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ABSTRAKT

Tématem bakalaiské prace je historicky pichled problematiky vyvoje kamerovych zabéru v oblasti
realizace animovanych filmi, kde autor taky pfihlizi na specifi¢nost jednotlivych technologii.
Prace popisuje animaci, jeji historii a druhy animaci. Hlavni piinos prace je autorovo hlubsi
zkoumdni problematiky a pochopeni dopadu kamery na kone¢né zpracovani animovaného filmu.
To je i zékladnim cilem prace — vliv kamery na dramaticky efekt v animovanych filmech.
Propojeni kamerovych zabéri, svétel a technologii definuje uspéch animace, co popisujeme v
zaveru prace. Na zaver autor poskytuje shrnuti z pohledu historického vyvoje a ptiklada poznatky

o specifikdch z mezinarodni a Japonské animované kinematografie.
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animace, CGI



ABSTRACT

The topic of the bachelor's thesis is a historical overview of the development of camera footage in
animated films, where the author also considers the specificity of individual technologies. The
work describes animation, its history and types of animation. The main contribution of the work
is the author's deeper understanding of the camera’s impact on the final processing of the film.
That is the ultimate goal of the thesis — the impact of the camera on a dramatic effect in the
animated movies. The interconnection of objectives, lights and technologies defines a success of
the animation, which is described at the end of the thesis. Author provides a summary from
historical development point of view and adds knowledge about the specifics of international and

Japanese animated cinematography.
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UvVoD

Animovany film se stal nedilnou soucasti moderni kultury a zdbavy. Od svého vzniku v 19.
stoleti prosla tato umelecka forma neustdlym vyvojem a inovacemi, které vedly k novym
technologiim a postuptim vyroby. Tato bakalatska prace pojednava o kamerovych zabérech jako
Diky nim mohou tviirci vytvaiet pohyb, atmosféru a posilit dramaticky efekt, ktery napomaha
vypravét piibeh. Zajem autora této prace prameni z jeho dosavadnich zkusenosti a profesionalni

praxe prace s kamerou a studia animace.

Cilem této bakalatské prace je analyzovat historicky vyvoj kamerovych zabérii v animovaném
filmu a zkoumat, jak jejich inovace ovlivnily samotnou tvorbu animace a jeji popularitu. Prace
se zaméiuje na vyvoj kamerovych zabéra od prvnich pocatka vyroby filmu az po moderni
animované filmy a pohled na to, jak technologické zmény ovlivnily animovany film jako
uméleckou formu. Autor ma také za cil podivat se na praci s kamerou v Ceské, japonské a

americké tvorbé pro zduraznéni specifik a vyvoje animace ve svEete.

Tato bakalarska prace ma spis teoretickou podobu a ma dva zakladni aspekty. V prvni ¢asti se
autor zabyva animaci z pohledu jejiho historického vyvoje az po moderni 3D. Druhd Cast se
vénuje rozboru zabéri, provazanosti prace se svétlem a nasledné pouziti kamerové techniky v
raznych typech filmu. Zietel dava taky na srovnani kamery a kamerovych zabérii v americké,
Ceské a japonské produkci. V zavére¢ném shrnuti je vypracovano autorovo hodnoceni

dulezitosti kamery v animovanych filmech.

Autor této bakalaiské prace véii, Ze vysledky jeho zkoumani posloui jinym studentim VSKK

i Siroké vefejnosti jako prinosny material a poskytnou hlubsi pohled do zkoumané oblasti.



1. Vyvoj animace

Animace ma puvod v latinském slové animo, v picklad¢ duse, z ¢eho vychazi mnoho definici.
Naptiklad Jifi Plass, ktery se vénoval kreslené animaci ji definuje zpisobem, kde . je animace
vykladana jako oduSevnéni, vioZeni duse, pritomnosti mysli do kreslené, loutkové, reliéfni
pohybujici figurky, do predmeétu a objektu ' Animace je technika, ktera snima statické nehybné
obrazy v jednotlivych fazich. Nedochdzi zde k Zadnému pohybu, ale pouze k iluzi plynulého
pohybu v o¢ich divaki. Je to umélecka technika, ktera muze byt vytvoiena ru¢né nebo pomoci
riznych pocitatovych softwart a je pouzivana k vyrob¢ kratkych, celovecernich filmu, reklam,

her a podobng.

1.1 Historicky vyvoj animovaného filmu

Prvopocatky animace muzeme sledovat uz v pravéku v obdobi paleolitu, kdy se lidi pokouseli
zachytit pohyb zvifete ve §panélské jeskyni Altamira.> AvSak prvni, nam vic blizky objev, ktery
daval zaklad soucasné fotografii a filmu byla ,,camera obscura”, kterou znali uz v antickém
Recku. Slo o optické zafizeni, které slouzilo k projekci obrazkil. Podrobné ji popsal Leonardo
Da Vinci jak ji pouziva k tvorb¢ svych obrazii — vytvofil vrstvené polohy koncetin a miizeme to

vnimat jako prvni naznak animovang, rozpohybované postavy.

Avsak animace, jakou ji zname dnes, se datuje azod 19.stoleti. Prvni duleZity milnik byl poloZen
v roce 1832, kdy belgicky fyzik Joseph Plateau zvefejnil vysledky jeho vyzkumu, které
popisovaly fenakistiskop.® Jednalo se o rota¢ni kotou¢ s otvory na obvodu a se sérii statickych
obrazku, které se zobrazovaly v otvorech, kdyz se disk otaci pied zrcadlem. Vytvoiilo to tak
iluzi pohybu, a tedy zaklad pro dalsi vyvoj animace.

' PLASS, Jifi. Zaklady animace: zékladni pravidla klasické a virtudlni animace. Plzefi: Fraus, 2010. ISBN 978-
80-7238-884-4.,s. 15

2 MIKKELSEN, Daniel. Historie filmu: Animace, Blockbuster a Sundance Institute. Cambridge Stanford Books.
[online], 5.3

3 Rossell, Deac. Chronology of the Birth of Cinema 1833-1896. United Kingdom: John Libbey Publishing.
[online], .7



V nasledujicich letech a stoletich sledujeme dalsi rozvoj, ktery posouval tenhle umélecky smér
kupiedu. V roku 1877 patentoval Francouz Emile Reynaud vynélez Praxinoskop,* a piedstavil
diky nému prvni animované filmové predstaveni, co mizeme vnimat jako piclomovy prvek v

historii animace. Projekt, ktery vyuzival praxinoskop nazval ,The Theatre Optique".

