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Abstrakt

Prace se zaméfuje na vyzkum role producenta ve vSech fazich vyvoje, vyroby a distribuce
video her v 8eské republice. V prvni &asti charakterizuje podobu herniho pramyslu v Ceské
republice a béznou workflow vyvoje a vyroby hry. V druhé Casti se text zaméfuje uz pfimo na
roli producenta v jednotlivych fazich a skrze tuto optiku nahlizi na obecné fungovani herniho
primyslu v€etné financovani, marketingu, distribuce nebo industry akci jako jsou festivaly a
konference. Text v jistétm smyslu navazuje na bakalarskou praci MozZnosti financovani v
hernim primyslu v Ceské republice studentky produkce Barbory Ulrychové z roku 2016,
ktera se jako jeden z prvnich odbornych textd vénovala praktickym aspektim produkce her.
Aktualizuji ji o nové moznosti financovani z vefejnych zdroju, které za uplynulych 6 let vznikly
a téma rozsifuje o dalSi aspekty produkéni prace. Hlavnimi zdroji byl kvalitativni vyzkum,
zaloZzeny na rozhovorech s Ceskymi hernimi producenty. Zajimalo mé jaké ma producentska
role kreativni moznosti, jestli je producent kodifikovan jako ¢len tymu nebo se o
producentskou praci stara vic zaméstnancli, kdo pfichazi s namétem, jak se feSi
financovani, jak probiha spoluprace na marketingu a distribuci hry... Cilem prace by méla byt
jasna charakteristika role producenta v ¢eském hernim pramyslu. Vysledny text by tak mél
byt pfinosem pro filmové producenty a studenty produkce, ktefi uvazuji nad uplatnénim v

hernim primysiu.

Abstract

The thesis focuses on the role of the producer in all phases of development, production and
distribution of video games in the Czech Republic. It characterizes the shape of the game
industry in the Czech Republic and the common workflow of game development and
production in the first part. The text focuses directly on the role of the producer in each phase
and through this lens looks at the general functioning of the games industry, including
financing, marketing, distribution or the indsutry of events such as festivals and conferences
in the second part. In a sense, the text is a continuation of the 2016 bachelor thesis
"Financing options in the game industry in the Czech Republic" by production student
Barbora Ulrychova, which was one of the first academic texts to focus on the practical
aspects of game production. | update it with new public funding opportunities that have
emerged over the past 6 years and expand the topic to include other aspects of production
work. The main sources were qualitative research based on interviews with Czech game
producers. | was interested in the creative possibilities of the producer's role, whether the

producer is codified as a member of a team or whether more employees take care of the



producer's tasks, who comes up with the ideas, how funding is handled, how cooperation on
marketing and distribution of the game takes place... The aim of the thesis should be a clear
characterization of the producer's role in the Czech game industry. The resulting text should
thus be of benefit to film producers and production students who are considering a career in

the game industry.
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Uvod

Motivaci pro vybér tohototo tématu pro mé bylo otevieni oboru Game Design na FAMU.
Béhem organizace loriského roéniku FAMUFESTu jsme chtéli dat prostor studentim nové
vzniklé katedry a jejich pracim. Resili jsme, jaka je idealni forma prezentace her na filmovém
festivalu, a zjistili jsme, ze ackoliv se jedna o perspektivni obor blizky filmu, nic o ném
nevime. To ve mné probudilo zvédavost a touho po tom se v oboru herniho priimyslu
zorientovat a zjistit, jaké jsou pro mé, jako pro studentku produkce, moznosti pfipadného
uplatnéni. Protoze mé osobné vic nez stfileCky bavi umeélecky ladéné hry s neotfelym hernim
designem a autorsky pojatou grafikou, rozhodla jsem se pro zaméfeni na indie a nezavisla
studia. Nezavislych studii je navic v Ceském prostfedi vétSina. Téma herniho producentstvi
je navic v Ceské i globalnim méFitku velmi malo zpracované a pokud néjaké texty existuji,
vénuji se vyhradné AAA studiim, struktufe velkych tymu, distribuci na globalnim levelu
(Whitson, a dalSi, 2021). Motivaci ke zpracovani tohoto tématu mi dodalo i to, Ze o tuto

oblast projevilo zajem i nékolik mych spoluzaku, a prace by jim tak mohla byt napomocna.

V prvni ¢asti textu se vénuji obecné charakteristice ¢eského herniho primyslu, jak jeho
postaveni v ramci kulturnich odvétvi, tak jeho instituciondlnimu zazemi. Soucasti je i
rozsahla kapitola vénovana financovani her v Ceském kontextu. Vénuji se i struktuie
vyvojového tymu a specifikim nezavislych studii. Tato kapitola slouzi jako uvodni shrnuti
potfebnych informaci o ¢eském hernim primyslu pro mozZnost blize nahlédnout na roli
producenta. PFi tvorbé téchto kapitol jsem vychazelo z odbornych zahrani¢nich ¢lankd a knih,
data o Ceském hernim primyslu jsem pak Cerpala z udaju Asociace ¢eskych hernich
vyvojari' a publikaci, které kazdy rok vydava. Druha ¢ast prace predstavuje metodologii,
kterou je kombinace desk research a polostrukturovanych rozhovord pomoci navodu. V treti
¢asti na zakladé rozhovorll vedenych se vzorkem 9 ¢eskych hernich producentd a
producentek charakterizuji roli producenta v jednotlivych fazich vyvoje, vyroby a distribuce

hry. Pfepisy vSech rozhovor( jsou pfilozeny jako pfiloha prace.

Cilem prace je komplexni popis role producenta. Vysledny text by tak mél predevsim
filmovym producentim a studentdm produkce, ktefi uvazuji nad uplatnénim v hernim
pramyslu, pfinést zakladni orientaci v ¢eském hernim odvétvim a charakterizovat specifika a
odlisnosti herni produkce od té filmové. | v oblasti her ale existuje nespocet zanr(, typl a
technik, které maji sva specifika. Tém se pfizpusobuje vyvoj, vyroba i distribuce danych her.
VSe zalezi i na velikosti hry a velikosti tymu, ktery ji vyviji nebo s ni pracuje. Zjisténi, se
kterymi zde pracuji, vychazi z osobnich zku$enosti mych respondentd a mohou se v
nékterych pfipadech lisit od obecné platnych postupu, nebo si navzajem protifedit.

' Déle pod zkratkou GDACZ.



1 Charakteristika ¢eského herniho primyslu

Statni instituce se stale zabyvaji otazkou, zda by mél herni primysl byt soucasti tzv.
kreativnich primysld. Kreativnimi priimysly jsou oznaovany vSechny instituce zapojené do
produkce, distribuce a cirkulace kulturnich a kreativnich produktl, které jsou né&jakym
zplUsobem komercionalizované. Jako kreativni primysly? se dnes oznacuji televize, rozhlas,
literatura, noviny, €asopisy, film, hudba, architektura, design, femesla, muzea, ale také
reklama, marketing a public relations (Kloudova, 2010). Herni vyvojafe a vydavatelé Ize
jednoduse oznacit za tvlarce kreativniho obsahu, a tim padem i za soucast kreativnich
pramysla. Struktura herniho primyslu navic nese velmi podobné znaky jako jiné kulturni
primysly, konkrétné napfiklad film nebo hudba (Kerr, 2017 stranky 5-6). Podobnosti I1ze najit
jak ve vysokych nakladech na vyrobu produktl, vysokych obratech, struktufe tymu, pfechodu
na online distribuci, tak napfiklad i v terminologii ozna&ujici jednotlivé profese nebo vyrobni
faze. Vzhledem k rychlému ristu a vysokym obratim herniho primyslu narlsta mezi
ostatnimi kreativnimi odvétvimi na dllezZitosti, presto je v Ceské republice stale je$té mirné
upozadovan (Barak, a dalSi, 2020). ACkoliv se hry staly kulturnim fenoménem, dlouho byly
podobné jako jind nova média oznalovany za spoleCenskou hrozbu (Bendova, 2019). |
viomto sméru lze ale pozorovat ur€ity pokrok, a to dokonce ze strany statu. Tim
nejvyraznéjSim je Cerstvé potvrzeni zahrnuti her do novely zakona o audiovizi, ktera je
planovana v souvislosti s pfipravovanou transformaci Statniho fondu kinematografie
(Frarikova, 2023).3

1.1 Soucasna podoba

Herni pramysl je ekonomicky i personalné silnym odvétvim. Celé herni odvétvi se z pohledu
obratu i po€tu lidi v ném pracujicich za poslednich pét let zdvojnasobilo (Kancelar Kreativni
Evropa - MEDIA, 2022). Podle dat Asociace ¢eskych hernich vyvojart (Asociace ¢eskych
hernich vyvojaru, 2022) pracovalo v roce 2021 v hernim primyslu 2329 osob. Celkovy obrat
¢eského herniho primyslu byl v roce 2021 7,11 miliardy korun.* Pro porovnani byl v roce
2021 celkovy obrat filmové produkce v Cesku 11,87 miliardy korun® (Asociace producentti v
audiovizi, 2022), coz zahrnuje vedle Ceskych film{ i zahrani¢ni zakazky a reklamy.
Ekonomicky je tak herni primysl vedle toho filmového nejvyznamné;jSi oblasti kulturnich a

kreativnich prdmyslG. Pokud bude i nadale rust takovym tempem jako dosud, je snadné

2 Nékdy oznacovanych také jako kreativni odvétvi.
3 Vice v kapitole 1.3.1 Verejné zdroje.

4 viz. Tabulka 1

5 viz. Tabulka 2



kreativnim odvétvim Ceské republiky.

Data Kancelare Kreativni Evropa MEDIA nadale fikaji, ze ,vice nez 95 % pfijma (herniho
pramyslu, pozn. autorky prace) tvofi trzby ze zahraniCi, coZz z her déla nejvyznamnéjsi
kulturni exportni artikly naSi zemé. Vice neZ 90 % hernich spole¢nosti je stale v ¢eském
vlastnictvi.“ (Kancelaf Kreativni Evropa - MEDIA, 2022 str. 4) Zahrani¢ni Uspéch a
umeéleckou hodnotu &eskych her doklada i fada prestiznich ocenéni, které Ceské hry
v minulych letech ziskaly.® Stavi na tradici ¢eské animace a vytvarného uméni i na
uspésnych hernich titulech jako Hidden & Dangerous (1999, lllusion Softworks), Mafia (2002,
lllusion Softworks), Operace Flashpoint (2001, Bohemia Interactive), Vietcong (2003,
Pterodon), Samorost (2003, Amanita Design). Cesky titul Beat Saber (2018, Beat Games) se
stal svétové nejprodavané;jSi hrou pro VR vSech dob, dosahl 2 milioni prodanych kopii a 10

milion prodanych DLC.”

Oproti ostatnim odvétvim kreativnich primyslu, ktera jsou piné nebo ¢aste¢né zavisla na
fyzické ucasti divakua, herni primysl obstal béhem pandemie COVID-19 a dokonce dale rostl
(Ministerstvo kultury Ceské republiky, 2021 str. 24). Prokazal tak svou stabilitu, odolnost a
schopnost rychle se adaptovat novym podminkam. Vyhodou mu byla samotna podstata
nejCastéjSi formy hrani her. Hraci obvykle hraji samostatné v prostfedi domova. DalSim
faktorem byla existence online komunit, které byly silné i pfed pandemii, ale bé&éhem
pandemie nahradily nedostatek fyzického socialniho kontaktu.

Pfestoze vySe zminéné argumenty naznaduji, ze herni primysl je asi nejperspektivné;si
podpora a uzsi spoluprace s vefejnym sektorem a statem. Chybi podpora v oblasti vizovych
programi pro zjednoduSeni pfijimani zahraniénich kvalifikovanych pracovnikd, podpora
zacinajicich firem i specializovaného vzdélavani (Barak, a dalsi, 2020 str. 8). Pfesto doslo
v minulych letech k dilezitym zménam a statni instituce si zacaly uvédomovat dulezitost

tohoto odvétvi. Hlavni profese hernich tvarct byly zaneseny do Narodni soustavy kvalifikaci,

6 The Steam Awards 2019: Beat Saber (Beat Games) / VR hra roku (VR Game of the Year), DayZ
(Bohemia Interactive) / Nejlepsi s prateli (Better with Friends)

Golden Joystick Awards 2019: Beat Saber (Beat Games) / Best VR/AR Game

CEEGA Awards 2020: Creaks (Amanita Design) / Visual art, Pilgrims (Amanita Design) / Best Mobile
Game

CEEGA Awards 2021: Factorio (Wube Software) / Design

7 DLC nebo downloadable content oznacuje dodate¢ny obsah do hry. Rozsifeni mlze obsahovat nové
levely, postavy, zbrané atd.
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a to vcetné profese Producent/producentka videoher.®2 Herni pramysl byl implementovan do
Narodniho plénu obnovy,® ktery je strategickym dokumentem, jehoZ prostfednictvim Ceska
republika pozadala o financni pfispévek z EU ve vySi 179,1 mid. KE v grantech (NPO).
Zohlednén byl ve vladnim programu digitalizace Digitéini Cesko' i ve Stéatni kulturni politice
2021-2025+, v souvislosti s planovanou transformaci Statniho fondu kinematografie.!!

Z uvedenych zdrojl ale zatim nevychazi zadné konkrétni dotacni vyzvy.

1.1.1 Profesni instituce a organizace

Spole¢né s dynamickym rlstem herniho odvétvi vzrostla i potfeba institucionalniho zajisténi
sektoru, at' uz jako odborové sdruzeni hernich vyvojaru, informovani o hernim priimyslu nebo
archivaci her a historie herniho primyslu. V Ceské republice v tuto chvili neexistuje centralni
organizace, ktera by néco takového nabizela. Tyto funkce jsou tak rozdéleny mezi
nasledujici instituce. Dochazi tak k urcitym pfekryvim jejich aktivit a nékteré oblasti zUstavaji

nepokryté.

Asociace ¢eskych hernich vyvojari

Sdruzuje Ceska herni studia a plsobi jako profesni organizace, ktera je chrani a zastupuje
jejich zajmy. Sbira a zpracovava data o hernim priimyslu. Plisobi v Hospodaiské komore CR
a jedna s organy statni spravy. Reprezentuje ¢esky herni priimysl na zahraniénich veletrzich
a konferencich. Poskytuje informacni servis a svym ¢lendm vytvafi prostor pro propagaci.
Diky €lenstvi v Evropské federaci hernich vyvojarfd (EGDF) se podili na i na zastupovani

zajma herniho pramyslu v evropském meéfitku.

Ceska hra roku
Ocenéni Ceska hra roku jsou v nékolika kategoriich udé&lovana od roku 2011. Od roku 2019

soutéz organizuje stejnojmenny spolek.

GameDev Area
Spojuje herni vyvojafe vregionu jizni Moravy. Pod hlavickou Game Access porada
kaZdoro¢ni stejnojmennou konferenci a networkingovou akci Game Access Connect urenou

zajemclm o kariéru v hernim prdmyslu.

8 Detailni popis profese a kvalifikacni standard dostupny zde:
https://www.narodnikvalifikace.cz/kvalifikace-1954-Producentproducentka_videoher/kvalifikacni-
standard

9 Herni vyvojafstvi je jednou z oblasti projektu, které budou podpofeny v ramci dota¢niho programu
Internacionalizace | jehoZ cilem je podpora prezentace ¢eské kultury v zahranici. (#zakreativnicesko)
10 Zejména cil ,2.12 rozvoj vyroby a sluzeb s pfidanou Rozvoj vyroby a sluZzeb s vysokou pfidanou
hodnotou, zapojeni moderniho know-how, inovaci, kulturnich a kreativnich prdmysla, budovani
doméacich znacek a podpora exportu® (MPO, 2022).

" Vice viz. kapitola 1.3 Financovani
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Gamer Pie
Neformalni sdruzeni vyvojarl, novinarl a hracl. Zabyva se popularizaci herniho prdmyslu a
podporou Ceské herni komunity. Organizuji brnénsky herni festival Gamer Pie, sérii

autorskych hrani Herni degustace, Herni kvizy a Game Jamy.'?

Herni historie

Spolek, jehoz cilem je rozSifovani obecného povédomi o herni historii. Vede projekt
RetroHerna, ktery umozfiuje hra¢lm zahrat si historické hry na autentickych historickych
zafizenich. V ramci projektu Herni archiv archivuje hry a fyzické objekty spojené s herni
historii jako datové nosic¢e nebo publikace a pfispiva do mezinarodnich hernich databazi.
Podpora ¢eské herni scény, spoluprace s existujicimi platformami pro komunikaci a jejich
vytvareni. Spoluprace se svétovou herni komunitou, reprezentace Ceska a Slovenska v

mezinarodnich projektech.

Herni klastr

Spojuje aktéry herniho primyslu pusobici v Brné a okoli. Zaméfuji se na studia, jednotlivce,
spolky, Skoly a univerzity zabyvajici se tvorbou, vyukou, podporou a vyzkumem her. Cilem je
rozvoj primyslu v regionu a vytvofeni souvisejici infrastruktury, aby se z Brna stalo hlavni
mésto herniho vyvoje v Evropé. Spolu realizuje Herni Inkubator, podili se na budovani
platformy pro studentské hry Lektvar a platformy orientujici zajemce ve svété animace, VFX

a vizualnich efektd.

Vision Game

Projekt mapuje &eskou a slovenskou herni historii i sou€ast. Vede digitalni archiv eskych i
slovenskych her a hernich studii, archivuje i fyzickd vydani her véetné obald a manualu.
Nataci rozhovory s vyvojafi, a zpétné tak vytvafi materidly pokryvajici historii ¢eského
herniho primyslu. Monitoruje moznosti herniho vzdélavani a podporuje studenty hernich
obord. K hram pfistupuje jako ke kulturnimu médiu, které je nutné archivovat a mapovat

podobné jako film a vytvarné umeni.

1.2 Nezavislé a indie hry

Ceskému trhu dominuji mala studia, 76 % vSech studii fungujicich na eském trhu ma méné
nez 10 zaméstnancd. Studia s vice nez 50 zaméstnanci, jejichz ekonomicky vyznam je vétsi,
tvofi jen 6 % celkového pocétu (Asociace ¢eskych hernich vyvojari, 2022). | v ¢eském

prostiedi se tak potvrzuje platnost tvrzeni, ze poCet malych studii a vyvojafi se sice vyrazné

2 Ustéleny format soutéze, kde tymy amatér(i i profesionald béhem omezeného ¢asu (obvykle 48
hod.) vytvafi hru na zadané téma.
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rozsifil, ekonomicky mu ale dominuje malé mnozstvi velkych korporaci a platforem (Kerr,
2017 str. 55). Podobné to funguje i v distribuci, kde malé mnozstvi spole¢nosti, které vyrabi
hardware nebo provozuji digitalni distribuc¢ni platformy,'® kontroluje pfistup jak k digitalni, tak
fyzicke distribuci her, zatimco velké mnozstvi nezavislych vyvojar vytvari obsah (Kerr, 2017
str. 3).

Rozvoj indie a nezavislého vyvojarstvi je vysledkem vétsi dostupnosti vyvojovych nastroju a
novych online distribu¢nich modell. To vede vyvojafe pry¢ od tradiCnich produkénich
modell, ve kterych musi odvadét ¢ast zisku vydavateli a spolecnosti. Motivaci je pro
vyvojafe také snizeni zavislosti na managementu a vétSi autonomie v kreativnich i
obchodnich rozhodnutich. Rozvoj indie je idealizovany jako navrat ke ,garédZové® produkci,
jejimz hlavnim cilem je vytvofeni uméleckého dila, nikoliv zisku. Samotni vyvojafi jsou
motivovani hlavné nadSenim pro dany projekt (Lipkin, 2019). Pracovni tym disponuje

kreativni autonomii bez hierarchizace.

