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ABSTRAKT

Bakalarska prace v obecné roviné pojednava o tématu trailert pro digitalni hry.
V teoretické cCasti se vénuje zakladnimu vymezeni hry a traileru, jejich specifikam,
formalnim, dramaturgickym i vypravécim principim. V analytické ¢asti prace se autorka
vénuje podrobnému rozboru deseti trailerti ispéSnych digitalnich tituli z roku 2018. Dtliraz
je kladen na analyzu strukturalnich prvkl a formalni postupy ve filmové feci. Zavér prace

objasnuje piistup v tvorb¢ trailert pro digitalni hry.

Kli¢ova slova: Trailer, digitalni hra, analyza

ABSTRACT

Text abstraktu ve svétovém jazyce (anglicting)

In general this bachelor thesis deals with trailers for digital games. The theoretical
part it deals with the basic definition of the game and the trailer, their specifics, formal,
dramaturgic and narrative principles. In the analytical part the author analyzes trailers of ten
succesful computer titles of the year 2018. The emphasis is on the analysis of the structural
elements and formal methods in film language. The conclusion of the thesis explains the

approach in creating trailers for digital games.

Keywords: trailer, digital game, analysis
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UvVOD

Tuto bakalatskou praci vénuji tématu trailerim digitalnich her. Konkrétné analyze
pochazi primarn¢ ze Steamu, (30) ktery je nejvyznamnéjSim hernim distributorem (31). Pti
sestaveni zebfiCku jsem také vychazela z vysledkt soutéze The Game Awards (19). Vybér
konkrétnich her jsem pak z(zila na ty vydané v roce 2018 s trailery bohatymi na filmové

vyrazové prostiedky.

Pro téma trailerii vzniklo mnoho publikaci, avSak zadna, kterd by se vénovala ryze
traileram digitalnich her. Tato skute¢nost je jednim z divodu, pro¢ jsem si ho zvolila. Déle
me zajimd, jak dané téma pracuje s filmovou feci, byt samo o sobé€ neslouzi k propagaci
filmu, ale pro tcely predstaveni nové hry. Mohlo by se zdat, ze filmovy a herni trailer si jsou
podobni. Oba maji za cil predstavit své dilo/produkt a prodat ho zdkaznikovi (divakovi,
hraci). AvSak nesmime opomijet onen fakt, ze film a pocitacova nebo jina digitalni hra, byt
kazda ptedstavuje jisty piib&h v zasazeném prostieni, funguje na jinych principech, a proto
1 zplsob propagace a prace s filmovou feci v traileru bude, dle mého predpokladu odlisna.
Cilem této prace je zjistit, zda existuji spolecné strukturalni prvky a formalni postupy
v obsahu trailerdl u digitalnich her, které byly komercné uspé$né. Zavéry prokazi, zda takove

prvky existuji a pokud ano, tak jak se projevuji.

Filmova a herni teoreticka Helena Bendova uvadi: ,,Pocitatové hry se staly
obrovskym mezinarodnim kulturnim primyslem, zaméstnavajicim mnoho lidi a generujicim
trzby, které jsou tfikrat vyS$8i nez napf. trzby kinematografie (1).“ Jak je to moZné?
Pocitacové hry jsou stidle mladou formou zabavy ve srovnani s kinematografii, kterd ma
z pohledu d¢jin zhruba stolety naskok. Musime ale uvazit, Ze herni primysl navazuje na
zkuSenosti kinematografie a obohacuji jej o moznost rozhodovat za hlavni postavu. Coz je
zmého pohledu velmi atraktivni nabidka, kterou kinematografie a film obecné nikdy
nemiize nabidnout. Je zjevné, Ze kinematografie a herni priimysl maji hodné spole¢ného,
avsak jisté véci je zdsadnim zplisobem odlisuji. Pfedpokladam, ze byt oboje vyuzivaji trailer
pro formu propagace, tak jeji dramaturgie a filmova fec¢ se bude liSit. Co se v hernich

trailerech opakované objevuje a co obsahuji? Na to se tato prace pokusi pfijit a dat odpovéd..
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I. TEORETICKA CAST
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1 SPECIFIKA HER A TRAILERU

Helena Bendova poukazuje na fakt, Ze diky archeologickym nalezl se da dolozit lidska
potfeba zabavy 1 tisic let do minulosti. Existuji archeologické néalezy mnoha hernich
artefaktll v podobé rtiznych tokend, hernich desek ¢i kostek, a to na Gzemi starovékého
Egypta, Mezopotamie, Indie, Ciny i Afriky (2). Tyto nalezy potvrzuji, Ze se &lovék chtél jiz
od pradavna ve volném cCase bavit, odpocinout a odreagovat od dennich povinnosti. Podoba
her za ta 1éta prosla vyvojem predevsim v moznostech technologickych. Hry evidentné patii
neodmyslitelné k ¢innosti, ktera je v clovéku zakotenéna jiz hodné dlouho a méni se pouze
jeji prostiedky na zprosttedkovani zabavy. Digitalni hry jako takové jsou nékterymi
nepravem vnimany jako ztrata Casu, kterd ¢loveka izoluje a vede k zavislosti, coz osobné
povazuji za mylnou domnénku. Hry ¢lovéka rozviji, zlepSuji jeho dovednosti a poskytuji mu
zazitky, o kterych sam rozhoduje, jak probéhnou. To vSe muze sdilet s prateli, a nejen s nimi,

jako kteroukoliv jinou aktivitu, ktera ho socializuje.

Na negativné vnimany vliv her reaguje i Helena Bendova ,,Skodlivy vliv v oblasti
produktivity je piipisovan tomu, Ze hrani her zabira az ptili§ mnoho Casu, ktery by Sel podle
jinych kritiki vyuzit mnohem uzitecnéji (2).“ Z mého pohledu se jedna o zvoleny
volnocasovy konicek, ktery nehled¢ na tom, jaky si ¢lovek zvoli, zabere vzdy hodné Casu.
V nadchazejici ¢asti se pokusim o vymezeni termind a specifik v oblasti digitalnich her
a trailerti. Detailnéji se rovnéZ zaméfim na konkrétni dvé metodiky prace, jeZ jsem zvolila

pro vypracovani analytické ¢asti.
1.1 Digitalni hry

1.1.1 Definice digitalni hry

Oznadeni digitalni hry' je souhrnné oznaceni, které zahrnuje vSechny typy her
(pocitatové hry, konzolové hry, videohry, virtudlni realitu atd.), ,které je mozné hrat
prostfednictvim vSech digitalnich technologii (pocitace a laptopy, herni konzole, mobilni
telefony aj (3)).“ Proto 1 ma prace taktéz obsahuje pojem digitalni hry, jelikoz trailery, které
analyzuji jsou kombinaci pocitacovych a konzolovych her. Digitdlni hra je tedy typ
programu (softwaru), (4) ktery slouzi jako virtualni forma zabavy, ktera poskytuje zazitek

slouzici stejné jako jiné hry k pobaveni hrace a naplnéni urcitych tuzeb, cilii v zavislosti na

! digitalni hry (z anglického vyrazu digital games)
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zanru hry. Na rozdil od filmu, hra hraci poskytuje moznost zasahovat do déje, ovliviiovat
pribéh a chovani postav. M4 ¢asto vliv i na samotny konec ptibéhu, nebot’ hodné her ma

vice verzi koncii. Hrac se tedy stava spolutvircem déje.

K tomu se poji zptsoby, jakym hry s hraem komunikuji. Hry pracuji s fiktivnim
svétem, do kterého je hra situovana. Nékteré hry maji jasny cil jako napt. Pong, Tetris, Pac
Man nebo Super Mario. Pak tu jsou ale i hry, které¢ vyzaduji hraCovo zapojeni i na tirovni
tvorby pribéhu béhem hrani, kdy v zavislosti na hra¢oveé rozhodovani se odviji ptibéh. Hrac
je tak povysen do urovné spolu-vypravéce, nebot’ bez jeho aktivity se déj neposouva. Miize
spoustét udalosti, rozhodovani jinych postav a ovliviiuje celkové tempo narace. Tim padem
stejnou hru hraje kazdy ¢lovék individualnim ptistupem. To znamena, ze hra¢ vytvari jeji
mozné varianty, a to i pfes to, Ze nevi, jak hra dopadne. Ale neni jediny, kdo mé kontrolu
nad vypravénim. Kromé ného ma nad narativni ¢asti i podil nastaveni herniho systému, ktery
fidi interaktivni chovani objektd, dalSich postav, zpusténi cut-scenes, renderovani v piimém

Case a dalsi (1). Ve hte se tak propojuje lidsky faktor s technologii.

Vypravéni her je, jak vySe rozepisuji, velmi individualni uchopeni narace a nelze fici
jednou definici, jak jsou hry vypravény. Co ale miZze pomoci objasnit, jakym
prostiednictvim s hra¢em komunikuji je naptiklad zanr. Herni vypravéni se muze lisit na
zaklad¢ v jakém zanru je hra vytvotena, proto myslim, Ze je pfihodné uvést, jaké moznosti

maji hry v Zanrech/subZanrech.

1.1.2 Rozmanitost Zanra

Pocitacovy teoretik Jaromir Basler uvadi: ,,Poc¢itacové hry mohou byt déleny podle
ruznych kritérii. VSechna déleni jsou ovSem uméle vytvorend a zadné z nich neni striktné
déano (4).“ Tato obecna definice o umélém vytvoreni déleni, by se dala interpretovat takika
na cokoliv, co ¢lovék kdy vytvofil. Déleni ndm nicméné pomaha v orientaci, pfehlednosti a

pochopeni v ¢em je dana véc specificka a ¢im se 1i$i od ostatnich.

Jeden z hlavnich prvki, podle kterych Ize hry rozliSovat, je pocet zucastnénych
hract. Hry nejcastéji nabizeji variantu singleplayer. Opakem pak jsou hry pro vice hract
zvané multiplayer. Pro né plati, Ze jednotlivi hraci jsou propojeni pies pocitacovou sit,
komunikuji mezi sebou, mohou hrat proti sob¢€, nebo spolu ve spolupraci plnit tkoly hry (4).
Dale se da rozlisit, zda pocitatova hra vyzaduje pfistup k internetu (on-line games) nebo ho

nepotiebuje a staci hru pouze nainstalovat (off-line games).
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Dalsi mozné vymezeni je druh zanru, ktery se dé d¢lit na.:

AkéEni hry — vyvolavaji u hrace adrenalin, jsou zaméfeny na postieh a rychlé reakce. Hrac
hraje za svoji postavu, ktera je zpravidla vystavénd ukolu ¢i vyzveé zneskodnit cil. Ono zadani
je bud’ nebezpecné, casoveé limitované nebo naroné na splnéni, je nezbytné pro dosazeni
dalsi arovné a posunuti se ve hie dal. Namétem takovych her je ¢asto nasili nebo ohroZeni,
at’ uz hracovy postavy nebo cile. Vysledek je pak postaveny na hracovych dovednostech,
zda ve splnéni uspéje. Do akéniho zanru spadaji dalsi subzanry, jako jsou: bojové hry,
zavodni hry, skékaci hry, stiileci hry, akéni adventury, postichové hry aj. Typickou akéni
hrou je serie Call of Duty.

RPG hry — zkracena verze slova vychazi z anglického vyrazu Role-playing game a patii
sem hry které, jsou postaveny na piibé¢hu, méné akce a hlavnim hrdinovy. Co je ale
charakteristické je vyvoj postavy, at’ v dovednostech ¢i v majetku, ktery vlastni (zbrané,
mista). Hrd¢ se timto zpisobem dostavd na vyS$i uroven hry napi. Assassins Creed.
K tomuto zanru patii je§té on-line alternativa oznatovana jako MMORPG 2. Princip je
stejny jako v RPG hrach, ale s rozdilem, Ze hra je propojena s dal§imi uzivateli na siti. Patfi

sem napi. World of Warcraft.

Adventure hry — maji propracovanou detektivni zapletku, béhem které hrac¢ plni ukoly

a fesi zahady, které ho ve hie posouvaji dal. Typické pro tyto hry je 2D grafika, jelikoz
v dobé, kdy tento typ her zaCinal se pouzivala pouze 2D technologie obrazu, ktera ale
v soucasnosti neni urcujici, zda se jednd o tento Zanr. Pokrok technologii, pfinesl postupné
1 nové technické moznosti a spolu s nimi se zacala vyuZzivat i 3D grafika. Jako prvni
adventure hrou je povazovana Colossal Cave Adventure hra zroku 1970. Ptikladem

adventur her jsou naptiklad hra Runaway, Thimbleweed Park aj. (5)

Strategické hry — podstata téchto her vyzaduje od hrace mit strategické uvazovani a uméni

planovat dopiedu n€kolik tahli co se stane, kdyz ud€la néjaky impuls. Hra¢ hraje s urcitymi

2 MMORPG - zkratka anglického vyrazu Massively multiplayer on-line role playing game
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postupy za tcelem vyhry nad protivnikem, nebo rozvijet a zlepSovat podminky mista, o které
se stard. Nékdy mize mit hra¢ protivnika, s kterym soupefti (pocita¢ — singleplayer, nebo
s Clovekem — multiplayer), (3). Typy strategii jsou rtizné a fadi se proto dal do subzanra,
kterymi jsou: budovatelské strategie (pt. Zoo Tycoon, Sim City), tahové strategie (napf.

Civilization), realtime strategie (napt. Warcraft) a socidlni strategie (napt. The Sims).

Logické hry — jsou postaveny na procviceni/otestovani logického uvazovani, kdy hrac fesi
logické hadanky. Obtiznost hry se vétSinou navySuje v dalSich kolech hry. Pro zvySeni
obtiznosti se pouziva v nékterych hrach Casovy limit, ktery zvySuje bystrost a pohotové

reakce napft. Tetris. Tento zanr se pouziva nékdy v kombinaci s Adventure zanrem.

Simulatory — hry jsou postaveny na zéklad€ simulace reality, kterd je zaloZena na stejné
urovni obtiznosti, jako skute¢na realita, nékdy i1 vys$si. Nemusi slouzit pouze jako pobaveni
pro domaci hrani, ale i jako vyukovy program napiiklad pro ftidice, piloty nebo

projektanty aj.

