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Uvod

Od méjho nastupu do pozicie veduceho KHD presli skoro tri roky. Po&as tohto obdobia sme
na katedre uvitali tri prvé roCniky, realizovali desiatky videohernych projektov a rozlucili sa s
prvymi uspesnymi absolventkami. Tereza KotéSovcova, ktorej absolventska hra “Planetka”
bola nominovana na prestiznu Studentsku cenu IGF 2024, v rozhovore s publicistom Janom
Modrakom povedala, Ze ju k prihlaseniu hry do sutaze motivovala “skvela pozitivha spatna
vazba a podpora, ktort na klauzurach dostala”.’

Terezine slova su jeden z dévodov, preco si myslim, ze filozofia, procesy a dalSie sucasti
Zivota katedry sme s ostatnymi kolegami a kolegyriami z pedagogického zboru nastavili
dobre. Ze byt “otvoreny a starostlivy” nie st len floskule vychadzajuce z trendov v
umeleckom vzdelavani, ale skuto&né zakladné stavebné kamene podporujuce studenstvo v
uspesnej sebarealizacii.

Vo svojej predchadzajucej koncepcii som vytycil niekolko cielov, ktoré by katedra mala
sledovat.? V tejto sa, okrem vytyGovania ciefov novych, vraciam k tym pdvodnym a
vyhodnocujem, €o sa podarilo a ¢o sa naopak nepodarilo. Vychadzam z desiatok rozhovorov
so Studentmi a Studentkami, porad a brainstormingov pedagogického zboru, evaluacii
predmetov aj sebahodnotenia katedry.

Nemyslim si, Ze ulohou veduceho / veducej katedry na dalSie Styri roky by malo byt
zachovavat status quo, napriek tomu, ze k tomu obecna nalada na katedre méze nabadat.
Sucasny stav, kedy méZeme katedru oznadit ako priatel'ské prostredie podporujuce
rozmanitu skupinu fudi v réznych druhoch autorskej videohernej tvorby, ktora sa v ramci
konvencii herného média pohybuje od artovejSich diel az po hry balancujuce na pomedzi
“‘indie” tvorby a mainstreamu, je skvelym zakladom pre dalSi rozvoj. Pozicia miesta, ktoré
akceptuje Siroku skalu pristupov, mi pride najdélezitejSia, najkrajSia a zaroven najkrehkejsia.

Od dalsich styroch rokov svojho potencialneho pdsobenia by som preto oCakaval, Ze sa
nebudeme bat vykroCit do neznama, ale zaroven strazit to, o podla Studujucich dnes robi
katedru miestom, ktoré maju radi - od citlivych pristupov k pedagogike a hodnoteniu, cez
otvorené prostredie s nizkymi prahmi a déverou medzi Studentstvom a pedagogickym
zborom az po reSpekt k individualnym potrebam a nastaveniu kazdého, kto sa do nas
rozhodne vloZit’ svoju déveru.

' Vid. https://podcastaddict.com/modrak-friends/episode/170578883
2Vid'. https://www.andrejsykora.com/documents/Andrej_Sykora_KHD_Koncepce 2021.pdf




Rozvoj programu a katedry
Vychodiska

Ak pominieme obecny stav videoherného vzdelavania v Cesku a jeho (ne)previazanost' s
hernym designom ako dihodobo kultivovanou praxou, o ktorych podrobne piSem vo svojej
predchadzajucej koncepcii, rad by som zhrnul niekolko faktorov, ktoré mi za uplynulé roky
prisli dolezité a dopifiaju tak vychodiska, z ktorych som pévodne &erpal a stale derpam.

Uchadzadi a postavenie katedry v ramci FAMU

Prvym je Siroka zakladna uchadzadstva o prijatie do Studia. Na prijimackach vitame ludi z
réznych kutov akademického aj profesného prostredia, od programatoriek cez novinarov a
3D graficky po maliarov a architektky. Nasi novi Studenti a Studentky tak nastupuju na Skolu
s roznymi Uroviiami znalosti v jednotlivych oblastiach, ktoré u¢ime. Prinasaju rézne spbésoby
pohladov na videohry a svet obecne a ich po-univerzitné ambicie sa mézu vyrazne lisit.

Tento fakt robi z navazujuceho magisterského programu KHD v prostredi FAMU relativny
unikat. NaSe sylaby musia odrazat absenciu akéhokolvek predchadzajuceho vzdelania v
oblasti herného designu a vyvoja. Program je intenzivny, ¢asovo a kognitivne naro¢ny a v
niektorych momentoch vyslovene vy€erpavajuci.

