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Uvod

Tento dokument zhffia moju predstavu o smerovani Katedry herného designu na FAMU v
nasledujucich rokoch.

Mnohé tézy, ktoré v iom razim, vychadzaju z neoblomného idealizmu, ktory chovam vodi
umeleckému vzdelavaniu v Eeskom (a slovenskom) kontexte. Ked som v rokoch 2014 -
2019 Studoval v Centre audiovizualnych &tudii na FAMU, preSiel som relativne zasadnym

vyvojom. Zdrahal by som sa ho kategorizovat’ len ako “vedomostny”, “osobnostny” alebo
“profesny”, pretoze bol v kone¢nom désledku kombinaciou vSetkych tychto kategorii.

Vdaka tejto skusenosti pevne verim vo vysokoskolské vzdelavanie, ktorého étosom nie je
len priprava na prax. Je nim aj objavovanie, patranie, skimanie, bezpe¢na a nedogmaticka
konfrontacia s roznymi pohfadmi svet, moznost experimentovat a zlyhat, moznost stat sa
suCastou komunity, moznost prekrocit svoje hranice.

Rovnako verim v schopnost su€asnej aj nastupujucej generacie pedagogov vytvarat
prostredie, ktoré nesie vy$8ie menované charakteristiky, ale zaroven nezlyhava v predavani
praktickych znalosti a skusenosti Studentom. Parafrazujuc tak heslo “studium jako
kombinace praxe a teorie” z webovych stranok oboru, verim v moznost ponukat slobodu
experimentovat v spojeni s pripravou na profesionalnu kariéru.

To vSetko su idealy. Skuto€nost bude kompromisom, ale bola by Skoda zvazovat sa
uvazovanim o kompromisoch hned’ na zaciatku cesty.

V tejto koncepcii som si preto dal za ulohu nie preberat uz napisané &i povedané - v
akreditatnom spise oboru,’ oddévodneni vzniku katedry,? na jeho webovych strankach,?
opakujucich sa vystupeniach pred umeleckou radou - ale prezentovat vizie, ktoré sa v
priebehu pripravy oboru formovali v mojej hlave. Niektoré sa mozno ukazu ako
nerealizovatelné, iné ako uplne blbé. Niektoré mozno katedra vyhodnoti ako dobré, iné sa
po ceste premenia Ci stratia.

Eric Rosenzveig, byvaly veduci CAS-u, mi pred niekolkymi rokmi na moju frustraciu z
nehybnosti a nedostatkov akademického prostredia povedal: “Andrej, we are all people and
everyone tries to do his best”. Budiz toto optimisticky necynické konstatovanie heslom, s
ktorym k problematike pristupujem.
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Rozvoj programu a katedry
Vychodiska

Herny design existuje v Cesku ako desatrogia kultivovana prax. Rovnaké desatrodia si
vystacila bez tradi¢ného vysokoskolského institucionalneho zazemia, naberajuc designérov
z radov nadSencov, hobbistov, absolventov Sirokej Skaly vzdelavacich institicii a podobne.
Tieto roky priniesli véeobecny rozmach videoherného priemyslu v CR, & uZ hovorime o AAA
alebo nezavislej tvorbe.

Katedra herného designu neprichadza na “pole neorané”, prave naopak. Na jednej strane
vidime Uspechy Ceskej scény, ktoré vznikli aj v absencii verejného vzdelavacieho ramca. V
ociach potencialnych zaujemcov o Studium herného designu tak méZzeme hovorit o
pochybnosti - pre¢o Studovat herny design na vysokej Skole, ked to doteraz Slo aj bez nej?

Druhou stranou mince je rozvoj online vzdelavania, MOOC, instruktaZznych kanalov na
YouTube, ekosystému “premade asset storov” a podobne. Potencialni herni designéri dnes
disponuju Sirokou Skalou nastrojov, ktoré im umozfiuju prototypovat’ €i vytvarat hry so
znalostami nadobudnutymi pomocou zariadenia schopného pripojit sa na Internet a
prehravat’ video, resp. spustit vyvojové prostredie herného enginu.

