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JAK UCIT HRY?

eprve zadatkem roku 2017 si Seského

herniho pramyslu kone¢né po dlouhych

letech zaali véimat také politici.

V Brné se setkali se zastupci nejvétsich
mistnich studif. Vyvoj po¢itacovych her u nas
zaméstnava odhadem asi 1300 lidi. Jde oviem
0 odvétvi, které - podobné jako tfeba vyzkumna
a vyvojova centra - prinadi vysokou, dlouhodo-
bou pfidanou hodnotu a 1aka sem chytré hlavy
z celého svéta. Na rozdil od montoven a skladist.

0 tom, Ze se tvorba her v Cesku pomalu
dostéva do dalsi faze, vypovida kromé zajmu
politikti i dal&f fakt. Na naSich univerzitach
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zadinaji vznikat nové obory vénovangé pravé
hram a jejich tvorbé. Oslovili jsme proto za-
stupce akademické sféry i vyvojart, abychom
zmapovali soucasny stav a pokusili se zodpo-
védét otazku ,Jak viastné hry uGit?*.

NEJSOU LIDI

V Gvodu zmifiované setkani politikii a zastupct
herniho prmyslu, které probéhlo v bfeznu
2017 v sidle znamého studia Madfinger
Games, totiz pfineslo jeden spolecny zaver.

A to, 7e je potieba stéle v&tsi mnozstvi kvalitné
vzdélanych lidi. Firmam chybi programatofi,

grafici, animatofi, herni designéfi. Dlvodu je
mnoho a jednim z hlavnich je ten, Ze zkuSeni
»8amouci” z dob minulych uz dochézeji, nebo
si diky crowdfundingu a stéle silnéjsi neza-
Vislé scéné rozjizdéji vlastni projekty. Firmam
nezbyva, nez se poohlizet v zahranici, nebo si
postupné ,piplat* vlastni pracovniky. CoZ je
nejisty a drahy $pas.

Prakticky vSichni osloveni zastupci akade-
mickeé i herni scény se shoduji, ze formalni her-
ni vzdélavani je dnes v Cesku na samotném za-
catku. ,Vime o tom vSichni - tvdrci i akademici,
coZ jsou dnes uz mnohdy ti sami lidé. Vyvijime

rtizné aktivity pro to, abychom situaci zlepSili.
V piipravé jsou samostatné obory herni tvorby
na riiznych univerzitach, napf. AVU, FAVU, MU,
UK/VOSG - tam uZ obory pilotn& bézi, kazdy
s odlisnym zaméfenim,” fiké Zdenék Zahora,
ktery na Masarykové univerzité v roce 2010
zaloZil spolek MU Game Studies.

,Zatimco je3té pred par lety jsme tu neméli
7adné formalni vzdélavani v oblasti herni
tvorby, dnes uz najdeme studijni obory, nebo
alespoi predméty zabyvajici se hrami na né-
kolika vefejnych vysokych Skolach. DalSi Skoly
- vysoké, vy3si odborné i stfedni, na schvéleni
takového oboru aktivné pracuji,“ dopliuje Jifi
Cchmelik, ktery vede kurzy herni tvorby, po¢i-
tacové grafiky a interakce lovék-poéitad na
Fakulté informatiky MU. A dodavé, Ze soucasny
stav herniho vzdélavani v Cesku by se podle
néj dal oznatit za ,rychle se rozvijejici“.

DO SVETA | BEZ DIPLOMU
JenZe z nuly se vZdycky stoupa rychle. A ackoliv
se n&co skuteéné zaéiné dit, je Cesko vyrazné
pozadu. A to nejen za zédpadni a severni
Evropou, ale tfeba také za sousednim Polskem.
Jak kazdy étenaf Levelu dobfe vi, jsme pfitom
Iihni mnoha Gspésnych hernich titull a tvarch
s vyznamnym zahraniénim pfesahem. Vzpo-
mefime namatkou tfeba Space Engineers od
Keen Software, série Samorost (a v podstaté
cokoliv od Amanita Design), Mafia nebo nej-
novéji nezavislé hity typu Factorio a Mashinky
(tvlirce Mashinek podrobné predstavujeme
pravé v tomto Gisle na strané 82). Prakticky
vSechny tyhle hry ale vyvijeji lidé, ktefi Zadné
formalni herni vzdélani nemaji. Jsou to vyjime¢-
né Sikovni samouci, pfipadné maji formalni
vzdélani jiného typu. Potvrzuje to i Jarek Kolaf,
vedouci vyvoje studia Bohemia Interactive.
Vzhledem k tomu, 7e v Cesku neexistuje vyuka
heriniho vyvoje, je vyvojar s diplomem spiSe
vyjimkou,“ fika. ,Nejvice vysokoskolskych ab-
solvent( je na pozici programator( a skripterd,
ale je nutné si uvédomit, Ze i tito studenti se
vétSinu svych dovednosti naucili viastni pili -
standardni neaktivni programatorskéa vyuka
z nich Gspé&sné uchazece o programatorské po-
volani v hernim vyvoji neudéla.“ Samostudium
zkuSenosti. Dodava ale, Ze diky internetu jsou
dnes moZnosti jak se vzdélavat a kde brat
informace témé&f neomezené.

