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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva vyvojem kamerové perspektivy ve videoherni sérii Resident Evil, ktera
je zkouména na tfech dilech série. Analyzuje stylistické prvky typické pro kazdé kamerové
feSeni. Porovnanim zjistuje hlavni klady a zapory kazdého teSeni, jak vizudlni zpracovani

her ovliviiuje budovani napéti a prekvapeni a jak hraci komunikuje dalezité informace.

Kli¢ova slova: videohra, Resident Evil, kamera, perspektiva, survival horor, Capcom

ABSTRACT

This master’s thesis deals with the evolution of camera perspective in the videogame series
Resident Evil, researched on three games from the franchise. It analyzes stylistic elements
typical for each camera style and compared them to deduct the pros and cons of each
solution, how videogame visuals affect the building of tension and surprise and how they

communicate vital information to the player.

Keywords: videogame, Resident Evil, cinematography, perspective, survival horror,

Capcom
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UvVOD

M¢ prvni setkani se sérii Resident Evil se mi asi nikdy nevymaze z paméti, protoze k nému
doslo mnohem diiv, nez v€kové hodnoceni na obalu doporucovalo. Ve svych osmi letech
jsem znal sérii jen z doslechu a traileri na chystanou filmovou adaptaci. Kdyz si ale
kamaradiiv otec potidil tfeti dil Resident Evil 3: Nemesis, oba jsme veédéli, Ze to musime
vidét. Uz tivodni filmova cutscéna se zkdzou fiktivniho mésta Raccoon City stacila k tomu,
aby nasSe stale se vyvijejici mozky zazily poradny Sok. Kdyz ji vystiidala samotna hra, bylo
to 1 pies vyrazny pokles grafické kvality mnohem horsi. Ted uz totiz nestacilo odvratit zrak
a zacpat si usi. Jestli jsme se chtéli dostat dal, museli jsme pohlédnout strachu piimo do o¢i
a pomoct hrdince Jill Valentine utéct pted zdanlivé nekonecnymi a vSudyptitomnymi
hordami zombie, coz se s hrlizou roztfesenyma rukama ukézalo jako nepiekonatelny
problém. Tehdy jsem se nedostal pfes tvodni setkani s titulnim antagonistou v prvnich
minutach hry, ale Resident Evil mé jesté n¢kolik mésicti pronasledoval v no¢nich miirach

plnych polorozpadlych nemrtvych a nezastavitelného tfimetrového mutanta.

Trvalo vic nez deset let, neZ jsem se odvazil znovu zavitat do svéta Resident Evil, vyzbrojeny
mnohaletou zélibou v hororovych filmech a hrach. Nezménil jsem se jen ja, ale i série
samotna. Cilem Resident Evil 4 nebylo ani tak désit a napinat, jako spi$ bavit a rozproudit
krev ak¢ni hratelnosti. Hrlizu z détstvi vystiidalo nadSeni pti kazdém povedeném zasahu do
hlavy a GspéSném tthybném manévru. UZ jsem se nemusel domyslet, co na mé vyskoc¢i zpoza
herni kamery, naopak jsem byl dokonale sehrany s pohyby a pohledem protagonisty Leona
Kennedyho. Musel jsem se ale ptat, do jaké miry byl novy zazitek zplsoben jen mym

dospénim a do jaké miry za to mohla zména hratelnosti a vizualu hry?

Netrvalo dlouho od mého opétovného shledani se sérii a byl jsem nucen si tu samou otazku
polozit znovu s vydanim Resident Evil VII: Biohazard, jenz s dalS§i zménou vizualu do
pohledu prvni osoby navratil hororové kofeny série a v mnohém 1 pred¢il désivost prvnich
titult. Série japonské herni spole¢nosti Capcom prosla dvéma vyraznymi transformacemi,
diky nimZ si dokézala udrzet Gspéch po dobu téméf tficeti let. I pies postupné kolisani na
hranici mezi hororem a akénim zanrem dokazali jeji vyvojaii v kazdém ze tfi vizualnich
stylti vybudovat désivou atmosféru a pocity nejistoty, zoufalstvi i triumfu nad nebezpecnymi

monstry.

Jak je ale mozné, Ze si i pres tak zdsadni zmény udrzela svou identitu a vétSinu fanouskovskeé

zakladny? Pravé to zkoumam ve své diplomoveé praci. Zajima me, jak promény kamerovych



stylil v pribehu série ovlivnily jeji hratelnost a predevsim praci s hororovymi prvky. Kazdy
vizudlni styl nabizi jiny zplisob komunikace s hra¢em a jeho interakce s hernim svétem.
Mymi vyzkumnymi otazkami tedy bude, jak kazdy ze stylt pfedava nové informace hraci,
ale stejn¢ tak jak mu informace zatajuje pro budovani napéti a prekvapeni? Jak ovliviiuje
zména kamerové perspektivy samotnou hratelnost a design prostifedi? Zarovent mé zajima,
jaké jsou hlavni klady a zapory kazdého kamerového stylu? Tyto otdzky budu zkoumat na
ttech hrach ze série Resident Evil, z nichz kazda spadd do jiného stylu kamery: staticka
kamera z pohledu tieti osoby, kamera pfes rameno z pohledu tfeti osoby a kamera z pohledu

prvni osoby.

Predpokladam, Ze objevim zpilisoby prace s audiovizudlni strankou specifické pro tyto styly
kamery. Postupy budovani désivych momentli pouzivané u statické kamery nejspis nebudou
fungovat u her, které nabizi kontrolu nad hracovym pohledem, a proto si budou muset
pomoct jinymi stylistickymi prvky. Mym cilem je popsat tyto prvky pro vedeni emoce a
pozornosti hrace, srovnat jejich klady a zapory napti¢ hrami a na ptikladech predvést jejich
konkrétni vyuziti. I pfes postupné nahrazovani v pribéhu historie série a videoher obecné
najdeme v soucasném hernim primyslu mnoho ptikladi vSech tii kamerovych styli a jejich
hybridt. Proto si myslim, Ze jde o téma duilezité nejen kvili pohledu na vyvoj v minulosti,
ale 1 kviili mozné inspiraci pro soucasné a budouci videohry, zvlast' ty v zanru survival

hororu.



I. TEORETICKA CAST



1 KAMERA VE VIDEOHRACH

Uhel kamery je prvni véc, které si hra¢ v§imne po zapnuti hry. Od prvni sekundy hry dava
hraci informace o prostiedi, o protagonistovi, jehoz bude ovladat, o vizualnim zpracovani a
velice ¢asto 1 o zanru a o hratelnosti. Pokud pfed sebou vidime protagonistovy ruce drzici
zbran, mizeme ocekavat, ze ptjde o strilecku z pohledu prvni osoby (first person shooter
neboli FPS), v niz uvidime akci z co nejvétsi blizky. Pokud se divame z ptaci perspektivy na
tézko rozeznatelné postavy v mravenci velikosti, hrajeme nejspisS strategii, kde ptjde o
ovladani vétstho mnozstvi postav v bitvach nebo budovani mésta. Kamerové perspektivy
tedy neslouzi jen k informac¢nimu a emociondlnimu ucelu, jak je mizeme znat z malby,
fotografie a filmu, ale dostavaji novy hmatatelny rozmér: urcuji nasi interakci s hernim

svetem.

Na rozdil od filmu jde samoziejm¢ o kameru virtualni, fungujici mimo prostorova a finan¢ni
omezeni skutecného svéta. V mnoha pfipadech jsou vyhody a nevyhody rtznych
kamerovych uhli ve videohrach ptesnym opakem filmové produkce. Natocit vEtsi ¢ast filmu
z ptaci perspektivy bylo az do rozsSiteni kamerovych dronl velice ndkladné a technicky
slozité, zatimco ve hrach mize podobnd kamerova perspektiva pomoct omezit kvalitu
vykreslovanych modelt a textur. Film z pohledu prvni osoby pottebuje herce a kameramana
v jednom a naraZi na spoustu prostorovych problémd, ale hra z pohledu prvni osoby nemusi
vibec fesit slozité animovani pohybu postavy. Na druhou stranu ru¢ni kamera, ¢asto
vyuzivana v nizkorozpoctové filmové produkci kvili flexibilité a rychlé zméné uhl, musi

byt ve videohrach kvili své nepravidelnosti slozité imitovana.

I ptes zdanlivé vyhody oproti filmové kamefe se musela i ta herni Casto pfizplisobovat
vlastnim omezenim. AZ zhruba do pfelomu tisicileti byly tyto volby siln€ ovlivnény

technickymi limity rychle se vyvijejiciho uméleckého média.

1.1 Kamera v 2D videohrach

Velkou ¢ast své rané historie se musely videohry spoléhat na 2D grafiku a rGzné variace
statické kamery. Naptiklad ve slavné hie Pac-Man ptedstavuje to, co hrac vidi na obrazovce,

cely herni svét. Pozd¢jsi scrollovani prostiedi kolem postavy umoznilo vétsi levely a

rychlejsi hratelnost, jako naptiklad ve svizné ploSinovce Sonic the Hedgehog (1991).



Obrazek 1 - Sonic the Hedgehog

Jiz v této dobé se ustanovily uhly kamery dodnes spojené s urCitymi hernimi Zanry.
Plosinovky vyuzivaly vzdaleny pohled ze strany a scrollovani prostfedi, coZz dovolovalo
plynulou hratelnost a snadnou orientaci v nékolika patrech herniho prostoru. Zavodni hry
Casto volily pohled z kokpitu nebo zpoza auta a scrollovani silnice seshora doll, ¢imz
imitovaly tieti rozmér skuteéného zdvodu. Point-and-click adventury, zalozené na logickych
hadankach a interakci s detailnim prostfedim, nevyZadovaly rychlou odezvu. Proto
pouzivaly statickou kameru zobrazujici celou scénu a mezi mistnostmi piechéazeli stiihem.
Vic nez filmové zabérovani piipominaly tyto hry divadelni scénu, kde hra¢ sledoval déni

z neménné perspektivy a mohl pouze ovladat postavu na digitdlnim jevisti.

1.2 Pohled prvni osoby (first person)

S pohledem prvni osoby ve 3D prostoru experimentovali néktefi vyvojafi uz od pocatku
osmdesatych let, ale trvalo jest¢ dlouhou dobu, nez se dokéazali vypofadat z technickymi
naroky a dosdhnout plynulé hratelnosti. Tehdejsi pocitace, herni konzole a arkady nemély
dostate¢nou vypocetni silu na vykresleni komplexniho 3D prostfedi na hratelné snimkové
frekvenci. Aby hra Battlezone (1980) dokéazala zachytit bitvy tankl z prvniho pohledu v 3D
prostoru, museli vyvojari zvolit velice jednoduché tvary bez textur a v neidentifikovatelné
cerné prazdnoté. Proto byla tato perspektiva ve svych ranych podobach pouzivana hlavné
v zanrech, které ji pfimo vyzadovaly, jako letecké simulatory, nebo které nevyzadovaly
rychlé reakce hrace v redlném case, jako tahové RPG (role-playing game neboli hra na

hrdiny).



Obrazek 2 - Battlezone

Revoluci v 3D grafice a hratelnosti ptinesla stiilecka DOOM, kdyz v roce 1993 postavila
zaklady zanru first person shooter (FPS). Ptesto technicky neslo o pln€ 3D hru, ale spi$ o
sérii velice vynalézavych trikii vytvéfejicich dojem 3D prostoru. Nepratel¢, predméty
k interakci 1 protagonistovy zbrané byly sloZeny z 2D spritii. Trvalo jeSté nékolik let, nez
mohli hraci prochazet pln€ 3D prostredi ve stiileCce Quake (1996) a prechod do tretiho

rozméru dal jasnou trajektorii dalSimu vyvoji herniho primyslu.

S vyvojem nového zanru a perspektivy se objevovaly i rozdilné ptistupy k pohledu prvni
osoby. DOOM a jeho nasledovnici omezili fyzickou strdnku protagonisty jen na 2D
podobiznu v uZivatelském rozhrani a zbran tr¢ici se spodni hrany obrazovky. VétSina dalSich
FPS her se vydala timto smérem a pfitomnost postavy ponechala v paru rukou drzicich zbran
a nevysvétlitelné levitujicich nad zemi. Nékteré hry se vSak pokusily o vyraznéjsi propojeni
hraovy perspektivy s télem protagonisty. Hra Trespasser (1998) na motivy filmové série
Jursky park umoznila hraci vidét vétSinu téla protagonistky a zaroven piimo ovladat jeji ruku
pii soubojich a interakci s prostfedim (obr. 1). Tento design vedl k pomérné neohrabané a
Casto nechténé vtipné hratelnosti, kdy musel hra¢ bojovat nejen s hladovymi dinosaury, ale
1 s vlastnimi koncetinami. Animovani celého téla protagonisty nebylo pfili§ popularni,
protoze jeho autenticita byla vykoupena naroCnou optimalizaci animaci. Ty musely byt
upraveny vzhledem k pozici kamery, kterou by mohly pftili§ expresivni pohyby snadno

prekryt, 1 k nacasovani pohybd, jejichZ pfirozenad délka nesméla ptili§ prodluzovat odezvu



hra¢ovych pokynt. I pfesto se toto feSeni objevovalo dal naptiklad v sérii Call of Juarez,
zatimco hry jako Surgeon Simulator zalozily celou svou naplii na komice neohrabané

interakce.

Obrazek 3 - Trespasser

1.3 Hracem ovladany pohled ti‘eti osoby (third person)

Spolu s rozvojem FPS her pfisla i dalsi kamerova perspektiva, pohled tfeti osoby neboli third
person. Herni kamera sleduje télo protagonisty a méni smér podle jeho pohybu, nebo podle
ovladdani samotného hrace. Piechod do nové dimenze vSak nebyl tak snadny, jak se zprvu
zdalo. I po ptekonani technickych omezeni se museli vyvojafi vyporadat se zménou
hratelnosti. Kamera uz nebyla staticka, prostfedi bylo mnohem komplexnéjsi a s tim i pohyb
v ném. Mnoho UspéSnych sérii z 2D éry pii pfechodu do 3D narazilo na nezkusenost
vyvojafi s novym ovladdanim, nutnost omezeni snimkové frekvence nebo nemoznost

dosahnout stejné grafické kvality s 3D polygony.

Novy subZanr third person shooter (TPS) nemél tak jednoznaény zaklad, jako FPS. Hry
postupné experimentovaly s tim, kam umistit kameru a jakym zptsobem hraci dovolit strilet
na protivniky. Série Grand Theft Auto nabidla od tietiho dilu zasadni rozdil podle toho, na
jaké platformé ji hra¢ hral. Na konzolich s ovladacem hra pouzivala automatické miteni,
které muSku protagonisty nasmérovalo k nejbliz§imu cili, zatimco na pocitac¢i s mysi a
kladvesnici mohl hra¢ manudlné ovladat smér stielby pomoci terc¢e nad postavou. V Metal
Gear Solid 2 (2000) byla kamera vétSinu hry dana prosttedim, ale pfi mifeni se piepnula do
pohledu prvni osoby a byla pln¢ ovladatelna hra¢em. AZ Resident Evil 4 na dlouhou dobu

ustalil podobu TPS s bliz§im pohledem pies rameno postavy neboli over the shoulder (OTS).



Série Gears of War k tomuto stylu kamery ptfidala mechaniku skryvani se za prekazkami, a

tak vznikla Sablona modernich TPS her vyuzivana az dodnes.

