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ABSTRATK

Bakalarska praca sa vSeobecne zaobera témou teaserov pre digitalne videohry a okrajovo sa
dotyka témy videohernych trailerov. V teoretickej Casti sa praca zaobera ich Specifikaciam,
kategoriam a otazkami, ktoré je potrebné si klat’ pri ich tvorbe. V analytickej ¢asti sa presiiva
k analyze, rozboru a porovnaniu piatich vybranych teaserov medzi sebou. A na zaklade
vysledkov z analyz, ich zarad’'uje do prisluSnych kategoérii, ktoré s nacrtnuté v teoretickej

Casti prace.

KTlacové slova: Teaser, Trailer, Digitalna videohra, Rozdelenie kategoérii, Tvorba a strih

teaseru

ABSTRACT

TEXT ABSTRAKTU VE SVETOVEM JAZYCE (ANGLICTINE)

The bachelor's thesis generally focuses on the topic of teasers for digital video games
and touches upon the topic of video game trailers to a lesser extent. The theoretical part of
the thesis deals with their specifications, categories, and questions that need to be considered
in their creation. The analytical part shifts towards the analysis, examination, and
comparison of five selected teasers among themselves. Based on the results of the analysis,
they are categorized according to the categories outlined in the theoretical part of the thesis.

Keywords: Teaser, Trailer, Digital video game, Categorization, Teaser creation and editing
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UvVOD

Tato bakalarska praca sa zaobera predovsetkym témou videohernych teaserov, ich
kategoriami a tvorbou. Podobna téma bola v tejto stuvislosti spracovana uz viackrat, ¢i uz
formou ¢lankov, prednasok, kniznych publikacii, ale vécSina z nich sa zaoberala prevazne
videohernym trailerom. Jednym z dévodov preco som si tuto tému zvolil, bolo detailnejsie
preskiimanie témy teaserov, ktora nie je az tak spracovana. Netreba zabudat’ na to, Ze teaser
vychadza prevazne z traileru, preto aj jemu s Vv tejto praci venované viaceré segmenty.
Videoherny obchod sa rok ¢o rok zvaésuje, prichadzaja tisicky novych hier a d’al$ie tisicky
novych hracov. Ich rozhodnutie pre vyber konkrétnej videohry dokaze silno ovplyvnit
marketing jednotlivych hier. Teaser a trailer tak zohravaji nemalt stcast’ pri ich

propagovani, a odovodnene sa im kvoli tomu venuje pozornost’.

V tvode prace rozoberam rozdielnost’ a podobnost’” medzi trailerom a teaserom. Po
zakladnom predstaveni traileru sa nasledne detailnej$ie zameriam na teaser, jeho rozdelenie

do kategorii, proces ktory sa skryva za tvorbou teaserov, a akym problémom sa vyhnut'.

V analytickej ¢asti prejdem k rozobratiu $tyroch rozli¢nych teaserov. Ich vyber som
uskutocnil z survival hororovych hier, ktoré boli vydané v rozmedzi desiatich rokoch a to
2010- 2020. Analyza by tak mala ukazat jednotlivé rozdiely v strihu, zvuku, hudbe,
vizualnom prevedeni, a formate, aj ked’ sa u vSetkych teaseroch jedna o ten isty zaner hry.
V tejto praci si tak budem pokladat’ otazky ako: Co definujeme ako teaser? V ¢om sa odlizuje
od traileru? Ake je jeho vyuzitie v priemysle? Aké verzie teaseru existuju? Z cCoho teaser
pozostava? Na ¢o si dat’ pozor pri jeho strihu? Odpovede na tieto a mnoho d’al$ich otazok sa

vam pokusim Vv nasledujtcej praci ponuknut’.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SPECIFIKACIE TRAILERU A TEASERU

Pri spomenuti pojmu trailer alebo teaser si ho vacsina I'udi spoji s filmovou, alebo
televiznou tvorbou, predovsetkym ti, ktori nemajt s videohrami velka skusenost’. Nie je sa
¢omu Cudovat, ked’ze predovSetkym ranna filmova tvorba ma na svedomi vznik tychto
audiovizualnych utvarov, vytvorenych predovsetkym za ciel'om propagacie filmovej tvorby.
Od kedy sa ale prvy krat trailer objavil po premietnuti filmu v roku 19122, preslo mnoho
rokov, vzniklo vel’ké mnozstvo novych médii a aj samotny trailer presiel urcitym vyvojom.
Uz sa nespajal Cisto s filmovou tvorbou, ale mohol byt’ pouzity napriklad ako uputavka pre
novy hudobny videoklip, nadchadzajucu udalost’ rozliéného typu, youtube video, a koniec
koncov aj videohry. Mdzeme konStatovat’, ze existuje mnozstvo verzii, foriem, a varidcii
traileru, kazdy s inou diZkou a truktirou, a tak je teda tazké najst’ jednotnu definiciu, ktora
by sa vedela uplatnit’ na kazdy jeden typ traileru. Vieme vSak do urCitej miery opisat’
jednotlivé druhy traileru, ako napriklad Carmen Daniela Maier? opisuje filmovy trailer ako
»kratku, zvy€ajne dvoj- az trojminutovu audiovizudlnu ukazka z filmu, ktora sluzi na

vzbudenie divackej zvedavosti a nasledné pozretie filmu, ktory trailer propaguje.*

Pri teaseroch®, aj ked’ st o niekol’ko rokov mladsie ako trailer samotny, vieme najst
podobné problémy z ich zadefinovanim. Prvé teasery, na rozdiel od trailerov, sa zacali
objavovat’ az v 60. rokoch a ich vznik vieme pripisat’ popularite vtedajSich kratkych
televiznych spotov. Teaser bol kratsi, ,,jednoduchsi trailer*, ktory sa zameriaval viac na
atmosféru a ton filmu. A jeho vo véacsine pripadov kratsia dizka bola oproti traileru idealna
pre televiziu z Casovych aj finanénych dévodov. V aktualnej dobe pre televiziu existuje
samostatny utvar a to TV-Spot, ktory plni podobnti ulohu a ma &astokrat dizku televiznej
reklamy, okolo 30 sekund. Teaser tak v 21. storo¢i vo vacsine pripadov dokaze sluzit’ ako
prva ukazka filmu, ktort je mozné vypustit’ na verejnost’ niekol’ko mesiacov pred vydanim
traileru. Kedy napriklad este film nie je dokonceny natol’ko aby mohol byt’ reprezentovany

trailerom, ale existuje material pre vydanie teaseru.

! Prvy filmovy trailer — 1912 — ale az v rokoch 1920s a 1930s sa stali hlavnou propagaciou filmu spolu
s novinami a plagatmi. / Keith M. Johnston / Coming soon : film trailers and the selling of Hollywood /
McFarland, 2009. , ISBN-13: 978-0986444328 / Page. 3

2 Article / Visual evaluation in film trailers / Carmen Daniela Maier / Aarhus School of Buisness, Denmark /
Page. 160 / Fuglesangs Alle 4, Room L109, 8210 Arhus V, Denmark [cdm@asb.dk]

3 ] Keith M. Johnston / Coming soon : film trailers and the selling of Hollywood / McFarland, 2009. , ISBN-
13: 978-0986444328 / Page. 88
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Doposial’ sme sa zaoberali predovsetkym filmovym trailerom a teaserom, aj preto, ze
prave vdaka nim tento audiovizudlny utvar vznikol. Ale ako presne sa lisi herny trailer/
teaser od toho filmového a ¢i sa vobec 1i§i? V ¢om su podobné a ako sa presne herny trailer/
teaser vyvinul za posledné roky? V nadchadzajucej Casti sa poktisim zamerat presne na tieto

body a mnoho d’alsich.

1.1 Videoherny trailer

Zatial’ ¢o prvé filmové trailery sa objavili uz v dvadsiatich rokoch minulého storocia,
prvy videoherny trailer bol uvedeny pre verejnost’ az necelych 60 rokov neskor, a to v roku
1972*. Konkrétne sa jednalo o televiznu reklamu na vtedy novo oznamenu hernt konzolu
Odyssey. V reklame zaznieval muzsky hlas, ktory popisoval réznorodé typy a moznosti
jednotlivych videohier, ktoré boli k dispozicii na propagovanej konzole®. Od tej doby sa
vSak videoherny trailer dokladne posunul, presiel mnohymi transformaciami, stdvajic sa tak
¢oraz popularnej$im marketingovym t'ahiiiom pre videoherny priemysel. Ak sa presunieme
do sucasnosti, za posledné roky vzniklo aj niekol’ko $tudii zameriavajucich sa vyhradne na
editaciu a tvorbu hernych trailerov. Obrovské herné udalosti, ako napriklad E3%, alebo
Videogame Awards’, ktoré sleduju tisicky I'udi, davaju moznost’ prezentovat mnozstvo
novych videohernych trailerov  pre Siroki verejnost. Samotny trailer sa stal
neodmyslite'nou sti€astou videoherného marketingu a je tieZ mozné, Ze nim ostane aj do

buducna.

