Katedry herniho designu FAMU

Koncepce rozvoje - Vojtech Leischner

a) Jméno, adresa bydlisté, kontakini telefon, e-mail

Vojtéch Leischner, Lyskova 1002, Praha 5, 15500, info@trackmeifyoucan.com

b) Strukturovany pracovni Zivotopis
https://docs.google.com/document/d/1bGw6h2agebb78zfWWRkPalMVwJI31SBbsjvev_tYWv98/edit?usp=
sharing

c) Piehled odborné &innosti.

https://www.linkedin.com/in/trackmeifyoucan/

d) Kopie dokladi o nejvysSim ukonéeném vzdélani.
https://drive.google.com/file/d/16xbaSkljOgtWW-900bxAv0J67Vb1kORp/view?usp=sharing

Koncepce rozvoje studijniho programu (oboru) a katedry na nasleduijici
tfi roky s ohledem na vytvoreni pluralitniho prostredi, v némz se
studujici rozvijeji na zakladé svého estetického zaméreni, tvaréich
aspiraci a sveho jedineCného talentu.

Zakladnim pilifem rozvoje je vytvoreni neziskové organizace urcené k publikovani studentskych praci a
jejich distribuce. Distribuce bude zajisténa vlastni webovou strankou a publikovanim vzniklych her na
online trzisté Steam, Epic, Google play store, Apple store, Fdroid market a s moznosti distribuci rozSifit
dle povahy pfihlaseného dila. Mimo klasické herni platformy se budeme hlasit také na interdisciplinarni
umélecke festivaly jako je File, Ars Electronica apod.

Cilem je vytvoreni automatizovaného systému, ktery zajisti, Zze student bude moci pfihlasit dilo k
distribuci, vyplni vSechny potfebné udaje jen jednou a nas automaticky systém jeho dilo bude dale
distribuovat na vSechny zvolené platformy. Pomoc od Skoly, ktera zajisti pfihlaSeni na distribucni
platformy a uhradi pfihlaSovaci poplatky za studenta ma zasadni vliv nejen na uspéch absolventu, ale
slouzi také jako dobra vizitka Skole. Studenty je tfeba lakat nejen na ziskani know-how, ale také pfimou
podporou a jejich zapojeni do praxe. Studenti budou mit také k dispozici spolecny repozitar pro
uchovavani kodu a aplikaci. Daraz je kladen na open source pfistup a pribézné publikovani vysledk.

Herni design neni nutné jen zaméfen na digitalni média. Zcela relevantni je i navrh deskovych her nebo
site specific her pro vefejna mista. OCekava se, ale vyuziti interaktivnich principu, coz v praxi ¢asto
znamena prace se senzory. Proto je nutné, aby absolventi ziskali digitalni dovednosti pro vyvoj vlastnich
systému, pfipadné védéli, jak vyrobu spravné zadat pfidruzenym profesim.

Velky duraz je kladen na zpétnou vazbu studentskych praci. Ta probiha formou rychlého kvalitativniho
uzivatelského prlizkumu pfed i béhem vyvoje hry a slouzi i jako reSerSe. Studenti se tak ihned potkavaji
s potencialnimi uzivateli, vyslechnou jejich potfeby a vnimani a ziskavaji tak kontext pro svoji vyvoj hry.
Ziskaji tim také nastroj pro ovéfovani svych napadu. Zavéry prizkumd budou publikovany na webu a
budeme tak pfispivat k mapovani herniho primyslu a volné sdilet data. DalSi zpétnou vazbou je
prezentace pfed spoluzaky a nasledna diskuse v plénu.

Vize programu je vytvaret herni aplikace, které budou kombinovat nejnovéjsi technologie jako je
uméla inteligence a virtualni realitu s autorskou estetikou a analogovymi médii. Cilem neni nutné
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vytvaret svébytné hry, ale gamifikovat spolecenska témata nebo osobni vyjadfeni. Hry jsou
chapany jako prostifedek uméleckého i aktivistického vyjadreni.

Chceme byt hi-tech jak jen to bude mozné, ale zarovern nechceme vyrabét uzce profilované délniky pro
herni prlimysl. Nechat se zaméstnat u velké herni spole¢nosti by studenti méli mit moznost, ale spi$ je
povedeme k tomu, aby zaloZili vlastni herni studia.