— 'Leon

Obrazek 4 - OTS kamera v Resident Evil 4



2 HISTORIE SERIE RESIDENT EVIL

Série Resident Evil, v Japonsku znama pod nazvem Biohazard, se do d&jin videoher poprvé
zapsala v roce 1996, kdy spolecnost Capcom vydala jeji prvni dil na konzoli PlayStation 1.
Hra se dockala okamzitého uspéchu a jen do konce roku 1997 prodala 4 miliony kopii a
vyd¢lala ptes 200 miliont dolarti. Jejim nejvétsim pfinosem vSak bylo polozeni zakladii
zanru survival hororu a vytvofeni Sablony pro desitky her nasledujicich v jejich slépé&jich.

vvvvvv

2023 prodala 146 milionti kopii. Za svou bezmala tficetiletou historii zasadn¢ ovlivnila
podobu videoherniho primyslu, zejména ve vyvoji novych zanra a hernich mechanik, jez si

vypuj¢ilo mnoho dalSich tvirca.

2.1 Pocatky survival hororu v Resident Evil 1

Hra Resident Evil (1996) vyvijené pod taktovkou kreativniho reZiséra Shinjiho Mikamiho a
producenta Tokury Fujiwary se nékolikrat proménila, nez dostala svou finalni podobu.
Pivodné vznikala jako remake jedné z prvnich hororovych her, Sweet Home (1989) pro
konzoli Nintendo Entertainment System (NES), kterou vyvijel sdm Fujiwara. Nové
technologie a siln€j$i hardware konzole PlayStation tvlircim umoznily to, co nebylo moZné
na technicky limitovaném 8-bitovém systému. Zatimco Sweet Home si musel vystacit s
jednoduchym pohledem seshora, 2D grafikou a obCasnym prostithem na detailngjsi, ale
statické podoby monster a dé€sivych scén, PlayStation sliboval vétsi kapacitu tlozisté na CD,

3D grafiku a do té doby nevidané detaily.

Ze Sweet Home tvirci pievzali zasazeni do temné vily se zméti nekonecnych chodeb, a
pfedevSim diiraz na management omezenych zdroji a pfedmétli v inventafi. Capcom vSak
nem¢l prava na ptivodni hru, a tak se z chystaného remaku stal samostatny titul uvad¢jici
hororové hry do nové generace. Duchy a démony vystiidali zombie a pferostli mutanti,
vytvory védeckych vyzkumii farmaceutické spolecnosti Umbrella Corporation. Netrvalo
vSak dlouho, nez tvilirci narazili na technickd omezeni i na nové konzoli. Piivodni plany na
plné 3D grafiku z pohledu prvni osoby, tedy oCima protagonisty, se nesetkaly s realitou
hardwaru PlayStationu 1 a vyzadovaly by vyrazné snizeni grafické kvality. Zde vyvojaiim
pomohla jina inspirace, hororova hra Alone in the Dark (1992), ktera pouzivala velice
jednoduché 3D modely pohybujici se na ptfedrenderovaném 2D pozadi. Hra diky tomu
vykreslovala jen nékolik vypocetné naroénych 3D modeld, zatimco statické pozadi mohlo

byt mnohem detailngjsi, nez by dovolovalo pIln€ 3D prostiedi. Vizualni styl zvoleny kvili



hardwarovym omezenim se stal jednim z nejvyraznéjSich prvki série Resident Evil a

survival hororu obecné.

Netrvalo dlouho a Capcom navazal na sviij megahit dalSimi pokracovanimi Resident Evil 2
(1998) a Resident Evil 3 (1999), jez rozsitily ptibéh prvniho dilu, nabidly nové mechaniky a
obsahlejsi prostiedi, ale ptesto si zachovaly identitu piivodni hry. Ta spocivala ve statické
kamefe s predrenderovanym pozadim, omezenych zdrojich a prostoru v inventaii a
strukturou stiidajici logické hadanky odemykajici dalsi postup s prizkumem uzavienych
lokaci a obCasnym bojem se silnymi nepfateli. Kromé nich vznikly i spin-offy
experimentujici s jinou hratelnosti, jako stfileCky z pohledu prvni osoby Resident Evil
Survivor (2000) a Resident Evil Dead Aim (2003) vyuzivajici ovlada¢ light gun pro pifimé
mifeni, nebo Resident Evil Outbreak (2003) umoziujici online hru vice hrac¢i. Zaroven se
série dockala uspésnych filmovych adaptaci poc¢inaje snimkem Resident Evil (2002). Ve
stejném roce ziskal prvni dil herni série remake, ktery upravil strukturu ptivodniho titulu a
vyuzil metodu ptedrenderovanych 2D pozadi ve spojeni s vykonem konzole Nintendo

GameCube pro na svou dobu nevidanou grafickou kvalitu.

Vizudlni styl statické kamery z pohledu tfeti osoby se na n€kolik let stal tvati survival hororu.
Dramatické uhly kamery byly idedlnim prvkem pro budovani temné atmosféry a napéti. S
pokrokem optimalizace a vyvojaiskych postupti pro PlayStation mohly tituly jako Dino
Crisis (1999) a Silent Hill (1999) upustit od piredrenderovaného pozadi ve prospéch plné 3D
prostfedi, coz jim umoZznilo kamerové jizdy a Svenky pro jeSté dikladngjs$i obrazovou
dramaturgii. I pfes urcity pohyb se vSak kamera v drtivé vétsiné piipadl orientovala podle
prostoru a nebyla ovladana hra¢em. Ten byl postaven do role filmového divéaka sledujiciho
protagonistu ptibéhu v boji o Zivot. Mezi hraCem a postavou existovala jasnd bariéra v tom,

co vidi a jak herni svét vnimaji.

2.2 Ak¢ni proména v Resident Evil 4

Dalsi velky meznik série, survival hororu a videoherni historie viibec pfisel v roce 2005 s
vydanim Resident Evil 4. Po bezmala deseti letech se jiz tradi¢ni struktura survival hororu
okoukala a zanrové tituly nedosahovaly takového uspéchu, jako diiv. Nemotorné ovladani
se dalo snadno ignorovat mezi tituly PlayStationu 1, ale nova generace konzoli pfinesla lepsi
ovladani, vys$$i snimkovou frekvenci a nové mechaniky usnadiiujici pohyb postavy a
umoznujici komplexnéjsi bojové systémy. Tviirci Resident Evil 4, opét v Cele se Shinjim

Mikamim, na tyto zmény reagovali novym stylem herni kamery z pohledu tfeti osoby ptes



rameno protagonisty, neboli ,,over the shoulder” (OTS). Sttilecky a akéni hry sledujici
postavu zezadu byly jiz delsi dobou standard, ale posunuti kamery za rameno usnadnilo
mifeni stielnych zbrani a mnohem pevnéji spojilo hra¢ovo jednéni s pohybem postavy. Kam

se otoCil hrac, tam se otocila i postava.

Nova perspektiva ptinesla velké usnadnéni ptfesného mifeni a orientace v prostoru, coz vedlo
k rychlejsi hratelnosti a snadnéjSimu piekonavani hernich piekézek. Zatimco ve starych
hrach predstavoval i jediny nepftitel v izkém koridoru problém, tady hra¢ mohl zastielit
nepfitele z druhé strany mistnosti, nez se k nému dokézal priblizit. OTS kamera piirozené
Vyvojafi se naplno vydali touto cestou a dockali se velkého finanéniho 1 kritického tispéchu.
Resident Evil 4 ziskal n€kolik cen hry roku a v roce 2012 se zapsal do Guinnessovy knihy
rekordll jako nejprodévangjsi survival hororova hra. Na cesté za ak¢ni hratelnosti se vSak
vyvojafi museli vzdat mnoha prvki, které tvorily hororovou atmosféru ptivodni trilogie.
Zatimco staré dily stavély horor na o¢ekavani, omezenych zdrojich a ¢astému vyhybani se
nebezpeci, ctvrty dil hrace zavalil vinami neptatel, na které méli vZzdy dostatek munice a
které ve vétSing ptipadi museli zabit pro dalsi postup. Zranitelni protagonisté se zménili v
neohrozené ak¢ni hrdiny a cil hry se z ptivodniho pieziti hororu zménil na vitézstvi nad
monstry a jejich pokofenti.

vvvvvv

Nejvétsi konkurenty a zdroji inspirace uz nebyly survival hororové hry, ale hektické sttilecky
jako Gears of War a Call of Duty. Série se stale t&€Sila velkym prodejnim Uspéchiim a paty
dil dokonce ptekonal ten ¢tvrty v celkovych prodejich, ptijeti u kritikti vSak uz nebylo tak
kladné. Resident Evil 6 (2012) dostal od herniho webu GameSpot podprimérné hodnoceni
4.5/10, od webu Destructoid dokonce pouhych 3/10. Hlavnim bodem kritiky byl pfilisny
odklon od hororovych kotfent a komplexni hratelnosti starSich dilti ve prospéch jednoduché
akce. Ptesto finan¢ni uspéch druhé trilogie s OTS kamerou ptesvédcil i1 jiné vydavatele k
tomu, aby se vydali cestou ak¢nich her. Hororové série jako Silent Hill, Dead Space a FEAR
nasledovaly trendy stfileCek a bojovych her, ale neuspéch poslednich dild u kritikti 1 hraci
vedl k jejich konci nebo dlouhé pauze. Resident Evil, ktery v 90. letech postavil zéklady

survival hororu, je tak o dekadu pozdéji sdm zboural.



2.3 Navrat hororu v Resident Evil VII

Tieti zasadni zména série pfisla v roce 2017 s vydanim Resident Evil VII: Biohazard.
Capcom konec¢né vyslysel zadosti fanouska ptivodnich dilti a vratil se ke kofeniim série, 1
kdyz v jiné podobé, nez by se dalo ¢ekat. Vyvojati totiz zvolili pohled prvni osoby, tedy z
o¢i protagonisty, a po vice nez dvaceti letech tak ozivili pivodni vizi prvni hry. Pfistup k
hratelnosti, designu leveli a celkové atmosféie byl prakticky ve vSem opacny nez u
predchozich her s OTS kamerou. Hlavni hrdina byl opét snadno zranitelny, velké ale linearni
levely vysttidalo klaustrofobické bludisté rance rodiny Bakerovych s postupné se
odemykajicimi chodbami a ton celé hry byl mnohem temng;jsi, neskryvané inspirovany filmy
jako Texasky masakr motorovou pilou nebo Evil Dead. Vyvojafi ptevzali principy
klasického survival hororu, jako management inventéfe, boj se silnymi neptateli a hadanky
odemykajici dalsi postup, a spojili je s prvky modernich hororovych her, jako plizeni se

kolem nepftatel a plynulé propojeni cutscén s hratelnymi pasazemi.

Nebylo to poprvé, co série ukdzala sva monstra z pohledu prvni osoby. Spin-ofty Resident
Evil: Survivor a Resident Evil: Dead Aim spadaly do Zanru FPS, jejich hratelnost byla ale
zasadn€ odlisna od hlavnich titula série. Byly to stfilecky vyuzivajici light gun ovladac
v podobé pistole s infraervenym snimacem umoziiujicim pfimé mifeni hrace na obrazovku.
Oproti klasickym diliim série zde neslo o dikladny prizkum lokaci a vyhybani se nebezpeci,
ale o co nejrychlejSi a nejefektivnéjsi zabiti co nejvétSiho poctu nepftatel, casto
s neomezenym mnozstvim munice. Resident Evil VII v§ak pteSel na kameru z pohledu prvni

osoby, aniz by ztratil na své désivosti a tizivé atmosfére.

Pravdépodobné nejvétsi inspiraci predstavovala nova hra z jiné hororové série, Silent Hill.
P.T. neboli Playable Teaser bylo hratelné demo pro nadchézejici, ale nikdy nevydany dil
slavné série spolecnosti Konami v rezii Hidea Kojimy. Stejné jako Resident Evil VII hra
opustila tradi¢ni pohled tieti osoby piedchozich dilti a zvolila pohled prvni osoby, aby co
nejvic akcentovala klaustrofobickou lokaci jediné chodby v nekone¢né smyc¢ce. Kombinace
stisnéného prostredi, umirnéného sound designu a pfibéhu o naruSeni zdanlivé idylické
domacnosti se objevila 1 v Resident Evil VII, ktery opustil diivéjsi prostedi gotickych vil,
veédeckych bunkrti a apokalyptickych méstskych ulic. Novym mistem hororu se stal docela

obycejny stary ran¢ uprostied nehostinnych Louisianskych bazin.

Sedmy dil vratil sérii na vysluni a piesvé€d¢il Capcom k pokracovani v hororové tradici.

Kromé ptimého sequelu Resident Evil Village (2022) vydal tii remaky starSich dila: Resident



Evil 2 (2019), Resident Evil 3 (2020) a Resident Evil 4 (2023). Ty zvolily OTS kameru, ale
oproti akéni trilogii se snazily udrzet pocit zranitelnosti a nejistoty. Moderni grafika tviircim
umoznila vice pracovat s nasvicenim prostfedi a skryvanim monster ve stinech. Diky
pokrocilejsim animacim byly pohyb a chovani neptatel mnohem neptedvidatelnéjsi nez
puvodni rovné pochodujici zombie. Capcom tak dokazal, ze survival horor mize fungovat i

v perspektive, ktera jej kdysi ptivedla k zdhubé.



II. PRAKTICKA CAST



3 ANALYZA KAMEROVYCH PERSPEKTIV

Pro analyzu riiznych piistupti kamery v priabéhu série Resident Evil jsem si vybral remake
prvniho dilu pro statickou kameru, remake druhého dilu pro OTS kameru a sedmy dil pro
kameru z pohledu prvni osoby. U zadné hry nejde o prvni pouziti v historii série, ale rozhodl
jsem se pro tento vybér kviili nejbliz§im podobnostem v hratelnosti, struktufe, technické
kvalité a ptistupu k hororu v téchto hrach. I pfes modernizaci hernich mechanik si vSechny
udrzuji identitu survival hororu. Diky jejich spolecnym prvkim bude mit vyzkum jejich
rozdili motivovanych jinou perspektivou o to vétsi vypovédni hodnotu. Zaroven jde o tituly
snadno dostupné pro soucasného hrace, bez problému hratelné na modernich hernich

systémech veetné PC, PlayStationu 4 a 5, a Xboxu One a Series X.

3.1 Resident Evil (2002)

Remake prvniho dilu Resident Evil se pokusil o velice vérnou rekonstrukci origindlu v
novém kabdtu a s pfidanymi mechanikami a neprateli, které rozsitily klasickou hratelnost
survival hororu. Nové grafické zpracovani dovolilo dramatické uhly kamery, které¢ by v
primitivni grafice ptivodni hry nefungovaly. Ptesto je velka Cast prostiedi stejna, nebo velice

podobna svému piedchtdci.

Hratelnost a ovladani taky zlstaly prakticky stejné, pohled statické kamery a pohyb hrace
pomoci tzv. ,tank controls®, kdy dvé klavesy vzdy urcuji pohyb doptedu a dozadu, zatimco
smérove klavesy postavu otaci. Diky tomuto ovladani mize hra¢ udrzet smér chlize 1 napfic
ménicimi se sméry jednotlivych zabéra.

