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ÚVOD 

 

Lidé si už od nepaměti představovali věci a scénáře, které by se v realitě nikdy nevyskytli. 

Tak museli být vynalézaví a pokusit se své dílo aspoň vizuálně vypadalo realisticky. Nejdříve 

lidé požívaly loutky a různé kostýmy, my Češi máme v loutkaření dlouholetou tradici a při 

obléhání Milána nám neskutečně pomohli už jen takové převleky čertů, abychom vystrašili 

protivníka. Ale největší potřeba, aby něco vypadalo dobře nebo, diváka okouzlilo, přišla 

s nástupem kinematografie. Ta sama byla zpočátku takový trik, ale s postupem času se z toho 

stalo velice výdělečné odvětví průmyslu a lidem za tu dobu nestačilo jenom sledovat fotky 

lidí a věcí co se hýbou, tak se muselo toto odvětví neustále zlepšovat nejen po vizuální 

stránce. Nejdříve se filmy začali prodlužovat, potom se k nim hrála hudba, později dostali i 

barvy a roku 1927 i první z těchto filmů ,,promluvil“. Lidé se také pokoušeli ve filmu oživit 

neživé předměty, nejdříve tak oživily obrázky a potom rozpohybovali loutky, které ve filmu 

nepotřebovali žádné loutkaře. Od té doby se filmy rozvíjí ve všech směrech a snaží se na 

diváka udělat co nejlepší dojem. Mnoho věcí se muselo dělat naživo nebo s reálnými 

předměty, díky nástupu počítačů se usnadnilo mnoho práce, ale také na scénu přišli řady 

nových efektů a nejen počítačových. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3 
 

KAPITOLA I – Vizuální triky a efekty 

1 Začátky animací 
První animace se začaly vznikat už v 19. Století kdy byl Belgičanem Josephem Antoniem 

Ferdinandem Plaetauem vynalezen phenakistoskop (odvozené od slova phenakos = lhát). 

Pokud jste tento vynález ve tvaru kruhu roztočily, obrázky se jakoby začaly hýbat. Největší 

rozvoj však animace s příchodem kinematografie, kdy roku 1908 byl vytvořen první 

kompletně animovaný 2D film s názvem Fantasmagorie, který byl tvořen 700 obrázky a trval 

2 minuty. Loutkové animace neboli stop motion začal dělat Wladislaw Starewicz, který roku 

1910 zveřejnil film Lucanus Cervus (latinský název pro roháče obecného), ve kterém použil 

těla zmíněných brouků, nahradil jejich nohy dráty pro lepší pohyb a animoval, jak spolu 

zápasí. První celovečerní animovaný film měl název El Apóstol a skládal se z 58 000 snímků, 

načež trvá 70 minut. Nejznámějším tvůrcem 2D animovaných filmů je bez pochyb Walt 

Disney. Ten kromě nejznámějších 2D děl jako Mickey Mouse nebo Pinocchio taky natočil 

první, kompletně 3D animovaný celovečerní film s názvem Toy story. 

 

2 Typy animací 

Stop-motion – technika při které se s určitým objektem mírně pohne a změna se vyfotí, 

snímky se pak dají do řady za sebou a pak vznikne domnělý pohyb, podle toho, jak chcete, 

aby byla animace rychlá, tak velký dáte počet fotek za sekundu. Aby animace byla co 

nejplynulejší, musí se dělat co nejmenší pohyby, této technice se věnuji už třetím rokem. 

 

2D animace – je to vůbec první animace která se kdy použila. Funguje na stejném principu 

jako stop-motion, akorát namísto předmětu, s kterým pohybujete, kreslíte obrázky s malou 

změnou, které pak uspořádáte, aby šli správně za sebou. Dříve se tato technika dělala ručně, 

nyní existuje mnoho programů, které práci poměrně značně usnadňují. 

 

3D animace – dnes nejpoužívanější animace. Nejdřív grafik vymodeluje daný objekt, potom 

ho animátoři. V dnešní době se často používá Motion capture, při které si herec vezme oblek, 

který snímá jeho pohyb a pak se nanese na danou postavu 
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ZÁVĚR 

Aby něco co neexistuje vůbec nebo třeba jen zatím, nebo něco co by se v realitě odehrálo 

velice těžko nebo by to bylo těžké či nemožné zachytit to na film, tak se musí požít speciální 

efekty, které mají danou věc ve filmu vyobrazit. V dnešní době se používají hlavně 

počítačové efekty (CGI), speciální přístroje na správné vyobrazení scény jako třeba kouřostroj 

nebo animatronické loutky (loutka s mechanismem pro pohyb sebe sama či mimik obličeje). 

Také se používají různé chemické vynálezy, třeba jako speciální sklo určené k proskakování, 

které kaskadérům ulehčují práci a mnoho dalších efektů a postprodukčních procesů, které 

dělají filmy mnohem lepší podívanou než kdy dřív, ale že hordy scénářů jsou jen odpad, 

bohužel pořád zůstává faktem. 
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RESUMÉ 

We’ve done this work about film effects and tricks. 

In order to capture something that doesn't exist at all, or even just yet, or something that 

would be very difficult or impossible to capture on film in reality, special effects must be used 

to portray the thing in the film. Nowadays mainly computer effects (CGI), special devices to 

portray the scene correctly, such as smoke machines or animatronic puppets (a puppet with a 

mechanism to move itself or facial expressions) are used. 

Various chemical inventions are also used, such as special glass designed for jumping, which 

makes the stuntmen's job easier, and many other effects and post-production processes that 

make movies a much better spectacle than ever before, but the fact that hordes of scripts are 

just garbage unfortunately still remains. 
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