Sportovni hry — Cerpaji z realnych sporti prenesenim do virtualni podoby. V zavislosti,

o0 jaky sport se jedna hra¢ ovlada bud’ jednotlivého sportovce, hraje za cely tym nebo se jedna
0 kombinaci obojiho a hra¢ ovlada strategii, jak se kdo v tymu chova. Jednim z nejvétsich
producentt tohoto Zanru je EA Sports, kterd méa vyhradni pravo na pouzivani skute¢nych

jmen hract i klubt kam patii NHL, NBA, NFL, FIFA. (5)

Vyse uvedeny vycet zanri neni kompletni. Ukazuje vSak hlavni trendy a odvétvi.
Hry jsou vypravény mnoha zplsoby. Pfistup narace nemusi mit jen jednu alternativu.

Nékteré hry kombinuji nékolik Zanrh a nabizeji $irSi pole moznosti.
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1.2 Trailery

Z historicko-technického hlediska je trailer oznaceni pro Cast filmové suroviny bez
zaznamu na konci pasu. Ten slouzi k jeho ochran¢ pii rozmotavani v kamefe nebo
projektoru. Trailery se v dob¢€ vzniku promitaly az po skonceni filmu, jelikoz byly navinuty
az na konci filmového pasu a byly zavérem za hlavnim filmem. Postupem ¢asu se promitani
trailerti ptresunulo pied zacatek filmu, tak jak jej zname dnes. Piipadné se trailery promitaly
mezi dvéma hlavnimi ¢astmi filmového programu (32). Pres tuto skutecnost vsak ptivodni
oznaceni jiz zastalo zachovano. Trailer je v souCasnosti definovan, jako kratka ukazka
z filmu, ktera je vysilana ptfed jeho uvedenim do kin. Ma za ucelem predstavit hlavni
myslenku a zapletku filmu, ale neprozradit pfili§ z obsahu. D4l pfedstavuje hlavni postavy
a vzbuzuje v divakovi otdzky, aby ho pfimél se na film podivat. Trailery jsou distribuovany
na riizna mista napt. do kin, televizi, internetu. Stopaz traileru se obvykle pohybuje kolem
sto padesati vtetin. Trailer tedy funguje jako kratky druh reklamy, ktery krom informativni

roviny obsahuje i marketingovou strategii, jez pomdha film zafinancovat.

1.2.1 Jak trailery vypravéji

Diilezita je rekapitulace, co vSechno trailery obsahuji. V tomto ptehledu rovnou
zohlednim zaméfeni na digitalni hry, kterym se tato prace pozdéji vénuje. Mezi formalni
a obsahové prvky mliZzeme fadit: rating, produkéni logo, hudbu, zvukové efekty, cast run
(jeli predlohou né&jaké postavy zndma osobnost), nazev filmu spolu s datumem premiéry

a billing block (32).

Vyse zminéné pojmy jsou vSeobecné prvky, které trailery obsahuji. Jak s nimi
pracovat, aby zaujaly a pomohly hru prodat? Trailer na pocitacové hry, je podle mého
nazoru, mnohem hiife uchopitelny. Vyzaduje komplikovangjsi ptipravu nez upoutavka na
jiné audiovizualni dilo. Tento nazor vychdzi z faktu, ze v jinych typech trailera, pt. ve filmu,
tvlrci pracuji uz shotovym materidlem, zkterého vyberou c¢asti jiz hotového
audiovizualniho dila. Z tohoto hlediska to maji tvlrci traileri pocitacovych her
komplikovanéjsi. Sice stejné jako film “prodava‘“ rovnéz piibéh a postavy, které v ném
vystupuji, ale chybi v ném hracsky podil, ktery hru formuje. Obsah, s kterym tviirci pracuji
jsou bud’ zdbéry ze hry (gameplay), cut-scenes nebo specidlné vytvofena animace pro ucely
ptibchu traileru. Takova varianta je ale velmi drahé a pouzivaji ji hlavné velké studia napf.

Ubisoft, Santa Monica Studio aj.
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Z dtvodu, které uvadim je pfistup vytvoreni traileru pro pocitacové hry naro¢ny. Aby
se do této problematiky vneslo svétlo, tak v praktické ¢asti analyzuji deset zastupcu trailerti
pro digitalni hry. Diky podrobné analyze formalnich postupl a praci s filmovou feci chci
zjistit, které prvky se opakuji. Tyto elementy, které analyza odhali budu pokladat za pozitivni
ptistup, jak vytvofit trailer pocitacové hry, aby byl funkéni. Zavéry odpovi, jak hru co
nejefektivnéji predstavit divakovi — potencionalnimu hraci. A poskytne know how, co je

osvédcené, aby trailer pro digitalni hru obsahoval.

1.3 Herni trailery

Trailery pro hry vychézi z vySe uvedenych informaci. Ten ma divaka motivovat, aby
hru zakoupil a ptibéh, ktery se zde otevird dokoncil. Herni trailery ale neprezentuji pouze
motiv a téma hry. Zobrazuji i zptisoby, jak se hra ovlada, obsah a cil hry, ¢asové zasazeni,
prostiedi, postavy aj... Naopak d¢&jové ¢asti jsou omezené a obsahuji spiSe mozaiku udélosti.
Dtvodem neni, ze by tvlrci chtéli divaka drzet v napéti, ale to, ze samotny déj a jeho rytmus
vypravéni tvoii hra¢ a bez hrace neni hra kompletni, jak jsem jiz uvadéla v kapitole Definice
digitalni hry. Kazdy hra¢ ma individualni pfistup, a proto neni mozné dat do traileru ptesné
to ¢im si hra¢ ve hie projde, ale jen moZnou variantu, co bude jeho tkolem. Hry pracuji
s obsahovymi prvky traileru a ty ndsledné aplikuji pro propagaci her. Tvirci si jsou
dileZitosti trailerd védomi, a proto jim vénuji hodné ¢asu, protoze oproti filmu je to hlavni
zpisob propagace, jak uvést hru do povédomi. Film naptiklad mize proslavit znamy herec
nebo reZisér, ktery poskytuje interview. Kdezto hru prodava hlavné kvalitni propagace

(dobry trailer) a studio, které hru vytvofilo.

Hry vypravi ptedevsim prostfednictvim postav, zejména tou, za kterou hra¢ hraje,
coz se odrazi 1 do trailert. Jakym zptisobem je ale tato zasadni odliSnost v¢lenéna je otazkou,
s kterou kazdy naklada po svém. Vérim vsak, Ze stejné jako kterdkoliv oblast obsahuje
pravidla, kterymi je dobré se fidit a az si je ¢lovek osvoji, pak teprve je mize porusit. Jaké
prvky to ale jsou? Tomu se bude prace vénovat pozdéji v analytické casti a vysledky rozepise

v jejim zavéru.
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2 METODIKA PRACE

Jak jsem jiz avizovala, primarni otdzkou v této praci je zjistit, co maji po obsahové
Cilem textu je poskytnout uzite¢né informace ohledné¢ know how, co je osvédcené, aby
trailery na digitalni hru obsahovaly. Proto povazuji za nutné, abych se v textu vénovala
aktualnim informacim. Jelikoz zacatek prace vznikal v roce 2019 a statistiky za tento rok
nebyly kompletni, budu vychazet z informaci za rok 2018, abych mohla pracovat

s kompletnimi daty.

U skupiny zkoumanych subjekt budu analyzovat, zda obsahuji shodné strukturalni
prvky a formdlni postupy ve filmové tfe¢i. Zavér by tedy mél odhalit, zda takové prvky
existuji a pokud ano, tak jaké. K odpovédim se chci dopracovat za pomoci Formélni analyzy
a Komparacni analyzy. Vysledny vystup zanesu do grafu, ze kterého jasné vyplyne, co se
v trailerech ve filmové fec¢i opakované pouziva a da se brat jako osvédceny postup pro tvorbu

traileru na digitalni hru.

2.1 Formalni analyza

Filmovy teoretik Radomir D. Kokes uvadi ve své knize Rozbor filmu, 7e je na nas,
jak svou analyzu formulujeme a jaké si pro ni stanovime vyzkumné otazky (6). Jelikoz
neexistuje jeden spravny postup. A pro to ve své analyze budu postupovat nasledovné.

V kazdém traileru rozepisi formalni prvky filmové feci, (v praci s mizanscénou, kamerou,
stithem a zvukem). Mym cilem neni pouze fici, zda trailer dané prvky obsahuje ¢i nikoliv,
ale vysvétlit, jak s nimi autofi pracuji a co obsahuji. Popsat jaka je jejich forma a funkce,

jelikoz kazdy trailer pracuje s filmovou feci jinym zplisobem.

Préce rozepisujici segmentaci prvkl a postupt bude slouzit k jasnému vysvétleni
a pochopenti struktury sdéleni traileru. Klady vidim v tom, Ze zkoumany material je snadno

dostupny a nebude problém jej dohledat jak pro mé, tak pro Ctenére.
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2.2 Komparacni analyza

K vysledku se chci dopracovat pomoci Komparacni metody analyzy a vychazet ze
zjisténi pfedchozi metody. Porovnavat vysledné zjisténi s cilem odhalit spolecny strukturalni
prvky a formdlni postupy, které se opakované vyskytuji ve zkoumanych subjektech. Pro
prehlednost vypracuji graf, ktery bude obsahovat v§echny vybrané trailery pocitacovych her.
Klady v tomto pfistupu vnimam v o¢ividném vysledku, kdy budou jasn¢ viditelné shody ¢i
rozdily obsahu. Negativum v tomto pfistupu je v Casové narocnosti. Vyzkum musi probihat
u vétsiho mnozstvi zkoumanych subjektti (v mém piipade u deseti), abych se dopracovala

k nosnému objektivnimu vysledku.
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3 ANALYZA DESETI TRAILERU

., Pro nas zazitek z uméleckého dila jsou diilezZité nejen emoce, ale i vyznam. Divaik jako
vaimavy pozorovatel dilo neustile zkouma s ohledem na celkovy smysl: co Fika, co

naznacuje. “ (7)

Forma a vyznam podle filmovych teoretikti Davida Bordwella a Kristin Thompsonové
je nedilnou soucasti kazdého audiovizualniho dila. Proto v analytické ¢asti budu rozebirat

deset trailert, u kterych podrobné rozepisu:
- mizanscénu
- kameru
- stiih
- zvuk

- shrnuti

Jednotlivé podkapitoly budou nejen rozepsany, ale doloZeny tabulkou velikosti zabért,
grafem délek zabérh, zvukovou stopou a celkovym shrnujicim grafem. Od tohoto ptistupu
ocekavam viditelnou zpétnou vazbu toho, co budu popisovat a po dokonceni vSech deseti
analyz mit ptehledné a jasné vysledky. MnoZstvi deseti zkoumanych subjektl jsme
vyhodnotila jako dostate€né mnoZstvi pro vytvofeni zavéru, které prvky pievazuji nad
jinymi. Zvolit mensi mnozstvi by sniZilo objektivitu a véts§i mnozstvi by praci utopilo v mase

textu, ktery by pak ztratil na efektivité.

Nize vytvofena tabulka pfedstavuje seznam her, s jejichz trailery pracuji v analytické
¢asti. Slouzi jako rychly pfehled, seznameni a informace o hrach (Zanr, pocet hraci,
On-line/Oft-line, platforma). Informace v tabulce vychazeji z dat, kdy hra vysla. Proto se

soucasné informace a moznosti her mohou nyni lisit.
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Tabulka 1: Seznam analyzovanych her:
NAZEV HRY ZANR POCET HRACU On-line/Off-line PLATFORMA
1. God of War Akéni - Adventure Single - palyer Off-line PlayStation 4
PlayStation 4
Single-palyer On-line
2. Red Dead Redemption 2 Akéni - Adventure sepay Xbox One
Multiplayer Off-line
Microsoft Windows
PlayStation 4
) Akéni ) ] Xbox O
3. Assassin's Creed: Odyssey RPG Single - palyer Off-line 0x Une
Microsoft Windows
PlayStation 4
Single-palyer On-line
4.FarCry 5 Akéni sepay Xbox One
Multiplayer Off-line
Microsoft Windows
PlayStation 4
Akeni Single-palyer On-line
5. Monster Hunter: World sepay Xbox One
RPG Multiplayer Off-line
Microsoft Windows
PlayStation 4
Akeni Xbox O
6. Kingdom Come: Deliverance RPG Single - palyer Off-line 0x Une
Microsoft Windows
7.SCUM Akéni Multiplayer On-line Microsoft Windows
PlayStation 4
Strategie, Simulace,
8. Frostpunk s Single-palyer Off-line Xbox One
Adventure
Microsoft Windows
PlayStation 4
9. Shadow of the Tomb Raider Akéni - Adventure Single-palyer Off-line Xbox One
Microsoft Windows
PlayStation 4
Single-palyer On-line
10. Soulcalibur VI Akéni Eepay Xbox One
Multiplayer Off-line

Microsoft Windows
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3.1 God of War

Hru vydala americké spolecnost Santa Monica Studio dne 20.4.2018. Jedna se o Ctvrté
pokracovani série se stejnojmennym nazvem. Hra se fadi do ak¢niho a adventure Zanru.
Hlavni postavou je buh valky Kratos, ktery se v tomto dile vyda na cestu spolu se svym
mladym synem. Cil jejich cesty je splnit posledni pfani zesnulé manzelky Faye, kterd si
prala, aby jeji popel byl rozprasen na nejvyssim vrcholku deviti {i$i. Behem cesty Kratos se

synem narazeji na nepratele, ktefi jim stoji v cesté za splnénim cile. (20)

Hru jsem tmysln¢ vybrala jako zastupce prvniho zkoumaného traileru, nebot’ byla
v prestizni soutézi The Game Awards(19) ohodnocena jako hra roku 2018. Proto myslim, ze

je ptithodné analyzu zacit zrovna s jejim trailerem, na ktery ptikladam odkaz pro shlédnuti.