Hra sleduje jednoho ze dvou volitelnych protagonisti, Jill Valentine nebo Chrise Redfielda,
¢leny specidlni policejni jednotky S.T.A.R.S., ktefi se s dalSimi kolegy vydali prozkoumat
mistni lesy kvili zprdvam o zdhadnych vrazdach. Hned po pfistani jsou napadeni

zmutovanymi psy a musi utéct do nedaleké Spencerovy vily, kde najdou docasné utocCiste.

wvewr

Vice nez jakykoliv jiny Zanr videoher pfipominad Resident Evil hororovy film. Jeho
prezentace 1 ovladani jsou podfizeny budovani znepokojivé atmosféry a napéti. Hororovi
predchtidci plivodni hry vétSinou zvolili jednotny ptistup ke kamete. Sweet Home (1989)

mél pohled seshora typicky pro 8-bitové RPG.



Hra Clock Tower (1995) pro Super Nintendo zobrazovala celé scény z jednoho tihlu a po
vzoru mnoha point’n’click adventur tak nejvic ptfipominala divadelni jevisté. Resident Evil,
po vzoru Alone in the Dark, méni smér, rakurs i $itku pohledu kamery podobnym stylem,
jako muzeme vidét ve filmovych scénach. Samotné zobrazeni se tak stava jednim z hlavnich

nastroji emocionalni manipulace s hracem.

3.1.1 Predznamenani nebezpeci

Statickd kamera dava vyvojafiim moznost akcentovat body zdjmu v prostiedi pouze
vybranou kompozici. Zatimco hry s ovladatelnou kamerou si musi pomoct vyraznou barvou,
svételnym kontrastem nebo animaci, jez by si ziskala divakovu pozornost, Resident Evil
dokaze zménit vnimani prostoru tim, z jakého bodu jej ukaze a jak velkou Cast prostoru
ukéze.

Jednim z nejlepSich prikladi v Resident Evil je zabér dlouhé chodby s okny. Hraci plivodniho
titulu chodbu jisté poznaji i v novém grafickém kabatku, protoze pravé zde dojde k prvni
lekacce hry, kdyz zombie pes proskoc¢i jednim z oken a zautoci. V remaku vSak hra¢ timto
prostorem poprvé projde, anizZ by narazil na jakékoliv neptatele. Pfesto je chodba zabirdna z
uhlu, jeZ akcentuje jedno z oken na zahradu Spencerovy vily. Teprve kdyZ se hra¢ musi o
chvili pozdé;i vratit stejnou chodbou, ¢ekd na n¢j pozmeénénd lekacka se skdkajicim psem

(obr. 5).

Obrazek 5

Ptestoze nebezpeci samotné netrva dlouho, jde o zasadni moment v jeho vniméni hra¢em.

Od ted je jasné, ze hrozba miize pfijit odkudkoliv a kazdé okno se stava potencidlnim

vstupem pro nové monstrum. Hra toho vyuZziva a v nékolika dalSich chodbéch voli podobné



uhly vybizejici k oekavani utoku, ktery n¢kdy ptijde a nékdy zlstane faleSnym voditkem.
Zatimco do chodby s Gtokem psa se stacilo vratit ihned po prichodu ke spusténi utoku, jina
mista maji spousté¢ k itoku monster nastaveny mnohem pozd¢ji. Temna chodba v jiné ¢asti
vily sice akcentuje okenice, ale nechd hrace kolem nich projit tolikrat, ze jim opadnou
zabrany a teprve dlouho po prvnim priichodu zauto¢i vpadem ne jednoho, ale hned Ctyt

zombie (obr. 6).

Obrazek 6

V jinych ptipadech hra neni az tak zakeind a svym zéb&rovanim dava hraci varovani pred

nebezpecim. Tak je tomu naptiklad v chodbé s barevnymi vitrdzemi, kde je potieba rozlustit
hadanku pro dal$i postup. Hra¢ musi nastavit reflektory tak, aby barvy jednotlivych vitrazi
odpovidaly popisku na obrazu. Pfi prichodu chodbou si vSak neni mozné nevSimnout
havranti sedicich u stropu a pozorujicich hrac¢e. Kamera je v jedné chvili zabira v tak blizkém
detailu, Ze jsou vétsi nez protagonistka. Tato kompozice neni vybrana jen kvuli budovani
hororové atmosféry. Pokud totiz udéla hra¢ v feSeni hadanky chybu, havrani na ngj zatoci
a bez rychlého utéku z mistnosti velice pravdépodobné zemie. Kdyz se podobny zabér
akcentujici havrany opakuje v pozd¢€jsi ¢asti hry na hibitové, v§imavy hra¢ uz vi, ze si musi

davat pozor a nevyplasit sedici ptaky (obr. 7).



Obrazek 7 - Zardmovani vrany naznacuje nebezpeci

Obrazek 8 - Podobné vyuziti dvou plani ve filmu Tmaveé cervena (1975)

Vyvojaii si v téchto momentech vypujcili klasické filmové postupy, které jsou jesté
akcentovany opakovanim pii castych prichodech stejnymi lokacemi. Vizudlni motivy
v nejednoznacénych postavach a architektufe Spencerovy vily na sebe vdzou pozornost bez
okamzitého opodstatnéni a svou gradaci udrzuji hrace v o¢ekavani mozného nebezpeci, nebo

ho necekan¢ piekvapi v momentu, kdy uz mél skryty motiv jen za pouhou dekoraci v pozadi.

3.1.2 Skryvani nebezpeci

Jeden z nejvétSich kladii 1 zapori statické kamery nespo€iva v tom, co ukazuje, ale v tom,
co neukazuje. U her s ovladatelnou kamerou je obrazovy a mimoobrazovy prostor v rukou
monstra, je to jeho volba. U statické kamery je v§ak obrazovy a mimoobrazovy prostor pevné

dany vyvojafi, cehoz v Resident Evil velice radi vyuZzivaji.



Kamerové uhly jsou velice Casto umistény tak, aby neodhalovaly celou mistnost najednou.
At uzjde o praktické omezeni v prostorech pfilis velkych a délenych pro zobrazeni v jednom
zabéru, nebo tvirci zamér k budovani napéti a vytvoreni atmosférickych kompozic, tvirci
se nebali omezit hraCovu orientaci ve prospéch hororového zazitku. Hned prvni setkani se
zombie je rozdéleno do né€kolika zabért, jez odmitaji dat jasnou informaci o blizicim se
nebezpedi. Hra¢ zacne v dlouhé chodbé, na jejimz konci okno osvétluje dal§i mistnost. Neni
vidét zadny nepiitel, ale v dalce je slySet Zvykani a trhani masa. Teprve kdyz hrac¢ vstoupi
hloubéji do chodby, spusti se filmova cutscéna odhalujici zombie pozirajici mrtvolu. Po
navratu do hry se musi hra¢ rychle zorientovat ve stisnéném prostoru. Mtze bud’ okamzit¢
zautocit, nebo utéct zpet do bezpeci chodby. Jenze pokud si vybere druhou moznost, kamera
se prepne zpét na pohled do chodby a on na néjakou dobu ztrati zombie z pohledu, navic si

télem protagonistky zacloni vyhled do prichodu.

Prvni setkani se zombie nabizi pomalejsi konfrontaci diky cutscéné, ale ptipravuje hrace na
situaci, se kterou se setkaji mnohokrat i v realné hie. Hraci se musi naucit poslouchat, ne jen
sledovat naznaky nebezpeci. Zombie se mohou projevit svym sténanim nebo kroky jesté
pfedtim, nez je kamera odhali. Pokud nevydavaji zvuky, mlze byt jejich pfitomnost
naznadena stiny, jako je tomu na ochozu ve druhém patie jidelny. Siroky kamerovy zabér
sice neukazuje zadné pifimé nebezpeci, ale pozorni hraci si mizou v§imnout stinu postavy
vrzeném z druhé strany. Po ob&éhnuti a pfepnuti thlu kamery zjisti, ze zombie se jen skryvalo

na druhé stran€ mistnosti u prosvétleného okna (obr. 9).

Obrazek 9



Dalo by se fict, ze kamerové thly se v téchto momentech stavaji vedlejsSimi neptateli hrace,
ktery najednou nemusi bojovat jen proti monstriim, ale zarovenn musi zhodnotit svou pozici
a zvolit nejlepsi kamerovy thel pro souboj. Pokud ztstane piili§ dlouho v Gzkém zabéru,
muZe na nepfritele stiilet z nebezpecné vzdalenosti a riskovat zasah. Pokud bude ustupovat
nebo probéhne kolem nepfitele do SirSiho zabéru, riskuje zase prepadeni z druhé strany a

ztratu piehledu o prvnim monstru.

3.1.3 FaleSné voditko

V n¢kolika momentech si hra nevystaci jen se skryvanim a odhalovanim monster a za¢ne si
s hraCovym ocekavanim pohravat dimysInéjsim zptisobem. Jde o falesnad voditka, kterd
vedou vnimavého hrace k urcitému zavéru, jen aby mu potom podkopla nohy a vytvoftila
désivy moment nejistoty. Pomérné nendpadnou ukdzku tohoto postupu muizeme najit u
schodisté s lustrem v ptizemi vily. Od vstupu sledujeme postavu v sérii pomérn¢ Sirokych
zabéru s dobrou viditelnosti prostoru. Nejdiiv hra¢ prochéazi dlouhou chodbou, pak ziska
prehled o okoli schodisté z nadhledu (obr. 10) a pii prvnim vstupu tak objevi zombie, ktera
ho pravdépodobné pfiméje v Gstupu po schodisti nahoru, opét v Sirokém celku s dobrou

viditelnosti (obr. 11).

Obrazek 10



Obrazek 11
Pokud vSak hra¢ vaha a necha zombie vystoupat az za nim, brzy narazi na dalsi zabér, jenz
mu odhali dal§i zombie schovanou v do té doby nevidéném rohu druhého patra (obr. 12).
Hra uvede hrace do falesného pocitu bezpeci sérii piehlednych kamerovych uhli, jen aby ho

vzapéti dostala do pasti mezi dvé monstra.

Obrazek 12

Napadnéjsi verzi téchto mystifikaci mizeme vidét v pozdéjsi ¢asti hry. Hrac vejde do nové

mistnosti a pfimo pied sebou spatii zombie, coZ je situace, na kterou uz si mohl snadno
zvyknout. Jen velice pozorny hra¢ si v§ak mize v§imnout, Ze protagonistka je v obraze vidét
dvakrat (obr. 13). Kamera je totiz namifena na velké zrcadlo a Utok zombie pfichazi
necekané z druhé strany. Teprve po nékolika dalSich krocich se kamera prepne do celku, ve

kterém je celd situace srozumitelnd (obr. 14). Vyvojafi zde zvolili thel kamery az



nepratelsky vic¢i hrac¢i a zdmérné vyuzili dezorientace v prostoru k vytvoreni désivého

momentu.

Obrézek 13 Kterou postavu ovladame?

Obrazek 14 Zbytek prostoru je odhalen

Tyto momenty se daji chapat jako pribézné testovani hracovych znalosti a schopnosti, které
zaroven navraci momenty désivého piekvapeni. Hrac, jenz si uz zvykl na smycku hratelnosti
a nabral odvahu k tomu, aby vbihal do novych mistnosti bez pocatecni opatrnosti, zde
dostane vychovny pohlavek a hra ho vrati do pocitu nejistoty. Pravidla designu leveli a
zpisobu zaberovani jsou najednou porusena a hraci nezbyva nic nez se spolehnout na své
schopnosti, tedy rychlou reakci pod tlakem a pfesnou musku. I proto se tyto momenty

objevuji pomérné ziidka, protoze u vétSiho poctu by se staly jen dal§i z oekavanych



mechanik. Tim, Ze je hra pouziva jen v delSich intervalech, si na né hrd¢ nemutze zvyknout

a o to vice mu utkvi v paméti.

Falesna voditka zaroven nevedou vzdy ke skrytému utoku. Vyrazné momenty piekvapeni,
jako je naptiklad skok psa oknem v chodb¢ uvedeny v kapitole 3.1.1, vytvoii v nejednom
hré¢i strach pfi kazdém dal§im pohledu na podeziele akcentované okno. V dalsich ¢astech
hry se miize setkat s chodbami osvétlenymi vyraznym oknem nebo i vyraznym pohledem
pies okenici, které jako by nabadaly k dalSimu utoku (obr. 15). Hrac proto kolem nich mtze
prochazet velice opatrn€, nebo naopak rychle probihat na druhou stranu mistnosti, nez si po
nékolika prichodech uvédomi, ze tady k zadné Sokujici interakci nedojde. Hra tak opét
porusuje pravidla, ktera stanovila rozbijenim diivéjSich oken, a tim udrzuje hrace v neustalé

nejistote.

Obrazek 15

3.1.4 Voditka k hadankam

Statickd kamera nemé sva specifickd vyuziti jen v napinavych soubojich a vytvafeni
désivych momentt. Piestoze akéni chvile utkvi v paméti hract asi nejsilnéji, daleko vétsi
¢ast hry stravi béhanim po Spencerové vile a jejim okoli ve snaze najit potfebné zdroje pro
preziti, posbirat klicové predméty a rozlustit hadanky, které jim oteviou dal§i zamcené
mistnosti a tim 1 cestu vpied. Pravé béhem téchto opakovanych cest skrze jiz znamé lokace,
ale nyni s novym klicem k dlouho nepfistupnym dvetim, si hra¢i mohou zapamatovat

jednotlivé mistnosti a 1épe se zorientovat v mapé.

Klicové pfedméty potiebné pro dalsi postup by byly pii realistickém grafickém zpracovani

velice $patné viditelné v Sirokych kamerovych zabérech, proto jim vyvojaii pfidali animaci



zablesku, diky které vyniknou z okoli po chvili setrvani v jednom zabéru. Nékdy ale ani tato
metoda nestaci, nebo chtéli vyvojafi jen zaujmout hracovu pozornost vynalézavejSim
zpusobem nez standardnim zébleskem. Takovy piipad mizeme vidét v jedné z prvnich
mistnosti, jez hra¢ navstivi v prvnim patie pravého kiidla budovy. Hned po vstupu si mtize
vS§imnout vyrazné¢ nasvicené sochy uprostied zabéru, na jejimz vrcholu se ve vaze blyska
dualezity ptredmét (obr. 16). NezkusSeny hra¢ vSak muize snadno piehlédnout toto voditko,
vysvétlit si ho jako obycCejny vizualni efekt, piipadné kviili velké vySce povazovat predmét
za nedosazitelny v této fazi hry. Kdyz ale popojde dal do mistnosti, piepne se kamera do
protizabéru opét akcentujiciho sochu ve stiedu, ted” jesté vyraznéjsi nez diiv (obr. 17). Pokud
se ani po této zmeéné hrac nedovtipi, staci, aby dosel k interaktivnimu objektu malé skiing,
kterou mize odtlacit do strany. Kamera se zde pfepne do nadhledu, kde je pfedmét ve vaze
sochy neustdle viditelny v poptedi (obr. 18). Hra tim naznacuje feSeni problému, tedy

prisunuti skiin€ k soSe a sebrani predmétu.

Obrazek 16



Dalsi pfipady podobného zabérovani uz nejsou tak prehnané, protoze hra jiz pocité s tim, Ze
se hra¢ poucil z interakce a bude v prostfedi hledat dalsi vyrazné predméty. Tim je naptiklad
drahokam v ruce jiné sochy na ochozu jidelny. Prostor na prvni pohled vypada jako prichozi
zcela v klidu, aby si prohlédl kazdy detail pozadi. Sta¢i vSak jeden zabér s modrym

drahokamem v popfiedi a je jasné, Ze se sochou musi néco ud¢lat (obr. 19).



