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ABSTRAKT 

Bakal§Śsk§ pr§ce se vŊnuje filmov®mu jazyku a poļ²taļovĨm hr§m, pŚedevġ²m se zamŊŚuje 

na pr§ci kameramana a jeho roli v poļ²taļovĨch hr§ch v porovn§n² s filmem, v ļem jsou si 

podobn² a odliġn². Jej²m c²lem je prakticky analyzovat technologie v poļ²taļovĨch hr§ch 

pŚevzat® z filmu. Tak® zobrazuje vĨvoj a moģnou budoucnost pr§ce kameramanŢ. 
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ABSTRACT 

The bachelor thesis is focuses on movie language and video games, but mostly it is focused 

on work of cinematographer and his role in video games compared to the film, in which 

they are similar and different. Its aim is to analyze the technology in video games taken 

from movies. It also shows the development and possible future of cinematographerôs 

work. 
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ĐVOD 

C²lem t®to bakal§Śsk® pr§ce je zobrazit, jakou roli zastupuje kameraman v poļ²taļovĨch 

hr§ch nebo ve videohr§ch, pŚev§ģnŊ budu pouģ²vat term²n v poļ²taļovĨch hr§ch. Moj² 

hlavn² motivac² bylo, ģe jsem poļ²taļovĨ hr§ļ a z§roveŔ studentem kamery. Poļ²taļov® hry 

se velice inspiruj² filmem a prol²naj² se jak z technick® str§nky, tak z umŊleck®. Jedn§ se 

pŚedevġ²m o pŚ²padovou studii za c²lem obezn§mit ļten§Śe o t®to problematice a naznaļit 

o moģn® budoucnosti kameramanŢ jeġtŊ v ġirġ²m digit§ln²m svŊtŊ. 

Moj² hlavn² literaturou, kter§ se vŊnuje hr§m, bude kniha: UmŊn² poļ²taļovĨch her
1
. Na 

zaļ§tku pr§ce budu ps§t, kdo je kameraman, jak® vyuģ²v§ vĨrazov® prostŚedky a jak 

uplatŔuje filmovĨ jazyk ve filmu, op²rat se budu o knihy od Blaina Browna
2
 a Davida 

Bordwella
3
. Rozeberu to struļnŊ na kameŚe, svŊtle, barvŊ, kompozici a na optice, kterou 

pozdŊji vzt§hnu na poļ²taļov® hry. Budu popisovat za co je kameraman zodpovŊdnĨ, jak® 

dŊl§ rozhodnut² a jak ovlivŔuje vĨsledek dan®ho d²la.  

Pot® pop²ġu, hry a jak® maj² prostŚedky k vyjadŚov§n², obecn® vysvŊtlen² hern²ch ģ§nrŢ, a 

jakou roli v nich v dneġn² dobŊ mŢģe m²t kameraman. Budu porovn§vat film a poļ²taļov® 

hry ve vztahu ke kameramanovi, pŚ²kladem bude poļ²taļov§ hra L.A.Noire. Pop²ġi, jakou 

roli hraje kameraman pŚev§ģnŊ v cutsc®n§ch, kde je jejich pr§ce totoģn§ s filmem. 

Zm²n²m jakĨ pohled na hry m§ Yuri Neyman, A.S.C., mŊl jsem moģnost se z¼ļastnit jeho 

semin§Śe na festivalu Camerimage 2018 v Polsku a proto bych r§d zm²nil jeho n§zor.  

V z§vŊru pr§ce chci popsat a analyzovat technick® aspekty, kter® poļ²taļov® hry pŚevzali 

z filmu, jako optick® vady, motion blur a filmovĨ ġum. Zm²n²m, jak® n§stroje m§ kame-

raman k dispozici v poļ²taļovĨch hr§ch a do jak® m²ry je omezenĨ technologiemi ve vzta-

hu chov§n² svŊtla v poļ²taļov® grafice. 

