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ABSTRAKT

Bakalaiskd prace se zabyva tématem gameplay hernich traileri pro pocitacové hry.
V teoretické ¢asti se vénuje definicim videohry, herniho traileru a rozdéleni na cinematické
a gameplay trailery. Také tyto dva typy porovnava. V analytické ¢asti autor porovnava 5
ruznych gameplay trailerti k nejoblibenéj$im hram poslednich let. Zavér prace pomoci

ziskanych dat rozsituje definici gameplay traileru.

Klicova slova: Gameplay trailer, videohra, pocitacové hry, analyza

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with the topic of gameplay trailers for computer games. The
theoretical part deals with the definition of a video game, game trailer and sorts them into
cinematic and gameplay trailers. It also compares these two types. In the analytical part, the
author compares 5 different game trailers for the most popular games of recent years. The

conclusion of the work expands the definition of a gameplay trailer, using the obtained data.

Keywords: Gameplay trailer, video game, PC game, analysis



Rad bych podékoval svému vedoucimu prace doc. MgA. Liborovi Nemeskalovi PhD, ktery
mi pomahal pfi psani této prace jednak konzultacemi, ale i cennymi radami, které mé

nasmérovaly spravnou cestou pii feSeni mnoha problému ohledné bakaléiské prace.

Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalaiské/diplomové prace a verze elektronickéd nahrana do

IS/STAG jsou totozné.



LY ] I 10
1 POCITACOVE HRY A JEJICH TRAILERY .....oouviieieeee et eee e see e see e sen e 13
2 HERNT TRAILERY ..t eeeee e ettt e eeeeeeeeeseeeeeeaeeeseeaeeeseseeesaseeesesseeeseseeeeseseesseseeessnseessnns 15
2.1 Vznik herniho traileru... ... s s en e s s s e ns s sesasssssenassssssnnsnsnne 15
2.2  Kategorizace hernich trailerl .........cceeeeeeeeciiiiiiiiiiiiirrceeeeeereeeeeeeeeeee e e e e eeenanssesssesseseessnnnsssssssssanens 16
2.2.1  CINEMALICKE TrailEIY ..eeeeieee e e st e e et e st e e e s e e e e ba e e eentaeesbeeeesreeenes 16
W A CF- 10 41T o - 1Y = Y11= Y 2RSSRt 16
2.2.3  Komunitni Gameplay trailery ... ittt e s e e et e e e ae e e e araeenes 17
2.3 Roazdil klasického herniho traileru a gameplay traileru.........cccorieriiiiiiiiiiccrrccerrrec e 17
3 VI ETODIKA ©oeeiiinit ittt ettt tat ettt entaeesenenenessasaeesnencnsessssnenensasesesenensnsesnnes 21
4 POROVNAN(JEDNOTLIVYCH GAMEPLAY TRAILERU .....cvoovicviieeiiiciesieeieciesee e evesienas 24
4.1 PlayerUnknown’s Battlegrounds ......cccccciiieuuiiiiieeiiiiennciiiireniierrenssesseensssesssnsssessenssessesnsssssssnssssssens 25
41.1 N T LY (o f 4 = Y1 [=T T RSSO ORTRRRRROOY 25
41.2 SEHNOVA SKIGAD@ c....evveiiiiceec e et e e e et b e e s e e earreeeeeenes 26
R T oV [ [ol Y o7 YU USRS 27
L I Y AV V| o1V I =T | - IO 27
4,1.5 4 VL] RPN 28
4.2 Tom Clancy's RAINDOW SiX SIEZE .....uuiiiiiiiiiiiiuiiiiiiiiiirie e ee s asas 28
421 N T LAY Lo Y o = L LT U RN 28
4.2.2 STINOVEA SKIQAD@ ..o e e e e e e e e e et et e sesess s s sssasasbaraserereeees 29
4.2.3  SEYNIZACE CASU eureiniiiiiieiie ettt ettt ettt bttt ettt e bt s a e bt e he e e bt e et e e bt e e b e e bt sareenneenares 31
4.2.4 AV (8] o)V B = o | o - ISR 31
4,25 -\ V=T SRRSO 32
TV -1 o] -1 | SRRt 32
43.1 NaratiVNOST TrAIIRIU ....eevrieeee ettt e e e e e e e eestare e e e e e s ntaaeeeeeesssneeeeeennnnes 33
43.2 STHNOVA SKIAADA .....evveiieeeeee et e e e e e e e seba e e e e e eesanrreeeeeenrreeeeeenes 33
e TR T a2 [ol I oF- 1Y U RSP 35
4.3.4  ZVUKOVA SKIQADA ....uvveeeiceiiieee ettt e e e e e e e e e e st e e e e e e senarraeeeeeearreeeeeenns 35
435 £ 1V <] RS UTURTUOP PPN 36
L 1Y 43 o o - U 36
441 NArATIVNOST TrAIIRIU .ottt e e esabe e e e e essbaaeeeeseabteeeeeennnnnes 37
442 SEHNOVA SKIGAD@ ...t et sb e e s et b e e s e e ebareeeeeeaes 37
O B oY [ [ol YN o7 YU USSP 38
Y AV V| o1V Y =T | - ISP 38
4,45 4 VL] SO 38
4.5 Fortnite Battle ROYale........cou it e s e s e s rra s s e e s e s s s ensssensesensssensesnnnanenns 39
45.1 N T A0 Lo I o = 1 LT U RPN 39
45.2 ] 1a (oY I 1o | X OO 39

4.5.3  SEYHIZACE CASU eveieeiiieeeiee ettt ettt e et e ettt e e et e e eae e e e etae e e eabe e eebaee e taeeeetbeeeeaabeaeatreeeanteeeeaaeeeaareaenn 40



454 WAV (oA B LT | o OO 41

45,5 4 VL] SO 41
4.6 Vyhodnoceni VSeCh analyz .......ceeueeiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiiineieeeeeessesesesenesssssssssessensnnssssssssssssensnnnsssnsnss 42
4.6.1 N T LAY Lo I o = 1 LT U TN 42
4.6.2 STINOVA SKIQAD@ ...t e e et e e e e e e e eesese s e s e s s asssbssbaraserereeees 42
4.6.3  SEYNIZACE CASU .erureiiiiiiieiie ettt ettt sttt e b e st ettt e bt e he e e bt e et e e be e e b e e bt sareenneenares 44
4.6.4 AV (8| o)V B = o | o - ISR 45
4.6.5 Anomalie traileru K AMONG US ......coouiiiiiiiiiieeiie ettt sttt sb e st s e b s e saee e 45
5  AUTORSKY KOMUNITNI GAMEPLAY TRAILER.......ceieieeieireteeie ettt ee e ene e 47
p4 Y] =1 SRRSO 49
SEZNAM POUZITYCH ZDROJU......eeeeieecee ettt ettt s e sae s eveseanas 50
SEZNAM OBRAZKU ... e e e e e eee e e e eeeaeeseseeaeaeeeeaeeseneesareessseesenaesnanes 51
SEZNAM TABULEK ...ceii ittt et e ettt e st et s e tata s s s ra s s s s rarnenenarnens 52

SEZNAM GRAFU ... eeeeeeeeee et eeeeeeee e e eeeeseeeeeaeessesesaeesssessnsseesseessseessseesasessasessssessaeesnneens 53



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

UvVOD

Tato bakalafska prace se zabyva tématikou gameplay trailerti pro pocitacové hry, predev§im
jejich tvorbé a stihu. O hernich trailerech a trailerech obecné vzniklo jiz mnoho publikaci,
zadna se vSak dostatecné nevénovala problematice gameplay trailerti konkrétné. Ostatné i
Derek Lieu, tviirce gameplay hernich trailerd, prohlasuje, Ze na internetu nejsou prakticky
zadné informace o tomto specializovaném typu editovani (Lieu, 2016). Proto jsem se i
rozhodl vybrat si toto téma pro svou praci a prozkoumat jest¢ pfili§ nepopsané odvétvi

gameplay hernich trailert.

V uvodu prace definuji pojmy jako videohra, pocitacova hra a herni trailer. Po zakladnim
rozdéleni hernich traileri a zafazeni gameplay trailertt do piislusné podskupiny se vénuji
specifickym vlastnostem gameplay trailerii a popisuji, jak takovyto trailer vlastné vznika.
Také ho porovnavam s klasickym pfibéhovym trailerem. Zminuji zde i neoficialni
Hkomunitni“ gameplay trailery, které se téSi velké oblibé mezi komunitou hraca.
V analytické €asti potom analyzuji pét konkrétnich gameplay traileri k nejoblibenéj$im
online pocita¢ovym hram poslednich 5 let. Vybér se sklada z zebti¢ku nejpopularnéjsich
pocitaCovych her fijna 2020 portalu newzoo.com, doplnéného o 2 aktualnéjsi hry ze zebticku

5 nejpopularnéjsich online her z roku 2019 podle serveru wall-street.com

Cilem prace je zjistit, zdali a nakolik maji gameplay trailery spole¢né prvky narativnosti,
stithové skladby, stylizace Casu a zvukové skladby. Timto se pokusim odpovédét si na
otazku, jak by takovy gameplay trailer vlastné mél vypadat a jaké by mél mit vlastnosti. Ze
ziskanych dat by mi proto méla vyjit konkrétné&jsi definice gameplay traileru, ktera muze

potvrdit a doplnit, nebo naopak vyvratit definici uvedenou v tivodu teoretické ¢asti prace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVE HRY A JEJICH TRAILERY

V literatute se miizeme setkat s riznymi pojmy jako jsou digitalni hra, videohra a pocitacova
hra. Pod pojmem digitalni hra (jinym slovem videohra) chapeme jakoukoliv hru, kterou lze
hréat na audiovizudlnim (digitadlnim) zafizeni — napf. pocitac, herni konzole, mobilni telefon

atd. Tato hra muze byt zaloZena na ptib&hu, neni to ale podminka (Esposito, 2005).