Ani nezavisly herni vyvojar Filip Kraucher
se neboji kritiky. S Kolafem sdili ten nazor, ze
prakticky zadné herni vzdélavani v Cesku zatim
neexistuje. Uznava, ze se oteviraji nové obory

a myslence interaktivnich médii se za€inaji
otevirat i stfedni, umélecké a vytvarné Skoly.
Ale problém je podle néj v tom, co se uéi.

,Z dostupnych informaci, i vzhledem k tomu,
7e mame par znamych, ktefi se tyto obory uéi,
jasné vidime, v em je herni vzdélavani v Cesku
pozadu. Zatim je to stale spiSe okrajova zale-
Zitost. UEi se opravdu zaklady, které si mlze
&lovék sam nastudovat kvalitnimi tutorialy.”

.PRAKTICKY VSICHNI
OSLOVENIi ZASTUPCI
AKADEMICKE | HERNi
SCENY SE SHODUJI,

ZE FORMALNI HERNI
VZDELAVANI JE
DNES V CESKU NA
SAMOTNEM ZACATKU."

Kraucher si mysli, Ze se klade dlraz na nepod-
statné detaily. ,Bez moZnosti rozebirat, o cem
je podstata hry, proc je tvofime a jak funguje
cely proces tvorby,“ dodava. ,Zapomina se
pfitom na dal3i dllezité aspekty, at uz je to
marketing, sebeprezentace, tymova spoluprace
apod. - pfitom to jsou mnohdy i dUleZit&jsi véci,
neZ samotny akt vytvoreni hry.”
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Hry kombinuji mnoho riznych obord. | proto je vyuka jejich
vyvoje tak obtizna

NAUCTE TO TY UCITELE!

Jakub Gemrot, ktery vede obor herni tvorby

na UK, shrnuje aktualni situaci v jednoduché
vété: nejdfiv je potfeba se naudit, jak hry
viibec uéit. ,Hry jsou mladé a dravé a hlavné
je to snad nejvic multioborova disciplina, co
znam. Recept neméme, ale pohled na vyuku
se vyviji. Aktualné si pohrdvam myslenkou, Ze
ze zaGatku je nejlepsi nechat studenty vytvorit
v&tsi mnoZstvi malych prototypd,“ nadhazuje
Gemrot. Pavel Barak, nezavisly vyvojar a or-
ganizator setkani vyvojari Game Developers
Session, dodava, ze zatimco prvni vlaStovky

v akademické sféfe uz vznikaji, chybi soukromy
sektor - seminare, pfednasky, workshopy,
pfipadné dlouhodobé vzdélavaci kurzy jako
letni Skoly, nebo inkubatory. ,Prosté néco, kde
studenti dostanou vic z praxe a kam muzou
nastoupit po dokon&eni oficialniho Skolniho
vzdélani,“ vysvétluje Barak.

S tim souhlasi i Jarek Kolaf. Podle néj je totiz
nutné chapat vyvoj her spise jako femeslo.
Tedy, Ze uéit se délat hry znamena, Ze je budou
studenti skuteéné& opakované vytvaret. Vymys-
let a nasledné prenaset myslenky do praxe.
,Boj 0 to, co z toho napadu Ize realizovat a jak
to udélat, je zpusob, jakym se u¢ime délat
hry. Ctenim, poslouchanim a psanim, se nikdo
hry délat nenaudi. Nejvétsim problémem je
nedostatek ugitell. Kdo hry délat umi, tak je
déla, kdo to neumi, tak uéi,” mysli si Kolat. Tezi
o nedostatku ugitelll potvrzuji pfimo z prvni

>
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TEMA

P ruky i Zdenék Zahora a Jifi Chmelik. A agkoliv

se dnes univerzity snazi oslovovat i zahrani¢ni
lektory, je to problematické - podle Chmelika
i kvili jazykové bariéfe, protoZe ne vdechny
pfedmé&ty mohou byt vyucovany v anglictiné.
Z&hora se podle svych slov snaZi problém
vzdélavani adresovat na jednani s institucemi,
ministerstvy a v Brné i s méstem samotnym,
ale takové snahy mohou pfinést ovoce az

v dlouhodobé&jSim horizontu.