Tym nechcem povedat, Ze je nutné robit v Aiom akékolvek radikalne Skrty. Uplynulé roky ale
poloZili niekolko otazok, ktorym sa venujem v dalSich €astiach tejto koncepcie. Aky dopad
na kvalitu $tadia ma naroény predmet tymového vyvoja hry “Vyvoj pocitacovych her”
organizovany v letnom semestri prvého ro¢nika? Ako postupovat’ pri rozchadzajucich sa
volbach Studentstva ohfadom pouzitych hernych enginov (tento rok vznikaju hry v 3 - Unity,
Unreale aj Godote)? A mali by v Studijnom plane existovat’ viaceré cesty na zaklade
kariérnych ambicii absolventov (indie tvorba, praca vo velkom Studiu, atd.)?

Spolu s niekolkymi inymi katedrami (KF, CAS) zdiefame tiez velku mieru nezavislosti v
realizacii Studentskych projektov. Va¢sina vznika samostatne, resp. s malou mierou
spoluprace naprie¢ fakultou. Tento stav sa s postupujlicou mierou integracie katedry do
prostredia fakulty meni, ale v dohladnej dobe uréite nebude mozné garantovat “povinné”
zapojenie akejkolvek dalSej profesie do pripravy Studentskych hier. Preto musi katedra ostat
velmi flexibilna vo svojich narokoch na rozsah klauzurnych a absolventskych praci, ale
zaroven povzbudzovat a vytvarat priestor pre realizacne narocnejSie projekty (vid.
absolventska praca Martina Hromadku Arctis, na ktorej sa podielaju 4 fudia).

Al v kreativnej praxi

V priebehu poslednych rokov sa kuzelnym nastrojom stala “Al”, resp. desiatky réznych
aplikacii modelov strojového uc€enia v kreativnej praxi. Nemyslim si, Ze akékolvek jazykové
modely v dohladnej dobe nahradia koncep&nu pracu hernych designéroy, ale ich vyuzitie v
tvorbe grafickych a zvukovych assetov, prototypovani kddu a inych automatizovatelnych
oblastiach je nesporne zruénost, ktoru by si Studentstvo malo osvojit.



Ukazuje sa ale, Ze snazit' sa Strukturovane vyuc€ovat “prompting” by bolo podobne divné, ako
vyuéovat “googling”. Studenti a $tudentky si k vyuZivaniu réznych Al nastrojov hladaju cestu
prirodzene a samostatne, ako vhodnu formu inklizie do vyuky preto povazujem skér
Specificky zacielené moduly a implementaciu uciva do sylabov uz existujucich predmetoyv,
ktoré tato problematika ovplyvriuje.

Zaroven povazujem za povinnost zameriavat sa aj na teoretické aspekty tohto fenoménu, ¢i
uz ide o etické, legislativne alebo filozofické aspekty automatizacie dusevnej prace.

Komercionalizacia studentskych a absolventskych projektov

Potencial komercionalizacie vhodnych projektov bola jedna z tém, ktoru sme rieSili uz od
otvorenia prvého ro¢niku. Je mi luto, Ze este neexistuje dokonceny licenény ramec
umoznujuci tieto aktivity, ale vzhladom na nasu spolupracu s vedenim fakulty som si isty, Ze
v nasledujucich mesiacoch sa podari tuto agendu uspesne vyriesit.

M®bj postoj v tejto oblasti zostadva nezmeneny - Studentstvo a absolventstvo by malo mat’
pravo komercne nakladat so svojimi dielami v nastaveni, v ktorom pripadny zisk zdiela so
Skolou (pomerovo v prospech Studenta / absolventky).



Nové ciele

KHD ako miesto konfrontacie umeleckého pristupu a mainstreamovych tendencii

Nikdy som sa netaijil myslienkou, Ze najlepsi spdsob ako vytvarat zadania pre klauzurne
prace Studentstva je ich nevytvarat. Tato stratégia sa z méjho uhla pohladu javi ako
uspesna. Na KHD vznikaju nostalgicky pésobiace 2D adventury (Zadarovany c¢as),
imerzivne narativne experimenty (OFIS, Yes Serena), vtipné a mechanicky inovativne hry
(Pan Mriau, Burtobrani) a podobne.?