Pravé jednotlivé platformy pro videohry tvoii podskupiny této mnoziny: pocitacové hry,
konzolové hry, hry pro mobilni telefony. Pocitacové hry jsou vSechny hry, které 1ze hrat na
stolnim pocitac¢i a notebooku (operacni systémy Windows, Mac, Linux). Konzolové hry jsou
hry pro herni konzole (napf. Sony Playstation, Microsoft Xbox, Nintendo atd.). Hry pro
mobilni telefony 1ze hrat na telefonech a chytrych telefonech (typicky s operacnim systémem
Android, i0S, ¢i jiné méné pouZzivané systémy). Pro lepsi vysvétleni ptikladam obrazek

rozdéleni jednotlivych skupin:

Obrazek 1: Videohry a jejich podmnoziny

Herni designéii Robin Hunicke, Marc LeBlanc a Robert Zoubek ve své praci dochazi k
zavéru ze: ,,Hra je uzavieny systém piedem definovanych mechanik, které se hraovym
konéanim uvadi do pohybu, a vytvati tak dynamiku hry, ktera v hracich nasledné vyvolava
pocity.* (Jirkovsky, 2011)

Mnoho videoher vychazi jak pro PC, tak pro konzole, avSak nékdy zaroven i pro mobilni

telefony. Nékteré hry jsou exkluzivni pouze pro svou platformu. V této praci bych se vSak

chtél vénovat pocitatovym hram, takze pod pojmem hra se nadale odkazuji na pojem
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pocitatova hra (pokud neni uvedeno jinak). Dale si dovolim jest¢ svlij vybér omezit na
konkrétné&jsi podskupinu pocitacovych her, a to online pocitatové hry. JelikoZ si myslim, ze

je to aktualné€ nejzajimavéjsi skupina, diky nejveétsim hernim komunitam na herni scéné.

Podle doc. PhDr. Martina Vaculika, Ph.D. je po¢itacova hra produkt industrialni, technické
spoleCnosti. Hraci se v ni snazi dosahovat vysokych vykonl a srovnavat je s vykony
ostatnich hraci. Hra nas vtahuje dovnitf nejen vizudlem, ale také estetickymi a

emociondlnimi prozitky. (Vaculik, 2002)

Vaculik hry pfirovnava k dnesnimu svétu. ,,Nabizeji nepfeberné mnozstvi informaci, jez
musi ¢lovék za okamzik zpracovat a dospét k nejefektivnéjSimu feSeni. Nuti nas k orientaci
v prostiedi, které je nejasné a plné pravdépodobnosti. Hrani pocitacovych her nam dava
jednu neocenitelnou moznost, kterd se v naSem realném svété vyskytuje velmi ziidka —

korekci chyb. V pocitaCovych hrach si mizeme vSe vyzkousSet nanecisto.” (Vaculik, 2002)

Kdyz tedy nyni lIépe rozumime pojmu pocitacova hra, miizeme si dale popsat, co je to herni
trailer. Trailer je ve svém zakladu pouze audiovizualni forma propagace herniho pramyslu.
Podle filmového teoretika Keitha M. Johnstona je trailer slozit¢ vrstveny text, soubor
prodejnich sd€leni a vyznami, které vyuzivaji jednoduchost zalozenou na strukturnich

prvcich vynatkl ze scén, praci s grafickym titulem, hudbé a voiceoveru. (Johnston, 2009)

Dalsi teoretik, Jan Svelch, definuje oficialni trailer k videohie jako ,jakykoliv oficialni
audiovizualni paratext, ktery informuje divika o existenci konkrétni videohry (Svelch,

2015).

V soucasné dobé¢ lze herni trailery povazovat za jedny z nejvice uziteCnych a vlivnych
néstrojti pro marketing herniho pramyslu (Svelch, 2017). J4 si osobné myslim, Ze dobry
herni trailer je dnes nejjednodussi zpuisob, jak propagovat poc¢itacovou hru. Diky masovému

rozsifeni na socialnich sitich je sdileni trailerti velmi jednoduché.
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2 HERNI TRAILERY

2.1 Vznik herniho traileru

Pro lepsi pochopeni pojmu gameplay trailer si musime nejdtive vysvétlit, z ceho Se vibec
herni trailery vyvinuly. Pojem trailer vznikl puvodné ve filmovém pramyslu. Prvni trailer se
datuje do roku 1913, kdy Nils Granlund, reklamni manazer v Newyorském Marcus Loew
theatre, uvedl kratky reklamni spot k filmu Pleasure Seekers. Jednalo se o zabéry
Z hereckych zkousek. Tato myslenka se produkcim zalibila a postupné ji zacalo vyuzivat

stale vice tvarca. (Hess, 2014)

S nartstajici oblibou a stale vétSi mirou uziti se trailer zacal rozsifovat také do ostatnich

odvétvi, naptiklad do zdbavniho herniho priimyslu.

Podle E. Vollanse (Svelch, 2017) byla prvni hrou s trailerem Raiders of the Lost Ark video
game (Atari, 1982) — §lo o videohru pro herni konzoli Atari 2600 a trailer na ni byl ve formé
30vtefinové televizni reklamy. V reklamé se vSak neobjevuje piiliS§ mnoho zabért ze
samotné hry (zabéry ze hry tvoii necelou tietinu reklamy), vétSina tohoto ,.traileru” je
tvofena predevsim zabéry z filmu Raiders of the Lost Ark —na jehoz motivu je hra zalozena
— a tyto zabéry dopliuje voiceover vypravéce. Piesto vSak jsou zde pritomny realné zabéry

Z dané hry, proto mizeme tuto reklamu technicky povazovat za herni trailer.

Mark J.P. Wolf (Svelch, 2017) uvadi jako prvni hru, na kterou vy3el trailer, arkadovou hru
Zaxxon (Saga,1982) — Historicky jde o jeste star$i hru (Zaxxon vysel v lednu 1982, kdezto
Raiders of the Lost Arch az v listopadu 1982). Zde se také jednalo o formu 30vtefinové
reklamy bézici v TV. Vice nez na samotny gameplay hry se vSak tento trailer zamé¢tuje na
predstaveni samotného hardwaru, na kterém hru lze hrat (vidime zabér muze, ktery sedi u

konzole a hybe s pakou joysticku)

Poprvé se vSak doslovny pojem ,.trailer ve spojeni s upoutdvkou na hru hrou objevil az pii
vydani konzolové verze hry Mortal Kombat (Midway Games, 1992). Tato zména
terminologie ptedstavuje jakysi pomysiny bod v historii, kdy se tvlrci zaCinaji vice

zaméfovat na samotny gameplay hry, nikoliv uz tolik moc na hardwarovou stranku véci.

Od 90. let se trailery ve hrach rozvijeji neskuteénou rychlosti, rostou na oblibenosti a
ziskavaji srovnatelné postaveni v ramci svého odvétvi jako trailery filmové. Neoficialnim

dikazem tohoto trendu je zaloZeni webu GameTrailers v roce 2002, ktery zac¢inal jako archiv
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hernich trailerti a pozdé&ji zacal tvofit i zurnalisticky obsah ohledn¢ herniho primyslu. Tato
stranka slouzila jako hlavni centrum vSech videohernich trailertii, se vznikem socialnich siti

a platforem jako Youtube se v$ak herni trailery rozsitily po celém internetu. (Svelch, 2017)

V soucasnosti je trailer v podstaté samostatny Zanr a je naprosto béznou zalezitosti kazdého
filmu i videohry. Lze fict, ze herni trailery jsou nedilnou souc¢asti herniho pramyslu. Diky
internetu a socialnim médiim je velmi jednoduché trailery sdilet a dostanou se tak

k obrovskému mnozstvi lidi.

2.2 Kategorizace hernich traileri

Herni trailery jako takové jsou stale velmi Siroka skupina ruznych druhii audiovizualnich
dél, které 1ze jesté dale rozdélit do nékolika kategoriich. V této kapitole bych proto rad zminil
jejich konkrétni rozdéleni do dvou kategorii, tak jak je rozdéluje Edwin Vollans®. Herni
trailery se samoziejmeé daji délit i podle jinych kritérii (napt. zanr dané hry apod.), avsak pro

potieby této prace je vhodnéjsi rozdéleni na cinematické a gameplay trailery.

2.2.1 Cinematické trailery

Cinematicky trailer se soustied’'uje pfedev§$im na piibéh konkrétni hry, mize zahrnovat
postavy nebo piibehové linie, které nemaji pfiliS mnoho spole¢né¢ho se samostatnou
mechanikou hry. Cinematicky trailer mize zobrazovat postavy z dané hry, ale neposkytuje

pohled na samotny herni zazitek. (ZEYNEP TANES-EHLE, 2017)

,Cinematické trailery jsou idealizované verze her, kde kazdy pohyb je bezchybny, kazdy
uhel kamery je dokonaly, kazdy snimek je krasny (...) Vime, Ze to tak nebude, kdyz budeme
hrat, ale neni nic Spatného na tom, ze se vyvojafi snazi predvést nam obraznou vizi jejich

hry, nez nam poskytnou tu doslovnou.* (Livingston, 2015)

2.2.2 Gameplay trailery

Gameplay trailer se oproti tomu zamétuje na rozhrani dané hry, jednotlivé funkce, ukéazky
usekd hry a jejich mechanik, obsahuje zabéry potizené v samotné hie. Spise nez ptib¢h a
herni svét, ve kterém se dand hra odehrava, ndm gameplay trailer ukazuje konkrétni postup
danou hrou. Reprezentuje herni zazitek tak, jak bychom ho vnimali, kdybychom hru hrali.
(ZEYNEP TANES-EHLE, 2017)

1 E. Vollans. Cross media promotion: entertainment industries and the trailer [online]. University of East
Anglia, 2014 [cit. 2020-12-01] Dostupné
z https://ueaeprints.uea.ac.uk/id/eprint/53382/1/2014VollansEPhD.pdf. Disertacni prace.
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Gameplay trailer miize za icelem vizualni zajimavosti obsahovat i cinematické zabéry
(zabéry potizené mimo samotny gameplay obsah, CGI). Pfipadn¢ se zabéry gameplaye
mohou stylizovat, ¢i manipulovat postprodukéné, avsak hlavni myslenkou stale ziistava

zaklad v gameplay obsahu hry.

2.2.3 Komunitni gameplay trailery

Zvlastni roli v komunité hracl zastdva tzv. komunitni gameplay trailer. Podobné jako je
tomu u filmovych trailert, vefejnost (v tomto ptipadé nejcastéji hraéska komunita) se také
podili na tvorbé vlastnich trailerti ke svym oblibenym hram. Jednéa se v podstaté o re-cut
herni trailer. Takovyto komunitni trailer mize byt vytvoien za i¢elem predvedeni schopnosti
konkrétniho hrace, ktery tento komunitni trailer sestfihal (v komunité FPS her oznacovano
jako fragmovie, ¢i prosté edit. Muze obsahovat i cinematické zabéry). Muze v§ak jit napf. i
o parodii?, ktera se, podobné jako u re-cut filmovych trailerd, snazi Gipln& pozménit Zanr/

kontext ptivodniho traileru.

