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Definice animace, techniky
Zakl. pojmy z pocitacové 3D grafiky, interface a ovladani programu Blender

Tvorba studia Disney
InDesign — novy dokument, layout, prace s vybranymi nastroji, obsah, okno stranky

Disney - 12 principli animace
Zakladni objekty (Primitives) v Blendru a prace s nimi, krivky

Tvorba studia Pixar
Polygonové modelovani v Blendru

Co je to character design a jak se postupuje pfi jeho navrhovani?
Modifiery v Blendru

Oblibeny tvirce/studio, vytvarejici animovany obsah
Animace v Blenderu

Textury v 3D grafice a Blenderu
Animace na Zlinskych ateliérech

Tvorba materiala v Blenderu —shadery, shader editor
Zakladni principy a postupy v kresbé

Blender — typy projekci, UV mapy
Naméty v kresbé/malbé

Praxe osvétlovani v Blenderu — typy svétel, light linking, tfibodové sviceni
Zakladni principy a postupy v malbé

3D rendering a 2D compositing — Cycles vs. Eevee, compositor v Blenderu
Photoshop — vrstvy, navrhové plochy, ramecky, vrstvy uprav a maskovani —pokrocila prace
S nimi

Optimalizace a pokrocilé techniky renderovani v Blenderu
Photoshop — nastroje pro malovani — pokrocila prace s nimi

Digitalni sculpting v Blenderu
Storyboard

Geometry Nodes a jejich vyuziti pro tvorbu castic
Photoshop — nastroje pro praci s textem — pokrocila prace s nimi

Zakladni pracovni postupy v After Effects
InDesign — ukladani PDF, styly odstavcové, objektové, hledat a nahradit (GREP), vazby
/kontrola pred vystupem



16) a) Zakladni grafické techniky
b) Photoshop — transformace, ofiznuti a dalSi, destruktivni apravy — rozmazani a dalsi,
prizpusobeni obrazu, destruktivni filtry

17) a) lllustrator — kreslici plocha, vybérové nastroje, okno cestar, nastroj vytvareni tvaru, spojeni,
odsazena cesta, obrysy tahu
b) Photoshop — retuSovani obrazu, nastroje pro retuse

18) a) Rigging v Blenderu
b) Illustrator — kreslici a malovaci nastroje — pokrocila prace s nimi, gumovani /fezani, prace
se symboly

19) a) Photoshop — Uprava obrazu — nedestruktivni upravy — postup, vrstvy Uprav, masky,
inteligentni filtry
b) Vektorova a bitmapova grafika

20) a) lllustrator — nastroje a funkce deformace obalkou, vektorizovat, vzorek, ziva malba,
perspektiva, prolinani
b) InDesign — prace s textem

21) a) lUustrator — 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) llustrator — vybirani barev, prechody, panel vzhled
b) Teorie osvétlovani v 3D CGl filmech

24) a) Zaklady 3D tisku
b) Jifi Trnka a jeho spolupracovnici a pokracovatelé

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

1b) Zakl. pojmy z pocitacové 3D grafiky, interface a ovladani programu Blender
(3D prostor, 3D Viewport, osy, koordinaty, Outliner, Preferences, Addons)

2a) Tvorba studia Disney
(stru¢na historie studia Walt Disney — vyvoj, osobnosti, styl studia, prvenstvi, zndmé postavi¢ky, znamé filmy a serialy)

2b) InDesign — novy dokument, layout, prace s vybranymi nastroji, obsah, okno stranky
(podrobné nastaveni nového dokumentu, moznosti pfipravy layoutu, nastroje napf. objektovy rdmecek, pfechod,
pfechodové prolnuti apod., jak vkladat a upravovat obsah, prace s oknem stranky)

3a) Disney - 12 principl animace
(principy charakterové animace — vyjmenovat alespor osm, vysvétleni, pfiklady)