To prispieva k tomu, Ze na abstraktnejSej urovni je Studentsku tvorbu tazké zaradit do jednej
kategorie. Pri navrhoch a prezentaciach klauzuarnych projektov tak nevnimam akykolvek tlak
na smerovanie diel ku konkrétnym estetickym, tematickym alebo inak ohrani¢enym
okruhom. Pride mi délezité toto nastavenie zachovat a podporovat. Velkou vyhodou tohto
nastavenia je zaroven schopnost dalej putat’ pozornost réznych druhov potencialnych
uchadzacov a uchadzaciek.

Zaroven by som rad podotkol, Zze sloboda vytvara velké naroky na vedenie a hodnotenie
vSetkych projektov, ktoré u nas vznikaju. Schopnost’ katedry realizovat dielne touto formou je
preto silne zavisla na ochote veducich dielni k otvorenosti, za o im patri velka vdaka. To
plati aj o reflexii diel na klauzurach, do ktorej sa pusta ako pedagogicky zbor, tak
Studentstvo.

Ak budu v priebehu dalSich rokov dalej vznikat v kazdom roéniku tak diametralne odlisSné
diela, ako dnes, budem tuto ulohu povaZovat za naplnendu.

Koncepcia vyuky zakladov programovania a herného vyvoja

Prvé tri roky vyuky nam ukazali, ako zlozité mdze byt nastavit sylaby predmetov
zaoberajucich sa technologickymi postupmi herného vyvoja (Zéklady programovani,
Middleware 1 - 3). V nasledujucich Styroch rokoch by sa katedra mala zamerat na
konsolidaciu poznatkov, ktoré sme ziskali a pripadné zmeny v Studijnych planoch tak, aby
priechod Studiom odrazal diametralne odliSné potreby, s ktorymi novi Studenti a Studentky
prichadzaju.

Predmet Zaklady programovania je od po€iatku agnosticky a nie je naviazany na zZiadny
konkrétny herny engine. Napriek tomu funguje Uplne inak pre niekoho, kto do nastupu do
Studia nikdy neprogramoval a pre niekoho, kto aspon “nie€o skusil”. Viziou pre tento
predmet je pokusit sa ho rozdelit na dve samostatné linie, jednu pomalSiu a jednu rychlejSiu,

ktoré by umoznovali flexibilnejsi pristup k znalostami odliSnym skupinam Studentov.

Predmety Middleware 1 - 3 by bolo po diskusii s vyu€ujucimi mozné transformovat do
podoby konzultaénych dielni bez pevne danej Struktury prednasok a seminarov. Takato
koncepcia by odrazala rozmanitost' pripravovanych hier a ich technologickych poZiadaviek a
zaroven prihliadala na rozli€né technologické zdatnosti jednotlivych Studentov a Studentiek.

3 Na tomto mieste sa patri napisat, ze vyber prikladov z nasej zvac¢sujlcej sa kolekcie tudentskych
hier je Cisto ilustrativny, pre komplexny prehlad vid. https://hernidesign.famu.cz/hry



Pre naplnenie tejto vizie by samozrejme bolo nutné ziskat mentorov / mentorky so
skusenostami s pracou v enginoch, ktoré si Studentstvo pre svoje projekty vybera.
Vzhlfadom na konzultaénu povahu predmetov to ale povazujem za jednoduchSiu ulohu, nez
hladat lektorov / lektorky s kapacitou vyu€ovat celé dvojsemestralne predmety.

Nestandardné projekty a host'ujice dielne

Na zaklade spatnej vazby od Studentstva by sme sa mali zamysliet' nad tym, ako podporovat
realizaciu projektov, ktoré idu za hranice Standardnych digitalnych hier (vid. napriklad
Crowds od Matéje Hlozanka, Mikiho FiSera a Vita Paulika). Katedra momentalne neponuka
predmet ani modul, ktory by reflektoval snahu vytvarat diela mimo obrazovku. Realizacia
videohernych projektov v galerijnych priestoroch je zaroven oblastou, ktora by mohla
zaujimat aj Studentstvo CAS-u a KF a predstavuje moznost potencialnej spoluprace.

