Antopolis boduje. Jak se na Sutnarce uci
herni design?
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Studenti katedry Audiovize na Fakulté designu a uméni Ladislava Sutnara Zapadoceské
univerzity v Plzni opét boduji - hra Antopolis, ktera vznikla v ramci predmétu herni design,
ziskala ocenéni na letoSnim Anifilmu. Ve zkratce hra zavede hrace, ktery se stava mravenci
kralovnou, do valky s zabou. Po prohranych bitvach si protivnik uz stihl podmanit
mravenisté a cilem kralovny je ho zlikvidovat. Predtim, nez se tak pomoci smrtici bomby
stane, se vSak musi dostat zpét do vlastniho mraveniste.

O tom, co vSechno obndasi navrhnout funkéni a zédbavnou hru, jak o hernim designu premyslet a proc¢
herni prumysl uz davno predbéhl filmovy, jsme si povidali s Jakubem Gumanem, ktery na Sutnarce
vyucuje predmeét herni design a ma za sebou vice nez 12 let praxe ve vyvojovych studiich.

Co vSechno obnasi vytvorit funkcni, zdbavnou a vytvarné silnou hru - i v malém studentském tymu?

Nejprve vymyslet, jakou hru chce vlastné tym délat: jak by se méla hrét, co na ni bude zabavného, na
jakych mechanikach bude stavét. Pak prijde ta slozitéjsi ¢ast: navrhnout a realizovat funkc¢ni
prototyp, aby tym zjistil, zda to vibec bude fungovat, nebo je potfeba to vymyslet jinak (v téhle ¢asti
se vétSinou zahazuje 80 % napadi). Nésleduje samotna vyroba: kddovani, modelovani objektu, psani
text{, kresba, animace, zvuky... Paralelné s tim by méla bézet faze testovani, jestli vSechno bézi, jak
ma. A velmi ¢asto se podceniuje stranka propagace a marketingu, aby ta potencialné dobra hra
nezapadla mezi stovkami dal$ich. Tohle celé muze zabrat od nékolika mésict do nékolika let podle
narocnosti projektu a velikosti tymu.

Ve vyvojovych studiich jste stravil pres 12 let. Jaka témata nebo dovednosti povazujete za klicové pro
zaCinajici game designéry - a jak je rozvijite na Sutnarce?

Nutno dodat, ze predtim jsem mél za sebou jesté dalSich 10 let délani her jako hobby: od psani
stolnich rolovych her pres koketovani s upravami deskovych her az po produkci LARPU. Zminuji to
proto, zZe spousta studentll muze mit podobné zkuSenosti, které se pri délani her neztrati. Dulezité je
mit otevienou mysl, dokézat resit problémy i mimo zabéhnuté struktury, nevzdavat se, a hlavné umét
zahazovat nefunkéni népady, prijmout konstruktivni kritiku a pracovat s ni. Stat se hernim
designérem nevyzaduje ani tak skillset, jako spis mindset.

Vase vyuka studentim ukazuje, jak o hrach premyslet, aby hrace bavily. Co to v praxi znamena? Da
se ,zabava“ néjak navrhnout?

Zabava se navrhnout d4, i kdyz definice toho, co je zdbavné a co ne, je hodné subjektivni. Mizeme
aplikovat néjaké univerzalni poucky nebo se poucit z jiz vydanych her, klicové je ale vZdy umeét o hre
premyslet v SirSim kontextu: proc je zrovna tahle mechanika zabavna nebo tahle jind neni, jak spolu
jednotlivé aspekty mohou interagovat a v neposledni radé: jaké hry by nas samotné bavilo hrat.

Jaké dalsi studentské projekty kromé hry Antopolis, ktera ziskala cestné uznani na letosSnim festivalu
Anifilm, v posledni dobé zaujaly vas osobné - a treba i porotce nebo publikum?

Nerad bych nékomu nadrzoval nebo nékoho jiného demotivoval, ze bych zrovna jeho/jeji projekt
nezminil, takze si dovolim odpovédét spiS obecné: u spousty studentu je vidét, ze je hry zajimaji a
chtéli by se tim smérem vydat i do budoucna. Takové projekty pohédnéné vasni a vnitrni motivaci pak



vycnivaji nad ostatnimi a je radost je hrat. Kazdoroéné jich vznikne nékolik a ty nejlepsi pak s sebou
vozime na herni konference, kde se jimi Sutnarka i samotni studenti mohou chlubit.

Herni prumysl uz prerostl ten filmovy - v Cem vidite jeho silu, a jakou roli v ném muze hrat ¢eské
(nebo stredoevropskeé) prostredi?

Nejvétsi sila her je v jejich interaktivité a moznosti psat si vlastni pribéhy. V kuzi hrace jsem to ja,
kdo vstupuje do fik¢niho svéta a odziva jeho pribéhy. Mohu hledat vlastni cesty, ziskavat zkuSenosti,
které bych jinak v bézném zivoté nemeél (treba rizeni ponorky, lety do vesmiru, stavba vlastni zoo).
Cechy maji potenciél stat se herni velmoci: sta¢i se podivat na mnoZstvi kvalitnich studif a her, které
odsud vychazeji. Na evropské (a v nékterych mértitcich i svétové) poméry jsou Ceské tspéchy
opravdu unikatni.

Studujici se ¢asto ucastni takzvanych Game jamu - co jim tyto akce prinaseji a jakym zpusobem se
propisuji do vyuky nebo budoucich projekta?

Game jam (tymova tvorba hry na urcité zadani v omezeném case) je moznost zazit herni vyvoj na
vlastni kuzi vCetné vSech jeho pozitiv i ne$varu, tedy ne/moznost kooperovat s jinymi profesemi,
ne/stihani termint, proSlapavéani neprostupnych cest i radost, kdyz se povede projekt véas (vétsinou
béhem 48 hodin) dokoncit. Studenti, kteri maji néjaky Game jam uz za sebou, nabrali to nejcenné;jsi:
praktické zkuSenosti. Touhle cestou bych chtél rovnou oznamit, ze se jeden Game Jam chysta primo
na Sutnarce hned v pristim roce.

Katedra Audiovize FDU ZCU nabiz{ studium animace, fotografie, medialni ilustrace, interaktivniho
designu i multimédii. Studujici maji moznost vyuzit Spickové vybavenych studii, rozvijet vlastni
autorsky pristup, spolupracovat napri¢ ateliéry a tvorit pod vedenim zku$enych pedagogu a
profesional z praxe. Vice na fdu.zcu.cz.
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