3b) Zakladni objekty (Primitives) v Blendru a prace s nimi, kfivky
(zdkladni geometrické objekty, transformace a zdkladni nastaveni pfi vytvoreni)

4a) Tvorba studia Pixar
(stru€na historie studia Pixar — vyvoj, osobnosti, styl studia, prvenstvi, znamé postavi¢ky, znamé filmy)

4b) Polygonové modelovani v Blendru
(metody modelovani, ¢im je tvofen Mesh, ndstroje a funkce pro Upravy meshe)



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

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

5b) Modifiery v Blenderu
(jak pracuje s modifiery v Blenderu, pfedevsim Subdivision Surface, Solidify, Bevel, Boolean, Array, Mirror, ale i dalsi)

6a) Oblibeny tvurce/studio, vytvarejici animovany obsah
(pfiklady z tvorby, specifické znaky, ikonické scény, zivot tvlrce/historie studia ve zkratce)

6b) Animace v Blenderu
(nastroje pro animaci — Graph Editor, Dope Sheet, Timeline, Pose Mode)

7a) Textury v 3D grafice a Blenderu
(image vs. proceduralni textury, jednotlivé textury tvofici PBR materidly, trimsheet, baking, stylizace textur)

7b) Animace na Zlinskych ateliérech
(Hermina Tyrlova a Karel Zeman - stru¢ny Zivotopis, tvorba, popis poetiky a pristupu k materidlu, uvést priklady téchto
pfistupt v jejich filmech, porovnani tvorby téchto osobnosti mezi sebou)

8a) Tvorba materialu v Blenderu — textury, shadery, shader editor
(postup pfi vytvareni materiall, prace s Material Sloty, PBR, Shader Editor a zakladni nody, Image Texture a proceduralni
textury)

8b) Zakladni principy a postupy v kresbé
(co je kresba, technika kresby, prostfedky ke kresbé, podkladové materidly; tuzka, uhel, rudka, kfida, pastel, tus;
netradi¢ni techniky kresby)

9a) Blender — typy projekci, UV mapy
(bézné typy projekci, specidlni typy projekci, UV mapy, postup vytvareni UV mapy, Seams, technické chyby pfi vyrobé
uv)

9b) Naméty v kresbé/malbé
(zatisi, portrét, figura, krajina, rozméry a proporce; profil vybraného tvlrce v oblasti kresby)

10a) Praxe osvétlovani v Blenderu — typy svétel, light linking, tfibodové sviceni
(postup sviceni scény v Blenderu, typy svétel a jejich vyuziti, tfibodové sviceni, sviceni charakter(, Volumetrics,

Gobos)

10b) Zakladni principy a postupy v malbé
(co je malba, materidly a pomucky, vodou feditelné barvy a olejové barvy, profil vybraného tvilirce v oblasti malby)

11a) 3D rendering a 2D compositing — Cycles vs. Eevee, compositor v Blenderu
(rozdil mezi Cycles a Eevee, Ray-Tracing a Real-Time Rendering, formaty vystupul a jejich vyuziti, Blender
Compositor)

11b) Photoshop — vrstvy, navrhové plochy, ramecky, vrstvy Gprav a maskovani — pokrocila
prace s nimi (maskovani — vektorové, rastrové masky, rychla maska)

12a) Optimalizace a pokroéilé techniky renderovani v Blenderu
(Light Paths, Samples, Clamping, Caustics, Al Upscale, CPU vs GPU)

12b) Photoshop — nastroje pro malovani — pokrocila prace s nimi
(malovaci nastroje — popis+pruh voleb, nastaveni $tétce, vytvareni vzorkd, vlastnich stop, ...)