CHCES DELAT HRY? JDI NA STAZ
Zajem studentd o prvni herni obory v Cesku se
podita v nizSich desitkach. Podle Gemrota je
spis mensi, neZ Gekal. Zdenék Zahora dopliuje,
7e ,designovy pfedmét fréi vic, tam je vZdy pino
ke 20 lidem.“ Nov& na Masarykové univerzité
uéi i pfedmét ,Digital games prototyping®, coZ je
prakticky takovy semestraini gamedesign jam,
kde se v tymech mixuji velmi rozdilné profese.
,Cilem je - jak s nadséazkou fikdm - udélat
v tymech digitaini hru Zanru ,hejbeseto’. Je to
takova kreativni dilna pro neprogramatory, kde
musi i k tomu skriptovéni trochu pFi¢ichnout.
Dé&lame v Unity,“ laké Zahora nenapadné
pfipadné zajemce o tvorbu her do Brna. | Jifi
Chmelik potvrzuje, Ze zéjem o herni studia se
ustalil na 30 studentech roéng, coz je podle néj
i vzhledem k charakteru vyuky optiméalni stav.
,Kromé predmétd se studenti zajimaji také o za-
vére&né prace z oblasti vyvoje her, kterych ted
vypisuiji a vedu &im dal vice,” dodava Chmelik.
Z vyse uvedeného tak néjak pfirozené vy-
plyva, Ze pro budouci vyvoj herniho vzdélavani
v Cesku bude kriticka spoluprace akademiku

Nejlepsi formou vyuky her byvaji praktické workshopy
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a hernich tvired. Vsichni akademici, se
kterymi jsme miluvili, potvrdili, Ze jsou v Gzkém
kontaktu s hernimi firmami. ,Na dalSi sméfova-
ni vyuky maji rozhodné vliv. Jiz ted’ se aktivné
podileji na vyuce - formou zvanych pfednasek,
konzultaci diplomovych praci ¢i organizaci
stazi, jak pro studenty, tak pro vyucujici,
vysvétiuje Chmelik. | Jarek Kolar potvrzuje, Ze
dualeZitou slozkou studia vyvoje her je praxe.

CESKA AKADEMICKA
SFERA SE V OBLASTI
HERNIHO VYVOJE

NASTESTI NEBOJI
JIT SI PRO INSPIRACI
DO ZAHRANIC:”

Kromé vlastnich praci a projektd je to podle
néj predevaim staz v néjakém vétsim vyvojo-
vém studiu. Zahraniéni dkoly maji standardné
nékolik let vyuky a jeden rok (pGlrok) pak
povinnou praxi. Opét to podle Kolafe souvisi

s chapanim tvorby her jako femesla. ,Vétsina
Geskych hernich studii staZisty standardné
bere - Bohemia Interactive, Hangar 13,
Madfinger. Problém &eskych kol je to, Ze
zatim nejsou schopny staz zaclenit do vyuky -
na rozdil od finskych, némeckych, holandskych
nebo belgickych $kol, které posilaji svoje
studenty na staze pravé do Ceské republiky,”
doplfiuje zatim spiSe nelichotivy obrazek Geské

herni vyuky. Jakub Gemrot ale oponuje. Aktu-
&ln& ma v planu rozjet pravé pravidelné staze.
,0d t&chto staZi si nejvic slibuji ,orientaci na
pozadavky trhu prace’,“ vysvétluje. ,Ale aby
bylo jasno, ten termin se mi nelibi - zvlast ve
spojeni s vyvojem her; pfedpovédél trh prace
Minecraft?* pta se provokativné.

| Jifi Chmelik si mysli, Ze idealni by bylo,
kdyby studenti mohli studovat ve skupiné po-
dobné realnému vyvojairskému tymu - tedy bu-
douci designéi, grafici, programatofi, zvukafi
a dal3i profese v jednom studentském tymu.
Tak, aby studenti kromé teoretickych znalosti
- které jsou pro kazdou profesi odligné, ziskali
i praktické zkusenosti s praci v tymu. Aby méli
pfehled, jaka je naplA prace ostatnich profesi
a dokazali mezi sebou efektivné komunikovat.