Budu cht²t tak dok§zat, ģe kameraman v poļ²taļovĨch hr§ch dŊl§ stejnou pr§ci a ģe film a 

hry jsou si svoji technologickou a vyjadŚovac² str§nkou velice podobn² a naznaļit t²m 

moģnou budoucnost kameramana. 

                                                 

 

1
 BENDOVĆ, Helena. UmŊn² poļ²taļovĨch her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7. 

2
 BROWN, Blain. Cinematography: theory and practice : imagemaking for cinematographers and directors.           

3rd ed. New York: Routledge, c2016. ISBN 1138940925. 
3
 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. UmŊn² filmu: ¼vod do studia formy a stylu. V Praze: Naklada-

telstv² Akademie m¼zickĨch umŊn², 2011. ISBN 978-80-7331-217-6. 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 10 

 

1 ROLE KAMERAMANA ï FILMOVħ JAZYK 

V t®to kapitole chci obecnŊ rozebrat kdo je kameraman a jakĨm zpŢsobem se vyjadŚuje. 

Kameraman odpov²d§ za vizu§ln² str§nku cel®ho d²la, ale je dŢleģit® neopom²jet, ģe to nen² 

vġe a je zodpovŊdnĨ za emocion§ln² a technickou str§nku. Kameraman m§ slouģit pŚede-

vġ²m dramatu a vypr§vŊt pomoc² prostŚedkŢ a n§strojŢ, kter® m§ k dispozici. 

Kameraman, o kter®m se bav²me, m§ bĨt vĨtvarn²k-mal²Ś, a jako kaģdĨ mal²Ś potŚebuje ke 

sv® pr§ci ġtŊtec, pl§tno a barvy. Kameraman se vyjadŚuje pomoc²: kamery, optiky, barvy, 

svŊtla, kompozice. Vġechny tyto umŊleck® a technick® elementy mus² kameraman d§t do-

hromady. Kameraman mus² tak vyc²tit, kdy bude vyuģ²vat napŚ. kamerovĨ pohyb a jakĨ to 

bude pohyb ï j²zda, hand-held a v jak®m tempu, jestli pomal§ nebo rychl§ a to vġe ovlivŔu-

je vĨslednĨ pocit u div§ka. Z§leģ² tak®, jak vysvŊtl²me z§bŊr ve vztahu k vypr§vŊn², jestli 

napŚ. budeme div§ka drģet v napŊt², pomoc² rozloģen² prvkŢ v obraze a postaven² herce 

v mizasc®nŊ a jej² d®lce trv§n². MŢģeme jeho vyjadŚov§n² podpoŚit psychologi² barev, os-

trost², stŚihem, kaģdĨ jeho z§bŊr by mŊl nŊco vysvŊtlovat a m²t vliv na pŚedchoz² a n§sle-

duj²c² z§bŊr. Kameraman tak ¼zce spolupracuje s reģis®rem a mŊli by spolem Śeġit psycho-

logii, motivace, vzhled, prostŚed², soci§ln² skupinu a rozpoloģen² postav vġe tohle ovlivŔu-

je vĨslednĨ emocion§ln² proģitek. V²ce o pr§ci kameramana a jejich vĨrazovĨch prostŚed-

c²ch se lze doļ²st v knize od Blain Browna.
4
 N²ģe uvedu p§r z vĨrazovĨch prostŚedkŢ ka-

meramana a pop²ġu struļnŊ jejich funkce a v pozdŊjġ²ch kapitol§ch, je budu aplikovat na 

poļ²taļov® hry. Tedy nebudu je rozeb²rat do hloubky a budu je ps§t s moģnĨmi rezervami a 

vysvŊtlovat na pŚ²kladech, ke kterĨm se pozdŊji budu moci vr§tit a porovnat je 

s poļ²taļovĨmi hrami. 