Trailer tak vicSina vyvojarov moze vyuzit na prvé predstavenie ich najnovsSieho
projektu. V takom pripade je tu moznost’ vyberu jedného z viacerych druhov trailerov, vd’aka
ktorym planuju svoju videohru propagovat’. Kazdy druh a typ traileru tak slazi pre rozdielne
predstavenie jednotlivych informacii o hre. Tychto typov trailerov existuje vel'a, a nie je

mozné sa v tejto praci venovat’ vSetkym a vysvetlit’ ich zameranie. Vychadzam z rozdelenia

4 Discovering the first video game commercial / 01.10.2018 / Game Developer Staff /
www.gamedeveloper.com

5 Zdroj, prvy videoherny trialer: / The First Game Trailer Ever Made - First Commercial of a video game -
YouTube / 11.06.2019/ RivalZ Studio

® Coming Soon (e3expo.com) / Kedysi najvicsia akcia na prezentaciu novych videohernych trailerov, aktualne
ju prerastli ostatné videoherne eventy, ako spominany Bideogaem awards.

" Kazdoro&né predavanie cien za najlepsie vydané hry v ten rok, v rdznych kategoriach. ,The Game Awards |
Streaming Live Thursday, December 8



http://www.gamedeveloper.com/
https://www.youtube.com/watch?v=tCrBzgxJ150
https://www.youtube.com/watch?v=tCrBzgxJ150
https://www.e3expo.com/en-us/coming-soon.html
https://thegameawards.com/
https://thegameawards.com/
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trailerov, ktoré opisal striha¢ hernych trailerov Derek Lieu®, ktorému sa z mojho pohladu
podarilo zachytit’ tie najbeznejSie druhy trailerov, s ktorymi sa hra¢i mézu stretnut’. Medzi
najbeznejSie trailery by sme vedeli zaradit Announce trailer, v doslovnom preklade
oznamovaci trailer. Ako uz z nazvu vyplyva, slizi na oznamenie (predstavenie) jednotlivej
hry pre verejnost’. Ak sa prave tvorcovia nerozhodnt vydat’ ako prvy teaser trailer, je velka
pravdepodobnost’, Ze ako prvy trailer si zvolia announce trailer, samozrejme su aj vynimky,
ale ak by mala mat’ hra iba jeden trailer s najva¢sou pravdepodobnost’ou to bude prave tento.
Tento typ traileru sa ¢asto stava kI'i¢ovym faktorom pri rozhodovani mnohych hracov. Ci
sa im dand hra pozdava a ¢i jej budt venovat’ d’alSiu pozornost’. Preto by mal byt announce
trailer ,,najlepsi* trailer zo vSetkych, pretoze je Sanca, Ze s nim pride do styku najvicsie
mnozstvo potencionalnych hracov. Mal by poskytnit’ hraCom ¢o najviac informacii o hre,
vzbudit’ ich zaujem, aby sa o hru aj nad’alej zaujimali a zist'ovali si o nej d’alSie informécie.
Je zastupeny v najvacSom mnozstve na obrovskych videohernych akcidch, ako napriklad
Videogame Awards, ale aj na mnohych dalSich podujatiach, kde sa prave prezentuju

nastavajice nové tituly.

Announce trailer nema nikde napisané presné poziadavky o tom, ¢o by mal obsahovat’.
Vizualny $tyl, vyber hudby, zvukov, strih, vyber jednej formy nad druhou, je Cisto na vybere
tvorcov, pokial si zachova svoj tcel a to oznamit’ videohru. Vd’aka tomu nastdva mozZnost’
ho skombinovat’ aj s inymi druhmi trailerov. Ako priklad sa d4 uviest’, situacia kedy je
videohra viac zamerana na pribeh, a ten chctl tvorcovia ukazat’ taktiez, tak vznikne announce
story trailer. Alebo na druht stranu hratel'nost’ je pre nich podstatnejSia a vyjde nam tak
announce gameplay trailer. Tu sa vaZne Ziadne medze nekladu, a vraciam sa tak ku uvodu,
ze vazne kazdy jeden druh, ¢i kombinaciu traileru je takmer nemozné pokryt’ v jednej praci..
Padol tu nazov Gameplay trailer, ten na rozdiel od announce traileru sa uz zameriava na
predstavenie jedného urCitého aspektu videohry ( tak ako to bude zo skoro vSetkymi
zvySnymi nadchadzajucimi trailermi), konkrétnejSie  je zamerany na predstavenie
zakladnych hernych (¢ize gamemplay) mechanik hry, s cielom ako bude hra presnejsie
vyzerat’, ked’ sa k nej hraci nakoniec dostanu. V tomto pripade Darek Lieu vo svojom blogu

uvadza: ,Je dolezité, aby hraci po zahliadnuti tohto typu traileru mali predstavu o

8 Derek Lieu sa radi medzi znamejsich strihaCov, hernych ale aj filmovych trailerov, s viac ako 10 ro¢nou
skusenostou. Ma na svedomi trailery pre zname hry ako half Life: Alyx, Among Us, Firewatcha mnoho
dralsich. ( Derek Lieu Biography: Biography — Derek Lieu Creative - Game Trailer Editor (derek-lieu.com) )



https://www.derek-lieu.com/about
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zakladnych mechanikach hry, ale zaroven by mala ostat’ istd miera tajomstva, ktora ich udrzi

zvedavych a nakoniec ich presved¢i aby si hru kuapili.*

Gameplay trailer sa obvykle uverejiiuje na verejnost’ az v neskorsich fazach vyvoja
videohry, ked’ je ¢ast hry hratel'na a dokonéena natolko, aby sa mohli v traileri objavit’
ingame!® zabery. Pre urcité videohry je prave hratelnost ich najddleZitejSou zlozkou
a jadrom hry na prildkanie potenciondlnych hrafov, a v takychto pripadoch mdze byt
gameplay trailer eSte podstatnejsi ako announce, alebo akykol'vek iny typ traileru. Existujua
tak aj odliSné subzanre tohto typu traileru, ktoré sa zameriavaji eSte na jednotlivé Casti

hrateI'nosti. Medzi viac znamejsie patria Gameplay Feature Trailer a 101 trailer.

Gameplay Feature trailer sa ¢asto krat zameriava iba na jednu Specificka ¢ast’ hernej
mechaniky, zatial' ¢o gameplay trailer sa snazi predstavit’ toho ¢o najviac, najlepsie rychlo a
struéne. Tento typ traileru prechadza viac do hibky mechanik, a snazi sa vysvetlit’ ich ¢o
najdetailnejSie. Vela krat jednu mechaniku za trailer, ale pocet sa moze lisit. 101 trailer,
zase sluzi priamo ako video tutorial pre plni videohru, astokrat sprevadzany komentarom
vyvojarov. A na rozdiel od Gameplay Feature traileru sa snazi ukazat’ vSetky mechaniky
naraz v jednom videu. Z tychto dovodov mozeme tento trailer zaradit’ medzi tie najdlhsie.
Ako dobry priklad viem uviest’ 101 trailer na videohru Hogwarts Legacy*!, kde samotny

trailer ma dizku az 31 minut.

Samozrejme, nie kazdého zaujima iba gameplay, a niektoré videohry na to dokonca
ani nie st zamerané. Pre nich existuji Story trailery (pribehové trailery), ktorych hlavnou
prioritou je predstavit’ pribeh videohry, jej postavy, zapletku, prostredie, v ktorom sa bude
pribeh odohravat’ a mnoho d’alSich drobnosti. Tento typ trailerov najCastejSie pozostava z
cutscén'?. Story trailery sa najéastejsie podobaju filmovym trailerom, ale ligit’ sa to moze od
hry ku hre. Hlavne ak mé videohra zaujimavy spdsob vyrozpravania pribehu. Vacsie a

pocetnejSie §tadia sa mézu rozhodnuat’ napriklad aj pre Live Action Trailery. Od ostatnych

® Game Trailer Varieties, and When to Make Them — Derek Lieu Creative - Game Trailer Editor (derek-
lieu.com) / Derek Lieu / Sptember. 11.2018

10 InGame / InEngine — Je termin pre zébery (material) pouZité priamo z enginu videohry na ktorom hra beZi.
Nejedna sa tak o ziadne pred renderované zébery, alebo zabery kompletne vytvorené v inych softwaroch, ktoré
iba simuluju finalnu grafiku ale naozaj ju nereprezentuju.