V takovém indie svété ma “producent” negativni konotaci spojenou s klasickym modelem
velkych, kreativitu omezujicich studii (Whitson, a dalSi, 2021). Stereotyp spojeny
s producenty je oznacuje za Cleny tymu bez realnych dovednosti a jejich roli omezuje Cisté
na zajisténi financovani a projekt management. V indie svété tak pozice producenta mizi.
Producentska agenda ale i u indie her zlUstava, ukoly jsou rozdéleny mezi ¢leny tymu nad
rdmec jejich vlastni pracovni napIné nebo uplné odstranény. Z toho vyplyvaji dalsi problémy
— pFehlceni pracovnici, ktefi producentskou praci nedélaji dobfe, nebo v naporu polevuji ve
své puvodni ¢innosti anebo hry bez marketingu a Spatné promyslenym distribu¢nim
modelem. Tradi¢ni uUkoly producenta (HR, PR, marketing, business development) jsou
nezbytné pro pfijeti hry a fungovani spolecnosti i v produkcich malého rozsahu (Whitson, a
dalsi, 2021). Studia se “nepFijemnych” ukolld producenta a napojeni na komeréni trh nezbavi
tim, Ze odstrani jeho pozici. Naopak producentské Ukoly a naroky na propagaci a marketing

v silné konkurenci nezavislych her na online distribu€nich platformach sili.

Tento diskurz je dle mnou vedenych rozhovorl platny i v eském prostfedi. Zastupci
nezavislych studii,’ se kterymi jsem mluvila na jednu stranu nepotvrdili, Ze by profese
producenta méla vyloZzené negativni konotaci. Zaroven v3ak zadné ztéchto nezavislych
studii pozici producenta ve svém tymu nema. Bud je pozice s obdobnou agendou nazvana
jinak (napf. projektovy manazer), nebo tuto agendu spolu s dalSimi ukony obstarava nékdo
z vedeni spolecCnosti, ktery €asto zacal na jiné technické nebo kreativni pozici a s vedenim

spoleCnosti se musel pieorientovat na vice producentskou praci. Vyjimkou nejsou ani

3 napf. Apple, Sony, Microsoft, Nintendo
4 Jde o studia Amanita design, Fuchs+Dachs, Charles Games, Nepos Games, Wube software.
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pfripady, kde ma producentskou agendu mezi sebe rozdéleno vice zaméstnancl na riiznych
pozicich. Napfiklad Vladislav Polgar, COO Keen Software House, potvrdil tato tvrzeni dle
vlastni zkuSenosti z indie i AAA sektoru: ,Producentstvi se obecné (i z historické hlediska)
poji k prumyslové/mainstreamové vyrobé her, zatimco indie sektor tuto roli nékdy umysiné
upozaduje. V Keen Software House je rola producenta normélnou poziciou, ktora
spolupracuje priamo s CEO a koordinuje pracu na projekte.” (Polgar, 2023)

1.3 Financovani

V soucCasnosti jsou nejrozSifengjSim zplUsobem financovani vyvoje, vyroby i distribuce hry
vlastni zdroje samotnych studii. Zavedena studia, kterym se podafilo prorazit s jiz jednim
nebo vice tituly si mohou z vynosu z prodeju dovolit financovat vyvoj dalSich tituld. Tim se
stavaji naprosto nezavislymi, a nepodléhaji tak dohledu investord nebo nutnosti splnit
podminky grantll. Takto financované je napfiklad studio Amanita Design, které je diky svému
dlouhému fungovani a globalnimu uspéchu hry Machinarium schopno fungovat zcela
nezavisle (Kunce, 2023). Vyvoj dalSiho projektu kompletné z vlastnich zdroju financuje i
Warhorse Studios diky Uspéchu pfedeslého titulu Kingdom Come: Deliverance (Vrtilek,
2023).'® Zaginajici firmy musi hledat zdroje financi jinde. Casto do vyvoje vkladaiji vlastni
kapital a doufaji v jeho navratnost, pfipadné se vénuji zakazkové tvorbé a vynosy zni
nasledné investuji do vyvoje vlastni autorské hry (Maleckova, 2023).'¢ V zakazkové tvorbé
nemusi jit pouze o Cisté reklamni produkt. Napfiklad Charles Games spolupracuje
s neziskovymi organizacemi, jako je Clovék v tisni nebo Goethe institut, a vytvafi pro né hry
se vzdélavaci a osvétovou funkci (Kolek, 2023). Moznosti je také zapojeni externich
investorl nebo softwarovych a hardwarovych vyrobctl. Vedle samotnych prodejl pak firmam
pfinasi finance i partnerstvi s takzvanymi subscription platformami, jako je Apple Arcade
nebo Game Pass."” Dle dohody s platformou je pak za poskytnuti licence studiu ze strany

platformy jednorazové zaplaceno (Kunce, 2023).

Investofi funguji v hernim primyslu podobné jako u technologickych start-upt. Neinvestu;ji
do vyvoje konkrétni hry nebo projektu, ale do spole¢nosti jako takové. K ziskani investor( je
nutné prokazani kvality a mozného uspéchu spolec¢nosti. Jde napfiklad o uspéSnou

crowdfundingovou kamparn nebo ziskani vydavatele. NejvyraznéjSimi investory v oblasti

5 Warhorse Studios neni v pravém slova smyslu nezavislym studiem. Vyvoj a vyrobu dal$i hry sice
financuje z vydélk( Kingdom Come: Deliverance, spole¢nost ale patfi pod Plaion (dfive Koch Media),
ktera sama hry vydava i distribuuje. Plaion je navic souclasti globalni Embracer Group, sdruzujici
okolo 130 vyvojarskych studii.

6 Napf. Charles Games, Fairy Snail Games, Fuchs+Dachs

7 Platforma patfici pod Xbox, ktera predplatitelim nabizi pfistup ke kuratorovanému vybéru her.
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herniho pramyslu jsou v Ceské republice v sougasnosti spoleénosti Synot, Rockaway, KKCG
nebo podnikatel Zdénék Bakala (Barak, a dalSi, 2020 str. 41).

Zhruba do roku 2005, kdy previadala fyzicka distribuce her a prodej v kamennych
obchodech, dominoval systém financovani skrze vydavatele, tzv. publishera. Studio
nabidlo hru, respektive jeji prototyp vydavateli. Ten kompletné zafinancoval jeji vyvoj a
vyrobu, zajistil i distribuci a vyvojafskému studiu odvedl 5-10 % zisku. Popularita tohoto
modelu s nastupem digitalni distribuce zacala oslabovat.’® Rada vyvojaiskych studii si
zajistuje financovani sama a vydavatel zajiStuje pouze vyrobu nosicl, distribuci a s tim
spojenou propagaci. Na nékterych trzich je ale ziskani vydavatele stale nutné. Jde napfiklad
o trhy, které jsou z politickych divodl centralizované nebo cenzurované, a kde nelze bez
oficialniho vydavatele ziskat statni licenci umozfiujici distribuci hry nebo aplikace, napt. Cina
(Kunce, 2023). N&ktera indie studia tento model vyuzivaji dale, napf. Fuchs+Dachs. Uspéch
v ziskani vydavatele nebo investora je silné vazany na osobni kontakty, pfechozi zkusenosti
a Uspéch uz vydanych titulll (Cezek, 2023). Zadinajici studia jsou tak v tomto modelu velmi
znevyhodnéna a musi se zpravidla spoléhat na financovani z vlastnich zdroji (Hajic¢ek,
2023).1°

Podpora ze strany vyrobcu hardwarovych i softwarovych vyrobk( spociva bud pfimo ve
finanénim vkladu, nebo v poskytnuti konkrétnich vyrobkl k testovani (pocitaCe, konzole,
telefony) a v propagaci na distribuénich platformach. Obvykle se ale poji s pfislibenim
exkluzivity dané spole¢nosti (Kerr, 2017). Dal$i formou podpory pfimo od vyrobcUl jsou riizna
ocenéni, napf. Apple Design Awards, které v riznych kategoriich oceriuji nejlepsi aplikace a
hry dostupné na App Store. (Kolek, 2023)

Nefinanéni podporu zejména malym a zacinajicim studiim pfinasi rdzné inkubatory a
akceleratory, které poskytuji zazemi, technologie, lidské zdroje a mentoring.
V mezindrodnim prostfedi patfi mezi ty nejvyznamnéjsi akceleratory GameFounders a

Stugan nebo SpielFabrique.?®

V Ceské republice je pilotnim projektem Herni Inkubator (Herni Inkubator, 2023), spole&nost
Bohemia Interactive provozuje vlastni Bohemia Incubator (Bohemia Interactive) a podporu
nabizi také Czechinvest vramci hackatond a programu pro start-upy (Cezek, 2023;

Czechlnvest).

'8 Vice v kapitole 3.3 Distribuce.
9 Vice o zpUsobech oslovovani investord a vydavatelu v kapitole 3.1 Vyvoj.
20 Vice o inkubatoru SpielFabrique uvadi v rozhovoru Katefina Malec¢kova, Priloha 11.
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Vyvojafi se s zadosti o podporu Casto obraci i na samotné hrace. Zdrojem c¢asti financi
mohou byt crowdfundingové kampané. Obvykle v nich vyvojafi ziskaji pouze malé
procento celkového rozpoctu potfebného pro vyvoj hry. Z vybrané €astky je navic jesté nutné
pokryt dané a poplatky serveru, na kterém kampan bézela (KickStarter, IndieGoGo,...), a
marketing kampané (Barak, a dalsi, 2020 str. 12). Vyraznou vyhodou crowdfundingu je ale
propagace hry a budovani fanouskovské komunity uz ve fazi vyvoje. Uspéch v kampani je
pak dikazem zajmu o hru a mlze vyvojafim pomoci v hledani dalSich zdroji financi. To byl
pfipad hry Kingdom Come: Deliverance. Warhorse Studios diky obrovskému uspéchu

v kampani, kde vybrali t¢méF dva miliony dolart, ziskali podporu investora (Kopfiva, 2014).

Pfikladem kombinace crowdfundingu a jiného druhu financovani je také hra Factorio. Studio
Wube Software na ni v kampani vybralo pfes pul milionu korun, coz samozfejmé nepokrylo
naklady na jeji vyvoj. Hra ale dik crowdfundingu ziskala publicitu a od roku 2016 se
prodavala v predbézném pristupu, tzv. early access. Diky prodejim mohl dale pokracCovat
jeji vyvoj, ktery vyvrcholil vydanim plné verze v roce 2020. Metoda early access spociva ve
zpfistupnéni nehotové hry. Vyvojafi tak mohou pfijmy z hry vyuzit pro jeji dalSi vyvoj. Early
access navic slouzi i pro budovani silné komunity a testovani v realném cCase. Vyvojafi od
hracu sbiraji zpétnou vazbu a mohou ji pfimo promitat do vyvoje hry (Dobrovsky, 2019). Na
podobném principu funguje i tzv. soft launch, ktery oznacuje vydani hry pouze ve vybraném
teritoriu, na konkrétni platformé& nebo v ur€itém obchodé. Hlavnim cilem je otestovani hry

pred jejim globalnim vydanim (Fullerton, 2019).

1.3.1 Verejné zdroje

V Ceské republice zatim oproti Polsku, Némecku nebo Slovensku?! neexistuje systematicka
vefejna podpora. Néktera studia napfiklad tento problém FeSi tak, ze do tymu pfiberou kolegy
z Némecka nebo Polska, aby dosahla na tamni podporu. Spole¢nosti Fairy Snail Games toto
feSeni pro zjednoduSeni zajisténi financovani radili mentofi z programu SpielFabrique
(MaleCkova, 2023).

Ackoliv by podporu hernimu pramyslu méla pfinést pravé probihajici transformace Statniho
fondu kinematografie na Audiovizualni fond, zatim neni jasné, v jaké mife a kdy se tak stane.
Samotna transformace by méla probéhnout do zacdatku roku 2025, podminéna je ale
komplexni zménou legislativy a nelze s jistotou fict kdy a zda vibec bude novela Zakona o
audiovizi a novela Statutu fondu pfijata Poslaneckou snémovnou (Statni fond kinematografie,

21 Na Slovensku funguje od roku 2017 v ramci Fondu na podporu uméni dotaéni program uréeny pro
herni primysl, ktery za Gvodni dva roéni cykly rozdélil 650 000 € mezi 50 projektl. Vice informaci zde:
https://www.fpu.sk/sk/podporovane-oblasti/digitalne-hry/
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2022). Podle Heleny Bezdék Frarikové by mél novy fond fungovat ve ¢tyfech oblastech: big
screen, small screen, filmova infrastruktura, animace a gaming (Frankova, 2023). Podpora
by méla sméfovat k jednotlivelim a menSim studiim a zamérovat by se méla hlavné na hry se

vzdélavacim a kulturnim charakterem (Broniek, 2021).

Ziskani grantu nebo &aste¢né financovani vyvoje her presto neni v Cesku GpIné nemozné.
Systematickou podporu CasteCné nahrazuji regionalni fondy zaméfené na podporu
technologickych inovaci, do jejichz vyzev herni primysl spada, ale které jsou velmi
limitované velikosti nebo konkrétni oblasti plsobnosti. Vefejnou podporu nabizi také
programy Evropské Unie Kreativni Evropa a Horizont, které ale vyzaduji splnéni specifickych
podminek,?? které jsou pro zadinajici nebo mala studia nesplnitelné (Barak, a dalsi, 2020 str.
32). Ziskani evropské podpory je podminéno dobfe napsanou grantovou Zadosti, coz je
obzvlast pro studia, které nedisponuji pozici producenta nebo jiného vtéto oblasti
zkuseného pracovnika, velmi tézké. Zrozhovor(i s producenty tak vyplyva, ze byt by
obzvlast mensi studia o vefejnou podporu stadla a dokazala by diky ni své projekty
dokoncovat rychleji a kvalitnéji, v souc¢asné chvili ji kvlli administrativni narocnosti a

nevyhovujicim kritériim nevyuzivaji (Hajicek, 2023).

Kreativni vouchery

Jsou programem, jehoz cilem je vétsi provazanost malych a stfednich podnik( s kulturnimi a
kreativnimi odvétvimi. Podpora je zaloZzena na vystaveni ,voucheru®, ktery mize maly nebo
stfedni podnik vyuzit pro objednani kreativce zavedeného v programu v tzv. galerii kreativc(.
Voucher pokryva maximalné 85 % z celkové hodnoty zakazky, jeho minimaini vyse je 50 000
K& a maximalni 200 000 K& (Ministerstvo kultury Ceské republiky, 2023). Jde tak o nepfimou
podporu kulturnich a kreativnich pramysll, podporovany jsou totiz objednavky jejich sluzeb
od malych a stfednich podnik(. Podporovan je takto nepfimo i herni prdmysl, v tzv. galerii
kreativcl existuje i jako specidlni kategorie. Tento popsany model funguje na celostatni
arovni v ramci projektu Kreativni Cesko, ktery zastituje Ministerstvo kultury, financovan je
z Narodniho planu obnovy (Kreativni Cesko, 2023). Stejny model s mirné odlignymi

podminkami funguje i na regionalni Urovni naptiklad v Brné? nebo v Hradci Kralové.?*

Kreativni Evropa MEDIA

Program na podporu evropské kinematografie a audiovizualniho priimyslu nabizi financovani

ve vyzvé Video games and immersive content development, ktera byla vypsana jiz dvakrat

23 Vice na https://www.kreativnivouchery.cz/
24 Vice na https://www.proinovace.cz/cs/vouchery/akceleracni-a-kreativni-vouchery/akceleracni-
vouchery-pro-podnikatele
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v letech 2022 a 2023. Do vyzvy se mohou hlasit herni studia, software studia nebo
audiovizualni produkéni spole€nosti. Hlavni podminkou je, Ze musi jit o projekt narativni
videohry nebo imerzivniho obsahu, kde musi byt pfibéh vypravén v prabéhu celé hry. Neni
tak mozné grant uplatnit pro projekty, kde je pfibéh vypravén napfiklad pouze v uvodu a
zavéru.?> Hra musi byt uréena pro komeréni distribuci a Zadatel musi splfiovat podminku, Ze
vyvinul jiz alespon jednu hru, ktera byla v poslednich tfech letech komer¢né distribuovana.
Zadatelé mohou zadat o podporu v maximalni vy$i 150 000 EUR a &astka nesmi presahovat
50 % z celkového rozpo&tu na vyrobu hry. Zadosti jsou hodnoceny komplexné dle originality
konceptu, vyuzZitych technik, inovativnosti, kvality vypravéni, vizualniho pfistupu i kvality
finan¢ni a marketingové strategie. Zohledriovan je také potencial mezinarodni distribuce a

zahrnuti témat jako je udrzitelnost a inkluze (Kreativni Evropa, 2023).

Zatim jedinym v této vyzvé podpofenym projektem je hra Imperiums New World spole€nosti
Kube Games. Jak tvrdi Pavel Barak, predseda Ceské asociace hernich vyvojaru: ,Cesti
Zadatelé stale naréZeji na zakladni kritérium pro posuzovani Zadosti — realizace jedné
komercné Sifené hry, které je pfi fragmentarizaci ¢eského videoherniho primyslu &asto
pfekazkou — rada spolecnosti po vyprodukovani hry zanikne, jiné jsou absorbovany vetsimi
hraci na trhu. Dal§im problémem je poZadavek na narativitu hry, ktery predstavuje problém i
pro spoleénosti v ostatnich evropskych zemich, nikoli pouze v CR.“ (Barak, a dal$i, 2020 str.
34)

Pro podporu aktivit hernich studii Ize vyuzit i dal8i vyzvy programu Kreativni Evropa, které
nejsou pfimo uréeny na podporu vyvoje konkrétni hry. Vyzva Innovative Tools and Business
Models je urCena na vyvoj a Sifeni inovativnich nastroju, které pfispivaji ke zvySeni
dostupnosti evropskych dél a konkurenceschopnosti evropského audiovizualniho pramysilu.
Zadat v ni tak mohou vedle vyvojafskych studii herni organizace, vydavatelé, pofadatelé
festivaldl a konferenci (Kreativni Evropa, 2023). Vyzva European Co-development je
zaméfena primarné na podporu producentské a scénaristické pfipravy audiovizualnich dél
koprodukovanych konsorciem minimalné dvou spolecnosti ze dvou rGznych zemi. UrCena
tedy neni pfimo pro herni vyvojare, ale uplatnit ji Ize pro vyvoj narativnich VR a animovanych

projektu (Kreativni Evropa, 2023).

Program Kreativni Evropa MEDIA pomaha hernim vyvojafiim i mimo udélovani grantd, snazi
se podilet se na jejich propagaci, nabizet konzultace a pomoc s pfipravou zadosti. Jeji
zastupci se ucCastni konferenci jako Game Access nebo GDS. Letos poprvé kancelare
programu Vv jednotlivych zemich tzv. media stands nabizi evropskym hernim profesionalim

spole¢ny stanek na veletrhu Gamescom 2023, ktery je nejvétsi svétovou udalosti v oblasti

25 Uplné& vyfazené jsou puzzle, kvizy, sportovni, zavodni, slovni, &iselné, taneéni, party hry.
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herniho primyslu a také jeho nejvétsi evropskou obchodni platformou. Ackoliv program
Kreativni Evropa v ramci vyzev na mobilitu umélci a kulturnich pracovnikli podporuje i
kratkodobé vyjezdy v€etné hrazeni nakladi na navstévu festivall a konferenci, herni primysil
v téchto vyzvach podporovan neni. Zacinajici studia jako Fairy Snail Games tak fesi, jak

svou ucast na festivalech financovat (Male€kova, 2023).