Obrazek 1 — Fenakistiskop. Zdroj: Wikipedia Obrazek 2 — Praxinoskop. Zdroj: Wikipedia

I kdyZ se v praci vénujeme kamerovym zabérim piedevsim v historii animovaného filmu,
musime taky zminit dal$i historicky moment, a to, kdyz bratfi Lumiérové polozili zaklady
kinematografie v roce 1895. UskuteCnili tehdy své prvni soukromé filmové predstaveni za
pouiti zatizeni kinematograf, které jim umoznovalo natdcet, kopirovat a prehravat filmy. Jejich
filmy ale nebyly takové, jak zndme ted’, ale spi$ kratké 45sekundové snimky. Ve svEéte animace
byl dulezitym taky Francouz George Méli¢s, ktery se svou animovanou kinematografii od bratr
Lumiéra odlisuje. Mimo jeho nejznaméjsiho dila Cesta na Mésic (1902) a dalsi jeho tvorby se
proslavil pravé inovativnimi technikami v animaci. Pouzival specidlni efekty, stop-motion
anebo maskovani, ale objevil i stop-trik, kdy se kamera na chvili zastavi a pfed ni dojde k

zaméné osoby nebo jeji pfemaskovani.

Diky témto vynalezcim v roce 1906 cvidujeme vytvoteni prvniho kratkého, némcho

animovaného filmu s ndzvem Humorous Phases of Funny Faces, ktery byl dilem amerického

4 Monaco, James. How to Read a Film: Movies, Media, and Beyond. United Kingdom: Oxford University Press.
2009. ISBN 9780195321050. 5.83



kreslife a producenta J.Stuarta Blacktona.® PouZil techniku kresleni na tabuli a pak piechod k
animaci obrazu po obrazech, coz zname jako takzvanou stop-motion animaci. Blackton kreslil
tvafe na tabuli, pak jich utiral a kreslil nové, aby vytvoftil dojem pohybu a zménu vyrazu tvari.
Film m¢l trvat piiblizn¢ tfi minuty a byl vytvorfen pomoci kamery na zdkladu fotografické¢ho
zaznamu obrazu po obrazech. Zahgjil tak éru animovaného filmu a taky ovlivnil mnoho dalsich

umgélcu a tvarcu animovanych filmu.

Obrazek 3 - Humorous Phases of Funny Faces. Zdroj: Dr. Grob's Animation Review

V poloving 20. stoleti poznavame nam dnes uz blizké, popularni animované postavy. Uplny
zaklad animované postave dal Winsor McCay v roku 1914, kdy vytvoiil kratky animovany film
s pohyblivym dinosaurem Gertie.® Kamera zachycuje nejdiiv prostor s herci, pak se pohled
kamery zaméfi na Gertie, pohyblivého dinosaura. Diky pouziti kamery se vytvari dojem

jednolité scény, naproti Blacktonovému piistupu kresby obraz po obrazech.

3 Crafton, Donald. Before Mickey: The Animated Film 1898-1928. United Kingdom: University of Chicago
Press. 1993.5.21

o Williams, Richard. The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas for Classical,
Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. United Kingdom: Farrar, Straus and Giroux. 2012. s.16



Obrazek 4 — Gertie. Zdroj: Wikipedia

Z n¢ho pak vychazel par Hurd a Sullivan a vytvofili prvniho animovaného kocoura, kter¢ho
nazvali Felix the Cat a o 14 let pozd¢ji nam je predstaven, je-li mozno fict hlavni hrdina a
legenda animovanych filmi - Mickey Mouse od Walta Disneyho v ramci Walt Disney Studios,
zalozenych v 1923 v Los Angeles. Disneyho slavna hlaska ,.Kdyz o tom muze$ snit, dokazes
to* se stala mottem studia. Na jeho vznik pak navéazalo zaloZeni spole¢nosti Walt Disney
je toho dikazem, kdy piedstavila sviij prvni celovecerni film Snéhurka a sedm trpasliku. Film
pozdvihuje kreslené kresby na uméleckou uroveti a udrzelo publikum ohromené na 83 minut.’
Za dalsi milniky ve svét¢ animovaného filmu muzeme urité dal povazovat piedstaveni prvniho
animovaného serialu The Flintstones v 1960 od Hanna-Barbera Productions, nasledné rok 1995
kdy Pixar Animation Studios vydala prvni celovecerni animovany film Toy Story a zavérem
rok 2001 - kdy jsme poznali Shreka, prvni animovany film od studia DreamWorks, ktery za
n¢ho taky ziskal Oscara.

7 Williams, Richard. The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas for Classical,
Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. United Kingdom: Farrar, Straus and Giroux. 2012. s.19



1.2 Osobnosti ¢eského animovaného filmu

V roce 1946 se konal prvni ro¢nik festivalu Cannes, kde cenu za nejlepsi kratky film ziskala
kreslena pohadka Zvitatka a Petrovsti od nového ¢eského studia Bratii v triku. Hlavnim tviircem
dila byl ¢esky animator a loutkaf Jifi Trnka.® Mezi jeho jiné filmové klenoty je nutno
vzpomenout dila Ruka, Cisaituv slavik nebo film inspirovan Shakespearovym piibéhem — Sen

noci svatojanské z roku 1959.

Dalsimi vyraznymi osobnostmi, které pfispely ke slavé ¢eského animovaného filmu byly Karel
Zeman a Hermina Tyrlova. Oba tvofili v druhé poloving 20. stoleti ve studiu ve Zling.

Tyrlova se proslavila pfedevsim rozpohybovanim textilii a pfelomovym byl Uzel na kapesniku
z roku 1958. Série Ferda Mravenec nebo Vzpoura hracek jsou jen zlomkem z jejich vice nez 60
deél, kter¢ se t¢sili uspéchu doma i v zahrani¢i. Trojici zakladatelu ¢eského animovaného filmu
uzavieme Karlem Zemanem. Cesky reZisér, loutkat, vytvarnik a proslavil se svymi
kombinovanymi technikami, kdy spojoval animaci s zivymi herci a dal$imi efekty. Jako jedny
znejvyznamnéj$ich Zemanovych filmi mohou byt povazované debut Cesta do pravéku, v némz
vyuzil navic loutek, animaci i triki, Vynalez zkazy, jehoz scénaf byl lehce inspirovan knihami

Julese Vernea, nebo podle vsecho nejlepsi Baron Prasil =z roku 1961.