S pfibyvajici oblibou elektronického sportu (déale jen esport) mezi hra¢skou komunitou po
celém svéte, si i profesiondlni esportové organizace osvojily komunitni trailer pro své vlastni
vyuziti. Trailery pro né€ slouzi jako marketingovy nastroj k propagaci nové uvedenych tymu
na scénu. Jako ptiklad lze uvést oznameni Team Liquid o novém slozeni svého Valorant

tymu na profesionalni esport scénu.?

Trailery jsou vSak tvofeny naptiklad i pro svétové esportové eventy, které chtéji takto naldkat
vice navstévnikl nez v predchozich sezonach.* Tyto typy traileri slouzi jako pozvanky na
eventy. Nemusi nutné obsahovat gameplay zabéry ze samotné hry, ale svym zptisobem se

na ni odkazuji a hra¢ska komunita chape tuto referenci.

2.3 Rozdil klasického herniho traileru a gameplay traileru

Tvorba hernich trailert je v mnoha ohledech podobna tvorbé filmovych trailert, oboji slouzi
k zaujmuti divaka a ptredani informace o urcitém produktu. Obzvlasté cinematické trailery

bych pfipodobnil klasickému filmovému traileru, jelikoz jsou jim svou formou velmi

2 youtu.be/Jp5nV8ryEA4
3 youtu.be/FH5C16YsmXA
4 youtu.be/zuzP6 T9CBTQ
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podobné. Oproti tomu gameplay trailery jsou tvofeny pomoci naprosto jinych postupt a
obnasi uplné jina tskali. Proto se dale budu k cinematickému traileru odkazovat jako
k filmovému traileru. Najdeme zde nékolik rozdilnosti, které jsou pro kazdy typ trailert

specifické. Z tohoto diivodu bych v této podkapitole rad oboji porovnal.

U filmu stiiha¢ traileru pracuje s materialem, ktery jiz byl natocen — vybrané zabé&ry, hruby
stfih filmu, denni prace. Ve urcitych ptipadech se mohou natacet zabéry specialné pro ucely
traileru, neni to vSak bézné. U filmui je nataCeni realizované jesté pied zacatkem produkce
traileru. Naproti tomu ve hrach nebyvaji pfedem natoCené zabéry, pokud nepocitame
ptibéhové sekvence (tzv. cutscény). Cinematické trailery obvykle vzniknou kompletné
V nékterém 3D anima¢nim programu a se samotnou hrou maji stejné pouze modely postav a

objektd — i to viak mlize byt stylizovano a grafika vypadat jinak neZ ve hie®.

K pofizeni gameplay zabéru ve hrach (v anglicting je tento pojem oznacovan jako Game
capture) slouzi mnoho nastroji. Jednak se mohou pouzivat specidlni game capture programy
zabudované pfimo v hernim enginu dané hry, nebo jsou zabéry pofizeny ze samotné hry.
Ptipadné se vyuziva kombinace obou metod. Mezi nejcastéjsi nastroje pro tvorbu zabéru ve
hie jsou funkce, které umoziuji napt. voln¢ pohybovat kamerou ve hie (tzv. free cam), ¢i
vypnout uzivatelské rozhrani v konkrétni hie. Déle jsou potieba programy na zachyceni
obrazovky (napt. Nvidia ShadowPlay, OBS, Fraps atd.), které dané zabéry uloZzi pro pozdé&jsi
postprodukci. (Lieu, 2018)

Tvorba konceptu traileru je u filmu i her velmi podobna. Oboji musi ukazovat naladu a ton,
ale zatimco filmy se soustfed’uji pfedevsim na ptib&h, hry se zaméfuji vice na hrani samotné.
Nejveétsi AAA herni tituly vétSinou maji vice trailert, kde jeden z nich je urcen pfib¢hu a

zbytek obsahuje gameplay. (Lieu, 2018)

Velky rozdil ve filmovych a hernich trailerech je vSak ten, ze u filmovych trailerti se témet
vzdy zvyraziiuji jména kreatived (herci, producenti, reZisér, scénarista atd.). Casto tento
vypis zabira posledni ¢ast traileru a néktefi vlivni herci mtizou dokonce mit slovo v tom, jak
se V traileru objevi. Naproti tomu ve hrach lidé ziidkakdy maji ponéti o jménech tviirct a

jednotlivcich stojicich za danym dilem. (Lieu, 2018)

5 https://youtu.be/IWr6dhTcu-E
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Vymysleni traileri je u filml i her v podstaté stejny proces — prace s dostupnymi zdroji,
zvyraznéni klicovych prvki, které by mohly produkt prodat a také rozhodovani o tom, co
ukazat a co ne. (Lieu, 2018)

Pro stiih plati velmi podobna pravidla u filmu i u her, av§ak herni trailery byvaji vétSinou
méné ,,ustithané®. Obzvlasté gameplay trailery, které maji za cil ukazat divakovi, jaky pocit
je konkrétni hru hrat. Rychlé stfihy mohou byt v takovém ptipad€ matouci a dezorientovat
divaka. Tvirce hernich gameplay trailert Derek Lieu tvrdi, Ze stylizovany stfih v hernim
traileru miize byt divakem Spatn€¢ pochopen jako herni mechanika. Napiiklad uvadi, ze
zpomalené zabéry se ve filmu pouzivaji jako stylizace, kdezto v nékterych hrach (Max
Payne) jsou to funkce hry. J& se vSak domnivam, ze pravé manipulace Casu pii stithu hernich
trailerti se stava béznou praktikou. Vyuzivani zpomalenych a zrychlenych zabért je mozné
vidét predevsim vV komunitnich trailerech, ale uz i v oficidlnich trailerech od vydavateld hry

Ize najit piiklady této techniky (napt. gameplay trailer na hru Valorant®).

Grafické titulky jsou pro herni i1 filmové trailery tvofeny stejné, ve hrach je ovSem
v nékterych ptipadech moznost importovat grafiku piimo do hry a pracovat s ni. Oproti tomu
ve filmu se veskeré grafické prvky musi dodélavat postprodukcéné, coz miize Casto byt
Casoveé velmi naro¢né. V tomto maji vyhodu spiSe cinematické trailery, jelikoz se titulky

mohou pfidat uz ptimo do 3D softwaru.

U zvuku je to podobné, v souborech hry je vétSsinou mozné najit jednotlivé zvuky a dialogy
samostatné¢, kdezto u filmu se dialogy musi bud’to ¢istit, nebo nahrat uplné od znova. Podle
Dereka Lieu je také jednodussi pozadat vyvojare hry o poslani v§ech zvukovych efektu ze
hry. Dale tvrdi, ze proces dokonceni traileru po uzamceni stfihu je u hernich trailerd
jednodussi. U zdznamu hry je potfizeny materidl jiz findlni, neni zde Zadny online/ offline
ptevod, kdezto u filmu se musi konformovat offline stfih S online stithem. Zvukovy mix je

vsak typicky pro oba typy traileru. (Lieu, 2018)

6 https://youtu.be/lhhjcB2ZjIM
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Cinematicky trailer

Gameplay trailer

Vznika v 3D softwaru

Natoci se piimo ve hie, poté se edituje

Zamétuji se prfedevsim na piib&h svéta hry

Snazi se co nejvice ukédzat zkusenost z hrani

Sttithové velmi podobné filmu

V gameplay zébérech vétSinou pomalejsi

stiih
Grafické titulky se mohou ptfidat uz do 3D | Titulky se vétSinou musi pifidat az
softwaru postprodukéné, s vyjimkou  nataceni

gameplay zabé&ra v enginu hry

Tabulka 1: Zasadni rozdily mezi cinematickym a gameplay trailerem

Dozvédéli jsme se tedy, Ze tyto dva typy hernich trailerd jsou velmi rozdilné. Oba maji stejny

cil, prodat vysledny produkt (hru). Avsak vyuzivaji jinych metod, jak toho doséhnout.

Cinematicky trailer je svou formou podobny klasickému filmovému traileru. Gameplay

trailer je oproti tomu vérné napodobeni herniho zazitku.
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3 METODIKA

Jednim z cila této prace je zjistit, jaka je obecna podoba gameplay traileru pro pocitacovou
hru. K vysledku tohoto zjisténi se chci dopracovat pomoci komparaéni metody. Na
gameplay trailerech k péti nejhranégjsim hram poslednich let (konkrétné od roku 2015 do
soucasnosti) se pokusim analyzou vypozorovat a poté porovnat n¢kolik aspektl a zjistit,
v ¢em se dané trailery li§i a v ¢em se shoduji. Kazda hra, respektive jeji gameplay trailer,
bude mit uréenou podkapitolu, ve které budou jednotlivé aspekty traileru zkoumany.
Nasbirana data na zavér zanesu do grafii a zpriméruji vysledky. Z téchto vysledkt vytvotim
zavery, které nam napovi, jak by mél vypadat idealni gameplay trailer k pocitatové hie.
S témito poznatky a nové nabytymi informacemi se poté v zavérecné projektové Casti

pokusim udélat vlastni komunitni gameplay trailer.

Pfi analyze trailerd vyuzivam programu zvaného Cinemetrics. Je to jednoduchy software,
ktery umoznuje manualn¢ rozzab&rovat video a pozorovat v ném né€kolik aspekti. Napiiklad
diky nému zjistime primérnou délku jednoho zébéru, celkovy pocet zabérd, trvani
nejkrat$iho a nejdelsiho zabéru apod. Program umi vykreslit délky jednotlivych zabéra do

ptrehledného grafu, ktery vyuzivam pro popsani temporytmu stfihu v traileru.

Dale vyuzivam screenshoty z ¢asové osy stithového programu pro grafické znazornéni prace

s hudebni slozku a zvukovym designem traileru. Ukazuji na nich také stfih na beat hudby.

Vyhodu této metodiky vidim v moznosti porovnat vice aktualnich gameplay trailerd, coz by
ve vysledku mélo vytvoftit objektivni pohled na véc. Zaroven si myslim, Ze mnou zvoleny
pocet (5 trailerl) je dostatecné mnozstvi porovnavanych subjektd pro zodpovézeni mych
vyzkumnych otazek. Nevyhodou naopak miiZe byt to, Ze v posledni dob& vzniklo tak velké

mnozstvi poc¢itacovych her, ze nékteré vyjimky nemusi viibec odpovidat mym zjisténim.

Hlavnim cilem préce je zjistit, jak vypadd moderni gameplay trailer na pocitaCovou hru.
K tomu vs$ak potfebuji sledovat konkrétni aspekty. Pfi analyze jednotlivych trailerii se proto

zam&fim na tyto Casti:
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- Narativnost (pracuje-li trailer s vypravénim ptibéhu, obsahuje-li komentafi vypravéce,

piipadné zdali komunikuje datum vydani, vhodnost pro vékovou kategorii atd.)