Obrazek 19

Podobnym zplisobem funguje i zavéSena rakev v krypté, kterou musi hra¢ odemknout

vloZenim nékolika masek na spravné nasady. Hra¢ sice neinteraguje se samotnou rakvi, ale
v Sirokém zabéru s velkym prostorem nad hlavou protagonistky je jasné, Ze jde o

wevr

nejdulezitéjsi prvek mistnosti.

V téchto ptipadech kreativniho vyuziti kamery hra ukazuje svou druhou tvat. Resident Evil
je stejnou mirou hororova akéni hra o boji a vyhybani se monstriim, ale i adventura zaloZena
na sbirani dilezitych predméti a feSeni nelehkych hadanek. Zatimco v soubojich miZze
kamera vytvaret faleSny pocit bezpe¢i a omezovat zorné pole pro co nejveétsi napéti, u
hadanek naopak nabizi pomocnou ruku. Bez jediného slova dialogu nebo vysvétlujiciho
textu muze hrace ucit nové interakci s prostiedim, a i pfes vyraznou napovédu ho nechava

vydedukovat spravny postup po svém, aby mu ziistala satisfakce z vylusténi hadanky.

3.1.5 Problémy statické kamery

Po vyctu riznych zpisobt dimysiného vyuziti statické kamery mutze puasobit tento styl
prezentace a hratelnosti jako idealni pro hororovy Zanr. Na dlouhou dobu tomu tak skute¢né
bylo a kromé dalsich dila série Resident Evil ptevzalo tento styl nebo jeho variaci s 3D
prostfedim mnoho her a sérii z Zanru survival hororu. S pokrokem v hernim ovladani,
grafickém zpracovani a vyvojem novych akénich Zanrh vSak byly negativni stranky statické
kamery ¢im dal viditeln&;jsi.

Prvnim a asi nejvetSim zaporem pro mnoho hraci je takzvané tank controls neboli tankoveé
ovladani. Postava miize chodit dopfedu a dozadu, ale do stran se mlize pouze otacet a pomalu

ménit smér, jako tank. Toto ovladani bylo pouzivano hlavné ze dvou divodl. Zaprvé kvili



puvodnimu ovladaci PlayStationu 1, ktery mél misto dnes bézného joysticku schopného
plynulé zmény sméru pouze takzvany d-pad se ctyimi smérovymi tlacitky, takze pohyb do
vSech sméru byl omezeny. Zadruhé §lo o ideédlni ovladani pro statickou kameru, v niz se
¢asto ménil smér 1 velikost zabéru. Tankové ovladani drzelo smér pohybu i1 mezi stiihy a

hra¢ proto nemusel zatacet pii kazdé zméné uhlu.

Mnozi hraci si vSak nikdy nedokézali zvyknout na zvlastni ovladani, jez me¢lo velice malo
spolecného s béznym lidskym pohybem. To se projevuje hlavné pii soubojich s neptateli,
kdy se atmosféra do t€ doby napodobujici filmové horory zna¢né rozpada. Vétsina takovych
situaci s sebou totiz nese nechténé narazeni do zdi, protoze hra¢ nestihl véas zatocCit,
robotickou rotaci na misté ve snaze zamifit na spravného neptitele nebo mylnou otocku zpét
k neptiteli, kdyz prst pti leknuti sjede na Spatné tlacitko. Vysledny moment tak vypada min
jako scéna z filmu a vic jako krkolomny improvizovany tanec kratkozraké obéti. Hra¢ musi
do velké miry bojovat s ovladanim samotnym, jez je zdmérné neintuitivni, aby navodilo
pocit bezbrannosti a zranitelnosti oproti dokonale ovladatelnym hrdinim akénich stiilecek.
To ale vyzaduje, aby hra¢ pfistoupil na pravidla hry vyZadujici zna¢né odloZeni nedtivéry a
omezeni kontroly nad protagonistkou. ZvIast’ v dneSni dobé zavedenych zanrt FPS a TPS
s okamzitou odezvou miize byt pro hrace t€zké navyknout si na styl hry nedovolujici presné

propojeni s postavou.

Dalsim castym problémem jsou uskali samotné statické kamery. Postupy vedouci
k budovani napéti a piekvapeni, jeZ jsem popisoval v pfedchozich podkapitolach, mohou
stejnou mirou vést i k frustraci a umé&lé obtiznosti. Pfi neStastném postaveni nepfatel mize
hrac¢ stat jen nékolik krok od nich, aniz by je vid€l v zabéru, a po stithu do dalSiho
kamerového thlu uz mu nezbyva Cas na reakci pied itokem. Protagonistka by méla vse vidét
pted sebou, ale hra¢ potfebné informace nedostava, coZ mu vyrazné¢ omezuje rozhodovani
v dalSim postupu. Zkusi Stésti, nebo potencialné¢ vyplytva cennou munici stielbou do

neznama?

Krkolomnost statické kamery se projevuje i v méné hektickych ¢astech hry, kdy jde jen o
sbér predméti a prichod lokacemi. V nékterych thlech kamery je na prvni pohled tézké
odhadnout, jak je postava daleko od potfebného predmétu, pripadné jestli se viibec diva jeho
smérem. Nékteré hry z jinych hororovych sérii, naptiklad Silent Hill 2, tento problém do
urcité miry fesily tim, Ze protagonista automaticky otacel hlavu za interaktivnimi pfedmeéty,

dokud je hra¢ neaktivoval. Resident Evil v§ak tuto mechaniku nema, a tak ¢asto nezbyva nic



jiného nez se po kriccich otacet a pomalu posouvat mistnosti a mackat pii tom tlacitko pro

interakci, dokud se nespusti potiebna animace sebrani.

Vsechny tyto jevy ve spojeni s $irSim rdmovanim vytvaii bariéru mezi hra¢em a postavou.
Kamera se opravdu nejvice podoba filmovému zabérovani a stejné¢ jako ve filmu
nepifestaneme vnimat postavu na platné i pfes emoc¢ni souznéni s ni, ani tady se nesmaze
hranice mezi nasi a jeji zkuSenosti. Naopak je ndm opakované ptfipomindna stfihem a
rozdilem ve vnimani prostoru. Tento odstup v hrac¢i vytvaii strach jak o své vlastni pteziti

v hernim svéte, tak predevsim o ovladanou postavu, ktery miize byt Casto silnéjsi.

3.1.6 Odkaz statické kamery

Popularita statické kamery po ptfichodu pohledu pifes rameno sice vyrazné poklesla, ale z
primyslu rozhodné nezmizela. Vyvojafi si uvédomovali podobnost s filmovym
zabérovanim a mnozi se rozhodli vyuZit ji jen v ur¢itych dramatickych momentech i ve hrach
s ovladatelnou kamerou. Tyto momenty vétSinou stoji na hranici mezi filmovou cutscénou a
hratelnou ¢asti. Naptiklad Metal Gear Solid 4 standardné nechava hrace ovladat kameru a
herni Casti oddéluje neinteraktivnimi cutscénami, ale ve findle tyto dvé roviny spoji.
V obraze vidime filmové postupy jako sttih, paralelni vypravéni a split screen, ale hrac stale
ma urcitou kontrolu nad postavou a musi mackat tlacitko, aby postoupil dal. Specifickym
druhem téchto momentt jsou takzvané quick time eventy (QTE), kdy se postava dostane do
predem dané animace a hra¢ mize pouzivat jen jedno nebo nékolik tladitek pro vyfeseni

situace, Casto s casovym limitem a potfebou co nejrychlejsiho mackani tlacitek.

Dalsi hry zcela ptijaly filmovost neovladatelné kamery a diky grafickému vyvoji ji mohly
posunout dal, nez dovolovaly pfedrenderovand pozadi v Resident Evil. Vyvojaiska studia
jako Quantic Dream, Telltale Games a Supermassive Games tvofila adventury napodobujici
filmy a seridly ve vypravéni i stylu, typické jednoduchou hratelnosti v podobé QTE, velkym
mnozstvim dialogli a volbami ovliviiujicimi dalsi vyvoj ptibéhu. Naptiklad Until Dawn
funguje jako interaktivni hororova minisérie odkazujici ke slasher hororim 80. a 90. let,
navic s hvézdnym obsazenim v podobé Ramiho Maleka a Hayden Panettiere zndmych
hlavn¢ z televiznich obrazovek. Hra¢ se nemusi starat o sbér pfedmétii pro pieziti nebo
opakované prochazeni lokaci, vSechny zésadni pfedméty a prostory jsou linedrné sefazené a
neni mozné je minout. ObtiZnost a horor ptichazi az v QTE castech, kdy musi hra¢ okamzité
reagovat na pokyny hry, aby protagonista trefil monstrum puskou nebo aby mu neujela noha

pti utéku na ledové cesté. Until Dawn pln¢ pitijal strach o postavu na tkor strachu o sama



sebe. Postavy, za néz hra¢ hraje, maji definované osobnosti a Casto se dostavaji do
vzajemného konfliktu. Je tak na hraci, jestli se bude snazit vSechny postavy zachranit, nebo

jestli nechd ty méné sympatické v klicovych momentech zemfit.

Ne vsechny podoby statické kamery prosly tak zdsadni zménou, at’ uz jde o konkrétni vyuziti
nebo herni zanr. S rozvojem nezavislého herniho trhu v poslednich zhruba patnacti letech
prisel i navrat klasického survival hororu. Fanousci prvnich dila Resident Evil si uvédomili,
Ze nemiizou ocekavat navrat statické kamery v modernich dilech série, a tak zacali vytvaret
kopie a duchovni nastupce originalu. Diky nové oblibé retro vizualu mnohé z téchto her 1
vypadaji, jako by vysly na starém PlayStationu 1 a konkurovaly své inspiraci. Hry jako Alisa
nebo Signalis vyuzivaji primitivnich nizkopolygonovych modelti a grafickych efekti
typickych pro PlayStation 1 k vytvofeni znepokojujici atmosféry a podniceni hracovy

fantazie, ale pfedevsim jde o nostalgicky odkaz na oblibené hry jejich tviirca.

Obrazek 20 - Alisa

3.2 Resident Evil VII: Biohazard (2017)

Sedmy c¢islovany dil Resident Evil, nesouci i na zadpadnim trhu japonsky nazev Biohazard
jako podtitul, byl velkym obratem pro sérii v n¢kolika smérech. Od prvnich trailerti a
informaci o hie byl ziejmy odklon od boje proti Umbrella Coproration s jasné vykreslenymi
hrdiny série a znamymi monstry. Pfibé¢h Ethana Winterse, obycejného ¢lovéka patrajiciho

po své dlouho nezvéstné manzelce, piekvapil svou civilni a intimni zépletkou. Skupina



antagonisti v podob¢ jizanské rodiny Bakerovych taky nezapadala do série zndmé
biochemickymi zbranémi, S$ilenymi védci a zmutovanymi monstry vyvijenymi
v supermodernich laboratofich. Novy dil si vSak nachystal jest¢ dalsi piekvapeni

kombinujici inspiraci kofeny série s novymi trendy v zdnru hororovych her.

Zaprvé §lo o navrat k pomalejSimu tempu survival hororu oproti poslednim akénim titultim.
Vratilo se zaméfeni na dikladny prizkum lokace, sbirani dulezitych pfedmétl, feSeni
hadanek a Setfeni munice. Od prvnich minut hry mizou hraci citit inspiraci minimalismem
soudobych nezavislych hororovych her. Zatimco v Resident Evil 1 a 2 ptichéazi prvni setkani
s neprateli jen nékolik momentl po zacatku hry, sedmy dil nechava hrace dlouhou dobu
prochazet farmu Bakerovych a jeji okoli. Napéti buduje atmosférickym prostfedim a
obCasnym prichodem vzdalenych postav, které ale vzdy zmizi dfiv, nez hra¢ stihne
dobéhnout za roh. Prvni setkdni s nebezpecim ptichdzi az kolem dvacaté minuty, a to jeste
zprostiedkované ptes flashback z pohledu jiné osoby v podobé nalezené videokazety. Prvni

souboj s nepfitelem vétsina hracl zazije az pul hodiny po zacatku hry.

Zadruhé piiSla zésadni zména vizudlniho zpracovani. Pohled prvni osoby si série sice
vyzkouSela uz v sérii spin-offii Survivor na pielomu tisicileti, ale tehdy $lo o linearni
stiilecky s velice odliSnou hratelnosti oproti hlavnim dilim série. Cilem bylo co nejrychleji
zabit vSechny nepfatele na obrazovce, ne vyhybat se hrozbam a obezietn¢ prozkoumavat
prostiedi. Sedmy dil byl prvni v sérii, jenz ukazal klasické prvky survival hororu o¢ima
protagonisty. Fanousci série tak mohli konecné poznat, jak mohl vypadat prvni dil Resident
Evil, pokud by technologie PlayStationu 1 dovolovala plivodné zamyslenou perspektivu
z pohledu prvni osoby. I v tomto se série piiklonila k uspéSnym hororovym hram své doby
jako Qutlast nebo Amnesia, jez zvolily pohled prvni osoby pro vétsi imerzi hrace v désivém

prostiedi.

Zatteti nabizi sedmy dil zménu v tonu hry a hlavnich filmovych inspiracich. Série se nikdy
nesnazila skryvat své inspiracni zdroje. Prvni dil o skupiné hrdini bojujicich o preziti ve vile
oblehlé nemrtvymi jakoby vypadl ze zombie série George A. Romera, zvlast’ vzhledem k
podobnosti se zapletkou Noci ozivlych mrtvol a s lokaci podzemniho bunkru ve Dni mrtvych.
Resident Evil 2 zase obsahoval pifibéhovou linii s Claire Redfield snazici se v zombie
apokalypse ochrdnit malou hol¢i¢ku Sherry. Nejeden fanousek filmového hororu si v§imne
podobnosti s ptibéhem Vetrelcii Jamese Camerona, kde Ellen Ripley zachranuje malou Newt

z hnizda xenomorfu.



Sedmy dil do velké miry opousti tyto klasické zdroje a mnohem vic se blizi splatter hororu
a exploata¢nim filmim 70. a 80. let, jez se vyzivaly v brutdlnim nasili a antagonisty byli
¢asto od moderni spolecnosti izolovani vidlaci. Inspirace je vidét predevSim ve vEétSim
akcentu na zobrazovani nechutnych vyjevi a krvavych zranéni a v zasazeni celé hry do
chatrajicitho rance v Louisianskych bazinach. Tato stylizace je kombinovéana s druhou
zasadni filmovou inspiraci, a to s zanrem found footage hororu. Ten do velké miry ovlivnil
zpusob vypraveéni piibéhu a umirnény temporytmus nékterych c¢asti. Hra na néj zaroven
piimo odkazuje pouzitim videokamer a videokazet, jez dovoluji hrat z pohledu vedlejsich

postav.