Co teda dokaze katedra herného designu na umeleckej vysokej $kole vlastne svojim
Studentom ponuknut? Dokaze €i chce katedra superit' s kdekolvek konzumovatelnymi
videami o pouziti Unity (Unreal Enginu, Godotu, atd’.) na tvorbu svojej prvej hry? Co od nej
oCakavaju a budu oCakavat jej Studenti? Ako formovat’ vztahy s etablovanym videohernym
priemyslom, zvyknutym na existenciu a progres v absencii vysokoskolského videoherného
vzdelavania?

V tomto duchu premyslfam o vyzvach, ktoré herny design na FAMU ¢€akaju. Prezentované
ciele odrazaju trendy v pristupe ku vzdelavaniu, ktoré videoherni vyvojari ako “digitalne
nativni” zadkonite preberaju rychlejsie, nez iné odvetvia (nehovoriac o urychleni digitalizacie
tradiénych prostredi odStartovanych pandémiou). Zaroven sa snazim reflektovat prichod do
fungujuceho zazemia komunity designérov a krehkost oboru v prvych rokoch jeho
fungovania.

Herny design na FAMU tak musi prinasat’ hodnoty, ktoré obstoja v rychlom, on-demand
svete videotutorialov, ¢lankov, Twitch streamov, asset packov a predpripravenych
komponentov. Takéto hodnoty sa nedaju vybudovat' len pomocou silného profesného a
teoretického zazemia, ale zaroven velkym dérazom na pedagogicky a ludsky pristup k
Studentom, k hodnoteniu ich tvorby a ponuke vzdelania v pravom slova zmysle - takého, v
ktorom je inStruktaz len jednou Castou vacsieho, prepojeného celku.

Ciele

Prvym cielom katedry na obdobie nasledujucich 3 rokov by mala byt sustavna sebareflexia.
Praca s myslienkami, pripomienkami a napadmi prvej kohorty Studentov aj pedagégov bude



zasadna pre dalSie smerovanie oboru a vybudovanie jeho postavenia v kontexte
videoherného vzdelavania v Cesku. Takyto proces nie je mozné realizovat bez toho, aby
Studenti citili radikalnu otvorenost katedry a pedagogického zboru vodi ich Studiu, praci a
zpatnej vazbe. Otvorenost vSak neznamena len prijimat’ evaluaéné formulare na konci
semestra, ale hlavne budovat miesto, na ktorom je mozné byt otvoreny.

Podobné miesto nevznika bez spoloéného povedomia o tom, o vlastne chceme na katedre
dosiahnut. Jednym zo zakladnych principov, ktoré vedu k otvorenosti, je starostlivost. Pod
tymto pojmom si predstavujem hlavne mentalny model veduci k vedeniu a participacii na
vyuke ako spolo¢nom projekte, v ktorom kazdu zo zu€astnenych stran nezaujima len
vysledok, ale aj proces. Ako sa preplneny, naroény Studijny plan odraza na ich Zivote?
Stihaju vSetko tak, ako by chceli? Co nam chyba, &o ich trapi, o ich motivuje?

Otvorenost je aj otvorené hodnotenie klauzurnych a absolventskych hier, ktoré nekonci len
ako znamka v informaénom systéme. Studenti by mali mat moznost dostavat konstruktivne
napisané hodnotenia v textovej podobe, ktoré mézu, ale nemusia odrazat’ vSetky body
diskusie po prezentacii hry. Znamka je v atmosfére starostlivosti nasledkom slovného
hodnotenia, nie primarnou odozvou na Studentsku pracu. Toto samozrejme neplati vylu¢ne
pre koncoroéné prace, spominam ich tu ale, pretoZe su svojim rozsahom a mierou
vynaloZeného usilia disproporéné voci inym vystupom Studia.

FAMU ma ako akadémia prijimajuca do ro¢nika jednotky Studentov unikatnu poziciu, kedze
koncept “otvorenosti a starostlivosti” sa tu mdze realizovat' nielen ako formalna utopia, ale
hlavne ako neustaly dialdg medzi Studentami, pedagégmi a vedenim. Intenzivna forma
dielenskej vyuky (ale aj prednasok, cvi¢eni a seminarov) ma za nasledok budovanie silnych
vztahov medzi vSetkymi zu&astnenymi. Byt su€astou tohto procesu zaroveh znamena
neustale prezentovat a diskutovat’ svoje napady, svdj postup, svoje neistoty. Mat
pedagogické (a administrativne) vedenie, ktoré chape, Ze sucastou tvorivého procesu je aj
urcita miera zranitelnosti, je kfu€ovym predpokladom zdravého vyvoja Studentov.