Po roce 1989 doslo k obnové a modernizaci Ceské animace. Vznikla nova generace
talentovanych animatoru a vznikly nové ispé$né animované filmy a serialy jako Maxipes Fik
od Jifiho Barty nebo Alois Nebel od Tomase Lumndka. Dnes ¢eskd animace patii mezi

respektovat a kreativni odveétvi v rdmci svétové animace.

8 Hrozinkova, Magdalena., Kubista, Anna. Mistii ¢eského loutkového filmu. [online]. Dostupné z:
<https://cesky.radio.cz/animovany-film-8710240/1>
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2 Druhya hechniky kmimace
Zname mnoho zpusobu technik, které se pouzivaji pii tvorb¢ animovanych filmu a seriala. Jich
zakladni rozd€leni je 2D a 3D.

2.1 Klasicka dvourozmérna (2D) - animace na plose
Tato technika spociva v tvorb¢ animace, kdy se postavy, objekty a pozadi vytvareji a animuji v
roving. Principem je vytvaieni iluze pohybu pomoci statickych obrazki, kreslenych ru¢né nebo
digitaln¢, které se rychle meéni. Patii zde naptiklad tradi¢ni kreslend animace, animace siluet
nebo malba na sklo. V sou¢asném svéte se k tvorbé 2D animace pouzivaji programy jako Adobe
Animate a mnoho jinych. Tyto softwary umoziuji animatorim vytvaiet a animovat ruzné
vrstvy, prvky a specidlni efekty. Zaroven tak animator muze ftidit pohyb, perspektivu a
kompozici scény. Kamera v 2D animaci se pouziva k fizeni toho, jaké scény jsou vidét v rdmci
snimku a jak se pohybuji nebo méni v prib&hu animace. Tento druh techniky je velice flexibilni
a umoziiuje tviircum vytvatet rizné vysoce kreativni projekty.
Poloplastickd animace
e Jedna se o pfechod mezi animaci ploskovou a loutkovou. Postavicka je vytvofena
z plasteliny, sadry nebo jiného modelovaciho materidlu a je poloZzena na
animacnim stole — na plose. Loutka se pak tvaruje a fotografuje po jednom
snimku, aby se vytvotil pohyb. Je to velice pracn4 a naroéna technika a v Ceské
republice se ji vénovali Bietislav Pojar a Miroslav Stépanek — vytvofili pomoci
této techniky animovany seridl ,,Potkali se u Kolina”.
¢ Ploskova (papirkova) animace
e Je to technika, ktera vyuziva rizné materialy jako papir, karton anebo dokonce
fotografie, z kterych si autor pfedem pfipravi postavicky a prostfedi. Animace se
pak vytvafi na plose, nejcastéji formou stop-motion a pomoci tzv. anima¢niho
skla. Za zminku stoji napiiklad popularni serial Méstecko South Park, kde prvni
série byla jeste vyhotovena rucné. Z ¢eskeho prostiedi je to napiiklad Rakosnicek
od Zderika Smetany.



e Animace vyuzivajici dal§i materialy
e Mimo zikladni kreslené nebo papirkové animace je mozno animovat pomoci
riznych dalSich materidli. Zname napiiklad animaci sypkych hmot,
$pendlikovou animaci, bezkamerovou animaci nebo malovani na skle. Obrazky
kreslené ru¢n¢ mohou byt kresby tuzkou, pastelem, akvarelem anebo taky

digitalni.

2.2 Trojrozmérna (3D) - animace v prostoru

3D animace je druh animace, ktery vyuziva trojrozmérny prostor. Zde se postavy muzou

otacet a pohybovat jako skute¢né objekty. Tuto techniku muzeme taky dal rozd¢lit na oblast

stop-motion a pocitacovou, kterou popiseme pak podrobnéji. Do 3D zatazujeme naptiklad

loutkovou animaci nebo takzvanou claymation. Virtualni kamera zde funguje podobné jako

fyzicka kamera, s vyhodou, Ze miiZe byt umisténa a pohybovana v libovolnym bod¢ v prostoru

scény a piinasi tak vetsi flexibilitu moZnosti zabéra.

2.2.1 Stop-Motion

Jedna se o druh animace, ve kterém animator manipuluje s objekty a s kazdou upravou objekt

nasnima, nez dojde k dal$i manipulaci. Naslednym vytvofenim sekvence snimku vznikne iluze

pohybu.

o Kilasicka loutka
e Loutkovy film je filmovy zanr, ktery kombinuje techniky animace a loutkového

divadla, ¢imz vytvaii iluzi zivych hercu. Loutky jsou ovladany v realném Case
pted kamerou a pozadi je vytvofeno jako miniatura nebo digitalni vizualizace.’
Animator postupné s postavami pohybuje a nasnima kazdy jejich pohyb. Velice
dulezitou soucasti loutkového filmu je taky pozadi, a to napiiklad pohybujici se
mraky, auta, zvifata a tak podobn¢. Prvni loutkova animace se datuje do
zaCatku 20.stoleti, kdy Alexander Shiryaev rozhybal postavy na nehybném

pozadi divadelnich dekoraci.'® Loutkova animace se stala velice popularni v

°Lenburg, Jeff. The Encyclopedia of Animated Cartoons, Third Edition. [online]. Dostupné z:
<https://archive.org>

19 Avdeeva, N., Shvedov, P., Malygina, M. 10 Facts About Puppet Animation. [online]. Dostupné z:
<https://artsandculture.google.com>


http://archive.org
http://artsandculture.google.com

Ceské kinematografii a vénovali se ji uz vzpominani Tyrlova anebo Trnka. Ve
svétovém modernim filmu vyuzivajicim loutky patii k nejzndméj$im Mrtva

nevésta Tima Burtona z roku 2005.

Obrazek 5 — Mrtva nevésta. Zdroj: Mackinnon and Saunders — Obrdzek 6 — Sen noci svatojanské. Zdroj: Opera
PLUS

e Plastelinova animace anebo modelace tvirnych materialu
e Tzv. ,Claymation” rozumime ji jako techniku stop-motion animace, ktera
vyuziva malovanych figurin z tvarného materialu k vytvateni pohybu a animace.
Postavy se postupné tvaruji do pozadovanych tvari a jsou umistény na specialni
animac¢ni stil. Pak animator potizuje fotografie jednotlivych snimka figurek v
riznych polohach, coz vytvaii iluzi pohybu, kdyZ jsou tyto snimky nasledné

promitany v rychlém sledu.!! Svétové znamym seridlem vyuZivajicim plastické

loutky je Ovecka Shaun od Nicka Parka.