- Strihova skladba (celkova délka traileru, praimérna délka zabéru, nejdelsi a nejkratsi

zabér traileru, temporytmus stiihu, stylizace ptfechodii mezi zabéry atd.)
- Stylizace ¢asu (vyuziti zrychlovani, ¢i zpomalovani ¢asu v traileru)

- Zvukova skladba (prace s hudbou, pracuje-li trailer se stiihem na beat hudby, vyuziti

zvukovych prvkil ze samotné hry)
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II. ANALYTICKA CAST
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4 POROVNANI JEDNOTLIVYCH GAMEPLAY TRAILERU

Pfi vybéru her jsem se soustiedil pfedev§im na aktualnost danych her. Proto jsem se rozhodl
pouzit pouze hry, které byly vydané v poslednich 5 letech (tzn. mezi roky 2015-2020). Mij
vybér vychazi z kombinace zebticku nejpopularnéjSich pocitacovych her fijna 2020 podle
internetového portalu newzoo.com (viz tabulka pod textem). Tento zebficek vSak mezi top
5 hrami obsahuje dvé¢ hry vydané davno pted rokem 2015, proto jsem je zaménil za 2
aktualng&jsi hry ze Zebii¢ku Top 5 Most Popular Online Games in 2019 - Wall-Street.com
(wall-street.com). Timto jsem zajistil, ze v praci budu pracovat pouze s aktualnimi hrami.
Jelikoz vyvoj v tomto odvétvi jde neskutecné rychle kupfedu a myslim si, ze rozdil jen

nékolik let je opravdu velmi znat jak v samotné grafice her, tak v pfistupu k tvorb¢ jejich

trailerti.
Game Title Publisher Change
10 League of Legends Riot Games
2. ‘g‘?‘“ Tom Clancy's Rainbow Six: Siege Ubisoft
3. @ Among Us InnerSloth
4. .u‘u Minecraft Mojang
5. W Valorant Rict Games

Tabulka 2: Tabulka nejpopuldrnéjsich her podle portalu newzoo.com z Fijna 2020

Kompletni seznam 5 her, které budu analyzovat, je tedy nésledovny:
- PlayerUnknown’s Battlegrounds

- Tom Clancy's Rainbow Six Siege

- Valorant

- Among us

- Fortnite Battle Royale


https://wall-street.com/top-5-most-popular-online-games-in-2019/
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4.1 PlayerUnknown’s Battlegrounds

PlayerUnknown’s Battlegrounds (dale zkracené¢ PUBG) je multiplayerova hra vyvinuta
spole¢nosti PUBG Corporation, dcefinou spole¢nosti firmy Bluehole. Zanrové se jedna o
battle royale hru, ve které se 100 hrac¢u objevi na jedné mapé a pouze posledni prezivsi
(ptipadné posledni prezivsi tym) zvitézi. Hra byla vydana 21. prosince 2017 a dodnes je

velmi popularni.’

PUBG jsem si jako prvniho zastupce vybral proto, ze je to podle mé skvély priklad toho, jak
vydavatelé her vyuZzivaji gameplay trailerd k propagaci nového herniho obsahu. V tomto
piipad¢ trailer slouzi jako oznameni nové sezony, ktera obsahuje i nékolik novych hernich

prvka, které hru zdsadné méni.

Trailer je ke vefejné p¥istupny ke zhlédnuti na oficiadlnim Youtube kanale vyvojate®

4.1.1 Narativnost traileru

Trailer ma jisté naznaky piibéhovosti. Ackoliv v ném nenajdeme Zadnou hlavni postavu,
V priibéhu traileru miizeme sledovat nékolik mini piibéht. Na zacatku je exponovany ostrov
(jedna z map, na kterych lze ve hie hrat). V prvni ¢asti vidime skupinku odénou celou
v ¢erném obleCeni, jak opatrné prochazi ostrovem, dokud nenajdou vojenskou Krabici
shozenou z letadla (tzv. airdrop). T¢ si vSak v§ima i druha skupinka, ktera ptijizdi na lodi.
Nastava souboj obou tymu. Poté sledujeme obrnéné vozidlo, které se rozhodne
pronasledovat motorkaf se spolujezdcem a s nimi i letadlo. Vzapéti ale motorkaie zacne
pronasledovat dvojice na buging, stiileji po sob&. Nasledné se dalSimu tymu podafi zastavit
obrnéné vozidlo pomoci rakety a vykradaji jeho obsah. Ti jsou ale napadeni dalsim tymem
z kopce. Poté se trailer méni v montaz souboje a zmatku. Nepfichazi zadné rozuzleni na

zaveér, stejné jako tomu byva u filmového traileru.

Na zacatku se nachazi logo hry i vydavatele, nikde v traileru v§ak nemiizeme vidét datum
vydani. Stejné tak chybi oznaceni, pro kterou vékovou kategorii je hra vhodna. Nejde vSak
o hlavni trailer ke hife, coz mize byt divod pro¢ se vydavatel rozhodl tyto informace

vynechat.

7 https://store.steampowered.com/app/578080/PLAYERUNKNOWNS BATTLEGROUNDS/
8 https://youtu.be/6FAldb21s2E
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4.1.2 Strihova skladba

Celkova stopaz traileru je 2:41. V prvnich péti vtefinach uvadi trailer rychla montaz akénich
zabérl, nejspiSe na upoutani pozornosti divaka. Poté nasleduje logo vydavatele a samotny
trailer, ktery ma zhruba 2 a ptl minuty i s packshotem® na konci. Poslednich 10 vtefin jesté
zabird po titulkova scéna, ve které dohravd hudba na pozadi zdbéru z vykradeného

obrnéného vozidla.

Na grafu nize muzeme vidét délky jednotlivych zabéri. Vidime zde rychlou montéaz
V prvnich vtetfindch, dale stiidavé kratké i delsi zabéry. Prvni delsi zabér je ,titulek®, ¢i
hlavni nadzev videa — oznamuje, Ze vychazi 8. sezona ve hie. Druhy delsi zabér je pii
pfechodu z prvni bitvy na obrnéné vozidlo. Poté se tempo stiihani zrychluje a zébéry jsou
stale krats$i (ak¢ni scény s prestielkami). Na zavér je jeden dlouhy onetake zabér bitvy a
zmatku, ktery trva necelych 21 vtefin. NejkratS$i zabér naopak trva pouze 0,3 sekundy.

Primérna délka jednoho zabéru v tomto traileru je 2 vtefiny a celkovy pocet zabéru je 77.

Graf 1: Graf délky jednotlivych zabéri v gameplay traileru k PUBG: Season 8

% Packshot = produktovy zabér, vétiinou se nachazi na konci reklamniho videa
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Pti prechodu z jednoho zabéru na druhy je nejéastéji pouzivany ostry stiih. Mizeme vSak
vidét i pouziti stiracky, ktera se nachazi hned po uvodnim titulku ,,Season 8. Zde je vyuzita
silueta postavy pied kamerou pro ,,setfeni* a tim padem i pfechod do jiného zabéru. V zavéru
traileru je zase pouzity stiih pti Svenku kamery, ktery je nastfiZzeny na dal$i Svenk ve stejném
sméru pohybu. Tim je tvofena iluze neviditelného stfihu. Dost ¢asto se v traileru objevuje i

stmivacka a rozetmivacka, kdy zabéry jdou z ¢erné, ptipadné do Cerné.

4.1.3 Stylizace ¢asu

Vétsina zabéru v traileru je v realném case. VSechny gameplay zabéry se odehravaji ve
stejné rychlosti, jako se udalosti opravdu odehravaji v samotné he. Pouze na konci traileru,
Vv zabéru, ktery nasleduje po dlouhém onetake zabéru, je pouzity efekt zastaveného Casu, kdy
se kamera hybe kolem postav, kter¢ jsou jakoby zamrzlé (ale Castice jako ohen, kouf atp. se

zpomalen¢ hybou).

4.1.4 Zvukova skladba

Prvni minutu traileru hraje v pozadi ticha ambientni hudba, kterd je umlcena prvni
ptestielkou a piSténim po vybuchu granatu. V tu chvili pfechazi hudba do hlasitéjSiho
akéniho soundtracku, ktery hraje po cely zbytek traileru. Obcas je hudba ztiSena néjakym
zvukem ze hry (napf. rozstfeleni obrnéného vozidla raketou, ¢i vybuch granatu

V bezprostiedni blizkosti kamery).

Kromé hudby a zvukovych efektii ze samotné hry (vystiely, vybuchy, zvuky vozidel atd.)
jsou obc¢as pouzity i zvukové ruchy pfi rychlém pohybu kamery (tzv. swooshes'?). Stiih

nejde ruku v ruce se soundtrackem, nestiiha se zde na beat hudby. Hudba je zde spiSe jenom

jako zvukovy podkres pro dotvoteni atmosféry.

Obrazek 2: Zvukova stopa gameplay traileru k PUBG: Season 8

10 Swooshes — z anglického pojmu pro zvuk, ktery nastava pii rychlém pohybu vzduchu, & tekutiny
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415 Zavér

Trailer komunikuje divakovi novy herni obsah ptidany do hry a ukazuje herni mechaniky a
principy. Jasn¢ nam ukazuje novinky mezi jiz stavajicimi hernimi prvky. Coz je podle mého
nazoru nejdiilezitéjsi funkce tohoto traileru. Vyuziva hudebni podklad a stiidavého rychlého/
pomalého stfihu pro udrzeni pozornosti divédka po celou dobu traileru. Déle 14ka na zajimavy

gameplay pomoci ak¢nich prestrelek a honicek.

4.2 Tom Clancy's Rainbow Six Siege

Rainbow Six Siege je multiplayerova takticka FPS stiilecka vydana v roce 2015. Vyvinula
ji spole¢nost Ubisoft. Ve hie se proti sobé utkavaji dva tymy, kazdy o 5 ¢lenech. Jeden tym
musi plnit tkoly jako je zachrana rukojmich, zneSkodnéni bomby, ¢i udrzeni urcité lokace.
Druhy tym se jim v tom naopak snazi zabranit. Hra¢i maji na zac¢atku hry moznost vybrat si
jeden z desitek charaktert, tzv. operatort. Hra se t&si velké oblibé také diky profesionalni

esport scéng, kterou kazdoroéné sleduji desitky tisic lidi z celého svéta.!