Nesmierne dblezité je pripominat, Ze za vSetkymi snahami o empatiu stoji mocenska
Struktura. Asymetricky vztah “Student - ucitel” je, obzvlast v tak malom kolektive, zradny
svojou tendenciou posuvat sa k nekriticky vnimanym kamaratstvam a priatelstvam a
splyvaniu réznych hranic. Ani v takto budovanom prostredi nesmieme zabudat’ na etické

hranice.

V konec¢nom désledku je edte treba podotknut, Ze uloha veduceho katedry, ktora je otvorena
a starostliva, nie je byt vSevediucim symbolom excelencie, ale mediatorom a katalyzatorom
vyS88ie menovanych diani. Popisovana vizia zaroven neznamena rozvrat Standardnych
sugasti $tudia. Studenti musia stale splinit' vetky predpoklady (skusky, zapodty, praca na
klauzurnych a absolventskych dielach) svéjho Studijného planu. M6zu tak ale konat' s
pocitom, Ze odozvou na ich snazenie nebudu len zaskrtnuté kolénky, ale dostato¢ne
odbévodnena a vyargumentovana kritika, pomoc a podpora, diskusia, reakcie na ich
problémy a starosti.

Druhym cielom je intenzivny kontakt s odbornou aj laickou verejnostou. Existujuce
stratégie distribucie videohier ndm nahravaju. Prototypy, klauzurne hry aj volnu pracu
Studentov Herného designu bude mozné prezentovat celému svetu skoro okamzite - skrz



webové stranky oboru, socialne siete, koncept “early access”, platformy ako ltch.io, Steam,
mobilné “app stores” a podobne. Tymto spédsobom je mozné v realnom Case ziskavat
reakcie na svoju tvorbu pochadzajuce spoza bran skoly, prispievajuc k rozmanitosti nazorov,
ktoré Studenti poCas svojho Studia dostavaju.*

Nie vSetko, €o je pocas Studia vytvorené, ma ambiciu &i potrebu opustit Skolu. Verejna
sebaprezentacia je moznostou, nie povinnostou. Pokial sa ale Student rozhodne tuto
moznost vyuzit, mala by mu katedra poskytnut svoju pInd podporu. Okrem PR zazemia sa
jedna aj o vyuku, ktoru uz teraz v Studijnom plane zastreSuje napriklad predmet “Produkce a
distribuce her”.® Zaroven je dobré mysliet na to, Ze velka Cast verejnej prezentacie a
distribdcie videohier je zasadne odliSna od bezného “festivalového” cyklu tradiénej
kinematografickej tvorby na FAMU. Tuto expertizu bude nutné samostatne budovat v ramci
katedry.

Na odbornikov z priemyslu je mozné cielit “demo days”, teda uzavreté akcie, na ktorych
odprezentuju Studenti svoje hry, prototypy alebo koncepty (€i uz dokon&ené, alebo vo vyvoji).
Tento format nemusi byt nutne sucastou klauzurnych skusok (aj ked pritomnost externych
Clenov klauzurnej komisie je taktiez velmi ziadana). Mal by opat pInit potrebu konfrontovat
Studentov aj s nazormi mimo katedru, idealne v neformalnom prostredi, ktorého vysledky sa
neodrazaju na zavere¢nom hodnoteni Studenta. Druhou vyhodou takychto stretnuti méze
byt dalSia kultivacia vztahu oboru a priemyslu, prispievajuca k rozSirovaniu moznosti staze
(a potencialnom uplatneni Studentov po skonéeni studia). Uz pre prvych prijatych Studentov
sa podita so semestralnymi stazami vo vybranych hernych $tadiach.® Ponuku je treba, v
navaznosti na spominané budovanie vztahov, rozSirovat.