Ako druhy spésob ozivenia vyuky a vstupu novych napadov a myslienok by som rad
zaviedol hostujuce dielne. Prvy takyto experiment pripravujeme na ZS 2024, kedy dielfiu
druhého ro¢niku od Jaroslava Melouna na jeden semester prevezme iny/a herny
designér/ka. Ak sa tento koncept osved€i, nemame v umysle ho vzdy realizovat formou
docasného “nahradenia” veduceho / veducej dielne, ale vytvorenia samostatného modulu
alebo predmetu, na ktorom bude Studentstvo méct konzultovat’ svoje projekty s niekym
inym. Hostujuca dielfia by zaroven umoznila vytvorit’ priestor pre pracu s konkrétnou témou,
mechanikou alebo inym obmedzenim pre tych, ktorych by tato forma prace zaujimala.

Podpora komerénych projektov

Ako uz piSem vys8ie, moznost’ zabezpecit Studentstvu prileZitost’ zkomercionalizovat' svoj
projekt povazujem za velmi délezitu. Je Skoda, Ze sa nam zatial nepodarilo najst konsenzus
s vedenim AMU ohladom vytvorenia “inkubatora” absolventskych projektov a prvé
absolventské projekty s komerénymi ambiciami tak budu odkazané samé na seba.

Katedra by sa v dalSom obdobi mala tuto situaciu snazit' dalej zlepSit' a dospiet do stavu, v
ktorom bude moct poskytnat studentskym projektom komplexnejsiu podporu. Nemusi to
nutne znamenat vlastny inkubaény program, ale aj spolupracu s externymi partnermi, ¢i uz
na municipalnej (mesto Praha), akademickej (iné univerzity) alebo Statnej / eurépskej arovni
(obecne dotacné programy a vyzvy a podobne).



Reflexia a prehodnotenie ciefov z predchadzajucej koncepcie

Sebareflexia katedry

Mojim prvym a zaroven hlavnym ciefom z predchadzajucej koncepcie bolo budovat katedru,
ktora bude velmi vnimava voci hlasom zvnutra. Tento ciel je z mojej pozicie tazké
vyhodnotit, ale prihliadnuc k evaluaciam a sebahodnoteniam pozbieranym za posledné 3
roky si myslim, Zze sa to podarilo.

Existuju samozrejme body a problémy, ktorych rieSenie zabera dlhSiu dobu v kontexte toho,
ako rychlo dokazeme zapracovat iné poziadavky. Premena predmetov Animacia a grafika | a
Il do su€asnej podoby (navrhovanej Studentami) nam zabrala 2 roky. Priprava zmluv pre
komercionalizaciu Studentskych projektov je stale v rieSeni (CiastoCne aj preto, ze nam velmi
zalezi na tom, aby bolo Studentstvo a absolventstvo s vysledkom spokojné). Odbor stéale
nema dostatocné priestorové kapacity (Co nedokaze vyrieSit ani katedra, ani fakulta sama o
sebe, ale je pochopitelné, ze sa tato vytka opakuje).

Dovolim si vSak tvrdit, Ze Studenstvo je vdaka naSmu otvorenému pristupu neustale
informované a zapojené do celého procesu. Rovnako sa snazime pristupovat k spatne;j
vazbe aj mimo Standardné kanaly a niektoré napady a zmeny vznikaju v neriadenej diskusii
v ramci jednotlivych predmetov.

Do buducna uréite vnimam potrebu zvacsit penzum informacii, ktoré sa postupne snazime
zhromazdovat v nasom “manuale”,* $pecialnej sekcii webovych stranok uréenych hlavne
Studujucim (a pedagogickému zboru).

Kontakt s odbornou a laickou verejnost'ou
V priebehu uplynulého obdobia sa nam podarilo:

- priebezne realizovat hostovské prednasky

- wvytvorit priestor pre prezentaciu Studentskej tvorby v podobe kazdoro&nych
prezentacii verejnosti

- vytvorit priestor pre prezentaciu Studentskej tvorby u€astami na festivaloch a
konferenciach (Anifilm, Game Access, GDS, GDC, atd.)

- zorganizovat prvy FAMU game jam

- podporovat ucast na dalSich game jamoch v podobe kreditovo hodnoteného
predmetu

Tieto aktivity su v r6znej miere zasluhou jednotlivych Studentov, Studentiek, pedagégov a
pedagogiciek. Vzhladom na velkost katedry a naSe personalne kapacity by bolo tazké
vSetky takéto prilezitosti zvladat bez ich podpory.