[online]. YouTube, [2017-13-06]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=gOE2BVRCUkM&t=103s&has_verified=1 (8)

3.1.1 Mizanscéna

Kazdy zabér peclivé vede divdkovu pozornost bud’ zlatym fezem nebo stfedovou
kompozici, kterou 1ze dal podvédomé &ist v predem piipraveném sméru. Uvodni expozice
zacina detailem exteriéru, z které¢ho je pfedevSim Citelnd surovost materidlii. Ta se promita
1 do chladné barevnosti lokalit. Svétlo je jasné, nicméné v oblastech mimo centrum
pozornosti se Cirost svétla vytraci prekryvajici mlhou, kterd se vyskytuje po ¢as vSech
zabérii. Mizanscéna po celou dobu traileru pracuje s vice plany. V prvnim planu se vyskytuje
vzdy hlavni postava hry. VSechny zabéry rovnéZz poji Clenitost prostiedi nehledé na to, zda
se postavy nachazi v exteriérech divoké ptirody €i v interiéru. V exteriérech, které prevazuji,
je pouzita jiz avizovand mlha, kterd castecné omezuje viditelnost. Ony prvky odrazeji
divokost a nebezpeci prostiedi 1 ptibeéhu. Stejné tak je nalozeno i s praci s barvou. VétSina
zabéri viibec nepracuje s teplymi tony barev. Pouze na dvou hlavnich postavach je pouzita

na Casti jejich odévu Cervenad barva, ¢imZ jsou barevné odliSni od prostredi.

3.1.2 Kamera

Prvni zabér poskytuje nezvykle omezené informace o misté, postavach a o situaci.
Kamera postupné odhaluje prostor, nejen na zacatku, ale 1 nap#ic trailerem. V celém traileru

pfevlada dynamicka kamera, kterd se hybe spolu s postavou (iluze, ze divdk hraje za


https://www.youtube.com/watch?v=gOE2BVRCUkM&t=103s&has_verified=1

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

postavu) a v dramatickych c¢astech simuluje efekt roztiesené ruéni kamery. Trailer zacina
v detailu a jizdou méni velikost zabéru na polocelek (timto zplisobem je s kamerou
pracovano Casto). Divéakovi tak odhali postavy sedici v lod’ce. Kamera se pfitom pozastavi
a udé diraz na sekyru, kterou md muz ptipevnénou na zadech. Zabér je postaveny tak,
abychom si sekeru dostatecné prohlédli, diky kompozici a hloubce ostrosti, nebot
nezataditelnost symbolii na sekyfe predava informaci, Ze se nejednd o nas svét. Kamera
vyuziva hojné pojezdy nikoliv stithy. Dava po dobu celého traileru diraz na dvé postavy
(muze a chlapce), sd€luje tak ptevahou zabért, kdo je hlavni postava. Téméf po celou dobu
sledujeme d¢j z poza postav, které¢ k divakovi stoji zady. V divakovi se vytvafi pocit, zZe
situaci hraje on sam a inklinuje k touze se do pfibehu zapojit. To utvari zasadni rozdil oproti
traileru filmovému. V akénich scénach (boji) kamera vyuziva slowmotion® zabéry

v kombinaci se zabéry ze hry. A naopak ani v jednom pifipadu nepracuje s typem zabéru
POV*. Kamera vyuziva podhledy na hlavni postavu. Pracuje se viemi velikostmi zab&ri.
Pravidlo osy je béhem traileru dodrzeno. A to i napti¢ sekvencemi zabért. Kamera je stavéna

na pravou stranu osy a pomaha tak v rychlé orientaci mistem 1 prostorem.

Tabulka 2: tabulka® velikosti zabérii traileru hry God of War

Number of
shots:
Length(min): 0.12 0.87 0.45 1.87 0.66 0.52
ASL(sec): 1.8 3.5 3.9 4.9 3.3 10.4
MSL 1.8 2.8 2.6 4.4 2.5 4.7
MSL/ASL 1.03 0.8 0.67 0.9 0.76 0.45
StDev 0.5 2.3 2.2 3.2 2.2 9.7
Min 1 0.7 0.8 0.9 0.5 2.4
Max 2.4 9.6 6.7 11.6 8.1 24
cv 0.31 0.65 0.57 0.65 0.66 0.93
Display?

3 Slowmotion zabéry — (pievzaté z anglittiny) zpomalené zabéry
4 POV - typ zéb&ru snimany z 1. osoby (z anglického jazyka - point of view)
5 Tato tabulka, stejné jako graf délek zabéri u podkapitoly stfihu je vytvofen prostiednictvim cinemetrics
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3.1.3 Strih

Prvni stfih nastava az po ptl minuté. Coz vytvati stiihové klidné tempo. To v dalSich
sekvencich traileru ustupuje a tempo stfihti se zrychluje. Stfih vyuziva piiznané ostré sttihy,
intenzivné vyuziva stfithové interpunkce — stfih do cerné, prolinacku, zatmivacky,
roztmivacky, které tvofi zhruba polovinu typu stfihi v prvni poloving traileru. Expozice
traileru je ukoncena ostrym stfihem do ¢erné a vytvaii tak prvni déjovy hacek. Zaroven je
sttih podpoieny zvukovou slozkou, kterd pouziva u stfihti beaty. S beaty je pracovano
1 napfic trailerem, nejednd se ale o beaty, které jsou soucasti hudby, ale o samostatny
zvukovy efekt, ktery podporuje dramatické vyznéni stfihu. Trailer pro propojeni scén
pouziva J-cuty®, které tvoti pfechod z erné obrazovky roztmivackou do zabéru, kde je vidét
hovotici postava. Ostré stiihy jsou zde pouzity hlavné v situacich, kdy se stiihd do jiné
lokality, kterou propojuje voiceover’. Ostré stiihy jsou také vyuzit v akénich sekvencich.
Kontinuita mista a ¢asu je narusena. Pfibéh vyuziva nelinearni vypravéni. Trailer zacina
scénou, kterou pozdéji i konci. Ta je vyplnéna retrospektivami z déje hry. Zabérova tada
neobsahuje jump-cuty ani rapid montdz. Stiihy jsou €asto provadény na zakladé podobnosti
prostiedi nebo v pohybu. Z niZze uvedeného grafu Cinemetriky jsou rozpoznatelné klidné

casti, které se vyskytuji hlavné€ na zacatku a na konci. Jak uz sem psala, jedna se o jednu

situaci, ktera se na za¢atku traileru otevird a na konci divak sleduje jeji dohru.

Graf 1: délky zaberii traileru hry God of War

6 J-cut - zplsob prace s dialogem, zacatek dialogu je ve zvuku slySet difv, nezZ je vidét zabér kde je jeho zdroj
" Voiceover — komentaf vypravéee, ktery neni vidét v obraze
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3.1.4 Zvuk

Zacatek vzbuzuje neklidou atmosféru. Trailer zac¢ind pouze ruchovou animaci a az
v prvnim bodu ocekavani (muz hodi sekeru do dali a ¢eké na jeji ndvrat) se slab& piidava
hudba se zpévem. Postavy se nachéazeji v klidné lokaci, ale je evidentni, ze néco neni
v potadku. Ruchy a mluvené slovo nejsou pouze realné, ale i stylizované napt. Casti, v které
je vodni monstrum. Trailer obsahuje vSechny zvukové moznosti: mluvené slovo, voiceover,
hudbu, ruchy. Zadny z uvedenych zvukii na sebe nestrhava pozornost. Hudba se v priib&hu
traileru vytraci a opét vraci. Je misty kombinovand i s voiceoverem, ¢imzZ situace pisobi vice
emotivné. Vyuzitad hudba v klidnych scénach graduje a pretvafi tak vyznéni a charakter
situace. Trailer buduje divacké o¢ekavani a napéti. Zvukova slozka ma velky vliv na vnimani
scén. Kdyz je trailer pustén beze zvuku, tak ztrati na zajimavosti a neplsobi tolik jako
jednotné dilo. Bez zvuku plisobi trailer jen jako soubor barevnych obrazki, které nevi, jak
maji vést divackou emoci a pozornost. Z nize vlozené zvukové stopy je evidentni, jak dilo

postupné graduje z klidné&jSich pasazi do vyhrocengjsich.

Obrazek 1: zvukova stopa traileru hry God of War

3.1.5 Shrnuti

Zacatek traileru zacind tajemné a vzbuzuje v divakovi ocekévani. Informace jsou
odhalované postupné. Celkovy vizudl a styl komunikace ma v divakovi vzbudit pocit, ze hru
jiz hraje (z dtivodi, které jsem rozebrala v predeslych odstavcich). Z traileru je pochopitelné,
kdo je hlavni postava a za koho divak bude hrat. Rovnéz je diky pouzitym zabérim ze hry
odvoditelné, co je naplni hry. Coz je podle mého nézoru stézejni informace, kterou by trailer
m¢l disponovat. Nicméné pro divédka, ktery neni blize obezndmeny s ptibéhem, bude tézké
jej z traileru konkrétnéji pochopit. Celkovy piehled, s ¢im dale trailer pracuje a nepracuje
jsem zanesla do grafu, ktery bude u kazdé analyzované hry umistény pod shrnutim, pro

rychlejsi prehled.
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Graf 2: shrnuti traileru hry God of War
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ANO I NE
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3.2 Red Dead Redemption 2

Druhé analyza se zaméfi na trailer hry Red Dead Redemption 2, kterd v soutézi The
Game Awards(19) obsadila 1. misto v kategorii hra s nejlepSim piibéhem roku 2018. Hru
vydala americka spole¢nost Rockstar Games, 26.10.2018. Radi se do aké&niho a adventure
zanru. Hra je druhym pokracovanim Red Dead Redemptio a odehrava se v dobéch divokého
zapadu na konci 19. stoleti v Americe. Hra¢ hraje za Clena gangu, ktery je na utéku pred
federalnimi agenty a lovci odmeén, pfitom se zivy se piepadavanim a loupenim. Pro lepsi

autenticitu chovani postav hra nabizi multiplayer mode. (21)

[online]. YouTube, [2018-02-05]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=eaWO0tYpxyp0 (9)

3.2.1 Mizanscéna

Uvodni expozice traileru poskytuje zakladni informace, jak k traileru, tak i k samotné
hte. Nastolena atmosféra z expozice pretrvava i v dalSich zébérech. Trailer pracuje silné€ se
svétlem a se slunnymi atmosférami, které vytvari ostré stiny. To ma za nasledek Ze, postavy
nejsou jasné Citelné a vidime je pouze v obrysech a polostinech. Tento prvek podporuje
nebezpecnou gangsterskou tématiku. Trailer dale vyuZiva teplé barvy, které vytvéaieji
pfijemnou atmosféru. Jak uz jsem zminila, tak je tento vyrazovy prvek postaven do
kontrapunktu nésilného prostiedi plného zbrani, sttelby a nasili. VétSina scén se odehrava
v exteriéru a pouze 10 zab&rG prezentuje prostiedi interiéri. Lze tak predpokladat, Ze
prostiedi, které bude ve hie pfevazovat budou predevsim exteriéry ptirody, a proto se tvlrci
snazili, aby byly prezentovany ve vizualn€ atraktivnim vyobrazeni. Kompozice zabért
vyuziva zlaty fez se sttedovou kompozici, ktera izce komunikuje s vnitinim déjem zabért.
Zabéry déli divakovu pozornost do vice obrazovych plant. Ty davaji hlavni diraz na
postavu a naraci scén. Celkové maji vSechny zabéry vzdy spolecny prvek, at’ uz atmosféru,

kompozici nebo obsah a spolu tak vytvati jeden velky celek.


https://www.youtube.com/watch?v=eaW0tYpxyp0
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3.2.2 Kamera

Prvni zabér expozicni ¢asti traileru je celek, ktery nasledné v zabérové fadé pracuje
s uz§im typem zabérl. Kamera déle stfida vétSinu velikosti zabért s vyjimkou amerického
planu. Ty pak vyuZzivaji mirnych najezdli a odjezdl, pticemz plsobi dynamicky. Trailer
rovnéz pracuje se slowmotion zabéry, aby podpofil emocionalni obsah vazného tématu, které
pro autenti¢nost dopliuje se zabéry ze hry. Kamera nedava vylozené diraz na jednu postavu,
je rozptylend a sleduje vice postav, vétSinou se jedna o skupinu lidi v jejich pfirozeném
prostiedi. Temporytmus narace je pomaly. Gradaci tvofi vnitini obsah spolu s hudbou.
Rakurz kamery vyuziva misty podhledy pro zvySeni dramati¢nosti. Pravidlo osy se obtizné
definuje, trailer tvofi montaz zabéra, které vyuzivaji samostatné zabéry nebo kratké situacni
sekvence s pohledem a proti pohledem. Kamera se v§ak drZi na ose a neptekracuje ji. V celé
stopazi dvou minut neni pracovéno se zabéry POV. Kamera se drZi klasického rozzabérovani

a nevyuziva vyraznych kamerovych pojezdi, které 3D prostiedi nabizi.

Tabulka 3: tabulka velikosti zabéri traileru hry Red Dead Redemption 2

N ”mfhe; tf;f 7 14 20 3 3
Length(min):  0.37 0.59 0.88 0.15 0.09
ASL(sec): 3.1 2.5 2.6 3 1.8

MSL 2.2 2.7 1.5 1.9 2
MSL/ASL 0.7 1.06 0.57 0.64 1.09
Sthev 1.7 1.3 2.7 2.2 0.2
Min 1.6 0.4 0.3 1 1.5

Max 6.3 4.7 11.1 6 2
cv 053 0.52 1.04 0.73 0.13

Display?




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

3.2.3 Strih

Stejné jak u ptedchoziho traileru na hru God of War sttihova skladba vyuziva hojné
interpunkci — stith do ¢erné, zatmivacky, roztmivacky a slide s textem. Dé&jovy hacek je
rovnéZ tvoren stiihem. Uvodni sekvence konéi detailem pistole. Neni jasné, zda vystteli,
jelikoz je diive stfizeno do Cerné. Kontinuita narace je naruSena a déj je stfthan nelinearné.
Vyskytuji se stithy do rytmu uderti rvacky, kterd vytvari beaty. Beaty jsou jediny
komunika¢ni most mezi stfihem a zvukovou slozkou, jinak hudba slouzi pouze jako zvukovy
doprovod s napoméahanim udrzeni tempa. Trailer neobsahuje jump-cuty, ale vyuziva L-cuty®
a J-cuty. Zacatek monologu postav je slySet v predchozim zabéru, ktery prechazi do zabéru,
kde je hovorici postava. Stiihy déale pracuji s textem a jeho nacasovanim pro jeho
nejefektivnéj$i vyznéni, ktery se na konci prolne do dalSiho zabéru. Text poskytuje zdkladni
informace, kdy se hra odehrava, historické a politické zasazeni déje. Vice nez délky zabérii
graduje jejich obsah a vnitini tempo rytmus. Diky tomu dé¢j pocitove vice zrychluje a pomaha
s gradaci pro ziskani vétSiho napéti. Stiihy v druhé poloving sice zrychluji, ale ne natolik
aby tvortily rapid montéz. Trailer také pracuje s uz§imi zabéry na tvar postav pro zachyceni

emoci. Graf pod textem vizualizuje zminéné tempo a rytmus stiihu.