Game jamy su dalSia Specificka sucCast videohernej kultury, ktoru je dobré v ramci vztahov s
verejnostou podporovat. Okrem motivacie zu€astnit sa game jamu ako Studijnej aktivity
ohodnotenej kreditami’ je vhodné zvazit aj organizaciu katederného game jamu. Game jam
moéze sluzit ako miesto, kde si aj Studenti inych oborov budu v ramci svojich moznosti méct
vyskusat pracu na malej hre. Takato aktivita méze zarover prehibit povedomie a zaujem o
spolupracu so Studentami herného designu v dalSich ¢astiach Skoly.

Tretim cielom je rozvoj a inovacia pristupov k pedagogike herného designu. Katedra
herného designu by ako vysokoSkolské pracovisko mala podporovat snahy o skiumanie
toho, ako herny design ucit. Aktivitu v rozvoji pedagogiky herného designu nie je nutné
sustredit’ Cisto na vysokoskolsky pristup k vyuke - zamyslajme sa a podporujme aj tu
stredoSkolsku Ci zakladoskolsku. Nadviazme vztahy s instituciami, pre ktoré by mohli byt
atraktivne napriklad workshopy vedené kombinaciou nasich pedagégov a Studentov.
Podporujme a vytvorme priestor pre doktorandsky aj post-doktorandsky vyskum tejto
problematiky v ramci FAMU.

Stvrtym ciefom je vytvorenie rozmanitého a silného pedagogického zazemia. O tomto bode
piSem viac v samostatnej sekcii Personalna politika nizsie.

4 Vid. napriklad nedavno vydana praca $tyroch $tudentov herného designu z Berlina, Dorfromantik -
https://store.steampowered.com/app/1455840/Dorfromantik/

5 Vid. https://sp.amu.cz/cs/predmet312PDH1.html
6 Vid. predmet “Staz v hernim studiu” - https://sp.amu.cz/cs/predmet312SHS.html

"Vid. predmet “Game Jam” - https://sp.amu.cz/cs/predmet312GJ.html
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Piatym cielom je spolupraca naprie€ réznymi smermi - v ramci FAMU, v ramci ¢eského
videoherného priemyslu, v ramci vzdelavania v CR aj v zahraniéi. O forme a buducnosti
spoluprace s inymi katedrami a Skolami piSem v samostatnych sekciach nizSie, o spolupraci
s priemyslom na r6znych miestach v celom tomto texte.

Poslednym cielom je polozenie zakladov pre eventualne rozSirenie oboru do formy
prezenéného bakalarskeho studia. Uz pred Startom magisterského programu vidime, Ze
vzdelavanie v hernom designe je komplexna, velmi vrstevnata snaha. Pridanie bakalarskeho
Studia a nasledna reforma cielov a pristupov magisterského Stadia tak, aby vznikli dva na
seba nadvazujuce celky, bude narocna uloha. Je preto potrebné s fou zacat’ €o najskor, aj
keby na seba plody tejto prace mali nechat ¢akat dihSiu dobu.



Profil absolventa magisterského oboru

Absolvent magisterského Studia herného designu je v prvom rade Clovek, ktory dokaze
hernym designom mysliet. Toto myslenie nie je zaloZené len na dokladnej znalosti principov
a pravidiel tvorby hernych mechanik, struktur, narativov a podobne, ale aj na SirSom
prehlade v umeleckovednych a spolo¢enskovednych suvislostiach videohernej tvorby.
Ocakava sa od neho, ze vnima videohernu tvorbu nielen ako prostriedok schopny ponuknut
svojim hraCom zabavu, ale zaroven prostriedok umeleckého vyjadrenia. Rozumie videohram
ako Specifickému medialnemu artefaktu s vlastnou estetickou hodnotou, ich kultirnemu,
vzdelavaciemu a politickému potencialu.

V druhom rade je absolvent schopny toto myslenie prenasat do praxe. Ovlada zaklady
réznych aspektov vyvoja videohry (programovanie, middleware, grafika a animacia, zvuk,
scenaristika, apod.) a disponuje dostatoénym vhladom do problematiky na to, aby sa v
tychto oblastiach mohol sam dalej rozvijat. Takato vybava mu umozhuje stat’ sa vSeobecne
informovanym a zaroven $pecializovanym &lenom vacsich vyvojarskych timov, ale rovnhako
aj uplatnit sa ako nezavisly tvorca. Ponuka mu tak slobodu realizovat' svoje ciele, nech uz
leZia na akejkolvek Skale.

