Zaveérecna zprava

lektvar barev

1. roCnik festivalu studentské herni tvorby
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V ramci polovicniho uvazku Natalie Sodomkové Postmag
2023/2024 byl zalozen a realizovan festival studentské herni tvor-
by, Lektvar. Ten se konal v datu od 22. do 23. bfezna 2024. P¥i-
prava na festival probihala s aktivnim zapojenim studentt vSech
roCnikd Ateliéru hernich médii od ledna 2024. Fakulta vytvarnych
uméni vyhradila na realizaci festivalu 300 000 KCc.



Harmonogram projektu

zari az prosinec 2023:
Vznik koncepce festivalu, pfiprava tématu a draft programu.

leden 2024:
Pfiprava realiza¢niho $tabu a stanoveni naplné prace
jednotlivych pozic.

unor az brezen 2024:
Bezprostiedni pfiprava organizac¢niho zajisténi festivalu.

Realizace festivalu probéhla v datech 22. az 23. brezna 2024
na Fakulté vytvarnych uméni VUT a Kreativhim hubu KUMST
v Brné.

duben az kvéten 2024:
Uzavieni finanénich vydaji a zpracovavani dat.

cerven az srpen 2024:

Zpracovani zavére€né zpravy a zacatek pfiprav dalSiho
ro¢niku festivalu.

Stanoveneé cile

1) Realizace festivalu vénovaného specificky studentskym hram
a hernim projektlim spojenym se vzdélavanim v uméni a designu.

2) Propagace fakulty a jeji otevieni vefejnosti mimo standardni
udalosti, jako je napf. den otevienych dvefi.

3) Zapojeni fakulty, studentstva a pedagogu.

4) Nastaveni kvalitniho, kuratorovaného obsahu pfednasek,
workshopU a vystav v ramci festivalu.

5) Poskytnuti praktickych zkuSenosti studentstvu AHM.

6) Nastaveni festivalu udrzitelné a budovat ho jako platformu pro
studentské hry. Kazdoro¢né opakovat udalost v podobném rozsa-
hu a béhem roku vytvaret doplfujici obsah ve spolupraci s AHM

i dal$imi ateliéry a pfipadné& hernimi obory v CR.



Stab festivalu

Festival realizoval tym sloZzeny ze studentl a absolventlu Ateliéru
hernich médii na Fakulté vytvarnych uméni VUT v Brné. Ve vétsiné
pFipadu se jednalo o prvni zkuSenost s organizaci festivalu a studen-
ti pfijali nové pracovni role, mimo jejich bézné profesni zaméreni.

Clenové a élenky festivalového $tabu a jejich pracovnich

pozice béhem priprav a nasledné realizace festivalu:
Jména jsou sefazena podle abecedy

Aru Georgij: vedeni workshopu, stavba

Bartosik Patrik: propagace

Harasim Richard: kustod

Holubec David: vyroba, kabinety, stavba

Jenikovsky Daniel: web, technika

Koudelkova Tereza: registrace, Satna

Koneény Dominik: technika

Kopuleta Silvie: grafika, stanky

Mazanek Jan: vedeni workshopu

Mikus Viktor: stavba

Miadova Barbora: kustodi

Musil Jakub: guest service

Mrkus Matyas: prezentace ateliéru

Novotna Barbora: produkce, finance, stanky

Pilarova Andrea: marketing, komunita, vedeni workshopu
Polach Ondrej: stavba, komunikace s FaVU, venue manager
Polaskova Lucie: Kompas, realizace vystav a navigace festivalu
Poznikova Lucie: kopie, reSerSe studentskych her, moderovani
Prachar Lukas: copywriting, venue manager

Rychtera Zdenék: komunikace, program, copywriting, organizace
Sodomkova Natalie: jednatelka festivalu, organizace, grafika
Trékova Stépanka: fotodokumentace, catering, vedeni workshopu
Ulmanova Anna: Satna

Vanék Vojtéch: koncepce vystav, program

Volkova Zoya: kustodka, realizace vystav



Role stabu

Organizace (Fizeni)

Organizace zajistila chod celého festivalu, spolupraci s fakultou
a kreativnim hubem KUMST. V gesci méla vybér a vyjednani prostor.
Zastupci z organizace dohlizeli na pribéh pfiprav festivalu vSech
roli a feSili pfipadné kolize. Pro tyto potfeby byl vytvofen technicky
scénar realizace, ktery blok po bloku prehledné stanovil prabéh celé
akce. Jedna se o fidici pozice v ramci festivalu. Pfi rozhodovani, hle-
dani koncepce a nasledné realizaci byl kladen diraz na kolektivitu.
Statutarni role feditele ¢i feditelky festivalu proto nebyla stanovena.

Produkce

Pod naplni prace produkce spadala zejména sprava financi, komuni-
kace s fakultou a jejim finanénim oddélenim. Produkce dohliZzela na
rozpocet a hlidala jeho Cerpani. Pozice nutné fungovala jesté dlouho
po skoncCeni festivalu a pracovala na vyuctovani celé akce.

Program

Naplni prace ¢lent programu bylo urcit ttma a sestavit obsah festi-
valu na jeho zakladé. Prace zahrnovala reSerSe, hledani hosti, ko-
munikaci s hosty a zastupci Skol, psani programovych textt a ano-
taci a pfipravu Casové osy festivalu v jednotlivych blocich. Pozice
je navazana na uzkou spolupraci s guestem, produkci a propagaci.