4 Vid. https://hernidesign.famu.cz/manual/



Velky potencial momentalne vnimame vo formalizacii procesu prihlaSok Studentskych hier
na medzinarodné festivaly a pomalé budovanie know-how a infrastruktury, ktora s touto
aktivitou suvisi. Tuto aktivitu by som rad videl ako vyrieSenu uz do konca roka 2024.

Povinné staze sa osvedCili ako skvely prostriedok konfrontacie so svetom komeréného
vyvoja a niektoré z nich vyustili az do podoby fulltime pracovnych pozicii.

Od organizacie “demo days” pre insiderov z priemyslu a pripadnych investorov sme zatial
upustili, verejné prezentacie sa podla mdjho nazoru svojou naplfiou s takymito akciami
prekryvaju a zaroven pritahuju pozornost insiderov (vyvojarov, novinarov, ale aj nadSencov)
v dostatoCnej miere.

Inovacia a rozvoj pristupov k pedagogike a vyzkumu herného designu

Mnohi kolegovia a kolegyne (vratane mna) zazili na KHD svdj pedagogicky debut. Uplynulé
tri roky sme tak stravili Castymi diskusiami o tom, o je spravne a vhodné, ako postupovat' v
réznych predtym nevyskudanych situaciach a ako podporovat’ rozlicné potreby rozmanitych
Studentskych projektov. Myslim si, ze sme v tychto ohladoch usli velky kus cesty.

Ako rest vnimam absenciu doktorandov a doktorandiek s umeleckovyzkumnymi projektami®
v oblasti herného designu, ktora je ale dana aj nizkym poc¢tom absolventstva, ktoré odbor
zatial vyprodukoval. Bol by som rad, keby sme v priebehu nasledujucich rokov prilakali
aspon 2 - 3 ludi, ktori by sa zaroven zapoijili do pedagogického procesu formou modulov a
asistencii na dielfiach.

Rozmanité a silné pedagogické zazemie
O vyvoji v tomto bode piSem viac v samostatnej sekcii Personalna politika nizSie.
Spolupraca naprie€ ré6znymi smermi

O vyvoji v tomto bode piSem viac v samostatnych sekciach Spolupraca medzi katedrami a

RozSirenie odboru do formy prezenéného bakalarskeho studia

V tomto pripade ponukam uprimny “reality check” - tato ambicia sa na zaklade nasich
doterajSich skusenosti javi v momentalnom rozpo¢tovom a kapacitnom nastaveni katedry
ako nerealna. VyZzadovala by rozSirenie priestorov minimale na trojndsobok, pedagogickych
kapacit (vratane DPP) na dvojnasobok a uplne prekopanie Studijnych planov v pripade, Ze
by sme chceli, aby magisterské studium na bakalarske bez problémov nadvazovalo. Taka
aktivita by vyZadovala investiciu do dalSich stoviek hodin koncep¢nej prace.

Nie je to ciel, ktory by bol nemozny - bez vyznamnej zmeny podmienok v ktorych katedra
funguje ale povazujem za podstatnejSie venovat' sa inym prioritam.

5 Nezabudam samozrejme na teoretického doktoranda Josefa Tichého, ktory u nas tento akademicky
rok odprednasal skvely kurz Japonsky survival horor.



Profil absolventa magisterského odboru

Pozn.: Profil absolventa preberam zo svojej predchadzajicej koncepcie a s drobnou tpravou
ho povaZujem za stale aktualny.

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
prehfade v umeleckovednych a spolocenskovednych suvislostiach videohernej tvorby.
Ocakava sa od neho, ze vnima videohernu tvorbu nielen ako prostriedok schopny ponuknut
svojim hra€om 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 umoznuje stat’ sa vSeobecne
informovanym a zaroven $pecializovanym &lenom vacsich vyvojarskych timov, ale rovnako
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 vyuZzitelna znalost
problematiky “hier a hrania sa” - vzdelavacom a neziskovom sektore, na poli autorske;j
umeleckej €innosti i v zurnalistike a kritike.

V tretom rade mu Skola ponukla dostatocny 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 dostato¢nu metodologicku pripravu
na to, aby mohol realizovat svoje vlastné vedecké badanie (€o, mimo iné, prezentuje
teoretickou zavere&nou pracou).

V poslednom rade preukazal absolvent vofu a schopnost’ navrhnut, rozpracovat, testovat’ a
dokon it videoherny projekt menSieho rozsahu. Tento fakt mu umozriuje odchadzat zo Skoly
s minimalne jednou reprezentativhou ukazkou svojej prace, vo vacsine pripadov ale
takychto ukazok vznikne za Studium viac.