Désledkom uspesného studia herného designu vSak nemusi byt vzdy len uplatnenie v
mainstreamovom vyvoji videohier, ale vSade tam, kde je Ziadana a vyuzitelna znalost

problematiky “hier a hrania sa” - vzdelavacom a neziskovom sektore, na poli autorskej
umeleckej €innosti i v Zurnalistike a kritike.

V tretom rade mu Skola ponukla dostato¢ny priestor na pracu a komunikaciu v time. “Soft
skills” a manaZérske schopnosti je mozné zveladovat’ len praktickym zapojenim sa do
kolobehu kolektivnej prace. Absolvent je vdaka nadobudnutym skusenostiam schopny
efektivne komunikovat a riadit menSie timy.

V Stvrtom rade je absolvent schopny vnimat videohry nielen ako tvorca, ale aj ako pouceny
konzument. Chape zaklady analytickych a teoretickych pristupov k pisaniu o videohrach,
dokaze rozoberat ich prvky, pribehy &i estetické rozhodnutia z réznych uhlov pohlfadu. Ma
prehlad v su€asnom teoretickom aparate game studies a dostatoénu metodologicku pripravu
na to, aby mohol realizovat svoje vlastné vedecké badanie (€o, mimo in€é, prezentuje
teoretickou zavere€nou pracou).

V poslednom rade preukazal absolvent volu a schopnost navrhnat, rozpracovat, testovat a
dokoncit videoherny projekt menSieho rozsahu. Tento fakt mu umozriuje odchadzat zo skoly
s minimalne jednou reprezentativhou ukazkou svojej prace.



Spbsoby (praktickej) vyuky

Herny design je vo svojich pociatkoch odsudeny na fungovanie v roénikovych dielfiach. Nie
som velkym zastancom tejto formy organizacie dielni, pretoze si myslim, ze medziro¢nikové
dielne prispievaju k pluralite a roznorodosti nazorov a pristupov. Vysledkom je, aspori dufam,
pre Studentov aj pedagdgov podnetnejSie, zaujimavejSie prostredie.

Vzhladom na fakt, Ze na katedre bude prvé roky fungovat’ len dvojro¢ny magistersky obor,
neexistuje momentalne ina logicka alternativa. Bolo by skvelé, keby dal$i rozvoj studijného
programu pridanim bakalarskeho stupfia umoznil realizaciu dielni naprie¢ 2., 3. a 4.
roénikom $tudia, nechavajuc ako ro¢nikové len uvodnu dielfiu 1. roénika a absolventsku
dielfiu 5. ro¢nika.

V su€asnom nastaveni by mala dielfia prvého roénika sluzit ako miesto, kde sa Studenti
naucia prototypovat, testovat a iterovat svoje koncepty. Od svéjho veduceho dielne tu
obdrzia dostato¢nu pripravu a podnety k vzajomnym diskusiam a kritickej reflexii svojho
pristupu k tvorbe. Zacnu si pestovat navyky, ktoré im umozZznia robit' lepSie rozhodnutia vo
svojej dalSej praxi. Neodmyslitefnou sucast'ou je potom priprava prvej klauzurnej prace,
ktora je prvym bodom kontaktu so Sir8§im kolektivom hodnotitefov v klauzurnej komisii.

Druhy roc€nik dielni by mal Studentov podporovat v o rad naro¢nejsej realizacii ich
absolventskej hry. Reflexia vedlceho dielne sa v tomto pripade musi sustredit’ aj na
strategickejSie aspekty herného vyvoja, ako je stanovenie vhodného rozsahu projektu
(¢asového, mechanického, apod.), praca s potencialnym timom (programator, grafik, atd.) a
nastavenie spravnych oCakavani a terminov. Konzultacie nad pravidelnymi iteraciami
projektu by v8ak nemali byt upozadené. S bliZziacim sa terminom zavere¢nej prezentacie by
mal veduci dielne byt schopny Studentov smerovat od tvorivej prace k menej zabavanym,
ale zasadnym Cinnostiam funk&ného testovania a “polishingu”.