Kopie (reserse her a jejich sprava)

Ze strany spravkyné kopii byla zajisténa komunikace s vybranym
studentstvem, coz navazalo sbérem projektt z téméF vSech Ceskych
hernich obor( (SS i VS). Byly obstarany a archivovany kopie vyjed-
nanych her. To béhem festivalu pokracovalo dohledem nad prezen-
taci danych hernich titul(. Zasadni pro dalSi ro€niky festivalu je to, ze
vznikla databaze studentskych her a jinych herné zamérenych pro-
jektld. Tato databaze nam umozni studentské hry nejen archivovat,
ale dale s nimi pracovat jak tematicky a programové, tak i umeélecky.

Propagace

Tym propagace nejprve vytvorfil komunikacni kanaly jako Instagram,
Discord, Facebook a nasledné se staral o jejich spravu. Pod propagaci
spada i pozice webafe a community managera. Mimo komunikaci
festivalu smérem k vefejnost bylo dale nutné vytvofit press-kit
a oslovit novinare. Dale $lo o koordinaci s propaga¢nim oddélenim
FaVU, které ze svého rozpoctu zajistilo tisk plakatu a jejich distribuci
po mésté Brné. Pro socialni sité tym propagace vymyslel a realizoval



riizné typy obsahu (videa predstavujici program, fotodokumentace
z pfiprav, memy, rozhovory b&hem festivalu).

Web

Webar realizoval systém navstévnickych registraci na festival a na-
programoval zobrazovani praktickych i obecnych informaci a festi-
valového programu. Web nasledné slouzil jako landing page a jeho
sprava spadala pod tym propagace.

Venues

Tym venues (festivalova mista) byl rozdélen do dvou skupin. Prvni
méla na starost kreativni hub KUMST (Udolni 19) a druha Fakultu
vytvarnych uméni VUT (Udolni 56). Obé& skupiny zajistily hladky prii-
béh festivalu a staraly se o navstévniky a divaky na danych mistech.
V jejich dikci byla navigace hosti, hlidani ¢asovych dotaci jednotli-
vym blok( a zajisténi plynulého prabéhu programu. Venues pfipad-
né fesili problémy technického razu Ci situace spojené se vstupem
cizich osob. Nutna byla uzka spoluprace s tymem stavby a techniky.

Stavba

Tym stavby zajistil koncepci architektury celého festivalu v obou
prostorach a vytvofil pro divaky samotnym designem unikatni zazitek
a atmosféru celé udalosti. V Uzké spolupraci s technikou pfipravil
plan a festival “postavil’. Po skonc€eni festivalu byl timto tymem
zajistén a koordinovan uklid, navraceni obou prostor do puvodniho
stavu a odvoz dél externich subjektt (napf. kabinetl Ateliéru designu
a digitalnich technologii UMPRUM v Praze).

Technika

Tym techniky zajistil vybaveni poptavané programem a stavbou.
Mnohdy Slo o vybaveni vypujéené z depozitare fakulty, zatimco na-
priklad svétla se ale musela koupit. Tym také pred festivalem pfipra-
vil kabinety pro prezentaci her, které vznikly na hostujicim ateliéru.
Na festival bylo technické vybaveni fadné pfipravené a v pribéhu
déni tym kontroloval jeho stav a pomahal s realizaci jednotlivych pro-
gramovych blokd.

Catering

Ze strany cateringu bylo garantovano obcerstveni po komunikaci
s Nikolou Chromeckovou, ktera zajistila jidlo v pribé&hu celého
festivalu. Stejné tak probéhla komunikace a organizace s Vegynou,
fakultni kantynou, ktera poskytla prodej napoju.



Stanek

Tym, ktery mél na starosti stanek, zajistil dila k prodeji od student-
stva FaVU, na stanku byly dostupné k prodeji také knihy vydané
fakultou. Tym pfipravil design obchodu vc&etné tiskovin, cenovek
a obalu. Béhem festivalu dohliZzel na chod stanku.

Guest / Guide

Guest service komunikoval s hosty a pro vSechny vystupujici nasel
a zajistil ubytovani a pripadné vyhledal a poskytl moznosti dopravy.
Velkou €asti pracovni naplné byla organizace ubytovani a komuni-
kace s ubytovacimi zafizenimi. Zastupce guest service uzce spolu-
pracoval s programem, produkci a organiza¢nim tymem.

Community manager

Naplni community managerky byla o pfima komunikace se vSemi
externimi subjekty (s navstévniky festivalu, hosty, novinafi, se stu-
dentstvem a dalSimi). Community manager odbavoval dotazy lidi
na vSech online platformach (Facebook, Instagram, Discord) pred,
v prubéhu a po festivalu.

Registrace

Tym registraci vytvoril formular pro web a nasledné dohlizel na po-
Cet akreditovanych navstévnikd. Tym mél také na starost koncepci
a vyrobu samotnych akreditaci. B€hem festivalu jeho ¢lenové na jed-
notlivych festivalovych mistech ve sménach odbavovali navstévniky.

Kustod

Naplni kustoda byla hlidat jednotlivé saly, kde probihaly programové
bloky. Dohlizeli na kapacity prostor a dodrzovani ¢asu. Starali se
o Cistotu mistnosti a klidny pribéh festivalu. Byli k dispozici véem
navstévnikim jako informacni podpora.



Hlavni téma a program

Motivem a ustfednim tématem festivalu Lektvar 2024 byly barvy.
Téma bylo zvoleno, pro jeho nad€asovost a jeho zasadni vyznam
ve vSech podobach sou€asného herniho vypravéni.