Analyza akreditovaneého Studijného programu

Suc¢asnu podobu Studijného programu povazujem v ramci moznosti za vyvazenu a dobre
zostavenu. Zakladny pomer “tvorba : praktické predmety : teoretické predmety”, ktory
momentalne kreditovo vychadza priblizne na 63 : 25 : 18 kreditov v povinnych a povinne
volitelnych predmetoch, pokladam za idealny. Rad by som tieZ poukazal na to, Ze autorska
tvorba a prakticka vyuka je v pripade KHD skuto€ne hlavnou naplfiou Studia, napriek tomu,
Ze sa z niektorych textov vztahujucich sa ku katedre kriticky moZze javit aplny opak.

O potencialnych zmenach vo vyuke technologickych postupov herného vyvoja piSem v
koncepcii vysSie.

O potencialnom rozsireni o moduly a predmety zaoberajuce sa pracou mimo Standardny
format digitalnych hier a hostujucich dielhiach piSem v koncepcii vyssie.

Samostatnou kapitolou ostava predmet Vyvoj pocitacovych her, ktory podrobnejSie
rozoberam v sekcii Spolupraca s inymi $kolami.

Z hladiska dalSich praktickych predmetov do$lo tento rok k zmene konceptu predmetov
Animace a grafika v pocitacovych hrach | a ll, v ktorych sa z pdvodného konceptu striedavej
vyuky o 2D a 3D pristupoch ku grafike preslo na 1 semester 2D a 1 semester 3D grafiky.
Tuto zmenu pokladam sa podarenu a myslim si, Ze by mala sylabus predmetu na
nasledujuce roky stabilizovat.

Z hladiska teoretickych predmetov vedieme s kolegami diskusiu len o naplni predmetu
Seminaf analyzy PC her. Z predmetu, ktory mal byt pévodne zamerany aj na obecnejSie
postupy v pisani o hrach sa postupne stal skér diplomovy seminar. Tato zmena vychadza z
potrieb Studentstva, ktoré vzhladom k svojmu predchadzajucemu Studiu ¢asto nema
kompetenciu v akademickom pisani umeleckovednych / spoloCenskovednych textov, ktoré
su zakladom pre vypracovanie VSKP na FAMU. Otazkou k dorie$eniu ostava, &i by si
obecnejsie pisanie o hrach nezasluzilo vlastny seminar v inom semestri studia.

Samostatnym bodom ostava nastavenie Studijného planu pre individualne potreby
jednotlivych $tudentov a $tudentiek. Studenti s ambiciami tvorit viastné hry a skusat ist
cestou zaloZenia vlastnych studii by ocenili va€Siu mieru prednasok alebo seminarov
zameranych na marketing, PR a legislativne aspekty podnikania vo videohernom priemysle.
Tuto ulohu CiastoCne zastava volitelny predmet Produkce a distribuce her, nie je ale v silach
jedného vyucujuceho obsiahnut celu tuto komplexnu problematiku. V tejto oblasti vidim
velky priestor na zlepSenie, ktoré bude pravdepodobne zahffat vstup dalSich vyucujucich
do predmetov Kapitoly z herniho designu a Produkce a distribuce her, pripadne vytvorenie
samostatného, jednosemestralneho volitelného predmetu.



Personalna politika katedry

V priebehu uplynulych 3 rokov sme nadviazali pravidelnu aj nepravidelnu spolupracu s viac
ako 20 odbornikmi a odborni¢kami z réznych oblasti herného priemyslu.® Viaceri z nich sa k
nam vracaju pravidelne a vyformovali si tak s katedrou relativne silné vztahy. Tieto
spoluprace povazZujem za velmi podstatné a je dolezité v nich pokraCovat. Pozitivhou
tendenciou je zaroven fakt, Ze niektoré spoluprace prinasaju Studentstvu moznosti staze,
dobrovolnych mimoskolskych konzultacii, ale aj odporu€ania na dalSich potencialnych hosti
a hostky. Samotné Studentstvo sa vdaka velmi kladne prijimanym hostovskym prednaskam
samo zapaja do navrhovania dalSich kandidatov a kandidatiek.