Vsechny tyto zmény vedly k novému pfistupu k praci s napétim a straSenim hrace. Ovéiené
postupy ve vedeni pozornosti musely byt opustény, ale za to dostali vyvojafi nové nastroje,

kterymi mohli osvézit kreativné stagnujici sérii.
3.2.1 Imerze

Od prvni cutscény nas hra stavi do perspektivy, kterou budeme sledovat celé dalsi
dobrodruzstvi. Na laptopu sledujeme video Mii Wintersové, jez ptivadi protagonistu Ethana
Winterse na patrani po své Zen€. Ruka aktivujici webkameru na laptopu ndm ukéze, Ze jsme
celou sekvenci sledovali z o¢i Mii snaZici se poslat varovnou zpravu. Nasleduje dalsi kratka
cutscéna stfidajici celky na Ethanovo auto se zvukem expozi¢niho dialogu. Kromé
zaveérecnych titulkl jde o jedinou ¢ast hry, jez nevidime z o¢i postavy. Od pfijezdu na ranc
Bakerovych jsou hraci celou dobu uzavieni v pohledu prvni osoby, at’ uz jde o hratelnou
sekvenci, nebo cutscénu. To je velky rozdil oproti jinym dilim série se statickou nebo OTS
kamerou, jeZz stfidaji hratelné sekvence s cutscénami vyuZivajicimi klasické filmové
zabérovani a stiih. Jde o nejzasadnéjsi krok k siln€j$i imerzi v désivych situacich postav
bojujicich o preziti.

Nejen Ze vypravéni nikdy neopusti hledisko postav, ale hra minimalizuje i pfechody mezi
jednotlivymi sekvencemi, aby nevytrhavala hrace ze zazitku. Zmeény jsou z velké Casti
diegetické nebo nenapadné skryté. Skoky v ¢ase jsou odlivodnény naptiklad tim, Ze Ethan
po rang ztrati védomi a probudi se spoutany v jiné mistnosti, jak je tomu pii prvnim
predstaveni antagonisti. Do flashbackli vypravéjicich o osudech pfedchozich obéti rodiny
Bakerovych se dostavame pomoci nalezenych videokazet, jez nds po vlozeni do VHS
pfehravace premisti do natocené udalosti. V posledni tfetin€ hry je Ethan vrZen do baziny a

po probuzeni chvili trv4, nez si hra¢ uvédomi, Ze se piesunul do perspektivy Mii v jiné



lokaci. Hra timto zpisobem stfida uhly pohledu ve vypravéni, aniz by musela exponovat
zmény filmovymi cutscénami nebo nediegetickym vysvétlenim. Navazani hry na
perspektivu postav podporuje 1 herni inventaf. Zatimco vétSina piedchozich dilu série
pozastavila hru pokazdé, kdy hrac oteviel inventai kvili pouziti n¢jakého predmétu,
v sedmém dile bézi hra dal. Hra¢ tak nemad Sanci zastavit hru a musi inventai pouzit jen
v bezpeci, kdy mé dostatek Casu na navigaci v menu, stejné jako by protagonista nemohl

prohledavat kapsy pii ut€ku pred monstrem.

Dalsi vyrazny prvek podporujici imerzi v hernim svété a situacich protagonisty je velky
akcent na nasili a nechutné interakce zobrazované z pohledu prvni osoby. Série Resident
Evil se nikdy nebranila krvavym umrtim protagonistd. Silng€jsi nepratelé v prvnim dile byli
schopni useknout postavé hlavu ostrymi drapy. Ctvrty dil piines] desitky riiznych animaci
smrti, nejzndméjsi z nich byla dekapitace motorovou pilou. Vétsina téchto momentl vSak
prichédzela az se smrti postavy, pokud se hraci nepodatilo vyhnout se nepfatelim a zvitézit
v souboji. Sedmy dil necekd na smrt hrace. Jeho nejkrvavéjsi scény jsou Casto nevyhnutelné
a vychazi bud’ zinteraktivnich cutscén, nebo nutné interakce s prostiedim. Jeden
z nejvyraznéjSich momentd, jenz se vétsing hrach siln€ vryje do paméti a vytvoii prvni dojem
o stylu celé hry, ptichazi v prvni ptilhodiné pti souboji s Miou. Protagonista Ethan, v tuto
chvili jest¢ bezbranny, se miize jen branit vlastnima rukama pted ttokem kuchyiiskym
noZem (obr. 21). Bodné rany nesméfuji ani tak na protagonistu, jako spi§ pfimo na herni

kameru, do niz se diva i tocici Mia. Tim se stird rozdil mezi herni postavou a hra¢em.

Obrazek 21



Kdyz Sroubovékem pfipichne Ethanovu ruku ke stén€¢ a vypada to, ze nejhorsi uz je za
hra¢em, pfitdhne Mia fincici motorovou pilu. Hra¢ se mize pokusit vytahnout Sroubovak
rychlym mackanim tlacitka, ale nikdy neni dostatecné rychly a vzapéti mu Mia ufizne
zapesti, které pak muize zvednout ze zemé (obr. 22). Takova mira brutality bez zabiti

protagonisty byla v sérii do té doby nevidana.

Obrazek 22

V dalSich ¢astech zazije Ethanovo télo psaci pero zapichnuté v hrudi nebo useknuti chodidla.

Jeho zakrvéacené ruce hrac uvidi velice Casto, protoze je mize stiskem tlacitka zvednout pred
sebe a kryt se tak pred utoky nepfatel, aby zmirnil poSkozeni. Zaroven je uvidi pokazdé,
kdyz pouzije 1é¢ivou latku, kterou si Ethan vylije na ruce. Pfi drzeni zbrané si navic muize
Evil VII vystavuje zranéni postavy pfimo pied hracem a nenechavd ho zapomenout na

fyzickou stranku protagonisty. Diky tomu ptisobi nasili velice intimné a bezprostiedné.

Zobrazeni krvavych a nechutnych scén se vSak neomezuje na Ethanovy rany. V mnoha
ptipadech jde o uzkost vyvolévajici interakce s prostfedim vedouci k vyfeSeni hadanek nebo
ziskani dilezitych predmétd. V jedné ¢asti napiiklad musi Ethan ziskat kli¢ k dal§imu
postupu a z indicii mu dojde, Ze antagonista Jack Baker ho schoval do krku dekapitované
mrtvoly. Ethan proto musi ponofit ruku az po loket do krku a vytahnout kli¢, coZ hra¢ celou
dobu vidi z jeho pohledu a detailni grafické i zvukové zpracovani nenechdva mnoho prostoru

pro piedstavivost (obr. 23).



Obrazek 23

Zasazeni hry do zaslého rance uprostfed bazin skvéle podporuje tuto zalibu v nechutnosti a

vytvaii mnoho Sanci pro detailni praci s hnusem. Hraci vypousti kalnou vodou naplnéné
vany, prozkoumavaji Svaby zamofenou kuchyni, trhaji koncetiny ze seschlych tél nebo

prolézaji mezerami ve sténach, kde jim spole¢nost délaji stovky broukd, ¢ervii a stonozek.

Poslednim ¢astym prvkem podporujicim vciténi se do Ethanovy situace jsou ¢asté momenty
frontalné smérovanych Utoki a interakei v cutscénach. V prvni tfetiné hry Ethan pfivola
pomoc policisty a sejde se s nim v gardzi. V pribéhu cutscény jejich dialogu se vSak za
policistu pfipliZi Jack Baker, otec rodiny Bakerovych, a jednou ranou mu rozsekne hlavu
smérem k Ethanovi a tim 1 k herni kamete. Antagonisti z rodiny Bakerovych maji smysl pro
teatralnost a casto s Ethanem mluvi a provokuji ho béhem situaci, ze kterych nemiize
uniknout. Po vrazdé policisty nasleduje prvni souboj s Jackem Bakerem, kde ma hrac
moznost zavfit se do bezpeci svého auta. Ale po momentu falesné vyhry Jack utrhne stiechu,
sedne si za Ethana a pobavené najede autem piimo proti dlouhym kovovym prazciim. Hra
zde pouzivd podobnou taktiku frontalniho Utoku, jakou mizeme vidét ve 3D filmech
snazicich se vtdhnout divaky do akce a vytvofit dojem nebezpeci v kinoséle. Zatimco ve
filmu mohou podobné zabéry piisobit strojené, tady jde o piirozenou interakci mezi

postavami, ktera akcentuje hororovou atmosféru a udrzuje napéti i mimo hrané pasaze.

3.2.2 Klaustrofobie a prekvapeni

Vciténi se do protagonisty funguje z velké ¢asti na principu pfibliZeni nebezpeci, hnusu a
utokll co nejbliz k hraci. Toho hra dokazuje aktivné neustalymi blizkymi stiety s neptateli a

nutnymi interakcemi s prostfedim, ale 1 pasivné tim, ze hrace uzaviré do stisnénych prostora.



Level design Resident Evilu VII je klaustrofobicky i na poméry série, ktera Casto vyuzivala
uzké chodby a malé mistnosti pro omezeni hra¢ovy koordinace. Ve hrach se statickou
kamerou si hra¢ musi pii kazdém stfihu kratky moment zvykat na novy uhel pohledu, takze
prilis malé lokace by mohly hrace dezorientovat Castymi stiithy. Hry s OTS kamerou zase
vyzaduji ur€ity prostor za hra¢em, aby uhel pohledu nenarusovaly stény nebo nezakryvaly
prekazky uprostfed mistnosti. Pohled prvni osoby vSak eliminuje tyto problémy a vyvojaii
tak mohou omezit prostor na co nejmensi velikost. Ran¢ Bakerovych tak vytvaii

klaustrofobickou atmosféru a nékolika zplisoby ji u€inné vyuziva proti hraci.

Uzké koridory nedavaji az do tiplného konce hry $anci dohlédnout dal nez nékolik metri.
Toho vyuziva postaveni neptatel, ktefi Casto ¢ihaji prave za rohy chodeb a zavienymi dvefmi
menSich mistnosti. VétSina neptatel, se kterymi se hra¢ setka, jsou navic tmavé postavy
srostlé z ¢erné plisnég, jez se dokdzou snadno skryt v plisniovém porostu a Spinavych rozich
zaSlého rance. Kdyz se tento design monster spoji stemnym prostfedim, v némz si
protagonista ¢asto musi posvitit baterkou pro lepsi viditelnost, vznika nepiedvidatelna hra,
kde muze byt kazdy dalsi roh lihni monster a hra¢ si asto nemusi v§imnout nepfitele hned
vedle sebe. To je velky rozdil v chovdni monster oproti star§Sim dilim, kde vétSinou
predstavovali viditelnou, ale pomalu se blizici hrozbu a hlavni nebezpeci spocivalo
v obkli¢eni vétsim poctem zombie. Pfestoze se druhy dil siln€ inspiroval ptibeéhovou linii
z filmu Vetielci, je to az sedmy dil, ktery se nejvic priblizil jeho neptedvidatelnosti prostiedi

se skrytymi monstry.

DalSim rozdilem je prace se zvukem. V piedchozich dilech bylo velice ¢asté, Ze hra¢ dokazal
identifikovat pfitomnost a druh nepfitele sluchem diiv nez pohledem. Sténani pomalych
zombie a tapavé kroky slepych ale rychlych lickerti upozoriiovaly na nebezpeci ¢asto hned
nepfateli a pozorny hra¢ mohl podle zvukovych voditek poznat, kdy mu hrozi Gtok, 1 kdyZz
byl otoCeny zady. Resident Evil VII si vyrazngjsi praci se zvukem nechdva jen na rodinu
Bakerovych, ktefi mohou hrace vyzyvat vykiiky a tim mu zaroven fikat, kde se pravé
nachazi. BéZni neptatelé jsou ale presnym opakem. Plisiiové postavy ¢asto vydavaji zvuky
az ve chvili, kdy jsou v tésné blizkosti hrace. Ten uz se nemiiZze spolehnout na pozorné
poslouchani prostiedi, a tak se mize velice snadno stat, ze ho pfti pfili§ rychlém prichodu
piekvapi monstrum hned za dal§imi dveifmi, nebo dokonce v mistnosti, kterou pied chvili

probéhl. Hra uZz nepfedznamenavd nebezpefi zvukem, ale naopak vyuZzivd ticho



k ptekvapeni hrace. Diky tomu vznikaji pfirozené lekacky i bez ptfedem danych sekvenci a

hré¢ je neustdle udrzovan v napéti, co se mize skryvat jen n¢kolik metrt pted nim.

Aby v tak stisnéném prostiedi nevznikaly frustrujici momenty, kdy se hra¢ dostane do
bezvychodné pasti, pouzili vyvojaii smyckovy level design na malém prostoru. Jde o design
leveld umoznujici vice nez jeden vchod a vychod, ¢asto s rozdilnou délkou a prekazkami,
aby se hra¢ mohl rozhodnout, ktera cesta je v danou chvili lepsi. Tento design se v sérii
Resident Evil objevuje od jejiho zacatku, ale vétSinou v SirSim rozsahu celé lokace.
Spencerova vila prvni hry nabizi n¢kolik cest zpét do hlavni haly, ale kazda vyzaduje
prachod nékolika chodbami a mistnostmi. Podobné funguje policejni velitelstvi v Resident
Evil II. Sedmy dil ale tyto smycky vytvaii na i mensim prostoru sousedicich mistnosti nebo
jediného pokoje, protoze kvili uzkym chodbdm a rychlejSim nepfatelim je prakticky
nemozné prob¢hnout kolem monster bez zranéni. Nejzndméjsi smycku vytvoii sam Jack
Baker, kdyz hrace piekvapi lekackou, v niz projde sténou a vytvori tak novy prichod
paradoxn¢ umoznujici snazsi unik v dal§im souboji. Zatimco v jinych dilech série jde hraci
o vytvofeni prazdného prostoru mezi postavou a monstrem, sedmy dil naopak pozaduje po
hraci, aby vyuzival stény a rohy téchto malych smycek jako piekdzky, diky kterym muze
ziskat naskok nebo i setfast nepratele. Rozd¢leni prostoru navic nedovoluje stiileni na delsi

vzdalenosti, a tak si hra udrzuje napéti 1 v pohledu umoziujicim nejptresnéjsi stielbu.

3.2.3 Found footage stylizace

Inspirace sedmého dilu v kinematografii je v mnoha momentech opravdu neskryvana.
Uvodni ufiznuti ruky motorovou pilou odkazujici na Evil Dead II vystfida scéna rodinné

hostiny, ktera jako by vypadla z Texaského masakru motorovou pilou (obr. 24).
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Obrazek 24

Obrazek 25 - Pivodni scéna z filmu Texasky masakr motorovou pilou (1974)

Nejvyraznéjsi filmova inspirace ale prostupuje celou hrou a opakované se vraci ve
stylizovanych flashbackovych sekvencich. Jde o zanr found footage hororti, kde je film
vydavan za diegeticky zaznam na kameru jedné z postav. Zvlast vyrazny je vliv
nejznameéjSiho zastupce a popularizatora zanru, Zahady Blair Witch. Poté, co Ethan najde
videokazetu ve zdanlivé opusténém domé Bakerovych a vlozi ji do pfehravace, je hrac
pfemistén do perspektivy kameramana ve S§tdbu paranormalnich vySetfovatell, ktery rodiné
Bakerovych padl za obé&t pfed nezndmou dobou. Sekvence zacind expozici reziséra a
moderatora sebejisté vchazejicich na ran€. Netrva dlouho a jedna se tii postav zahadné zmizi

v domé¢ bez naznaku nebezpeci. Kameraman s moderatorem se snaZzi najit kolegu, coz hrace



zavede do skrytého sklepa. Tam najde reZiséra stojiciho u stény témeét stejné, jako jedna

z postav ve findle Zdhady Blair Witch (obr. 26).

