Creative Tech méni pravidla hry. Jen ne tak,
jak si myslime
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Nejvétsi problém kreativnich technologii dnes uz neni, jak néco vytvorit. Ten je prakticky
vyreSen. Skutec¢ny problém je rozhodnout, co ma vilbec smysl tvorit. Naznacili to recnici na
konferenci Future Trends in Creative Tech, kterou agentura CzechInvest a jeji Creative
Hub projektu Technologicka inkubace usporadala v ramci finale soutéze Creative Business
Czechia 2026. Méni se samotna struktura kreativity a dulezité je to, kde vlastné v ére Al a
virtualni reality vznika pridana hodnota.

Jenze ani nejlepsi nastroje nic nezméni, pokud se k nim nikdo nedostane. Jakub Jonas ze spolecnosti
Solid Vision pripomnél jednoduchou realitu startupového svéta: ,Startup vzdycky obsahuje dve
velkd kritéria: odvahu a kapital.” A prave kapital casto chybi. Proto dnes vznikaji programy, které
davaji software, hardware i know-how do rukou studentiim a zacinajicim tymtm. Nejde jen o
technologie samotné, ale o to, kdo ma Sanci je pouzit, protoze bez pristupu a moznosti pouziti
technologie nic neznamena.

Moznd nejpresnéjsi korekci technologického nadseni prinesla Gaby Sittova ze studia YORD.
,Technologie je nastroj. Zazitek je médium. Emoce je cil,” uvedla Sittova, podle které vétSina
imerzivnich XR projektu selhava z jednoho prostého davodu: zac¢inaji technologii, ne ¢lovékem. Lidé
si podle ni nevytvareji vztah k pixelim, ale k tomu, co v nich vyvolaji. Je nutné si uvédomit, ze efekt
zaujme kratkodobé, ale jen zazitek zustava.

Technologie nestaci. Zazitek musi davat smysl

Brainz Studios ukazalo, jak se diky umélé inteligenci méni prace se zvukem. Synteticky hlas dnes
dokéze mluvit prirozené, v ruznych jazycich a s emocemi. Co drive vyzadovalo herce a studio, je dnes
mozné vytvorit snadno, s nizSimi nédklady a pouzivat opakované napric trhy. Neni to ale jen o
moZnostech dne$nich technologii. Je to zména v tom, jak lidé konzumuji obsah. ,Cas, kdy koukdme
do mobilu, uz tézime na maximum. Obrazovka vyzaduje plnou pozornost. Hlas ne. Muzeme ho
poslouchat pri rizeni, béhu, vareni nebo pri prdci. Tam, kde vizudlni obsah konci, audio teprve
zacind. Proto znackdm kromeé vizudlni identity tvorime i jejich jedinec¢ny hlas znacky. Jak znacka zni,
mluvi a komunikuje napri¢ kandly,” vysvétlil Jakub Smoljak a Stépan Klenik (CEO Brainz Studios)
dodal: ,V prdci s hlasem a audiem jdeme jesté ddl a propojujeme technologickou inovaci s kulturni
expertizou v audioprivodci Context Guide. Jde o audiopriivodce nové generace, ktery umozriuje
galeriim, muzeim i dalsim institucim vytvdret vicehlasé, kontextové a skdlovatelné zdzitky.” Hlas se
tak nenapadné presouva z dopliiku reklamy na samostatny komunikacni kanal. A pravé proto se dnes
vraci do centra pozornosti.

Prebytek obsahu jako novy problém

Herni prumysl dnes neni jen odvétvi zébavy. Je to testovaci prostredi. Jarek Kolar z Ingame
Studios, ktery pracoval na titulech jako Mafia 2 nebo DayZ, ukazal hry jako misto, kde se
technologie, pribéh i byznys modely potkavaji v praxi. ,To, co se jinde oznacuje jako tzv. immersive
experience, je ve hrdch béznd véc,” prohlasil Jarek Kolar. Pravé proto se zde Casto objevuji zmény,
které se pozdéji prelévaji do dal$ich kreativnich obord.

Velmi prakticky pohled na umélou inteligenci prineslo Flying Rat Studio. ,AI neni cil. Je to dalsi



ndastroj v toolboxu,” upozornil Martin Pernica. Zdsadni zména podle néj neni v samotné produkci,
ale v tom, co ji predchazi. ,AI c¢asto nezrychli hotovy vyvoj. Zrychli hlavné fazi pred nim, zejména
hledani variant a rozhodnuti, co md smysl stavét,” domniva se Pernica. Kdyz je levné;jsi
experimentovat, vznika vic moznosti. Jenze s tim roste vyznam lidského usudku. Na konci celého
retézce totiz cekd netprosna realita trhu. Vladimir Gersl ze Cyber Sail Consulting, jeZ propojuje
vyvojare, vydavatele a investory napri¢ globalnim videohernim prumyslem, popsal situaci, ktera je
dnes pro herni primysl typicka: ,Projektt je prili§ mnoho, pozornosti prilis mdlo. Resenim neni tvorit
vic, ale naopak lépe vybirat. Al zde funguje jako filtr, ktery pomdhd najit relevantni projekty v
rostoucim sumu.”

Co se tedy v Creative Tech opravdu meéni?

Kreativita uz neni jeden moment, kdy nékdo néco vymysli a vyrobi. Je to systém vrstev. Na jedné
strané jsou hluboké technologické infrastruktury, které modeluji realitu. Na druhé strané jsou trhy
zahlcené projekty, kde nestaci tvorit, ale dulezitéjsi je byt nalezen. Mezi tim jsou nastroje, tymy,
média, zazitky, rozhodnuti a lidsky usudek. Moznost tvorby je dnes dostupnéjsi nez kdy driv. Pravé
proto ale samotna schopnost tvorit prestava stacit. Budoucnost kreativnich technologii nebude patrit
tém, kdo pouziji nejnovéjsi nastroj. Bude patrit tém, kdo pochopi, kde v tom procesu skutecné vznika
hodnota.

Zdenék Basta ze spolecnosti Dassault Systeémes, ktera byla spolecné se SolidVision platinovymi
partnery soutéze, otevrel téma, které vétSina publika bézné nevidi, ackoli ovliviiuje vSechno ostatni.
,Vyvoj se posouvd od ndvrhu jednotlivych objektti k modelovani celych systémiui. Firmy prestavaji
navrhovat véci a zacinaji navrhovat chovdni,” upozornil Basta. Dassault Systemes patti mezi firmy,
které rozvijeji technologii digitalnich dvojcat, tedy virtudlnich modela produktl a systému, na nichz
lze simulovat jejich chovani jesté pred tim, nez vzniknou v redlném svété. Nejde jen o to, jak véc
vypada, ale jak se bude chovat v provozu. Basta v té souvislosti zminil letoun Boeing 777, ktery byl
navrzen bez tradicnich fyzickych maket, pouze s vyuzitim digitdlniho modelovani v CATIA.

https://czechinvest.qgov.cz/cz/Homepage/Novinky/Kveten-2026/Creative-Tech-meni-pravidla-hry-Jen-n
e-tak,-jak-si-myslime



https://czechinvest.gov.cz/cz/Homepage/Novinky/Kveten-2026/Creative-Tech-meni-pravidla-hry-Jen-ne-tak,-jak-si-myslime
https://czechinvest.gov.cz/cz/Homepage/Novinky/Kveten-2026/Creative-Tech-meni-pravidla-hry-Jen-ne-tak,-jak-si-myslime