Obrazek 7 — Vytvareni Ovecky Shaun. Zdroj: ITVX

11 pilling, Jayne. A Reader in Animation Studies. Bloomington: Indiana University Press. 1998



¢ Pixilace
e K animaci se vyuzivaji zivi herci jako objekty. Herec se vlastné stava zivouci
loutkou a zaznamenava se kazdy jeho pohyb jako jednotlivy snimek. Nemusi se
tady ale dodrzovat zpusob vyroby snimek po snimku, ale muze se zvolit taky
natoceni plynulého pohybu objektu a poté ve stiizn¢ vystiihnuti jednotlivych
snimku. Ve srovnani s vyse vzpominanymi technikami je tato jednodussi, jelikoz

zde neexistuje potfeba modelovani.

2.2.2 Prechod na pocitacovou 3D animaci (CGI)

Jak vzpomindme vyse, moznosti tvorby animace zname n€kolik a rozliSujeme je dle snimani
objektit na plo$e nebo v prostoru. Piechod na 3D animaci je modernim krokem ve vyvoji
animovaného filmu, vzhledem k tomu 7¢ v minulosti tvarci znali a pouzivali animaci
dvourozmérnou. S nastupem technologic a pocitat se animace zménily a doslo k zasadni

zmeéng.

Historie 3D animace sahd do 60. let minulého stoleti, kdy William Fetter vytvofil prvni
jednoduché 3D modely postavy. ktera sedi a pohybuje se v kokpitu letadla.'? Je tedy povazovan
animaci ve filmu, kterd byla vytvofena Catmull a Parkem v jejich filmu Futureworld v roce
1976. Dali tak svétu precedens vyuzivani animace ve filmu a predstavili ji Sirokému publiku.

V 80. letech se objevily prvni programy pro vytvareni 3D animace, jako jsou napiiklad Maya a
3D Studio Max. Diky nim mohli umélci a animatoii vytvatet 3D modely a animace na pocitaci
a zafadit tak tuto techniku animace b&zn¢ do filmu, televiznich pofadii nebo k vytvafeni

videoher.

Postupem Casu se¢ staré¢ zpusoby vytvafeni specidlnich efekti ve filmech nahradili plné

animacemi, ¢choz ditkazem je naptiklad film George Lucase Star Wars: Epizoda I a II, kde jsou

12 Lin, Sophia. History of 3D Animation. 2022. [online]. Dostupné z: <
https://infocusfilmschool.com/history-of-3d-animation >
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téméf vSechny animace tvofeny pomoci technologie 3D animace. Nejpokrocilej$i pouziti v
soucasnosti vidime ve filmu Avatar, kde pozorujeme vysoce realistické postavy vytvofeny
uméle v pocitacovém prostiedi. Vime ale, Ze oblast 3D animace je ted’ taky vylepSovana az do

miry vyuzivani strojového uc¢eni a umelé inteligence a prechdzi rychlym pokrokovym rozvojem.

2.3 Rozdil mezi principem snimdni animace na ploSe a v prostoru
Mimo pouziti riznych technik animace je nutno taky piiblizit moznosti snimani animace.
Animaci miizeme vnimat na plose a v prostoru a jejich princip se lisi v tom, jakym zpusobem je

objekt zachycen.

Kdyz animator snima animaci na plose, objekt se pohybuje po roving, ktera je kolma na optickou
osu kamery. Pouziva se pii vytvaieni 2D animaci, kdy jsou jednotlivé snimky kresleny na plose.
Pohyb tedy sledujeme po roviné, a ne ve vysce. Animace v prostoru je rozdilnd pohybem
objektu, kde se pohybuje v trojrozmérném prostoru. Sledujeme tak jeho pohyb v roving i ve
vy$ce. Animator pro tento zpusob snimani pouziva specialni kamery, které dokazou zachytit

pohyb objektu ve vsech ttech prostorovych osach.

3 Kamerové zabéry v animovaném filmu

V pribehu historie animovaného filmu se kamerové techniky postupné vyvijely, aby umoznily
kamerové techniky pomérné jednoduché a omezené, s animatory, ktefi byli ¢asto nuceni
pracovat s kamerou piimo na pdédiu. Nicméné s nastupem novych technologii se kamerové

techniky staly stale pokrocilejsimi a sofistikovangjsimi.

V roce 1933 Disneyho studio uvedlo novou techniku tzv. viceplosné kamery (Multiplane

Camera)'3, ktera umoznila vytvaret animace s vétsi hloubkou a perspektivou. Tato technika

13 Wands, Bruce. Digital Creativity: Techniques for Digital Media and the Internet. United Kingdom: Wiley.
2002. s.244
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v nasledujici podkapitole. V 50. a 60. letech se kamerové techniky staly jesté sofistikovangjsi a
umoznily animatorim vytvaret animace s jest¢ vEtsi detaily a jemnosti.

V dnesni dob¢ jsou kamerové techniky pro animovany film pokro¢ilej$i a umoziuji animatoram
vytvaret animace ve velice dobré kvalit€¢ a detaily. S nastupem digitalnich technologii jsou
animatofi schopni pracovat s kamerovymi technikami pomoci pocita¢u, coz jim umoziuje

vytvaret animace, které by byly jinak nemozné.

V nasledujici kapitole si predstavime milniky ve svét¢ kamerovych zabéri z pohledu pouzitych
objektivi, prace se svétly a jejich propojenosti. Autor rozd¢lil historii animace do 4 ¢asovych
obdobi ve 20. - 21. stoleti, kde dochazi k nejvyznamnéjsimu pokroku ve tvorb¢ animovanych
filmu a efektin. Rozdéleni je zde Cisté subjektivni, dle historicky vyuzitych technik a rozsahlosti
inovaci. Krajinou, kterd se vSak vyznamn¢ lisi svou tvorbou a zdroven ovliviiuje tvorbu
zahrani¢i, je Japonsko. Povazujeme tak za dulezité vénovat zvlastni pozornost japonské

animované kinematografii a pfiblizime zde i produkci z anime oblasti.