Skladba programu reflektovala v prvni fadé ustfedni téma. Dale-
zitym aspektem byla také navaznost na Fakultu vytvarnych umé-
ni. VSichni pfednasejici maji na FaVU néjakou vazbu — napfiklad
zde studovali (Uspésny digitalni malif Tomas Duchek a ocenovany
nezavisly vyvojar Vladimir Kudélka), nebo jsou souc¢asnymi peda-
gogy (Richard Fajnor a Zdenék Zahora). Workshopy pfipravovali
studenti Ateliéru hernich médii. Program si kladl za cil poskytnout
SirSi pohled na digitalni a deskové hry a jejich tvorbu. Hlavni vzdé-
lavaci pfinos a také pfipadny vliv na tvorbu mél program mit pro
studentstvo hernich obora.

Festival trval dva dny, a to od patku do soboty. Patecni program
zahajila Vernisaz dvou vystav v prostoru kreativniho hubu KUMST,
kde pokraCoval i zbytek pateCniho programu. Vystava “Polospa-
nek” méla misto v showroomu KUMSTu a vystava “Kompas: Vzor-
nik” byla situovana v chodbé. Obé vystavy vznikaly pod autorskou
kontrolou i kuratorskym dohledem dvojice Vojtécha Vanka a Lucie
Polaskové a za asistence absolventl a studentl Ateliéru hernich
médii. Vystavy byly pro festival jako celek velmi vyznamné a uka-
zaly: 1) jak umélecky i herné zpracovat téma, které je konceptné
zejména programové a 2) jak se da selektivné pracovat s databazi
studentskych her prostfednictvim abstrakce a reference.

Po vernisazi nasledovalo zahajeni festivalu moderované Natalii
Sodomkovou a Zdenkem Rychterou a festivalovy den uzavrela
prezentace aktualni tvorby v Ateliéru hernich médii s uvodem od
vedouciho ateliéru, Vojtécha Varika.

Patecni program byl zakon&en neformalnim setkanim zastupcu zu-
Castnénych Ceskych stfednich a vysokych Skol s hernimi obory.

Sobotni program probihal cely den od 9:30 rano na Fakulté vytvar-
nych uméni VUT v Brné. Pro festival byl vyhrazen prostor témér
celého druhého patra budovy U2 a schodisté. Program probihal ve
Ctyfech hlavnich mistnostech. Pfednasky v Labu (216), workshopy
v pocitaCove uCebné (218) a videostudiu (214) a prezentace stu-
dentskych her z pozvanych skol v Ateliéru hernich médii (227).



Po cely den festivalu byla moznost zahrat si prostorovou hru “Kom-
pas: Odstiny”. Chodby a schodisté festivalového dé&jisté zaplnily
herni kabinety z inventare Ateliéru hernich médii a Ateliéru designu
a digitalnich technologii UMPRUM v Praze. Stavba a architektura
festivalu probéhla pod dohledem Viktora Mikuse, Ondfeje Polacha
a dalSich studentu.

Na festivalu byla moznost si koupit knihy a dila studentl
a pedagogu Fakulty vytvarnych uméni. Na stanek fakulta dodala
knihy vydané nakladatelstvim FaVU VUT a vlastni merchandise
a dalSi propagacni predméty. Obsluhu, instalaci a pfipravu mély na
starost studentky Silvie Kopuleta a Barbora Novotna.

Obcerstveni festivalu poskytli studenti produktového designu FaVU
VUT se svym projektem “besiidka” (Nikola Chromeckova a David
Hotarek) a fakultni kantyna “Vegyna”.

Posledni programové bloky festivalu probihaly opét v kreativnim
hubu KUMST. Zde festival navazal komentovanou prohlidkou vy-
stav “Polospanek” a “Kompas: Vzornik”. Samotnym zavérem fes-
tivalu byla panelova diskuze, kam byli pozvani pedagogové a stu-
denti tuzemskych hernich oboru.
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Finance

Realizaci festivalu Lektvar finanéné ze 100% dotovala FaVU VUT
Castkou 300 000 K¢&. Festival nemél zadnou jinou finanéni podporu.
Partnefi festival podpofili medialné, poskytnutim prostoru a nebo
bezplatnou pomoci s realizaci festivalu. Festival nevybiral Zadné
vstupné a pro navstévniky byl zcela zdarma.

Odpovédnost za produkci festivalu méla Barbora Novotna, stu-
dentka 1. roCniku magisterského stupné studia Ateliéru hernich
meédii. Pod jejim dohledem probihaly vesSkeré platby pfes FaVU
VUT. Kontrolovala rozpocet, vyfizovala objednavky a zprocesovala
inominatni smlouvy s hosty.