11 | ink na trailer : Hogwarts Legacy NEW 30 Minutes Exclusive Gameplay (Unreal Engine 4K 60FPS HDR)
- YouTube / 14. 12. 2022 /GameV

2Cutscéna — je Casto krat neinteraktivne narativne predelové video, medzi gameplayom. Ktoré sa najastejsie
vyuziva na vyrozpravanie pribehu. Ale ma aj iné vyuzitia, ako predstavit’ hracovi aky je jeho ciel. (Judd
Ruggill, Ken McAllister, Randy Nichols. Inside the Video Game Industry. New Yourk Routledge 2017 ISBN:
978-0-415-82827-7, page. 73)


https://www.derek-lieu.com/blog/2018/9/11/game-trailer-varieties-and-when-to-make-them
https://www.derek-lieu.com/blog/2018/9/11/game-trailer-varieties-and-when-to-make-them
https://www.youtube.com/watch?v=fHoqULb8Qbs
https://www.youtube.com/watch?v=fHoqULb8Qbs
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trailerov sa liSia predovSetkym tym, ze v nich vystupuju skuto¢ni I'udia (herci), a su
nakratené filmovymi kamerami. Tieto trailery st preto ¢asto nakladné a ¢asovo naro¢né na
vyrobu a preto si ich vo vic¢sine pripadov mézu dovolit’ iba vel'ké herné produkcie. Na ich
vyrobe zvycajne pracuju externé audiovizudlne spolocnosti. Tieto trailery mdézu mat’ podobu
kratkeho hraného filmu, alebo interview, reality show, hudobného videoklipu a mnoho
dalsich. Ich dizka sa moze ligit, pohybuje sa v rozmedzi jednej minaty az 30 minit a viac.
Ako priklad Live action traileru som zvolil, trailer na hru Far cry 53, ktory sa viac zameral
na filmové spracovanie, kde pri udalosti krstenia sa ndm predstavuju Casti z minulosti

postavy Josepha Seeda.

Obrazok 1 : Screenshot z live action trialeru pre videohru Far cry 5/ The Baptism

Ak sa ale datum vydania hry priblizuje, tvorcovia mézu siahnut’ po jednom z tychto
troch druhov trailerov: Release Day Trailer, Launch Trailer, a Accolades Trailer. Ako prvy
sa Release Day Trailer zameriava na zverejnenie datumu vydania hry, Castokrat
sprevadzajuci zabermi z danej hry. Launch Trailer oznamuje to, ze hra akurat spustila
predaj. Stava sa aj, Ze vyjde par dni pred samotnym vydavanim hry, aby si ho v§imlo ¢o
najviac hracov. Sustredi sa tiez na to, aby ukazal najaktualnejsiu verziu videohry a podal o
nej hlavné a podstatné informacie. Uéelom Accolades Traileru je odprezentovat pozitivne
recenzie, ceny a hodnotenie od kritikov, ktoré hra dostala. Tento trailer najCastejSie vychadza
niekol’ko dni po vydani hry, a snaZi sa vd’aka hodnoteniam prilakat’ hracov, ktori si hru eSte
nekupili. Existuje eSte mnozstvo inych druhov trailerov, zameriavajucich sa na rdzne prvky
hry, vel'akrat je to aj kombinacia viacerych trailerov do jedného. Nakoniec ale ostava eSte

jeden druh traileru, a to teaser trailer .

13 Live action trailer LINK: Far Cry 5: Inside Eden’s Gate - Full Live Action Short Film | Ubisoft [NA] -
YouTube / 04.04.2018 / Ubisoft North America / © 2021 Ubisoft Entertainment.



https://www.youtube.com/watch?v=eL4hY12SGF8
https://www.youtube.com/watch?v=eL4hY12SGF8
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1.2 Videoherny teaser

Zadefinovat’ herny teaser ako taky moéze byt zlozitejSie, ked’ze existuje mnozstvo
variant a druhov teaserov. LiSia sa, ako prevedenim tak aj formou akou sa prezentuju. Ale
ak sa na teaser pozrieme obecnejsie, dokdzeme néjst’ spolocné prvky, ktoré viaceré teasery
spajaju. Videoherny bloger Nemanja Bondzulic a striha¢ trailerov Derek Lieu sa zhoduju v
tom, Ze videoherny teaser je Castokrat, nie vSak vzdy, kratSia forma traileru, ktory je
zvyCajne tvoreny s velkym predstihom pred samotnym vydanim videohry. Snazi sa tak
v mnohych pripadoch zaujat’ 'udi hlavne svojim audiovizudlnym spracovanim. Viac ako na
odprezentovanie videohry ako takej, sa méze zameriavat’ na jej atmosféru, a konkrétnejsie
informécie o nej zatajit . Ako dovod, preco tvorcovia siahaji po tomto formadte, sa
najCastejSie uvadza fakt, ze v dobe tvorby herného teaseru sa hra nachadza este
v nedokoncenom stave. Existuju aj pripady, kedy videohra ani len neexistuje a ma len
pracovny nazov. Pre priklad uvadzam teaser na videohru Mass Effect z roku 2020, kedy sa
V teaseri neobjavi ani pracovny ndzov a jeho miesto nahradi veta: ,,bude pokracovat™.
Inklinuje to k tomu, ze sa mozno dockame novej Mass Effect videohry. V dobe pisania tejto
prace je rok 2023 a zatial’ je to jediny trailer, ktora tato videohra dostala. Teaser tak moze
sluzit’ aj ako skuska konceptu (tvz. proof of concept), pre potencionalnych investorov, ¢i je
0 hru vobec zadujem. Videoherny teaser tak skoro nikdy nie je zarukou toho ,Ze hra skuto¢ne
vyjde. Existuju tak herné teasery, ktoré boli prezentované verejnosti aj 6 a viac rokov pred
vidanim hry. Medzi znamejSie pripady sa mézu zaradit’ napriklad teasery pre videohry
Cyberpunk 2077 a Scorn, kedy pri obidvoch pripadoch vysla plnohodnotna videohra az 7

rokov po zverejneni teaseru.

Obrazok 2: Screenshot z The Next Mass Effect - Official Teaser
Traileru
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Obrazok 3: Screenshot z teaseru Cyberpunk 2077

Ciel'om traileru je prevazne zaujat’ ¢o najviac I'udi (najdu sa tu vynimky), ale vdaka
mene;j striktnej$ej povahe teaseru sa vyvojari neboja pri jeho tvorbe az tak experimentovat’.
To vedie k vzniku mnohych népaditych a origindlnych pocinov, kedy si mézeme klast

otazky (i je toto eSte stale teaser ?