Soucasti koncepce je i pfizvani soukromych firem ke sponzoringu - chceme ziskat finanéni prostredky
pro rozvoj ateliéru, nakup hardware a pro honorare externim lektordm. Firmam budeme nabizet
zvefejnéni na nasich webovych strankach nebo moznost oslovit studenty v ramci prezentaci.
Sponzorovani studijniho programu soukromymi firmami podnikajicich v pfibuznych oborech je v praxi
bézné a Zadouci. Hledame podobnou podporu jako méla napfiklad Narodni galerie a jeji partnerstvi s
Avastem. Tézit ze spolupraci pak budou vSichni. Herni design nema byt odtrZzeny od realného trhu, ale
naopak by se do né& mél zapojovat. Neznamena to, ale Ze nemuze byt kriticky a nezavisly. Svoboda je
zakladnim kamenem akademické instituce jakou FAMU je a na tom nehodlame nic ménit.

Do péti let se chceme objevit na mapé jako svétovy leader ve vyvoiji interaktivnich aplikaci s uméleckym,
spoleCenskym nebo politickym pfesahem. Chceme byt konkurenci pro MIT, USC nebo Game Research
Utrecht. Chceme pfilakat také zahrani€ni studenty. Proto bude vyuka probihat voliteIné v anglickém
jazyce a vyzkumné vystupy budou vychazet v anglictiné nebo s anglickym pfekladem.

Definovani profilu absolventa magisterského studia. Definovani rozsahu
ramcoveho obsahu osvojenych praktickych dovednosti a teoretickych
znalosti.

e Student umi navrhnout rozhrani pro interakci mezi pocitatem a ¢lovékem.

Bere v potaz psychologické a fyziologické aspekty Clovéka. Je si védom percepcénich biast a umi
jich spravné vyuzit.

e Student ovlada logické mysleni, je schopen programovat v programovacim jazyce vlastni volby
na alespon priimérné drovni.

Student rozumi principu neuralnich siti (dale jen NN). Rozumi rozdilu mezi NN a algoritmem.
Zna teorii her

Ovlada pfibéhovou skladbu a umi ji vyuzit pro konstruovani vlastnich pfib&ha.

Dokaze svoje napady dotahnout do podoby funkéniho prototypu.

Rozumi zakladnim principim lidské kooperace.

Dokaze hry vyuZzit jako nastroj pro prezentaci libovolného tématu.

Student si umi provést prizkum mezi uzivateli.

Rozumi komerénimu cyklu her a dokaze se vytvarenim her uzivit.

Definovani zpusobu vyuky vzhledem ke koncepci rozvoje katedry (dilny,
ro¢nikovy zpusob, po cvi¢enich, kombinace téchto zplsobU apod.).

Vyuka se déli na cvi€eni, pfednasky, teoretické dialogy na dané téma v plénu, konzultace jeden na
jednoho a pravidelné prezentace pred ostatnimi studenty.

V ramci prvniho roéniku je kladen ddraz pfedevSim na cviceni, ve kterych si studenti osvoiji:

Klasické programovani pomoci podminek a smycek
Neuralni sité
PFibéhovou skladbu

[ ]
[ ]
[ ]
e Teorii her



Psychologie her
Principy interaktivity
Mezilidska kooperace
Socialni inzenyrstvi

Dale probiha teoreticka vyuka formou pfednasek zaméfenych na interaktivitu. Pfednasky jsou
pfipravené, ale oteviené k diskusi mezi studentem a pedagogem. Cilem neni nutné probrat vSechny
témata, ale stimulovat kritické mySleni a schopnost dialogu ve skupiné.

Predpoklada se, ze student se uci sam. Hleda si zdroje, sleduje tutorialy a ¢te skripty vlastniho
vybéru. Pedagog mize poskytovat tipy, konzultovat konkrétni problémy a zajisti tvod do tématu.
Expertni témata budou vypisovana formou workshoptl na zakladé poptavky od studenti a
zajisténa bud’ pedagogem nebo pfizvanym externistou.

Od druhého roku se jiz duraz klade na praci na samostatném projektu, kdy student pracuje na vlastni
hfe. K tomu probiha akcelerace projektu, ve kterém je kladen dlraz na:

Distribuci

Financovani

Marketing

Definovani dil€ich cil( a jejich plnéni
Identitu produktu

Vyhledani subjektt vhodnych ke spolupraci

Kazdy mésic student v péti minutach predstavi na ¢em posledni mésic pracoval v ramci svého
samostatného projektu ostatnim spoluzakim. Nasleduje blok, kdy mu daiji ostatni studenti feedback
nebo mohou polozit doplfiujici otazku. Cilem je, aby studenti méli pfehled o €innosti ostatnich. K
dispozice jsou studentim podklady od pedagoga - ramcovy popis projektu, tabulka s nastavenymi cily
adod.