3.1 30.-—40. léta 20. stoleti

V popsané historii animace v kapitole 1 sledujeme neustaly piichod novych zatizeni a pokusti o

rok 1933, a to piichod nové kamerové techniky tzv. viceplogné kamery. Poprvé byla pouZita ve

Com ted [AM3]: Multiplan 1épe popsat - s ¢im je

filmu The OIld Mill vroce 1937 a pravem byla docenéna cenou Oscar.'* Jedna se o
viceuroviiovou kameru, ktera se sklada z kamery namontované nad vice rovinami, z nichz kazda
obsahuje anima¢ni prihlednou folii (na které jsou animovany postavy'’). Kazda zfolii se
pohybuje v Sesti smérech (vpravo, vlevo, nahoru, dolu, piiblizit a oddalit) a zaroven se kamera
mize piiblizovat a vzdalovat.'® PHi piesouvani fad kreseb kolem kamery riiznou rychlosti a v
raznych vzdalenostech od sebe se vytvaii pocit paralaxy nebo hloubky. Efekt paralaxy (obrazky
se na pozadi pohybuji kolem kamery pomaleji nez obrazky v poptedi), vychazi z vicetiroviiové

kamery a je bézn¢ pouzivanou technikou v tradi¢ni animaci.

4 Oliff, Jamie, Jones, Angie. Thinking animation: Bridging the gap between 2D and CG. Switzerland: Thomson
Course Technology. 2007. 5.268

15 Horacek, Pavel. Totalni animace: definovani terminu v ¢eskoslovenském a svétovém kontextu. 2009. s.21

!¢ Parent, Rick. Computer Animation: Algorithms and Techniques. Ukraine: Elsevier Science. 2001. 5.8
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Obrazek 8 — Vicetroviiovd kamera Disney. Zdroj: waltdisney.org

Pro Disney Studios byla tato technologic vstupenkou do svéta nejvétSich revolucionait
animovaného filmu. Dala pfedevsim zaklad uspéchu prvnimu celove¢ernimu animovanému
filmu — pohadce Sn¢hurka a sedm trpasliki, ktery uvedla do kin v roce 1937. I diky této inovace
se stala jednim z nejznaméjsich filmu vSech dob.
Uz v tvodu Sné¢hurky muzZeme pozorovat prakticky virtuézni piistup tvoieni animace. Vidime
zde pouziti nékolika riiznych kamerovych technik!’, a to:
e, Pull focus*: vtazeni divaka do oteviené knihy Sn¢hurka a sedm trpasliku
e, Dissolve“: pfechod k prvni stran¢ knihy; technika pouzivana k pfechodu mezi zabéry,
a to obvykle zabéry, které spojuji dvé scény dohromady
o Fadeout”: ptechod od zabéru kralovny na snimek hradu; pfechodova technika
pouzivana aby divakum byl usnadnén pfistup k snimku novému namisto nahlého stiihu
scény ke scéné
o | Multiplane camera*: replikuje se zde technika z ,,The Old Mill“ kdy prechdzime

z pohledu na zamek do kralovniny komnaty pies sérii prechodu

7 Smoodin, Eric. Snow White and the Seven Dwarfs. United Kingdom: Bloomsbury Publishing, 2019.5.59

13


http://waltdisney.org

I kdyZ se jedna o ploskovou animaci, pofdd vytvaii pocit hloubky prostiedi v ocich divaka.
Jenom z pohledu tohoto kratkého seznamu z par minut ivodnich scén mizeme jasn¢ chapat
vizualni kvalitu zpracovani filmu.

Mezi dal$i vyznamné mistrovské kousky ze svéta animovanych filmi v tomto obdobi patii taky
némy film Ztraceny svét, rezirovan Harrym O. Hoytem z roku 1925 a vytvofen na zidkladech
novely od Sira Arthura Conana Doylea. Film je vytvofen pomoci stop-motion animace od
Willise O'Briena, ktera dala zivot prehistorickym stvofenim. Dokézal zkombinovat miniaturni
gumov¢ dinosaury s zivymi ak¢énimi zabery lidi pomoci rozdélené obrazovky, tzn. split-screen.
Mimo toho ve filmu pozorujeme nasledovné triky resp. kamerové techniky:

e, Double exposure”: technika, ktera spojuje dva nebo vice obrazku nebo videi
dohromady, takze se zdaji byt vidét najednou; zvifata byla dosazena do scén uméle
pomoci této techniky ,,obraz v obraze™

o Forced perspective*: vytvoieni dojmu, Ze objekty v obraze maji jinou velikost,
vzdalenost nebo polohu, nez ve skutecnosti maji; dinosaury se diky této technice zdali
mnohem VvéEtsi, nez ve skutecnosti jsou; jedna se o kamerovou techniku, ktera vyuziva
optické iluze k tomu, aby objekty vypadaly vétsi, mensi, vzdalenéjsi nebo blize, nez jsou

e, Matte composition “: spajeni riznych vrstev obrazu tak, aby se vytvoiila kompozitni
scéna s iluzi rozméru, hloubky a prostoru; dokresleni sopky; technika

pfidavani ,.krajinomalby* do hotovych zabéri

Obrazek 9 — Efekty Ztraceny svét. Zdroj: IMDB

I diky prulomovym efektim Willise O'Briena muzeme fict, Ze jeho dalsi projekt King Kong
zroku 1933, byl bezpochyby jednim z nejmimofadnéjsich technickych pocinii své doby.

Diikazem toho je mimo excelentni ptibéh a vykony hercu technické provedeni filmu, a to

14



specialné prace se svétlem a jednotlivé kamerové techniky. Vzhledem k tomu, Ze se zde vyuziva
stop-motion technika, tak se rezisér filmu Merian C. Cooper a jeho tym se snazili vyuzit svétlo
tak, aby co nejlépe vynikly modely King Konga. Svételné efekty byly pouzity napiiklad pro
scénu na Empire State Building, aby se zddlo Ze King Kong je pod osvétlenim budovy. Ve filmu
se pracuje Casto s vytvarenim stinu, aby se zduraznilo napéti a dramaticky efekt. Co se tyce
kamerovych technik, byly inovativni a pokrokové na svou dobu'®:
e |, Bird’s eye perspective: perspektiva z extrémniho nadhledu; technika byla pouzita
k tomu, aby se zdiraznila velikost a sila King Konga. Siroké kamera byla umisténa
vysoko nad zemi a zachytavala celou scénu
e ,Zoom™: vtom cCase relativné nova technika. Kamera nejprve zaznamenava celkovy
obraz Ann Darrow a King Konga, ale poté se postupné piiblizuje k Anninu obliceji a
vytvaii tak intenzivni vyraz napéti a strachu, ktery se na jejim obliceji projevuje.
o Miniatury®: aby se vytvofila iluze vysky, budovy a letadla byly miniaturami, napf.
scéna na Empire State Building

o, Stop-motion”: slouzi k vytvoreni pohybu King Konga a jeho souboju s dalsimi

stvorenimi

Obrazek 10— King Kong 1933 armatira. Zdroj: Inverse.com

Kamerové techniky pouzité v King Kongovi piidavaly na vizudlni efektech a prenesly divaky
piimo do svéta filmu. V soucasnosti md film obrovské fanouskovské publikum, a veliké

popularité se t€8i i v Japonsku, kde v centru hlavniho mésta ma i svou realistickou podobu King