(73]
=
-l
=
=

ng

5

Shot 1

8 L-cut - zplisob prace s dialogem, dialog piesahuje do dal§iho zabéru
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3.24 Zvuk

Taktéz jako u pfedchoziho dila trailer obsahuje vSechny zvukové moznosti: mluvené
slovo, voiceover, hudbu a ruchy. Po prvni sekvenci zabéra se pfidava instrumentéalni hudba,
kter4 nastoluje tempo a vyznéni narace. Hudba zlstavd po celou dobu neménnd. Plsobi
vazné az ponure. Je zjevné, jak z obsahu zabért, (kde jsou gangsteti s revolvery) tak
i z hudby, ze hra vypravi vazny zivotni pfibéh. Objevujici voiceover, nepievazuje nad
ostatnimi vypravécimi prvky, pouze je misty dopliiuje. Neplni funkci vypravéce. Jedna se
o vynatky ze hry, které se pozdéji umistily do traileru. Ze zvukové stopy je viditelné, ze
rovnéz jako stiih, tak 1 zvukova slozka postupné graduje. Negraduje ale samotna hudba,

nybrz ruchy narace.

Obrazek 2 : zvukova stopa traileru hry Red Daed Rdemption 2

3.2.5 Shrnuti

Prostiedi amerického westernu prezentuje skupinu gangstert, ktefi nemaji v ocich
divéka plisobit vyloZené moralné Spatné. Pfibéh ukazuje, zZe pouze okolnosti je donutily byt
tim, ¢im jsou. VyvrZzenci spolecnosti, kterymi se nestali dobrovolné. Z traileru ale neni
znatelné, kdo je hlavni postava a za kterou bude hrac hrat. Zato ale 1ze vyvodit lokaci
a Casove zasazeni. Trailer divakovi prezentuje velké mnozstvi rozdilnych prostiedi a situaci
za ucelem odprezentovat, ze hra je rozmanitd a hraci poskytne mnohé dobrodruzstvi,
ruznych lokaci a situacich. V tom se podobd ptedeslému hodnoticimu traileru. Stejné tak
1 timto trailerem provadi voiceover. Jinak se ale v mnohém lisi napt. barevné spektrum
zabérl, prace se stiihem, kamerou ale i se zvukem, coz Ize snadno vy¢ist i z nize piilozeného

grafu.
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Graf 4. shrnuti traileru hry Red Daed Rdemption 2
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3.3 Assassin's Creed: Odyssey

Hru vydalo kanadské studio Ubisoft Quebec 2.10.2018. Radi se do akéniho a RPG
zanru. Jednd se o predstavitele jedenacté hlavni hry ze série Assassin's Creed. Hra je
zasazena do starovékého antického Recka a d&jové jde hloubgji do minulosti pied predchozi
dily. Ptib¢h se odehrava na pozadi Peloponéské valky mezi Athénami a Spartou. Zakladem
hry je rodina. Hrac si tentokrat miize vybrat za jakou postavu chce hrat, jestli za zenu nebo
muze, coz ho odliSuje od predchozich dilti. Dalsi zménou je moznost ovliviiovat dialogy
postav, kdy si hra¢ vybird, na co se chcete zeptat, nebo rozhovor ukoncit. Diky tomu muze
hra¢ ménit dynamiku hry. Hra ma udajné az devét variant konct, takze s opakovanym
hranim s jinou strategii v rozhodovani bude vysledny konec hry jiny. Zékladni myslenka by
vSak méla byt stejnd. Naplii hry je podobna jako u pfedchozich dilt. Cilem je zabijet

zkorumpované ¢leny skupin ve spole¢nosti pro vyssi dobro a zlepSovat své dovednosti. (22)

[online]. YouTube, [2018-11-06]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=s SJZSAtL. BA&has_verified=1 (10)

3.3.1 Mizanscéna

Mizanscéna vychazi z narace, kterd je zasazena do obdobi mytologie, kdy bohové
vladli prostym lidem. Ze hry je evidentni monumentalnost prostedi (stavby, kompozice
velikosti zabérti atd.) v kontrastu s malym clovékem. To vSak neplati pro hlavniho
protagonistu. Ten je prezentovan jako dokonaly a odvazny bojovnik nebojici se presily, ¢i
pfimého stfetu s medvédem. Kompozice zabérti pracuje se zlatym fezem, stfedovou
kompozici a vice plany, které v§ak nechavaji prostor hlavnimu protagonistovi a nestrhavaji
na sebe obsahové pozornost. Trailer dale intenzivné pracuje s barvou a jejim predani
informaci divéakovi. Uvodni expozice je noéni scéna, barvy jsou tmavé a ponuré doplnéné
ostrymi stiny a svétlem z lou¢i. Ono vyobrazeni navozuje dramatickou atmosféru, coz
podtrhuje okamzik, ktery se ma stat. Otec shodi syna ze skaly. Prace s barvou a svétlem
vyzni hlavné ve velkych celcich, které té€zi na slunnych atmosférach. Hlavni postava je vzdy
rovnéz jako v God of War barevné odliSena ¢ervenymi prvky na kostymu, v tom to ptipade

cervenym Satkem kolem ramen a ¢astmi Cervené vyzbroje. Téméi cely d&j se odehrava


https://www.youtube.com/watch?v=s_SJZSAtLBA&has_verified=1
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v exteriéru. Interiéru jsou vénované pouze dva zabéry. Lze proto piredpokladat, ze naplni hry

je aktivni venkovni ¢innost a hrace ¢eka spousta dobrodruzstvi.

3.3.2 Kamera

Expozice traileru poskytuje divdkovi pouze ¢astecné informace. Jako prvni zabér je
pouzit velky celek, ktery prezentuje prostiedi a Casové zasazeni, v jakém se bude hrac
pohybovat. Cela ivodni sekvence se odehrava v noci a az po jejim ukonéeni zabéry pouzivaji
denni scény, které 1épe odhaluji a dopliiuji zminéné informace z expozice. Kamera vyuziva
vSechny velikosti zabérii od velkého celku, az po detail. Ve vétsiné zabéri je kladen diraz
na konkrétni muzskou postavu. Kamera tak dava diiraz, za kterou postavu bude hra¢ hrat.
Hlavni protagonista je zobrazen v situacich, které béhem hrani budou jeho néplni— boj,
vytvareni znamosti, cestovani. Trailer odhaluje ¢asti hry, ale nikdy ne mnoho, jedna se spis
o prehlidku moZznosti, co hra¢ mize zazit. Kamera kombinuje statické i dynamické, pohyby
s pojezdy, rakurzy kamery a misty i zdbéry ze hry. Pohyby kamery jsou vzdy podiizené
postavé, kterou kamera snimd nebo naraci pifibéhu. U bojovych scén jsou pouzity
slowmotion zabéry, ty ale nepfevazuji nad ostatnimi. Nestrhavaji pozornost, pouze pomahaji
udrZet a gradovat tempo. Trailer nepracuje s POV zabéry. Zato dodrZuje pravidlo osy, které
je v sekvencich neporuseno. Pfevazuje kamera na pravé strané osy, jediny zptisob piekroceni
osy je, kdyz se stiiha do nového prostiedi/situace. Celkové kamera plsobi dynamicky.

Vyuziva vice pohybovych moznosti 3D prostiedi nez naptiklad trailer u ptedchozi hry.

Tabulka 4: tabulka velikosti zabérii traileru hry Assassin’s Creed: Odyssey

Number of

shots: 11

Length(min): 0.36 0.87 0.07 0.52 0.35 0.04
ASL(sec): 2 1.5 2.2 1.6 3.5 1.1
MSL 2 1.2 2.2 1.1 2.7 1.1
MSL/ASL 1.01 0.78 1.02 0.67 0.78 1.05
StDev 0.7 1.2 0.2 1.4 2.5 0.6

Min 1.1 0.4 2 0.4 0.5 0.5

Max 3.5 5.7 2.3 5.5 7.4 1.6
cv 0.37 0.76 0.07 0.85 0.73 0.52

Display?
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3.3.3 Strih

Rovnéz jako v Red Dead Redemption pocatecni sekvence vyuziva déjovy hacek,
ktery konci shozenim ditéte ze skaly a stfihem do ¢erné. Stihy jsou dé€joveé promyslené
anepusobi nahodile. Pracuji s pfedsnimacimi jednotami. Pfedevsim je pracovano s jednotou
pohybu, jako s propojujicim prvkem mezi sekvencemi. Tento zpisob byl naptiklad pouzit
mezi expozici a konfrontaci. D&j je veden chronologicky. Ve velké vétsing prevazuji ostré
stfihy. Zatmivacky jsou pouZity jen na zacatku traileru u sekvence Ctyi zabért, které divaka
vedou po emociondlni strance. To ho odliSuje od ostatnich trailert, které s interpunkcemi
pracuji vyrazn¢ Castéji. Stiih je veden hudbou a vnitini dynamikou zabéra. Zabéry jsou misty
vazany s obsahem slov voiceoveru, ve kterém se popisuje, o co ve hie jde. Napiiklad,
voiceover hovoii o budovani pratelstvi rodiny atd. a stfih stiiha na zabéry, které ono téma
obsahuji. Stiihy dale reaguji i na zvukové beaty. Objevuji se Jump-cuty, které vrcholi v rapid
montdz. Z nize uvedeného grafu je patrné tempo traileru, které vrcholi ve zminénou rapid

montaz.

Graf 5: délky zabéru traileru hry Assassin’s Creed: Odyssey

Shot starting at (min:s

3.3.4 Zvuk

Jiz prvni zabér pracuje s voiceoverem, ktery divaka vede prvni tfi zdbéry. Napjatou
expozici doprovazi v pozadi ruchy boufe, kterd dodava na dramati¢nosti situace muze, ktery
shazuje ze skaly malého chlapce. Cely trailer je podkresleny hudbou, které si divak nejprve
nevsima. Ta ale béhem casu sili a pfebird dominanci a podfizuje si ostatni stylistické prvky
a formy komunikace (kamera, stfih,). Hudba kombinuje pfirozené vzniklé beaty z narace

piibé¢hu naptiklad vybuch lod¢, zasazeni nepfitele zbrani a dalsi sbeaty hudby.
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Navzdory tomu, ze je ptibéh zasazen hluboko do historie neni zde pracovano s dobovymi
hudebnimi nastroji. Jsou vyuzity elektrické nastroje se zvukovymi efekty. Pro veétsi
dramaticnost se misty vraci voiceover vypravéce, neni ale pouzit celoplo$né, jen na mistech
vstupuje a vystupuje z déje napiiklad v boji voiceover zmizi a divak piesune svou pozornost
na d¢j v obraze. Zvukova slozka tak rozviji audiovizudlni dilo a napomdha v umocnéni

dojmu. Zvukova stopa koresponduje s grafem stiihu a doklada gradaci narace.

Obrazek 3: zvukova stopa traileru hry Assassin’s Creed: Odyssey

3.3.5 Shrnuti

Trailer klade dliraz na emoce a na to, jak efektivné zaptlisobit na divadka. S hlavni
postavou divak sympatizuje a ¢asteCné obdivuje jeji pfistup k Zivotu Ziti naplno. Co ale
trailer neosvétluje je informace v ¢em je tato hra jina od predeslych deseti dilt. Tvurci hru
opét zasadili do jiného prostredi, ale presnéji inovace hry, trailer nespecifikuje. Naptiklad
neni poznat, ze si hlavni postavu, za kterou hra¢ hraje, vybird on sdm. Celym trailerem
provadi pouze muzska postava a neni poznat, Ze hra¢ voli mezi muzem a Zenou. Rovina
vztahového piibéhu déva odlehcujici a polidstujici charakter jinak akénimu ptibéhu. Prace
atmosférického prostredi v mizanscéné piisobi efektivng, diky kterému si trailer a hru divak
zapamatuje. Dale se snazi ukdzat co nejvice ¢innosti a mist ze hry, ale nic neukéze na delsi
dobu a spi§ divaka motivuje chtit vidét vic. Béhem traileru vznika kontrast tématiky mezi
feckymi bohy, s kterymi trailer zacind, a obycejného ¢loveka, ktery je prezentovan tak, ze
i obycejny ¢loveék se mize rovnat bohtim. Kombinace stylu sdéleni kamery, stfihu a zvuku

budi v divakovi ocekavani a motivaci pokracovat v ptibéhu traileru prosttednictvim hry.
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Graf 6. shrnuti traileru hry Assassin’s Creed: Odyssey

3. Assassin's Creed: Odyssey
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3.4 Far CryS5

Hru vydala francouzska spole¢nost Ubisoft a vytvofila ji kanadska pobocka Ubisoft
Montreal. Hra vysla 27.3.2018. Radi se mezi akéni sttileci, adventure Zanry. Jedna se o paty
dil série Far Cry, ktery vysel po ¢tyfech letech. Hra se odehrava v americkém statu Montana
ve smyslené oblasti Hope Country. Kraj vede fanaticka skupina s radikalnim vidcem, kterou
ma hrac (jakoz to policista v utajeni) za tikol spolu se stoupenci svrhnout a vratit normalni

chod meésta. Pro u¢innéjsi strategii hra nabizi multiplayer mode. (23)

[online]. YouTube, [2017-26-05]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=Kdaoe4hbMso&has_verified=1 (11)

3.4.1 Mizanscéna

Cely trailer je staven v kontrapunktu dokonalého letniho dne a nasili. Klidné zabéry
predznamenavaji ticho pied boufi, které¢ pfijde v podobé clent radikdlniho vyznani
naboZenstvi, ktefi vnimaji v§echny, jako nepftatele, jestlize se nepfipoji k jejich vife. Praci
s vice plany je znatelnd jiz v expozici prvniho zabéru a je s nim pracovano i ve zbytku
traileru. Plany rozviji sttedova kompozice a zlaty fez. Prace se svétlem a stinem vychazi
z vrzeného stinu, ktery vznika z ostrého a rozptyleného svétla. Predméty vrhaji dlouhé stiny,
coz evokuje poledne, ale ve mésté, aZ na vyjimky, nikdo neni. To vyvolava v divakovi
otazky. Cely trailer, aZ na pét zabérl, se odehrava v rozmanitych exteriérech piirody.
Barevnost vychazi z harmonickych ptirodnich barev. Kazdy zabér obsahuje akcent cervené
barvy, ktera se vyskytuje na nahodilych mistech — kvétiny, krabice od pizzy, kus obleceni
s dals$i. Stoupenci viry nosi bilé obleCeni a jezdi v bilych autech — znameni Cistoty
a nevinnosti kontrastujici s brutalitou jejich chovani. Cely trailer je postaven do kontrasti,

ktery narusuji na prvni pohled mirumilovné prostiedi.