Jedna se o nejstarsi hru z mého vybéru, ktera zaroven reprezentuje tvorbu gameplay trailerd
AAA her'? v roce 2015. Trailer ke hie je opét vefejné piistupny na oficidlnim YouTube

kandle vydavatele!®

4.2.1 Narativnost traileru

Tento trailer opét obsahuje prvky piibéhovosti. Prvni piil minuta ndm exponuje tfi rizné
lokace (herni mapy), na kterych vidime vzdy skupinu barikadujicich se terorist. Proti nim
se pripravuje k utoku tym bezpecnostnich slozek. Graficky titulek ve velkém celku nés
informuje o miste, kde se scéna odehrava. Také nam tika, ze v prvnim piipade se jednd o
zachranu rukojmich, v druhém se bezpecnostni slozky snazi dobit ¢i vycistit uzavieny

prostor a ve tfetim pripadé jde o zneSkodnéni bomby.

Dale nasleduje akéni montaZ soubojli obou tymi. Vidime vyuZiti rGznych taktickych
prostfedkl, granati a nastrazenych pasti. Tim se nam trailer snazi ptedstavit herni prvky a
mechaniky, které hra¢ mize pii hrani hry pouzit k vitézstvi svého tymu. Také nam ukazuje

znicitelnost prostiedi, coz bylo podle mého nazoru jednim ze stézejnich lakadel této hry

1 https://www.playzone.cz/cs/tom-clancys-rainbow-six-siege

12 AAA hra - definice pro hru vydanou velkym vyvojafem, vytvofeni stalo velké mnoZstvi penéz. Opakem
k AAA hie miZe byt Indie hra, coZ je hra vytvofena nezavislymi vyvojaii, typicky v daleko men§im tymu a
rozpoctu.

13 https://www.youtube.com/watch?v=YIVfOXCybmg&ab_channel=Ubisoft
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v dobé jejiho vydani. Ke konci trailer vede divaka k napéti a ponecha ho s otazkou, co bude

dal — Vybuchne bomba, kterou se snazi policisté zneskodnit? Podari se zachranit rukojmi?

Na zacatku se nachazi logo Pegi 18, které piedstavuje vhodnost pro vékovou kategorii od
18 let. Na konci traileru se objevuje datum vydani hry i s logem samotné hry. Po ném
nasleduje uz jen packshot, ktery nds informuje o moznosti pfedobjednéni, platforméch, pro

které je hra dostupna a také zde najdeme logo vydavatele.

4.2.2 Strihova skladba

Délka celého traileru je 1:22, jedna se tedy o kratsi trailer. Jak lze vidét v grafu nize,
Vv prvnich 30 vtefinach je expozice, kde jsou zabéry delsi, aby se divak zorientoval v aktudlni
situaci. Poté piichazi ak¢ni sekvence souboji, stiih se zde vyrazné zrychluje a drzi si tento
temporytmus az do konce traileru. Na konci vidime opét delsi zabéry, to uz je vSak pouze
datum vydéni, logo hry a packshot. Ten je zarovein nejdelSim zédbérem traileru s délkou cca
10 vtefin. Nejkratsi zabér trva 0,3 sekundy. Primérna délka jednoho zabéru je 1,4 sekundy

pfi celkovém poctu 61 zabér.

Graf 2: Graf délky jednotlivych zaberii v gameplay traileru k Rainbow Six Siege



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

D¢j se odehrava nejspiSe na vsech 3 lokacich zaroven, nebo to tak alespon na divaka
pusobi diky zvolenému kiizovému stiihu, kterym je sestiihana vétSina traileru. Obcas jsou

pouzity jump cuty'®, nejspise kviili dasové limitaci traileru.

Ptechody mezi zabéry jsou opét tvoreny nejcastéji ostrym stithem. V expozici je vyuzito
urcité formy stiracky pfi pfechodu ze zabéru mapy svéta do herni lokace. Novy zabér ze
stiedu obrazu stira puvodni zabér zaroven smérem nahoru i dolt. Dale je v traileru
podobny typ efektu pti prechodu zabérii mezi 3 lokacemi, ktery vyuziva ¢erné ofezové
masky (piiklady v obrazcich nize). Tato stylizace za mé ¢astecné pomaha orientaci divaka
mezi 3 riznymi lokacemi. Na zabér traileru je pouzity piechod do bilé barvy néasledovany

¢ernym zabérem.
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14 Jump cut — z dlouhého zabéru jsou vystiihnuty nékteré &asti uprostied, obraz zdanlivé ,,skade*
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Obrazek 3: Specidlni typ stiracky (levy sloupec) a prechod pomoci ¢erné orezové masky
(pravy sloupec) pouzité v traileru na Rainbow Six Siege

4.2.3 Stylizace ¢asu

Trailer v nékterych mistech obsahuje slowmotion zabéry, které vSak nedemonstruji funkci
zpomaleného ¢asu hry (Tato moznost ani pfi hrani neexistuje). Jde spise o pouziti z divodu
dramatic¢nosti - napt. zpomaleni ¢asu tésné pred vtrhnutim bezpecnostnich slozek do budovy,
¢i pii akéni sekvenci prestielky. Pii efektovych pfechodech pomoci ¢erné ofezové masky,
které jsem zminoval v minulé podkapitole, se vyuziva zmrazeni obrazu (mrtvolka, ¢i freeze-
frame) v kombinaci s ¢ernobilym filtrem. Speedramping zde neni pouzity, a pokud ano, neni

ho zietelng vidét a bézny divak si jej nema Sanci v§imnout.
4.2.4 Zvukova skladba

Cely trailer je podkresleny hudebnim motivem. V expozici hraje tiSe akéni hudba, ktera
postupné graduje a uticha tésné pied tim, nez bezpecnostni slozky vtrhnou do budovy. V tu
hudba. Ta s vyjimkou jednoho mista (kde je opét zvuk pisténi po zasahu taktickym
granatem) vydrzi az do konce traileru. Tam zanikne ve zvuku vystielu ze zbran¢ a potom
slySime uz jen jakési atmosférické zvuky jako podkres pro logo hry a packshot.

Sttih jde ruku v ruce se soundtrackem, temporytmus stfihu se fidi hudbou. V mnoha mistech
je presné na beat hudby stfihnuty obraz, piipadné se v misté beatu objevuje diegeticky™®
zvukovy efekt (vystiel ze zbrang, vybuch, zniceni zdi apod.). Ostatné jak mizeme vidét na

obrazku nize, v akeni casti prestielek se stitha nejvice. Zaroven je v této Casti

nejdramatictéjsi hudba. Jinymi slovy, s gradujici hudbou se zrychluje i samotny stiih zabéri.

T =" |

Obrazek 4: Zvukova stopa gameplay traileru k Rainbow Six Siege

15 Diegeticky - zvuk je soucasti fikéni reality, ve které se trailer odehrava
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Zvukovy design v tomto traileru je velmi propracovany. UZ od zacatku traileru se pracuje
s atmosférou konkrétni lokace, mizeme slySet rizné zvukové efekty vznikajici interakci
hracu v prostiedi. Graficky titulek uvadéjici kazdou lokaci je kromé vizudlni animace jesté
doprovazen zvukovym efektem. Navic miizeme slySet i hlaSky postav ze hry, které
komentuji aktualni déni. Nékteré zvuky pomahaji s ptrechody mezi jednotlivymi zabéry (J-

cuty).

425 Zavér

Tento trailer je velmi komplexni audiovizualni dilo. Uz na prvni pohled jde poznat, ze se
jedna o trailer na AAA herni titul. Pomoci propracovaného zvukového designu a efektivnich
sttihtt komunikuje s divaky napln hry, riizné scénare a cile, které musi hra¢ pii hrani hry
plnit. Zaroven ukazuje herni mechaniky, které mize hra¢ vyuzit ke svému prospéchu. Stiih
je na beat hudby, coz podle mého nazoru usnadniuje orientaci divaka v traileru a drzi jeho

pozornost od samotného zacatku az do uplného konce.

4.3 Valorant

Valorant je multiplayerova FPS sttileCka, kde proti sobé bojuji dva tymy, kazdy o 5 hracich.
Hru vydala spole¢nosti Riot Games 2. ¢ervna 2020. Obrovskou popularitu si vSak hra ziskala
jeste davno pred vydanim, diky genidlnimu masovému marketingu. Riot uz v rann¢ alpha
verzi hry dal na n&kolik dni p¥istup ke hie streamerim'® a profesionalnim FPS hrac¢tim, kteii
poskytli dulezitou zpétnou vazbu. Navic se vydavatelé spojili S nejvétsi streamovaci
platformou Twitch a béhem beta verze mohli hraci ziskat ptistupovy kli¢ ke hie pouze tim,
ze sledovali n¢kterého z partnerskych streamert. Tim se vytvofil jakysi lov na herni klice a

hra se diky tomu stala jednou z nejdiskutovanéjSich pocitacovych her v historii vitbec.

Hra¢ ma pred zacatkem hry moznost vybrat si z nékolika hratelnych postav, tzv. agentii.
Kazdy agent mé sv¢é specifické vlastnosti a schopnosti. Na nékteré z map se poté utkaji dva
tymy, kde vzdy jeden znich méa za kol nastrazit bombu (tzv. spike) a ubranit ji pted

zneskodnénim az do vybuchu. Druhy tym se jim v tom snaZi zabrénit.’

16 Streamefi — lidé Zivici se vysilanim neboli streamovéanim her na nékteré ze streamovacich platforem (napf.
Twitch.tv)
17 https://playvalorant.com/en-gb/
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Prave kviili rekordnim ¢islim hract i divakd si myslim, Ze je to dal$i vhodny kandidat na
mou analyzu. Navic se jedna o nejmladsi hru z vybéru. Trailer je pristupny ke shlédnuti na

oficialnim YouTube kanéle hry!8

4.3.1 Narativnost traileru

Opét zde mizete vidét prvky jednoduchého piibéhu — souboj dvou tymi. V expozici nam
prvni Siroké zabéry odhaluji lokaci, jednu z hratelnych map ve hie. Graficky titulek
komunikuje, ze se jedna o Gto¢niky a obrance. Vidime velky detail na bombu, kterou jeden
z uto¢niki sebere ze zem¢. Expozice je zde mnohem kratsi nez v pifedchozich ukazkach, trva
zhruba 15 az 20 vtefin. Poté nastava souboj obou tymu. Vidime, jak pomoci unikatnich
schopnosti vyhravaji jednotlivé postavy souboje. Dvojice obranci na misté pro polozeni
bomby umira, bomba je polozena. Dale vidime zbytek obranci, jak se snazi k bombé
probojovat. Pfeziva jen posledni z nich, Reyna. Ta zlikviduje dva atoéniky a zistava proti
poslednimu, Raze. Trailer dramaticky graduje, vidime Reynu snazici se zneSkodnit bombu
a Raze, ktera po ni vystfeli raketu. Tésné pfed vybuchem rakety se pfestiihne na logo hry a
divak zlstava v napéti a netusi, jak celd situace dopadla — Povedlo se zneSkodnit bombu

dtive nez vybuchla raketa?