Horizont Evropa

Program pro vyzkum a inovace, jehoz cilem je posilit védeckou a technickou zakladnu
Evropské unie. Jedna se o jeden z nejvétSich programi EU s rozpo¢tem 95,5 miliard euro.
Rozdélen do nékolika pilif( a takzvanych klastri. Kazdoro¢né vypisuje nespocet vyzev, které
jsou dle konkrétnich témat i vyuzZivanych technologii aplikovatelné i pro spoleCnosti a
organizace pUlsobici v odvétvi herniho primyslu.?® Velka ¢ast z nich se tyka podpory vyvoje
technologii rdznych forem rozSifené reality (tzv. XR) a projektd, které ji vyuzivaji. Nékolik
vyzev lze také vyuzit na podporu infrastruktury herniho prdmyslu, vyzkumnych a
vzdélavacich organizaci a start-upl (Narodni informaéni centrum pro evropsky vyzkum,
2023). Herni studia mohou vyuzit také vyzvy programu zaméfujici se na digitalizaci a
zpfistupnéni kulturniho dédictvi a muzejnich sbirek. Spole¢nost Charles Games se napfiklad
ucastni projektu podporfeného vramci klastru Research and development. Mezinarodni
konsorcium v ném fesi, jakym zplsobem zpracovat muzejni sbirky a zpfistupnit je vétSimu
poctu lidi. Charles Games v ném zpracovavaji expozici muzea o détské zkuSenosti za valky
v Sarajevu (Kolek, 2023).

Dle Pavla Baraka je v Ceském prostfedi stale nejvice rozSifené financovani z vlastnich
zdrojh. ,Pro zacinajici firmy jsou klicovi investofi a pfistup ke kapitalu. Primarnim zdrojem
financovani tvorby her jsou pfitom vlastni prostfedky — 48 % spolec¢nosti je 100%
financovano z vlastnich zdroju, jen 19 % obdrzelo investici a 14 % spole¢nosti vyuZilo
nefinancni podporu (acast na veletrhu, inkubacni program).” (Barak, a dalsi, 2020 str. 7)
Podobné vysledky vychazi i z rozhovor(, které jsem vedla. VétSina studii, bez rozdilu, jestli
jde o velka nebo indie studia, jsou financovana z viastnich zdroji. Néktefi z nich obdrzeli

investici, napfiklad InGame studios (Cinko, 2023), a minimum vyuZivd moznosti veiejné

podpory.

26 Prehled konkrétnich vyzev otevienych v roce 2023 v programu Horizont, které se tykaji herniho
primyslu je dostupny na webu European Games Developer Federation zde:
https://www.egdf.eu/summary-of-european-video-games-industry-eu-funding-calls-for-2023/
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1.4 Struktura tymu

Podobné jako filmy, jsou i hry kolektivnim dilem. Kompletné autorské hry jsou ojedinélé, ale i
ty obvykle nejsou tvofeny jednotlivci kompletné. Vzhledem k slozitosti a komplexité vyvoje
her nékterych fazich prebiraji obsah od jinych tvirct (napf. outsourcovani hudby). K vyvoji a
vytvofeni hry je potfeba tolik rozlicnych dovednosti, Ze to vyZaduje rozdéleni prace mezi
skupinu individualnich tvircl. Velikost tymu je urCena finan¢nimi i ¢asovymi moznostmi
studia, ale i naro€nosti daného projektu.

Tvlrce lze rozdélit do tfi zakladnich archetypalnich roli: programator, designér, umélec
(Tschang, 2005). Dle toho rozdéleni se dale do jednotlivych ,departmentd“?” déli i dalsi

profese jako systémovi inZenyfi, animatofi, level-designéfi, scénaristé.

Programatofi vymysli kod, a umoznuji tak realizaci hry. To v praxi znamena vytvoreni
softwarovych prototypl a nastroju, vytvoreni nebo pfevzeti herniho enginu, strukturovani dat,
archivaci kédu, opravu chyb a bugud. Jde o souhrnné oznacuji vSech, ktefi zajistuji technické
zpracovani hry (Fullerton, 2019 str. 400). Do této kategorie bychom tak mohli fadit vedle
programatoru i softwarové analytiky, vyvojafe skriptl, technicky designéry a QA testery, ktefi
systematickym testovanim hry hledaji chyby a reportuji je dalSim ¢lendm tymu (Barak, a
dalsi, 2020 str. 16).

Designéri, resp. herni designéfi, jsou stézejni a specifickou profesi herniho primyslu. Jsou
zodpovédni za hracsky zazitek, tzv. gameplay.?® Jejich Ukolem je vytvofeni herniho
mechanismu a zajisténi fungovani hry. To je samozifejmé Uzce svazano stim, jak je hra
naprogramovana, jakou ma grafiku, hudbu, atd. Je tak nutné, aby designér uzce
spolupracoval se vS8emi slozkami tymu. Herni designér pfichazi s konceptem hry, vytvafi
prototyp, testuje prototyp, komunikuje vizi celému tymu. Nékteré spoleCnosti nepracuji pfimo
s pozici game designéra, ale jeho roli zastava producent, umélec nebo nékdo
za vSech okolnosti hajit zajem hrace. Tato oblast ve vétSich tymech obsahuje i
specializované level designéry, ktefi se specializuji na vyvoj konkrétnich levell, a game

directors, jejichZ ukolem je reZie dramatického oblouku hry (Fullerton, 2019 stranky 394-5).

Termin umélci oznacuje vSechny ¢€leny tymu, ktefi navrhuji vizualni podobu hry. To zahrnuje
2D i 3D grafiky, konceptare, animatory, specialisty na prostfedi, postavy, textury,... Ve
vétSich spole¢nostech i vedouci pozice jednotlivych oddéleni jako napfiklad lead animatory
nebo art directory, jejichZz odpovédnosti je zachovani konzistentniho vzhledu hry. Vedle

27 VVlypujceno z terminologie filmového primyslu.
28 Vlastnosti pocitacové hry, jako je jeji pfibéh nebo zplsob hrani, spiSe nez obrazky nebo zvuky,
které hra pouZziva.
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vizualnich umélcu, Ize zafadit do této kategorie ty, ktefi pracuji na podobé hry v jiném médiu.
Konkrétné jde napfiklad o zvukafe, hudebni skladatele, scénéristy nebo reziséry. ,Dalsi
profese, které dnes mizeme nalézt v hernim vyvaji, jsou podobné jako u filmu. Jde napfiklad
0 scenatristy, reziséry, zvukafe a hudebniky. Vzhledem k tomu, Ze dnes jsou pocitacové hry
mnohdy na drovni interaktivniho filmu a obsahuji plnohodnotny filmovy zazZitek, neni
uplatnéni téchto profesi pfilis prekvapivé.” (Barak, a dalsi, 2020 str. 16) V hernim prdmyslu
se uplatni i kameramani, ktefi do hry pfinasi uhly snimani, velikost objektivu, svétlo a dalsi

prostiedky, které ovliviuji realisticnost gameplaye.

Zakladni kategorie hernich profesi a tymu, ktery tvofi, Ize rozdélit vice zpUsoby, napfiklad
dle faze zapojeni na ,vyvojarské“ a ,distribucni“ (Fullerton, 2019 str. 392), coz je zalozeno na
klasickém systému, ktery fungoval zejména v dobé fyzické distribuce her. Vedle
vyvojarského studia, které hru vyvijelo, existoval vydavatel, ktery z Casti pokryval jeji
financovani a zajiStoval jeji distribuci v€etné vyroby fyzickych nosi¢u a dodani do kamennych
obchodu. Profese Ize ¢lenit i dle povahy prace na technické a umélecké (Barak, a dalsi, 2020
str. 15). Samostatnou skupinu tvofi profese, které se na produkci hry podili nepfimo a slouzi

spiSe jako podpora spolecnosti (HR, ucetni, obchodnici, zakaznicka podpora).

Spole€nym znakem déleni je zafazeni producentl a jejich asistentl napfi¢ kategoriemi,
respektive Uplné mimo kategorizaci. To ukazuje jejich dllezitost ve vSech Castech herniho
vyvoje i distribuce, povahu prace balancujici na hranici role umélecké a technické, nejasnou
pozici i nutnost zastat v8echny chybéjici role a cely projekt umélecky, technicky i

organizacné zastfesit.
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2 Metodologie

Pro dosazeni cile prace si kladu vyzkumnou otazku ,Jaka je role producenta v Ceském
hernim primyslu a jak se liSi od té ve filmovém primyslu?®. Vyzkumna otazka se zaméruje
na naplii producentské profese a jeji specifika v pfipadé ¢eského herniho pramysiu.
Vysledna prace by méla byt urCena jako zakladni orientacni text pro zajemce o praci

v hernim pramyslu z fad filmovych producent(, absolventd a studentl filmové produkce.

Dil€imi otazkami vyzkumu jsou napfiklad, jestli a jaké ma producent kreativni moznosti, jestli
je producent kodifikovan jako ¢len tymu nebo se o producentskou praci stara vice
zameéstnancu, kdo pfichazi s namétem, kdo a jak fesi financovani projektu, jak se producent
podili na marketingu a zda spolupracuje s PR agenturami. Cilem vyzkumu je popsat roli
herniho producenta ve vSech fazich vzniku a distribuce hry. Touto optikou nahlizim na

fungovani celého herniho priimyslu a komplexné jej popisuiji.

Z metodologického hlediska kombinuji v praktické Casti prace studium odborné literatury,
desk research a kvalitativni vyzkum formou polostrukturovanych rozhovort pomoci navodu
se samotnymi hernimi producenty. Tuto ¢ast prace rozdéluji na jednotlivé kapitoly dle fazi
vzniku hry na vyvoj tzv. pre-production, vyrobu tzv. production, vydani tzv. publishing a
distribuci hry. Terminologii vyuzitou pro pojmenovani jednotlivych fazi vzniku dila si vypujcuiji
z filmového prostfedi, v kontextu herniho primyslu ji ve svych textech obdobné vyuziva
Aphra Kerr (Kerr, 2017 str. 15).

2.1 Desk research

Desk research, nebo-li sekundarni vyzkum nebo vyzkum od stolu, oznacuje zpUsob
vyzkumu, ktery je proveden analyzou uz existujicich informaci a zdroji. Oproti bézné
kompilativni metodé jsou brany v potaz vedle odbornych publikaci i webové stranky,
statistiky, databaze, ¢lanky v masmédiich, archivni spisy. To nabizi ziskani komplexniho
pfehledu o problému z rlznych uhld pohledu. Vychozimi relevantnimi zdroji pro sekundarni
vyzkum v této praci jsou zdroje tvofené samotnymi hernimi producenty a vyvojafi, profesnimi
organizacemi, softwarovymi a hardwarovymi spolecnostmi, distribuénimi platformami a
statnimi organy. Prestoze byly pouzity zejména zdroje pochazejici z online prostiedi, byl
kladen dlraz na to, aby Slo o oficialné zvefejnéna data a nedoslo k pouziti zavadéjicich nebo

vylozené faleSnych udajd.
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2.2 Polostrukturovany rozhovor pomoci navodu

Data pfimo od vybranych hernich producentt a Fidich pracovnikd hernich studii jsem ziskala
kvalitativnim dotazovanim. Vzhledem k tomu, ze téma herniho producentstvi v odbornych
textech v ¢eském i globalni méfitku neni zatim dostate€né zmapovano, jde o vhodny pfistup
pro explorativni badani doposud piehlizenych oblasti kulturni produkce. Kvalitativni vyzkum
jsem zvolila také kvuli celkové malému poétu hernich producentti v Ceské republice, odli$né
definici této pozice v jednotlivych spole€nostech i odliSnosti ve velikosti a fungovani téchto
spole€nosti. Kvlli zachovani pruznosti reakce na tyto odliSnosti a zaroven moznosti
jednotlivé rozhovory porovnat jsem zvolila metodu polostrukturovanych rozhovorli pomoci
navodu. Jan Hendl tuto metodu popisuje takto: ,Soucasné umoZriuje provést rozhovory
s nékolika lidmi strukturované a ulehéuje jejich srovnéni. Pomaha udrZzet zaméfeni
rozhovoru, ale dovoluje dotazovanému zaroveri uplatnit viastni perspektivy a zkuSenosti.“
(Hendl, 2016 str. 178)

Stanovila jsem pét okruhl otazek, které se tykaji zkuSenosti respondentll s producentskou
praxi a informaci o spole¢nosti, pracovni agendy ve vyvoji, vyrobé, distribuci hry a jejich
nazoru na propojeni herniho a filmového primyslu. Okruhy byly vybrany tak, aby doplnily
vysledky desk research a teoretickou Cast prace. Jednotlivé otazky pak byly voleny tak, aby
reflektovaly specifika daného producenta. Vzhledem k odliSnostem mezi respondenty i ke
zvolené metodé neni dullezité zodpovédét kazdou z nich. StézZejni je ziskani celkového

pohledu respondenta pro dany okruh.

Pfi vybéru respondentl jsem postupovala tak, abych vytvofila pestry vzorek. Prace je sice
zaméfena na nezavisla a indie studia, mezi respondenty jsem pro moznost komparace
oslovila i zastupce AAA studii. Obsahla jsem tak producenty velkych &eskych AAA studii,
zahranicnich studii s Ceskou pobockou i zastupce nezavislych indie studii, kde Casto ani
pfimo neexistuje pozice producenta a jeho agenda je rozptylena mezi jednotlivé ¢leny tymu.
Vedle velikosti a financovani studii jsem se zaméfila i na demografii jednotlivych
respondentd, Slo mi o to zahrnout muze i zeny pracujici v riiznych ¢astech republiky. Mezi
respondenty jsem zaradila i ty, jejichz pozice ve spole€nosti neni nazvana doslovné jako
producent, ale ve své pracovni agendé ieSi obdobné véci. Jde o pozice jako chief executive

officer (CEQ), chief operations officer (COQO) a jiné fidici pracovniky.
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Respondenti vyzkumu
jméno pozice spolecnost
Miloslav Cinko lead producer |InGame Studios
Sanja Cezek game director [Fuchs+Dachs
Josef Hajicek spoluzakladatel [Nepos Games
Lucie Hornofova producer Keen Software House
Lukas Kolek CEO Charles Games
Lukas Kunce PR & production|Amanita Design
Katefina Maleckova|produkéni Fairy Snail Games
Vladislav Polgar 6{0]0) Keen Software House
Michal Vrtilek producer Warhorse Studios

Tab. 1 Seznam dotazovanych producentt

Vzhledem k tomu, ze je herni primysl znamy peclivym ochrafovanim obchodnich tajemstvi,
vnitfnich procest a informaci o projektech (O’Donnell, 2014), kladla jsem pfi vedeni
rozhovor( velky dudraz na etiku vyzkumu. VSem respondentim jsem hned v Gvodu nabidla
anonymizaci jejich vypovedi, stejné tak jako moznost cokoliv vyf€eného pozdeji stahnout a
v praci nepublikovat. Rozhovory byly provadény kombinaci osobnich a online schlizek dle
¢asovych moznosti respondentl. Jejich transkripce jsou pfiloZzeny jako pfiloha prace, stejné

tak jako pouzivana struktura rozhovoru.

17



3 Role producenta

Stejné jako v jinych kulturnich a kreativnich odvétvich je role producenta spojena pfedevsim
se zajistovanim a pfidélovanim Casovych, personélnich, materialnich a finanénich kapacit.
Ukolem producenta je zajistit, aby vyvojovy tym dokond&il projekt véas a v rdmci rozpoétu.
Producent ve vyvoji her sice zastava Ctvrtou centraini roli, stoji ale mimo hlavni tvarci trojici
programatora, herniho designéra a umélce (Kerr, 2006). Producent je kliCovym
prostfednikem mezi centralni trojici zajistujici vyvoj hry a dalSimi sou€éstmi vyrobni
infrastruktury. Ta zahrnuje vydavatelstvi, financovani, regulaci obsahu, distribuci, marketing,

zajisténi kvality, fyzickou vyrobu a podporu komunity (Whitson, a dalsi, 2021).

Na otazky, co pfesné producent na kazdodenni bazi déla, jestli je jeho pracovni agenda
stejna v riznych studiich, jaké ma kreativni moznosti, jsem se formou strukturovaného
rozhovoru ptala vzorku deviti ¢eskych hernich producentt a producentek. V nasledujicich
podkapitolach s pomoci jejich odpovédi mapuji roli producenta od vzniku namétu az po
vydani a distribuci vysledné hry. Skrze tuto optiku text nahlédne na obecné fungovani
Ceského herniho primyslu v&etné zajisténi financovani, marketingu, moznosti prezentace na

hernich festivalech a prehlidkach.

3.1 Vyvoj

Faze vyvoje zahrnuje pocateCni napad a koncepci hry. Tym definuje zakladnich herni
mechaniku, herni prvky a pfib&h hry. Grafici pfichazi s prvnimi koncepty vytvarného stylu.
Definuje se celkova vize hry. Konéi vytvofenim prototypu, ktery je funk&ni, ale velmi
omezenou verzi hry. Jeho vytvofeni tak pomaha tymu vyzkou$et funk&nost konceptu a

odhalit pfipadné problémy (Kerr, 2006). Slouzi zarover k osloveni vydavatell a investoru.

Producent ma v prvotni fazi vyvoje na starosti vytvoieni obecného €asového planu vyvoje a
vyroby hry tzv. road map (Maleckova, 2023) a definovani jednotlivych milniku (milestont). Ty
Ize charakterizovat jako deadliny pro zhotoveni urcitych &asti hry. Vindie studiich feSi
producenti planovani kompletné sami (Cezek, 2023), néktera indie studia si mohou dokonce
diky své nezavislosti dovolit zpozdéni a zmény oproti plvodnimu planu (Kunce, 2023).
Naopak pokud studio spolupracuje s vydavatelem nebo investorem, je smluvné vazano
k pInéni sjednanych mileston( ve sjednaném case a zpozdéni by znamenalo poruseni
kontraktu. Ve velkych AA a AAA studiich vytvafi road map game director, team leadefi,
executive producer nebo lead producer. V téchto studiich jsou producentské tymy Sirsi.
Napfiklad v InGame Studios v soucasnosti pracuje Sest producentl, z nichz ma kazdy na
starosti jednu oblast: animace, vyvoj charakterd, grafiku, programovani, hratelny obsah a

zvuky, audiovizualni dopliky, jako jsou kratké filmy. Tym producentl pak vede tzv. lead
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producer. Radovi producenti Fidi a organizuji ¢asové rozloZeni v ramci své oblasti a lead

producer koordinuje vSechny slozky dohromady (Cinko, 2023).

....v dobé tplného zacatku se vénuji rozpoc¢tu a planovani milestond. V praxi to znamena, Ze
konzultuji s kolegy, co se déje, snazim se vyuZit pfedchozich zkuSenosti a vytipovat, co by
mohl byt problém. MCdj prvotni ukol v této primarni fazi je domluvit se stymem a zacit
odhadovat, kdy ten projekt bude hotov. Od toho se pak odviji i dalsi technické véci. Vime, co
na sebe jak navazuje, jak je ktera faze Casové narocna a dokdy musi byt hotova, aby se
mohlo pokradovat dal. TakZe hned od zacatku planujeme ¢asovy horizont, kolik lidi bude
potieba, planujeme zdroje, soucasné také je mou povinnosti upozornit tfeba na pfipadné
~nesmysly” kreativniho feditele apod. Nastésti jako vykonny producent mam v tomto pravo
veta.” uvadi lead producer InGame Studios Miloslav Cinko (Cinko, 2023).

Zasadnim ukolem pro producenty ve fazi vyvoje je zajisténi financovani, pokud studio
nefunguje na bazi financovani Cisté z vlastnich zdroji.2° S tzv. pitch deckem, ktery obsahuje
fotky, videa a demo hry, obchazi producent investory a vydavatele a snazi se je oslovit k
vloZeni financi do hry. VétSinou to funguje na pfimém kontaktu se spoleénostmi, v Cesku
neexistuji velké industry akce s pitchingy. Pouze nékteré inkubatory jako Czechinvest a

Bohemia Incubator nabizi propojeni s potencialnimi investory a vydavateli (Cezek, 2023).