1.1 Kamera 

Velice z§leģ² na pouģit² kamerov® techniky, ovġem tak® hodnŊ na rozpoļtu, ale je dŢleģit® 

vybrat spr§vnou kameru pro danĨ, projekt. NŊkter§ kamera se n§m bude v²ce hodit do 

tmavġ²ho prostŚed² pŚi n²zkĨch hladin§ch osvŊtlen², jinou kameru zase kvŢli mal®mu pro-

storu, kdyģ budeme toļit napŚ. v autŊ, kan§le, kde nebude dostatek m²sta, budeme poģado-

vat fyzicky menġ² apod. Kamery maj² urļit® technick® vlastnosti, odliġuj² se velikost² sen-

                                                 

 

4
 BROWN, Blain. Cinematography: theory and practice : imagemaking for cinematographers and directors. 

3rd ed. New York: Routledge, c2016. ISBN 1138940925. 
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sorŢ, kter® ovlivŔuj² kvalitu jiģ pŚi zm²nŊn® n²zk® hladiny osvŊtlen². Rozliġujeme dva typy 

senzorŢ CCD a CMOS, kaģdĨ proces zpracov§n² obrazu je jinĨ. Kamery maj² rŢzn® pŚ²slu-

ġenstv², kter® se odv²j² od pr§ce kameramana, jestli pouģ²v§ monitor a sleduje expozici pŚes 

waveformu, nebo pouģ²v§ expozimetr. T²m tkv² jeho zkuġenosti a pŚehled o kamerov® 

technice a jejich pomŢcek, jak tyto n§stroje plnŊ ch§pat (poļ²taļov® hry maj² jin® n§stroje, 

jinĨ proces zpracov§n² obrazu ï nezaznamen§vaj² ji, nĨbrģ vytv§Ś² od nuly = nepracuj² 

s danou realitou). Dalġ² zruļnost² se to potom odv²j² napŚ. exponometrie, kde z§leģ² na vy-

jadŚov§n², jako kameramani budeme cht²t uvaģovat v r§mci dramatiļnosti a obraz schv§lnŊ 

pŚeexponov§vat, budeme to dŊlat jinak ve fyzick® kameŚe (nebo postprodukci) a jinak 

v digit§ln² formŊ poļ²taļovĨch her. 

1.2 Optika  

Co se tĨļe uplatnŊn² filmov®ho jazyka, je velmi dŢleģit§ optika, kde nejenom stŚ²d§me 

velikosti z§bŊrŢ, kter® vytv§Ś² tak onu filmovost a dramatiļnost za pomoc² stŚihu, ale jedn§ 

se o jej² optick® vlastnosti, kter® tady zm²n²m velmi obecnŊ. 

Pomoc² optiky mŢģeme tak deformovat prostor a to za pomoc² ġiroko¼hlĨch objektivŢ, 

nebo naopak navodit v div§kovi pocit, ģe objekty jsou bl²zko u sebe a pŚitom v re§lu jsou 

od sebe vzd§leny a to pomoc² teleobjektivu ï jedn§ se o zkreslen² objektivu (v angl. jazyce: 

lens distortion), dŢvodem proļ tohle zmiŔuji je, ģe se optika (m²nŊno objektiv ke kameŚe, i 

s jeho nedokonalostmi) pouģ²v§ pr§vŊ i ve videohr§ch, pŚitom mŢģe obraz bĨt ļistĨ jako je 

tomu v mal²Śstv², protoģe v mal²Śstv² nepouģ²v§me fyzickĨ objektiv. K optice v ġirġ²m vĨ-

znamu a optickĨm vad§m jako je chromatick§ aberace, vinŊtace a neģ§douc² reflexy (lens 

flare) se dostanu v n§sleduj²c²ch kapitol§ch v souvislosti s poļ²taļovĨmi hrami. 