Ako jeden z najznamejsich prikladov som zaradil teaser z roku 2014 pre hororova
videohru ,,Sillent Hills*“ vytvorent spolo¢nostou KONAMI a rezirovanu Hideo Kojimy a
Guillermo del Tora, ktort viac I'udi pozna pod nazovom ,,P.T. “. Je to skratka pre ,,Playable
Teaser* (v preklade znamena hratelny teaser). V tomto pripade sa tvorcovia rozhodli
odstupit’ od klasického teaser formatu v podobe videa a zvolili si odprezentovat svoju
videohru pomocou takzvaného hrate'ného dema, ktoré malo mat s plnou hrou spolo¢nu
atmosféru a ton, po ktorom tvorcovia §li. Ale po pribehovej stranke sa jednalo o samostatny
pocin. Teaser zabral na dohranie priblizne 30 az 50 minut, na zdklade zru¢nosti hrac¢a. Aby
sa zachovala tajomnost’ teaseru, tvorcovia ho prezentovali pod inym neexistujlicim ndzvom
Stidia. A nazov videohry sa objavil az na konci po jeho odohrani. Cielom tak bolo hracov
prekvapit, a to bolo vynimoc¢né. Findlna videohra vSak nikdy nevysla, projekt bol totiz
priblizne rok po vydani teaseru kompletne zruseny. Avsak svoj vplyv na herny priemysel si
budtice projekty. A to sa podari iba méloktorému tesaeru. zachovala. Do dnesného dia
mnoho autorov, prave z tohto teaseru Cerpa inSpiracie pre svoje budtice projekty. A to sa

podari iba maloktorému teaseru.
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Obrazok 4: Screenshot z hratelnéj verziu Playable Teaser

Kapitolu zakon¢im jednou vtipnou historkou z vyvoja videohry Anthem. Herni
vyvojari mali uz rozpracovanu jednu verziu hry Anthem, ale §tidio odprezentovalo teaser,
ktory sa tvaril, ze vyuziva ingame zabery z hry, no v skutocnosti sa jednalo o pred-
renderované zabery, ktoré sa iba tvarili ako redlna hra, no v skutoCnosti prezentovali
prakticky neexistujici produkt. Stidio nasledne prikézalo tvorcom, aby prerobili existujucu
hru podl'a toho, ako vyzera v teaseri a k tomu este zmenili nazov celého projektu na posledna
chvilu. Ziadny Z tvorcov necakal, ze sa bude tento teaser prezentovat’ a Ostali vSetci v Soku,

ked’ ho uvideli na platne. Jeden vyvojar v rozhovore pre Kotaku na to reagoval aj takto:

., Everybody was like, ‘Well, that doesn’t make any sense—what does this have to do with anything?’
said one person who worked on the game. Just 4 days before their game’s announcement teaser, the
team at BioWare had a brand new name and look that nobody really understood. “ - Jason Schreier
/ Kotaku / 2019 .1

Obrazok 5:Screenshot z teaseru (na lavo) a existujucej
hry ( na pravo) Anthem

14 7droj: How BioWare's Anthem Went Wrong (kotaku.com) )



https://kotaku.com/how-biowares-anthem-went-wrong-1833731964
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2 DRUHY HERNYCH TEASEROV

Pri tvorbe trailerov aj teaserov existuje moznost detailnejSie ich rozdelit do
jednotlivych mensich ucelenych skupin. V tomto pripade som navrhol ur¢it¢ mnozstvo
kategorii, ktoré nasledne rozdelujem do dvoch vicsich skupin. Kazda skupina ma

definované kritéria, ktoré teaser musi splnit’, aby sa do nej mohol zaradit’.

Teasery sa tak dokazu rozdelit’ podl'a vonkajsich prvkov, ako je:

vizual (3D, 2D grafika, live action, obrazova Stylizacia, atd’.),

e zvukové spracovanie (hudba, voice over, dialogy, zvukové efekty, mix),

e grafické spracovanie (praca s logami, titulnymi kartami, ndzvom videohry),
e di7ka teaseru,

e typ médii, ktorym sa prezentuje (video, videohra, zvukové nahravka).

Tieto kategdrie su 'ahko rozoznateI'né a definovateI'né na prvy pohlad. Dokazu sa

medzi sebou kombinovat’ a kazdy teaser spada minimalne do jednej z nich.

Druha skupina sa zaoberd formdalnou strankou teaserov, aké je ich Struktara,
dramaturgia, praca zo strihom a hudbou. Pri vybere kategérii pre tiito skupinu sa in$pirujem
uz existujucimi kategériami vytvorenymi pre herné trailery. Medzi nich patria, live action

teaser, cinematic teaser, story teaser, concept teaser, annoucment teaser.

2.1 Vonkajsie prvky

Vizudl je podstatnou cast'ou kazdej jednej videohry a pre teaser plati to isté. Tvorca sa
tak nachadza v situacii, kedy ma viacero vizualnych moznosti ako odprezentovat’ jeho
videohru. Vizualna stranka teaseru nemusi vobec koreSpondovat’ s tym, ako vyzera samotna
hra. Videohra s 3D grafikou sa dokaze prezentovat’ ru¢ne animovanym teaserom a zaroven
kreslena 2D videohra moze prekvapit CGI cinematicom. A nakoniec tu existuje este jeden

typ vizualu, ktory je menej popularny, je nim Stop-Motion?®.

Po zvolenom vizuale nasleduje vyber zdrojovych materidlov. Jednou z volieb je
ingame, alebo inengine zabery. Jedna sa o moznost, kedy autor traileru pomocou

zaznamovych aplikacii (ako napriklad Nvidia shadow play), nahra pozadované zabery

15 Jedna sa o typ animdcie pozostavajucej zo série fotiek, medzi ktorymi je objekt ruéne pohybovany zo snimku
na snimok, aby sa vytvorila iluzia pohybu. Je to narocna a zdlhava praca a z tohto dévodu sa s tymto Stylom
stretneme pri teaseroch iba zriedkavo.
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priamo z videohry, ktoré neskor vie pouzit’ pri tvorbe teaseru. Druhd moznost’ ako ziskat
pozadovany material ku strihu zahfna vyuzitie externych ¢i uz 2D alebo 3D softwarov.
Zabery ziskané takymto spdsobom sa VO vicSine pripadov nenachadzaju vo findlnom
produkte hry. Mézu sa teda liSit' svojim vizualom a Stylizaciou. Tato mozZnost' je VO
vSeobecnosti viac rozsirena Vv pripadoch, kedy videohra v ¢ase tvorby teaseru nie dokonc¢ena
do tej miery, aby sa mohla sama prezentovat’. V neposlednom rade, tak ako u trailerov, aj tu
je moznost’ vol'by live action teaseru. V tom pripade, rovnako ako u trailerov, je teaser
nataCany na realne kamery, vratane skutocnych hercov. A pracuje na nom zvycajne externy

audiovizualny tim.

Zvukova zlozka sa moze pri uritych teaseroch stat’ eSte podstatnejSou Castou ako
samotny vizudl. Spravne zvoleny zvuk moze teaser, ktory je slabsi po obrazovej stranke,
spravit’ zaujimavejSim. Nasledne si mdze autor polozit’ niekol’ko otdzok, ktoré vedia

dopomdct’ teaseru po zvukovej stranke. Ako napriklad:
e Vyuziva teaser hudbu?
e Ak ano, jedna sa o diegeticku alebo nediegeticka hudbu?
e Je hudba prioritnou sti€astou teaseru, alebo plni funkciu atmosférickej hudby?
e Obsahuje teaser voice over?
e Jedna sa 0 formu monoldgu postavy, rozpravacéa, alebo opis nejakej udalosti?
e Prevazuje vyuzivanie zvukovych efektov, alebo skor prirodzenych zvukov?
e Alebo je absencia zvuku Gplna?

Jedna sa vSak 0 Ciasto¢né otazky, ktoré vymenovavaju iba vlastnosti teaseru. Aby
teaser vznikol, je potrebné ich ponat’ komplexne a vytvorit’ formu, ktora chce autor divakom

prezentovat’.
2.2 Vnutorné prvky, kategorie

Teaser moZze byt zamerany na rozne prvky, ako napriklad ukézka pribehu, ukazka
gameplayu, ukdzka zasadenia alebo art §tylu, ukédzka samotného loga alebo ndzvu, alebo

ukézka reziséra alebo Studia, ktoré na hre pracovali. VacsSina teaserov spada do viacerych
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kategorii zaroven. Vizualna forma, zvukové spracovanie a dlzka teaserov sa mozu lisit’ a

kazdy teaser moZe spiiiat’ rozne podmienky, aby mohol byt’ zaradeny pod tento pojem.
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3 STRIH A TVORBA VIDEOHERNYCH TEASEROV

Teaser patri medzi prvé formaty, ktoré prezentuju projekt spolu s plagatmi, concept
artom?®, dev logmi'’ a webovymi strankami . SIiZi na oboznamenie verejnosti o existujucom
alebo pripravovanom projekte. V ¢ase oznamenia je hra Castokrat VO SvOjej rannej faze
vyvoja, €o znamend, ze tvorcovia teaseru maju obmedzené mnozstvo materidlu a

prostriedkov, s ktorymi mézu pracovat’.