Vyhodu maji samozfejmé studia, ktera uz jsou na trhu zavedena a maji za sebou uspésnou
distribuci alespon jedné hry, pfipadné ziskali néjaké ocenéni. Faktorem, ktery je pro
posuzovani her pro vydavatele dulezity je tzv. USP.3 Vydavatelé obvykle studiim nabizi
kontrakty formou minimalni garance, podobné jako filmovi distributofi. Na zakladé
predlozenych materiald odhadnou vySe prodeje hry a studiu tuto ¢astku poskytnou. Po
vydani hry si pak vydavatel tuto ¢astku z prodeju odvadi nejdfive sobé&, po naplnéni jeji vyse,
si zisky zacne s vyvojarskym studiem délit. Procentualni rozdéleni a vySe poplatku vydavateli
se liSi dle uzavifené smlouvy. Obecné plati, Ze za€inajici studia nemaji tak silné postaveni a
s vydavateli uzaviraji nevyhodné domluvy, naopak ¢im je studio etablovang;jsi, tim se mu
dafi ziskavat vyhodné;jsi kontrakty. Na trhu existuji i spole€nosti, které se zabyvaji pomoci a
pravnimi konzultacemi téchto kontraktd tak, aby jejich nastaveni bylo pro vyvojafska studia
vyhodné&j$i, napt. Cyber Sale Consulting (Cezek, 2023).

3.1.1 Kreativnhi moznosti producenta

Velkou otazkou pro mé byly uz v po€atku psani této prace kreativni moznosti producenta

v hernim prdmyslu. Zajimalo mé&, jestli producent muze pfijit s namétem hry, do jaké miry je

29 Napf. Amanita Design, Nepos Games, Bohemia Interactive.
30 User/unique selling point, to, co déla hru originalni a zajimavou pro hrace.
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zapojen do prvnich rozhovor( a brainstormingl o funkénosti hry, jak se podili na formovani
vizualniho stylu apod. Ptala jsem se na to i mych respondentd a vysledky jsou ruzné.
Producenti z AAA studii se shoduji, Ze prostfedi jejich spoleCnosti je pratelské a pokud by
chtéli, mohli by se zapojit i do kreativnich rozhodnuti, pfijit s vlastnim napadem nebo rozvijet
napady svych kolegl. Shoduji se ale zarover i na tom, Ze této moznosti nevyuzivaji, protoze
je pak jejich producentska prace ovlivnéna a maji tendenci svou mysSlenku nevédomky

upfednostriovat.

~Mam mozZnost, ale nedélam to. Jakmile &lovék néco vymysli, dava tomu jinou vahu nez
napaddm druhych, a to si jako producent nemohu dovolit. Na souc¢asném projektu jsem to
parkrat udélal, ale byly to malé véci, kdy nebyl ¢as, napf. jsem vymyslel nazvy zbrani nebo
néjaké popisky, ale i tak chci, aby to po mné nékdo zkontroloval.” fika Miloslav Cinko, lead
producer InGame Studios (Cinko, 2023).

Producent Warhorse Studios Michal Vrtilek uvadi: ,/ producent méa tady moZnost prijit s
néjakou pfipominkou, pro¢ néco neni dobry napad. Osobné se snazZim spi§ zajiStovat, aby
népady téch ostatnich lidi byly dobré, nez ze bych nadhazoval svoje véci. Pokladam takové
otazky jako: ,Jsi si jisty, Ze to bude fungovat, kdyz to takhle udélas?“ Myslim si, Zze délam na
tolika vécech, Ze fakt musim cCasto pfepinat a nemyslim si, Ze by bylo dobré, aby néjaké

napady pfichazely ode mé. Hlavné bych byl potom mozna zaujaty.” (Vrtilek, 2023)

Naopak v indie studiich se Casto vjedné osobé spojuje pozice producenta s fidicim
pracovnikem3' nebo game directorem.3? V téchto pozicich jsou kreativni moznosti rozsahlé.
At uz se jedna pfimo o vytvofeni namétu hry, game design nebo jeji umélecké vedeni. Pro
indie studia je diky variabilité dovednosti jejich pracovnikill, vétsi otevienosti a komunitnich
charakteru tymu typické zapojeni vSech €lenl pfi tvorbé namétu. Lukas Kolek, CEO Charles
Games zapojeni tymu ve vyvoji komentuje takto: ,Je to tak. Vybirame si projekty, u kterych
vSichni jsme za jedno, Ze je chceme délat. V tom funguje ta horizontalita. Nedélame véci, co
néas nebavi. Za jedno musime byt i v tom design procesu, kde se navzajem presvédcime, co

funguje. V tom iniciacnim procesu jsou zainteresovani vSichni.“ (Kolek, 2023)

3.2 Vyroba

Po zhotoveni prototypu zacina samotna vyroba hry, tzv. production. Obsahuje programovani,
zhotovovani grafiky konkrétnich postav i prostfedi, design jednotlivych levell i QA testovani
(Kerr, 2006). Vyvoj a vyroba finalniho produktu trvaji i nékolik let a souvisi s enormné

rychlym technologickym vyvojem, na ktery musi herni primysl neustale reagovat.

31V pripadé Charles Games, Nepos Games.
32V pfipadé Fuchs+Dachs.
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~Specifikum herniho pramyslu spociva v dlouhé a nakladné fazi vyvoje produkti (mobilni hry

jeden az tfi roky, PC a konzolové hry tfi i vice let.” (Barak, a dalsi, 2020 str. 43)

Ukolem producenta je vtomto obdobi pfedevdim kontrola a organizace zdroju, a to
pfedevsim lidskych, ¢asovych a financnich. Pracovni ukoly jsou zaloZeny na ¢asovém planu,
ktery byl vytvofen uz ve vyvoji. Ten se, ale vreakci na rizné zmény méni a ukolem
producenta je reagovat na aktualni zmény a pfizpusobovat ho tak, aby se zachovali
jednotlivé milestony. S tim ohledem pak producent urCuje i priority prace pro svgj tym,
zajistuje dokumentaci, kontroluje hotovou praci (Cinko, 2023). Specifikem herniho primyslu
je, ze veskery obsah zpravidla vznika pod rukama konkrétnich pracovniku, ktefi maji
stanovenou svou hodinovou mzdu. Veskeré finan¢ni zdroje tak Ize jednoduSe pfevést na
Cas. Pokud vime, jak dlouho bude vyroba urcittho komponentu trvat, vime, i kolik bude stat,
a obracené pokud mame urcity limitovany budget na konkrétni komponent, vime, za jak
dlouho se jeho vyroba musi stihnout. Hlavni jednotkou, kterou herni producenti fesi, je Cas
(Vrtilek, 2023). Jde o ¢&asovou organizaci prace ¢lend tymu a dohlizeni na plnéni
nastavenych deadlind. Rada spolednosti k tomu vyuZziva r(izné softwary pro projektové

fizeni, jako je napfiklad program Jira.

Producenti nesou zodpovédnost i za rozpocty, které jsou ale pfimo zavislé na spravném
C¢asovém planovani. ,Jsme zodpovédni vydavatelim za milestones. Nedostane$ penize, nez
nedodas to, co jsi slibil. To se v indie studiu stat nemize, v AA obcCas ano, tam jsou vétsi
penize. U néas se to stat nesmi. Jsem velmi pratelska, ale jsem na konci ta, kterd musi na
vysledek tlacit.“ (Cezek, 2023)

3.2.1 Faze vyroby

Pfed oficialnim zahajenim vyroby tymy Casto pracuji na vytvoreni tzv. vertical slice. Jde o
propracovanou ukazku hry nebo jednoho levelu, ktera v co nejlepSi kvalité ukazuje finalni
podobu a funkénost celé hry. Vertical slice by mél ukazovat prifez celou finalni hrou a
obsahovat prostfedi, herni mechaniky, hlavni hrdiny, zaklad pfibéhu. Jde o jakysi teaser,
jehoz existence je nutna pro pfipadné osloveni vydavatele (publishera) nebo investora k
dofinancovani kompletni vyroby hry (Fullerton, 2019). Obvykle se nejedna se o vefejny
material, ale v néktery pfipadech se studio mize rozhodnout jej uverejnit, napf. jako soucast
crowdfundingové kampané. Vertical slice nebo také slice demo Ize pfirovnat k pilotu nebo
kratkému filmu. Na jeho vyrobé pracuje cely tym, pouze se snizenym poétem pracovnikl na
kazdém pracovisti. Jeho vyroba je tak nejen financné, ale i ¢asové nakladna (Ulrychova,
2016).
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DalSim milnikem ve vyrobé hry je tzv. alfa/horizontal slice. Jedna se o vyznamnou fazi
dokonceni, ve které jsou uz implementovany zakladni funkce hry do celého jejiho rozsahu a
hra je hratelna od zaCatku do konce. To znamena odklon od vyroby a k rozsahléemu QA
testovani a opravam. Tzv. alfa verze muze stale jeSté obsahovat nedokonfené funkce a

zastupné prostfedky, kterou nejsou findlni (Fullerton, 2019).

Beta verze je uz kompletni verzi hry. Obsahuje veSkeré funkce i grafiku a zinterniho
testovani prechazi do testovani externiho a je pfipravena pro Sirsi publikum. Takova hra uz
mulze byt vydana ve formé early access. Jeji testovani zahrnuje zpétnou vazbu pfimo od
hracu, testovani vykonu na riznych platformach a v rlznych verzich. Nasledné dochazi ke

kone&nym upravam na zakladé hracské zkusenosti (Fullerton, 2019).

Finalni verze hry pfipravena k vydani se nazyva Gold Master. Hra je v této fazi povazovana
za stabilni a nechybovou. Tato verze se vyuziva pro kopirovani a uvedeni na trh. Po uvedeni
hry na trh mdze pokracovat vyroba aktualizaci a doplfiovani obsahu na zakladé pozadavki
komunity hracd. Jedna se o opravy chyb, rozSifeni nebo stahovatelného obsahu (DLC)
(Fullerton, 2019).

3.3 Vydani hry

Pristupy k zapojeni producentd do aktivit souvisejicich s vydanim hry se u rdznych studii lisi
dle velikosti studia a jeho zamfeni. Napfiklad CEO spole¢nosti Charles Games Lukas Kolek,
ktery vramci své agendy zastava i roli producenta, nechava marketing i distribuci Cisté
v rukou marketérd a do jednani vstupuje pouze ve chvili, kdy se dé&ji neCekané véci a je
nutné zasahnout. Zastava tak spide roli krizového managera (Kolek, 2023). Obdobné
producenti Warhorse Studios a InGame Studios do distribuce a marketingu her vibec
nezasazuji, pouze zajiStuji dodavani rdznych materiald k tvorbé trailerll a propagacnich
materiall svym kolegim z oddéleni marketingu a pfipadné jednaji s partnery ohledné
spoluprace ve vzajemné propagaci (Vrtilek, 2023; Cinko, 2023). Naopak v Amanita Design
jsou role marketéra a producenta spojeny v jednu pozici, kterou zastava Lukas Kunce. Jeho
ukolem je vedle produkéni organizace vyrobnich kapacit i komunikace s distribu€nimi
platformami, vyjednavani podminek spoluprace i zajiStovani a nahravani konkrétnich asset,
fotek, videi. Sam ma na starosti také kompletni propagaci hry. Od komunikace s médii, po
spravu socialnich siti studia i konkrétniho projektu, véetné serveru na Discordu (Kunce,
2023).

22



3.3.1 Distribuce

Hry jsou specifické svym globalnim distribuénim potencialem. Maji nizkou vazbu na jazyk,
ktery neni pro herni zazitek rozhodujici, pfipadné se ve vétsiné pfipadl jazykové mutace
vyfeSi jednoduchym textovym piekladem menu nebo v pfipadé her s privodcem
otitulkovanim. Nejsou podminéné kulturnim kontextem zemé vzniku. Herni mechanismus
funguje obdobné v riznych kulturnich prostfedich a samotné vyvojarské tymy jsou obvykle
tvofeny pracovniky riznych narodnosti. Samotna distribuce her se s nastupem digitalnich
technologii a rozSifenim internetového pfipojeni pfesunula do online svéta. Diky digitalni
podobé produktl jsou tak hry ve stejny okamzik pfistupné hraédm po celém svété. Platformy
se pak déli na ty, které dominuji otevienym systémdm jako jsou osobni pocitace, hraciim
umoznuji jednorazovy nakup hry a které od vyvojara nevyzaduji exkluzivitu.®® U uzavienych
systémd, jako jsou konzole nebo mobily, je obvykle platforma provozovana pfimo vyrobcem
systému. Jedna se tak o spolecnosti Sony,3* Microsoft,®® Nintendo®® a firmy Apple®” &i
Google® (Barak, a dal$i, 2020 str. 13). K mozZnosti pfimé koupé hry, pfibyla v poslednich
letech i moznost nakupu predplatného urcitych server(l, které po danou dobu nabizi hraci
pristup ke kuratorovanému vybéru her. Jde o sluzby jako PlayStation Plus, Game Pass,
Apple Arcade, ale pfistup k vybéru exkluzivnich mobilnich her nabizi v ramci pfedplatného i
Netflix (Netflix, 2023) (Kunce, 2023).

Prodej her skrze online platformy bez nutnosti vydani fyzického nosiCe a nutnosti spoluprace
s vydavatelem zdanlivé otevfel trh i malym spole¢nostem, ale také vyrazné zvysil konkurenci.
| kdyz existuji pfipady, kdy si malé indie hry nékdo vSiml a stal se z ni hit, pravidlem je spis,
Ze je nutné hru vyrazné propagovat. Tim rostou naroky na personalni i finanéni zajisSténi
marketingu, komunitni podpory, lokalizace,... které maji k dispozici zpravidla jen velka studia
(Kerr, 2017 str. 3). Digitalni distribuce her vyznamné roste a jiZz pfevysSuje distribuci klasickou
(Barak, a dalsi, 2020 str. 7). Témé&F 90 % veskeré Ceské herni produkce se distribuuje
a propaguje prostfednictvim online sluzeb bez podpory vydavatell a distributord (Kancelar
Kreativni Evropa - MEDIA, 2022 str. 3). To potvrzuji i mnou osloveni producenti. VétSina
spole¢nosti, i ty z fad menSich studii, s jejichz zastupci jsem mluvila, si vydavani her fesi
sama. Sami jednaji s platformami, sami pfipravuji podkladové materidly a sami je na
platformy nahravaji. Tato ¢innost pak obvykle spada do agendy producent(i. Na vydavatele
se studia obraci v pfipadé raznych vyjimek. Jde o vydani hry v urCitych teritoriich, kde je trh

n&jak statné omezen nebo vice regulovan. Naptiklad v Ciné mohou hry oficialné vydavat

33 Steam, Origin, GOG, Epic Games Store

34 konzole PlayStation a platforma PlayStation Store
35 konzole Xbox, platforma Microsoft Store

36 konzole Switch, platforma My Nintendo Store

37 zafizeni s iOS a platforma App Store

38 zatizeni Android a platforma Google Play
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pouze Cinské entity, je tak nutné najit si Cinského vydavatele. V Japonsku bylo jesté pred par
lety nutné ziskat specidlni rating, coz bylo bez mistniho vydavatele velmi obtizné (Kunce,
2023). DalSim davodem pro ziskani vydavatele je vydavani fyzické verze nebo uzpusobeni
hry pro specifické technologie, se kterymi studio nema zkusenosti®® (Kolek, 2023). Stale
existuji i studia, ktera s vydavatelem spolupracuji globalné. Jde napfiklad o indie studio
Fuchs+Dachs. Motivaci je pro né zejména zajisténi financovani projektu, které vydavatel dle

smlouvy pokryje (Cezek, 2023).

Ackoliv online distribuce na sou¢asném trhu dominuje, Fada titulll je stale distribuovana i
fyzicky. To s sebou nese vysSi naroky na €asovou pfipravu vydani hry. Nevyhodou je, ze
veskery obsah musi byt pfipraveny uz zhruba tfi mésice pfed planovanym datem vydani, aby
se stihly vyrobit nosi€e, kompletovat obaly a v8e pfipravit pro prodej v kamennych
obchodech (Cinko, 2023).

3.3.2 Marketing

Marketing a propagace her nabraly s rozSifenim digitalni distribuce na dulezitosti. Studia
zameéstnavaji experty na marketing*® a rozsifuji vlastni marketingovy tym,*' najimaji PR

agentury,*? nebo pro propagaci a marketing vyuZivaji sluzby vydavatelu.*®

Tvorba komunity a interakci mezi vyvojafi a hraci je v hernim primyslu historicky dulezita.
Online distribuéni platformy tento prvek navic jesté posilily. Dilezité jsou vedle samotného
produktu také navazné sluzby, které slouzi k udrzovani pozornosti uzivatell: rozSifovani hry,
pridavani nového obsahu, uzivatelska podpora. Umozriuje to zapojeni komunity do tvorby
produktu. Hraci tak nejsou jiz jen konzumenty, ale zlepSuji a rozSifuji hru (Barak, a dalsi,
2020 str. 14). Zapojeni fanousk(l nékdy preroste az do té miry, Ze se zacnou podilet na
vyvoji hry. Napfiklad uspéSna série Arma (Bohemia Interactive), hra Space Engineers (Keen
Software House) nebo indie hra Factorio (Wube Software) tento pfistup podporuji. Vyvojafi
fanouskim poskytuji volny pfistup k nastrojim a aplikacim. Samotni hraéi si tak hru
pFizplsobuji, méni a dopliuji o novy obsah, ¢imz vytvari tzv. modifikace. Tito tvlrci sice
pracuji Cisté z nadSeni pro danou hru bez naroku na honoraf, motivovat je ale mize vidina
zaméstnani v daném hernim studiu. Vysoce kvalifikovanych pracovnik(l pro oblast herniho
vyvojarstvi je v Ceské republice dlouhodob& nedostatek. Neni tak vyjimkou, Ze vyvojafi

nejaktivnéjsi fanousky a autory modifikaci oslovi s pracovni nabidkou. Obecné je zapojeni

3% napt. konzole pro studio, které zatim vydavalo pouze PC hry
40 Charles Games (Kolek, 2023)

41 Warhorse Studios (Vrtilek, 2023)

42 Amanita Design (Kunce, 2023)

43 InDesign Studios (Cinko, 2023)
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hracu vyvojarskou komunitou podporovano a néktera studia, napfiklad Fairy Snail Games,

uz hry vyviji tak, aby je pozdéji hra€i mohli modifikovat (Male¢kova, 2023).

