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Vzhledem k moji absenci na statni zavérecné zkousSce, a tedy nemoznosti setkat se osobné
s autorkou préce, dovoluji si pfilozit rozsahlejsi a detailnéj$i hodnoceni, ve kterém — jakoZzto
oponent — budu upozornovat predev§im na nedostatky jejiho textu.

Prace Elisky Diviskové je nejsilngjsi v jeji analytické ¢asti, kde vyhodnocuje vyrazové
prostfedky trailerti jednotlivych her, a kde peclivou (ale n¢kdy az unavujici) deskriptivni
metodu dopliiuje o vlastni interpretacni postiechy a shrnujici zavéry. Zna¢né problematicka
jsou ovsem jeji metodologickd vychodiska a také fakt, ze uvod a zavér jeji prace inzeruji
ponekud zavadéjici cile. Analytickd ¢ast jeji prace jednoduse nekoresponduje s tim, co chtéla
autorka vyzkoumat, a co se domniva, Ze ve vysledku naplnila.

Nejprve k metodice jeji prace. Autorka jasné¢ neuvadi zdroj, ze kterého cerpala
uspésnosti her na distribucni platformé Steam a k vysledkiim soutéze The Game Awards (coz
jsou dva kvalitativné diametralné odlisné zdroje), z ¢ehoz vyplyva, Ze si autorka spiSe
vytvorila vlastni individudlni vzorek zkoumanych her. Vybrané tituly proto nelze
pomérné nepiesnym a jeho nasledny obsah i lehce nedivéryhodnym. Jeji ,,0osobni vybér deseti
komer¢né tspésnych her z roku 2018 — jak by se mél vzorek tituld spravné oznaovat — navic
neni pfili§ reprezentativni, jelikoz velkéd vétSina zvolenych titulli patii primarné do stejné¢ho
videoherniho zanru: akéni. Vzhledem k tomuto faktu se proto ,,ptehledovka® hernich zanrt,
ktera je uvedena v metodologii, jevi jako zcela nadbyte¢nda, a svou strucnosti je navic ¢asto
zavadéjici. (Autorka se ve své studii vénuje v deviti ptipadech z desiti hram akénim, tfi hry
z jejiho vybéru operuji s prvky RPG a pouze dvé hry se svym zénrem vyraznéji vymykaji. Jde
o hry Frostpunk a Soulcalibur VI, u kterého pfitom neni uvedeno, ze jde o specificky zanr
bojové hry.)

DalSim a pomérné zdvaznym problémem je zplsob prace s primdrnimi zdroji, tedy
hernimi trailery. V préci neni nikde uvedeno ani zohlednéno, Ze videohry se obecné v ramci
marketingové kampané témet nikdy neprofiluji pouze jednim oficidlnim trailerem. (Tato
informace je uvedena pouze u titulu SCUM.) Autorka nijak nevysvétluje svij vybér
konkrétniho traileru z celé palety traileri, a bohuzel ani nerozliSuje mezi pomérné Castym
délenim na ,,cinematic* a ,,gameplay* trailer. (Upfednostiiuje spiSe trailery ,,cinematic*, které
neobsahuji mnoho ukdzek ze hry, a vice odpovidaji jejimu vyzkumu.) Celkové tedy autorka
v metodologii dostatecné neobjasnila kli¢, ze kterého vzeSel onen zZanrové monoténni vybér
her, a krom toho ani neobhdjila vybér konkrétnich trailerii z dalSich alternativ. To €ini jeji
metodicka vychodiska pomérné chatrnymi.

Nastroje autorCiny formalni analyzy se — podle mého soudu — také nezdaji zcela
adekvatni, jelikoz primarné slouzi ke zkoumani filmového dila a nikoli pocitacové hry. Na
mlads$i médium videoher 1ze sice bez problému aplikovat neo-formalistickou analyzu — coz
autorka pfesvédCivé v analytické ¢asti doklada — nicméné takto radikalnim zuZenim pouZitych
analytickych nastrojii je médium videoher ochuzeno o svou vlastni specifi¢nost (na kterou
autorka pfitom na vice mistech upozorniuje). V preciznich tabulkach je ke kazdému hernimu
traileru tak pouze uvadéna polozka, zda trailer ,,disponuje informaci, co je obsahem hry*.
Pfitom by si herni trailery spiSe zasluhovaly samostatnou kategorii, ve které by se naptiklad
vyhodnocovalo, jaké herni informace divakim ,forSpan“ sdéluje. Srovnani toho (v
podkategorii ,,shrnuti®), jak obsah traileru odpovidd hernim mechanikam, mi piijde pfilis
struény, nepravidelny a nesystematicky.