Na tplném zag4tku traileru vidime oznadeni pro vhodnost vékové kategorie ESRB Teen®®,
spolecné s titulkem traileru. Ten uvadi, ze se jedna o tzv. Episode 1, coz je herni sezona. Pti
pfedstaveni nckterych postav ndm graficky titulek oznamuje nazev konkrétniho agenta.
V traileru nikde neni uvedeno datum vydani, vyvojari vSak trailer nahrali ve stejny den jako
byla sezona vypusténa a v popise videa uvadéji, Ze uz je mozné ji hrat. Poslednich 15 vtetin

traileru je logo hry s packshotem.

4.3.2 Strihova skladba

Celkova délka tohoto traileru je 1:48. Jak miizeme vidét na grafu nize, délky zabéra jsou
pomérné atypické v porovnani s piedchozimi trailery. V expozici za¢iname nékolika cca
2vtetinovymi zabéry, které seznamuji divaka s kontextem fikéniho ptib&hu. Poté se stiih
prizpisobuje beatu hudby a mirné zrychluje. Vyjimkou jsou del§i zdbéry na samotny

gameplay postav, kdy se v traileru objevuji 4 zabéry, které trvaji cca 5 az 7,8 vtefiny. To je

18 https://youtu.be/lhhjcB2ZjIM
19 Herni obsah je vhodny pro hra¢e 13+, miiZe obsahovat nasili, hruby jazyk, ¢4ste¢nou nahotu, & hruby humor;
podle www.esrb.org/ratings-guide/
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vSak pochopitelné, jelikoz unikatni schopnosti jednotlivych postav jsou jednim ze stézejnich

prvkl hry, a proto je tfeba vénovat jim v traileru pfislusny cas.

Graf 3: Graf délky jednotlivych zdabérii v gameplay traileru ke hire Valorant

Nejdelsi zabér, pokud nepocitame zaveéreny packshot, je tedy tésné€ za polovinou traileru a
trva 7,8 vtefiny. Nejkrat§i zabér ma 0,6 sekundy. Pramérna délka jednoho zabéru je 1,9

vtefiny a celkovy pocet zabért je 50.

Na zacatku je pouzity kiizovy stiih — ve hie oba tymy startuji ve stejnou chvili. Poté stiih
pusobi linedrné az do zavérecné scény s bombou a raketou, kde je opét stithano kiizove.
V traileru nejsou pouzity Zadné jump cuty.

v

Nejcastejsi je pro prechody mezi zabéry pouzity opét ostry stiih, ktery je v mnoha mistech
shodny s s beatem hudby. Ve dvou piipadech je vyuzity splitscreen efekt, ktery nam
rozdéluje zabéry na agenty. Prvni se nachazi v cca 32. vtefing traileru a rozdéluje obrazovku
na tfetiny. Kazda tfetina obsahuje jednoho agenta ve velikosti zabéru amerického planu.
Druhy takovy efekt najdeme na stopazi 1:13. Zde nam rozdéluje obrazovku horizontalné na
dvé poloviny a ukazuje nam polodetaily poslednich 2 piezivsich (viz obrazky nize). Tésné
pred timto efektovym zabérem se zaroven pracuje s Cernym zabérem a nasledovnou

rozetmivackou.
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Obrazek 5: Splitscreen efekt v traileru na Valorant

4.3.3 Stylizace ¢asu

Vétsina traileru je v realném cCase. Vyskytuji se zde vSak nékteré zabéry, kdy je pouzity
zpomaleny zabér pro vétsi dramati¢nost scény — konkrétné kdyz utocici Jett vystieli nozik a
kamera jej ve zpomaleném Case sleduje, nebo finalni scéna kdy sledujeme zpomalené letici
raketu. Zadna z t&chto situaci v samotné hie nemiize nastat zpomalend, vSechny herni

mechaniky se d&ji v realném case.

V nékterych castech gameplay zabérii se mi zd4, Ze je interakce (stfileni atd.) Casové
manipulovano tak, aby akce sedély do beatu hudby. To vSak miize byt i vysledek pfedem
domluvené herecké akce strileni hrace, takze nemohu s jistotou fict, zdali se jedna o

postprodukéni manipulaci s Casem. VétSina hrach vSak takto ve hie obvykle nestiili.

4.3.4 Zvukova skladba

Cely trailer je zaloZzeny na jedné skladbé, ktera hraje od zacatku az do uplného konce.
Expozice je Sikovné nastiihnuta na beat hudby, kde se razantné méni muzika presné ve
chvili, kdy dopadaji na zem koufové grandty a zacind akéni montdz. Muzika pokracuje
v akénim tempu az do chvile, kdy je aktivovan spike. V tu chvili se hudba na chvili uklidni,
ale postupné¢ graduje s piichodem obrancu a vyvrcholi ptestielkou. Opét si drzi akéni tempo
témét az do konce. Tésné pred vystielem rakety se hudba zpomali, ale zni napinave. Kdyz
oc¢ekavame vybuch rakety, hudba utichd a slySime pouze zvukovy efekt, doprovazejici

ptechod zabéru na logo hry s packshotem.

Jak jsem jiz zminil dfive, Stfih je Gzce spjaty s temporytmem muziky a velmi ¢asto se na beat
hudby objevi bud'to stiih, nebo alespont néjaky zvukovy efekt (vystiel, pouziti schopnosti
atd.). Titulky objevujici se v traileru jsou také doprovazeny zvukovym efektem, stejné jako

oba splitscreen efekty. Dokonce i nékterym stiéihtim je pomahano diegetickym zvukem ze
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hry (nejCastéji zvuk vystielu). Slowmotion leticiho noziku ma také svij vlastni, velmi

propracovany sound design.

Pti gameplay zabérech agentti jsou ve voiceoveru slySet pouzité hlasky postav, které jsou

vytazeny ze samotné hry a hra¢ je v prub&hu hrani ma moznost pravidelné slyset.

Obrazek 6: Zvukova stopa gameplay traileru ke hie Valorant
4.3.5 Zavér

Tento gameplay trailer je skvélym ptikladem toho, jakym smérem se herni trailery v moderni
dobé& vyvijeji. Svou stylizaci a stithem na hudbu trochu pfipomind hudebni videoklip. Coz
ale nevnimam jako S$patnou vlastnost, pravé naopak. Tak jako ostatni trailery, i tento ndm
pfedstavuje herni svét a jeho moZnosti, ukazuje ndm schopnosti jednotlivych agentt 1 herni
mechaniky. Vyuziva modernich vyrazovych prostiedkd jako splitscreen efekt a
propracovany zvukovy design, aby udrzel pozornost i dnesniho divaka. To se zd4 byt stale

AT AN

t&z8i tkol, ale v tomto traileru se to podle mého nazoru velmi dobie dati.

4.4 Among us

Among us je multiplayerova hra pro 4 az 10 hracd. Vydala ji spole¢nost InnerSloth
v listopadu 2018 (pro PC). Zanr hry je vyvojati definovan jako sci-fi/ vrazdici/ mysteriézni.
Hra se odehrava na palub€ vesmirné lodi, kde se mezi posadku starajici se o lod’ infiltruje
tzv. Impostor. Ten se snazi postupné zabijet cleny posadky az do posledniho, aniz by byl
odhalen. Po nahlaseni vrazdy se vzdy svolava porada, na které se diskutuje o tom, kdo je
Impostor. Hra¢ s nejvétsim poctem hlast je vystielen z lodi ven do vesmiru. Pokud je

nalezen a vystfelen Impostor, posadka zvitézi.?°

Hra je jako jedina z mého vybéru zastupcem tzv. Indie?! her. Proto jsem velmi zvédavy, jak
pii analyze obstoji oproti velkym AAA titulim. Gameplay trailer pro hru je vefejné dostupny

na YouTube?

20 https://store.steampowered.com/app/945360/Among_Us

21 Indie hry= vytvorené tzv. nezavislymi vyvojafi, nepatii pod zadné velké herni studio, zpravidla maji daleko
mensi zdroje na vyvoj her nez tyto velka studia.

22 https://youtu.be/NSJACESNQFE
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4.4.1 Narativnost traileru

Mensi prostiedky pro vznik hry lze pozorovat uz z traileru k vydani hry. Tento trailer je
nejkratsi ze vSech, trva pouhych necelych 38 vtefin. Zaroven je navrzeny velmi jednoduse,
jde v podstaté pouze o gameplay zabéry ze hry. Ty jsou prolozené grafickymi titulky, které
slouzi jako jakysi vypraveéc¢. Seznamuji divaka se zakladnimi hernimi postupy a principy (hra
lokéIn¢/ online pro 4-10 lidi, jeden je Impostor, ostatni opravuji lod’, vyhosténi Impostora z
paluby). Trailer tedy obsahuje pouze velmi jednoduchy piibéh, ktery zaznamenava strucné

prab¢h hry.

V traileru neni zadné oznaceni pro vhodnost urcitych vékovych kategorii. Poslednich 5
vtefin traileru je klasicky packshot s logem hry a vydavatele, ve kterém neni datum vydani.

Oznamuje nam vsak, ze hra je ,,nyni dostupna na PC a mobilnich telefonech®.

4.4.2 Strihova skladba

Stiih v traileru je také pomérné jednoduchy. Obecné lze fict, Ze stiihy se fidi beatem hudby.
Jak mizeme vidét na grafu nize, aZ na jednu vyjimku stiihu uprostied traileru jsou délky
zabeéri téméf shodné. Tento stith pfesné uprostied traileru nam graf délek zabérh rozdeluje

takika zrcadlove, ackoliv graf nam ukazuje, ze primérna délka zabéru se mirné€ prodluzuje.

Shot ztarting at (minizec)

nril n:i9

Graf 4: Graf délky jednotlivych zabéru v gameplay traileru Among us
Celkova délka, jak jsem jiz dfive zminil, je necelych 38 vtefin. Nejdelsi zabér trva 5,6
vtefiny, nejkratsi zabér ma 2,6 vtefiny. Primérna délka na jeden zabér je 4,8 vtetin a celkovy

pocet zabéru je pouze 8.
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Zpusob stiihu je velmi linedrni, zabéry se v traileru odehravaji ve stejném potadi, jak se d&ji
Vv samotné hie. Temporytmus stiihu je pofad stejny, s vyjimkou rozstfihnutého zabéru
uprostied. Neni zde pouzito Zzadnych jumpcutti, ani efektovych piechodi mezi jednotlivymi
stiihy. Jediny ,,efektovy piechod* je vyuziti pfechodi pies ¢ernou mezi zabéry (stmivacka a

rozetmivacka), podpofené beatem hudby.