3.4.2 Kamera

Prvni zabér je celek, ktery v prvnim planu upird pozornost na dievénou ceduli
u silnice, kterd vitd navstévniky ve méste, v kterém se hra odehrava. Kamera vyuziva vétsinu
velikosti zabérti s vyjimkou amerického planu a velkého detailu. Trailer je slozen z mozaiky
zabéri z raznych prostiedi. Osa je proto tézko piifaditelnd, nicméné v navazujicich scénach

je pravidlo dodrzeno. Je zde pouzita staticka i dynamicka kamera, ale dynamicka pfevazuje,


https://www.youtube.com/watch?v=Kdaoe4hbMso&has_verified=1
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a to hlavné béhem gradace traileru, kde se ¢asto méni i smér pohybu. V poloviné traileru,
spolu s nastupem hudby, kamera zacne pracovat i s vyraznymi rakurzy (podhledy

a nadhledy) a temporytmem, ktery se v poslednich zédbérech opét uklidni. Zminéné najezdy
a pojezdy kamery rovnéz sleduji postavy, ale nedavaji vétsi diiraz na Zadnou z nich
anenaznacuji, kdo z obyvatel je hlavni postava hry. Déle je zde absence pouziti POV zéabér,
slowmotion zabérti a hracské zabéry z hry. Kamera na zacatku traileru pomaha vést tempo.

To se béhem traileru méni a dominanci ptebira stfih s hudbou.

Tabulka 5: tabulka velikosti zabeéru traileru hry Far Cry 5

N”mfheg tgf 17 19 9 13
Length(min):  0.74 0.7 0.35 0.41
ASL(sec): 2.6 2.2 2.3 1.9
MSL 2.3 1.6 1.8 1.1
MSL/ASL ~ 0.88 0.72 0.77 0.59
Sthev 1.5 1.6 1 2
Min 0.4 0.5 1.5 0.5
Max 5.6 7.3 4.8 8.1
Vv 0.56 0.73 0.44 1.05
Display?

3.4.3 Stiih
V traileru pievazuji ostré stiihy. Roztmivacky jsou pouzity jen na tfech mistech pro
zvyseni napéti, naptiklad zabér na hotici kiiz. Prvni polovina traileru je stfihana v klidném

temporytmu spolu s voiceoverem, ktery zabéry propojuje. To se v poloviné méni. Tempo
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a gradaci stfihu piebird hudba, ktera se zrychluje a stfiha hlavné do pravidelného rytmu
rapid montaze a pracuje s piedznamenanim (kiiz vyznavaci viry). Trailer pozoruhodné
pracuje se smérem a jednotou pohybu v obraze. Stiidani smérti vypada zprvu chaoticky, ale
ma svij fad. Zleva doprava do obrazu objekty vstupuji a opacny smér je pouzit pfi opousténi.
Celym trailerem je stfthem a kompozicemi exponovan kostel, v kterém stoji osoba, které
patii voiceover. J-cuty a L-cuty jsou pouzity jen ojedinéle. Promysleny zavér tvoii ramec,
jak obrazem, tak 1 zvukem, kdyz se posledni zabér vraci na prvni obraz traileru. Celkové
pojeti je tedy nechronologické, neobsahuje déjovy hacek, stiih na beaty a nepracuje ani
s jump-cuty. V grafu je zaznamenané tempo a rytmus s gradaci, ktery jak jsem zminovala

vrcholi rapid montazi.

Graf 7: délky zaberii traileru hry Far Cry 5

3.4.4 Zvuk

Hlas voiceoveru, ktery provazi cely trailer zpocatku neni jasné, komu patii. Divak
pouze tusi podle obsahu slov, Ze nejspi§ patii nabozné zalozenému clenu cirkve. Konec
traileru postavu odhaluje, avSak stale zlistava castecné v anonymité, jelikoZ ji neni vidét do
tvare. Trailer siln€ stoji na praci se zvukem, ktery vyuziva vSechny zvukové prostiedky.
Kdyz je trailer puStén s absenci zvuku, tak prvni polovina piisobi velice klidné. Sila
voiceoveru je znacna a pracuje s emocemi a napétim divaka. V druhé poloving je pouzita

country pisnicka, tudiz celou dobu traileru pokryva né¢i hlas a slova. Hudba vyrazné
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ovliviiuje tempo a gradaci narace, coz je patrné i ze zvukové stopy, kde je v poloving traileru

¢itelné, kde zacina hudba.

Obrazek 4: zvukova stopa traileru hry Far Cry 5

3.4.5 Shrnuti

Vytvoieny ramec traileru je promysleny. Podobné jako u hry God of War trailer
zaCina 1 konci stejnym zaberem. Avsak na konci zdej$iho zabéru narace nepokracuje,
a naopak zklidiiuje vygradovany temporytmus. V traileru je pracovano s vice postavami
a neni tak jasné, kdo je hlavni postava a za koho hra¢ bude hrat. Prostfedi i obsah traileru je
ilustraci toho, co se ve mésté déje, ale konkrétni strukturu ptibéhu, kterou hra¢ projde nebo
co je smyslem hry, neprozrazuje. Trailer je plny kontrastli a gradace, ktera demonstruje
zesilujici pfistup, jak stylistickych vyrazovych prvka filmové feci, tak zplsob a obsah
narace. VSechny formy sdé€leni se dopliiuji a ani jedna na sebe nebere ptiliSnou pozornost.
Trailer divaka vtahne a pfiméje ho sledovat obsah az dokonce. OdliSnost narace je viditelna

z nize ptilozeného grafu.
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Graf 8: shrnuti traileru hry Far Cry 5
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3.5 Monster Hunter: World

Hru vytvofilo studio Capcom 9.8.2018. Radi se mezi akéni RPG Zanr. Open-world
hra’, kde hra¢ hraje za lovce monster, ktery ve fantasy svété objevuje novy kontinent
ptezdivany jako Novy Svét. Hrac dostava za ukol zabijet monstra, kterd ohrozuji obyvatele
v jeho lokaci. Kazdé monstrum ma jiné vlastnosti a slabiny, takze boj probiha jinymi
zpisoby. Hra¢ tak sbird zkuSenosti a predmeéty, které uplatituje v dalSich bojich, pii kterych
si vylepsuje dovednosti a vyzbroj. Hra opé€t nabizi moznost multiplayer mode, ktery hru ¢ini
o mnohem zébavnéjsi. Ve skupiné vice hraci mize byt kazdy jednotlivec vybaven jinou

zbrani a skupina pak funguje efektivnéji. (24)

Hra byla v americké soutézi The Game Awards 2018 (19) ohodnocena jako nejlepsi RPG

hra roku.

[online]. YouTube, [2018-26-01]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=00tQrKEqe94 (12)

3.5.1 Mizanscéna

Prosttedi, do kterého je hra zasazena ptfipomind hru God of War. Hned prvni zabér
je navrzen tak, aby divak poznal, Ze se jednd o misto, které neni z naseho svéta nebo
minimalné neodpovida nasi dobé. Nazev hry se odrazi v zacatku traileru. Jednak prostredim
(brana z nadrozmérnych zvifecich ostatkll) a z kostymii postav, které jsou divakovi
predstaveny v expozici. Ztotoznéni a pochopeni, kdo je hlavni postava pfichazi rovnéz na
zacatku hned v druhém zabéru, kdy divék vidi v polo celku tfi postavy. V poloving traileru
se pozornost rozptyli z jedné, jiZ zndmé postavy, mezi vice postav. Prace s plany a hloubkou
prostoru je zde intenzivni. Divak objevuje novy svét spolu s postavami, nebot’ cely trailer se
odehrava v exteriéru. Barevnost vychazi z prostifedi a vizualu nestvir, které tvarem téla
pfipominaji dinosaury. Béhem traileru ptfevladaji teplé barvy. Ty rozviji svétlo a stiny,
se kterymi je pracovdno v celém traileru. Kompozice podporuje obsah narace pomoci

zlatych fezi a sttredové kompozice, ktera pomaha v orientaci neznamym prostorem.

? Open-world hra — hra s otevienym svétem


https://www.youtube.com/watch?v=OotQrKEqe94
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3.5.2 Kamera

Trailer by se dal pomysln¢ rozdélit na dvé ¢asti. Prvni ¢ast je klidnéjsi, kdy kamera
spolu s postavami objevuje prostiedi a na druhou ¢ast, kdy se do dé€je ptipoji monstra. Trailer
zacind velkym celkem a ptedstavuje prostfedi exteriéru divoké krajiny. Tvirci pracuji
s ramcovanim zacatku s koncem, ktery otevird a konci totozna postava. Kamera pracuje
hodné¢ s celky, aby predstavila neznamé prostiedi. Ostatni velikosti zabéri pouziva pii
zobrazeni postav a monster, avSak chybi velky detail. V druhé €asti se pfistup kamery
razantn€ méni. Styl kamery je zaloZeny na vyraznych pohybech. PouZiva pojezdy, vyrazné
rakurzy podhledy na agresivni monstra za cilem umocnit jejich dominanci a vzbudit strach.
Zabéry také obsahuji vyrazné rychlejsi tempo a reaguji na obsah zabérii — otfesy kamery pti
vyskytu monster. V traileru jsou pouzity slowmotion zadbéry a zab&ry ze hry, hlavné
v Castech bojii. To ale nedava dostate€nou piedstavu o tom, kdo je hlavni postava. Kamera
nedava jasnou dominanci na zaddnou z postav po celou dobu traileru. Slowmotion jsou
pouzity pouze jednou, a to na konci v bojové sekvenci. POV zabéry jsou vyuzity v situacich,
kdy na ¢lovéka utoc¢i monstrum. Pravidlo osy je zde Casto poruseno, coz divakovi ztézuje
soustiedénost. Kamera vétSinu ¢asu snimd rizné druhy monster v boji s lovci. Divak se ale

pouze domniva, co hra skutecné obsahuje.

Tabulka 6: tabulka velikosti zabéru traileru hry Monster Hunter: World

16 2 4 8

Number of 2
shots:
Length(min): ~ 0.15 0.56 0.05 0.12 0.28
ASL(sec): 1.3 2.1 1.4 1.8 2.1
MSL 1.2 1.5 1.4 1.4 1.9
MSL/ASL 0.92 0.71 1 0.77 0.91
StDev 0.3 1.3 0.3 1.4 0.9
Min 0.9 0.5 1.1 0.5 1
Max 1.8 5.1 1.7 4 4
cv 0.24 0.6 0.21 0.74 0.43
Display?



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

3.5.3 Stiih

Nastfihnuti déjového hacku prichdzi az v jedenactém zabéru na dvacaté vtefing. To
vytvoii pfevrat tématu hry z objevovani neznamého svéta na akéni bojovou hru o preziti
a zabijeni. Narace je pojmuta chronologicky, pro lepsi orientaci na nezndmém prostredi.
Stiihy jsou podiizeny déji v obraze a Casto reaguji na beaty hudby. Stiih dale pracuje
s predsnimaci jednotou pohybu, aby pohyby postav plynule navazovaly z jednoho zabéru do
nasledujiciho. I v klidnych c¢astech na zaCatku traileru, jsou stithy pomérné rychlé. Jak je
patrné z grafu pod textem. Zvazim-li, Ze jsou stithany velké celky prostiedi, které divak
nezna a musi je stihnout precist, je délka zabéru pfili§ kratkd na plnohodnotné piecteni.
Stiihy jsou pfiznané i skryté. Napfic trailerem ptevazuji ostré stiihy. Interpunkce, konkrétné
roztmivacka a zatmivacka je pouzita pouze na zacatku traileru. D&jové €asti jsou misty
prokladany stfihy na slide s textem, ktery komentuje a uvadi hru. V akénich sekvencich je
stith podroben vnitini akci v obraze a temporytmu hudby. Gradace nepiechdzi do rapid

montdze. Trailer rovnéZ nepracuje s jump-cutem. J-cut je pouzit pouze jednou.

Graf 9: délky zabéru traileru hry Monster Hunter: World

3.54 Zvuk

Hudba v traileru pracuje s podporou narace. V prvnich dvaceti vtetinach je klidna
a podporuje atmosféru z objevovani nového svéta a prostiedi. To se ndhle méni. Beatem je
tato Cast vyrazn¢ odd€lend. Hudba se méni na velmi akéni s rychlym temporytmem a reaguje
tak na proménu narace v zabérech. Jak uz je zjevné i ze zvukové stopy. Stylizace narace

v zabérech je dost intenzivni pro soustfedéni. S pfiddnim zvukové slozky je kladena
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dvojnéasobné naroc¢nost, jak na zrakové smysly, tak 1 na sluchové. Hudba je slySet v celém
traileru. Nejdiiv slouzi jako zvukovy podkres, ktery se v polovin€ povahové méni v akéni
hudbu s vyraznym temporytmem. Tento trailer je prvni, ktery témét nepouziva mluvené
slovo. Voiceover tu téméf chybi a je vytvoren na zaatku traileru par vétami, které postavy
mezi sebou pronesou. Trailer tak vice pracuje vypravénim obrazem a hudbou, kterd silné

ovliviiuje misto nastiihu na dalsi zabér skrze napojeni na beaty.