Obrazek 26

Obrazek 27 — zavérecna scéna filmu Zahada Blair Witch (1999)

Found footage zaroven slouzi jako hacek celého piibehu, kdyz se Miino varovani nahrané
na webkameru dostane k Ethanovi a on se ji vyda hledat na ran¢ Bakerovych. V zbytku hry
se jesté nekolikrat objevi videokazety, jejichz prehrani da hraci moznost chvili hrat za jinou
postavu. Tyto sekvence pomahaji vyfesSit hadanky ve hie a zdroven v néznacich dopliuji
expozici antagonisti z minulosti. Pti setkani s Lucasem Bakerem musi Ethan projit sérii
pasti, které bez pomoci vedou k jeho smrti. Pokud se ale pfedtim podiva na videokazetu,

kterou nahrala Lucasova ptedchozi obét’, zjisti hesla potiebna pro dalsi postup a vi, které



objekty nepouzivat. Found footage se tak nestava jen stylizaci, ale funguje jako diegeticka

pomiicka pro feSeni problému v hernim svéte.

3.2.4 Problémy kamery z pohledu prvni osoby

Pohled prvni osoby dovolil sedmému dilu Resident Evil zmensSit prostor, piiblizit neptatele
az tésn¢ k hraCovu pohledu a smazat rozdil mezi postavou a hrd¢em pomoci detailniho
zobrazovani krvavych zranéni a nechutné interakce. Rozhodnuti pro novou perspektivu
vratilo sérii zpét do zdnru hororu mnohem intenzivnéjSim zpiisobem, nez se dalo cekat.
Ptesto se neda fict, ze by pohled prvni osoby byl jednozna¢nym fesenim pro névrat zanru
survival hororu. Jeho tGspéch v této hie a na poli nezavislych hororovych her poukdzal i na

jeho nedostatky ve srovnani s kamerou z pohledu tteti osoby.

Prvnim je vizudlni jednolitost vysledné hry. Sedmy dil kameru zcela podmiiluje imerzi
v zé&zitku postavy. To ale zadroven znamend, Ze se na udélosti stale divadme z o¢i protagonisty,
nebo nékoho z vedlejsich postav v dil¢ich pasazich. Vzdy pied sebou vidime ruce postavy,
akce je vzdy sméfovana piimo na nas. To vytvari omezeny vizudlni jazyk, ktery mize casem
omrzet n€které hrace, zvlast’ pak veterdny série zvyklé na kreativni kamerové uhly z dili se
statickou kamerou. Zatimco ty mohly podpofit atmosféru a budovat napéti jen pozici kamery
v prosttedi, pohled prvni osoby zlistava stejny po celou dobu. Nedochazi k vyprchani napéti
pii hrani, ale jeho podoba je omezena, vzdy reflektujici vniméni protagonisty bez moZznosti

odstupu.

DalSim problémem je vztah mezi hrdCem a protagonistou. Sedmy dil se snazi mnoha
zpusoby spojit zazitek hrace se zazitkem postavy. V mnoha ptipadech je to vSak na ukor
charakterizace postavy. Prestoze vétSinu hry vidime z Ethanovych o€i, za celou hru
nespatiime jeho tvar. Hrdiny prvniho dilu, Jill Valentine a Chrise Redfielda, si hra¢ muze
prohlédnout a zapamatovat, protoZe se na n¢ diva prakticky celou hru. Leonu Kennedymu a
Claire Redfield v remaku druhého se hrac sice vétSinou diva na zada, ale v cutscénach a
nekterych interakcich s prostfedim je stale vidi jednat podobné, jako by vidé€l herce ve filmu.
Ethan Winters vSak pro hrace zlstava jen télem, z né¢hoz vétSinu hry vidi hlavné par rukou
v bilé kosili. Hra dava takovy diiraz na imerzi v hernim svéte, Ze se z hlavni postavy stava
spiSe avatar pro hra¢ovo dobrodruzstvi, nez jasn¢ definovana postava, a to i pfesto, ze ma ze
vSech protagonistii nejosobnéjsi motivaci: zachranit svou manzelku. Vciténi se do konkrétni
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charakterizovanou postavou.



3.2.5 Odkaz kamery z pohledu prvni osoby

Podobné, jako staticka kamera dominovala zanru survival hororu na pfelomu tisicileti, se
pohled prvni osoby stal na dlouhou dobu novou tvafi hororovych her zhruba o deset let
pozdé&ji. Jeho popularita byla do velké miry zplisobena praktickymi diivody. Konzole a
domaéci pocitace jiz byly dostatecné¢ vykonné pro vykresleni 3D prostifedi. Na trhu se
roz$ifily vefejn¢ dostupné herni enginy jako Unity a Unreal Engine 4, v nichz mohl i
zacateCnik za kratkou dobu vytvofit jednoduchou hru. FPS a adventury z pohledu prvni
osoby se staly nejjednodussimi projekty pro zacinajici vyvojafre, protoze nevyzadovaly
komplexni animace a detailni prostiedi. Neni lepsi ptiklad nez Slender: The 8 Pages, kratka
nezavisla hra, jez spociva jen v prizkumu jednoduchého lesa a sebrani osmi stranek papiru,
zatimco hrace pozoruje a prondsleduje nehybna postava dnes jiZ slavného Slender Mana.
Hra se stala hororovym hitem i pfesto, Ze je hratelnost omezena na sbirdni pfedmétii bez
dal§iho vyuziti, antagonista postrddd animaci chlize nebo utoku a jedinym projevem

protagonisty jsou pomalé¢ kroky a kuzel svétla z nevidéné svitilny.

Tento minimalismus hratelnosti a stylizace Sel ruku v ruce s pohledem prvni osoby, jenz
hrdina s baterkou v ruce prchajici pfed monstrem. Pohled prvni osoby hrace pfiblizil
k monstriim a postavil pfimo do bot protagonisty, ktery se tim asto stal jen nevyraznym
avatarem, jenz zprostiedkovava hororovy zazitek. Mnoh¢ hry, zvlast’ ty nezavislé s kratsi
stopaZi a jednodu$sim obsahem, tak omezily charakterizaci hlavni postavy na minimum.
Casto nikdy nevidime jeji tvai a osobnost je definovana hlavné vzhledem k zéapletce
videohry, naptiklad povolanim nebo ditvodem piijezdu na nebezpe¢né misto. Nezavisla série
Fears to Fathom nabizi kratka hororova dobrodruzstvi, pokazdé z pohledu jiné postavy
jednoduse definované postavy. Hra¢ se nema zajimat o psychologii, ale feSit konkrétni

situaci, do niZ je vrzen. Takové hry cili na zdkladni strach Casto s jedinym cilem: preZit.

Jiné hry s v&t§imi narativnimi ambicemi vyuZivaji pohled prvni osoby k imerzi do vnimani
a myslenek protagonisty. Postava tedy je siln¢ definovand, ale cilem je, aby se hrac
empaticky vzil do jejiho snazeni, které mize odporovat zakladnimu pudu sebezachovy.
Narativni adventura Firewatch stavi hrae do kiize Henryho, ktery unikd pfed tézkym
vztahem s nemocnou manZelkou a zhorSujicim se alkoholismem do narodniho parku jako
hlida¢ pozarG. VétsSina hry sestava z intimnich konverzaci mezi Henrym a Delilah pies
vysilacku a trva né€kolik hodin, nez se objevi prvni hororové prvky ve vypravéni. I po jejich

pfedstaveni vSak nepiebird feSeni zdhady cely narativ, spi§ nastavuje zrcadlo Henryho



vlastni obsesi a narusSené psychice. Hororova hra SOMA zase vyuziva pohled prvni osoby ke
zkoumani tématu identity ve svété kopirovani védomi. Zvrat v pribéhu ptichazi ve chvili,
kdy protagonista poprvé spatii sviij odraz v zrcadle a zjisti, Ze jeho védomi bylo celou dobu

uzavieno v mechanickém téle.

Specificky novy trend posunujici pohled prvni osoby o krok dal je virtualni realita (VR). VR
hry zazily v poslednich nékolika letech velky rozmach a VR bryle jako Oculus Quest se staly
cenoveé dostupnymi i pro bézné hrace. Zatimco na monitoru musi FPS pouzivat mnoho
animacnich a audiovizudlnich trikl pro silngj$i imerzi do svéta, VR hry dovoluji mnohem
siln€j8i kontakt s hernim svétem i ptes hor$i grafickou stranku nebo omezené moznosti
pohybu. Pro hororové hry se tato technologie jevi jako stvoiend, mozna az pfili§ intenzivni
u nékterych titult. Naptiklad hie Richie’s Plank Experience staci deska vyvésena z 80. patra
mrakodrapu, po které musi hra¢ pomalu pfejit, aby vyvolala silné pocity zavraté a uzkosti.
VéEtsi intenzitu zazitku a propojeni s hernim svétem mizeme vidét i na portech Resident Evil
do VR. Ctvrty dil napiiklad upravuje styl soubojii a uZivani pfedméti tak, aby je hra¢ musel

pfimo ovladat realistickymi pohyby rukou.

Yo,

Obrézek 28 - Richie's Plank Experience
Dominance pohledu prvni osoby nezmizela ani ze soucasného trhu herniho hororu. Samotna
série Resident Evil navéazala na uspéch sedmého dilu pokraCovanim Resident Evil: Village,
Tento styl kamery je pro horor zdanlivé idedlni diky imerzi do hororovych situaci a relativni
technické nenaroc¢nosti. Pies presycenost trhu levnymi FPS tituly je tedy pravdépodobné, ze

i v dalsich letech se na vétSinu hororovych her podivame o¢ima protagonisty.



3.3 Resident Evil 2 Remake (2019)

Remake Resident Evil 2 byl oznamen nékolik mésicti po opétovném vydani remaku prvniho
dilu pro moderni konzole a PC vroce 2015, jeste pied velkym uspéchem odvazného
sedmého dilu v roce 2017. Oba tituly davaly jasné najevo, ze se série odklani od ak¢ni
hratelnosti ndsledovniki ¢tvrtého dilu a vraci se k hororu. Vybér predélavané hry navic padl
predstavil hrdiny Leona Kennedyho a Claire Redfield a svym zasazenim do mésta Raccoon
City zmitaného zombie apokalypsou se zapsal do popkulturni historie mozna jesté vyraznéji

nez relativné komorni prvni dil.

Dlouho vsak zlistavalo otazkou, jak bude nova verze hry vypadat? Remake prvniho dilu se
pomérné vérné drzel hratelnosti 1 vizualniho zpracovani originélu a jeho hlavni pfinos byl
v grafickém vylepsSeni a drobnych Gpravach hernich mechanik. Ale i ptes uspéch opétovného
vydani Slo o hru z doby, kdy vypadal herni priimysl a zvlast’ zanr survival hororu vyrazné
jinak. Remake prvniho dilu vysel pouhych 6 let po origindlu, kdy byla statick4 kamera stale
standardem hororovych her a vyvojati mohli pfedpokladat, ze vétSina hraci méla zkuSenosti
i s originalem nebo podobnym pokracovanim. Remake druhého dilu se v§ak musel vyrovnat
s mezerou 21 let a celou generaci hract, pro které byly ptivodni dily série jen davnou
videoherni historii. V roce 2018 Capcom odhalil prvni zabéry z chystané hry a tim 1 potvrdil,
ze remake zménil kameru z pivodnich statickych zabérli na OTS perspektivu zndmou ze
¢tvrtého dilu. Kamera drzici se za ramenem protagonisty nejvice pfipomina pohyblivy zabér

ze steadicamu neustale sledujici postavu.

Obrazek 29 - steadicam zabér sledujici postavu z filmu Osviceni (1980)



Capcom dal najevo, ze mu nejde jen o uspokojeni starych fanouski série a remake Resident
Evil 2 bude moderni vysokorozpoctovou hrou. Otdzkou zGstavalo, jak se vyvojafi vyrovnaji
s pomérem akce a hororu, jez sérii pti piedchozim pouziti OTS kamery odvratil od pivodni
identity. Sci-fi série Dead Space od studia Visceral Games ukazala, Ze désivou atmosféru
jde vybudovat i s touto kamerovou perspektivou, ale pak se sama obratila k ak¢ni hratelnosti
poslednim tfetim dilem. Sam duchovni otec série Resident Evil, Shinji Mikami, se vratil
k hororu ve hie The Evil Within s OTS kamerou, ale i tento titul nabidl ve druhé poloviné
mnohem vice akce a stiileni, nez survival hororové hry z konce 90. let. Pied vyvojafi remaku
tedy stala velka vyzva. Jak dat hraci pocit nebezpeci a nejistoty v perspektive, kterd mu dava

vSechny vyhody?

Resenim nebyla zasadni proména, jako v p¥ipadé zmény perspektivy a zasazeni u Resident
Evil VII. Staticka kamera prvniho dilu a pohled prvni osoby vsedmém dilu déavaly
vyvojafim mnoho prostoru pro vytvareni désivych momenti a pohravani si s hraCovym
oc¢ekavanim. Remake druhého dilu musel zvolit jemnéj$i pfistup na hranici hororu a akce.
Stacilo by malo a mohl by se proménit v dal$i akéni stfileCku davajici hraci pocit
remaku Resident Evil 3, ktery nesklidil tak pozitivni ohlasy, jako jeho pfedchiidce. Resident
Evil 2 uspél diky mnoha drobnym Upravam chovani nepfatel a promyslené praci se svicenim
a barvou v mizanscén€, s maximalistickou zvukovou skladbou a dil¢imi hernimi
mechanikami. VSechny zmény mély za cil navodit pocit napéti a hrizy, aniz by hra

omezovala hraCovu orientaci v prostoru nebo komplikovala ovladani postavy.

3.3.1 Skryvani nebezpeci

Prvni velkou vyzvou se stalo skryvéani nebezpeci, jez bylo v pfedchozich dilech snazsi
z podstaty jejich kamery. Monstrum stacilo postavit mimo Uvodni zab&r mistnosti ve
Spencerové vile, nebo za roh stisnénych chodeb ran¢e Bakerovych. OTS kamera davé hraci
mnohem §ir§i zorné pole nez pohled prvni osoby, a zdroveii mu umoziuje otacet se prakticky
kamkoliv, takZe slepa mista vytvaii jen architektura prostiedi. Resenim by mohlo byt pouziti
kamery s uz§im zornym polem, aby se vice pfiblizila pohledu prvni osoby, ale to by mohlo
zhors$it orientaci v prostoru, uméle ztizit stiety s nepfateli a u nékterych hraca i vyvolavat
zavraté¢ zneptirozené¢ho pohledu. Druhy dil proto voli jiny postup. Kamera ziistava

piehledna a dobte ovladatelna, ale o to vic hrozeb skryva samotné prostiedi, diky peclivé

hie svétel a stinu.