Celkovy rozpocet 1. ro¢niku festivalu Lektvar

I pian [ Utraceno Zbyva
125 000 Ké
105 000 K&
100 000 K&
83}183 K¢
75 000 K¢
50 225 Ke
« _45000K¢
50000 ke 40000Ks 40 000[Ke
1044 K& 4 ) 000 K&
25 000 K& 2 20 000 Ké T
2 13294 Ke o
12 VSEaTit T 10 000 K& 10 (92680°Ke
~ < v C S
21685 K& 3530036 KE, 3500 ERie k105 K& II 302060 ks 2 02(000.K&
0 K& e _..ﬁ — emem
-25 000 Ké
Rezerva Stavba Vystava Technika Vystava Obchod Registrace Honorafe Workshopy Tisk Média Web Foto
KUMST Kompas hosté +
cestovné
Celkovy pomér planu, vydaji a zbytku
Zbytek

15,0%

89 815 K¢

Utraceno

1



Predpoklad inominatni smlouvy vs. realita
0 predpoklad [l realita

3 000 K¢

2000 K¢

1 0001¢000 K&
1000 K¢

0 K¢

-482 K¢

-1 000 K¢
honorar cestovné ubytovani suma rozdil

Z grafu je patrné, Ze z rozpoctu byly utraceny pfiblizné dveé tfetiny.
Zbylé finance planujeme pouzit na podzimni pop-up akci, ktera ma
ambice festival vytrhnout z ro¢niho cyklu a podpofit tak jeho rele-
vanci. Vice o této udalosti v zavéru zpravy.
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Zapojené univerzity
a Skoly

FAMU (Filmova a televizni fakulta Akademie muzickych uméni v Praze)
UMPRUM (Vysoka Skola uméleckopramyslova v Praze)

SSUD (Sttedni $kola uméni a designu Bmo)

VOSG (Vy$si odborna $kola graficka v Jihlavé)

VUT FIT (Vysoké u€eni technické v Brné, Fakulta Informatiky)

Zapojenée instituce
a partnefri

Kreativni hub KUMST pospofil festival poskytnutim prostor. Ate-
liéer Ducht pomohl s pfipravou festivalu a ¢astecné s propagaci.
Visiongame (Cesky videoherni archiv) podpofil festival medialné
a poridil zaznamy vybranych prednasek, které sdilel na svém webu
a socialnich sitich. Herni novinar Jan Modrak natocil o festivalu dil
na svuUj podcast Modrak & Friends.

https://www.kumstbrno.cz/
https://visiongame.cz/
https://atelierduchu.com/cs
https://modrak.gazetis.to/
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Ucast a statistiky

Pocet ucCastnikll prfekonal oCekavanou kapacitu festivalu, ktera
byla programové i umisténim nastavena na 150 lidi. Finalni pocet
byl 179 navstévniku. Na festival se registrovalo 309 navstévniku.

Z celkového poctu 309 zaregistrovanych:

Registrace v patek
27 8%

86

Nedorazili
42,1%

93

Registrace v sobotu

30,1%

Propagace

Propagace festivalu probihala intenzivné dva mésice pred jeho ko-
nanim. Pro tyto ucely byly vytvofeny nové socialni sité (Instagram,
Facebook a Twitter). S propagaci vyznamné pomahaly socialni sité
Fakulty Vytvarnych Uméni, Ateliéru Duch, KUMSTu a Visiongame.

Vizualni identita festivalu pracovala s motivem tématu barev a prin-
cipem tvarové modularity. Ta se nasledné projevila v dil€ich ¢as-
tech realizace (akreditace, architektura, sviceni).

Fakulta ze svého vlastniho rozpocCtu zajistila plakatovaci plochy
v Brné a placenou reklamu na socialnich sitich a webech (ArtMap).

Dale nas ve svém médiu zminily videoherni magaziny a weby (Vor-
tex, Indian, Magazin Level) a obecné média, ktera se vénuji kultur-
nimu provozu a uméni (Radio Stisk, Go to Brno a Czech Tourism).
O festivalu vznikl dil podcastu Jana Modraka a medailonek festiva-
lu byl zafazen i do jeho placeného newsletteru.

14



Facebook
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1000
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Dosah Interakce Sledujici Navstéva profilu

Instagram
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2000
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Dosah Interakce Sledujici Navstéva profilu

Twitter
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3000

2000

1000
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Dosah Interakce Sledujici



Odkazy

Sem se fadi v médiich publikované pozvanky na festival i ¢lanky
z konani festivalu.

Ve spolupraci s naSim medialnim partnerem Visiongame byly pofi-
zeny zaznamy dvou prednasek:

Tomas Duchek: prace s barvami v digitalni malbé

Richard Fajnor: psychologie barev

Visiongame také na festivalu realizoval rozhovor

se Zdefilkem Zahorou.

O festivalu vySel dil podcastu:
Podcast Modrak & Friends: pozvanka na festival Lektvar

V CT ART vysel rozhovor:
CT ART: “Herni vyvojaf a vytvarnik Vojtéch Vanék: Nejvic inspira-
tivni je jista bojacnost a neprozkoumanost”