Predmet Vyvoj poéitadovych her?, organizovany v spolupraci s MFF UK, FF UK a VSUP
sluzi ako kfu€ové cviCenie ponukajuce moznost vyskusat si pracu v time. Vdaka pritomnosti
Studentov inych 8kél zaroven ponuka moznost’ nadviazat vztahy, ktoré mézu Studentovi
pomoct’ s realizaciou jeho zaverecnej hry.

Poslednou klfu¢ovou sucastou praktickej vyuky su seminare Middleware 1 - 3, ktoré daju
Studentovi pevny zaklad pre pracu v hernom engine Unity. Tento zaklad neméze
samozrejme byt dostatoCnym pre realizaciu komplexnejsich projektov (jeho rozvoj bude v
rukach studenta), ale mal by postacovat’ pre potreby Studijného programu.

8 Vid. Vyvoj pogitacovych her - https://sp.amu.cz/cs/predmet312VPH.html


https://sp.amu.cz/cs/predmet312VPH.html

Personalna politika

Vdaka praci pripravného timu sa pre katedru herného designu podarilo pripravit réznorodé
pedagogické zazemie, ktoré tvoria odbornici naprie¢ akademickym a umeleckym spektrom.
Tendenciu rozvijat toto heterogénne prostredie by mala katedra dalej podporovat.

Katedra by sa mala rovnako zamerat’ na vytvorenie atraktivheho zazemia pre internych
(alebo aspori pravidelne pdsobiacich externych) pedagégov vyucujucich herny design.
Atraktivitou tu nembézeme mysliet finanéné ohodnotenie, ako skor otvorené a slobodné
prostredie, ktoré popisujem v prvej Casti tejto koncepcie. Katedra mdze pre skusenych
hernych designérov fungovat ako alternativna zéna, kde mézu okrem tradi¢nej vyuky
realizovat aj experimentalnejSie, komeréne menej atraktivne pristupy k hernému designu a
stretavat’ sa s novou generaciou nad3enych tvorcov - v kone¢nom désledku obojstranne
prospednu a obohacujucu aktivitu.

Zasadnou témou je pre Katedru herného designu aj zapojenie odbornikov z priemyslu, ktori
nemaju €as vyucovat vlastné predmety alebo viest vlastné dielne. Pre tento ucel uz existuju
dobre vyuzitefné formy v ramci celej Skoly (modulova vyuka) aj oboru (volitefné predmety,
predmet Kapitoly z herného designu).®

Co v8ak neexistuje, je povedomie o obore, jeho filozofii, $tudentoch a hrach, ktoré budu
vytvarat. Tieto problémy CiastoCne rieSia aktivity popisované ako druhy ciel rozvoja katedry,
zamerané na kontakt s laickou a odbornou verejnostou. Dal$im rie$enim st jednorazové
hostujuce prednasky, ktoré mdézu postupne prerast v dalSiu spolupracu. Postupné
budovanie vztahu s profesionalnymi hernymi designérmi povazujem za jeden z pilierov
dihodobej udrzatelnosti oboru.

Dalsou délezitou sugastou su vstupy “z vonka”. Videohry ako médium vzbudzuju oraz vassi
zaujem o interdisciplinarne skumanie, ¢i uz z pozicie medialnych studii, filozofie, umenovedy
a inych relevantnych oborov.'® Podpora ucasti akademikov a vyskumnikov méze Studentom
umoznit badat iné, neCakané suvislosti ich tvorby.