1.3 Kompozice 

Kompozice je rozs§hl® t®ma, kter® sah§ i do minulosti prastarĨch vĨtvarnĨch dŊl a inspiru-

je se v pŚ²rodŊ, geometri² (Fibonacciho posloupnost
5
), zlatĨ Śez apod., jsou to urļit§ pravi-

dla, kter§ jsou mnoha lety studov§na a vesmŊs dan§. Pomoc² kompozice vytv§Ś²me vĨsled-

nou mizansc®nu, pracujeme s prvky v obraze a d§v§me tak div§kovy n§ġ ¼hel pohledu. Lze 

                                                 

 

5
Fibonacciho posloupnost [online]. [cit. 25.01.2019] Dostupn® z: 

https://cs.wikipedia.org/wiki/Fibonacciho_posloupnost 
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pravidla kompozic poruġovat, pokud k tomu m§me dŢvod a opodstatnŊn² a napomŢģe n§m 

to ve vypr§vŊn² a k emocion§ln²mu dopadu. MŢģeme napŚ. v²ce souc²tit s danou postavou, 

nebo se mŢģeme naopak od n² odpoutat, nebo d§t najevo vyrovnanost obou postav t²m, ģe 

je nakomponujeme naproti sobŊ v symetrick®m pod§n², to n§m d§ urļitĨ vĨznam ļi sdŊle-

n²
6
, uzavŚ²t kompozici r§mem, k pocitu uzavŚenosti, nebo zdŢraznit postavu v jej² domi-

nanci pomoc² rakursŢ, kde postava bude dominantn² za pomoc² nadhledu a podhledu druh® 

postavy. Kompozice n§m tak d§v§ autorŢv vĨŚez skuteļnosti. V poļ²taļovĨch hr§ch si mŢ-

ģeme v urļitĨch ļ§stech dŊlat vĨŚez sami. 

1.4 Barva 

Barva m§ svŢj velkĨ vĨznam a to v psychologick®m pojet², t²m ģe n§m zprostŚedkov§v§ a 

vyvol§v§ v n§s emoce. Kameraman tak mŢģe pouģ²t tuto psychologii barev
7
 a pouģ²t j² 

v praxi napŚ. pro navozen² strachu pouģ²t zelen® nebo fialov® barvy, nebo pokud to m§ bĨt 

radostn§ sc®na pouģ²t barvy tepl®. Ve hr§ch je tohle obt²ģnŊjġ², protoģe se podobaj² v²ce 

animovan®mu filmu a zat²m jeġtŊ nejsou hry tak re§ln® jako n§ġ svŊt, takģe se pracuje 

s urļitou nads§zkou a stŚ²zlivost², ale v pŚ²padŊ animovan®ho filmu V hlavŊ, lze pracovat i 

tak s expresionistickĨm pod§n²m barev. Ovġem tato psychologie nen² pevnŊ zakotven§ a 

mŢģe se ļ§steļnŊ mŊnit s trendy a dobou. 

1.5 SvŊtlo 

Bez svŊtla bychom nic nevidŊli, a bez nŊj by nebyl ģ§dnĨ vizu§l. Sice jsem odliġil barvu a 

svŊtlo tŊmito podkapitoly a pŚitom je barva souļ§st² viditeln®ho spektra
8
. Pomoc² svŊtla 

tedy modelujeme celou mizansc®nu, sv²t²me portr®ty a vyuģ²v§me high-key nebo low-key 

sv²cen². Vytv§Ś²me svŊteln® pomŊry, ud§v§me smŊr hlavn²ho svŊtla, kde bude postaveno 

svŊtlo doplŔkov®, kontra a vytv§Ś²me danou sc®nu s urļitou dramatiļnost². Je to pr§ce se 

svŊtlem a st²nem, pokud jsou namixov§ny spr§vnŊ s urļitou estetiļnost², je pro naġe lidsk® 

oko lahodn§. Je to nejdŢleģitŊjġ² vĨraz kameramana jak ve filmu, tak ve hr§ch. 