Obrazek 5: zvukova stopa traileru hry Monster Hunter: World

3.5.5 Shrnuti

Trailer ma vyrazn¢ kratsi stopaz nez ostatni zkoumané trailery. Pohybuje se na Case
jedné minuty. Tento faktor se odrazi na odliSnosti vypravéni ptibéhu, ktery nestavi tolik na
narativnim zpusobu vypravéni, ale ukézkach ze hry. Dilo intenzivné pracuje se vSemi
formalnimi prvky stylizace (silné podhledy a pohyby kamery, stfihy na gradujici hudbu atd.).
I u kratsi stopaze, je narocné sledovat takovy zpiisob vypraveéni az dokonce. Jsou mista, kde
divak nevi, kam mé zaméfit svoji pozornost. Z traileru neni jasné, kdo je hlavni postavou.
Dominanci ptibéhu tvoii prostiedi a monstra, ktera ohrozuji osoby. Naptic¢ tomu, ze trailer
nedisponuje Zadnym vyraznym dé&jem, tak je zného poznatelné, v jakém duchu se hra

ponese a co je jeji naplni.
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Graf 10: shrnuti traileru hry Monster Hunter: World
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3.6 Kingdom Come: Deliverance

Hru vydalo ceské studio Warhorse 13.2.2018. Patii mezi akéni RPG Zanr. D¢j hry je
zasazen do 15. stoleti na uzemi Ceskych zemi za dob krale Zikmunda. Hra vypréavi o synovi
chudého kovare, kterému vypalili domov a on je jediny, kdo z rodiny pfezil. Hrac, stejné
jako Jindfich, objevuje okolni svét a své dovednosti, které se snazi zdokonalovat. Jedna se
tak o otevieny svét, ktery hra¢ objevuje spolu s postavou. Hra ma mnoho déjovych variant,
jak lze tkoly splnit a v ¢em se zdokonalit. Veskeré lokace a postavy jsou inspirovany

skute¢nymi udalostmi. (25)

[online]. YouTube, [2018-01-02]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=F1z6ubHowgA &t=8s (13)

3.6.1 Mizanscéna

Pocatecni expozice pouziva pouze 2 zabéry z tragické udalosti vyplenéné vesnice.
Z prostiedi 1 zvolené udalosti divak miiZze snadno ur€it historické zasazeni hry. B¢hem
traileru se nékolikrat vyméni den a noc. Diky c¢emuz je vidét vicero dennich
dob a proménlivé atmosféry spolu s pocasim, jako tfeba ranni ervanky, stmivani, den plny
slunce, destivé atmosféry a no¢ni scény. Diky tomu pulsobi ptibéh Zivé a neupada do
monoténnosti. D& je zasazen prevazné do exteriéru, ale vyskytuji se 1 zdbéry odehravajic se
v interiérech. Prostiedi pracuje s vice plany, aby docililo vétsi hloubky prostoru, jak
v ptirodég, tak 1 v interiéru. Obrazové plany zlepSuji orientaci naptic¢ prostorem a kompozici.
Barvy jsou pfirodni a odpovidaji historickému zasazeni ptibéhu. Nejsou pouzity zadné
ktiklavé ¢i vyrazné barvy. Pievlada teplé spektrum barev. Ty pomahaji narativné vystihnout
atmosféru a Casové zasazeni piibéhu. Své zastoupeni zde ma i prace se svétlem, se kterym
je pracovano ve zminénych atmosférach a v odlescich na kovovych predmétech. Atmosféry
uzce pracuji 1 s poCasim a zivly — ohen, mlha, dést’ a dalSi. Mizanscénu tvofi vétSinu Casu
valecné prostredi. Kompozice jsou zvolené sttedové (obsah piimo komunikuje s divakem),
nebo se fidi zlatym fezem. Konec traileru je zakoncen klidnou vecerni scénou, ktera cerpa

z pravidel zminénych kompozic.

3.6.2 Kamera

Jak pisi v predchozi podkapitole, tak prvnim zébérem je celek, ktery ukazuje

vyplenénou vesnici a muze, kle€iciho nad zabitymi tély. Nasledn¢ se pfimo zadiva do
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kamery a tvodni sekvence konci. Od té chvile se divak stava spoluaktérem piib&hu.
Obrazovy ramec zacatku a konce zde neni vyrazné pouzit. Jediné, co jej poji je chladné
spektrum barev. Pti valeénych sekvencich se kamera snazi navodit pocit, ze postavu ovlada
divak. Kamera se stylizuje do POV zdbéra a pracuje 1 se zabéry ze hry. Z této stylizace je
evidentni, ze hra ma jednu konkrétni postavu, za kterou bude hra¢ hrat. Obsah zabért
poskytuje informace o néplni hry, kde pointou je zdokonalovat bojové a dalsi dovednosti.
Kamera vyuziva Casto Siroké zabéry a do uZzSich jde pii zobrazovani postav. Zabéry
snimaji rozmanity obsah, naptiklad cestovani po kralovstvi, které prezentuje mnoho lokaci.
Kamera se ptevazné drzi na ose zabéru a vyuziva Casto stiedovou kompozici. Trailer je
kombinaci statické a dynamické kamery, ktera ¢asto simuluje pohyby postavy a vytvari tak
realngjsi dojem. Dojem v divdkovi zanechd i1 prace srakurzy kamery, které jsou casto
vyrazné, ale nijak nenarusuji sledovani d¢je, a pouze ho dopliuji. Kamera vyuziva vétSinu

velikosti zabért, ale nepracuje s velkym detailem americkym celkem a slowmotion zabéry.

Tabulka 7: tabulka velikosti zabeérii traileru hry
Kingdom Come: Deliverance

N”mfhegtgf 21 21 15 5
Length(min): ~ 0.77 0.69 0.44 0.31
ASL(sec): 2.2 2 1.8 3.7
MSL 1.8 1.7 1.8 3.8
MSL/ASL ~ 0.82 0.87 1.02 1.02
StDev 1.3 1 0.8 1.4

Min 0.5 0.7 0.7 1.6

Max 6.3 4.2 3.7 5.6
cV 0.6 0.51 0.46 0.38

Display?

3.6.3 Strih

Zagatek je pomaly a klidny. Uvodni sekvenci a d&jovy haéek tvoii druhy zabér, ktery

da divakovi vice otazek nez odpoveédi. MontaZz zabérh pracuje s ostrym i skrytym stiihem.
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Stiih je provadén na hudbu v kombinaci se stithem do ¢erné, zatmivackou a roztmivackou.
Ptistup traileru se podoba hie God of War. Stiihy reaguji na obsah dialogt naptiklad, kdyz
postava pronese repliku, ,,Pamatuji si jeho tvaf, najdu ho.” stiiha se na zminénou osobu.
Zéabéry se snazi odprezentovat ndpln hlavni postavy ve hie a prostiedi. Chronologie
vypravéni se jevi neporusend. Hudba ke konci pomalu graduje, ale stfihy na ni pfili§
nereaguji. Drzi si podobné tempo i délky zabérti a az v kone¢né sekvenci na nésttizih
bojovych scén se tempo spoji s hudbou a beaty vzniklé tidery souboje a vytvoii kratkou rapid
montaz. Trailer nepracuje s klasickym voiceoverem, ale pouziva vyrazné ptesahy J-cutl

a L-cutl. Posledni zabér je stiih na celek klidné noci se statickou kamerou, ktery zklidituje
predchozi sekvenci. Podobné tak byl zakoncen i trailer hry Far Cry 5. Graf zobrazuje

dynamiku, s kterou je trailer stfthdn a jeho vyraznou proménu v délkach zabért.

Graf 11: délky zaberu traileru hry Kingdom Come: Deliverance

rting at (min:s

1:17 1:26

3.6.4 Zvuk

Povaha hudby koresponduje s historickym ndmétem hry. Hudba je ze zacatku sotva
znatelnd a vyraznéji se pridava az po tivodni sekvenci a logu spolecnosti. Tempo pracuje
s dlouhymi tony v kombinaci s krat§imi. Ty za¢nou dominovat v druhé poloving traileru,
kdy se charakter hudby vyrazné zrychluje a vytvaii gradaci. Dohromady hudba piisobi
uceleng, elegantné a vazné. Hudebni podkres je pod celym trailerem. Kromé hudby a rucht
se pouziva i mluvené slovo. Repliky jsou pouzité hlavné v prvni poloving traileru, kdy se
divéak potrebuje dozvedét nejvice informaci. Repliky pronasi riizné postavy, nékdy se jedna

o rozhovor a jindy o samostatné¢ vynaté repliky ze hry, coz neprozrazuje, kdo je hlavni
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postava. Lze si to ale odvodit podle stfihu, ktery ddva diraz pouze na jednu konkrétni osobu

mladého muze. Ve zvukové stopé€ je vidét pristup zvuku a gradace konce traileru.

Obrazek 6: zvukova stopa traileru hry Kingdom Come: Deliverance

3.6.5 Shrnuti

Z traileru vyzniva silny pfibéh. Denni a no¢ni scény pracuji s atmosférami, gradaci

a vedeni divakovi emoce. Trailer je bohaty na POV zdbéry, a i kdyz to zprvu plsobi
efektivné, pozdéji to plisobi trochu samotcelné. Na druhou stranu diky nim trailer plisobi
autenticky

a nejlépe piiblizuje obsah hry a jeji prostfedi. Celkové trailer plsobi propracované jak po
obsahové strance, tak i technické. Dobie prezentuje dobu, v které se hra odehrava a prostredi,
které je velmi rozmanité a netéZi ze stejnych zabérl. Hlavni postava je zndma uz od pocatku
a prochazi celym trailerem. Hra cili na konkrétni skupinu hraci a nesnazi se zavdécit vSem,
coz dokazuje i posledni zabér traileru, ktery video poklidné zakoncuje. Tento zplsob

zakonceni (zklidnéni vygradované situace) pouzil i trailer na hru Red Dead Redemtion 2.
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Graf 12: shrnuti traileru hry Kingdom Come: Deliverance

6. Kingdom Come: Deliverance
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3.7 SCUM

Jedna se o ak¢ni hru o preziti od chorvatského studia Gamepires. Vydana byla
29. 8.2018, ale plna verze se planuje na rok 2020. Pfib¢h se odehravéa na nezndmém miste,
kde se vyskytuji pouze vézni. Jednd se o open-world survival hru'® s rozmanitymi
moznostmi upravovat a vylepSovat si postavu. Vézni maji v hlavé lokacni implantat.
Neustale jim hrozi nebezpeci od ostatnich véziili, zombie a sledujicich droni, ktefi nepfimo
naznaduji, Ze se jedna o zvracenou reality show. Ukol pteZit neni lehky a cil, utéku zna¢ng

komplikovany. Hra nabizi otevieny svét a multiplayer mode. (26)

[online]. YouTube, [2018-10-08]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=7nr4QcuaOlo (14)

3.7.1 Mizanscéna

Expozice v Sirokych zabérech ukazuje nehostinnou krajinu, ktera je neobydlena.
Ptevazuje hlavné les, rozlehlé mote a hory. Mizanscéna pracuje s vice plany v obraze.
V orientaci poméha hloubka ostrosti a barevnost, kterd vede pozornost a smér kam se ma
divak divat. Barvy jsou ladény do chladného spektra odstind, a to i pfes to, Ze je d¢j zasazen
do letniho dne na pobteZi ptimoiské oblasti. Cely trailer se odehrava v exteriéru pfirody a az
na konci se kamera oddali a odhali temnou mistnost s mnoha obrazovkami se zdznamy
z dronti a siluetu postavy, kterd zaznamy sleduje. To dava informaci, ze sledujeme jen jeden
pfibéh z mnoha a hra nabizi rozmanitost v pfistupech hrani. Vystava ale otazka jestli,
anonymni postava je soucasti hry nebo se jednd o nadsazku tviircti, kterd zobrazuje divéka,

ktery na své obrazovce v klidu sleduje trailer.

3.7.2 Kamera

Dlouhy kamerovy pojezd v expozici traileru pracuje s o¢ekavanim, co divak uvidi na

konci. Dfiv, nez zabér poskytne odpovéd, je stfizeno do dalsiho zabéru. Prace s ocekavanim

10 Survival hra - hra kde je hlavnim cilem pezit
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je pouzita napfi¢ celym trailerem. Sekvence jsou rozzéberovany do vice velikosti zabéra,
které se méni pojezdmi kamery. Ta se pohybuje na stiedu osy, ale nepiekracuje ji a vyuziva
vSechny velikosti zabéri. VéEtSinu doby simuluje né¢i thel pohledu k ¢emuz vyuzivd POV
zabéry. Dominance neni upfena na zadnou postavu dlouhodobé a neni tak jasné, kdo je
hlavnim protagonistou, za kterého bude hra¢ hrat. Kamera pouziva Casto Siroké zabéry pro
lepsi orientaci prostorem, ale nepracuje se zabéry ze hry. Trailer je vystavény na napéti pii
loveni obéti a ocekdvani, kdo komu unikne. Boj o pfeziti je umocnény jiz avizovanymi POV
zabéry, kdy kamera simuluje, co vidi obét” a lovec. K tomu se vaze stylizace kamery, ktera
je celou dobu dynamicka a stale v pohybu s funkéné pouzitymi rakurzy. V misté gradace
jsou pouzity slowmotion zabéry, které prezentuji sekvence boje. Dalsi stylizace jsou zabéry
z dronu, ¢imZ narace naznacuje, ze existuje jest¢ nékdo treti, o kom doposud divak nevi

a situaci, kterou sleduje, neni ndhodn4, ale cilend. Rdmcovani zacatku a konce traileru je

vystavéno stejnym typem zabéru dronu, ktery celou situaci monitoruje.

Tabulka 8: tabulka velikosti zabéri traileru hry SCUM

Numfhegtgf 11

Length(min): 0.99 0.16 0.07 1.03 0.08
ASL(sec): 5.4 9.5 2 6.9 4.7
MSL 5.1 9.5 2 3.5 4.7

MSL/ASL 0.94 1 1.03 0.51 1

StDev 2.5 0 0.9 5.5 0

Min 1.4 9.5 1.1 2.6 4.7

Max 9.2 9.5 2.8 20.1 4.7

cv 0.46 0 0.44 0.8 0

Display?
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3.7.3 Strih

Uvodni sekvence stavi na dlouhém zabéru. Prvni stfih nastava az po dvaceti
vtefinach. Dlouhy zdbér je ptelet dronu nad ptfirodou, ktery mapuje oblast, kde se hra
nachazi. Ve chvili, kdy se do zédb&ru dostane vzdalené mésto, se stfiha na velky detail osoby
ve méste. Nasledné d¢j a prostredi sledujeme pies kiizovou montaz dronu a zabéry z pobiezi.
Ve stiihu dominuji ostré stiihy. Stfih do ¢erné je pouzit jednou spolu s roztmivackou, a to
ve funk¢ni formé pii smrti postavy. Dale s interpunkcemi pracovano neni. Stiihy a délky
zabéru reaguji na rychlost hudby, ale nestfiha se na jeji beaty. Stfiha se na zékladu
podobnosti obrazu a pohybu akce — stfih pfi béhu. Absence voiceoveru a mluveného slova
odrazi nevyuziti prace L-cutl a J-cutl. Rovnéz chybi prace s rapid montazi a jump-cuty.
MozZnost stfihu je misty nevyuzita a divék sleduje pouze pohyb kamery, kterd pohybem dava
odpovéd’ na déni kolem. Dé&;j je pojat chronologicky, a i kdyZ pracuje s dynamikou
a temporytmem, je stiithan konstantné a déjovy hacek pisobi jako soucast déje, nezli zvrat
v pribéhu. Trailer plisobi akéné, nicméné graf odhaluje, ze se tak Casto nestiiha a gradaci

udéava vnitini temporytmus zabéri.