18 Goldner, Orville. Turner, George. The Making of King Kong: The Story Behind a Film Classic. A. S. Barnes.
1975.s.51
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Kong. Ulohu v popularits hraje i fakt, 7¢ film zapada do japonského Zanru , kaiju*, kde vystupuji
obii monstra'®. V tomto obdobi se v japonské animované produkci tvofili spis kratké animované
filmy, no vroku 1945 uz muzeme zminit prvni celoveCerni animovany japonsky
film ,,Momotaro’s Divine Sea Warriors”. Vystupuji zde opice, medvidek, zajic a bazant, ktery
se vraceji z vycviku namoiniho letectvi domi, aby se rozloucili se svymi rodinami. Tenhle 74
minut dlouhy snimek byl vytvofen pomoci animovanych objekti a loutek. Co se tyce
technologie tvorby filmu, jednotlivé objekty byly natdceny snimek po snimku a vyuzivali se
klasické techniky kompozice (uspofadani objektii na zabéru). I navzdory méné prepracovanym
kamerovym zdbérem a technikdm v porovndni samerickou produkci ztohoto obdobi se
rezisérovi Mitsuyo Secovi, jakozto prukopnikovi v pocatcich japonské animace, podatilo

vytvofit vizualné poutavy a uceleny pitibch.

3.2 50.-70. 1éta 20. stoleti

Toto obdobi je vyznamnym z n€kolika divodu. Prvnim je dalsi vyvoj animacnich technik, a to
ptedevsim techniky ,,/imited animation,, neboli limitované animace. Animator mohl duplikovat
a znovu pouzivat uz existujici animacni listy, ¢ehoz vysledkem byl nizs$i pocet samostatnych
snimki za sekundu. Mimo toho se animovaly jenom ur€ité kousky postavy jako tista nebo ruce.
Standardem béZné filmové produkce je 24 frames per second neboli snimku za sekundu (i kdyZz
napriklad film Hobbit byl natocen pfi 48fps) coz dava lidskému oku pfirozeny motion blur -
pohybovou neostrost. Na rozdil od nich, filmy produkované s limitovanou animaci mivali jenom
12, 8 nebo jen 6fps. Zpusobovalo to kvili tomu pocit trhavého pohybu.?’ Tuto techniku
zpopularizovalo studio Hannah-Barbera, a pfisp€lo k vzestupu televizni animace, ktera v 60.

letech stala hlavnim pramyslovym odvétvi.

Mezi dal$i zdsadni zmény v animované kinematografii patfi i jeji rozmach v mezinirodni
produkci. Sirdi publikum si ziskaly filmy produkované mimo Spojenych statu, napiiklad

z Japonska nebo Evropy. To vedlo ke vzniku odli$nych stylu a technik a dopomohlo to rozsifit

1Y Edwards, Guy. Towards a Theory and Biology of Kaiju. 2013. [online]. Dostupné z:
<http://www.everythingkaiju.com/2013/10/towards-theory-and-biology-of-kaiju.html>
20 Sfetcu, Nicolae. Animation & Cartoons. MultiMedia Publishing, 2014. s 50-51
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rozsah animovanych filmu. Jako piiklad tvorby mimo USA je nutno vzpomenout rozmach
animovanych filmi v Ceské republice diky jméniim jako jsou Zeman, Trnka nebo Tyrlova.

Autor si zvolil jako piiklad ¢eské animované kinematografie film Ruka od Jitiho Trnky z roku
1965. Jednalo se o kratkometrazni loutkovy animovany film, ktery m¢l pouhych 18 minut. I
kdyz byl dlouho zakézan, tak dosahl pozd¢€ji uznani a ,,v roce 1984 jej Americka filmova
akademie oznacila za paty nejlepsi animovany film vsech dob.“?! Zakladni technikou, kterou
Trnka pfi tvorbé filmu pouzil byl tzv. ,,long take “ (dlouhy zabér) aby ukazal ruku lezouci po
stole a po zdi. V dob¢, kdy byl film vyrabén, se pouzivala nedokonala technologie jak naptiklad
natd¢eni nereflexnimi kamerami. To znamenalo, Ze se obraz nakomponoval, kamerou
zkontroloval a naplanoval odkud bude kamera snimat a pak se prepnula do rezimu, kde uz obraz
kontrolovat neslo. Jednalo se o velice obtiznou technologii pro tvorbu filmovych trika. I
piesto, ,,dynamika stiidani obrazi, vlastni stiih a to jak je obraz nakomponovany je natolik silné,

7e nedokonalou technologii nebereme v potaz.“??

- e o s 3

Obrazek 11 - Jiri Trnka — Ruka. Zdroj: Radio Prague International

Z pohledu rozmachu kinematografie je nutno vzpomenout na svou dobu pralomovy japonsky
snimek Hakudza Den. Vyuzival kombinaci ru¢n¢ kreslené animace a technik animace
s pouzitim prithlednych folii a jednalo se o prvni barevny japonsky animovany film. Byl taky
vydan ve Spojenych statech jako ,,Panda and the Magic Serpent” a pfedabovan do anglictiny.