4.4.3 Stylizace ¢asu

V traileru se nevyskytuje zadny zrychleny ani zpomaleny zabér. Navic jsou veSkeré zadbéry
pouze gameplay ze samotné hry a stiih je pomérné jednoduchy. Tudiz zde dava smysl, Ze se
vSechny akce dé&ji v redlném cCase stejné jako pfi hrani hry. Z ¢asti to podporuje i zvukova

skladba, viz dale.

4.4.4 Zvukova skladba

Hudebni podklad pro trailer bych definoval jako ,tajemnou atmosférickou hudbu®, ktera
vyvolava atmosféru vesmiru a pocity napéti. Jedna se o hudbu, kterd je pouzita i v hlavnim
menu hry. Tato skladba je pouZita po celou délku traileru a jeji temporytmus je potad stejny.

Hudba nikde negraduje, ani nezeslabuje.

Jak mtizeme vidét na obrazku nize, stiih je pfimo spojeny s beatem hudby. VSechny stfihy,

az na jeden uprostied, jsou na beat hudby. Trailer nepracuje se Zadnymi zvukovymi efekty,

ani neobsahuje zvuky ze samotného herniho svéta.

Obrazek 1. Zvukova stopa gameplay traileru k Among us
445 Zavér

Trailer k Among us neni pfili§ komplexni a nejspise vznikl z daleko mensich zdroji (jak uz
lidskych, tak finan¢nich), nez ostatni zkoumané trailery. Hodné stru¢né se da shrnout jako
nékolik gameplay zabérh stfizenych na hudbu ze hry, doplnéné o par informacnich titulka. |
pfesto je vSak podle mého nazoru zajimavé porovnat ho s ostatnimi trailery k AAA hram.
MiZzeme zde vidét ty Gplné nejdilezitéjsi prvky traileru jako je popis hernich mechanik a
postup hry. Ackoliv je stfih linedrni a kvili stiihu na hudbu velmi pfedpovéditelny, diky

kratké stopazi traileru nejspise udrzi pozornost divaka po celou dobu.
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4.5 Fortnite Battle Royale

Fortnite je multiplayerova stiilecka, Zanru battle royale. Hra¢i bojuji na jedné mapé do
posledniho piezivsiho (ptipadné teamu). Hra je velmi oblibena také diky tomu, Ze je zdarma
ke stazeni. Obsahuje v§ak mikrotransakce uvnitf hry, jako napt. moznost nakupovat rizné

vzhledy pro postavy ve hie.?

Hra je svym zanrem velmi podobna PUBG, ackoliv vyuziva uplné jinych hernich mechanik.
Cilem hry je vSak to stejné, proto jsem zvédavy na analyzu traileru k této hie. Ten je opét

veiejné dostupny na YouTube kanale hry?*

45.1 Narativnost traileru

V tomto traileru opét miizeme nalézt n€které narativni prvky. Trailer vypravi ptib¢h hry, tak
jak se odehrava pii hrani. Na zacatku vidime hrace vyskakovat z Iétajiciho autobusu,
dopadaji na rizn4 mista na herni mapé¢. Béhem traileru sledujeme nékolik postav, zddna vSak
podle mého nazoru neni exponovana dostatecné na to, abychom ji mohli povazovat za hlavni
postavu. Tyto postavy spolu bojuji, vidime né€kolik ptestielek, béhem kterych se ukazuji
urCité herni prvky a mechaniky (naptiklad stavéni zdi, schodist’, vyuzivani pasti, sbirani
predmétl, zbrani). Konec traileru vrcholi velkolepou montazi piestielek a vybuchu, ktera
kon¢i pohledem skrze zamétovac¢ sniperky, do které se fiti vystielena raketa a nasledné

vybuchuje.

Na samotném zacatku traileru miizeme vidét oznaceni ESRB T, oznacujici, ze hra obsahuje
nasili. Ve 12. vtefiné traileru se objevuje logo hry. V pribéhu traileru informuji divaka
grafické titulky, které vysvétluji koncept hry (souboje, stavéni, posledni ptezivsi vitézi).
Poslednich 5 vtefin traileru je opét packshot, ktery obsahuje logo hry, datum vydéni,
platformy, na kterych hra vychazi a také velky napis ,,FREE®.

45.2 Strihova skladba

Stopaz traileru je 1:20. Z grafu délek zabért nize mizeme vyvodit, ze primérna délka zabéru
se v prubéhu traileru pfili§ neméni. To je vSak dano tim, Ze v grafu je zapocitan i posledni
zabér, coz je packshot. Pokud bychom tedy nepocitali tento posledni zabér, temporytmus

stiithu ma tendenci postupného zrychlovani a tésné pied koncem zase naopak mirného

2 https://www.epicgames.com/store/en-US/product/fortnite/home
2 https://youtu.be/2gUtfBmw86Y
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zvolnéni, po kterém nasleduje zavérecnd montaz vystrelu rakety. Temporytmus se vétSinu

Casu fidi hudebni skladbou a také s ni graduje.

N - r ij

Graf 5: Graf délky jednotlivych zabérii v gameplay traileru ke hie Fortnite
Nejdelsi zabér je zavérecny packshot na konci traileru a trva zhruba 5,8 vtefiny. Nejkratsi
zabér trva pouze 0,6 vtefiny. Primérna délka jednoho zabéru je 1,7 sekundy a celkovy pocet

zabéru v tomto traileru je 46.

Stiih pusobi veelku linearng, cinematické zabéry se stfidaji s gameplay zabéry ze hry a
plynule na sebe navazuji. Neni zde zadné viditelné pouziti jumpcuti. Nejcastejsi typ stithu
je opét ostry stiih. Zhruba v poloviné traileru se objevuji pfechody pies ¢ernou, které jsou

pouzity tiikrat. Na 45. vtefing je zase pouzita prolinacka pro prechod mezi dvéma zabéry.

453 Stylizace ¢asu

Naprosta vétSina traileru se odehrava v redlnem cCase tak, jak by se nejspiSe odehravala
Vv samotné hie. Nékteré vystiely postav mi piipadaji zpomalené, avSak to mize byt pouze
pomalejsi herecka akce zdivodu lepsi Citelnosti v traileru. Hned v prvnim zabéru
(detailng&jsi zabér na autobus) Ize vidét rychlé oddaleni obrazu do velkého celku, coz mize
byt v postprodukei zrychleny odjezd kamery. Stejné tak to vS§ak mtze byt jen digitdlni zoom

pfidany v postprodukénim programu.
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45.4 Zvukova skladba

Po celou dobu traileru hraje pomérné akéni elektronicka skladba, ktera za¢ina uz od zacatku
veelku rychlym temporytmem a ten si drzi vétSinu stopaze. Ke konci traileru mirn€ graduje
a vrcholi ve vybuch rakety, ktery trailer zakoncuje. Béhem packshotu pak slySime uz jen

ozvénu vybuchu a jakési doznéni zvuk.

Temporytmus stiihu je tizce svazan s temporytmem hudby, proto neni divu, Ze na grafu nize
muzeme vidét vétSinu stfihll pravé na beat muziky. Titulky jsou doprovéazeny zvukovym

efektem (zvuk uderi) a také vyuzivaji stfih na beat hudby k postupné animaci.

Zvukovy design je v tomto traileru velmi propracovany. Mizeme slySet kazdy zvuk, ktery
bychom slySeli v samotné hie — zvuky vystieli z jednotlivych zbrani, exploze vybusnin,

stavéni objektd, zasaht hra¢t apod. Uvodni vyskakovéni z letadla a volny pad jsou také

doplnéné zvukovym efektem ,,svisténi vzduchu* kolem kamery.

=B T

yomlm 4 o e

Obrazek 8: Zvukova stopa gameplay traileru k Fortnite
455 Zavér

Jedna se o dalsi trailer k velké AAA hte, takZe je od n&j ofekavano, ze bude velmi
propracovany. Na sérii ak¢nich pfestelek a souboji ukazuje jednotlivé herni mechaniky a
principy, spolecné s fiktivnim pribéhem jedné hry. Pomérné dobie piedstavuje hracovi
moznosti, jak ve hie porazit své neptatele (at’ uz pomoci nejriiznéjsich zbrani, ¢i stavénim
pasti). Ak¢nim stfihem na hudbu zaroven S propracovanym zvukovym designem udrzuje
divakovu pozornost od zacatku az do uplného konce traileru. Neobsahuje prilis efektovych

prechodtl mezi stiihy, spoléha na klasicky ostry stfih.
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4.6 Vyhodnoceni vS§ech analyz

4.6.1 Narativnost traileru

Vsechny trailery obsahuji minimalné nédznaky ptib¢hu, soustted’uji se vSak pfevazné na herni
zazitek z hrani konkrétni hry. Jak bychom mohli u traileru na hru predpokladat, vSechny
ukazuji mozny priibéh dané hry, jak by mohla probihat, kdyby ji hra¢ sam hral. VSechny
trailery nam vysvétluji princip hry a jeji mechaniky. VétSina trailerti obsahuje i oznaceni pro
vhodnost vékové kategorie (PEGI nebo ESRB), vyjimku tvofi trailer kK Among Us a PUBG
(ktery vsak neni hlavnim trailerem ke hfe). Zaroven je v kazdém traileru napsano datum
vydani, pfipadné Ze hra je jiz dostupna a na jakych platformach. Analyza narativnosti u
konkrétnich trailer pouze potvrdila definici gameplay traileru, vcetné ptipadu mensich

indie her jako je napt. Among us.

4.6.2 Strihova skladba

Analyza stiihové skladby mé osobné celkem piekvapila. Ukézala GpIné rozdilné postupy pii
budovani struktury traileru — naptiklad ivodni rapidmontaz v traileru k PUBG, nebo vyuziti

splitscreen efektu v traileru na Valorant.