Predchadzajica kapitola pojednavala o kategorii teaserov a zalezi na tvorcoch, do akej
kategorie bude spadat’ ich teaser. Vacsie $tidia maju Casto dostatok financnych prostriedkov
na prendjom externych $tudii, ktoré vytvaraji komplexné CGI teasery, alebo maji aj svoj
vlastny marketingovy department, ktory sa o vyrobu teaserov stard. MenSie §tidid kvoli
mensiemu rozpoctu pristupuju K tejto problematike inak. Vécsina teaserov je tak casto
vytvarana iba jednym strihaCom. On ma na starosti kompletnu produkciu teaseru, od ziskania
materialu, cez strih, zvuk a dramaturgiu az po doladenie grafiky, spravne napasovanie log

studii a findlny export.

Ako kreativne vyuzit’ poznatky o hre? Aké softwarové nastroje vyuzit' a ako s nimi
pracovat? Na aké potencionalne problémy si dat’ pozor? Kvoli mnozstvu teaserov nie je
mozné prejst’ kazdy jeden typ podrobne. Z tohto dévodu sa v tejto kapitole zameriam na

postupy, typy a triky, ktoré mozno v§eobecne aplikovat’ na ¢o najvacésiu skupinu teaserov.

3.1 Poznaj svoju hru

Je zname, ze kazda hra je odliS$na a existuje mnozstvo zanrov. Niektoré hry st sucastou
véacSich sérii a na niektorych hrach pracuji zndme osobnosti, pri¢om si kladieme otazku,
ktort cielova skupinu hracov oslovujeme. Tento a mnohé d’alSie faktory by mal striha¢
zvazovat pri tvorbe teaseru. Tieto faktory vyrazne ovplyviiuju Struktiru teaseru, druhy

zaberov a to, ¢o by sme mali alebo nemali pouzivat’.

Vicsina skusenych hernych strihacov, ako napriklad Derek Liue alebo Kert Gartner,
odportcaju obmedzit’ alebo vyhnut' sa pouzivaniu titulkov a loga hernych spolo¢nosti na
zaCiatku alebo pocas teaseru. Argumentuju, ze ak divdk nepozna vyvojarov alebo hernu
sériu, tieto informacie mu neposkytnu Ziadnu hodnotu a mdze stratit’ zaujem a vypnut’ teaser

skor, ako sa ukaZe samotna hra. To isté plati aj pre zobrazenie vlastnosti hry iba pomocou

16 Concept art Tyler James popisuje ako formu vizudlneho umenia pouZivani na vizualizdciu ndpadov
(napriklad vo forme skecov) pred ich plnohodnotnym vyuzitim vo videohrach.
1" Dev log — jedna sa o video zachytavajuce proces tvorby videohry, kde vyvojari popisuju aktudlny progres.
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titulkov a textu. Podobne ako pri filme, aj tu plati pravidlo "show, don't tell". Je lepSie ukazat’
skutocné krasne prostredie a nechat’ divaka samotného sa presved¢it’ o jeho vzhl'ade, nez ho

iba popisat’ slovami.

Titulné karty vSak maju svoje miesto a ak ich strihac vie spravne pouzit, mozu vyrazne
Zvysit zaujem o teaser aj o samotnu hru. Castym prikladom ich pouzitia je, ked’ je §tadio,
herna séria alebo rezisér znamy, a samotné zmienka o tychto informaciach dokéze vzbudit
zaujem a nadSenie divéka eSte predtym, nez uvidi zvySok teaseru. Napriklad teaser na hru
Elden Ring zacina titulnou kartou s menami tvorcov hry, nasleduje hlasna pozitivna reakcia
od divakov. Dalsim prikladom je pomerne novy teaser na hru JUDAS, kde sa na za&iatku
teaseru nerozhodli ukazat' mend tvorcov, pretoze nie su tak zname, ale naopak zobrazili

nazov hernej série, na ktorej pracovali, a divaci okamZite zareagovali s va¢$im zaujmom.

Chcel by som este pripomenut’, Ze striha¢i samozrejme pouzivaju titulky nielen na
oznamenie informacii o tvorcoch, ale aj na vysvetlenie hernych mechanik, ak neexistuje iny

lepsi sposob, ako predstavit’ urciti myslienku.

Dal§im faktorom, ktory ovplyviiuje $truktiiru teaseru, je Zaner a druh hry. Teaser pre
rytmickl hru bude mat’ rychlejSie tempo ako teaser pre hru, ktord sa zameriava na pribeh. Je
dolezité si uvedomit’ aj vel’kost’ a audiovizualnu uroven danej hry. Ak vizual hry nedosahuje
vysoku uroven, dlhé zdbery na prostredie a prirodu mozu pdsobit’ nudne a nezaujimavo.
Velkost' hry tiez ovplyviiuje dizku teaseru. Kratky 30-sekundovy teaser mozZe lepsie zaujat
divadka ako 5-6 minutovy teaser, ktory si pozrl iba ti, ktori uz o hre vedia a zaujima ich.
Avsak pri znamych sériach, ako napriklad Metal Gear Solid, kde su fantiSikovia zvyknuti na
dlh¢ a detailné teasery, moze byt vhodné poskytnut’ im to, ¢o oCakavaju. VacSinou vSak
plati, Ze kratSie teaserové videa, ktoré sa sustredia na spravnu prezentaciu atmosféry a nalady
hry, maju vacsi acinok.

Ked uz mame prehlad o hre, na ktort vytvarame teaser, a mdme napad, aky teaser
chceme vytvorit, je ¢as premyslat’ o tom, ako zaujat’ divakov a urobit’ nas teaser jedineénym

vo&i ostatnym. Co robi tvoj teaser jedine¢nym ?

KaZzda hra ma svoje silné a slabé stranky, a kazd4 sa zameriava na iny typ hratelnosti.
Niektoré sa zameriavajui na kvalitny pribeh (v tom pripade by bolo dobré nacrtniit’ ten pribeh
v teaseri, o com hra bude), niektoré hry sa spoliehajti na svoju grafiku alebo artstyle (zamerat’
sa viac na vizualnu stranku teaseru a vybrat’ zabery, v ktorych grafika hry najviac vynikne),

alebo maju zaujimavy gameplay, tak preco ho nespravit zakladnym pilierom teaseru?
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Chapanie toho, €o robi hru $pecidlnou, nam moze pomoct’ predstavit’ v teaseri to najlepsie z

danej hry..

Je vela teaserov, nie tol’ko ako trailerov, ale dostatocné mnozstvo, aby sa nestratili v
nevyraznosti. Vzdy treba premyslat, ako mézem tento teaser odlisit’ od tych, ktoré boli
predtym? Cim dokéZe byt tento teaser zapamitatel'ny pre divakov? Aké prostriedky mozem
vyuzit, aby som ho urobil zaujimavej$im? Dobrym prikladom je teaser pre videohru
"Portal", kde je teaser zostaveny ako tutoridl na pouzivanie portalov. Alebo teaser pre "The

Evil Within", kde je teaser Stylizovany do vizuélu 80. rokov hororovych filmov. Atd'...

Ako ste si mohli v§Simnut, tieto otazky, aj ked’ na prvy pohl'ad jednoduché, sa viac
orientuji na dramaturgicki vystavbu teaseru ako na technickd. Striha¢ pri tvorbe
videohernych teaserov ma podl'a mna vac¢siu volnost’ ako pri prezentovani hry, a preto si
myslim, Ze by si mal klast’ tieto alebo podobné otazky a hl'adat’ na ne odpovede pre vystavbu

teaseru pre kazdu jednotliva videohru.

3.2 Technické problémy

Vsetky kreativne napady uz mate vymyslené a mate nastudovanu hru. Teraz prichadza
¢as na tvorbu teaseru. V tejto kapitole si povieme, aké softwarové nastroje je mozné vyuzit

pri tvorbe teaseru a na Co si treba dat’ pozor pri finalizacii pred jeho zverejnenim.

Ak vam Studio poskytne materidl na spracovanie, vaSou ulohou je vytvorit' z
dostupného materidlu funkény teaser a zverejnit’ ho. AvSak vo vacSine pripadov sa to nestava
(nayma pri menSich indie produkciach), a preto je na vas, aby ste si vytvorili vSetok potrebny

material, s ktorym

Pre nahrévanie videohry mate niekol’ko moZznosti, priCom najpouzivanejSim je
momentalne ShadowPlay od spolo¢nosti Nvidia. AvSak pri nata¢ani vasho prechodu hrou
moZu vzniknut’ ur€ité problémy. Napriklad v obraze moZe byt vidite'né rozhranie hraca
(HUD), moézete chciet natoCit zaber zo Specifického uhla alebo potrebujete sa rychlo

pohybovat’ medzi levelmi. Na rieSenie tychto problémov sluZzi nastroj Debug Tool.