Media monitoring

LEVEL €. 335 — Clanek “festival Lektvar”
STISK ONLINE

ARTMAP

INDIAN

JIZNI MORAVA

VORTEX

BUSINESS INFO

CZECHGAMER
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https://visiongame.cz/tomas-duchek-prace-s-barvami-v-digitalni-malbe/
https://visiongame.cz/richard-fajnor-psychologie-barev/
https://visiongame.cz/fpi-zdenek-zahora-last-train-home-future-factory-dark-train-herni-vzdelavani-gamedev-meetupy/
https://modrak.podbean.com/e/243-lektvar/
https://art.ceskatelevize.cz/inside/herni-vyvojar-a-vytvarnik-vojtech-vanek-nejvic-inspirativni-je-jista-bojacnost-a-neprozkoumanost-7tE9h
https://art.ceskatelevize.cz/inside/herni-vyvojar-a-vytvarnik-vojtech-vanek-nejvic-inspirativni-je-jista-bojacnost-a-neprozkoumanost-7tE9h
https://stisk.online/a/i55qi/festival-lektvar-barev-se-zameril-na-propojeni-oboru-pri-tvorbe-her
https://www.artmap.cz/lektvar-barev-festival-studentske-herni-tvorby/
https://indian-tv.cz/clanek/cesky-festival-lektvar-vyzdvihne-studentske-hry-ujo7oi
https://www.jizni-morava.cz/cz/kalendar-akci/o81087-lektvar-barev-%E2%80%93-festival-studentske-herni-tvorby
https://www.vortex.cz/v-brne-se-uskutecni-festival-studentskych-her/
https://www.businessinfo.cz/clanky/studenti-favu-vut-poradali-prvni-festival-studentske-herni-tvorby-v-cesku/
https://www.businessinfo.cz/clanky/studenti-favu-vut-poradali-prvni-festival-studentske-herni-tvorby-v-cesku/

Prinosy

1) Vzdélavani a odborny potencial

Vytvoreni platformy pro sdileni vystupl a zkuSenosti studentstva
jen proto, Ze takova platforma chybéla. Na festivalu pfednaseli pro-
fesionalové z praxe i odbornici na témata jdouci zdanlivé mimo
herni vyvoj. Festival tim reflektuje komplexitu herniho designérstvi
a snazi se poskytnout vzdélavaci obsah.

2) Propagace FavU VUT

Festival poskytl novy format prezentace pro pfipadné zajemce
o studium nejen Ateliéru hernich médii. Povédomi o FaVU VUT se
rozSifilo mezi rizné cilové skupiny: mezi herni vyvojare, designéry
a hlavné studentstvo a $koly v Ceské a Slovenské republice.

3) Spoluprace a vyména zkusenosti
Propojeni studentl z oblasti herniho vyvoje zajisti mimojiné srov-
nani urovné vystupu, které nasledné pomuze zvysit jejich kvalitu.

4) Sit'ovani tuzemskych hernich oboru

Vzajemné seznameni se s pedagogy a studenty z ostatnich obo-
rd pomuze vytvorit kvalitni sit’ kontaktd. To mdze pomoci vyméné
informaci o vyukovych postupech, hledani financovani pro projek-
ty a celkovému sméfovani herniho designu v tuzemsku. Budouci
strategicky vyznam mulze byt, Ze se takto podafi zvySit reakce-
schopnost vzdélavacich instituci a studentstva na tendence v her-
nim prdmyslu. Mimo to poskytne sitovani kontakty pro budouci
profesni kariéry v této oblasti.

5) Poskytovani praxe studentiim

Festival pfipravuje dostupné vzdélavaci workshopy pro vSechny
zdjemce. A zaroven skrze studentské prezentace dava pfileZitost
se naucit rdzné typy mékkych dovednosti (soft skills), které jsou
potfebné napfi¢ pracovnimi pozicemi v ramci herniho vyvoje.

17



Shrnuti

Na Fakulté vytvarnych uméni VUT v Brné byl v roce 2024 zalozen
festival studentskych her Lektvar. Ten se konal od 22. do 23. bfezna.

Jedna se o specificky zaméreny festival na studentskou herni tvor-
bu, ktery ma své niche publikum, do kterého kazdoroc¢né pfibyvaji
novi studenti a studentky. Ti maji Sanci zde ostatnim ucastnikim
prezentovat své herni projekty. Lektvar buduje své misto mezi her-
nimi festivaly v Brné a Ceské republice. M4 za cil aktivné propojo-
vat herni tvorbu s dalSimi uméleckymi formami a médii a zkouma
jejich vzajemnou interakci. Diky bezplatnosti festivalu je umélecky
narocny obsah pfistupny Sirokému spektru divaku.

Béhem dvou dnu festival nabidl bohaty program prezentaci, pred-
nasek, diskusi, vystav a interaktivnich workshopu. LetoSnim ustfed-
nim tématem, které propojovalo vSechny programové bloky, byly
barvy. Na festival pfiSlo 179 navstévniku, akreditovalo se jich 309.

Vyhled do konce roku

Zamérem je nyni v ramci listopadu 2024 realizovat pop-up akci ve
formé& game jamu. Hledame datum a misto konani. Pdjde o dvou az
tfidenni udalost, ktera bude zaméfena na tvorbu a produkci s tema-
tickym zadanim a specialnimi pravidly. Udalost ma také propagacni
charakter, ktery upozorni na existenci festivalu a jeho dalSi bfezno-
vou iteraci. Obecné je nyni cilem festivalu udrzet tematickou linku,
hledat strategii profesionalizace stalych pozic festivalového tymu
a zacit vyhledavat externi zdroje financovani pro rust festivalu v ko-
ordinaci s fakultou.
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Fotodokumentace

Festival po jeho celou dobu dokumentovaly dvé fotografky,
Stépanka Trékova a Natalie Cornyjova

Verniséz vystavy Kompas: Vzornik

Vernisaz vystavy Polospanek
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Odzatkovani festivalu

lektvar barey .

Odzatkovani festivalu

Predstaveni tvorby studentt Ateliéru hernich médii
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Prostorova hra Kompas: Odstiny

Richard Fajnor: Psychologie Barev

percepce

Prace s barvami v
digitalni malbé

Tomés Duchek
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Prezentace studentské herni tvorby: Lukas Masék
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Workshop Andrei Pilarové a Georgie Aru: Virtualni fasady

Workshop Jana Mazanka: Unity — svétlo ve scéné
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Stanek s dily a reprodukcemi studentu FaVU
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Stavba festivalu

Kabinet Golem Ateliéru designu a digitalnich technologii UMPRUM v Praze

Instalace kabinetti Atelieru hernich médii FavVU VUT
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Komentovana prohlidka vystavy Polospanek
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Panelova diskuze: Proc¢ (se) u¢ime hry?