Celkova stopaz trailert byla v rozmezi 38 az 161 vtefin, primérné tedy 93,8 vtefiny. Pokud
bychom brali v potaz pouze trailery na AAA hry, byla by primérna délka cca 108 vtefin.
Pocet zabéri byl primérné 48 a pll zabéru na trailer. Nejkratsi zabér mél od 0,3 do 2,6
vtefiny, pramérné tedy 0,88 vtefiny. Primérnéd délka jednoho zabéru byla zhruba 2,36
vtefiny a kdybychom pocitali bez traileru k Among us, vys$la by nam primérna délka zabéru
v traileru na AAA hru na cca 1,75 vtefiny. To déla priblizné 2,5 zabéru za vtefinu, respektive

1,83 bez Among us. Nejdelsi zabér trval v praméru asi 11,5 vtefiny.
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Zabérovani traileru graf 1
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Graf 6: Celkova stopaz a pocet zabeéru

Zabérovani traileru graf 2
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Graf 7: Nejkratsi zabér, primérna délka zabéru a pocet zabérii za vterinu
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Zabérovani traileru graf 3
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Graf 8: Nejdelsi zabér

Nejcastéjsi typ prechodu mezi zébéry byl ostry stiih. VSechny trailery také pracuji
s pfechodem pies Cernou (stmivacka). Nékteré trailery vyuzivaji i specidlni efektové
pfechody mezi stiihy, napft. stiracka v traileru PUBG, ¢i pfechod pomoci cerné ofezové
masky V ptipadé Rainbow Six: Siege. Valorant zase vyuziva jako vyrazovy prostiedek ve
svém traileru splitscreen efekt, kdy ukazuje vice postav najednou. VétSina trailerd je stithana
linedrné&, nebo tak alesponl plisobi. V pifipadé Rainbow Six: Siege a Valorantu je vyuzito

ktizového stiihu.
4.6.3 Stylizace ¢asu

Analyzy tohoto aspektu ukazaly, Ze v modernich trailerech se pracuje i se stylizaci ¢asu.
Navzdory tvrzeni Dereka Lieu, Ze zpomalené zabéry v traileru mohou byt divakem mylné
interpretovany jako funkce hry. Osobné si myslim, Ze zpomaleni ¢asu divak pochopi jako

pouze vyrazovy prosttedek traileru, diky tomu jak a kdy jsou pouzity v traileru.

Manipulace s rychlosti ¢asu v traileru se vyskytuje v piipadu Rainbow Six: Siege a
Valorantu. Je pouzita pravdépodobné z divodu vétsi dramatizace traileru a konkrétni

situace. V PUBG je efekt zdanlivé zastaveného ¢asu v packshotu. Zbylé dva gameplay
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trailery na hry vibec neobsahuji zadné zpomalovani, ani zrychlovani casu. Nutno

podotknout, Zze zpomaleni ¢asu pii hrani neni moznost ani v jedné ze zkoumanych her.

4.6.4 Zvukova skladba

Analyzy zvukové slozky traileru také potvrdily definice z teoretické &asti. Ze je zvuk
dilezita Cast traileru ukazaly vSechny piipady. V drtivé vétSiné je temporytmus stiihu
ovlivnén pouzitou hudebni skladbou. V trailerech je velmi ¢asto stéihano na beat hudby, u
Rainbow Six: Siege neni tak ¢asto. U PUBG je stithani na beat hudby naprosto minimalni.
Vsechny trailery maji také jako hudebni podklad jednu skladbu, ktera kromé traileru
k Among us postupné graduje. VSechny trailery, opét s vyjimkou traileru Among us,
vyuzivaji zvukové efekty ze hry. V ptipad¢ Valorantu a Rainbow Six: Siege jsou pouzity
dokonce hlasky postav z her. Obecné tedy mizeme fict, ze v trailerech na AAA hry se

peclive pracuje se zvukovym designem.

4.6.5 Anomalie traileru k Among Us

Pfi analyzach trailerti jsme si mohli v§imnout, ze trailer k Among us se v mnoha aspektech
li8il od ostatnich trailerd k AAA titulim. Hlavni rysy gameplay traileru si vSak zachoval
Potvrdil i to, ze gameplay trailer ke hie pfedevsim ukazuje obsah hry, jeji mechaniky a
principy. Ohledn¢ prace se stiihem, hudbou a zvukovym designem ale bylo vidét, Ze autofi
nevénovali témto Castem tolik energie a Usili, jako tomu bylo v pfipadé AAA tituld.
Samoziejmé je to dano predevsim tim, Ze malé indie herni studio nema nejspise tolik zdrojt
(at’ uz lidskych, finan¢nich, ¢i asovych) na to, aby zpracovalo trailer ke hie ve stejné kvalité
jako jina velka herni studia. I tak vSak zvladli vytvofit fungujici gameplay trailer ke své hte,
ktera sklidila u hraca po celém svété mnoho tispéchii. To nam naznacuje, ze ackoliv naprosta
vétSina zkoumanych trailerd bude odpovidat diive zminénym definicim, vzdy se najdou

vyjimky Uplné ¢i ¢asteéné popirajici tyto definice.
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PROJEKTOVA CAST
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5 AUTORSKY KOMUNITNI GAMEPLAY TRAILER

Jako projektovou ¢ast jsem se rozhodl vytvoftit sviyj vlastni komunitni gameplay trailer ze
hry CounterStrike: Global Offensive. Se hrou mam bohaté nékolikaleté zkuSenosti — jednak
se samotnou hrou, ale také s tvorbou komunitnich videi z ni. Dale ovladam programy tietich
stran pro zachyceni zabérti ze zaznamu hry, které poskytuji daleko vice moznosti nez
klasicky GOTV piehrava¢ zaznami zabudovany piimo ve hie. Proto mi ptislo pouze logické

vybrat si pravé tuto pocitacovou hru.
Vysledné video je nahrané na UloZto.cz, pfikladam odkaz?. Heslo k souboru je ,,tcbpvolny*.

Typ tohoto komunitniho traileru je tzv. fragmovie — kratké video demonstrujici schopnosti
hrace. Pii tvorbé jsem vSak vyuzil i poznatky ziskané z analyz gameplay trailert. Pro
zachyceni zabéru jsem pouzival software HLAE (Half Life Advanced Effects), ktery mi

umoznil lepsi pohyb kamery a také nastaveni trasy, kterou kamera sleduje.

Pro efekt hloubky ostrosti jsem vytvotil tzv. depth mapu, kdy se kromé zakladni obrazové

stopy nahrava i druha stopa v stupnich Sedé barvy — objekty blize ke kamefe jsou Cerné,

wevr

efekt Camera blur, ktery simuluje hloubku ostrosti realné kamery.

Obrazek 9: Depth mapa vyuzivand pro vytvoreni efektu hloubky ostrosti

Bhttps://ulozto.cz/file/UvrYJveX7w7O/volny-komunitni-gameplay-trailer-csgo-
mp4#!ZGL2L GR2Zwx1BQAUBTLIAMp4AMOyYZx83gqmglGHfIETt3IGDjZD==
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V tivodu se snazim alespoii zakladné exponovat princip hry — dva tymy, kazdy o 5 hracich,
proti sobé bojuji. Jeden tym jsou teroristé, druzi bezpecnosti slozky. Teroristé se snazi
pomoci bomby odpalit jednu ze dvou oblasti, bezpecnostni slozky se jim v tom snazi

zabranit. Zanrové jde vlastng o stejny typ hry jako diive analyzovany Valorant.

Pti stiihu jsem pracoval prevazné se stfihem na beat hudby, hodné jsem se inspiroval napf.
gameplay trailery Valorantu a PUBG. Gradujici pasaze hudebniho podkladu jsem také
vyuzil a temporytmus stfihu se tedy ptizptsobil hudbé. Ve zvukovém designu vyuzivam
zvukové soubory ze samotné hry, ale pracuji i s dodateénymi zvukovymi efekty pro lepsi
celkovou plynulost. Za zminku stoji i voiceocer v podobé reakci spoluhraci, které se mi
povedlo pfi konkrétnim momentu ve hie nahrat. To podle mého ndzoru ptidava videu na

autenti¢nosti.
Kwvili plynulosti vyuzivam i pfechodové efekty mezi jednotlivymi zabéry, ptipadné
v nékterych mistech jumpcuty. V neposledni fadé pomérné Casto vyuzivam zrychlovani a

zpomalovani ¢asu — pro zduraznéni urcitych pasazi gameplaye a celkovou plynulost videa.
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ZAVER

Gameplay trailery se v poslednich letech t&si velké oblibé a prakticky kazda vétsi pocitacova
hra ma svij vlastni. Na rozdil od klasickych cinematickych trailerti, gameplay trailer
umoznuje divakovi vzit se do role hrace hrajiciho danou hru a zaméiuji se na ukazani hernich

prvkll a mechanik. Zaroven vznikaji stale Cast¢ji komunitni gameplay trailery, které tvori

Siroka vetejnost — herni komunita.

Cilem prace bylo zjisti, zdali n€kdo jiz definoval pojem gameplay traileru a pokud ano, jaké
jsou jeho specifické vlastnosti. Teoretickd ¢ast nam objasnila zakladni definici videohry,
pocitacové hry 1 jejiho traileru. Také nam obecné definovala pojem gameplay trailer a
popsala zpiisob, jakym se tvoii a ¢im se 1i$i od klasického pribéhového traileru. Analyticka
¢ast potom prozkoumala pomoci komparacni analyzy 5 rGznych gameplay trailera
k nejobliben¢js§im pocitacovym hram poslednich 5 let a podrobné&ji doplnila definici
gameplay herniho traileru. V posledni projektové Casti jsem se na zdklad¢ ziskanych

poznatkt pokusil 0 tvorbu autorského komunitniho gameplay traileru ze hry CS: GO.

Hlavnimi zdroji, ze kterych jsem erpal informace, byly rozhovory a internetové ¢lanky lidi
zabyvajicich se gameplay trailery. Dale jsem vyuzival absolventské prace, knizni zdroje a
v nékterych piikladech 1 edukativni videa na serveru Youtube.com, probirajici danou
tématiku. Samotné knizni zdroje téméf na danou problematiku neexistuji a tato prace by
ur¢ité¢ bez vyuziti ostatnich typl zdroji nemohla vzniknout, rozhodné ne v takovémto

rozsahu.

Informace obsazené v této bakalaiské praci poskytnou ¢tenafi uzitecné informace o ne ptilis
popsané problematice gameplay hernich trailert, jejich vzniku a vlastnostech. Nabizi také
jakousi obecnou definici, jak by mél gameplay trailer k pocitacové hie vypadat. Neni to vSak
urcité zadny zazracny recept na dokonaly gameplay trailer, pouze jakasi Sablona, kterou lze
pouzit pti tvorb¢ traileru. Origindlni tématika a navrzené definice jsou podle mého nazoru

hlavnim pfinosem této prace pro kazdého Ctendie zajimajiciho se o danou problematiku.
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