° Vid. “Kapitoly z herného designu” I. a Il. - https://sp.amu.cz/cs/predmet312KHD1.html a
https://sp.amu.cz/cs/predmet312KHD2.html
1% Pre rychly prehlad rozmanitosti tychto pristupov vid. napriklad &islo “Videohry a utopie” v

slovenskom mesacniku Kapital - https://kapital-noviny.sk/archiv/2021-01-videohry-a-utopie/



https://kapital-noviny.sk/archiv/2021-01-videohry-a-utopie/
https://sp.amu.cz/cs/predmet312KHD1.html
https://sp.amu.cz/cs/predmet312KHD2.html

Spolupraca medzi katedrami

Herny design bol na FAMU od pociatku budovany ako projekt pedagogov a Studentov
viacerych katedier. Na rozdiel od §kél technického charakteru tu méze herny design tazit z
pritomnosti dalSich oborov, povodne ukotvenych v svete kinematografie, ktoré ponukaju
velku mieru synergie s videohernou tvorbou. Tomuto nasvedcuje aj pripravovana ponuka
povinne volitelnych predmetov, ktoré su otvorené aj pre svoje domovské katedry (zvuk,
scenaristika, animacia, produkcia).

Vyustenim tejto spoluprace by mala byt podpora vzniku spolo¢nych cvi€eni, €i uz formou
participacie Studentov inych katedier na klauzurnych projektoch Studentov herného designu,
alebo realizaciou spolo¢nych projektov mimo Standardny Studijny plan (ku ktorej nemusi
nutne dbjst pocas Studia, ale az po fiom). Aby takato spolupraca bola atraktivnejsia, je
samozrejme nutna schopnost’ Studentov participovat na cvi¢eniach oficialne (tzn. byt
ohodnoteny kreditovo). K tomu nemdze déjst ihned - je nutné postupne budovat ako vztah
ostatnych Studentov k hernému designu, tak aj déveru u veducich a pedagégov inych
katedier.

Prichod do Skoly aZz na magistersky stupef méze byt pre nového Studenta vyzvou, ako sa
do existujucej siete vztahov, kamaratstiev a kreativnych partnerstiev, budovanych poc¢as 3
rokov bakalarskeho Studia, zapojit. Jednym z cielov spoluprace s ostatnymi katedrami by tak
malo byt vytvaranie priestorov, v ktorych budu méct Studenti nadviazat tieto vztahy.
UzitoCna bude aj realizacia fakultného Game Jamu popisovana vysSie a otvorenie (v ramci
kapacitnych moznosti) niektorych predmetov herného designu pre Studentov inych katedier.



Spolupraca s inymi Skolami

V hyperlokalnom prazskom kontexte méZzeme hovorit' o vznikajucom medziuniverzitnom
prostredi videoherného vzdelavania (game development MFF a game studies FF UK,
poditacova grafika CVUT, atd.). Studenti by mali dostat’ priestor na vzajomné stretavanie sa
aj mimo prvého ponukaného spoloéného predmetu Vyvoj pocitatovych her. Verim, Ze takéto
aktivity budu okrem spoluprace pedagogov aj doménou angazovanych Studentov vSetkych
menovanych 3kél. Ciefom katedry by malo byt takéto aktivity vitat' a podporovat.

V lokalnom &esko-slovenskom kontexte sa opakuje podobna situacia, ktora je ale
obmedzena vzdialenostami. Stretavanie, €i uz pedagdgov, alebo Studentov, sa da
organizovat sezonne a ¢asto v navaznosti na iné akcie (GDS, Anifilm, apod.). Vybornym
krokom v tomto ohlade je komunita “Digitalni hry a vzdélavani” na platforme Discord, v ktorej
sa aktivne zapajaju aj ¢lenovia pripravného timu herného designu na FAMU. Cielom katedry
by malo byt aktivne sa do tohto diania zapajat’ a informovat svojich Studentov o planovanych
udalostiach.

V medzinarodnom kontexte sa da pozerat na obrovské mnoZstvo institucii, ktoré ponukaju
rézne podoby Studia herného designu. Pripravny tim oboru uz bol osloveny zahraniénymi
Skolami s navrhmi spoluprace, vaésinou v podobe vymenného pobytu Studentov.