V hernim marketingu se vyuzivaji obdobné prostfedky, jako u jinych produktd zabavniho
primyslu. Vyuziva se propagace na socialnich sitich: Facebook, Instagram, Twitter, véetné
placenych reklamnich kampani a spoluprace s influencery. V hernim svéte je pak specifickou
siti komunikacni platforma Discord. Pracuje se i s médii, a to jak globalné, tak regionalné. O
urcita herni témata maiji zajem i mainstreamové portaly, specificky herni obsah pak prejimaji
média zaméfena na hry. Veskeré kroky v kampani se musi pfizplsobit povaze konkrétni hry.
Zatimco u hry Kingdome Come: Deliverance zafungovala masivni podpora influencerud
(Vrtilek, 2023), v pfipadé her Amanita Design Udajné spoluprace s influencery nema na
prodejni Cisla zadny efekt. Jejich producent Lukas Kunce uvadi, Ze ,kdyZ vychazel Chuchel a
i Happy Game prfedloni, aniz by jsme se o to sami néjak pficinili, tak se stalo, Ze to hrali
nejvétsi YouTubefi jako Markiplier, Jacksepticeye a naskakaly tomu desitky milion( views.
Na prodejich to neudélalo vibec nic, ani malicky spike tam nebyl vidét. ...ta hra je viastné
takovy troSku interaktivni animovany film, kde neni moc moZnosti néco udélat jinak nez ten
Clovék, ktery to hral na videu. Motivace si hru koupit a projit si znovu uplné to samée je pak

prakticky nulova.” (Kunce, 2023)

Marketingovou roli dnes prebiraji takeé tradi¢ni vydavatelé, tvarci her je vyuzivaji pro uvedeni
na nékterych trzich a u nékterych svych titul(.#4 Model, kdy vydavatel financuje kompletni
vyvoj pocitacové hry, jako v pfipadé Electronic Arts a Svédského vyvojarského studia DICE,
je méné a méne Casty (Barak, a dalSi, 2020 str. 12). Vyhodou vydavatell je jejich silna
pozice na trhu a dosah jejich kanall, i tak jim ale nékdy samotni vyvojafi pomahaji. Sanja
Cezek zindie studia Fuchs+Dachs uvadi priklad, kdy na zakladé jednoduchého napadu
posilili marketingovou strategii hry Ministry of Broadcast jejich vydavatele: ,Rozhodli jsme se
s partnerem udélat Twitter Gcet pro ptaka, ktery ve hre stale kecal do playeru.#® Na Twitteru
stale rikal to, Ze je naSe hra $patna a jiné jsou dobré. Sdileli jsme ostatni indie hry a fikali
Jjsme: koukejte, jak je ta hra dobra, ne jako Ministry of Broadcast, ta je fakt strasna. A stalo
se, Ze lidé si zacali googlit jméno hry a zvySilo se nam SEQ. Pak jsme byli na Googlu prvni,
to nam zvysilo prodejnost. Lidé s ptakem radi komunikovali, dostal padesat tisic sledujicich
za mésic.“ (Cezek, 2023)

Prezentace hry na mezinarodnich veletrzich a hernich konferencich jsou také formou
marketingu. Z téch nejvyznamnéjSich Ize jmenovat GDC, Gamescom, E3, Tokyo Game

Show. Podobné jako ve fiimovém primyslu jde o dllezité akce z hlediska prezentace

44 \iz. kapitola 3.3.1 Distribuce
45 Postava ve hre neustéle hrace rozptyluje poznamkami o jeho aktivité nebo hernim prostredi.
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networking a ziskavani kontaktl, coz je v prostfedi nezavislych studii jest€ o poznani
dllezitéjsi. Specifickou roli pak na festivalech hraji herni ceny, které nemusi mit pfimo vliv na
prodeje hry, ale jsou znamkou prestize a studiu mohou pomoci pfi hledani investora,
vydavatele nebo v oslovovani distribuénich platforem, a to jak s danym projektem, tak i v
budoucnu (Kolek, 2023). Problematické jsou pro mala studia pomérné vysoké naklady pro
pronajem vlastniho stanku na takovych akcich, byt existuji moznosti, jak se tam dostat skrze
inkubatory nebo programy verejné podpory.*¢ Na téch nejvétsich konferencich se tak obvykle
vyskytuji nejvétsi stanky AAA studii, které si mohou dovolit vysoké naklady pokryt a svou

ucasti udrzuji povédomi o znacce, napf. Blizzard (Cinko, 2023).

46 \iz. kapitola 1.3 Financovani
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Zaveér
V prvni ¢asti prace shrnuji fungovani ¢eského herniho priimyslu a to jak v ekonomické, tak v
organizacni roviné. Text se vénuje postaveni herniho primyslu v kontextu dalSich kulturnich

a kreativnich odvétvi, jeho instituciondlnimu zajisténi, moznostem financovani, specifikam

nezavislych a indie studii i bézné strukture vyvojového tymu.

Druha &ast pfedstavuje zvolenou metodologii prace, kterou je kombinace desk research a

polostrukturovanych rozhovor(i pomoci navodu.

Treti Cast se vénuje samotné charakteristice role producenta ve vSech fazich vyvoje, vyroby i
distribuce a marketingu hry. Vychazi zrozhovorll vedenych se vzorkem deviti ¢eskych
producentt a producentek s ruznymi zkuSenostmi i zazemim. Diky jejich vypovédim prace
nahlizi do fungovani indie i AAA studii, a to jak téch zavedenych s dlouhou tradici, tak teprve
zacinajicich. Sva zjisténi jsem dala do kontextu odbornych zdroji zabyvajich se
producentstvim v hernim primyslu, pfedevsim pak ¢lanku The Missing Producer: Rethinking
indie cultural production in terms of entrepreneurship, relational labour, and sustainability
(Whitson, a dal8i, 2021). Potvrdila jsem definici producenta jako klicového prostfednika mezi
centralni trojici zajiStujici vyvoj hry a dalSimi sou€astmi vyrobni infrastruktury. Tvrzeni o
vynechani pozice producenta ve svété indie a nezavislych studii s ohledem na negativni

konotaci této profese, které je hlavni premisou €lanku, se ukazala platna i Ceském prostredi.

Ackoliv cilem prace byla jasna charakteristika role producenta, badanim jsem dosla k zaveéru,
Ze ji v hernim pruimyslu nelze charakterizovat tak jednoduse, jak jsem si z po¢atku myslela. |
vtak malém nereprezentativnim vzorku, se kterym jsem pracovala, se zkuSenosti
jednotlivych respondentl velmi liSi. Rozdil je uz v samotném pojmenovani této pozice — od
vykonného producenta a producenta, pfes produkéniho, projektového manazera, az po Fidici
pracovniky, feditele, CEOs. OdliSny je ale také zpusob a mira zapojeni producentl
v jednotlivych fazich vyroby a rozsah jejich pracovni agendy. Do urcité miry jsou tyto rozdily
vazané na velikost danych spolecnosti. Producent Warhorse Studios Michal Vrtilek ma na
starosti opravdu jen zprostfedkovani komunikace ve svém tymu, organizaci jeho Casu a
financi v pribéhu vyroby hry. Spolu s nim na stejném projektu déla dalSich pét producentu.
Naopak CEO Charles Games Luka$ Kolek jako producent feSi chod studia i organizaci
jednotlivych projektl, kterych béhem roku déla tfi az pét. Zapojuje se i do kreativniho
procesu, vyjednavani s distribu¢nimi platformami a hry doprovazi na industry akce.
Producent, respektive spolumajitel, spoleCnosti Nepos Games Josef HgjiCek je Clenem
pouze dvoullenného tymu, a fesi tak uplné v8e od chodu studia, ndmétu hry az po

programovani.
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Znakem, ktery vSechny sjednocuje a ktery by se dal oznacit za charakteristickou naplni
producentské prace v hernim prdmyslu, je Casové planovani a hlidani jeho dodrzovani.
Producenti vytvari Casovy plan vyroby hry, monitoruji kapacity tymu a zodpovidaji za pInéni
tzv. mileston(l. Ve chvili, kdy nastane néjaky problém, je na producentovi, aby vymyslel, jak a
kdo by ho mohl vyfeSit. Z rozhovoru také vyplyva, Ze ¢asové planovani je v hernim primyslu
pfimo preveditelné na financovani a dodrzovani rozpoc¢tu. Kazda slozka rozpoctu je
vycislitelna v hodinové sazbé a v €ase, ktery na jejim plnéni nékdo stravi. Producent funguje

také jako jakysi mediator v komunikaci mezi jednotlivymi sloZkami tymu, je-li to tfeba.

Druhou &ast vyzkumné otazky se tykala odliSnosti role producenta v hernim a filmovém
prdmyslu. Z rozhovorl vyplyva, Ze nikdo z oslovenych producentll nema z fiimového
primyslu zkuSenosti. Na otazku tykajici se rekrutace hernich producentl zfad téch
filmovych odpovidali rozpacité. Shodli se, ze ackoliv maji herni a filmovy prdmysl hodné
spole¢ného, odliSnosti herniho primyslu, které vychazi z technicky naroéné a specifické
vyroby, je mnoho. Uvedli, Ze organizaéni schopnosti filmovych producent by byli uréité
dobrym zakladem, bylo by ale nutné takové uchazeCe vzdélat v technickych aspektech a
prubéhu vyroby her. Z mého pohledu je pozice herniho producenta zalozena pfedevsim na
finan¢ni a Casové organizaci a pfirovnala bych ji k praci vykonného producenta. Kreativni
napln producentské prace, kde producent vede cely projekt, pfichazi s namétem, podili se na
vyvoji a vybira si své spolupracovniky, patfi v hernim primyslu spiSe do agendy game
directora.

Snazila jsem se v textu negeneralizovat, ale popsat odliSné pfistupy riznych producenti i
studii. Jak, fekl jeden z mych respondentu Miloslav Cinko: ,Ja jen znovu zopakuji, Ze kazda
firma to ma jinak.” (Cinko, 2023) Vysledky prace tak nelze povaZovat za obecné platné, jde
spiSe o charakteristiku prace deviti ¢eskych producentl a producentek a o vhled do
fungovani studii, ve kterych respondenti plsobi. Myslim si, Ze jako material popisujici praci
producenta v rlznych fazich i oblastech herni produkce slouzici pro potencialni zajemce o

tento obor funguje. Navic otvira prostor pro dalSi rozsahlejsi badani.
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Obrat ¢eskych hernich spoleénosti v milionech Ké (Asociace ¢eskych hernich vyvojari,
2022)
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Priloha 2

Objem filmové produkce v Cesku v milionech Ké (Asociace producentt v audiovizi, 2022)

mil. K¢
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Priloha 3

Velikost hernich studii v CR dle poétu zaméstnanct (Asociace &eskych hernich vyvojaru,
2022)
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Priloha 4

Struktura rozhovort

1. Pozice
a.

b
C.
d.
e
f.

2. Vyvoj

@ oaoo0vT

3. Vyroba

o

4. Vydani

T TQ@ M0 a0 T
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& spole€nost

Jaka je vase aktualni pozice a pro jakou spole¢nost pracujete?

Jak dlouho to délate?

Mate zkuSenosti i z jinych spoleénosti nebo pozic?

Jak jste se do pozice producenta dostal/a?

Jak vypada vas bézny pracovni den?

Je pozice producenta ve vasi spole¢nosti pfimo kodifikovana, nebo se o
producentskou agendu stara vice zaméstnancu? Kolik producent( v Bl mate?
Jak producentska role zapada do identity vaseho studia? Producentstvi se
obecné (i z historické hlediska) poji k primyslové/mainstreamové vyrobé her,
zatimco indie sektor tuto roli nékdy umysiné upozaduje.

Popiste prosim vasi roli v prvotni fazi vyvoje hry — myslim tim fazi vytvareni
namétu pfibéhu, prvnich konceptl, navrhil designu, konceptualnich obrazki,
skic a rannych prototyp(.

Pracujete s tzv. design dokumentem?

Kdo pfichazi s ndmétem hry?

Jaké mate jako producent kreativni moznosti?

Podilite se jako producent na vyvoji vice projektd najednou?

Jak shanite financovani?

Mate uz v prvotni fazi hru dofinancovanou?

Stava se, Ze se od vyvoje her ve fazi prototypu upusti?

Popiste prosim vasi roli ve vyrobé& hry — samotné programovani, vytvareni
herniho designu jednotlivych levell i grafiky.

Resite organizaci a planovani vyroby? Jak?

S jakymi €leny tymu spolupracujete nejblize?

Jak pracujete s QA testovanim? Vracite se kromé technickych chyb i k
problémim spojenym s pfib&éhem nebo level designem?

& Distribuce

Popiste prosim vasi roli v priibéhu vydani a distribuce hry.

Podilite se na tvorb& marketingové strategie hry?

Pracujete s PR agenturami?

Jste vy, kdo vyjednava distribuci hry (fyzicka x digitalni)?

Jak probiha jednani s digitalnimi platformami?

Spolupracujete s vydavateli?

Jak pracujete s komunitou?

Jezdite hru prezentovat na herni festivaly, pfehlidky? Na které?

Jsou jiné industry akce, které vy osobné navstévujete (konference, game jamy)?
Pfihlasujete hru do soutézi?

5. Propojeni filmového a herniho primyslu

a.
b.
c.
d.

Co si myslite o propojeni herniho a filmového prdmyslu?

Je podle vas filmovy producent vhodnym adeptem pro herniho producenta?
Ma podle vas pozice producenta v hernim primyslu negativni konotace?
Jste néjak aktivni v herni organizaci/instituci (napf. GDACZ)?



Priloha 5

Piepis rozhovoru s Miloslavem Cinkem (Executive producer, InGame Studios)

vedeného autorkou prace 7.6.2023

Vim, Ze mate zku$enosti i z jinych pozic a jinych spole¢nosti, muzete prosim shrnout své
dosavadni profesni zkusenosti?

Zacinal jsem v malé spolecnosti Alter Games, kde jsem byl od roku 2006 do 2010. Pak jsem
10 let plsobil ve spole¢nosti Bohemia Interactive, coz je nejvétsi Ceska firma v této oblasti a
zazil jsem zde jeji rast az na 450 zaméstnancl a od roku 2020 jsem zase v mensi
spolecnosti InGame Studios.

Zacinal jsem v 19 letech jako brigadnik na pozici QA a protoZe jsme si s tymem rozuméli,
zustal jsem a stal jsem se vedoucim QA, stal jsem se hlavnim designerem, coz je Elovék,
ktery rozhoduje o €asti navrhovani hry. Potom jsem se stal Producentem a poté hlavnim
Producentem a nyni pusobim na pozici Vykonny producent, coz uz jsou jen malé rozdily, kdy

to ma kazda firma specifikovano trochu jinak.

Jak ted' vypada vas bézny pracovni den?

Moje pracovni dny se liSi podle toho, v jaké fazi vyvoje hry pravé jsme. Vzhledem k tomu, ze
zrovna ted jsme po vydani produktu na hlavni platformu, tedy na pocitace, a jsme v procesu
vydavani na konzole, tak jsou moje pracovni dny trochu Silené a pokazdé jiné, ale kdyz to
shrnu: kazdé rano zkontroluji, ze probéhly vSechny zautomatizované procesy, pfipadné je
opravim, rozplanuji praci pro mé nejblizSi oddéleni, coz je vtomto okamziku QA, protoze
vydavame. Rozdélim praci pro programatory, ktefi opravuji, a pak jsou ostatni, to uz je
z hlediska dlouhodobégjsiho planovani. Potvrdime si ukoly, probéhnou synchronizace a pak
mam bohuZel i n&jaké administrativni ukoly, kazdodenni, kdy si voldm s nadim vydavatelem
a pak uz se vénuji nestandardni agendé, coz je napf. feSeni nové vzniklych problém( a
situaci a pak uz se vénuji tymu, coz je podle mého velmi dllezité. K veCeru zase nastavime
automatizované procesy na druhy den, a tak se to opakuje.

V kontrastu s obdobim pfed vydanim, kdy jsem dohlizel na &ast planu, ktery jsem mél na
starosti, fesil jsem pInéni planu a komunikaci s ostatnimi slozkami, které byly k tomu planu
potfeba.

Kdyz bych to mél ilustrovat, tak napf. potfebujeme néjaky hrad a nedafi se to, je mym
ukolem zajistit udélat to jinak. Treba to nedélat viibec nebo nahradit tfeba skupinou domecku
nebo se domluvit s vydavatelem, ktery je v tomto okamziku stakeholder, takze do toho dava
penize, jestli je v pofadku, ze to bude trvat tfeba o tyden déle, prosté feSit problémy dfiv nez

nastanou.



Rozumim. Vy ted’ mate v tymu vice producentt, jak pfesné je tym rozdéleny a kolik ¢lent
tymu patfi k jednomu producentovi?

U nas je ted pode mnou konkrétné Sest producentl, z nichz kazdy ma na starosti néjakou
oblast. Mam producenta na animace, producenta na vyvoj charakterd — coz je modelovani a
pfiprava postav, producenta na grafiku, to je velice objemna véc, ale nejlépe se planuje, ja
sam osobné se vénuji programatorim, pak mame producenta na hratelny obsah a zvuky a
taky mame producenta na audiovizualni doplfky, jako jsou tfeba kratké filmy.

Treba producent grafiky ma realné na starosti asi Ctyficet lidi, coz je skupina slozena
z grafikd jak in-house, tak outsource. Zde se nejlépe planuje, protoZze je zde nejmin
neznamych. Vite, ze mate postavit hrad, vite, jak zhruba vypada, tak si pfipravite 3D skicy,
vite, Zze to bude trvat zhruba &tyficet dni, rozdélite jak na tom kdo bude pracovat a je to.
Programatoru je tfeba ¢trnact, coz uz je na jednoho producenta celkem dost, protoze to je
prace, ktera se predikuje nejhire. Je tam nejvic neznamych, nejvic véci se mize pokazit.
Animator0 je asi pét, maji svého producenta, ale ten se pfimo u€astni prace, tim padem jeho
prace neni jen Cisté producentska, ale je i technického charakteru. J& mam rad, kdyz

producenti svému produktu rozuméji, protoze pak dovedou mnohem lépe odhadnout rizika.

Muzete nyni popsat roli producenta nebo pfimo vasi roli v prvotni fazi vyvoje, to znamena
vytvafeni naméta, pfibéhd, konceptd, navrhi designu, konceptualnich obrazkd, skic?

Ja jen znovu zopakuji, ze kazda firma to ma jinak, ale v mém konkrétnim pfipadé, protoze
jsem velice akéni Clovék, tak v dobé& uplného zalatku se vénuji rozpoCtu a planovani
milestond. V praxi to znamend, Ze konzultuji s kolegy, co se dé&je, snazim se vyuzit
predchozich zkuSenosti a vytipovat co by mohl byt problém. MUj prvotni Ukol v této primarni
fazi je domluvit se s tymem a zacit odhadovat, kdy ten projekt bude hotov. Od toho se pak
odviji i dal§i technické véci. Vime, co na sebe jak navazuje, jak je ktera faze Casové narocna
a dokdy musi byt hotova, aby se mohlo pokracovat dal. Takze hned od zaCatku planujeme
Casovy horizont, kolik lidi bude potfeba, planujeme zdroje, sou€asné také je mou povinnosti
upozornit tfeba na pfipadné ,nesmysly” kreativniho feditele apod. Nastésti, jako vykonny

kreativni napady vSech lidi okolo.

Mate ve své praci moznosti uplatnit i svého kreativniho ducha? Nebo se zamérujete pouze
na organizacni a financ¢ni stranku?

Mam moznost, ale nedélam to. Jakmile Clovék néco vymysli, dava tomu jinou vahu nez
napadim druhych, a to si jako producent nemohu dovolit. Na sou¢asném projektu jsem to
parkrat udélal, ale byly to malé véci, kdy nebyl ¢as, napf. jsem vymyslel nazvy zbrani nebo
néjaké popisky, ale i tak chci, aby to po mé nékdo zkontroloval.

Kdo pfichazi s dplné prvnim napadem na novou hru, je to kreativni feditel?



To se zase liSi. MUze to byt kreativni feditel, hlavni designer, vlastné s néjakym prvotnim
napadem muze pfijit kdokoliv. V minulé praci pfiSel s napadem scripter a byl tak dobry, Ze

dostal budget a hru ted nedavno vydal.

Vy se podilite vZdy na jednom projektu nebo jich mate na starosti vice?
V minulosti jsem mél i vice projektd na starosti, ale jsem rad, ze ted tomu tak neni. Je to
obrovské mnozstvi informaci a souvislosti, které musite drzet v hlavé. VétSinou pak jeden

projekt trpi tim, Ze neni tim hlavnim. Takze je to mozné, ale ja si nemyslim, Ze je to dobreé.

Jakym zpidsobem probiha financovani projekt(? Pouzivate viastni zdroje, firemni zdroje, jak
oslovujete pfipadné investory nebo vydavatele?

V Alter games to $lo uplné mimo mé. Bohemia ma vlastni kapital, takZe pokud vedeni firmy
odsouhlasilo projekt, tak mél automaticky financovani a tady mame vnéjsiho investora. Znam

dveé studia, ktera oslovila investory s napadem a povedio se jim to.

Jaka je vaSe role v dal$i fazi vyvoje hry, tj. kdy uz je na radé programovani a vytvafi se herni
design a grafika?