Graf 13: délky zaberii traileru hry SCUM
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3.74 Zvuk

Zvuk zde pracuje decentné¢ s vyrazovymi prvky v porovndni s jinym trailery.
Nepracuje s voiceoverem ani jinym typem mluveného slova. Stavi na ruchové animaci

v doprovodu hudby, ktera hned na zacatku stanovuje tempo. Poklidna expozice se méni
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v bojové prostranstvi. Hudba nepiebiji ostatni formalni prvky, komunikuje s nimi a dopliuje
je. Proména zaina na jedné minuté, kdy kamera odhali skrytou hrozbu v podob¢ vojaka
s nabitou zbrani, kterd se chysta vystelit. S vystielem hudba utiché a je slySet pouze hlas
zpévacky. Charakteristika prace se zvukem 1 stfthem se zméni do akéni sekvence o preziti.
Hudba se odmlc¢i pouze dvakrat, a to pted vystielem a po smrti pronasledované osoby.
Typové by se dala rozdélit do tii Casti, které odpovidaji trojaktové strukture (expozice,
konfrontace a rozuzleni). Posledni Cast traileru graduje jak obrazem, tak i zvukem. Toto

tvrzeni lze podlozit zvukovou stopou.

Obrdazek 7: zvukova stopa traileru hry SCUM

3.7.5 Shrnuti

Trailer pracuje s postupnym piedani informaci o obsahu naplné hry. Lec z dé&je
neprozradi mnoho, je pochopitelné, Ze se jednd o akéni hru o pieZiti s prvky nasili. D& se
neupind na jednu postavu a neodpovidé na to, za koho hra¢ bude hrat. Tato informace neni
nezodpovézena zamérné, ale navazuje na zplusob uchopeni individualniho ptistupu hrace
a moznosti vytvorit si vlastni postavu, ktera se béhem hry méni na zakladé hracovi strategie.
Z obsahu je ¢asteCné poznat misto a zasazeni d¢je. Kamera je sice vyrazn€ dynamicka, ale
nepusobi nepfirozené a ruSivé. Se zvukem je pracovano odlisné, oproti piedeslym
zkoumanych hernich trailerti. Zvuk dopliiuje atmosféru mizanscény, ale zcela vypousti
mluvené slovo, jak ve voiceoveru tak u postav, které se v traileru vyskytuji. Vyrazové

prostiedky filmové fe¢i doplituje jeden druhy a ptisobi kompaktné.
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Graf 14: shrnuti traileru hry SCUM
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3.8 Frostpunk

Hra ma vice propagacnich trailerti. Zastupce, ktery slouzi pro tuto analyzu je oficialni
verzi na webovych strankach polskych autorti 11 Bit Studio. Hra vysla 24.4.2018 a tadi se
mezi strategické hry. D¢&j se odehrava v alternativnim svété, kde doslo k erupci sopek a svét
zasahla celosvétova zima. Hractv ukol je postavit mésto v zamrzl¢é pustin€ a postarat se
o obyvatele, ktefi prezili. Hra stavi hrace do role viidce, ktery stavi budovy a ptidéluje ukoly

co maji obCané d¢€lat, aby nebezpecné podminky piezili. (27)

[online]. YouTube, [2019-12-04]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?time continue=16&v= Lu7FeOkHtw&feature=emb title
(15)

3.8.1 Mizanscéna

Ptibéh hry je stylizovan do vizuélu steampunku. Prvni polovina traileru je vypravéna
v nehybné stylizaci ilustrace tvofené perokresbou. Tato ¢ast je informativni sekvenci.
V poloving traileru je od této stylizace narace upuSténo a obraz piechazi do realnych
exteriéril. Obraz pracuje s vice plany napfic celym trailerem, které jsou znatelné diky pohybu
kamery. Barevnost je v prvni c¢asti strohd. Je tvofena okrovym papirem a cernou
perokresbou, ktera je ve vSech planech stejné propracovana. Jak sem jiZ uvedla, tak druha
polovina traileru ptechazi do reality a ukazuje mésto v zamrzlé pusting, kde pfevazuje
chladnd barevnost. Obraz v druhé ¢asti pracuje 1 se svétlem, které podporuje ledovou
atmosféru prostfedi. Trailer se odehravd kompletné v exteriéru a pievazuje stfedova

kompozice.

3.8.2 Kamera

Prvni ¢ast tvofi jeden dlouhy zabér, ktery zacina v detailu. Kamera “proplouva*
prostorem mezi postavami beze stfihu. Postavy, které kamera zachycuje nejsou pro celkovy
d¢j dulezité jen reprezentuji situace, o kterych mluvi vypraveéc. Kamera béhem jizdy stfida
velikosti zabéri, rakurzy kamery i kompozici. V druhé ¢asti kamera nedava diraz na ¢lovéka
jako na jednotlivce, ale zachycuje monumentdlnost mésta v nelidskych podminkach

uprostied ledové pustiny. Mésto je snimano ve velkych celcich pro zdliraznéni lokace ledové


https://www.youtube.com/watch?time_continue=16&v=_Lu7FeOkHtw&feature=emb_title
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pustiny, do kterého je zasazeno. Tato sekvence zabért je vystiizena ze samotné hry. Napfi¢
trailerem je pracovéano s vétSinou velikosti zabérti az na velky detail a americky plan. Ke
konci traileru kamera ptekraCuje pravidlo osy. Jelikoz zabéry maji za Ucelem ukazat
nehostinny exteriér, tak v traileru nejsou pouzity zabéry POV ani jiné zdbéry spojené
s lidskou postavou, jakoZzto predstaveni hlavniho protagonisty. Neobsahuje ani slowmotion

zabéry. Dynamicky pojatd kamera je hlavné v expozici, ale je vyuZzita i v celém traileru.

Tabulka 9: tabulka velikosti zabeérii traileru hry Frostpunk

Numfhegt:f 11

Length(min):  0.58 0.19 0.11 0.12
ASlL(sec): 3.2 2.3 3.4 3.6
MSL 3 2.3 3.4 3.6

MSL/ASL 0.95 0.99 1 1
StDev 1.9 0.6 0.1 0.6

Min 0.6 1.3 3.3 3

Max 8.5 3.1 3.5 4.2
cv 0.6 0.26 0.03 0.17

Display?

3.8.3 Strih

Prvni stfih je az za polovinou délky traileru a nema tak nasttihly déjovy hacek. Stihy
jsou podfizené beatim hudby, ale na konci se od podiizenosti oprost'uji a stiih vytvaii vlastni
rytmus. Trailer nepracuje aktivné s interpunkcemi. Nepouziva stiihy do ¢erné, zatmivacku,
roztmivacku, rapid montaz ani J-cuty , L-cuty. Pouze dvakrat pouzije prolinacku. Jediné, co
pouziva za vyrazny prvek, jsou na konci jump-cuty do rytmu hudby, které pomahaji konec

vygradovat. Gradaci i méné¢ stfihti dokazuje 1 graf.
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Graf 15: délky zaberu traileru hry Frostpunk

3.84 Zvuk

Trailer na relativné kratké ploSe jedné minuty tficet vtefin shrnuje pfibch, ktery
vypravi o alternativni budoucnosti, do které je hra zasazena. Aby za tak kratky cas, stihl
vSechno jasné odvypravet, pouziva pro sdéleni informaci voiceover. Jak jsem jiz zminila,
tak je trailer pomyslné rozdélen na dvé ¢asti. V prvni poloving, se pracuje s voicemovecem,
ruchy a hudbou, které¢ dokresluji udalosti, o kterych vypravé¢ vypravi. V druhé poloviné
zUstava pouze hudba, kterd se na konci zrychluje a jeji tempo graduje. Zlom mezi prvni

a druhou casti Ize vycist 1 ze zvukové stopy.

Obrazek 8: zvukova stopa traileru hry Frostpunk

3.8.5 Shrnuti

Trailer v divakovi navozuje pocit vaznosti situace. Prezentuje prostfedi a kontext
piib¢hu, ktery opét nedava diiraz na zaddnou z postav. Tento zpiisob je rovnéz zvolen
zameérng, jelikoz se jednd o budovatelskou strategickou hru a hra¢ neovladd konkrétné

zadnou z postav, ale idi chod a rozvoj mésta. Soudrznost obou ¢asti traileru zajist'uje hudba,
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ktera je poji k sob&. Ob¢ cCasti by jinak mohly ale fungovat i samostatn¢. Trailer toho ze
samotné hry pfili§ neukazuje a nedd jasnou predstavu o néplni hry. Alternativni uchopeni
vizualu je odliSné od ostatnich trailerd, a to ho ¢ini unikatnim.

Graf 16: shrnuti traileru hry Frostpunk
8. Frostpunk
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3.9 Shadow of the Tomb Raider

Hru vytvoiila kanadska spolecnost Eidos Montréal. Prvni verze pro Microsoft
Windows, Play Station 4 Xbox One vysla 14.9.2018. Radi se mezi akéni a dobrodruzné hry.
Hra je tfetim dilem a uzavira tak trilogii ptibéht o lovkyni pokladti Late Croft, ktera se vyda

do Jizni Ameriky za mayskou civilizaci, kde se pokusi zvratit mayskou apokalypsu. (28)

[online]. YouTube, [2018-27-04]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=XYtyeqVOnRI&t=27s (16)

3.9.1 Mizanscéna

Expozice exponuje slunce jako hlavni leitmotiv, s kterym je napfic traileru pracovano
a stava se z n¢j dulezity prvek, ktery propojuje zacatek a konec traileru. Prace s barvou je
zde klicova v orientaci mezi dvéma d&ovymi linkami. V jednom dé&ji je pracovano
s prostiedim dzungle, kde je pouzito chladné spektrum barev a prace s vice plany, aby se
docililo vétsi hloubky v prostoru skrze rostliny aj. V druhém dé&ji se pracuje s protikladnou
barevnosti teplych barev, pfevazuje oranzova, Cervena a zlutd. Pracuje se s motivem skrytého
nebezpedi, které miize zautoCit z kazdé strany obou piibéht. V obou déjich divak vidi
zamaskované postavy, avSak typologicky zcela odlisné. DZungli se pohybuji vojaci
s modernimi zbranémi. V druhém piib&hu je postava obleCend do staroddvné Mayské
masky, t€lo ma pomalované barvami a akt zabiti nepfichazi ve form¢ sebeobrany, jak je
tomu u vojakd, ale vypada jak starodavny obtad obétem bohiim. Oba dé¢je se odehravaji
v exteriéru. Pro vétsi tajemnost jsou oba piibehy zasazeny do prostiedi, kde je pfitmi
a omezena viditelnost. Prace svétla zde neni pouze prakticka pro vedeni pozornosti obrazem,
nebo k docileni hloubky prostoru. Obsahuje i déjovy prvek zatmeéni slunce a ritudl, ktery je
s tim spjaty. Ztotoznéni s hlavni postavou ptichazi az od poloviny traileru. Do té doby neni
jasné, kdo hlavni postavou je a jak vypada. Pozornost v kompozici obrazu je sméfovana

doprostied obrazovky, at’ uz pohybem, tak i praci s barvou, svétlem a kompozici.


https://www.youtube.com/watch?v=XYtyeqVQnRI&t=27s
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3.9.2 Kamera

Zacatek je odsnimany v celcich, které prechéazi do detailti. Kamera v traileru vyuziva
témet vSechny velikosti zabérti s vyjimkou amerického planu. Prvni a posledni tvoii
obsahovy ram zatméni slunce. Kamera je celou dobu dynamickd a pohybuje se spolu
s postavami a s pohybem v obraze. Klidné&jsi tempo pouziva na zacatku a na konci, ale
1 v téchto pasazich neni statickd. Nékteré situace jsou bohaté rozzabérovany v dlouhych
zabérovych tadach. Co novy zabér, tak kamera stoji na jiném misté, coz v nepifehledné
dZungli piisobi dezorientacné. Stejné tak se ale citi 1 postavy v zadbérech a kamera tak supluje
jejich pocity. V akénich sekvencich boje pouziva kratké pojezdy, které evokuji rozhlizejici
se osobu, coz pusobi velice autenticky a navozuje dojem, jako by divak stal uprostred akce,
kterou pozoruje. Kamera vyuziva misty vyrazné rakurzy za ucelem vétsi dramatiénosti nebo
pro lepsi ptehlednost v lokacich. Byt kamera snima dva déje na odliSnych mistech, tak dava
daraz na postavu zeny v dzungli a lze tak poznat kdo je hlavni postavou hry. Kamera se drzi
pravidla osy, ale nepracuje se slowmotion a POV zébéry ani se zabéry ze hry. Jedna se
o Cistou animaci vzniklou pro ucel traileru. Vizudl traileru ptisobi filmovym dojmem, a proto

neni znatelné, co je obsahem a néplni hry. Lze odvodit pouze jeji prostiedi.