UMi - NEUMI

Ceska akademicka sféra se v oblasti herniho
vyvoje nastésti neboji jit pro inspiraci do
zahranidi. Gemrota tfeba nejvic fascinuje
Skola, ktera vlastné vyvoj her pfimo ,neuci®.
Pouze organizuje prezentace hernich pro-
fesionall a studenti délaji viastni/cizi herni
projekty a sami maji chut pfi tom posouvat
hranice svych schopnosti. UGi se vlastné sami.
,U nds mame pfedmét Praktikum z vyvoje
poditadovych her a.k.a. Game jams. Vidim

v tomto pfistupu velky potencial; mam tam
tym bakalafskych student(, ktefi neméli ani
jeden herné&-vyvojarsky kurz a na svém tfetim
game jamu vystfihli velice libivé dilo DaPrince
(Idjam.com/events/ludum-dare/38/daprince).
Bavilo to lidi i na letodnim GDS,“ dodéava Gemrot.

Pavel Barak zmifuje jako zahraniéni
etalon vyuky her projekt Dutch Game Garden
(dutchgamegarden.nl). Jde o holandsky inku-
béator v Utrechtu napojeny na mistni univerzitu,
grafické lyceum a dal$i vzdélavaci instituce
v Holandsku, stejné jako firmy a osobnosti ze
soukromého sektoru. V ramci DGG se vSe spo-
juje. Dostanou jasné zaklady z praxe a zaroven
moznost zalozit vlastni tym/firmu, pfipadné& po
absolvovani jsou velmi dobfe pfipraveni pro
nastup do néjaké herni firmy.

A jak si dnes vlastné herni studia vybiraji nové
zaméstnance, kdyz se na formalni vzdélani za-
tim spolehnout nelze? Podle Filipa Krauchera je
to predevsim podle jejich soukromych projektt
a cild. ,Mame zkuSenost napfiklad s vyvoja-
fem, ktery sdm modoval Grovné pro Portal 2
a byly popularni. Pfimé vzdélavani designéra,
programator(i a tvlirct beru jako sekundarni,”
vysvétluje. ,Ale tim nechci fict, Ze neni dileZité.
Existuji jisté lidi, ktefi chtéji proniknout do svéta

tvorby her a formélni vzdélani jim mdze pomoci.
Paklize tedy formalnim vzdélavanim myslime
vyloZené studijni obory. Stejné jako vSechno,
miZze to byt nastroj, jak v sob& odemknout néco
nového. Stejné tak to ale maze byt brzda pro
nékoho, kdo si nevéri a pritom uz znalosti ma.”
Jeden predpoklad ale pro budouci herni vyvoja-
fe plati takfka univerzalné. Drtiva vétSina hernich
VyVOjaFil jsou totiZ predevsim nadseni hragi.
,Odehrat desitky az stovky her je ddleZita souc¢ast
vzdélani v tomto oboru,” fiké Matej Jariabka
ze studia Gamificc. Tahle skupina se podle néj
vZdycky vzdélavala sama a nepotfebovala k tomu
nic jiného, nez zvédavost a vytrvalost.

JAKO FILM, JEN TRIKRAT SLOZITEJSI
Tvorba her se podle Jarka Kolafe da velmi dob-
fe pFirovnat k tvorbé film{. Obé spojuje vyrazné
audiovizualni slozka. Jenze hry k tomu pfida-
vaji jesté slozku interaktivni a technologickou.
,TakZe si to mizZeme predstavit, Ze je to tfikrat
tvorbu filmu mame celou fakultu, tak na hry
bychom potfebovali Skolu tfikrat obsahlejsi,”
mysli si Kolar. Napfiklad na Filozofické fakulté
MU v Brné jsou ale hry oborové pfitomny uz
pres deset let. Podle Zderika Zahory je to pro-
to, Ze hry a zvlast digitalni hry zapadly snadno
do zajmu studentd. ,Tém z nas, ktefi studovali
na Filozofické fakulté a zkoumali spolecnost,
subkultury, hackerskou kulturu, historii techno-
logii, nova média a jejich dopady nebo ¢innosti
nového internetového publika ¢i uméni riznych
médii jako film, videoart, software art, se hry
stéle vic a vic ukazovaly jako vysledek nebo
dobry piiklad toho, o ¢em jsme se ucili.“

