastaveni)

21a) Illustrator - Nastroje pro praci s textem
(znakové a odstavcové styly, terminologie)

21b) Teorie barev - barevné rezimy RGB a CMYK
(vysvétleni pojml RGB, CMYK, aditivni/subtraktivni michani barev)

22a) Priprava 3D scény do pocitacovych her

(zndmé herni enginy, popis vybranych engind, vyhody a nevyhody, pfiprava scény
a modeld pro export, vhodné formaty pro export do her, dodrzeni pravidel pro
transformaci do 3D enginu, optimalizace objektl a scény, level of detail)

22b) Souborové formaty pro ukladani obrazu, rozliSeni obrazu
(nejcastéji pouzivané obrazové formaty, jejich vlastnosti, vyhody, nevyhody; velikost a rozliSeni obrazu,
jednotky, vyznam rozliSeni pfi tvorbé pocitacové grafiky)

23a) Illustrator - Vybirani barev, panel vzhled (atributy vzhledu), grafické styly

23b) Nastroj Tracer
(generovani kfivek pomoci tracer, aplikovani v cloneru, simulace traceru pomoci generatorl a systému

vlas(/hair)

24a) Pipeline v animacnich a VFX studiich
(vysvétleni pojmu, jak se lisi pipeline ve VFX a 2D/3D animaci, jednotlivé faze, jaké ¢innosti obsahuji
jednotlivé faze, vysvétleni terminologie)

24b) Studio Jifiho Trnky v Praze
(Jifi Trnka a Bretislav Pojar — strucny Zivotopis, jejich spoluprace a autorska tvorba, popis poetiky a pfistupu k
loutce, uvést priklady téchto pristupl v jejich filmech)