Ja stale jedu podle pfedem daného €asoveého planu. On se stale méni, takze mym ukolem je
reagovat na aktualni zmény, napf. nemoci apod. UrCuji priority prace pro ostatni, zajistuji
dokumentaci, reviduji a kontroluji designy apod. Moje role je tady spiSe kontrolni a

dohliZejici.

Jak pracujete s testovanim, vracite se kromé technickych chyb nékdy i k samotnému pfibéhu
hry nebo prehodnocujete level design?

Level design ur€ité, ale je tfeba si uvédomit, Ze uz je na v8e malo Casu, takze ano, chyby
v hernim designu se snazime opravit s vétsi prioritou nez ,diru“ v pfibéhu. Navic toto je i
mnohem drazsi, musite opravit dabing, herce, scény apod. a navic si toho nevSimnete tolik

jako kdyz skoncite uprostifed mise jen proto, Ze vam tam chybi podlaha.

Mudzete nyni shrnout svou roli tésné pfed vydanim hry a po vydani?

Na to mame externi sluzbu, kterou zprostfedkovava sam vydavatel. Ja nebo &lenové tymu se
jim snazime pomoci se ziskanim material(l, které potfebuji nebo pomahame s tvorbou
kratkych film( trailerd apod. Dale jsem soucasti komunikace s dalSimi partnery, Sony,
Microsoft, Intel, kde domlouvame moznou spolupraci pfi vzajemné propagaci. Nicméné
samotny marketing uz déla nékdo jiny. Ted jsme méli napf. spolupraci s Epicem, v Bohemii

to byval dost ¢asto Steam.

Resite i fyzickou distribuci hry?



Ano, a to je velmi naro¢né. Nevyhoda fyzické distribuce je ta, ze musite mit vSechno
k dispozici dfiv. V dobé&, kdy byla fyzicka distribuce primarni, kolem roku 2010, to znamenalo,
Ze musite mit hru hotovou minimalné tfi mésice pfed vydanim. Ted mame vlastné o tuto

dobu vic, kdyz se objevi néjaky problém, hned se to mize uploadovat a rychle opravit.

Jezdite pravidelné i na néjaké industry akce, jako herni festivaly, pfehlidky, konference?
Ja jsem na takové akce jezdival pravidelné do doby pfed covidem, ted’ se radéji vénuiji praci,

ale znam hodné lidi, ktefi tam jezdi a jezdi tam radi.

Myslite si, Ze je to dobry nastroj pro propagaci hry, ktera je tfeba jesté pfed vydanim nebo
pro ziskani novych investori?

Pro malou spole¢nost se to moc nevyplati, jsou tam vysoké naklady. Velké spole€nosti, jako
napfiklad Blizzard, tak ty maji na téchto akcich velké stanky, protoze jim to pomaha udrzet
znalost jména spolecnosti. Na druhou stranu, pokud chcete ziskat kontakty, tak je to urcité

dobré, i kdyz j& uz tam tfeba na networking nechodim, své kontakty jiZ mam.

Byla by pro vas zajimava néjaka vefejna podpora financovani, granty, kreativni Evropa?

Pro nas uz ne, stejné jako pro velké spolecnosti. Navic ted ani nevim o néjakém programu.
Na Slovensku maiji tuto otazku feSenu lépe, jednou jsem byl ¢lenem komise pro rozdélovani
grantl zaméfenych pravé na tvorbu malych a zacinajicich studii. Pro stfedni a velké
spole€nosti by se muselo jednat o vySSi desitky az stovky miliénl, a to si nedovedu
pfedstavit.

Povazujete ruzné soutéZze a ocenéni za vhodny nastroj pro propagaci hry nebo studia a
pfihladujete do nich své produkty?

Pokud vim, tak jsme nikdy ani v minulosti Zadnou hru nikam nepfihladovali. SoutéZe povazuji
spiS za takovy hezky bonus. Zalezi také na znacce, pokud nemate zavedenou znacku, mize

vam takova ,hra roku“ urcité pomoci, ale nezalezi na tom tolik, jak by se mohlo zdat.

Co si myslite o propojeni filmového a herniho primysiu a mél jste nékdy spolupracovniky,
kteri dfive pracovali ve filmovém pramysiu?

Znam se s Markem Touskem, ktery organizuje Anifiim a je pfedsedou Asociace
animovaného filmu a myslim si, ze obzvlast animovany film ma velky pfesah do herniho
prumyslu, hlavné do procesu, jak ted vznikaji hry. PfedevSsim CGI scény, filmecky, jsou
takika to samé. Co se tyka psani scénafe nebo néjakych hereckych ukold, tak zde také
vidim velky pfesah. Dfive jsme i skenovali celou hlavu herce, podle které se pak modelovala
postava. Psani scénafe, choreografie scény jsou témér stejné. Musime jen vic dbat na

vykonnost, aby to zvladla hraci konzole nebo pocita€ z hlediska objemu dat. Rozdil vidim



také v tom, ze ve hife se nejedna jen o kulisy, ale musite vSe udélat kompletné, ze vSech

stran.

Myslite si, Ze i filmovy producent by byl vhodnym adeptem pro pozici herniho producenta?
To je tézke, ja pfesné nevim, co déla filmovy producent. Myslim, Ze v zasadé maji hodné
spole¢ného a mohlo by to fungovat. Dulezitéd je pak osobni zkuSenost s témi rozdilnymi,

napf. technickymi feSenimi.

Pozice producenta ma nékdy v hernim prumyslu lehce negativni konotaci. Pocitil jste to
nékdy?

Nemam pocit, Ze bych byl nékdy v n&akém tymu vniman negativné. MozZna je to mym
pfistupem, kdy se snazim zapojit a délat véci s tymem, neukazuji jen, Ze je néco Spatné
nebo pozdé, ale snazim se na sebe vzit i néjakou odpovédnost. Vim, Ze v nékterych
spoleCnostech sedi producenti za tabulkami a jen poukazuji na chyby, coz ja bych nikdy
délat nemohl. Tam bych pak chapal vznik néjaké neativni konotace. Myslim, Ze pokud mate
néjakou vlastni odpovédnost a svobodu rozhodovani, prestavate byt pasivnim producentem

a neni pak divod pro vznik negativni konotace.



Priloha 6

Prepis rozhovoru se Sanjou Cezek (game director, Fuchs+Dachs) vedeného autorkou
prace 18.7.2023

Mdze$ charakterizovat svou pozici a studio, pro které pracujes?

Mam svoje studio, jmenuje se Fuchs+Dachs, jsme na eském trhu vice nez sedm let, ja jsem
méla predtim studio v Srbsku, ale kvuli tomu, Ze tady bydlime jsem se byvalé studio rozhodla
zavrit a otevfit si ho tady. Spole€¢né ho zivim s manzelem, ktery je taky game director a on uz
oteviel druhé studio, které se zabyva AAA tituly, my jsme zUstali v jiném oboru.

A co hlavné délam je pozice mezi game designerem a game producentem. Také délam
konzultace pro vétSi studia, mam také velkou databazi publisher(, jsem hodné takova
extrovertni, takZze pouzivam to, Ze propojuji studia a publishery, mam své portfolio vlastnich
her i pomaham jinym studiim. Na druhou stranu to, z &eho nejvice Zijeme jsou hry pro
brandy, délali jsme napfiklad British Council hry, Unicredit bank, Komerc¢ni banku, FIFA, ale i
Microsoft. Vyhravame tam i ceny, coz pro nas neni uplné zaklad toho, pro¢ jsme v gamingu,
ale je to hezké, napfiklad s Microsoftem jsme vyhrdli cenu pro jejich hru. TakZe jsme
rozkroeni mezi tim, Ze vytvafime své indie hry, nejvice hry pro brandy a taky délame servis

pro ostatni studia, pomahame s nasi zkuSenosti.

To znamena, Ze konzultace jsou ¢asti financovani vaseho studia?

Ano, ano. Myslim si obecné&, Ze podobna studia by nemohla prezit, kdybychom Zili jen ze
svych indie her, protoZze nejvice penéz mas bé&hem produkce, kdyZ uz jsi dostal né&jaké
finance od vydavatelu. Ale to se obecné nedéje Casto a hodné to souvisi se situaci trhu.

Jak se to porfad méni a jsme mensi studio, musime stale vymyslet néco nového. Manzel a ja
mame background v reklamé a marketingu, umime proto délat positioning pro hry, umime je

prodat. Stejné tak pomahame jinym lidem.

Zé&date nékdy o verejnou podporu, napfiklad o granty?
Vubec, nikdy. Uz nejsem ani opravnéna o takové véci zadat. Mam jiz pét let staré studio,
jsme platci DPH. Druhé studio, které jsme otevieli, Place of departure, mlze vyuzivat rizné

akceleratory, my ale jdeme rovnou k vydavateli, snaZzime se zadrzet vSe in house co nejdéle.

Pracovala jsi v minulosti i v jiném studiu?

Pracovala jsem pro reklamni agenturu Ogilvy v Bratislavé. Predtim jsem byla freelancer.
Délala jsem ilustrace, graficky design, to je mdj background. Zabyvala jsem se tim cely Zivot
od stfedni Skoly, ale nikdy jsem se necitila, Ze je to ono. Do gamingu jsem se dostala jako
freelancer, délala jsem art direction a creative direction pro mobile hry pro Silicon Valley a

startupy, tam jsem se nejvice naucila co nedélat, kdyz s profesi za€inas. Pak jsem obecné



musela pracovat pro vétsi firmy, které mi mohly nabidnout vizum, pfedtim, nez jsem ziskala

trvaly pobyt. Pak jsem hned otevfela svoji firmu.

Co délas v jednotlivych fazich vyvoje hry? Pracujete vzdy pouze na jednom projektu, nebo
jich mate ve vyvoji vice?

Jsme oba dva takovi lidé, ktefi zvladaji vice projektl naraz. Nejdfive navrhneme koncept,
ktery je naprosto bulletproof — narativ musi byt €isty, vidiS tam co se bude dit b&éhem hry a
jaky konec to mlze mit, jinak se neposouvame dal. Bez toho tam neni nic, vSechno se
navazuje na koncept. Jakmile mame koncept, sko€ime do game mechaniky, nebo to délame
najednou, hodné se to propojuje. Kdyz to mame, skaceme pak rovnou do dokumentu, do art
direkce, obecné nemame art boardy nebo art direkce, neukazujeme nic z Pinterestu nebo
Midjourney, kreslime vS8e z hlavy. Neni to pro nas v ramci trhu jednoduché, protoZe studia
nyni Setfi Cas a penize, da to jen do Midjourney atd., ale to pak obecné ztraci hodnotu. Kdyz
vidim, Zze nékdo svou hru déla v Midjourney, tak to neberu jako concept art. V tom je plus, ze
do toho muze$ dat své détstvi, to, co jsi ty opravdu. To do toho Midjourney nemUze dat.
Hlavné kdyz to déla vice lidi, tak je to jesté lepSi. Dame se tedy art direkce, kdyz to uz
mame, uvidime, zda mame in house penize na demo. Demo ukazuje, jestli je to narrative
driven, jestli to ma zaCatek a néjaky dé&j. Jestli muZzeme ukazat alespori jednu game
mechaniku. Pokud to nemame, tak pfipravujeme velké mnozstvi materialu, pokud jdeme k
vydavateli s konceptem. Musim fFict pfed vydavateli, jestli s nimi mohu né&jaky kontakt
predtim, nebo jsi nevydal hru, tak nejspiS na koncept penize nedostanes$, je lepSi mit
prototyp. To s tim nesouvisi, ale nez se ddme do prototypu, vzdy uz mame né&jakou
dokumentaci, prvni pfiklad, jak by to vypadalo, scénéf... Hodné se rozSifujeme a na konci
samoziejmé délame pro hru pitch deck, ktery musi mit vdechno co vydavatel nebo investor
potfebuje pro pfedstavu — nejenom koncept hry, ale i jak se to bude hrat, co jsou USPs
(=user/unique selling point) té hry, to, co ji déla originalni. Hlavné aby svij USP mél, to je to,
co publishefi hledaji, to znamena Ze vi§, co délad a umi$ prodat tu hru. Druha stradné
dllezita véc je, ze kdyz chces$ penize, délame rozpocty, co hledame, kdy hledame, kdo na
tom bude pracovat a kolik hodin... VSechno, co nékdo, kdo o tvé hfe nic nevi, potfebuje pro

to, aby do toho dal penize a aby se mu pak i penize vratily.

To znamena Ze vy chodite primo za konkrétnimi vydavateli, nebo jezdite na industry akce,
pitchujete?

Bohuzel v Cesku nejsou zadné takové velké akce kromé& Czech Investu, ktery je opravdu
dobry. Také Bohemia Interactive ma dobry akcelerator, ktery mize pomahat. My uz chodime
pfimo k vydavatell. Pomaham jako producent a poradce. Mame hodné kontaktd na

vydavatele, takze chodime pfimo. Neni to lehké, vydavatelé obCas Cekaji na konference,



takze ted prfed GDS nic nepodepisuji, nez vidi veskeré hry. MusiS mit néjaky inside
informace, my jsme uz dlouho v indie hrach. Co nas troSku prekvapilo bylo to, Ze kdyz jsme
se dostali do AA), samoziejmé to funguje Uplné jinak, trvalo to, nez jsme se nastavili. Tam

jsou ty procesy jinak nez u indie.

KdyZ se vam podafi ziskat vydavatele, mate finance, potom pro tebe zaciné co?

Zacina pak faze preprodukce, to je obecné, jestli je to indie hra, tak to trva maximalné mésic,
mésic a pul. Pripravujeme obecné vSechny dokumenty, game design, technical design,
mame hodné schizek, spolupracujeme s development studiem ze Srbska, fidi to nas
kamarad a ma obrovsky tym. Délaji hry a maji podil v kazdé nasi hie, dostavaji od nas vice
penéz nez od nékoho jiného, kdyz uz to mame podepsané. Hodné schlizek ohledné toho, jak
to bude fungovat, co dal. VSechno musi byt pfed fazi produkce locknuté. Nez zalne faze
produkce, vydavatel se podiva na vSechny dokumenty, dava otazky, které nam pomahaji a
snazi se nam pomoci predvidat problémy, které mohou pfijit... Produkce obecné zacina tim,
Ze vice lidi zane pracovat najednou, takZze kdyZ mama narrative driven hru, tak ten scénar
se musi hodné rychle vybudovat, art direkce uz musi byt dokon&ena a zacina 3D nebo 2D.

Zaciname briefovat kreativce.

Kolik mate ve studiu lidi?

Mame uplné jiny model, nez tady maji bézné studia. Nemame nikoho ve studiu ve smyslu
zaméstnané. Mame pouze smlouvy, kdyz za&nou pracovat na novém projektu. Fungujeme
tak, ze mame vSechny lidi na seniorni pozici. Mame to, protoZe prvni tfi, &tyfi roky jsme
hodné €asu ztraceli na onboardingu, na tréninku lidi. Samozfejmé vitame lidi z univerzity, na
zacatku je davame k seniorim, aby jim pomahali a pak strasné rychle nabyraji zkuSenosti.
Seniofi jsou v gamingu i deset a vice let. AZ junior za¢ne pracovat vice, zaCheme ho platit vic
a souvisi s tim co a jak jde, ale obecné priorita jsou seniofi, protoZe jim mizeme nechat
milestone ukol a oni to dokonci, jen nam daji védét. Takto jsme se rozhodli mit rychlo-
produkce a mlizeme se na to spolehnout. Tym jsme vybudovali, nemame jen lidi, ktefi délaji
vSe. Mame osm 3D modelail, kazdy ma svuj styl — jestli je to néjaka hra, co nema moc
detaild, vezmeme pana X, pokud je to velmi naro¢na hra, hodné modelingu, riging, vezmeme
pana Y. Je to proto aby lidi nebyli nastvani, Zze délaji néco, co je nebavi, takze si to uzivame
v8ichni. Libi se mi, jak to délame a uz bych nemohla pracovat pro nikoho jiného, kdyz bych
musela. Délame hodné srandu a seniory nechavame pfidavat do konceptu néco svého, kdyz
ma lepsSi napad, ktery bychom mohli s vydavatelem projit a néco zménit, ddvame mu prostor.
Nam se opravdu tisickrat stalo, Ze na hry, na kterych makame se super brandy, hodné lidi

dava do toho néco svého a ma to pak vyssi hodnotu.

Resi$ &asovou synchronizaci? PouZivéte néjaké projektové platformy?



Pouzivali jsme Jiru, kdyz jsme méli velky AA projekt, my kreativci, my jsme se do toho
zamotali... Nam to Fidil partner, ktery délal vyvoj, aplikaci fidil, protoze aplikace pro nas byla
velky zmatek. Nyni se pfipravujeme na produkci velké hry, urcité néjakou aplikaci vyuzijeme.
Jinak pro malé indie hry funguje Slack nebo Discord, funguje nam to skvéle, neni nas tam
moc — maximalné 15 ve stejny €as. Momentalné pracuji na své hfe, je v koncept fazi,
Zadame o penize pro demo verzi. To jsme délali spoleéné s kamaradkou ze Srbska, ona
piSe narativ. Oddélily jsme se tak, zZe ona fidi hudbu, SFX a narativ a ja fidim kreativu celé
hry, art, vyvoj — ona s tim nema zkuSenosti. Davame pfednost lidem, ktefi jsou schopni fict,
Ze néco neumi a nedavaji do toho své ego. To samozfejmé mame vSichni, je to zdravé, ale

musi$ ho umét zapnout a vypnout.

Jaka je tvoje role ve chvili kdy uz se blizi vydani hry?

Je to tézka role. Jsme zodpovédni vydavatelim za milestones, nedostaneS penize, nez
nedodas to, co jsi slibil. To se v indie studiu stat nemudze, v AA obCas ano, tam jsou vétsi
penize. U nas se to stat nesmi. Jsem velmi pfatelska, ale jsem na konci ta, ktera musi na
vysledek tlagit. Davame nasSim koleglm datumy, které jsou patnact dnG az mésic pfed
datumem, kdy ma byt vSe hotovo. Je to interni info, protoze kdyz jim zada$ milestone info,
kdy to musi vydavatel dostat, to nikdy nedopadne dobfe. Délame QA, testujeme, to délam
nejvice, nez to skonci. Testujeme prototyp, je to masakr, protoze nékteré véci nemaji konec,
vzdy to chces$ udélat Iépe a lépe. Je dobré védét, kdy to uz musi byt hotové.

Podilite se na marketingu ve chvili, kdy je projekt hotovy, nebo ho nechavate na vydavateli?
Vydavatellm pomahame s marketingem, vydavatelé délaji marketing, jelikoz maji kanaly,
skrz které ten marketing lépe jde. To je pfesné ono, my vime ze zkuSenosti z prace v
marketingu, a PR pro velké firmy jako je Coca-Cola nebo Heineken, ze hry prodavat a
komunikovat neumime. Co umime je opravdu vytvofit napady, pomahat vydavatelim, jak
udélat free launch, jak udélat launch, jak pfistoupi k post launch, mame Sikovné napady.
Napfiklad pro Ministry of Broadcast, které jsme vydali v roce 2020, vydavatel z USA pro nas
délal nedélal uplné idedlni marketing, ale zato vydavatel z Japonska, ktery se staral o asijsky
trh, délal opravdu skvély marketing. Rozhodli jsme se svym zplUsobem zvysSit prodejnost nasi
hry — rozhodli jsme se s partnerem udélat Twitter ucet pro ptaka, ktery ve hie stale kecal do
playeru. Na Twitteru bude stale fikat to, Ze je naSe hra Spatna a jiné jsou dobré. Sdileli jsme
ostatni indie hry a Fikali jsme: koukejte, jak je ta hra dobra, ne jako Ministry of Broadcast, ta
je fakt stradna. A stalo se, Ze lidé si zacali googlit jméno hry a zvysilo se nam SEO. Pak jsme
byli na Googlu prvni, to nam zvysilo prodejnost. Lidé s ptakem radi komunikovali, dostal
padesat tisic sledujicich za mésic. Nikdy jsme pfedtim nedé&lali Twitter, ani na vilastnim uctu
nemame tolik fanousku. Nasi prvni hie jsme chtéli pomoci a bali jsme se, Ze se neproda, ze
nevratime penize, i kdyZ jsme méli agreement, kdy nemusi$ vratit penize, ale chtéli jsme. To

nam pfineslo hodné stésti a penéz, které jsme mohli vratit vydavatelU.