Nyni k avizovanym cilim a zavérim prace. Autorka vychazi zlehce pomylené
predstavy, Ze komercné€ Gspésna hra se automaticky vyznacuje i kvalitnim trailerem (z nichz



snad mizZeme néjakym zplsobem ,,vydestilovat® recept na funk¢ni herni trailer). Komer¢né
uspé$na hra pfitom nemusi mit za kazdych okolnosti dobfe vystavény trailer, a stejné tak
dobry trailer nezarucuje hie jeji komercni uspéch. Prace si, ale pravé na zékladé tohoto
chybného ptedpokladu, klade za cil jednak najit u vybranych trailerti ,,spolecné strukturalni
prvky a formalni postupy* a nasledné ,,poskytnout informace ohledn¢ know-how* pfi tvorbé
herniho traileru. Prvni z vyty€enych cilii sice prace naplituje dostate¢né, nicméné jeji zaver
postrada dislednéjsi vyhodnoceni dat ziskanych béhem vyzkumu (jinymi slovy v praci chybi
syntéza poznatkil). Spokojuje se tak s pouhym vyctem ,,nejcastéji pouzivanych prvka®, které
samy o sob€ postradaji vyraznéjsi vypovédni hodnotu. Navic se toto vyhodnoceni zaméiuje
hlavné na prezentaci narativu hry a nezohlediiuje Zanr ani herni napln. Vysledek sekundarniho
cile se pravé proto jevi jako jest¢ chudobnéjsi. Seznam nejcastéjSich formalnich prvki
(slowmotion, J-cut, L-cut, interpunkce, stiih na beaty atd.) a dramaturgickych prvki (hacek,
sdéleni mini-ptfibéhu, déjovy ramec) by mozna mohly poslouZit jako pomiicka nendro¢nému
sttithacovi filmovych trailerti, ale rozhodn€ nemohou fungovat jako patti¢ny ,,know-how* pro
tvirce trailer hernich. V zévéru prace autorka jesté zbytecné vypichuje nékolik dalSich a
nenaplnénych cili: Jeji prace rozhodné nepomaha ,,ujasnit zafazeni a dilezitost digitalnich her
ve spole€nosti a nezkouma ani to, jak trailery digitalnich her ,,pracuji s reklamou® (k tomu by
op¢t pottebovala jiné metodologické nacini).

Na druhou stranu si dovedu ptedstavit, ze pfi spravné nastavené a ujasnéné metodice
prace, by Eliska Diviskovd mohla — se svymi analytickymi schopnostmi — dospét
k zobecnujicim postfehiim a prekvapivéjSim zavérim. V této podobé¢ ale praci bohuzel jako
,2unikatni®, jak ji ona sama v zavéru vyhodnocuje, neshledavam. Praci kromé¢ toho srazi i
celkova uroven jazykového zpracovani.

Zavéerem jesté kratka poznamka: Hry jsou jiz nékolik let soucasti seridozniho védeckého
zkoumani (game studies). Neni proto nutné zacinat praci o digitalnich hrach jejich obhajobou
a omilat stadle dokola, Ze hry nejsou ztratou casu. (Ostatné i to, Ze Helena Bendova ve své
knize obhajuje pocitacové hry jako umélecky druh je pomérné staromddni a ve svéteé jiz davno
ptekonané.) V dnesni dobé se také jevi jako zcela zbyte¢né vysvétlovat v tivodu prace, co je to
vlastné ta digitalni hra.



Otazky k obhajobé (vvhrady, pripominky, naméty. atd):

- Podle jakého klice byl skuteéné¢ vybran vzorek her a pro¢ tento vzorek neni zanrove

rozmanitéjsi?

- Vjakém poméru analyzované herni trailery obecné pracuji se zabéry z interaktivnich ¢asti
hry (gameplay) a s ,,filmovymi ¢astmi hry (cutscenes)? Pro¢ si autorka nevybrala trailery
(tzv. gameplay trailery), které spiSe nez d¢€j ozifejmuji herni zazitek?

- Jaké jsou tedy zavéry (onen know-how) pro tviirce hernich trailerd? A co si z n¢j mohou
vyvodit tvlrci, jejichz hry nepatii do akéniho Zanru a ani nepracuji s realistickou reprezentaci
predkladané¢ho herniho svéta? (Pro inspiraci uvadim namatkou tfi takové Uspésné hry z roku
2018: Dead Cells, Minit, ¢i Tetris Effect.)
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