Série Resident Evil se az na vyjimky v akénich dilech drzela zasazeni do no¢niho prostiedi,
ale 1 pfesto byly levely vétSiny her dobfe nasvicené¢ a neomezovaly hra€ovu orientaci. U
starSich her to jisté bylo 1 kvili technickym omezenim, kdy stary hardware nedovoloval stiny
vykreslované v realném case. Sedmy dil uz s neprostupnou tmou pracoval castéji, ale
viditelnost vétSiny prostfedi byla stale pomérn¢ dobra, protoze nepiatelé se mohli skryvat i
v klaustrofobickém prostiedi a porostech cerné plisné. Resident Evil 2 pracuje se svétlem
baterky v husté tm¢ daleko Castéji. Témér cela prvni polovina hry v policejnim velitelstvi
Raccoon City sestava z temnych chodeb, v nichz by hra¢ bez baterky jen tézko hledal cestu.
Uzky kuzel svitilny vytvaii vnitrozdbérovy ram kamery, osvétlujici viechno v ném, ale
protoze baterka nedokaze témét nikdy osvétlit cely prostor. Kuzel svétla odvadi pozornost a
zaroven zhorSuje viditelnost po stranach chodeb, kde mize ¢ihat nebezpeci. Nepratelé tak
uz nemusi c¢ekat za rohem nebo pomalu pfichazet z mimoobrazového prostoru statické

kamery. Mohou se skryvat na temné zemi jen nékolik krokt od hrace.

I v momentech, kdy je prostredi osvétleno, nachazi hra zplsoby, jak omezit viditelnost a
znejistit hrace. Napiiklad v prvnim souboji se zmutovanym Williamem Birkinem, jednim
z antagonistll hry, vyvojafi kreativné vyftesili rozdil oproti ptivodni hie. Zatimco tam se
mohli spoléhat na omezenou viditelnost diky statick¢é kamete, remake opét vyuziva
prostiedi. Bludisté potrubi je zpocatku ptehledné, ale Birkin ho béhem souboje poskozuje a

cely prostor postupné zahaluje husta para a mlha zhorSujici viditelnost (obr. 30).

Obrazek 30



V jinych momentech je omezeni viditelnosti jemnéjsi. Naptiklad chodba ve tetim patie
policejni stanice je z jedné strany dobfe osvétlena lezici svitilnou, ale kdyz se hra¢ otoci

opa¢nym smeérem, svétlo ho oslepi a pii stfetu s neptateli by vidél jen siluety.

3.3.2 Vedeni pozornosti

Svétla namifend piimo proti pohledu hrace v jinych mistech nemusi jen sabotovat jeho
mifeni. V garazich policejni stanice nas hned po vstupu uvitaji svétla auta zaparkovaného na
druhé stran¢ ocelové miize. Nasledna cutscéna nam jen potvrdi to, co bylo naznaceno
vizualnim vypravénim: hra¢ musi zvednout miize a dostat se na druhou stranu. Lampy a
svitilny jako vizudlni voditka pro dal§i postup jsou opakované¢ pouzivany po celou hru.
V prvnim dile byla hlavnim prvkem vizualniho vypravéni statickd perspektiva, v sedmém

klaustrofobické architektura. V remaku druhého dilu je to svétlo, které ukazuje cestu.

Hra tento princip piedstavi od prvniho momentu, kdy pfeda hraci kontrolu nad postavou.
Claire Redfield nebo Leon Kennedy, podle hracovy volby prvniho protagonisty, pfijizdi
v noci na zdanlivé opusténou cerpaci stanici. Nejjasnéjsi svétlo nad vstupnimi dvermi
okamzité pouta hra€ovu pozornost a vede ho k prizkumu prodejny (obr. 31). Nema smysl
se poohlizet kolem prodejny nebo okolnich aut, kontrast mezi jasnou lampou a téméf

neproniknutelnou tmou vytvati ze dveti jediny bod zajmu. Svételné nasmérovani je navic

akcentovano reflexnimi Zlutymi pilifi.

Obrazek 31

Vyrazna zluta barva je dalsi metodou vedeni pozornosti pouzivanou v prubéhu celé hry.
Casto je kombinovana se svétlem v prostiedi, jako u tvodni Cerpaci stanice. Jindy spoléha

na baterku postavy, jez mize vyrazny barevny prvek odkryt v naprosté tmé a pruchod lokaci



.....

policejni stanice hra¢ Casto narazi na mista oznaCena Zlutou policejni paskou. V jedné
chodbé¢ naptiklad upozoriiuje na rozbité okno, kterym mohou projit nepiatelé zvenku (obr.
32). Jinde zase oznacuje zabarikddovanou cestu, kterou se protagonistka musi protdhnout
k otevieni dal$i Casti policejni stanice. V garazich zase zluté ohrani¢eni upozoriuje na

otevieny poklop kanélu, kterym se hra¢ dostane do podzemnich laboratofi (obr. 33).

Obrazek 32

Obrazek 33

Metoda vyraznych barevnych bodl a okraji je v soucasné herni tvorbé velice oblibena.

Usnadnuje orientaci a dodava vizualni Cistotu do graficky pokrocilych prostiedi, jejichz
detailnost a realismus miZe ¢asto omezovat Citelnost dllezitych bodi zajmu. To ale nabizi

otazku, jak konkrétné barvu pouzit, aby nevynikala az ptili§ a nerusSila imerzi v hernim



sveté? Vyvojati Resident Evil 2 chytfe vyuzili redlnych pfedméth, které by se mohly
pfirozend nachazet v hernich lokacich. Zluta se tak objevuje v podobé& policejnich pasek,
vystraznych znacek, parkovacich pruhti a podobnych prvka. I jiné barvy, jako Cervena, se
objevuji naptiklad v podobé¢ svételné cedule ,,EXIT, kreslené vyzdoby sirotéince nebo
cervené zarovky v kanalizaci, ktera hraci ukazuje dalsi cestu a zaroven ho barevnym svétlem

varuje pied nadchazejicim obtiznym soubojem (obr. 34).

Obrazek 34

3.3.3 Napéti a nejistota

Velice u¢innym zptisobem napinani hrace je paradoxné¢ rozmisténi nepratel casto viditelnych
od prvniho vstupu do prostoru. Na zac¢atku hry potkava velky pocet nehybnych mrtvol, které
az s postupem hry oZivaji jako hladovi zombie. Hrozba uZ neni od zacatku skryvana, téla
jsou naopak casto viditelna z druhé strany mistnosti a hra¢ mtze po podrobné&jsim pohledu
s baterkou od zacatku ocekévat, kterd mista jsou riskantné;jsi. Jak tedy hra dosahne pocitu
nebezpeci a nejistoty? Jednoduse tim, Ze nepiatel je vic, takze hrac¢ téméf nikdy nemulize
zvolit zcela bezpecnou cestu, a také tim, Ze hra¢ nikdy pfesné€ nevi, kdy a jak rychle nepratelé
zauto¢i. Kazdé setkdni se zombie je riskantni sazka s nejasnym vysledkem. Mozna se
mrtvola viibec neprobere a priichod bude jesteé chvili bezpe¢ny. Mozna vstane, ale nestihne
hréace chytit pii rychlém probéhnuti. Mozné hra¢ zavaha a zombie mu zablokuje cestu, takze

se bude muset opatrn€ vyhybat kousnuti, nebo vyplytva nedostatkovou munici na jeho zabiti.

Nepredvidatelnost téchto situaci jeSté zvySuje chovani nepratel pii stfetu s hraCem. Zombie
v ptivodni hie byli zndmi svou Souravou chlizi s nataZenymi pazemi, po vzoru nemrtvych

z film George A. Romera. Remake ale nabizi mnohem detailngj$i animace nepftatel, kteti
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hra¢ navic nema Stésti, mize bézny nemrtvy ustat nékolik ran do hlavy a stale utocit. Jindy
pokracuji jesté nckolik krokli po uspésném zabiti, takze jejich télo muze vrazit do
protagonisty a na moment ho omezit v souboji. Jesté¢ zakeiné€jsi jsou vsak momenty, kdy
hrac uspésné skoli zombie a nepftitel bezvladne spadne na zem, jen aby se za nékolik sekund
nebo minut zvedl pravé ve chvili, kdy hra¢ pocituje falesné bezpeci. Odolnost, eratické
pohyby a nejednoznacnost smrti neptatel vytvaii z kazdého souboje nejisty konflikt, ktery

muZze znamenat hra€ovu smrt pfi nepozornosti nebo predCasné vire ve vitézstvi.

Pomyslnym esem v rukavu vyvojaia Capcomu, jimz se proslavil remake Resident Evil 2,
vSak nejsou zastupy nemrtvych, ale jedna jedind postava budici dés a hriizu jen pomalymi
kroky tézkych bot. T-00, téz zndmy pod rozsifenéjSim ale neoficidlnim jménem Mr. X, je
vice nez dvoumetrovy nezastavitelny mutant odény v cerném kabaté, vyslan do ruin
Raccoon City spole¢nosti Umbrella, aby ziskal vzorek jejich viru a zbavil se jakychkoliv
sveédkd. Zhruba polovinu hry pronasleduje protagonistu, ktery jej mize na chvili zpomalit,
ale az do konce hry ne zcela zabit. Zatimco v piivodni hie se objevoval v pfedem danych
momentech, v remaku funguje jako samostatna entita neustale prochéazejici policejni stanici.
Daleko vic, nez klasické zombie pfipomina nezastavitelného terminatora T-800, na né&jz i
odkazuje svym kodovym jménem, nebo Michaela Myerse z filmu Halloween. Hra¢ jeho
pfitomnost pocituje neustdle diky kroklim, jeZ se rozléhaji chodbami policejni stanice a
podle jejich hlasitosti a charakteru je mozné zjistit, jestli se Mr. X blizi, nebo vzdaluje.
Z vysokého pronasledovatele se tak stava vSudypiitomna hrozba, kterd na sebe neustale
upozoriiuje zvukem, ale tim zaroven buduje napéti. Pokud hra¢ nezastavi na misté a
neposloucha par sekund kroky, nezjisti, zda sméfuji k nému, nebo ho miji. Jenze takova
zastavka ho otevird moznému napadeni jinymi nepfateli a zaroven to prodluzuje okno,
béhem néjZz mize Mr. X zamifit k nému a odfiznout mu cestu. Mr. X navic reaguje na hlasité
zvuky, takze pokud hrac slysi blizké kroky, mél by si opravdu rozmyslet stielbu do blizkych
znejistuje hrace 1 ve chvilich, které by se standardni zasobou zombie mély jasné feSeni.
Ozvény jeho ptitomnosti délaji i z obycejného priichodu prazdnou chodbou napinavou hru

na kocku a mys, kdy musi hra€ rychle reagovat na ménici se situaci.



Obrazek 35 - Mr. X

3.3.4 Zvuky paniky

Kroky Mr. X jsou nejvyraznéjSim, ale zdaleka ne jedinym prvkem bohatého zvukového
designu hry. Zatimco prvni dil si vystacil se snadno rozpoznatelnym sténanim nepratel mimo
obraz a sedmy dil omezil zvuky neptatel, aby byl jejich vstup o to prekvapivéjsi, druhy dil
voli jiny pfistup. Zvukova slozka je mnohem bohat€jsi a zvuky postav 1 prostiedi jsou ¢asto
hlasitéjsi, nez by hra¢ mohl ¢ekat. Sténani zombie jsou slySet z druhého konce mistnosti a
jejich probuzeni je témét vzdy doprovazeno hlasitym vykiikem. Kdyz se jim podaii prorazit
dvete do vedlejsi mistnosti, ozve se vZdy prvni varovny naraz a druhy na samotné otevieni,
aby mohl hra¢ uniknout pfed moznym utokem. Z rozbitych oken, potencialnich vstupti pro
dalsi neptatele, zase slySime hlasité foukani a dést’ venku. Zombie psi ohlasuji sviij ptichod

St€kanim, takze se hra¢ miize pfedem pfipravit na jejich rychly vpad.

Mohlo by se zdat, Ze mnoho vyraznych zvukovych voditek ohlasujicich monstra bude hie
ubirat na désivosti a momentu piekvapeni, ale Resident Evil 2 je vyuzivéa ve svij prospéch.
Zapliuje zvukovou stranku tolika vjemy najednou, Ze hraci zhorSuje orientaci v jednotlivych
zdrojich, ale zaroven neustéle piipomind blizké nebezpeci. Zvuky nepratel se s prichodem
postupné scitaji a kdyz uz hrac¢ utece dostatecné daleko od upéjicich zombie, zaslechne kroky
Mr. X nebo syceni slepych lickerti reagujicich na jakykoliv hlasitéjsi zvuk. Zvukovy design
v hra¢i vyvolava paniku a uzkost, nenechd ho vydechnout kromé né¢kolika bezpecnych

mistnosti pro ulozeni hry a dokonce 1 v nich stéle slysi kroky blizkych nepfatel, ptestoze mu

nemuzou momentalné ublizit.



Obrazek 36 - Licker

Zvuk nema jen Cisté psychologickou rovinu, ale i tu taktickou. Stejné, jako mize hrac slySet

kroky a utoky neptatel, mohou i neptatelé slySet jeho. U pomalych zombie by to jesté nebyl
takovy problém, ale jakmile se jich hra¢ zacne zbavovat stielbou, je dost mozné, ze vystiely
uslysi Mr. X a béhem kratké chvile vejde do mistnosti. Stfelba do nepiatel uz tak neni jen
otazkou Setfeni munice, ale kazdy takovy souboj pfinasi dalsi riziko a hra¢ nemuze pfilis
dlouho setrvavat na jednom misté. Druhou hrozbou reagujici na zvuk jsou vysSe zminéni
lickefi. Slepi, ale velice mrstni a silni mutanti, kteti lovi po sluchu a dokézou 1ézt po stropech
a sténéach, ¢imz se mohou vyhnout svétlu hracovy baterky nebo jeho zornému poli viibec.
Zatimco pomalym kroklim Mr. X mize hra¢ uniknout s dostatecnou trpélivosti a rychlou
reaket, licker je schopny skocit do nékolikametrové dalky a ptitom zasdhnout protagonistu
ostrymi drapy. Pokud chce hrac ve stietu s lickerem ptezit, musi bud’ pouzit siln€jsi zbran€,

nebo se naopak vyhnout utoku a projit kolem néj tichou pomalou chizi.

3.3.5 Tanec nemrtvych

Skute¢nd vyzva pro hrace a kli¢ k hektickému hororu Resident Evil 2 lezi v kombinaci
riznych druhti neptatel v blizkych prostorech. Sami o sobé neptedstavuji az tak velkou
hrozbu, protoze kazdy ma vyrazné slabiny, jichz mize hra¢ vyuzit. Zombie jsou pomali,
lickefi slepi, Mr. X po ¢ase vzda pronéasledovani, psi snesou jen nékolik zasahi pistoli. I
siln€j8i nepratelé v pozdejsi ¢asti hry maji tato omezeni. V kanélech se pohybuji mutanti
schopni chytit hrace obti rukou, ale pohybuji se jen ve vod¢€. Rostlinni neptatelé v podzemni

laboratofii se zase opakovan¢ regeneruji, ale pohybuji se jest¢ pomaleji nez zombie. Kdyz se



ale sejde vic typil neptatel v jedné chodbé nebo mistnosti, situaci to vyrazn¢ zkomplikuje.
Pted hra¢em najednou stoji mnoho otazek a voleb, které musi vytesit béhem nékolika sekund
pod tlakem ¢asovym, i smyslovym v podob¢ maximalistické ruchové skladby. Bude riskovat
kousnuti od zombie, aby neptivolal pozornost lickera? Nebo ho k utéku ptinuti Mr. X, jenz

v tu nejhorsi chvili vstoupi do dveti?