Debug Tool nie je bezne dostupny pre hracov, sluzi predovsetkym pre vyvojarov na
testovanie hry. Ako tvorca teaseru si v§ak mozete poziadat’ o pristup k tomuto nastroju. Vel'a
strihaov priamo spolupracuje s vyvojarmi, ktori poskytni nové Specidlne funkcie alebo
animacie presne pre potreby teaseru. Je vSak dolezité poznamenat’, Ze moznosti Debug Toolu

sa liSia od vyvojara k vyvojarovi. Medzi najCastejSie funkcie patri vypnutie HUD,
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preskakovanie levelov, vol'na kamera pre ziskanie pozadovaného zaberu, manipulacia s
Casom (spomalenie, zrychlenie), ovladanie zvukovych efektov, aktivacia animacii a mnoho
d’alSieho.

Striha¢ ma tak s pomocou tychto nastrojov obrovski vol'nost’ pri rozhodovani, akym

spdsobom pristupit’ k tvorbe teaseru.
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II. ANALYTICKA CAST
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4 METODIKA

Nasledujuca analyticka Cast’ prace sa zaobera rozborom styroch teaserov na hororové
videohry, ktoré boli publikované v rozmedzi rokov 2010 — 2020 . Vsetky teasery st tiez
spracované vo forme videa. Vylucil som teasery Spracované hernym formatom, pretoze by
to znemoznilo ich medzi sebou analyzovat. Vybral som niekol’ko teaserov, ktoré
reprezentuju rozne pristupy tvorcov. Méjmu rozhodnutiu predchadzalo to, ze som mal
moznost’ vyskusat’ si plnohodnotné verzie hier zvolenych teaserov. Z toho dovodu dokazem
zhodnotit’ ako dobre teaser reprezentuje dant videohru. V tejto skupine teaserov som pouzil

Komparacnt analyzu.

Na zadiatku je pomocou anotacie struéne predstaveny teaser aj videohra, pre ktort
vznikol. Nasledne analyzujem jednotlivé prvky, vd’aka ktorym rozdel'ujem teasery do
prislusnych kategoérii podla ich vizualu, zvuku, prace s grafikou, strihom, a Strukturou.
Pokusil som sa nie len vymenovat’ jednotlivé atributy, ale aj vysvetlit, ¢o viedlo tvorcov k
ich zvoleniu a aku funkciu v teaseri zastavajii. Nazbierané tdaje st zapisané do tabulky,
ktort vyuzivam pri zavere analyz, kde porovnavam v akych prvkoch sa jednotlivé teasery

zhoduju a v akych zase rozchadzaju .
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5 ANALYZA HERNYCH TEASEROV

Nazov videohry Nazov Stadia Dizka Datum vydania
1. Amnesia:Rebirth Frictional Games 0:27 02.03.2020
2. Until Dawn Supermassive Games 1:30 06.12.2014
3. The Outlast Trials Red Barrels 1:32 13.06.2020
4. The Evil Within Tango Gameworks 2:03 22.04.2014

Tabulka 1: Zoznam analyzovanych teaserov

VyssSie uvedena tabulka predstavuje zoznam videohier,

ktorych teasery budem

rozoberat’ v nasledujicej analytickej Gasti. Pri ich zoradeni V tabul’ke som sa riadil dizkou

jednotlivych teaserov a to od najkratSieho po najdlhsi. Ich poradim sa budem riadit’ aj pri

analyzach. Informéacie v tabul’ke vychadzaju z dat kedy vysla tato praca. Do budtcna sa tak

maji moznost’ zmenit'.

5.1 Amnesia: Rebirth Teaser: ,,] am Tasi*“!®

Jedna sa o teaser na sedemnastu hororova hru od herného $tadia Frictional Games a

tretie pokracovanie znamej série Amnesia. Hlavnou postavou pribehu je archeologicka Tasi.

Pribeh hry sa za¢ina po havarovani lietadla s plnou palubou pasazierov uprostred puste. Tasi

sa po kratkej dobe prebtudza a zist'uje, Ze sa nachadza v troskach lietadla iplne sama a k tomu

je aj zrazu tehotna. Vydava sa tak sama na cestu pustou, S hPadanim odpovedi na to, ¢o sa

stalo a kam sa vSetci stratili. Teaser nam tak predstavuje prave Cast’ z tejto tvodnej pasaze,

snazi sa vzbudit’ strach a zmeteny pocit v divakovi pomocou zvukov a Tasinho hlasu,

Vv ktorom pocut’ jej vnuitorny konflikt, akoby s nie¢im bojovala.

Obrazok 6: Amesia: Rebirth Tesaer trailer

18 [online]. Youtube (02.03.2020). Dostupné z: Amnesia: Rebirth teaser: "I am Tasi" - YouTube /
frictionalgames
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5.1.1 Audiovizualne spracovanie

Teaser na svoju prezentaciu zvolil vyuzitie ingame zaberov. Pocas celej stopaze je
kamerovo Stylizovany do takzvaného POV (z anglického point of view) pohladu hlavnej
predstavitel’ky. Simuluje, tak aj mrkanie oka. Obraz je vicsinu Casu neostry a tazko
Citateny, predstavujuci zmetenie hlavnej predstavitel’ky. Divak si preto va¢Sinu Casu nie je
uplne isty v akom prostredi sa postava nachadza. Trva to az do poslednej chvile, kedy sa na
par sekiund odkryje cely obraz odhalujuci prostredie puste s jednym nadprirodzene
vyzerajucim svetlom v dial’ke, ktoré v momente uputa divacku pozornost’. Takto vyobrazena
scéna sa nenachadza vo vydanej hre a bola vytvorena len pre tento teaser. V hre totiZz ziadne
svetlo nefiguruje, a bolo tam zamerne pridané tvorcami, aby divaka zaujalo a vyvolalo v iom
viac otazok. Zvuk k celkovému kladeniu otazok prispieva tiez. Pocas celej dizky teaseru nas
sprevadza vnutorny hlas Tasi, ktory dava divakom tri zakladne informacie. Problém,
s ktorym predstavitel'’ka zapasi, aky je jej hlavny ciel’, a ako sa vola. Zd4 sa fascinujuce ako
autori teaseru dokazali aj v odhaleni jej mena vzbudit mnozstvo tedrii, ¢o sa
zZ predstavitel'’kou vlastne deje? To vSetko miadrym vyuzitim slovicka ,,still“ . Meni sa Tasi

na niekoho? Moze sa jej stat’ nieco, ¢o by ju zmenilo ?

V teaseri taktiez nefiguruje ziadna hudba, atmosféra je vytvorena pomocou
elektronickych zvukovych efektov a tlkotu srdca az do posledného momentu. Po dramatickej
pauze nasleduje silny zvuk vetra, ktory je doposial’ najhlasnejSou cast'ou celého teaseru,

pridavajici 0 to vacsi doraz, ked’ sa nam v obraze ukaze celkové prostredie.

3 ¢ Amnesia: Rebirth teaser: ™ lam Tasi” (1).mp4

Obrazok 7: zvukova stopa teaseru Amnesia: Rebirth

5.1.2 Strihova skladba

Tento teaser je oproti inym pomerne kratky, ma dizku iba 27 sekand. Cela jeho dizku
prakticky tvori jednozaberovka, aj ked’ nie je Gplne jasné, ¢i sa v pasazach mrknutia nemohli

vyskytnat’ strihy z materidlu. Na ¢o by som ale chcel upozomit’ je to, Ze nebola pouzita
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ziadna grafika, dokonca ani len zobrazenie nazvu videohry. S takymto pripadom som sa pri
hernych teaseroch doposial’ nestretol. Vynechanie akejkol'vek grafiky priradujem k
umocneniu pocitu zmétenia, a absencii ¢o i len jedinej odpovede na otazky, ktoré teaser

u divakov vytvori.

5.1.3 Zaver

Teaser, aj pri svojej kratkej dizke, dokazal predstavit’ kto bude hlavna postava, v akom
prostredi sa bude priblizne videohra odohrévat’ a nastolil niekol’ko otazok, na ktoré si budu
divaci hl'adat’ odpovede v plnej videohre. Rozhodnutie o absencii akejkol'vek grafiky je na
prvy pohlad zvlastne, ale v tomto pripade to napomaha k budovaniu mysteridzna, 0 ktoré sa

teaser snazi.