Podle Zahory to mUzZe byt i tim, Ze se Casto
zapomind, Ze hry jsou kreativni pramysl. ,Maji
stejné blizko k sochafiné jako spravé databé-
zi. MoZna proto byly hry pro exaktni védecké
obory o néco tézsi prijmout. Jak totiZ vysvétlite
studenttm, ktefi pracuji s kédem a vzorci, Ze
,zabava“ je vlastné spolecensko-psychologicky
subjektivni jev, ktery je jeSté determinovan
kulturnim kontextem?“ Jakubu Gemrotovi zase
pry ob¢as nékdo z jeho fakultnich kolegu sdéli,
7e si studenti mysli, Ze hry jsou hodné prace
za malo penéz. ,Sobecky si myslim, Ze to bude
tim, Ze se o tom jesté nebavili se mnou. Délat
hry, je nejlepsi programatorska prace vibec,”
fika bez skrupuli. Gemrot dnes pfi herni vyuce
aktivné spolupracuje s FF UK (Nova média),
nasledné pak i s FAMU, VSUP nebo ZCU Plzef.
,0dtud k ném chodi studenti na spole¢ny pred-
mét Vyvoj pocitaCovych her, kde se tvofi me-
zioborové tymy vyvijejici herni prototypy. Tento
predmét povazuji u nas za unikatni a zatracené
dobry. Letos méli G¢astnici kurzu moznost se
zdarma zG¢astnit GDS.“

SUPLOVANE HODINY

Stejné jako v jinych oborech lidské ¢innosti,

i v hernim vyvojarstvi vznikaji nejrtiznéjsi
setkani a konference, kde se profesionalové
prezentuji a sdileji své zkuSenosti. Svétové nej-
znaméjsi akci tohoto typu je Game Developers
Conference (GDC), jeji malou ¢eskou obdobou
je Game Developers Session (GDS). Matej
Jariabka si mysli, Ze tyto akce svym zpusobem
supluji oficialni vzdélavani a rozhodné maji

i jiny neZ jen vzdélavaci rozmér. Filip Kraucher
je toho nazoru, Ze jde spi$ o networkingové

Jedna z hernich prednasek na FSS MUNI v Brné

aktivity, kde se Cisté seznamite s lidmi, ktefi
délaji to samé co vy. ,Jednotlivé prednasky
pak jsou vétSinou koncipované jako sebepre-
zentace, ale mélokdy se doCkate skutecného
predani know-how. Coz dava logiku. Vyvojari
si mezi sebou radi pomahaji spise interné. Co
se sdéli do svéta, neni cely pfibéh,” vysvétiuje.
To samé fika i Jarek Kolaf. Konference nebo
workshopy podle néj slouzi spiSe k ziskani
inspirace nebo motivace ke studiu a zkouse-
ni vlastni tvorby. ,Nicméné v pfipadé, Ze se
setkate skutecné se spravnymi lidmi, kratky
rozhovor s nimi vas mlZe naucit ¢i obohatit
vice, nez formalni vzdélani,“ dodava povzbudi-
vé Kraucher.

Nakonec ale vyjadfuje obavu, zda sou¢asna
podoba herniho vzdélavani skutecné dokaze
otevfit mladym vyvojarum dvefe a dat jim toho
do zacatku tolik, Ze budou nadSeni stat se
bud tymovymi hraci, nebo néco sami vytvori.
A dokazou se tim i uZivit. ,Bojim se spis, Ze
nyni je to vSude zamérené jako lakadlo jak

si hahnat kredity,“ fika Kraucher. ,Ale co ja
vim, nikdy jsem vysokou $kolu nestudoval,
tfeba mi jen ten koncept vazné unika,” dodava
v zapéti. On sam vnima vyvoj her jako vstup
fady faktord. Tolika, Ze je podle n€j nemozné
zabalit vSechny do jednoho ucebniho oboru.
Ve hrach se toho misi vice, nez ve filmu ¢i kni-
ze. Paklize nemate skute¢né jeden konkrétni
cil, mnohdy potfebujete k vytvoreni dobré hry
vice talent a schopnosti z riiznych obord.
A na tohle n&s vzdélavaci program v Cesku
pFipraven zatim neni a akce jako GDC/GDS na
tom nic nezméni.”

M Jan Horéik
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