                                                 

 

6
 ĠMOK, J§n. Skladba fotografick®ho obrazu. Praha: NAMU - skripta 

7
 DANNHOFEROVĆ, Jana. Velk§ kniha barev: kompletn² prŢvodce pro grafiky, fotografy a design®ry. Br-

no: Computer Press, 2012. ISBN 978-80-251-3785-7. 
8
 Elektromagnetick® z§Śen² obsahuje alfa, beta, gama z§Śen², infraļerven®, UV z§Śen² a je souļ§st² viditeln®ho 

spektra, neboli obecnŊ svŊtla. 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 13 

 

2 POĻĉTAĻOV£ HRY 

DŊjiny poļ²taļovĨch her sahaj² aģ do pades§tĨch let minul®ho stolet²
9
, ale v ļem jsou jin® 

oproti filmu? Nebudu zde rozeb²rat historii a budu se bavit sp²ġe o novŊjġ²ch titulech a sou-

ļasn® tvorbŊ, kde uģ vizu§l Ăhrajeñ velkou roli.  

V knize UmŊn² poļ²taļovĨch her
10

 se autorka vŊnuje, zda se daj² poļ²taļov® hry pokl§dat 

za umŊn², rozeb²r§ to docela rozs§hle, ale mŢj osobn² a struļnĨ n§zor je, ģe pro mŊ umŊn²m 

je, ale z§leģ² na konkr®tn²ch titulech a do jak® m²ry jsou pojaty v artov®m a vĨtvarn®m 

stylu. Tak jako jsou nŊkter® filmy m®nŊ kvalitn² a daj² se sp²ġe povaģovat za z§znam reality 

tak i nŊkter® hry se m®nŊ vyjadŚuj² svĨmi emocemi a s§z² tak na onu interaktivitu. 

2.1 Interaktivita  

Hry oproti filmu jsou rozd²ln® ve sv® interaktivitŊ, kde sami za sebe rozhodujeme, kam 

pŢjdeme a co budeme dŊlat v r§mci moģnost² hry. Kdeģto ve filmu sledujeme postavy a 

snaģ²me s nimi empaticky c²tit, v poļ²taļov® hŚe se sami st§v§me hlavn² postavou a cen-

trem dŊn², coģ mŢģe bĨt probl®m k vyj§dŚen² emoc². Dostat div§ka, respektive hr§ļe do 

dŊje mimo jen pouh® maļk§n² tlaļ²tek na kl§vesnici, je obt²ģnŊjġ². Hr§ļ si je vŊdom, ģe on 

je hlavn² postavou a mŢģe se rozhodovat, to ruġ² oproti filmu m²ru ztotoģnŊn² s postavami. 

PŚesnŊ k tomuto t®matu se vyj§dŚili i slavn² filmaŚi jako Steven Spielberg a George Lucas, 

kteŚ² toto tvrzen² tvrd²
11

. 

2.2 Ģ§nry 

Existuje mnoho rŢznĨch ģ§nrŢ a jeġtŊ st§le se experimentuje a vznikaj² nov®, mezi z§kladn² 

patŚ²: akļn², adventura, strategie, stŚ²leļka, simul§tor, sportovn² apod. MŊ bude zaj²mat 

napŚ. stŚ²leļka, kter§ se dŊl² na (nebo kombinuje oboj²) FPS (First-person shooter) a TPS 

(Third-person shooter), kde v prvn²m pŚ²padŊ vid²me svŊt jako v re§lu svĨma oļima a 

v druh®m pŚ²padŊ zobrazen² pohledem ze shora kamery na postavu. Oproti filmu jsme 

pouhĨmi pozorovateli a jen z§leģ², jakĨm ¼hlem se d²v§me, nebo sp²ġe jakĨ ¼hel n§m dal 

                                                 

 