Panelova diskuze: Proc¢ (se) u¢ime hry?

freditace

Zazemi pro akreditace a registrace
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Program

PATEK

VERNISAZ VYSTAV “POLOSPANEK” A “KOMPAS: VZORNIK”
18:00 — 19:00

Anotace k vystavam:

Polospanek

Skrze autorsky design prostfedi vystava zkouma moment polospan-
ku mezi digitalnim a fyzickym svétem. Stopy studentskych her zde
na zakladé vzajemnych kolizi prorustaji inventafrem pfipravenych
pasti nebo kofisti. Zakladni vyrazivo vystavy pracuje s fyzickym
modelem, ktery odrazi riznorodé prvky viditelnych i neviditelnych
stranek herniho vyvoje. Vysledna scéna tak mapuje atmosféru Ci-
norodych vztahd mezi interiérem a exteriérem osobniho prostoru,
kde na soutoku zivé a mrtvé vody maji vSechny zkuSenosti rovno-
cenny vyznam.

Kompas: Vzornik

Vystava pfedstavuje schematicky rozbor barev &tyf digitalnich her
(Death Stranding, 2019; Genesis Noir, 2021; Half-Life 2, 2004;
Mirror’s Edge, 2009). Vybrané hry maji signifikantni barevnou pa-
letu, ktera prostupuje napfi¢ celkovym grafickym feSenim. Vybér
byl zuZen na tfi reprezentativni barvy pro kazdou hru. Jednotlivé
odstiny jsou nasledné navazany na barevny vzornik, ktery vychazi
z knihy Werner‘s Nomenclature of Colours (1814). Kniha pojmeno-
vava jednotlivé barvy na zakladé analogii z oblasti zoologie, bota-
niky, chemie, mineralogie, anatomie a umeéni.

Interaktivnim jadrem vystavy jsou Ctyfi elipsy s mfizkou a pastelka-
mi. Jednotliva politka mazete vybarvovat tak, aby vznikl barevny
pfechod z jedné strany elipsy na druhou. V kazdém policku muze
byt pouze jeden odstin barvy. Podobu barevného pfechodu urcuje
dosah pfivazanych pastelek a zpUsob, jakym se rozhodnete jed-
notlivé “pixely” zakreslit.

AHMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM!

20:00 — 21:30

PFi pfilezitosti zahgjeni festivalu Lektvar Ateliér hernich médii ob-
jasni svUj postoj k zivotnosti studentskych her a odpovi na celou
fadu otazek. Ateliér soubézné poodhali své dlouhodobé projekty,
ve kterych zpozdéni predstavuje €inorodou vyhodu. Zejména pro
vrstveni, které je zakladem prace s barvou a pfirozené posiluje sdi-
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leni vzajemnych zkuSenosti, vizi a cill. At uz v oblasti spoluprace
nebo paralelni praxe.

SOBOTA

KOMPAS: ODSTINY

09:30 — 19:00

Sobotni program se zepta: Jakym odstinem barvy jste? Prostorova
hra Kompas: odstiny umoznuje hrat pravé za né. Vybér nechava-
me na vas. Prochazejte portaly ukrytymi po celém festivalu, ale
pozor, zmensSuji se. Dokon it hru tak zvladnou jen nékteré barvy!
Prihlasit do hry se mizete od 9:30 na festivalovych registracich
v budové FaVU. Pocget hraca a hracek je omezen. Cim dfive se
zUCastnite, tim vétsi Sanci na uspésné dokonceni Kompasu mate.

Program pfednasek
Moderovali Natalie Sodomkova a Zdenék Rychtera

BARVY V ILUSTRACI A CONCEPT ARTU, TOMAS DUCHEK
10:00 — 11:00

Poznavat barvy jsme se uz naucili. Jak ale citlivé zachazet s barev-
nou paletou a jak vyuzit jeji potencial jako soucast tvurci strategie
pfi tvorbé ilustraci? Ukazeme si, jakym zpisobem nam barvy napo-
mahaji k docileni autorského zaméru. Zjistime, co délat, abychom
dosahli vizualni atraktivity. Pfipustime, Ze relativita barev a cilené
omezovani palety jsou uzite€nym principem v procesu tvorby. Po-
divame se, jak plsobi vysledna malba na divaka, a spole¢né ote-
vieme uvahy o vyznamu barev.

PSYCHOLOGIE BAREV, RICHARD FAJNOR

14:00 — 15:00

Prozivani je subjektivnim odrazem kazdodenni reality v nasi psy-
chice. Spolu s my$lenim maji tyto kognitivni procesy zasadni podil
na uvédomovani si svéta i sebe sama. Vnimani se na konstruk-
ci pfedstav o svété podili vizualnim zaznamem barevného spekt-
ra, kterym svétlo modeluje prostor kolem nas. Psychologie barev
zkouma, jak na nas organismus barvy pusobi. Jeji poznatky vyu-
Ziva volné umeéni, architektura, design a prostfednictvim vizualni
komunikace i reklama a marketing. Aplikaci poznatki se zabyva
ergonomie, ktera se neobejde bez fyziologie, psychologie, socio-
logie a estetiky.