5.2 The Evil Within E3 Teaser Trailer?®

Jedna sa o prvi publikovanu hru japonského herného Stidia Tango Gameworks.
Pribeh videohry sa to¢i okolo detektiva, ktorému sa podari vnorit' do mysle jedného
z pacientov v psychologickej lie¢ebni. Stretava sa tak zo€i vo¢i no¢nym moram,
spomienkam a postavam z pacientovej minulosti, ktoré bert na seba podobu monstier
z najhorsich noénych mor. Cielom detektiva je ziskat’ potrebné informacie o pacientovi
a najst’ vychodisko zo Sialenstva, v ktorom sa ocitol. Teaser sa tak zameriava na

predstavenie dvoch hlavnych monstier z videohry.

Obrazok 8: Monstra z teaseru The Evil Within

5.2.1 Audiovizualne spracovanie

Tvorcovia sa rozhodli pre tento teaser siahnut’ po live action formate. Ten dodava

teaseru pochmurnu Spinava atmosféru, ktora v cCastiach dokaze pripominat’ ,,beckové

19 [online]. Youtube (22.04.2014) Dostupné z: The Evil Within - Teaser Trailer - YouTube / Bethesda
Softworks
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hororové filmy 90. rokov. V expozicii sa nam predstavuje prostredie, pripominajice
opustenu psychologicku liecebiiu, ktort sprevadza v pozadi ikonicka melddia z hry, ktora
dodava zvlastny pocit pokoja, aj napriek silno kontrastnému vizualu oproti hudbe. Ani nie
po celej pol minute nastava jumpscare, a od toho momentu sa cela atmosféra a nalada teaseru
zacina menit’. Prijemnt melancholicki hudbu vymeni temna, ktora sprevadzaji r6znorodé
zvuky rincania, Skripania kovu, a vreskotov . Kamera taktiez zacina viac pracovat’ s tieiimi
a siluetami monstier, a kazdym d’al$im zaberom ukazuje iba kasky z nich. U divakov sa tak
buduje oakavanie, ako budi monstra nakoniec vyzerat'. Cim viac sa bliZi teaser ku koncu
tym viac su zdbery zdeformované. Autori tak pracuju s rozt'ahovanim zaberov a pouzivanim
deformujtcich obrazovych filtrov. Oproti ivodu je citelna absencia vécsich celkov,
a prevladaji predovsetkym detaily. Zvuky sa taktiez zaCinaju stavat’ ¢oraz menej a menej
rozpoznatelnymi, az spolo¢ne s hudbou sa ku koncu spoja do cistého nezrozumitel'ného
hluku. Vyvrcholi to predstavenim nézvu videohry, kedy sa tempo ukl'udni, a v pozadi opat’

zacina hrat’ uvodna skladba.

5.2.2 Strihova skladba

V uvodnej sekvencii prevladaji prevazne dlhsie pomalé zabery celku, ktoré st ale
prestrihdvané sériou kratSich detailnejSich zaberov na rozlicné néstroje. Ku prechodom
medzi nimi vyuziva blikanie jednotlivych svetiel. Tento typ prechodu strih vyuziva aj
v priebehu zvysku teaseru. Autor strihu taktiez vyuziva jumpcuty, zrychlovanie
a spomal’'ovanie zaberov, ku docieleniu nel'udskych a zvlastnych pohybov monstier. Strih
teaseru tak skace medzi troma odliSnymi charaktermi. Ako prvého sledujeme muZza
sediaceho za pracovnym stolom, ktory vytvara nie€o z ostatného drdtu, ndsledne mame
moznost’ vidiet postavu s trezorom na hlave, ktord je obmotana ostatnym droétom. To by ndm
malo naznacit, Ze by sa mohlo jednat’ o toho istého muza, ktory sedi pri stole. A nakoniec
je nam hlavne pomocou tiefiov odhalované posledné monStrum, ktoré sa najCastejSie
vyskytuje za oknom. V strihu sa tak teaser neustale vracia ku rovnakym uhlom zaberov,
kde po kazdom vrateni sa spat’ je nieCo zmenené. Pomedzi to su Coraz viac vkladané
roznorodé abstraktné zabery, ktoré v traileri nemusia davat’ divakovi zmysel, ale v kontexte
videohry zacinaju byt viac relevantné a viazu sa predovsetkym ku historii danych monstier.
To si ale prvodivak nema Sancu spojit. Teaser zavrSuje rapid montaz, ktora sa sklada zo
sledu rychlo za sebou iducich zaberov. Zacina sa tu vyuzivat’ aj dvoj-expozicia, niektoré
zébery su tu kratSie ako 3 framy. Tie kratSie striedajui o trochu dlhSie zabery, do ktorych sa

strih neustale vracia. V nich st koneéne zobrazované celé monstra. Z nizsie uvedené obrazku
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timeline je dobre vidno ako sa ku koncu graduje strihové tempo, vyuzivanim coraz krat$ich

zaberov.

P

The Evil... The ... TheE.. The.. The Evil ...

Obrazok 9: Rozstrihany The Evil Within Teaser

5.2.3 Zaver

Teaser kladie doraz na vytvorenie temnej atmosféry, ktorou by mala findlna videohra
posobit’. Okrem toho este predstavuje par prostredi, v ktorych sa by sa hra mohla odohravat,
aniektoré kreatury, na ktoré buda hraci schopni narazit'. Cely teaser ramuje hlavna hudobna
melodia, ktora hlavne na konci filmu zanechava v divakovi zmie$ané pocity pokoja
a zhnusenia, a zaroven dava divakovi vydychnut’ po vyvrcholeni rapid montaze. Teaser aj
vd’aka zvolenej live action forme, posobi originalnym dojmom, a vystupuje z davu ostatnych

teaserov pre hororové hry.

5.3 Until Dawn Teaser Trailer®

Until Dawn" spadé pod zaner videohier, ktoré sa oznacuju ako interaktivne filmy. Za

hrou stoji herné §tidio Supermassive Games, ktorému hra priniesla tspech.

Silna inpiracia tohto pribehu je z osemdesiatkovych slasher hororov ako si Haloween
(1978), Friday the 13th (1980) , alebo Texas chainsaw massacre (1974). Skupinka
teenagerov prichddza na osamelu chatu stravit’ spolo¢ny ¢as, avSak rychlo zist'uju, Ze nie st
sami a niekto, alebo nie¢o po nich ide. V hre hrac¢ kontroluje 8 réznych postav a na zaklade
rozhodnuti aké spravi, je mozné, Ze na konci preziju vsetci alebo nikto. Aj ked’ sa moze na
prvy pohlad zdat, Ze sa jedna o d’als$i prvoplanovy slasher horror, hra ziskala uspech.
Dovodom bolo aj to, Zze obsahovala par plotwistov, ktoré nikto necakal a zamerne bola od

nich odvadzana pozornost’ pomocou trailerov aj tohto teaseru.

20 [online]. Youtube ( ) Dostupné z : Until Dawn - Teaser Trailer | PS4 - YouTube
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Obrazok 10: Vrah a teenagerka z Until Dawn Teaseru

5.3.1 Audiovizualne spracovanie

Spomedzi vsetkych doteraz spomenutych teaserov ma tento teaser pravdepodobne
najviac spolo¢ného s filmovym teaserom. Ked'Ze sa jedna o interaktivny film, tento teaser

dokaze spadat’ do viacerych kategoérii. A to do

e gameplay teaseru - preto, ze vSetok material pouzity v tomto teasery je

inengine,
e do cinematic teaseru - vd’aka jeho filmovému spracovaniu.

Teaser zalina celkovym zaberom na chatu, v ktorej sa bude pribeh odohravat’.
Rovnako ako pri teasery na The Evil Within, spo¢iatku hra prijemna hudba, ktora postupne
vyprché a nahradi ju viac mysteridzna, ktora pretrva az do konca. Obzvlast’ je kladeny doraz
na zvukove prevedenie, pocas teaseru sa pracuje S viacerymi vyraznymi zvukmi (tlkot srdca,
zvuk projektoru... ), ktoré sltizia ako rytmicky prvok pri gradovani teaseru. Teaser pracuje
skoro zo vsetkymi velkostami zaberov, vyuziva tiez rakurzy kamery, pricom vraha snima
prevazne podhl'adom, aby pdsobil ako vicsie nebezpecenstvo, zatial’ o pri teenageroch voli
vacsie celky, aby posobili zranitel'nejSie. Teaser je zakonceny jumpscarom, pocas ktorého
vrah chyti teenegerku, a strihne sa na nazov videohry. Ostava mnoho otazok
nezodpovedanych, ako napriklad : Co sa s fiou stalo? Kto chce vediet, ako sa to skon&i, je

pozvany hru si kupit’.