Vzhladom na velmi intenzivnu formu Stidia v magisterskom programe a nutnost
absolvovania staze v hernom Studiu je tazké si predstavit dlhSiu zahrani¢nu staz Studentov
inak, nez pomocou rozloZenia roCniku (pominuc nateraz vSetky mozné pandemické
obmedzenia). Tato moznost vSak nie je vychodiskom pre kazdého, ¢i uz z pracovnych,
finan€nych alebo inych dévodov. Cestou mézu byt kratSie vyskumné alebo prezentacné
vyjazdy, ktoré by Studentom (ale aj pedagdgom) otvorili dvere k zahraniénym kontaktom a
rozsirili obzory, €i uz formou kontaktu s inymi spdsobmi vyuky, alebo so Studentami na
zahraniénych oboroch podobného typu. Pre takéto akcie je ale najprv nutné najst zdroje
financovania, ¢o by malo byt dlhodobejSim cieflom katedry.

Druhym bodom kontaktu su prednasky a workshopy zahrani¢nych pedagogov. Vzhfadom k
postupnej normalizacii diStanéného spésobu vyuky nie je tazké si predstavit, Ze by tak slo
urobit' s minimalnymi nakladmi (v pripade priaznivej situacie su v8ak napriklad workshopy
urcite preferované osobnou, prezenénou formou). Cielom katedry by malo byt zorganizovat
pre Studentov niekolko takychto prilezitosti ro¢ne.



Ja

Pochadzam z prostredia venujuceho sa praktickej aj teoretickej praci na pomedzi vytvarného
umenia a pohyblivého obrazu. Aj ked celu svoju umelecku prax pracujem s postupmi, ktoré
vychadzaju z videoherného a pocitatoveho sveta (technicky aj konceptualne), nie som
herny designér. Moja skromna teoreticka praca sa zase sustredi na SirSie filozofickeé a
spoloCenskovedné suvislosti, €i uz videohier, alebo digitalnych technologii vSeobecne.

Od roku 2017 som sa na pozvanie Heleny Bendovej zapojil do pripravy oboru Herny design
na FAMU, v ramci ktorej som sa podiefal na predmetoch Zaklady programovani, Kapitoly z
herniho designu a Teorie interaktivnich médii. Pre obor som zastreSoval aj pripravu
podkladov pre nakup technického vybavenia uebni a spolo¢nych priestorov a pripravu
webovych stranok.

V roku 2016 som spoluzalozil IT firmu, dodavajucu softvér na mieru, na vedeni a prevadzke
ktorej sa podielam doteraz.

Nehlasim sa tak na miesto veduceho katedry z pozicie insidera videoherného priemyslu, ale
z pozicie insidera umeleckého vzdelavania a manazéra komeréného vyvoja softvéru.
Kombinacia tychto poléh mi, dovolujem si tvrdit, dava relativne Siroky rozhlad a Siroku Skalu
skusenosti s pracou s ludmi, umeleckou pracou, navrhovanim, rozpo¢tovanim a dodavkou
softvérovych projektov, Studiom v prostredi umeleckej vysokej Skoly aj naslednou pracou na
akreditacii oboru.

Hragsky som vyrastal v druhej polovici 90. rokov (najma Sega Megadrive a Playstation) a
dospieval na zaciatku milénia (najma PC a Deus Ex, Morrowind a Operation Flashpoint). V
poslednych mesiacoch som delil svéj €as straveny hranim sa medzi baziny amerického juhu
v Hunt: Showdown, Disco Elysium, skejtacku verziu Andreja v remaku Tony Hawk’s Pro
Skater a podozrivo rychlo militarizujuce sa Spojené Impérium v Endless Space 2. Mojimi
oblubenymi videohernymi momentami ale stale zostavaju zmena interface do bielej alebo
Ciernej farby v hre Might and Magic VIl na zaklade pridania sa k “dobrej” alebo “zlej” strane a
10 minatové zazitky v podobe hier Passage od Jasona Rohera a Queer lovers at the end of
the world od Anny Antrophy. A vlastne mnohé dalSie, ktoré su nad ramec tohto uz tak prilis
dihého textu.

Ako uz popisujem v ivode dokumentu, FAMU a umelecké vzdelavanie vo vSeobecnosti
povazujem za skvely spésob rozvoja myslenia o svete. Tato innost mi, hlupo povedané,
robi radost. Jej pokraCovanie, nech uz bude moja pozicia na katedre akakolvek, preto
vhimam ako prirodzené pokradovanie svojej cesty.

V Prahe, 12.4.2021

Andrej Sykora