Tabulka 10: tabulka velikosti zaberii traileru hry
Shadow of the Tom Raider

Number of
shots:
Length(min): =~ 0.15 0.63 0.28 1.4 0.23
ASL(sec): 2.2 1.6 1.8 2.1 1.5
MSL 2.2 1.3 1.8 1.9 14
MSL/ASL 1 0.8 0.98 0.91 0.91
StDev 1 1.3 1.2 1.3 0.7
Min 1 0.4 0.6 0.5 0.5
Max 3.5 6.3 4.7 5.8 2.8
cv 0.44 0.78 0.63 0.61 0.45
Display?
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3.9.3 Stiih

Zacatek pouziva delsi a Sirsi zabery, které jsou prerusované velmi kratkymi prostiihy
na jiny d¢j. Divak sleduje paralelné stfithané dva déje, které se na konci spoji v jeden.
Samotné propojeni je provedené Cisté ostrymi stiihy a nepiisobi rusive. Stiiha se na zakladé
podobnosti narace. Stfih jinak pracuje s kontrastem dvou déji a jejich prostfedi, takze
nepouziva déjovy hacek. Temporytmus stiihu vytvaii dynamické tempo a vystihuje boj
s Casem a boj o preziti. Ob¢ linearni d€jové linky poji el zabit jiného ¢loveka. Paralelni
stith do druhé déjové linky si pomahd shodnym obsahem v obrazu, ktery je proveden jiz
zminénym stfihem na zaklad¢ podobnosti. Naptiklad v jednom dé&ji je pad kapky a v druhém
déji divak vidi divku probéhnout kaluzi, z které vystiiknou kapky vody. Postavy v obou
linkach jsou drzeny v anonymité. Vzdy je vidét jen Cast postavy, jak stoji zady ¢i ve stinu.
Odhaleni hlavni postavy se stane az v poloving traileru a od té chvile dominuji zabéry
i déjova linka s hlavni postavou. Vétsi dynamika je podpoiena rapid montazemi a zménou
hudby. Trailer naopak nepouzivé interpunkci ani jump-cuty, J-cuty a L-cuty. Stiihy jsou
podfazené vnitini dynamice obrazu, ktery je ak¢ni. Trailer celkoveé obsahuje velké mnoZstvi

zabérl s dynamickym stfihem ve srovnani s ptedchozi hrou. CoZ vyplyva i z grafu.

Graf 17: délky zabéru traileru hry Shadow of the Tom Raider
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3.94 Zvuk

Zvukova slozka je ovlivnéna prostfedim a naraci. Pracuje s napétim a tajemnou
atmosférou u obou d¢ji. Hudba je pouzita na celé ploSe traileru, aZ na par vyjimek, kde se
hudba odml¢i. Voiceover je nasazen aZ od poloviny traileru a hlas, ktery je slySet patii hlavni
postaveé. V zbytku traileru neni pouzito mluvené slovo, az na vyjimku jedné sekvence se
zpévem. Zvolena hudba koresponduje s mayskym prostiedi a ma neklidny charakter. Hudba
rovnéZz pomaha vést divakovu emoci 1 orientaci déjem, v kterém je nckdy obtizné udrzet
soustfedénost. Ze zvukové stopy lze vycist intenzivni tempo, které zvukova slozka

nastavuje.

Obrazek 9: zvukova stopa traileru hry Shadow of the Tom Raider

3.9.5 Shrnuti

Trailer ma délku necelé tfi minuty. Na kratké ploSe stihne odvypravét paralelné dva
pribéhy, nastinit atmosféru hry a vystfidat mnoho lokaci a typy zabérd. VSechny vyrazové
formy se dopliiuji a navzajem se nepiebijeji. Trailer je vytvoreny jako Cista animace, ktera
stavi na filmové fec¢i a nepracuje s typy zabért piiblizujici herni naraci. Z traileru je znatelné,
kdo je hlavni postava, ale neni zcela jasné, co je naplni hry. Co Ize ale odvodit je prosttedi,
kde se hra¢ bude nachazet a typ zvoleného zanru. Trailer stavi na tajemnu staré kultury Mayi

a tim se pro divaka stava odliSnym od jinych akénich her.
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Graf 18: shrnuti traileru hry Shadow of the Tom Raider
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3.10 Soulcalibur VI

Autorem hry je japonské Bandai Namco Studios. Vydana byla 19.10.2018 a nabizi
ak¢ni Single-palyer a Multiplayer mod. Néaplni hry jsou epické boje vale¢nika hledajici mece
dusi. Hrdinské bitvy se odehravaji v prostedi s pestrym vizualem a grafickymi prvky. Hrac¢

ma moznost vytvofit si svou vlastni postavu, ktera ho hrou provazi. (29)

[online]. YouTube, [2018-19-10]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=kIEX09bX20E&t=1s (17)

3.10.1 Mizanscéna

Na zékladé toho, Ze je trailer velmi akéni se tvlrei snazili co nejvice usnadnit ¢teni
obrazu. Naptiklad pouzitim sttedovych kompozic, jednoty pohybu z leva doprava, prace
s barvou a kompozic postav, aby bylo jasné, kam se ma divak soustiedit. Co ale komplikuje
pozornost pii ¢teni obrazu je ¢lenitost pozadi prostiedi. To se sice snaZzi o barevnou odlisnost,
ale pfemirou tvarii odpoutava pozornost. Prace s plany je napfic trailerem stejna. V prvnim
planu se pohybuji postavy a za nimi je vidét interiér nebo exteriér. Prace se svétlem se
neprojevuje ani tak v atmosférach, jako v upoutdni pozornosti na magii, kterou postavy
praktikuji. Mizanscéna pracuje Castéji se sekvencemi z exteriéru v riznych dennich dobéch.

Réamec zacatku a konce tvofi boj s vecerni atmosférou.

3.10.2 Kamera

Prvni zabér je detail mece, ktery dava divakovi prvni informaci, kam si hru ¢asové
zatadit. Zabér pokracuje pojezdem kamery a méni se z detailu na polocelek, ktery odkryva
postavu, kterd me€ drzi. Dominance zabéri vSak nepatii Zadné z postav a nejde tak fici, ktera
z nich je hlavni postavou hry. Trailerem pfevazuje dynamické kamera, kterd pouziva Casto
kamerové pojezdy namisto stithu. K tomu se poji rakurzy kamery, které pracuji s Castymi
podhledy a nadhledy. Trailer pracuje se vSemi velikostmi zabért s vyjimkou POV zabéra.
Hledisko kamery se pohybuje na ose a drzi se na pravé strang. Obsah zabért stavi na
prezentovani akce a boje v obraze, ktery je hlavni naplni. Proto kamera pracuje i se

slowmotion zabéry, které pomahaji déj 1épe vnimat. Trailer je kombinaci zadbéra ze hry


https://en.wikipedia.org/wiki/Bandai_Namco_Studios
https://www.youtube.com/watch?v=kIEX09bX20E&t=1s
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a animace vytvorené pro naraci traileru, ktera je i tak strohd a prezentuje hlavné¢ mnozstvi

postav, za které hra¢ mize hrat.

Tabulka 11: tabulka velikosti zaberu traileru hry Soulcalibur VI

N”m::c:tgf 2 30 2 10 8 2
Length(min):  0.04 0.81 0.09 0.22 0.28 0.06
ASL(sec): 1.3 1.6 2.7 1.3 2.1 1.9
MSL 1.3 1.5 2.7 1.3 1.8 1.9
MSL/ASL ~ 1.04 0.93 1.02 0.97 0.86 1.03
StDev 0.2 1.1 0.6 0.6 1.1 1.2

Min 1.1 0.4 2.1 0.6 1 0.7

Max 1.4 4.7 3.2 2.6 4.6 3
cv  0.12 0.66 0.21 0.45 0.52 0.62

Display?

3.10.3 Strih

Ke stfihu je pfistupovano akéné za ucelem podpofit adrenalin ze sledovani. Obsah
zabéri a sekvenci se tematicky opakuje, a proto trailer neobsahuje déjovy hacek, jako jiné
trailery. Zabéry ve spojeni s vyraznym tempo rytmem v obraze pusobi dynamicky a jsou
naro¢né na piecteni. Stiihy jsou skryté do pohybu postav. Ostie stiihaji do jiné lokality
snovym déjem. Cely trailer se skldda z mozaiky sekvenci a chronologie ani kontinuita
narace nelze napfic trailerem potvrdit. Zabéry také nepracuji s rapid montazi ani jump-cuty,
L-cuty a J-cuty nebot dialogy a celkové mluvené slovo trailer neobsahuje. V poloviné se
tempo, stithem do ¢erné, nacas zklidni. Divak se v navazujici sekvenci vic soustfedi na
postavy a na prostfedi interiéru. S ndvratem hudby se tempo opét vraci, a to jak ve stiihu,

tak 1 v hudbé. Ke konci traileru je pracovano s prostiihy na slide s textem. Stiihy pracuji
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s nastfihem na beaty hudby i nasazenim zabéru tak, aby beaty hudby zaznély ve vyraznych
momentech akce. Za cely trailer je vyuzita pouze jedna roztmivacka. Tempo stiihu je napfic

trailerem konstantni. Ono tvrzeni doklada i graf zabért.

Graf 19: délky zaberu traileru hry Soulcalibur VI

3.10.4 Zvuk

Narozdil od ptfedchoziho traileru, kde zvuk usnadnoval orientaci naraci, zde zvukova
sloZzka snizuje schopnost soustiedéni na obsah. Absence voiceoveru a dialogl vyvazuje
pfitomnost hudby se zpévem, ktera poji cely trailer. Hudba nikam negraduje a po celou dobu
si drzi stejny charakter. Narace pracuje s beaty vzniklé akci postav a ty dale komunikuji se
sttthem. Zvuk pracuje primarné s podpofenim akce v obrazu, aby pusobila jesté¢ akénéji.
Zvukova slozka nastavuje charakter a dynamiku traileru, ktery, jak uz sem zminila u hudby,

se napfi¢ videem neméni a nikam dal negraduje. To je patrné i ze zvukové stopy.

Obrdazek 10: zvukova stopa traileru hry Soulcalibur VI
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3.10.5 Shrnuti

Trailer je v porovnani s predeslymi tituly vyrazné kratsi. Stopaz piesahuje kratce
délku jedné minuty. A 1 v takto kratké stopazi jej bylo naro¢né plnohodnotné sledovat.
V traileru se formalni prvky pfebijeji a je obtizné spolu s rychlym tempem udrZet pozornost.
Zaklad povazuji jednotny pfistup k obsahu zabéra a opakujici se kompozici, kterd usnadiuje
orientaci napfi¢ zabéry. Kompozice jsou stiedové a sledovani akce je tim usnadnéné. Trailer
divékovi pfedstavuje vice postav z ¢ehoz lze vyvodit, Ze ve hie neni jedna hlavni postava,
ale je na vybér, za které hrd¢ mize hrat. Cely koncept stoji na bojovych
scénach a sekvencich, které po chvili nepfinaseji nic nového a pouze obménuji pouzité

postavy. Tento zpisob ale odrazi napln hry, ktera je cilena jako bojova hra s neptateli.
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Graf 20: shrnuti traileru hry Soulcalibur VI

10. Soulcalibur VI.
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ZAVER

Nové technologie jsou vSudypfitomné a je poSetilé se jim branit, ¢i je popirat. Inovace
zahrnuji 1 oblast zpiisobu traveni volného Casu. Tato prace pomaha ujasnit zatazeni
a dilezitost digitalnich her ve spole¢nosti. A nabizi jednu z moZznosti, jak travit volny cas.
Nahlizeni na hry z pohledu trailerti je unikatni proces, jehoz absolvovanim se ¢lovék

¢astecné ponoiuje do samotného hrani her, nebo si alespoil navodi dojem, Ze je soucasti

prib¢hu.

Mym vytyCenym cilem bylo zjistit, jak jsou digitalni hry pfedstavovany divakovi.
Jak pracuji s filmovou feci a jak pracuji s reklamou, ve snaze zaujmout potenciondlniho
hrace skrze trailery. Teoretickd Cast objasnila terminologii a pomohla pevnéji pochopit
definice, co je to hra, trailer, herni trailer a jak je snimi pracovano formalnim,
dramaturgickym 1 vypravécim principem. Ke splnéni mych cild mi slouzila analyza
digitalni hry za rok 2018, kterd mi poskytla jasna fakta. M¢ vysledky dokladaji i vyhotovené
grafy a tabulky, které rekapituluji zjisténi, které rozepisuji u kazdé¢ hry.

Zdroje, ze kterych jsem Cerpala byly pfedev§im kniZni a absolventské prace, které se tématu
traileri a her rovnéz vénuji. Avsak jejich prace se zamétuji pouze na trailery filmové, nebo
podobu digitalnich her obecné. A z tohoto diivodu je ma prace, kterd je zaméefend na herni
trailery a jejich zptsoby vypravéni unikatni. Béhem psani jsem objevila dalsi rozSitujici
zdroje, z kterych bylo uzitecné Cerpat, a proto se seznam zdrojl pfed zahdjenim psani
a nyn&j$im seznam od sebe drobné li§i. Nepouzit je vSak by snizilo informativni kvalitu

prace, a proto jsem se rozhodla s nimi taktéz pracovat a informace zaclenit do textu.

Informace, ziskané z této bakalatské prace Ctenari prinesou piinosné podklady do
jeho tvorby v praxi. Prace mapuje zpUsoby a pfistupy v tvorbé trailert pro digitalni hry.
A nabizi feSeni, jakym stylem vytvofit trailer tak, aby byl funk¢ni a odpovidal kvalitdm
konkurenc¢nich her. Nedé se ale fici, ze informace, ke kterym jsem dosla, jsou jedinou
moznou variantou. Jedna se spis o ,,Sablonu®, ktera nezklame a bude fungovat. To, co déla
dilo uspeésnym je stale originalni napad a kvalita provedeni, proto doufam, ze material této

prace bude lidem, vénujicim se této problematice ptinosny.
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Nejcastéji pouzivané prvky:

* sd¢leni mini-ptibéhu

* dé¢jovy ramec zacatku a konce

* na zacatku d¢jovy hacek

* predstavit hl. postavu (pokud divakovi neni pfedstavena, mélo by to mit diivod napft. jako
u hry SCUM, Frostpunk)

* pfedstavit rozmanitost lokaci a prostiedi / pfevaha exteriérti / pouZiti zabért ze hry
* prevaha dynamické kamery a prace s rakurzy

* slowmotion zabéry

* interpunkce (roztmivacka, zatmivacka, stiih do ¢erné)

* L-cuty, J-cuty (obsahuje-li trailer rozhovor)

* voiceover

* hudba

* stfith na beaty

* prace s gradaci a temporytmem

* pfevaha ostrych stfiht

» 2 zpusoby zakonceni: 1) v konci traileru vybudovat gradaci a v nejvice vygradovaném

okamziku trailer ukon¢it ostrym stfthem

+ informativni Packshot (nézev hry, datum vydani, logo studia,

herni platformy, rating informace)

2) po vygradované sekvenci nastfihnou jeden zklidnujici zabér
+ informativni Packshot (nazev hry, datum vydani, logo studia,

herni platformy, rating informace)
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

POV zabér - typ zabéru snimany z 1. osoby (z anglického jazyka - point of view).
MMORPG - zkratka anglického vyrazu Massively multiplayer on-line role playing game
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SEZNAM PRILOH
1) Priloha: Zadani bakalaiské prace

2) Ptiloha: Prohlaseni autora bakalaiské prace
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