HERNi VYPRAVENI, ZDENEK ZAHORA
15:00 —17:00
Pro€ jsou vypravéni, navrh a psani pfibéhu jen rozdilnymi strana-

v
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Musi herni vypravéc/ka umét psat? Na pfikladech z praxe (hra Last
Train Home, knihy Datapoust, Dyka v koSi) si ukazeme, co vse
se skryva pod poklickou videoherniho vypravéni. A za pomoci jed-
noduchych nastroju si vyzkousime sepsani kratkého nelinearniho
pfibéhu. ldealné si s sebou pfineste notebook, ale zvladneme to
i s tuzkou a papirem.

Pro lepSi navaznost program probihal v Ateliéru hernich médii.

AFTERGLITCH: O VIZUALNi HRATELNOSTI,

VLADIMIR KUDELKA

17:00 — 18:00

Afterglitch je sci-fi. Afterglitch je experiment. Afterglitch je hra. Af-
terglitch je cesta. Afterglitch je nekonecno. Nekone€no vizualni
iterace existencialnich struktur od realismu po abstrakci. Jak hra
vznikala a jak pracuje s budovanim atmosféry paralelnich svét(?
Dozvime se vSe o projektu, ktery se stal dvojnasobnym finalistou
mezinarodnich ocenéni za inovaci a za své vytvarné zpracovani
na IGF Awards v San Franciscu. Pro¢ jeho autor Vladimir Kudélka
stale hleda neexistujici multimedialni hranice? A jaké to je vydat se
na samotarskou cestu nezavislého herniho vyvoje?

Program workshopt

KULISY VE HRE, STEPANKA TRCKOVA

11:00 — 12:30

Zijeme ve svété svétel a kompozic. Vzajemné ovliviiuji na$ nahled
na v8e, s ¢im se denné setkavame. A jak jimi mizeme ovliviiovat
my? Za pomoci komiksovych leporelovych kulis postavime scény.
Vytvofime prostredi krajiny s brutalistni architekturou. Poté do hry
pfijdou barevna svétla a filtry. Prosvitime stavbu a upfeme svou
pozornost na stiny. Perspektivou fotografické ¢ocky nakonec za-
chytime nami vytvofené scény do podoby abstraktnich ilustraci.

VIRTUALNI FASADY, GEORGIJ ARU & ANDREA PILAROVA
13:30 — 15:00

Narodili jsme se do tfech dimenzi a v nich také tvofime. Co vSe
nam nabizi 3D grafika? Rekneme si, v jakych oblastech ji mGze-
me vyuZit a pro¢ je nepostradatelna. Objasnime si, jak modelovat
organicky a jak modelovani a texturovani vyuzit k dalSi tvorbé. Na-
sledné se pfesuneme do programu Substance Painter, ve kterém
budeme po objektech malovat.

UNITY: SVETLO VE SCENE, JAN MAZANEK
15:30 — 17:00
Den. Noc. Apokalypsa. | to jsou zpUsoby, jak se seznamit s prostie-
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dim Unity. Nejdfive umistime 3D objekt do scény herniho enginu.
DalSim ukolem bude dosadit svételny zdroj a prozkoumat techniky
osvétlovani. S citlivosti navaZzeme na teorii barev. Prostor sladime
k vytvofeni rliznorodych nalad, kterym umozZnime se ménit dle na-
Sich potfeb a zaméru. Vystupem bude nejen nasvicena kompozi-
ce, ale i soubor barevnych palet pro budouci vyuziti.

KULISY VE HRE PODRUHE, STEPANKA TRCKOVA

17:30 —19:00

Zijeme ve svété svétel a kompozic. Vzajemné ovliviiuji nas nahled
na v8e, s ¢im se denné setkdvame. A jak jimi mizeme ovliviiovat
my? Za pomoci komiksovych leporelovych kulis postavime scény.
Vytvofime prostredi krajiny s brutalistni architekturou. Poté do hry
pfijdou barevna svétla a filtry. Prosvitime stavbu a upfeme svou
pozornost na stiny. Perspektivou fotografické ¢ocky nakonec za-
chytime nami vytvofené scény do podoby abstraktnich ilustraci.

Program prezentaci studentskych her v Atelieru hernich médii
Moderovala Lucie Poznikova

Obecna anotace:

Poradat festival a predstavovat si, Ze je to okno, na jehoZ plose
zavodi tfi kapky. Ktera zvitézi? A je to vubec soutéz? Snad o vasi
pfizen a pozornost. Jako kapky lektvaru energie se svymi prezen-
tacemi vystoupi studenti a studentky hernich obort na stfednich,
vysSSich a vysokych Skolach. Prezentujici po kratkém premlouvani
prozradi, jak jejich hry vznikaly a jaké tvirci peripetie je potkaly.
A nevyhnutelné si zab&hnou i k barvam a barevnosti ve svych di-
lech. Cilem bloku je dat slovo studujicim na ukor vystudovanych.
A mozna také poskytnout pfehled toho, jak mohou v blizké budouc-
nosti vypadat hry, které tvofi mlada generace autort a autorek...
Na fadu pfijde komentované hrani a obCas i chvile, kdy si budete
moci zahrat také vy.