Z hladiska vyucujucich povinnych, povinne-volitelnych a volitelnych predmetov mame
momentalne 100% pokrytie naSich potrieb. Neoptimalne ostava rozlozenie formy pracovne;j
spoluprace na katedre, kedze sucet naSich internych uvazkov je mensi nez 2 (finalne Cislo
zavisi od toho, aku €ast Uvazku kolegu Oramusa na KZT by sme pocitali “pre KHD”).
Vacésina predmetov je tak vyuCovana externistami.

Tato situaciu je nutné dalej zlepSovat a v idealnom pripade docielit, aby minimalne klucové
viacsemestralne predmety odborového zakladu boli vSetky pokryté internymi uvazkami.
Zvysenie mnozstva internych Uvazkov zaroven zarucuje férové ohodnotenie ¢lenov a ¢leniek
pedagogického zboru, ktori sa podielaju na Zivote katedry (vedenie praktickych aj
teoretickych diplomovych prac, u€ast’ na klauzurach a prijimackach, sustredenie v
Ponésicich). RieSenie situacie samozrejme nie je len v kompetencii vedenia KHD, ale
povazujem za dblezité nadalej tento fakt pripominat.

V nasledujucich rokoch sa za¢ne zvySovat pocet absolventiek a absolventov nasej katedry.
Okrem toho, Ze naSich alumni stale berieme ako sucast katederného spoloenstva a
snazime sa zostat' s nimi v kontakte, by sa katedra mala zamerat’ na budovanie
pedagogickych prilezitosti, do ktorych by sa mohli zapojit. Postupné zapojenie absolventstva
do vyuky a budovanie dalSej generacie pedagodgov, ktora bude navyse neocenitelna
vzhladom na vlastnu skusenost so studiom, povazujem za dalSiu délezitu prioritu
personalnej politiky v nasledujucich rokoch.

¢ Pre kompletny zoznam vid.
https://hernidesign.famu.cz/manual/docs/courses/kapitoly-z-herniho-designu



Spolupraca medzi katedrami

Hlavnou aktivitou naSej medzikatedernej spoluprace bolo posledné roky paradoxne
rozSirovanie informacie o tom, ze katedra vobec existuje. Toto nie je vytka ani povzdych,
skér pobavené konstatovanie faktu. Katedra sa nachadza mimo hlavnej budovy FAMU, ma
len magistersky odbor a jediny priestor na stretavanie sa v ramci vyuky tak su volitelné
predmety. Povedomie o katedre a diani na nej sa tak logicky Siri pomalS$ie, nez by bolo
optimalne.

V navaznosti na nade propagacné aktivity sme zaviedli kazdoro¢ny pitching absolventskych
hier, kam pozyvame vSetky ostatné katedry. Vzhfadom na to, Zze vzdy dokazeme zaplnit
nasu u€ebnu az po okraj, tuto aktivitu povazujem za velmi prospesnu a rad by som v nej
pokracoval.

Studentstvo sa aktivne zapaja do priprav Famufestu, kde mala katedra svoju prezentaciu uz
3. rok v rade. Vdaka aktivitam ako bolo tohtoro¢né autorské hranie sa zaroven katedra stava

T

trochu “zivSou” su€astou programu.

Tento rok sme prvykrat formou modulu organizovali aj Skolsky game jam, kde za 48 hodin
vytvorili spolo¢né medzikatederné timy niekoflko videohier.

Vdaka praci Tomasa Oramusa sa tiez tento akademicky rok prvykrat vyucuje predmet
Interaktivni zvukovéa tvorba spologne pre Studujucich KHD a KZT, KZT zaroven zacala
podporovat sound design videohier ako jeden z moznych vystupov pre svoje klauzury. Tento
milnik je pre nas velmi vyznamny a ilustruje, ako dokaze pritomnost KHD na filmovej Skole
tazit zo synergie s inymi katedrami.

Spolupracu s ostatnymi katedrami zatiall vedieme dobrovolnej urovni, ale to nie je
prekvapivé vzhlfadom na vytazenost ich studujucich v ramci vlastnych Studijnych povinnosti.
Napriek tomu sa nam dari predmety, ktoré ponukame v ramci fakulty, pInit aj zaujemcami a
zaujemkynami z inych katedier a v niektorych pripadoch tieto navstevy prerastaju do hibsich
kreativnych spoluprac. Katedra by preto mala ostat dalej otvorena a ponukat miesta na
svojich PV a volitelnych predmetoch vSetkym zaujemcom z fakulty (pripadne AMU).