5.3.2 Strihova skladba

Struktira teaseru pozostiva prevazne z jednej scény, ktora je rozstrihana a pomedzi fiu
st vlozené kratke zabery aj z inych Casti hry, v ktorych sa ukaze aj zvys$na Cast’ postav. Zo

zaCiatku teaseru dava strih prednost’ pomal§im zaberom na vytvorenie napétia. Akonahle sa
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ale priblizne v strede teaseru zjavi vrah, za¢ina sa zvySovat’ tempo strihov. V druhej polovici
teaseru je strih priamo podriadeny rytmu hudby a zvukov. Striha sa priamo na uder beatu
a viG§ina zaberov za sebou ma rovnaka dizku. TieZ je viac vyuZivany prechod medzi
zabermi cez Ciernu prelinacku. Ku konci teaseru sa zo stupniujucou hudbou spolo¢ne
stupfiuje aj rytmus strihu, tu uz nevychadza priestor vyuzit’ prelinacky a tak sa vrati spat’ ku

ostrému strihu.

5.3.3 Zaver

Tento teaser ma klasicku stupajucu gradaciu, ktora vyvrcholi jumpscarom a strihom
na nazov hry, ako je vdc¢Sinou zvykom pri hororovych traileroch. Jeho zéklad tvori jedna
scéna vybrata bud’ strihaCom, alebo Stidiom, ku ktorej su pridavané zabery zo zvysku hry.
Pouzita by ale mohla byt aj akakol'vek ind scéna s inou postavou a vysledok teaseru by

mohol byt rovnaky.

5.4 The Outlast Trials — Official teaser trailer

Herna séria The Outlast od kanadského herného $tudia Red Barrels sa stala jednou z
najznamejsich hororovych sérii v poslednom desatro¢i. The Outlast Trials tak zastava
poziciu tretej videohry zo série. Odohrava sa v obdobi studenej vojny v obrom uzatvorenom
komplexe ktory vlastni spolo¢nost’ Murkoff.. Je vyuzivany na testovanie vymyvania mozgu

a ovladanie pokusnych l'udskych subjektov, ktory su tam dovleceni proti ich voli.

Obrazok 11: Screenshot z teaseru The Outlast Trials, zachytdavajuci vedca chystajiceho sa

spravit’ pokusnu operdciu

2L [online]. Youtube () Dostupné z : The Outlast Trials - Official Teaser Trailer - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=hCgiwsIUI4g
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5.4.1 Audiovizualne spracovanie

Jedna sa o cinematic pred renderovany teaser, ktory zac¢ina najazdom na gramofon,
na ktorom je polozena platia. K nej prikro¢i vedec a zapne ju, v celej prvej polke teaseru tak
hra diegeticka hudba, ktora sa ozyva celou miestnost'ou. Hudba je aj v tomto teaseri zvolena
tak, aby tvorila kontrast z obrazom. Zatial’ ¢o vedci st v teaseri priamo ukazani, testovaci
subjekt ma po cely ¢as zakryth tvar, vidime ho bud’ od chrbta, alebo iba v detailoch na jeho
ruky. Dovod tohto rozhodnutia je to, ze testovaci subjekt ma predstavovat’ hraca, ktory si
hru zahra. Aj v plnej hre ma hra¢ moznost’ si upravit’ vyzor svojej postavy podla seba. Ked’ze
v traileri nie je ukazana tvar subjektu, hra¢ si moze jeho vyzor domysliet’ podl'a seba. Tomu
napomaha aj vyuzitie POV (point of view) zaberov. Dopomaha to k pocitu, Ze hrac je
hlavnou postavou Vv teaseri. Taktiez tento typ zaberu priblizne reprezentuje to, ako asi bude
videohra vyzerat vo svojej plnej verzii. Pre zaujimavost’ vkladdm screenshoty tej iste

sekvencie z videohry (inengine) a z teaseru (pred renderovana).

5.4.2 Strihova skladba

Prevladaju tu hlavne detailné zabery, celok je tu pouzity asi iba dvakrat. To vytvara
klaustrofobicky pocit, aj ked’ sa cely teaser odohrava v priestrannej miestnosti. Teaser
vyuziva €isto ostré strihy, tempo strihu je pomalSie, nenastavaju Ziadne rapid montéze,
zmena tempa, alebo vécsia strihova gradacia. Teaser samozrejme vygraduje vo svojej druhej
polke, ktoru tvori jednozaberovka a gradéacia sa rieSi pomocou vnutrozaberového tempa

a akcie.

5.4.3 Zaver

Teaser ukazuje dobu v ktorej sa hra odohrava, hlavnil postavu, a taktiez nové herné
mechaniky, ako st napriklad okuliare s no¢nym videnim, bez toho aby akukol'vek z tychto

veci musel slovne vymenovat'. Teaser je plny kontrastu medzi hudbou a vizualom.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36
5.5 Zaver analyz
Amnesia : The Evil ] The Outlast
_ o Until Ddawn _
Rebirth Within Trials
_ _ Gameplay/ _ ]
Announcement Live action ) ) Cinematic
Druh teaseru Cinematic
teaser teaser teaser
teaser
Druh grafiky 3D X 3D 3D
Zdroje ) ] pred
InGame Live Action InGame
materialu renderované
po nazve
Nazvy nenachadza sa na konci na konci nasleduje este
jedna scéna
Zdroj hudby X nediegeticka nediegeticka diegeticka
kontrastna dotvara zjemiuje
Vyuzite hudby bez hudby
zmena Vv hudbe atmosféru brutalnu scénu
) obsahuje voice _ obsahuje voice )
Voice over neobsahuje neobsahuje
over over
Dominancia
pomalé tempo rychle tempo rychle tempo pomalé tempo
tempa
Prelinacky nie st vyuzivaju sa vyuzivaju sa nie st

Tabulka 2: Zaver analyz
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ZAVER

Teasery pre videohry sa mozno nikdy nebudu teSit’ takej popularite ako samotné
trailery, ale taktiez maja svoju kl'a¢ova tlohu v marketingu a v predstavovani novych
hernych titulov. Mnoho tvorcov vSak nepovazuje teasery za nevyhnutni sucast’ ich
marketingovych stratégii a ich potencial ¢asto ostava nevyuzity. To plati aj pre velké AAA
Studia, ktoré Casto oznamuju hru iba prostrednictvom reveal traileru alebo gameplay traileru,

a teaser ostava zabudnutym.

Avsak, ak sa tvorcovia rozhodnu vyuzit' potencial teaserov, mézu vzniknut' celkom
zaujimavé pociny, ktoré dokazu svojim spracovanim zapdsobit’ viac ako trailer. Teasery sa
mozu prezentovat’ réznymi sposobmi, pricom nie vzdy sa jedna o samotné video, ako sme
videli napriklad v pripade hry P.T. (Playable tesaer). A napriklad v porovnani s filmovymi
teasermi maju tvorcovia hier viac rdéznorodych spdsobov, akymi dokazu odprezentovat

svoju hru.,

Cielom tejto prace bolo bliz§ie nahliadnut do sveta teaserov, identifikovat’ ich
kategorie a motivy, zistit’ podstatné typy a triky, pre ich strih . Ziskané informacie tak mézu

sluzit’ ako pomocné voditko pri tvorbe novych hernych teaserov.

Aj ked’ sa analyzovali predovsetkym teasery pre hororové hry, rovnaky postup by sa

dal aplikovat’ aj na d’alSie zanre hier, a ziskali by sme pravdepodobne podobné vysledky.

Hlavnymi zdrojmi, z ktorych som &erpal boli rozhovory so strihaémi a hernymi
vyvojarmi, internetové ¢lanky a publikacie od tvorcov videohernych teaserov a trailerov.
Knizna literatira mi pomohla overit’ starSie a vSeobecnejSie informacie a na zaver som

doplnil informacie z absolventskych prac z vysokych $kol.

Tato bakalarska praca ma sluzit' ako bliz§i pohlad na videoherné teasery a ich

porovnanie s trailermi, aj z pohl'adu editorov.
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