LEKTVAR ENERGIE, PRVNi KAPKA
10:30 — 12:00

10:30 Jacqueline Koch (SSUD): PawTypo

Jsem studentkou druhého roéniku oboru Game art na SSUD. Se-
znamim vas se sviznou psaci hrou PawTypo, kterou jsem vytvofila
jako svou klauzurni praci. Jakeé to je délat hru v retro zanru typing
games? A jak se designuje boss-fight, kde si musite vystacit s abe-
cedou?

11:00 Tereza Valkova (UMPRUM): Zajic a Kacer
Jsem ilustratorka, herni vyvojarka a studentka digitalnich techno-
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logii na UMPRUM v Praze. Moje prezentace se bude soustfedit na
grafické prvky, osvétleni a atmosféru v hernim designu.

11:30 Jitka Uhrickova (FAMU): Flowerized

Flowerized je 3D pribéhova adventura z pohledu prvni osoby, ve
které hrajete za byvalou astrobioloZzku a nynéjsi uklizeCku llvu, jejiz
lod' se zfitila na opusténou planetu. Ve svoji prezentaci ukazu, jak
se da tvofit 3D grafika virtualnich svétud, kdyZ je inspiraci ilustrace.

LEKTVAR ENERGIE, DRUHA KAPKA
13:00 — 14:30

13:00 Josef Smid (FAMU): Hrana

Nez jsem se rozhodl zpracovat nasténnou malbu do interaktivni
podoby, nemél jsem o vyvoji her nejmensi potuchy. Cesta od kres-
by fixem pfes Sablony, spreje a valeCky az do neznamého uzemi
koédovani a animace byla maj Zivotni game changer.

13:30 Jan Nechvatal (USW UK): Hlina

Mou ambici je tvofit hry, které kombinuji edukacni aspekty se za-
bavou. Pfibéhova adventura Hlina vypravi o pracovnich povinnos-
tech a jeji hlavni postava hleda své misto ve svété plném spolecen-
skych problémd. VétSina herniho prostredi vznikla naskenovanim
modell a hra¢ tak mize prozkoumavat 3D prostor a 3D animace
postav z keramické hliny.

14:30 Marina Bednarova a Vitek Hofstetr (VOSG):

Upifi skleniky

V prezentaci predstavime nas plenérovy game jam projekt Upifi
skleniky. Po skon€eni game jamu jsme se rozhodli s vyvojem hry
pokraCovat. Ustoupili jsme od mikro managementu a vice se sou-
stfedili na zanr tower defence. Po pul roce jsme se rozhodli pro
tvrdy restart vyvoje a opét se pustili do experimentovani. Noveé pra-
cujeme se simulovanou gravitaci ve 2D prostoru. A hlavné se misto
obrany sklenikud snazime skleniky znicit.

LEKTVAR ENERGIE, POSLEDNi KAPKA
18:00 — 19:30

18:00 Lukas Masak (UMPRUM): Fajtov
Ve své prezentaci pfedstavim hru Fajtov. Zaméfim se na jeji vyvo-
jovy proces a na plany do budoucna. A jako tvlrce pfichazejici z ji-
ného odveétvi pfiblizim, jak pfistupuji k barevnému pojeti digitalnich
her nejen u hry Fajtov, ale i u dalSich dél.
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18:30 Sylva Jezkova: Radiant Garden

V mé prezentaci se podivame na kreativni proces pfi tvorbé imer-
zivni interaktivni projekce Radiant Garden a dalSich projektl, ve
kterych jsem barvu pojala osobitym zpUsobem.

19:00 Jifi Cubok (FIT VUT): TELETEXT
Jak jsem pro kamarada vytvofil (nejen) tarotovy balicek s pouzitim
osmi vykFiCenych barev a jaké si z toho vzit ponauceni?

KOMENTOVANA PROHLIDKA VYSTAV “POLOSPANEK”
A “KOMPAS: VZORNIK”

19:00 - 20:00 KUMST

V 19:00 se s zgjemci o komentovanou prohlidku potkame na vrat-
nici FaVU VUT na Udolni 53 a spole&né vas zavedeme do kreativ-
niho hubu KUMST na Udolni 19.

Komentar ke vzniku a koncepci vystavy vam prozradi autofi vysta-
vy ,Polospanek” Lucie Polaskova a Vojtéch Vanék.

Déle se na chodbé muzete té€Sit na vystavu ,Kompas: Vzornik®,
ktera je interaktivni.

PANEL: PROC (SE) UCIME HRY?

20:00 — 22:00 KUMST

Jaky je dnes vyznam herniho vzdélavani? Jak pro koho. Hlavng,
kdyz jde o dva letité protipdly - ti, ktefi uci, a ti, ktefi jsou uceni.
O soucgasnosti a blizké budoucnosti toho, jak se v Cesku ugi i stu-
duje herni tvorba, budou debatovat studenti a studentky se svymi
pedagogy. KliCovou otazkou je, kde se motivace a oCekavani jed-
néch (ne)potkavaji s naroky a presvédcenimi druhych. Do deba-
ty budete moci zivé vstupovat a pokladat otazky i vy, navstévnici
v fadach publika. Spole¢né tak poskytneme odborny dohled nad
vykladem snu o hravé praci v hernim pramyslu ¢i nezavislém her-
nim vyvoji. Drobnym, ale nesmélym cilem panelu je také nastavit
atmosféru pro dalSi diskuse a témata, kterd mohou byt klicova pro
budouci ro€niky festivalu.

Zavérecnou zpravu vypracovala Natalie Sodomkova a Zdenék Rychtera
Korekturu provedla Tereza Koudelkova, Lucie Poznikova a Barbora Novotna
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