9
DŊjiny poļ²taļovĨch her a videoher ï Wikipedie. [online]. [cit. 25.01.2019] Dostupn® z: 

https://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her_a_vide

oher 
10

 BENDOVĆ, Helena. UmŊn² poļ²taļovĨch her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7. 
11

 Tamt®ģ s. 68 
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reģis®r, jestli se jedn§ o vġevŊdouc² naraci apod., lze naj²t i filmy, kter® se inspiruj² hrami i 

svoj² FPS kamerou jako je napŚ. film Doom. Dalġ²m pŚ²kladem mŢģe bĨt adventura, kter§ 

se soustŚed² na Śeġen² rŢznĨch ¼kolŢ a tak obsahuje (narativn²) pŚ²bŊh ï tady d§v§m nara-

tivn² do z§vorek, protoģe d²ky videohr§m vznikl novĨ term²n a vedou se o nŊm debaty na-

ratologie versus ludologie (studium her).
12

 Lze objevit i jinĨ druh poļ²taļovĨch her, kterĨ 

jsou si s filmem hodnŊ podobn® a moģn§ aģ v²c k filmu neģ k hr§m a sp²ġe bych to pojme-

noval interaktivn²m filmem, pŚ²kladem mŢģe bĨt poļ²taļov§ hra The Shapeshifting De-

tective. Tento druh her (FMV-Fullmotion video) bĨv§ pŚedem natoļenĨ s rŢznĨmi alterna-

tivn²mi moģnostmi pŚ²bŊhu. Podle toho jak bude hr§ļ postupovat a rozhodovat se, mŢģe na 

opl§tku dostat jinĨ druh konce. Bohuģel tento typ her nen² moc popul§rn², ale v tomto typu 

poļ²taļov® hry sv®m vizu§lem je nejbl²ģe k filmu a uplatŔuje filmovĨ jazyk a roli kamera-

mana, jakou zn§me. Kameraman je ale nucen natoļit alternativn² z§bŊry/pŚ²bŊhy a vesmŊs i 

z§bŊry natoļen® ve smyļk§ch (protoģe trv§, neģ se hr§ļ rozhodne). To se mŢģe zd§t n§roļ-

n® na vytvoŚen² a udrģen² emoc² u hr§ļe/div§ka, protoģe nav²c mŢģe kdykoliv hru pozasta-

vit a dohr§t ji tŚeba aģ za mŊs²c, kde nebude vŊdŊt, o jakĨ pŚ²bŊh se jedn§ a nebude s n²m 

tak ztotoģnŊnĨ, jako u filmu a toto tvrzen² plat² obecnŊ pro poļ²taļov® hry. 

 

 

Obr§zek 1. ï poļ²taļov§ hra The Shapeshifting Detective. 

                                                 

 

12
 Tamt®ģ s. 91- 99 
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3 FILM VERSUS POĻĉTAĻOV£ HRY 

Jak jsem popsal vĨġe, poļ²taļov® hry jsou stejn® jako filmy, ale maj² nav²c interaktivitu a 

z§leģ², do jak® m²ry jsou interaktivn² a pŚ²bŊhov®. Poļ²taļov® hry se inspiruj² pŚev§ģnŊ 

z filmŢ, dŢvodem je ģe oproti vĨtvarnĨm obrazŢm nebo fotografii nejsou ļasovŊ statick® a 

prob²haj² v urļit® sn²mkov® frekvenci. U filmu se pouģ²v§ sn²mkov§ frekvence v rozmez² 

23 ï 30 sn²mkŢ za vteŚinu, existuj² experimenty a moģn§ to bude v budoucnu trendem, kde 

napŚ²klad Peter Jackson natoļil tetralogii Hobita v tzv. HFR (High frame rate) to znamen§ 

v dvojn§sobnĨch fps
13
. NŊkteŚ² div§ci kina a zahraniļn² novin§Śi Ś²kali, ģe je bolela hlava a 

nŊkteŚ², ģe jako kdyby sledovali poļ²taļovou hru.
14

 Poļ²taļov® hry se odliġuj² od filmu 

sn²mkovou frekvenc², kdy nejļastŊji se pouģ²v§ 60fps ï z§leģ² tak® na vĨkonu poļ²taļe. 