13a) Digitalni sculpting v Blenderu
(zdkladni nastroje Sculpt médu, vyhody proti klasickému polygonovému modelovani Baking, Highpoly a Lowpoly

modely)

13b) Storyboard
(vznik storyboardu /historie/, vyznam pro pramysl, postup tvorby, podoba, funkce, charakterizace velikosti zabérq,
pohyb kamery, uhly kamery, animatic)

14a) Geometry Nodes a jejich vyuziti pro tvorbu castic
(popis vyuziti a moznosti Geometry Nodes, zakladni nody v Geometry Nodes)



14b) Photoshop — nastroje pro praci s textem — pokrocila prace s nimi
(textové nastroje — popis, text/panely + terminologie)

15a) Zakladni pracovni postupy v After Effects
(vytvofeni kompozice, nastaveni parametrd kompozice - velikost, FPS, atd. vysvétleni pojmu solid,
precompose, 3D vrstva, track matte atd.)

15b) InDesign — ukladani PDF, styly odstavcové, objektové,

hledat a nahradit (GREP), vazby/kontrola pred vystupem

(ukladani PDF a styly — prace s nimi a nastaveni; hledat a nahradit (GREP), vazby/kontrola pred vystupem — vyznam,
prace s nimi)

16a) Zakladni grafické techniky
(co je grafika, materialy a pomucky; tisk z vysky, tisk z hloubky, tisk z plochy, nalezitosti grafického listu, ex libris)

16b) Photoshop — transformace, ofiznuti a dalsi, destruktivni apravy — rozmazani a dalsi, pfizpusobeni
obrazu, destruktivni filtry
(ukazky prace s nastroji, filtry napf. zkapalnéni, Sum, rozostfeni apod.)

17a) Illustrator — kreslici plocha, vybérové nastroje, okno cestar, nastroj vytvareni tvaru, spojeni, odsazena
cesta, obrysy tahu (ukazky prace s nastroji, okny)

17b) Photoshop - retusovani obrazu, nastroje pro retuse
(ukazky prace s nastroji, specifika jednotlivych nastroji)

18a) Rigging v Blenderu
(nastroje pro rigging, armatura a kosti)

18Db) Illustrator - kreslici a malovaci nastroje — pokrocila prace s nimi, gumovani/fezani,
prace se symboly
(ukazky prace s nastroji, specifika jednotlivych nastroji)

19a) Photoshop - Uprava obrazu — nedestruktivni Gpravy — postup, vrstvy Gprav, masky, inteligentni filtry
(nedestruktivni Upravy — postup, filtry napf. Camera Raw a prace s inteligentnimi filtry)

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

20a} Illustrator — nastroje a funkce deformace obdlkou, vektorizovat, vzorek, ziva malba, perspektiva, prolinani
(ukazky prace s nastroji, specifika jednotlivych nastroja)

20b) InDesign - prace s textem
(specifikace prace v InD, obtékani, terminologie, text na cesté, v objektu, vkladani ¢islovani stranek, ...)

21a) lllustrator - Nastroje pro praci s textem
(text — obtékani textu, glyfy, pfitahovani ke glyfam, specidlni znaky, terminologie, znakové + odst. styly)

21b) Teorie barev - barevné rezimy RGB a CMYK
(vysvétleni pojm0 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 modela pro export, vhodné
formaty pro export do her, dodrzeni pravidel pro transformaci do 3D enginu, optimalizace objektu 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, prechody, panel vzhled
(barvy — okno barvy, motivy, skupiny, Kuler apod., specifika prace s jednotlivymi nastroji)

23b) Teorie osvétlovani v 3D CGl filmech
(3 ukoly svétla ve scéné, svételné principy, vedeni pozornosti, svételna kategorie, svételné funkce, teorie portrétniho

sviceni)



24a) Zaklady 3D tisku
(typy 3D tiskaren a jejich vyuziti, pfiprava modelu pro 3D tisk a postup tisku na Original Prusa i3 MK3S+)

24b) Jiti Trnka a jeho spolupracovnici a pokracovatelé
(Jifi Trnka a Bretislav Pojar — jejich spoluprace a autorska tvorba, popis poetiky a pfistupu k loutce, uvést priklady téchto
pfistupu v jejich filmech, Vlasta PospiSilova, Jifi Barta)