Z rozhovord, které jsem zatim vedla vyplyva, Ze jsi jedina, kdo stabilné pracuje s vydavateli.
Mam pocit, Ze ¢eska studia se snaZzi financovat své projekty samy a trochu na vydavatele
rezignovala.

Ja bych své penize nikdy nedavala do hry, i kdyZ mozna do AA, kdyby to byl velky projekt a
uz jsme do toho dali néjaké své penize, do té druhé hry, jestli to podepiSeme tento rok, bude
to velka véc pro Cesky trh. Mame reakce z Microsoftu na tu hru, vSichni Fikaji, ze je to skvély.
Ta hra je Silena, ma strasné unikatni kreativni direkci, na to dostavame nejvic, game
mechaniky jsou také unikatni. Nejvice problému jsme méli tu hru podepsat, vypada jako
indie, ale je to velka hra. Hledame dva a pul milionu eur, do toho nemohu dat své penize. Do
prototypu jsme vSak své penize davali a byl tu muz, ktery konceptu véfil, tak se rozhodl dat
penize na novy projekt. Velmi nas popostréil. Spousta nasich kamaradi se také pfipojilo,
protoze chce na té hie pracovat v nasledujicich dvou letech. Dostaneme penize, musime
platit lidem zpatky. Pokud udélas dobry pitch deck, mizes$ dostat penize i na koncept, proto
bych do toho své penize nedavala. Jeding, proé je hodné indie studii nejen v Cesku tak velké
riziko je, Zze kdyz dostanou penize, hned si hledaji kancelaf, zaméstnavaji lidi, soustfedi se
pouze na jeden projekt. Nejde jen o financovani jediné hry. Pofad doporucuiji, aby sis vzala o
dvacet procent vic, abys udélala demo nasledujici hry, abys ji |épe prodala. Je lepSi self-
financing, mas jistotu a klid. S vydavateli je to vSak taky mozné, hlavné kdyz hledas
napfiklad 250.000 eur, to neni moc na malé hry. Do 500.000 eur je to uplné fajn. Pokud jde$

pres pul milionu euro, to uz je jina véc.

KdyZz se vam povede oslovit vydavatele, jde do toho s vami, probéhne vyroba, ve chvili, kdy
se hra prodava, vam zpatky odvadi fee, nebo jdou penize vam a on si vezme zpét svijj
vklad?

Musim ti to Fict takticky, obecné hleddme minimum guarantee contract. To znamend Ze
vydavatel sam odhadne, kolik penéz mize hra vydélat, tolik ti da. Pokud tak nenastane, je to

jeho chyba, jeho chybny odhad.

Kdyz se tak stane?

Zavisi na smlouvé. V Cyber Sale Consulting pomaham jinym studiim délat ty smlouvy Iépe,
spole¢né s advokatem. Indie publishefi dnes hojné zneuzivaji situaci, Zze je hodné indie her,
mohou si vybirat a nékomu davaji penize, pak si berou obrovska procenta na prvni rok,
nemusi to tak byt. Snazime se fici vydavatel, ze pokud se vam libi to, co tym dostal,
navrhnul, pro¢ by nemél, aby ten tym prezil a dostal dal$i hry, obecné to je divod, jak dostat
lepSi deal. Velky faktor je to, co mas za sebou. Pokud nemas, musiS obCas podepsat
neidealni deal. Pfed ukonenim produkce prvni hry musis jit na akcelerator atd. a prezit,

udélat si bridge do jiné hry a jiného financovani a fict svému tymu, Ze je tam 3ance, Ze



nebudou pracovat (nerozumim.) Je tam tisic zpusobu, jak to muzes fesit, nejhorSim zplsob
je zavfit oCi a doufat, Ze se to néjak zlepsi, to ne, to se nestane. Hlavni je pfemyslet dopfedu,
ale nebyt upIné hlavou v oblacich. Herni studia mizou dostat velmi dobré informace od
Game as., to nestoji ani tolik penéz na rok, asi 10.000 korun, aby ses tam pfihlasila.
Dostane$ pak informace na funding, posilaji ti informace...ale ne tolik jako v Srbsku, tam je
kazdy tyden néjaka akce, ale zase nemaji tolik linkd, fondd, coz je pro mé lep§i nez mit
party. Nikdy bych nefinancovala svoji hru, pokud bych se do toho nechtéla dostat rychle,

hned mit hotové demo atd.

Mas pocit, Ze ma pozice producenta v hernim primyslu néjakou negativni konotaci?

Povim ti, co pouzivam jako své Zivotni motto. Je tam dulezity kontext, jak se tam producent
dostal. Pokud je tam od zac&atku, rozjizdite to spolu. pak Zadny nepfitel nejsi. Pokud té tam
nékdo postavi, to je pak UplIné jinak. Z druhé strany si myslim, ze producent ma svuj ukol.
Mam rada herni pramysl, hry hraju cely zivot. Tata koupil segu, hrala jsem tam odjakziva.
Jestli to mas rad, nemuizes se soustfedit, zda jsi indie — byt indie je mnohem tézSi nez byt
AA, AAA. Ti jsou mnohem vice orientovani na cile, datumy, za to v indie malo lidi pracuje na
mnoho vécich najednou. Nemuze$ byt art director a nepochopit praci producenta. Producent
to musi dotahnout, aby to bylo hotové, aby dostal penize. Kdyz tam mas problém, je to
problém s egem. Vy mate spolu projekt, mate spolu ukol a k cili se musite dostat spolu, neni
tam zadny jiny zplsob. Ztracet ¢as nesnasenim producenta je pro mé ztracenim Zzivota a
kreativity. Z druhé strany jsou tam rGzni producenti, ktefi jen poslouchaji vydavatele a méni
status nebo cesty hry néjakym zplsobem, ale myslim si, Ze v indie kruzich se to nedéje, tam
musi byt dokumenty schvalené pfed zaCatkem produkce, nemize se tam moc véci ménit.
Kdyz zméni$ art direkci, zméni se cela hra. Kazdy musi pochopit kol producenta, neni to
fedit své pocity, na konci dne je to ukol, ktery se musi brat seri6zné. Rada délam hry, ale
beru jejich vyrobu seriézné. Kdyz vydavatel da datum, nebo my zadame datum, to se musi
respektovat. Do toho se musi$ dostat. Kdyz citime Ze nékdo nechce néco délat, protoze s
nékym nechce pracovat, tak nemusi. Najdeme nékoho jiného. Nikoho nechceme tahat do
néceho, kde nechce byt. Pokud je to nepfijemné a nemlizeme se domluvit, lidé jsou o
prubéhu prace a o tom, co se mize a nemlze ménit informovani. Pokud néco vyfeSime na

cesté, tak jsou vitani sdilet myslenky.



Priloha 7

Piepis rozhovoru s Josefem Hajickem (spoluzakladatel, Nepos Games) vedeného

autorkou prace 7.6.2023

Mdzete popsat svou pozici a studio, pro které pracujete?

My jsme hodné mala firma, jsme pouze dva, takze jsem jeden ze dvou spolumajitelt. Firmu
jsme zaloZili pfed lety s kamaradem. Moje pozice primarné vzato je programator, ale
viceméné kromé grafiky délam vSechno - game design, marketing, vSechny administrativni

véci. Kolega déla hlavné grafiku a audio.

To znamena, Ze mate komplexni zkuSenost z rtiznych pozic. Pracoval jste predtim i v néjaké
Jiné spole¢nosti?

Ano, po VS jsem nastoupil do spoleénosti SCS software, kde jsem byl &tyfi roky na pozici
programatora. Tam jsem se také seznamil s kolegou, se kterym jsme se poté osamostatnili a
zalozili Nepos Games.

V té dobé to byla spiSe mensi rodinna firma, bez stfedniho managementu, takZze jsem se
dostal i kzakladdm game designu, samostatné jsem zastfeSoval i dicécko, od

naprogramovani, pres testovani, ¢aste¢né i grafiku.

Mdj vyzkum se zabyva hlavné pozici Producenta, co to pro vas znamena? Je to jen nutnost
nebo vas naopak bavi zabyvat se marketingem ¢i jinymi organizacnimi vécmi?

My nemame roli producenta nijak specificky danou. Kdyz je pfed vydanim, pracujeme hodné
na marketingu, kdyZ feSime novy updaty, snazime se pfijit na to, co by hra potifebovala, co
se bude lidem libit, u nas je ta produkce vlastné obsazena ve vSech procesech, aniz by byla

jednoznacné vyhranéna.

Oznacili byste se jako indie studio? Producentska role zapada spiSe do identity vétSich
studii, indie sektor se tomu spise vyhyba, jak je to u vas?

Pro mé to zadnou $patnou konotaci nema, spi$ naopak. V pfedchozi firmé, kde se majitelé
snazili zachovat rodinnou atmosféru, ale chybél stfedni management, se pak spousta véci
délala velmi neefektivné, mrhalo se ¢asem i prostfedky a citil jsem, Ze tam pravé pozice

producenta chybéla.

Rozumim. Jak vypada vas bézny pracovni den?

Prvni zkouknu socialni sit&, hlavné féra, jestli tam nejsou né&jaké otazky, na které je potieba
odpovédét, takze vlastné takovy Community management. VétSinou se jedna o jednu, dvé
otazky, na které je potieba zareagovat, ale neni zase tolik €asu. Pak vétSinu Casu

programuji. Pokud se zrovna zabyvame nécim novym, tak délam tfeba game-design nebo



néjaké researche, tfeba historii, protoze nase posledni DLc bylo hodné historické, takze

hodné se pak vénuji tvorbé.

Pripravujete ted’ néjaky novy projekt nebo pracujete na rozSifenich Nebuchadnezzara?

To je zatim nevefejné, ale novy projekt jiz pfipravujeme.

Kdyz se ted’ zaméfime na prvni fazi vyvoje nové hry, tji. naméty, prvni koncepty, navrhy
designu, skicy, ranné prototypy — mizete vice detailnéji popsat vasi roli v této fazi?

Kdyz se vratim k Nebuchadnezzarovi, na této hfe jsem zacal pracovat sam, jesté bé&éhem
studii na vysoké Skole, abych si odpocinul od jinych véci. Jako maly jsem mél rad hru Faraon
a nékteré véci se mi tam nelibily, myslel jsem, Ze by Sly udélat lip, tak jsem si to za¢al délat
po svém. NejdFiv jsem vlbec nefesil, Ze by z toho mohlo byt néco vic. Pak v pokrocilejsi fazi,
kdy uz to vypadalo, Zze z toho mize byt néco vic, jsem zacal shanét grafika, coz nejdfiv moc
nevychazelo, az jsem se seznamil s kolegou Ludkem Hrochem, ktery také chtél tvofit néco
vlastniho a je grafik, takZe jsme na tom zacali pracovat spolu o ve€erech a o vikendech. On
mél tvaréi svobodu v grafice, ja jsem se vénoval programovani. Ze zacatku to bylo hodné
nekoncepcni, chaotické a na té hfe to je ob&as vidét, nicméné jsme se z toho snazili poucit a

0 nasem novém projektu se bavime jiz témérF rok a snazime se byt uz vice organizovangjsi.

Budete i nadéle pracovat ve tvirci dvojici nebo se chcete néjak rozsirit?
Zatim zlOstavame dvojici, ne Zze bychom se nechtéli rozsifit, ale finanéni situace nam

bohuZel nedovoluje zaméstnat dalSiho ¢lena tymu.

Jak to bylo s vaSim financovanim, kdo vam pomohl v zacatcich?
Nebudu fikat konkrétni ¢astky, ale financovali jsme si v8e sami z naSich vlastnich uspor. Ja

jsem prispél vétSim dilem, proto ted mam také ve firmé vétsi podil.

To znamena, Ze od zacatku jste védéli kolik pfesné penéz bude potfeba na celou vyrobu?
Ano. My jsme to pocitali tak, aby nam zbyly penize, nez to vydame, coz jsme hrubé
neodhadli. Nas predpoklad byl, Zze hru vydame do 10 mésict po odchodu z SCS, nakonec

jsme hru vydali asi 0 osm mésicu pozdéji. Bylo to tésné, ale jesté jsme to zvladli ufinancovat.

A vratilo se vam vSe zpatky?
Ano, navratnost tam byla. Ale trochu v takové stfedni vySi. Nebyl to propadak, aby si Clovék
fekl, jdeme od toho, nebyly to miliony, aby se Clovéku zménil Zivot. Vydélalo to, ale ne tolik,

aby byl dalSi novy produkt bez stresu a s velkymi rezervami.

Oslovovali jste i néjaké vydavatele nebo nékoho, kdo by vam s financovanim pomohl?



V této oblasti jsem mél vétsi slovo ja a byl jsem zasadné proti tomu. Po oznameni vydani hry
nas vydavatelé zacali kontaktovat sami, ale spi$ ve smyslu, budeme vam délat marketing za
procenta z prodeje. Ale nechat za tfi mésice marketingu tfeba tficet procent z produktu, na
kterém jsem stravil Sest let t&€Zké prace je pro mé nepredstavitelné a povazuiji to za zlodé&jinu.
Pak nas ale oslovila jedna americka spole€nost, mlada, mala, ktera nechtéla procenta, ale
pracovala za fixni smluvenou c&astku a stou jsme zacali spolupracovat v ramci
celosvétového marketingu a community managementu. Po vydani hry jsme spolupraci

ukondili a uz jsme zase vse zvladali sami. Jesté jsme nakoupili licence k hudbé.

Vas hlavni distribuc¢ni kanal byl tedy Steam?
Ano, je to tak. Kromé& Steamu jsme je5té na GOG, ale tam jsou oproti Steamu pfFijmy
zlomkové. Po technické strance je to také slozit&jdi a stoji mé to mnohem vic prace.

Nechceme to zatim omezovat, ale do budoucna bych se zaméfil spi$ jen na Steam.

KdyZ se vratime k marketingu a k vaSim ziskanym zkuSenostem, s jakymi nastroji ted’ nejvic
pracujete? Jsou to napfiklad socialni sité?

Ja jsem obecné nesocialni Clovek, takze tfeba Facebook jde uplné mimo mé a povazuji to za
ztratu Casu. Nicméné Clovek se musi pfizplsobit, takze moje predstavy byly usmérnény a
vyuzivame hodné Discord, kde mulze uzivatel napsat hned co se mu libi, nelibi, a ja mdzu
hned reagovat. MUzu vysvétlit, pro¢ jsme se rozhodli pro néjaka feseni a na lidi velmi
pozitivné plsobi, Ze s nimi komunikuje pfimo vyvojar.

Naucili jsme se také oslovovat tfeba velka média, jak zaujmout, aby si na$ email vlibec

precetli, protoze tam je ten pretlak opravdu veliky. Musite umét zaujmout na prvni dobrou.

Jezdite také prezentovat hru a vaSe studio na néjaké Industry akce jako tfeba herni festivaly
nebo pfehlidky?

Ne. Tomu jsem nikdy nepfiSel na chut. Na to jak jsme mali, Ize na$ €as vyuzit mnohem
efektivngji. Nebudeme si nic nalhdvat, €esky trh nas neuZivi a mezinarodni akce jsou zase

extrémné finanéné narocné.

Ziskali jste ocenéni v Ceské hfe roku, pomohlo vam to v nééem?
Bohuzel se to krylo s né&jakou slevovou akci nebo updatem na Steamu, takZe se to neda

vysledovat, ale m0j osobni nazor je ne, nepomohlo. Je to spiSe motivacni faktor.

Cesky stétni fond kinematografie prochazi nyni zménou statutu a mél by zaéit i s podporou

herniho primyslu, vyuZzili byste to?



Vim o tom, ale neznam konkrétni podminky, jak by byla cela podpora postavena. Jak je to
néjakym vracenim zpét apod. Urcité kdybych mél pocit, Ze je to bezpelné a pfidalo by nam

to néjaky kapital, tak bych se tomu nebranil.

Tyto podminky zatim zvefejnény nebyly, ale jsou i jiné moZnosti vefejného financovani.
Napf. v rdmci Kreativni Evropy Média? Jsou tam sice komplikovanéjsi podminky, ale chtéli
byste to pripadné zkusit?

Urcité ano. Zatim jsme zadné aktivni kroky nepodnikli, ale kdyby to Slo, urcité bych to chtél

zkusit.

Propojeni filmového a herniho primyslu. Co si o tom myslite? Mohou byt producenti
Z filmového pramyslu vhodnymi adepty pro pozice v hernim pramysiu?

ZkuSenosti s tim prakticky nemam, jak vnimam roli produkéniho, nebo jak ja fikam spi$
projektaka, nevim, do jaké miry jsou ty role stejné nebo se prekryvaji, ale ja si u kazdého
hledam spis lidské hodnoty, a i z jinych firem vim, Ze Ize najmout ¢lovéka i z jiného oboru,
ktery bude zkuSeny, bude se umét prizplsobit, pfinese i nové napady a mlze to fungovat
velmi dobfe. Specifik mezi filmovym a hernim prdmyslem je pofad dost, ale pokud ma

pozadované organizacni dovednosti a lidské hodnoty, urcité by to vyznam mélo.

Skvélé. Moc vam dékuji, je jeSté néco, co byste k tomu rad dodal?

Asi ne. Spi$ bych se chtél zeptat, jak jste se k tomuto tématu dostala vy.

Ja jsem v loriském roce délala feditelku FAMUFESTu, kde byla poprvé i kategorie herni
design. Resili jsme otézku, jak to celé pojmout, jak zaradit tuto kategorii do celého festivalu.
Resili jsme zptisoby prezentace her a pfislo mné to jako zajimavé téma pro moji bakaléfskou
praci.



Priloha 8

Rozhovor s Lucii Hornofovou (producer, Keen Software House) vedeny pisemné

autorkou prace 9.6.2023

Muzete charakterizovat svou pozici a studio, pro které pracujete?
Game Producer u Keen Software House.

Jak dlouho to délate?
2 roky.

Mate zkuSenosti i z jinych spole¢nosti nebo pozic?
6 let u 2K Czech.

Jak jste se do pozice producenta dostal/a?
Dostala jsem od Keenu nabidku primo na pozici producenta.

Jak vypada vas bézny pracovni den?

VétSinou zacinam kontrolou stavu urgentnich tasku, blockeru a novych nahlasenych chyb. S
leaderem kazdého tymu pravidelné prochazim priority a workload.

Kromé planovani resime ¢asto ne¢ekané problémy, to znamena hodné meetingu, emailu,

mediovani, navrhy feseni, apod.

Je pozice producenta ve vasi spolecnosti pfimo kodifikovana, nebo se o producentskou
agendu stara vice zaméstnancu?

Nektera temata muzeme delegovat na urcite cleny tymu, ale role producenta je jasne dana.

Jak producentska role zapada do identity vaseho studia?

U mensich studii s tymem o peti lidech dava smysl ze se organizacni role ujme programator
nebo designer, s velikosti tymu a projektu ale samozrejme roste i produkcni bremeno. Ve
vetsich AAA studiich jsou bezne velke produkcni tymy o dvaceti i vice lidech.

V Keenu mame momentalne idealni setup jednoho producenta na projekt.

Popiste prosim vasi roli v prvotni fazi vyvoje hry — myslim tim fazi vytvareni namétu pribéhu,
prvnich konceptd, navrh( designu, konceptualnich obrazkd, skic a rannych prototypd.
Nebyla jsem osobne u Keenu v prvotni fazi vyvoje Space Engineers, ale obecne producent



ruci za propojeni vSech otazek a blockeru s odpovednymi lidmi, a naplanovani prace tak aby

se jednotlive tymy navzajem neblokovaly.