Idealnym stavom na konci dalSich 4 rokov by bola aspon nejaka forma volitelnej alebo
povinne-volitefnej spoluprace s KAT a KSD, profesii s najva&sim dopytom zo strany nasich
Studentiek. To ale nedokazem zarucit a zavisi to samozrejme od dalSich pripadnych diskusii
s danymi katedrami.



Spolupraca s inymi Skolami

Zakladnym stavebnym kamerom spoluprace s inymi Skolami v lokalnom kontexte ostava
spolo¢ny, medziuniverzitny predmet Vyvoj poéitacovych her organizovany MFF UK v
spolupraci s FAMU, UMPRUM, FF UK a ZCU. Tento predmet je neocenitelny vzhfadom na
to, Ze Studentstvu ponuka moZznost vyskuSat si pracu v time a s fiou suvisiaci rozvoj soft
skills, manazérskych zru¢nosti a projektovej organizacie. Nevyhodou je jeho vyucba v
lethom semestri (dana réznymi prerekvizitami zo strany MFF UK), €o koliduje s pracou na
prvackych klauzurnych hrach. Zaver prvého rocnika je tak pre mnohych Studujucich
stresujuci a vyCerpavajuci.

Momentalne neexistuje jednoznacéné rieSenie tohto problému. Na jednej strane stoji pozicia
predmetu ako miesta stretavania sa s potencialnymi budicimi spolupracovnikmi, na strane
druhej predmet prispieva k moznej pretazenosti Studentstva v prvom roéniku. V idealnom
pripade by som ocenil situaciu, v ktorej by sa predmet odohraval bud’ v zimnom semestri,
alebo by jeho vystupy smerovali az do zimného semestra. To sa bezprostredne nejavi ako
realne ale verim, ze sa to v priebehu dalSich 4 rokov podari zmenit.

V SirSom kontexte je katedra formou vzajomnej u€asti na klauzurach a inych spoloénych
aktivitach v kontakte s viacerymi dalSimi instituciami, ktoré poskytuju vzdelavanie v oblasti
herného designu, vyvoja a pribuznych oblasti (DDT UMPRUM, Game design Scholastika,
Game Art SSUD Brno, atd.). V blizkej buducnosti by sme s niekolkymi kolegami z tychto
spriatelenych institucii radi zorganizovali okruhly stél k témam videoherného vzdelavania,
kedZe vnimame velky priestor na vymenu znalosti a skusenosti, ktoré sme za posledné roky
nacerpali.

Z hladiska medzinarodnych vztahov sme momentalne v kontakte s viacerymi univerzitami,
ktoré maju zaujem o spolupracu v oblasti herného designu, ale vSetky tieto spoluprace su
zatial v pociato¢nej faze. Radi by sme v nasledujucich rokoch uviedli aspon 1 - 2 z tychto
spoluprac do praxe.



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 filozofické a
spoloCenskovedné suvislosti, €i uz videohier, alebo digitalnych technologii vSeobecne.

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

Od roku 2021 katedru vediem a pokracujem vo vyucbe predmetov Zaklady programovani a
Teorie interaktivnich médii, zaroven koordinujem hostovské prednasky na Kapitolach z
herniho designu. Som ¢lenom vyskumného grantu NAKI, kde pripravujem Studiu o
fanusikovskych online roleplayingovych hrach v ¢eskom a slovenskom priestore.

V roku 2016 som spoluzalozil IT firmu, dodavajlicu 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 softvéeru.
Kombinacia tychto poléh mi, dovolujem si tvrdit, dava relativne Siroky rozhlad a Siroku Skalu
skusenosti s pracou s fudmi, umeleckou pracou, navrhovanim, rozpo¢tovanim a dodavkou
softvérovych projektov, Studiom v prostredi umeleckej vysokej Skoly aj naslednou pracou na
akreditacii a vedeni odboru.

Hracsky 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 ma bavili hry Cocoon, Baldur’s Gate 3 a Rollerdrome (v lubovolfnom
poradi).

Mojimi oblubenymi videohernymi momentami ale stale zostavaju zmena interface do bielej
alebo Ciernej farby v hre Might and Magic VII na zaklade pridania sa k “dobrej” alebo “zlej”
strane a 10 minutové 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 dlhého textu.

FAMU a umelecké vzdelavanie vo vSeobecnosti povaZzujem 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 vnimam ako prirodzené pokracovanie svojej
cesty.

V New Yorku, 26.5.2024

Andrej Sykora W _/