Spoluprace na projektech je doporucena, ale ne povinna. Kazdy student si muze vybrat libovolné zadani
- od pocitaCové hry, deskové hry az po po herni intervenci ve vefejném prostoru. Studenti si sami musi
vymyslet téma, na kterém chtéji pracovat a nasledné ho odprezentuji ostatnim.

Nejprve si studenti navzajem ohodnoti napady, se kterymi pfisli a nasledné ohodnoti, na kterych by se
chtéli aktivné podilet. Kazdy ma omezeny pocet bodu, které mize libovolné rozdélit mezi ostatni
projekty véetné svého. Vznikne tak zpétna vazba, které projekty povazuji studenti za zajimavé a na
kterych by chtéli pracovat - obé& dvé hodnoceni funguji jako cenné indikatory pro zivotaschopnost
vzniklych napada.

Dale bude probihat kvalitativni uzivatelsky priazkum jak pfed zahajenim vyvoje, tak v pribéhu.Typicky se
bude jednat o semi strukturované rozhovory 30-45 minut s pfedem pfipravenymi vyzkumnymi otazkami
mezi 5-10 uzivateli. Studenti se timto zplsobem i dozvi, jak vnimaji herni prostfedi rGzni lidé, co je pro
né dulezité, pro¢ hraji hry apod.

Z prizkum( budeme také pribézné na webu publikovat vysledné anonymizované zavéry. Katedra tak
bude aktivné pfispivat k mapovani herniho oboru a volné sdilet data.



Definovani personalni politiky katedry: personalni slozeni (odbornici z
praxe, teoretici, profesionalni pedagogove apod.).

Chceme zvat odborniky z praxe na pfednasky nebo konkrétni workshopy - k tomu bude vy&lenén fond
pro externisty. Pocitame také s exkurzemi pfimo ve firmach - UPP, Warhorse, Amanita, Beat Saber,
Miha, Moon studio a dalSi. Na katedfe dale pocCitame s jednim vyucujicim teoretikem zamérenym pfimo
na pocCitaCové hry. Pocitame také s vyuzitim stavajicich pedagogt FAMU, ktefi jsou nejen profesionalni
ucitelé, ale velmi ¢asto vykonavaiji i vlastni multimedialni praxi. Pro pisobeni na katedfe si také planuiji
pfizvat asistenta / asistentku, ktery/a mé doplini ve vedeni ateliéru a bude také vést své vlastni lekce.

Navrhy konkrétnich forem spoluprace mezi katedrami, vycCet
spoleCnych cviceni.

Studenti se zapoji do programu Institutu Intermédii - st&Zejni je spoluprace s CVUT, kde chceme
navazat kontakty s programatory, ale i vyvojafi hardware. V ramci FAMU musime navazat spolupraci
predevsim s katedrami animace a zvukové tvorby.

Cviceni
e Katedra animace - integrace interaktivity k pfipravenym animovanym smyckam.
e Katedra zvuku - spoluprace na samostatném projektu. Generativni michani zvuku.
e |IM - spoluprace s programatory na vyvoji herniho projektu v ramci cvi¢eni

Vojtéch Leischner

info@trackmeifyoucan.com
+420 770152110
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Vedouci Katedry herniho designu

Motivacni dopis

Studentim mohu nabidnout zkusenosti z praxi pfi praci na velkych interaktivnich instalacich ve
verejném i rezidenénim prostoru, které jsem ziskal v ramci plsobeni v Lasvitu. Jako byvaly absolvent
Centra audiovizualnich studii, které jsem uspé&sné& dokoncil v roce 2016 ziskanim magisterského titulu
znam i kontext Skoly a jeji fungovani. V ramci studia mé nejvice formovala mezioborova spoluprace a to
je také jedna z véci, kterou bych chtél jako vedouci katedry podpofit. Svoji vlastni kvalifikaci dale
prohlubuiji doktorskym studiem na CVUT FEL, kde se inspiruji védeckym pfistupem k publikovani
vysledk(d. Mimo zkuSenosti z Lasvitu jsem proSel jak cestou nezavislého filmare, tak komercni tvorby
zvlastnich efektl pro reklamu, divadla, muzea a galerie. Pracoval jsem také na nékolika startup
projektech a kratce také plsobil jako manazer internetu véci v O2 Telefénica a Ceskych
radiokomunikacich. Nedavno jsem také uspésné dokoncil projekt Hudba ve VR podpofeny grantem
ministerstva kultury, kde jsem vedl 28 nezavislych umélct. Herni design mé bytostné zajima a véfim, ze
své nadseni dokazu predat i budoucim studentdm.

Vojtéch Leischner
info@trackmeifyoucan.com
+420 770152110
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