2! Ruka. [online]. Dostupné z: <https://www.csfd.cz/film/33868-ruka/prehled/>
22 Kohoutova, Lucie. Jifi Tmka — Ruka. Masarykova Univerzita. 2013. s.32
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Kdyz se podivame souhrnné na kamerové techniky, tak je mozné si povSimnout limitovanou
animaci. Co se zabéru ty¢e, chybi jim perspektiva a kamera je ptevazné zaméfena na postavy a

mimo uz vzpominanych zabéra pozorujeme taky:

o | Statickd kamera“: kamera je pevn¢ na jednom mist¢ a film je z velké Casti sérii
statickych zabéru
e, Panorama*: kamera se otaci kolem své svislé osi a vyuziva se k ukazani Sirokych scén

jako jsou krajiny nebo méstské panorama

I kdyz se spi§ jedna o konzervativni, jednorozmérnou zalezitost, tak fada stfihi piinesla urcitou
vizualni hloubku, dosazenou Sikovnou kompozici s vrstvami vytvarnictvi na pozadi, které
presahuje pouhé popredi/pozadi. V tomto obdobi se Japonska kinematografie neobohacovala
jenom o filmy, ale v roku 1963 pfedstavila i prvni televizni animovany seridl Astro Boy od
Osamu Tezuky. I kdyz $lo o limitovanou animaci, tak se odliSovala svym distinktivnim stylem,
ktery polozil zaklad vzniku ,,anime*.
Nasledng, v 70tych letech je nutno zminit experimentaci s kamerovymi technikami. Jednalo se
o vic komplexni techniky, jako napfiklad:
e tracking shot*: tzv. sledovaci zabér, kdy kamera sleduje objekt a je rovnob&Zna
s postavou, pohybuje se s ni do stran a sleduje ji.
e, pan shots“: odvozeno od slova panorama, které popisuje vyhled, kde abyste vid¢li cely
pohled, musite otocit kameru doleva ancbo doprava, zatimco jeji zakladna zustava na

pevném misté

Mimo toho v tomto obdobi pozniavame poprvé i pocitaCové generovanou animaci CGI
(computer-generated imagery), ktera piinesla zasadn¢ vétsi flexibilitu pii tvorb& animaci. Zacal
se davat i vétsi zietel na praci se svétlem, naptiklad k vytvofeni atmosféry, zvyraznéni objektu

nebo postav, ale pouzil se k dodate¢ny efektium.
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3.3 80.-90. léta 20. stoleti

Nadale zde mizeme sledovat vyuziti, i kdyz ted’ uz vic rafinované, viceplo$né kamery naptiklad
v uspesné ,,disneyovce” Mald moiska vila z 1989 anebo Kraska a zvife z 1991. Nesmime ale
zapomenout na Lviho krale, jednoho z nejvic klasickych filmu z produkce Disney. Pro vizualng
poutavy zazitek film vyuziva rozsahlou sbirku zabérii, mezi jinymi napf. zmrazeni zabéru, kde
filmafti ,,zmrazi* akci co pfinds$i scén¢ dramaticky nadech. Animdtofi zde vyuzivaji tradicni

animaci s kombinaci CGI, a i diky tomu film pfedbéhl svou dobu.

Obdobi 80. a 90. let je ale predevsim provazano se vznikem dvou novych animacnich studii, a
to Pixar a DreamWorks. Jejich pfelomovym piistupem k tvorbé animovanych filmu bylo
zazitek pro divaka. Jednim z nejvic vyznamnych snimku je nepochybné Piibéh hracek (Toy
Story), prvni celovecerni film z roku 1995 vytvofen vyhradné¢ pomoci 3D animace. ktery
definoval novou éru produkce animovanych filmu a ukazal potencial po¢itacové generovaného
prostiedi, postav ale taky praci s virtudlni kamerou. Jedna se zde o animaci prostfednictvim
progresivniho CGI, no v oblasti kamerovych zabéru bylo pro tvirce dulezité napodobit kameru
skute¢nou. Muzeme zde vidét uz diiv popsané techniky: sledovaci zabéry, panoramatické
pohledy anebo pfiblizovani, které divakum vizualné zduraznilo objekt zajmu. V pribéhu filmu
pozorujeme zaostiovani a rozmazavani postav a objektl, co je bézna technika , piedevsim u
ak¢nich filmu, ktera zlepSuje vizualni vypravéni a upouta tak divaka. Nejzasadn&jsi typem
kamerového zabéru je v Pribéhu hracek rozhodné tzv. ,,point-of-view shot™ neboli pohybliva
prace s uhlem pohledu. Film je disledné vypravén oCima hracek a aby se mohla podpofit tato
perspektiva, pracuje se zde s uhlem pohledu postav — hracek. Tato technika je v bé&zném filmu

Casta v dobrodruznych nebo hororovych filmi (napfiklad The Shining anebo Indiana Jones??).

2 Iten, Oswald. Moving point-of-view shots in TOY STORY. 2015. [online]. Dostupné z:
<http://colorfulanimationexpressions.blogspot.com/2015/11/moving-point-of-view-shots-in-toy-story.html>
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Obrdazek 12 — Toy Story. Zdroj: ColorfulAnimationExpressions

V 90.1letech 20 stoleti dal pozorujeme rust v popularité¢ anime. Vyvoj zaznamenavame v oblasti
vypravéni ale i animacnich technik. Cilem je pfedevs$im dramatizovat emoce postav a situace a
vytvoiit dynamické zabéry. K tomu byly pouzivané kamerové zabéry zejména v oblasti uhlua
(vysoké ¢i nizké uhly), panoramy, no zajimavym je pouziti i tzv. ,dutch angle”
neboli ,,holandského ¢ ikmého uhlu“. Sikmé poloha kamery naklani horizont a vzniké tak uhel
pohledu podobny naklonéni hlavy do stran, coz u divdka vyvola pocit dezorientace. Z oblasti
anime, kde tyto techniky sledujeme, miZzeme zminit anime Pokemon z 1996 anebo Princezna

Mononoke z roku 1997, ktera zuistava jednim z nejslavngjsich dél v historii japonské animace.

3.4 Animovany film od roku 2000 aZ po souc¢asnost

Zaveérem se dostavame k obdobi po roku 2000, kdy vznikali vyznamné moderni animované
filmy z produkce vySe zminénych produkci. Nejvic pfevratnym byl animovany film Shrek
z roku 2001, ktery paroduje adopce pohadek no zaroven obsahuje inovativni animacni techniky.
Z pohledu kamerovych zabéru, nadale se zde pracuje s nam jiz zndmym jako jsou pohled z ptaci
perspektivy, vyuzity jsou zde nizky a vysoky uhel pohledu kamery ¢i detailni (obcas i extrémné
detailni) zabéry. Vyznamnym pifinosem u tohoto filmu jsou jeho pokracovani Shrek 2 a zejména
3 z roku 2007, kde se pracuje so svételni inovaci ,,globalni osvétleni (global illumination, anebo
GI)“. ,.GI je systém, ktery modeluje, jak se svétlo odraZi od povrchi na jiné povrchy (neptimé

svétlo), misto aby byl omezen pouze na svétlo, které dopada na povrch ptimo ze zdroje svétla
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(piimé svétlo).“>* Oproti prvnimu filmu, kde se pouZiva jenom tiibodové osvétleni, kde
dochazelo k peclivému ovladani stinti?’, v dalsich pokracovéanich byl dosaZen vic realisticky a

uvéfitelny zazitek.