Jenomģe zase nŊkter® hry chtŊj² bĨt v²ce Ăfilmov®ñ a tak pouģ²vaj² z§mŊrnŊ zamļen² a 

omezen² sn²mkŢ na 30fps jako je tomu u hry L.A. Noire. PŚitom mohou bĨt ļistŊ nez§visl® 

na filmu a j²t vlastn² cestou, ale tvŢrci se inspiruj² filmem, kterĨ se zd§ bĨt st§le poŚ§d (za-

t²m) dominantn²m m®diem. 

Obr§zek 2. ï poļ²taļov§ hra L.A. Noire. 

                                                 

 

13
 M²n²m zde sn²mkovou frekvenci za jednu sekundu ï nepl®st s FPS hrami. 

14
Recenze: Hobit: Ġmakova draļ² pouġŠ - druhĨ pohled, tentokr§t s dabingem a HFR. Filmov® recenze, no-

vinky v kinech, ļesk® filmy | Kinobox.cz [online]. Copyright É 2009 [cit. 25.01.2019]. Dostupn® z: 

https://www.kinobox.cz/clanek/8536-recenze-hobit-smakova-draci-poust-druhy-pohled-tentokrat-s-

dabingem-a-hfr 
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3.1 L.A. Noire 

Tato hra se velmi pŚibliģuje svoji propracovanost² k urļitĨm typŢm filmu. Jak d²ky jiģ 

zm²nŊnou sn²mkovac² frekvenc², ale i pŚ²bŊhem a pouģit² kameramanskĨch vĨrazovĨch 

prostŚedkŢ. V²me, ģe se jedn§ o fikļn² svŊt generovanĨ poļ²taļovou grafikou v re§ln®m 

ļase, ale vyuģ²v§ filmov®ho jazyka a to jak za pouģit² velikosti z§bŊrŢ r§mov§n²m tak po-

hybem kamery, pouģit² optiky apod.  

Hra je akļn² adventura a pouģ²v§ kameru TPS
15

 (jak jsem vysvŊtloval vĨġe). Jedn§ se o 

pŚ²bŊh detektiva, kterĨ Śeġ² krimin§ln² pŚ²pady. Hra je zasazena do obdob² roku 1947 a po-

uģ²v§ tak noirov® postupy, kter® byly vyuģ²v§ny v tŊchto letech u detektivn²ho ģ§nru ve 

filmu. To je zn§t na vizu§ln² str§nce, ģe jsou pouģit® dobov® auta, n§bytek apod. (coģ je 

snazġ² pr§ce pro kameramana, neģ u klasick®ho filmu kde pracujeme s re§liemi). DŢleģit® 

je ale podotknout, ģe vych§z² se sv²cen²m onŊch noirovĨch filmech
16

, vyuģ²v§ st²nŢ a po-

chmurn® atmosf®ry s low-key osvŊtlov§n²m, co to na dneġn² dobu respektive v roce 2011 

(doba vyd§n² hry) lze pomoc² poļ²taļovĨch moģnost² vytvoŚit. Hra je tedy sice barevn§, ale 

vznikaj² u her remasterovan® verze a ty potom napŚ²klad zapnou ļernob²lou variantu, 

k dod§n² lepġ²ho a autentiļtŊjġ²ho pocitu dan®ho ģ§nru inspirovan® filmem. 

Obr§zek 3. ï poļ²taļov§ hra L.A. Noire. 

                                                 

 

15
 Third-person shooter - pohled tŚet² osoby 

16
 Film noir ï Wikipedie. [online]. [cit. 27.01.2019] Dostupn® z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Film_noir 




