V prvnim a sedmém dilu trva vétSina soubojit krome bossi jen kratkou chvili a funguji jako
vybuchy nasili mezi del§imi Giseky napinavého ticha. Resident Evil 2 na sebe vrsi hrozby a
vytvaii tim nepiedvidatelny fetézec zoufalych boja a uték, jenz miize trvat i nékolik minut.
Hrac si nikdy nemtize byt jisty, jestli dal§i dvete nabidnou zachranu, nebo zkazu. Propojeni
jednotlivych mistnosti a pohyb nepratel nezavisle na hra¢oveé pfitomnosti vytvari neustaly
tlak s cilem vyvolat v hra¢i paniku. Je to jiny pfistup k hororu oproti pomalejsi tizivé
atmosféte prfedchozich dild, ale jde ruku v ruce s OTS kamerou umoziujici rychlejsi reakce,
snazsi mifeni a lepSi orientaci v prostoru. Je to perspektiva, kterd dava hraci nejvétsi
mnozstvi informaci. Aby hra¢ neziskal ptili§ velkou vyhodu a ze hry se nestala jen akéni
sttilecka, zahlti ho vyvojafi informacemi i ve vSech ostatnich aspektech hry. Hra¢ovy reakce
jsou testovany neustdle, stejné jako jeho schopnost rychle taktizovat a védét, kdy se souboji
vyhnout. Nejednozna¢né hrozby vraci zdanlivé padlé nepratele do boje a druhy monster
navzajem dopliuji své nedostatky. SmycCky level designu na sebe navazuji a v kazdé
z hlavnich lokaci vytvati jedno velké bludisté, se kterym se hra¢ musi dobfie szit, aby pfi
honi¢ce s neprateli neuvazl ve slepé ulicce. Hustd zvukova skladba zhorSuje Citelnost
jednotlivych ruchli a buduje Gzkost neustalym pfipominanim blizkého nebezpeci. VSechny
tyto postupy dohromady vytvaii ohromujici a hekticky tanec nemrtvych, ktery musi hrac

prezit az do konce adrenalinového dobrodruZstvi.

3.3.6 Problémy OTS kamery

Jak dokdzala akéni trilogie ctvrtého, patého a Sestého dilu Resident Evil, nejvétSim
problémem OTS kamery je jeji dobra ovladatelnost a situacni piehled. Vyvoj Resident Evil
4, jenz tuto kamerovou perspektivu popularizoval a vytvofil z ni novy standard pro hry
z pohledu tfeti osoby, proSel n€kolika verzemi a restarty s cilem vytvofit novou etapu série
1 survival hororu viibec. Vysledkem byla kamerova perspektiva nabizejici hraci prakticky
kompromis mezi situacni orientaci vzdalené kamery a ptirozenéjsi ovladatelnosti pohledu
prvni osoby. Jak se ale ukazovalo s dal§imi dily, v ramci tohoto kompromisu az pftili$
prevazila prakticnost. Piesnéj$i mifeni oproti statické kametfe a lepsi ptehled o pozici

protagonisty v kontextu level designu i neptatel pfirozené vedly k vétsi nebojacnosti hract



a agresivnéjSimu stylu hrani. Najednou ziskali Sanci pomstit se monstriim, jez ptsobila v jiné

perspektivé nepiekonatelné.

V sérii Resident Evil bylo vysledkem silnéj§i zaméfeni na stielbu a akrobatické kousky
protagonistli, ktefi se proménili ze zoufalych prezivSich na odvazné dobyvatele a ak¢éni
hrdiny. Remake druhého dilu dokazal, ze je stdle mozné hrace vydesit i v této perspektive,
ale oproti statické kamete a pohledu prvni osoby se nemohl spolehnout na pfirozenou
nejistotu z omezené viditelnosti. Musel vyuzit vSech hernich aspekti ke kompenzaci
zlepSené orientace hrace. Mnohé hororové série se vsak nepokusily o tak dimyslnou hru

s napétim a peclivé budovanym chaosem.

Dalsi problém OTS kamery spocivd v pomérné omezené umélecké strance. Ovladatelna
kamera z pohledu prvni i tfeti osoby bere kontrolu nad kamerovou perspektivou vyvojaiim
a pfedava ji hra¢im. Pfesto mé pohled prvni osoby vyhodu ve své zazené perspektive, jez
muze vynechat zasadni informace, bez kterych se OTS kamera neobejde. Jak ukazuji
ptiklady rtiznych piistupti ke zobrazeni téla protagonisty v FPS hrach v kapitole 1.2,
perspektiva z pohledu prvni osoby dovoluje vyvojaiim odhalovat a naopak skryvat podobu
postavy a tim ovlivnit imerzi hrace. Nekteré hry mohou akcentovat fyzickou stranku
postavy, jiné ji mohou zcela skryt nebo predstavit jen parem rukou drzicich zbran. OTS
kamera ale takovou praci nedovoluje. Hra¢ se bude na herni svét vzdy divat pfes rameno
protagonisty a jeho zdda budou vzdy zabirat téméf Ctvrtinu obrazovky. To mulze vést
k vizualni monotonnosti, zvlast ve srovnani se statickou kamerou, jez mohla budovat
atmosféru 1 napéti pouhym zaramovanim scény. Resident Evil 2 proti vizualni jednotvarnosti
bojuje cCastéjSim pouzitim neinteraktivnich cutscén s filmovym stfihem a dramatickym
priblizenim kamery v momentech nejvétsiho nebezpeci, kdy protagonistu zasdhne nebo

chyti nepfitel.

3.3.7 Odkaz OTS kamery

OTS kamera v Resident Evil 4 navzdy zménila podobu her z pohledu tteti osoby. Jeji vliv je
nejpatrnéj$i v mainstreamové tvorbé, kde si vyvojarskd studia mohou dovolit pokrocilejsi
animace postav a motion capture technologii snimajici pohyby zivych hercti. V hororovém
zanru navazala na Gspéch megahitu Capcomu série Dead Space od Visceral Games, Casto
nazyvana ,,Resident Evil 4 ve vesmiru* kvtli silné inspiraci ptivodni hrou. V roli mechanika
Isaaca Clarka musi hraci bojovat o sviij Zivot proti posddce vesmirné lodi zmutované

mimozemskym virem. OTS kamera zde byla posunuta jes§t¢ dal, protoze celd hra je



stylizovana do podoby jednoho nepferusovaného zabéru. Cutscény prirozené prechazi do
hratelnych pasazi a nepouzivaji filmové stiihy. Uzivatelské rozhrani je plné diegetické, takze
zivot protagonisty urcuji diody na jeho obleku, inventat ovlada v redlném cCase a zbyvajici
munice se zobrazuje na displeji u zbran¢ (obr. 37). Tvurci tim zvysili hraCovu imerzi
v hernim svété a propojeni s postavou. Bez bezpec¢i cutscén a menu inventaie musel byt

neustale v pozoru.

Obrazek 37 — diegetické uzivatelské rozhrani ve hie Dead Space

Kwvuli dobré ovladatelnosti a vyvoji herniho trhu, jenz opustil survival horor ve prospéch
vétSiho uspéchu v akénich hrach, byla OTS kamera nejvice pouZivana ve stfileckach. Série
Gears of War doplnila mechaniku skryvani za prekazky, ktera vyfeSila pomalejsi mifeni
s gamepadem oproti pocitacové mysi, a vytvofila tim Sablonu pro moderni TPS, tedy third
person shooter. Toto spojeni adaptovaly jak nové hry, naptiklad dobrodruzné Uncharted
inspirované Indiana Jonesem, tak i zavedené série jako Grand Theft Auto od svého Ctvrtého
dilu nebo Ceska Mafia od druhého dilu. Prekvapivé dobie zafungovala OTS kamera 1 u
rebootu série God of War z prostedi antické mytologie, v niZ je hlavni naplni boj na blizko
bez strelnych zbrani. Zatimco starS$i hry casto oddalovaly kameru pro lepsi orientaci
v bojovych arénach nebo pro navozeni tizasu nad epickymi souboji, novy dil zvolil metodu
Dead Space a udrzuje kameru blizko postavy bez preruSovani sttihy. To pomdha vypravéni
intimniho pfibé¢hu otce a syna, jenZ by se mohl snadno ztratit v opulentnich scenériich

ptedchozich dila.

Dnes je OTS kamera standardem napfi¢ zanry a v mens$i mife je ¢asto vyuzivana i ve hrach,

které se nespoléhaji jen na toto zobrazeni. RPG The Elder Scrolls V: Skyrim a ak¢ni hra



v otevieném svété Red Dead Redemption Il nabizi moznost pfepinat mezi pohledem prvni a
tteti osoby podle preference hrace, ptestoze prvni série zacinala s pohledem prvni osoby a
druha s pohledem tfeti. I pfimé pokracovani sedmého dilu Resident Evil s ndzvem Resident
Evil: Vlllage nabidlo v updatu po vydani hry moznost zapnout OTS kameru a propojilo tim
dvé linie soucasného vyvoje série, pohled prvni a pohled tfeti osoby. Nové remaky ze série
Resident Evil a Dead Space vratily OTS kameru i do hororového zanru. Jejich ptivodni hry
vydlazdily cestu pro nové podoby herni perspektivy a remaky po ni pfichdzi do trhu
bohatsiho o zanry a fik¢ni svéty, prestoze vizualni zpracovani odkazuji k témer dvacetileté
Sabloné. O to vétsi diraz je kladen na nuance inspirované filmovou feéi, jako stylizace do
jednoho zabéru, kontrastni osvétleni nebo omezeni nediegetickych prvkt uzivatelského

rozhrani.



ZAVER

Postupné ptichody a odchody kamerovych perspektiv v sérii Resident Evil i v hernim
pramyslu obecné byly Casto motivovany technickymi limity hardwaru i kreativnimi objevy
vyvojart. Kazda z téchto zmén méla vyrazny vliv na cely zanr survival hororu a na nékolik
let proménila jeho podobu. Jak jsem ale ukézal ve své diplomové praci, nejde o jednoznacny
pokrok. Kazdy styl kamerové perspektivy ma své klady, zapory, a predevSim svou vlastni
audiovizualni fec, kterou komunikuje a manipuluje s hraCem. V zanru tak zaloZeném na ryzi
emoci, jako je survival horor, miiZzeme pozorovat drobné rozdily v metodé¢ této komunikace,

protoze ve v§ech zkoumanych hrach smétuji tviirci k jednomu cili: vydésit hrace.

Remake Resident Evil 1 toho dosahuje pievzetim klasickych filmovych postupii
v zdberovani a rdmovani. VyuZziva plany mizanscény pro akcent nebezpec¢i a dilezitych
predméti. Vyrazné kamerové thly buduji hororovou atmosféru, ale zaroven skryvaji
nepiatele v mimoobrazovém prostoru. Zvuk ¢asto pfedznamenéava nebezpeci jesté predtim,
nez ho hrd¢ spatii, a tim buduje napéti a udrzuje situacni piehled. Hra vytvaii dojem
sledovani ovladatelného filmu s jasnym odstupem hrace od postavy a rozdilem v jejich

vnimani herniho svéta.

Resident Evil VII: Biohazard pouZiva kameru z pohledu prvni osoby, jeji styl inspiruje found
footage filmy a nékolikrat je pfimo imituje nebo cituje. PribliZzeni kamery k postavé
umoznuje zmenSeni prostiedi, coz vede ke klaustrofobické atmosféie a intimnéjSim
setkdnim s neptateli. Zorné pole postavy vyrazn€¢ omezuje obrazovy prostor a zvySuje
fyzické propojeni postavy s hraCem, coz se projevuje ve vyraznych zranénich protagonisty.
Zvukova skladba hry je minimalistickd, casto obsahuje chvile dlouhého ticha rozbité
prekvapivymi hlasitymi Utoky, na které se hra¢ nemiiZze pfedem pfipravit. PrestoZe se
vypravéni zabyva osobnim zivotem protagonisty, jeho podoba ziistava celou hru skryta, aby

se co nejvic smazala hranice mezi hraCem a postavou.

Remake Resident Evil 2 voli OTS kameru znamou uz ze starSich ak¢énich dilti série a do
tohoto stylu navraci horor precizni praci se svicenim, zvukem a neptfedvidatelnosti
nebezpeci. Baterka protagonistl se stavd pohyblivym ramem, jenz osvétluje ¢ast obrazu a
zaroven skryva jeho vétSinu, v niZ mohou ¢ihat dalSi nebezpeci. Pozornost hrace je vedena
svételnymi zdroji a vyraznou barvou v prostiedi. Role mizanscény v budovani hororové
atmosféry a napéti tim pfevazuje roli samotné kamery. Eratické chovani nepfatel

v animacich a jejich schopnost vejit do jinych mistnosti vyvazuji zjednodusené mifeni OTS



pohledu. Zvukova skladba je maximalisticka, prekryvad mnoho ruchti nepratel a dava hraci
takové mnozstvi voditek, ze v nich mlze ztratit orientaci a zpanikafit. Hra¢ stdle vnima

rozdil mezi sebou a postavou, ale ve vétSin¢ hry je vice spjaty s vinimanim protagonistu.

Ptestoze se podoba hororovych her od éry klasického survival hororu velice zménila a
vétSina titulll postupné presla na ovladatelny pohled, dnes se nachdzime v dob¢, kdy ma
kazdy styl kamery svou vlastni tradici. I kdysi moderni pfistupy vyvolavaji v hracich
nostalgii, jak je zjevné z tspéchu loniského remaku ve své dob¢ revolucniho Resident Evil 4.
Rozmanity trh vysokorozpoctovych i nezavislych hororovych her dava vyvojaiim moznost
volby v tom, jak chtéji hrace vydé&sit a k jakému stylu se chtéji ptiblizit. Mnozi vyvojafi
navic zjistuji, Ze se nemusi omezovat na klasicka rozdéleni kamerovych perspektiv a mohou
experimentovat s jejich propojenim. Survival horor Signalis pouziva vétSinu hry statickou
kameru seshora, ale tyto ¢asti prokldda narativnimi pasdzemi z pohledu prvni osoby.
Ptipravovana hororova hra Holstin dokonce kombinuje vSechny tfi analyzované
perspektivy: statickou kameru pro prizkum prostiedi, OTS kameru pro souboje a pohled

prvni osoby pfi fizeni vozidel.

Horor je zanr ve vSech uméleckych formach veden predevsim cilem vydé&sit svého Ctenafe,
divéka, posluchace nebo hrace. A prave v zanru tak zaméfeném na ryzi emocionalni reakci
uhel pohledu, jakym se divame na fiktivni monstra a zoufalé hrdiny, mize pfinést zasadni
zménu v uméleckém pfistupu, ale i vnasem vnimani téchto pfibéht a zazitkd. Strach
znezndma ve statickém celku, nepfetrzité napéti sledovaciho zab&ru pies rameno nebo
krvavé detaily a pfimy Utok v hlediskovém zabéru. V malbé nebo fotografii by mohl kazdy
tvofit samostatné dilo. Ve filmu bychom je vSechny vidéli v jediné scéné€. Série Resident
Evil je vysttidala v prib¢hu vice neZ 20 let videoherni historie. Perspektiva hororu neni
omezena na médium videoher, stejné jako nezistala uv€znéna v jeho starSich filmovych
inspiracich. Jeji vliv mize prochézet napti¢ uméleckymi dily a formami. Dokud zlstaneme
fascinovani temnymi chodbami s ¢ihajicimi monstry, bude pfed ndmi stat otazka: Cim

pohledem se divame do temnoty?
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
FPS  First person shooter

TPS  Third Person Shooter

OTS Over the shoulder

RPG Role playing game

VR  Virtualni realita
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