Direct Lighting Only Direct + Indirect Lighting
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Obrdazek 13 — Shrek — svétlo. Zdroj: ColinBarreBrisebois
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Diky neustadlému a progresivnimu vyvoji technologii muzou tvurci animovanych filmu
kombinovat neskute¢ny, animovany ancbo az pohadkovy svét se svétem skute¢nych herct kde
se nasledné pracuje so zelenym platnem nebo LED pozadim. Jako prvni pfelomovy animovany
film v moderni kinematografii zvolime film Avatar. Jeho uspéch spocival v pouziti pievratné
3D technologie a specificky pomoci specialniho, nového typu 3D kamery, ktera byla navrzena
piimo pro Avatara. Pii nataCeni filmu herci maji na sob¢ specialni obleky pro zachytavani
pohybu a mimiky, se zna¢kovacimi body a kamerami na hlavach. Pfi tom pocitac vytvatel jejich
kostry v redlném Case a fidil tak pohyb CG postav.?® S pouzitim virtudlni kamery tak vznikl
film, ktery ovlivnil zpisob jakym filmafi integruji zivou akci a animaci a posouvaji tak hranice

toho co je mozné ve filmové produkci.

24 Unity Technology. Global Illumination. 2016. [online]. Dostupné z: <https://docs.unity3d.com >

25 Hellerman, Jason. How to Master the Three-Point Lighting Setup. 2024. [online]. Dostupné z: <
https://nofilmschool.com/3-point-lighting >

26 A Behind-the-Scenes Look at Avatar Visual Effects. 2023. [online]. Dostupné z: <https://tourboxtech.com>
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To nam dava zaklad pro vznik dalsi éry v oblasti animace, kde sledujeme dal$i inovativni
techniky aplikované v seridlu Mandalorian z roku 2019. Filmaii pro film vybudovali specidlni
masivni, zakfivenou panoramatickou LED prostorovou obrazovku, na kterou promitali virtudlni
prostiedi vytvofené v Unreal Engine 5 (program pro tvorbu videoher), zatimco herci hraji pred
ni. S pohybem kamery se tak mohl automaticky zmeénit i obraz, jako by to byla skute¢na scéna.
To v ptipad¢ zelené¢ho platna neni zcela mozné, protoze pii pohybu kamery je jasné, ze pozadi
je staticky, plochy obraz. LED sténa ptinasi obrovskou flexibilitu ve vyrob¢ filmu a mizeme

predpokladat, Ze tento piistup se stane novym standardem.

Obrazek 14 — Mandalorian. Zdroj: VirtualProduction.com
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ZAVER

Animovany film a jeho historie prosla neuvéfitelné¢ fascinujicim vyvojem. Od prvotnich
jednoduchych kreseb az po propojeni skute¢ného s neptedstavitelnym. Animace dava prostor
vytvaret nemozné a nerealné a rozsitovat tak obzory divaki. Soucasti vypravéni piibéhu jsou
zaroven kamera a svétlo, kterd jsou zasadni pro vytvoreni vysledného vizudlniho dojmu.

Cilem prace je pozvednout roli kamery a predev§im kamerovych technik a zabéru jako
dulezitych slozek animovaného filmu. Autor se zamefuje na jejich historicky vyvoj se zfetelem
na technologické inovace v oblasti produkce filmu v USA, Ceské republice ale i Japonsku

z oblasti anime.

Prvni kapitola definuje animaci, popisuje jeji historicky vyvoj od prvopocatki zachytavani
pohybu zvifat, vzniku prvnich vynalezii jako jsou camera obscura, fenakistiskop, ancbo
piedstaveni kinematografu bratry Lumeriovych. Dulezitou zminkou prace je vznik prvniho
animovaného snimku s postavou dinosaura Gertie, ktery polozil zaklad pro vznik animovanych
filmii z produkce Disney. Souasti kapitoly je taky predstaveni osobnosti animace v Ceské
republice. 'V druhé kapitole se uz vénujeme vic technickému pohledu tvorby animace. Tu
délime na zakladni 2D a 3D animaci. V kazd¢ z nich autor prezentuje piehled jejich poddruhd,
specificky v 2D z pohledu pouziti materiali, v 3D se zaméfenim na stop-motion a CGIL.
Porovnavame zde taky rozdily mezi snimanim animace na plose a v prostoru. Posledni kapitola
je vénovana praktickému pohledu na kamerové zabéry z historického pohledu. Autor zde pfinasi
jedine¢ny piehled vyvoje pouziti kamery, kamerovych technik a snimanych uhla v animovaném
filmu. Rozd¢lujeme zde 4 obdobi z 20. a 30. stoleti, kde poukazujeme na provazanost inovaci
v tvorbé animace, typu filmu s kamerovymi zabéry. Zabéry zde autor podrobné vysvétluje

s uvedenim jednotlivych filmu jako ptikladi, kde mizeme pozorovat jednotlivé techniky.

Kazdy thel kamery vyjadiuje ve filmu jinou emoci. MuZe vytvoiit anebo posilit atmosféru,
ucelit d&j nebo zmast divaka. V historickém pohledu na animaci pozorujeme opakované pouziti
zabéru, které vznikli v predchazejicich desetiletich, s ptichodem novych technologii jako jsou

CGI a v ramci ni i virtualni kamery, neexistuji limity v kreativité tviirci animaci.

23



TERMINOLOGICKY SLOVNIK

Stop-motion: ,,zastaveni pohybu* - postupné fotografovani statickych scén s posunutim
objektli mezi jednotlivymi snimky.

2D: ,,two-dimensional space™ - dvourozmérny prostor

3D: , three-dimensional space™ - trojrozmérny prostor

Claymation: ,.clay-animation” - animovani pomoci hliny, plasteliny nebo voskem
Split Screen: rozdélena obrazovka

Animation cels: animacni listy — pfedméty jsou ruén€ nakresleny na Ciré celuloidové listy a
umistény na malované pozadi

Frames per second: snimky za sekundu

Motion Blur: pohybova neostrost, rozmazani pti pohybu

CGI: ,.computer-generated imagery” — pocitacem generované snimky

Global Illumination: globalni osvétleni — simulace fyzikalniho Sifeni svétla scénou
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