Pracujete s tzv. design dokumentem?
Samozrejme, podobne jako u predchozi otazky, davam pozor aby byly vsechny tasky z

design dokumentu spravne naplanovany.

Jaké mate jako producent kreativni moznosti?
Troufnu si rict ze role producenta jako problem solvera dokaze byt svym zpusobem velice

kreativni, ale kreativni rozhodnuti ktera se tykaiji hry, spadaji pod CEO.

Mate uz v prvotni fazi hru dofinancovanou?
Tim ze Keen funguje nezavisle, financuje vyvoj prubezne. Nemusime shanet sponzora nebo

vydavatele na zafinancovani konkretnich stadii hry.

Stava se, Ze se od vyvoje her ve fazi prototypu upusti?
Samozrejme, stava se to bezneji nez si vetsina hracu uvedomuje. Nevim ale o tom ze by k

tomu doslo u Keenu.

Popiste prosim vasi roli ve vyrobé hry — samotné programovani, vytvareni herniho designu
jednotlivych levelt i grafiky.
Obcas mohu spolupracovat s designery nebo grafiky, prevazne ale jen davam pozor na to

aby mel kazdy ¢len tymu vse co potrebuje ke sve praci.

Resite organizaci a planovéni vyroby? Jak?
Ano, to je primarni napln me prace jako producenta, spolecne s leadery jednotlivych tymu
davam dohromady dlouhodoby i kratkodoby plan, roadmapy, seznamy priorit, nastavuiji fix

verze a prirazuji tasky v Jire.

S jakymi ¢leny tymu spolupracujete nejblize?
Krome Game directora/CEO jsou to vsichni leaderi jednotlivych tymu, PR manazeri, Analytici

a Community manazer.

Jak pracujete s QA testovanim? Vracite se kromé technickych chyb i k problémam spojenym
s pfibéhem nebo level designem?
.Level design®, v pripade Space Engineers jsou to scenare, u nas testujeme pravidelne s

kazdym vychazejicim updatem, ujistujeme se ze je nove featury nerozbily.



Popiste prosim vasi roli v pribéhu vydani a distribuce hry.
Producent, v nekterych firmach Release manazer, vytvari balicky k vydani na jednotlivych

platformach, zajistuje aktualizace store stranek, reklamnich banneru apod.

Podilite se na tvorbé marketingové strategie hry?
Toto v Keenu spada spise pod COO, takze ja osobne ne.

Pracujete s PR agenturami?

V soucasne dobé ne.

Jste vy, kdo vyjednava distribuci hry (fyzicka x digitalni)?
Ja osobne ne, v dobé kdy jsem nastoupila byla distribuce hry rozhodnuta. Obecne ano,

producent toto vyjednava.

Jak probiha jednani s digitalnimi platformami?
Stejna odpoved, osobne jsem toto neresila. Obecne pres emaily, zoom meetingy a interni

software tech urcitych platforem — napr. Microsoft Partner Center pro Xbox.

Spolupracujete s vydavateli?

KSH funguje jako nezavisly vydavatel, takze v podstate ano... Ne :)

Jak pracujete s komunitou?
Mame pro hrace oficialni Discord server a support stranky, kde mohou nahlasit chyby nebo

navrhnout vylepseni.

Jezdite hru prezentovat na herni festivaly, pfehlidky? Na které?

Momentalne ne, doufam ze v budoucnu znovu zacnheme.

Jsou jiné industry akce, které vy osobné navstévujete (konference, game jamy)?
Jako producent nemam moc vyuziti v game jamech, ale navstevuiji Casto konference, at uz

online nebo osobne.

PrihlaSujete hru do soutézi?

V minulosti ano, ale myslim ze do vetsiny soutezi musi byt hra nominovana externe.



Priloha 9

Piepis rozhovoru s Lukasem Kolkem (CEO, Charles Games) vedeného autorkou prace
14.6.2023

Muzete charakterizovat svou pozici a studio, pro které pracujete?

Ja jsem Lukas Kolek, jsem tady za Charles Games které jsem spoluzakladal a vedu takze
moje pozice je idealné asi CEO lomeno feditel. Co je asi mozna dobré veédét je, Ze tohle ta
firma ma néco kolem 6-8 lidi. Zalezi, co zrovna délame za projekt a kdo s nami kolaboruje.
Fungujeme nebo snazime se fungovat hodné horizontalné. To znamena, Zze se snazime
hodné si do téch véci povidat. Jasné, nékdo jsme lepSi v grafice, nékdo v programovani, ale
se pracovat jako jako jeden tym. Rozdélime si tasky podle toho co zrovna kdo déla, ale
vyloZzené spi$ vime, co je potfeba udélat. Resime terminy, vime, kdy mame né&jaké sloty na

ty véci a tak.

Mate vyloZené kodifikovanou producentskou roli?

Na projektové urovni jednotlivych her to nutné tak neni. Na urovni studia, t€ch projektu se
fesSi rocné 3 az 5, to samoziejmé FeSime. Nevim, jestli se vam to nebudu trochu michat,
protoze jsme v tom specifiCti. Jina studia, kam pujdete tak dost Casto FeSi jednu hru velmi

dlouho a tam se ta dynamika méni.

Je to pro mé zajimavi pravé vidét riizné pristupy, takzZe to je Upiné v pohodé a i proto, Ze jste
trochu neobvykli, jsem si vas vybrala. Mate zkuSenosti i z jinych hernich spole¢nosti?

Ja délam hry asi 10. rok, ale s vétSi spole€nosti nez je tahle pfimou zkusSenost, Ze bych tam
byl zaméstnany, nemam. Délali jsme rizné hry sami, deskovky, néjaké véci na zakazku v
rdznych kolektivech a tak. Pro vétsi firmu jako takovou jsme nedélali. Moji kolegové ano, ale

ja nemam nutné dlouhodobou zkusenost.

Z jaké pozice jste do Charles Games pfisel?

Vyzkumnik. Charles Games déla hry s pfesahem. Je vzdycky dulezité, ze hru, co délame,
opirame o né&jaké poznani nebo o néco, co chceme zpopularizovat. Pfipadné o néjakou
otazku, o které chceme mluvit. MUze to byt cokoliv: historické trauma, vyznamna historicka
udalost, environmentalni krize nebo tfeba béhem covid jsme ve hre fesili kybersikanu. Mame
jako pomérné Siroké zazemi v tom, ze umime zpracovat tyhlety znalosti. Kdybych mél fict,
v jakych skillsetech jsme nejsilngjsi, tak to bude herni design, produkce a mozZzna néjaké
psani pro hry. To je ten balik véci, co délam primarné.

Jak vypada vas bézny pracovni den?



VétSinou ve vlaku si pofeSim néjaké maily, at mam trochu jako Cisty stul, kdyz dorazim tady
za kolegy. Vétsinout uz v tom tydnu v jednotlivych dnech vime, jaky projekt budeme délat.
Spi$ si to asi na zaCatku dne trochu shrneme, co ten den musim dodélat, aby to davalo
smysl. Neni nas tu tolik. VétSinou tu fyzicky sedi pét az Sest lidi. Management v kancelafi je
tak snadnéjsi, nez kdyby nas tu bylo 20. VétSina kolegll ma uz taky néjakou vétsi zkusenost
s délanim her. TakZe jako neni tfeba néjaky vyloZzen& mikromanagement, byt to asi neni
efektivni nikdy.

Rano si rozvrhneme, co je potfeba udélat a pak se to v tom béhu dne zhruba déla. Plus kdyz
vidime Ze néco trva trochu déle nebo min, tak ten plan agilné trochu ménime nebo
posouvame. Vzhledem k tomu, Ze toho délame vlastné docela hodné, tak téch neznamych,
které se mlzou objevit v pribéhu tohoto tydne je docela dost. At uz to jsou néjaké véci, co
musime vyieSit samy, nebo s partnery nebo se néco nepodafi v tom vyvoji. Ty plany jsou
trochu soft, vime co musime v uvozovkach dokazat do konce toho tydne, ale jak si to

rozvrhneme dost zavisi na téch okolnostech a na tom jak se nam to dafi.

Rikal jste, Ze roli producenta ve spoleénosti nemate. Déli se ta producentské role mezi vas i
dalsi kolegy?

Rozdélim to zase na ty dvé roviny. Co se tyCe toho studia, tak tam to stoji asi nejvic na mé,
Castecné jesté na kolegovi. Hlavné na tom, co umime fict, ze to studio zvladne v néjakém
daném Case s témi lidmi co mame a pfipadné jestli musime nékde posilit kapacity nebo ne.
Tam to hodné zaleZi na té hlavni Urovni, vytizenosti lidi, coz je asi hlavni zodpovédnost. Na$
tvorba se déli mezi to, co délame my sami, nase vlastni hry a mezi to, co délam v kolaboraci
s partnery jako zakazky. Je pro nas dulezité tyhle ty véci vyvazit, aby studio mohlo financné
fungovat a bylo stabilni. V tom je dllezité si fict, co bychom zvladli a vykryt ty véci v€as v
néjaké rozumné kvalité. Je pro nas klicové, abychom nikdy neudélali hru, se kterou nejsme
vnitfiné spokojeny. Misto toho bychom s ni radsi stravili vic asu a udélali ji dobfe. To je to,
co se produkéné u nas fesi nejvic. Cas, lidi a jejich kapacity, co umime a neumime zafidit a
co je vlastné potieba v tom studiu. To jsou takové ty bazalni véci: mame vSechen hardware,
kdo kdy kam pojede. Jak jsme maly, tak na mé& pada také feSeni plateb studia, smluv,

dostateCny pfival zakazek, lidi, co s nami pracuji.

Ted je polovina roku 2023 a uz tedka vlastné zhruba vime, co budeme délat v roce 2024
v zakazkach, byt to jsou mensi projekty a uz jako i tuSime, co budeme délat v roce 2025 a je
nutné si hlidat, co zvladneme a nezvladneme. Kdyz prekro¢im do urovné téch konkrétnich
projektl, tak ted tam mame vétSinou tym, ktery je slozeny z lidi co to jsou pomérné stabilné.
Mame tu i par lidi, ktefi to jsou tfeba dva - tfi dny v tydnu. Casto to jsou lidé, ktefi nam treba
pomahaji s marketingem nebo hernim psanim. Zatim to délame tak, at jsem vzdycky v

kazdém tom tymu bud ja nebo muj kolega, protoze mame nejvic pfehled o tom, jak funguje



ta ,meta“ rovina studia. Vime, kdy musime co dodélat a kde si mizeme dovolit stravit vic
C¢asu. Nemame néjakou pevnou strukturu producenta, ale vZzdycky je v tymech nékdo, kdo

ma jasnou predstavu toho, co si muzeme dovolit co se tyCe financi, ¢asu, nasich kapacit.

Jaka je vase role ve vyvoji hry? Myslim tim fazi vytvafeni namétu, prvnich konceptd, navrht
designu.

Dost se to liSi podle potfeby projektu, ktery délame. Néco potfebuje trochu vic vyzkumu z
nasi strany, ve smyslu Zze musime zjistit background véci. Pracovat trochu vic na tom, at
pochopime ten problém nebo co mame udélat. Nékdy mame v hlavné troSku konkrétné&;jsi
zadani nebo pfijde snékym, kdo by s nami chtél délat tu hru. Kdybych jako hodné
generalizoval, tak vzdycky je tam néjaka iniciaéni faze. ReSime ten projekt jako takovy, at
jsme schopni ho udélat. At to zapadne do téch kole€ek studia, at to funguje dobfe. Ve chuvili,
kdy tohle to si sedne, vyfeSi se pravni véci, pfichazi ta konceptualni faze. V ten moment to
ma takové dvé zajimavé vétve. Hru vzdy délame na néjaké téma s presahem
zakomponovavame ty experty, nebo lidi, co se v tom tématu jako vyloZené vyznaji. Snazime
se z nich dostat v8echny informace, at co nejvic navnimame, o ¢em to téma je. To je jedna
faze té iniciace a druha je, ze mame pak své interni workshopy. Nejsou to Uplné gamejamy,
spiS workshopy, kde se vzdy hodinu a pll bavime o té véci a feSime, jak by se to dalo
uchopit. ZkouSime si tfeba néco s kartickama na stole. Nedélame v ten moment nic digitainé.
Vlastné stfidame tenhle ten kruh dokud nemame v hlavé néjaky jako trochu konkrétng;si
napad. To zavisi na velikosti toho projektu. KdyZ ho mame tak zaéneme co nejrychleji
prototypovat. Ve chvili, kdy prototypujeme, snazime se udélat uplné tu nejbazalnéjsi verzi. At
si jenom fekneme jestli fika, to co chceme a jestli funguje. Téch parametru je spousta, podle
kterych urCujeme jestli ten prototyp funguje nebo ne. Kdyz to funguje, tak opét
zakomponujeme naSe experty. To je takova dalSi kontrola, Ze tam nefikame néco Spatné
nebo Ze néco neopomijime. Nasledné jdeme do produkce a zkousime tu véc délat vétsi a
vetsi a tyhle ty kroky jak se vlastné tento typ zlepSuje zlepSuje tak od néjake faze zase podle
velikosti projektu zaCneme zakomponovavat feedback z venku. Uz to nedéldme jenom
interné v tymu, ale pomahaji nam znami nebo testefi a ziskavame feedback. Celou dobu je
v tom zainteresovan ten expert nebo expertka. Ta iterativni faze je hrozné dlouha, pro nas je
klicové, co nejrychleji vytvofit néjaky prototyp, na kterém si feknu, co funguje. Pokud
nefunguje, zahodim ho a co nejrychleji vytvoiim dalsi.

S tim namétem prichazi cely tym?

Je to tak. Vybirame si projekty, u kterych vSichni jsme za jedno, Ze je chceme délat. V tom
funguje ta horizontalita. Nedélame véci, co nas nebavi. Za jedno musime byt i v tom design
procesu, kde se navzajem presvédéime co funguje. V tom iniciaCnim procesu jsou

zainteresovani vSichni.



Jak je to s financovénim? Pokryva vam zakézkové tvorba volnou tvorbu? Cerpéte vefejnou
podporu?

Ono je to u Charles Games mozna trochu neprehledné. UK v roce 2020 zalozila vlastni firmu
s.r.o., kterou jsme s ni spoluzakladali. Za ten podil co ve firmé ma, do ni vioZila né&jaky
z&kladni kapital, ktery nebyl z pohledu herniho studia moc vysoky. My od té doby musime
byt ziskovy a ta firma necerpa z univerzity dalSi pfispévky. SpiSe se ¢eka, ze univerzita bude
davno jakoby a pfispévky o tobé piSe se Ceka, zZe univerzita si svou investici bude chtit vzit
zpét. Firma funguej jako standartni studio, musi si na sebe vydélat a ekonomicky to musi
davat smysl. Simbi6éza funguje dobfe s univerzitou tak, Zze nasi kolegové na univerzité uci.
Zarovefnn pomahame hodné v takzvané tfeti roli univerzity, to znamena, Zze skrz hry umime
popularizovat vyzkum. Zakazky, které délame s partnery, coZ u nas nejsou UpIné zakazky ve
smyslu Ze si u nas nékdo néco objedna ala potiebuji udélat web. Spi§ nas oslovi
s projektem, ktery potfebuji dostat mezi lidi a nechaji na nas, jestli nas napadne, jak to
zpracovat do formy hry. Partner pak néjak fesi, jak by se to dalo zafinancovat. a to vétSinou
fesi. Zakazkova tvorba je nam schopna pokryt velkou ¢ast nakladd na fungovani studia.
Zarovenl mame vlastni hry, které se prodavaji a zarovenn mame spoustu projektl, které
nejdou pfimo vidét. Cely tenhle ten balik tvofi finance, diky kterym firma mize fungovat a je

stabilni.

VyuZivate verejnou podporu?

Nemame z Ceského statu zadnou podporu. Jsem si skoro jisty Ze partnefi, ktefi s nami néco
délaji, na fadu svych projektu maji podporu. Ted jsme délali hru Playing Kafka a ta je
podpofena Ministerstvem kultury. Tu podporu vlastné dostal jakoby Goethe Institut, ktery se
s s nami jako takovy rozhodl hru udélat. My jako takovy nejsme pfijemce Zzadné veiejné
podpory.

Jsme zakomponovani v jednom evropském projektu, ktery se jmenuje Horizon Europe a je to
vyzkumny lomeno vyvojaisky projekt (research and development). Jsme tam jako partner,
ktery ma vytvorit hru na témata, ktera se zobrazuji v jednom konkrétnim muzeu v Sarajevu.
Je to zalozeno na tom, Zze vezmeme jejich expozici, ktera je o détské zkuSenosti za valky a
zpracujeme ji do podoby hry. Vysledny projekt tak nebude omezen pouze pro fyzické
navstévniky muzea, ale bude pfistupny vSem. Jde o mezinarodni projekt, konsorcium
vyvojafu z Rakouska, Recka, Belgie, ktefi fes$i, jakym zplsobem pracovat s muzejnimi
sbirkami a jak je dostat ven. Neni to podpora na néco, co si mizeme délat sami, je to

podpora, ktera pfijde a mi za to musime udélat néjaky vysledek.

Co fesite béhem samotné vyroby hry, kdy uz probiha kbdovani, vytvafi se grafika?



Co je super a co si tady docela cenim, je ze diky planovani dopfedu, vime jaké jsou ¢asoveé
moznosti a ¢lenové tymu si je sami hlidaji. Pracujeme s milestony, vime, Ze tehdy a tehdy
chceme néjaky prototyp. Necrunchujeme (pfesCasy pozn. tazatelky), mame to vi nasem
code of conduct. Pfes€asy nejsou néco, co dobré dloudobé délat, pokud ma byt studio

udrzitelné. Planujeme tak, at’ tyhle ty véci nemusime délat.

Popsal byste vasi roli ve fazi distribuce?

To je hrozné tézkeé, protoze hrozné se lisi distribuce naSich her, s ohledem na to co je to za
charakter hry. Jestli je néco jako Beecarbonize, co je pro vefejnost a klasicky se jedna s App
Store nebo Google Play. Mame tu ¢ast lidi, ktefi se zabyvaji jako hodné pravé marketingem,
socials a komunikaci. Dost velka ¢ast prace je na nich a dost dobfe si umi organizovat tu
praci tak at se to stane. Ve chvili, kdy se blizi vydani, tak pomahame s marketingem, assety,
natoCenim videi. PiSeme rtzné ¢lanky, feSime si to navzajem, a i v téhle fazi jsme do néjake
miry zakomponovani vsichni. Uplné ten konkrétni zpasob, jakym se hry vyda, s kym se bude
jednat vychazi bud z nasi zkuSenosti z minulych vydani z minulych vytadhni anebo si to
marketéfi vyfeSi samostatné. Kdybych mél popsat svou roli, tak je to spi$ asi néjaky krizovy
management nebo néco takového. Kdyz néco vystupuje z téch patternu, které mame a stane

se néco neCekaného, tak pak jsem zapojen mnohem vic.

Spolupracujte s néjakymi vydavateli?

My jsme self-publisher. Po téch letech co to délame a i diky ocenénim, které jsme posbirali,
mame fadl kontaktd. Nominace Apple Design Awards a ceny nam hrozné pomahaji
v kontaktech s platformami. Umim si pfedstavit, ze ve chvili, kdy bychom chtéli trochu vice
proniknout na konzolovy trh zitra, tak by jednani s vydavateli zaclo byt relevantni, protoze
tam nemame zkuSenosti a kontakty. To je ta chvile kdy by nas to zajimalo, to bude az na$
dalsi projekt. Pro ty projekty co délam ted to vlastné zatim nedava smysl a ty kontakty a ta

znaCka co mame zatim dava vétsi smysl budovat od nas.

To znamena Ze vam ty ocenéni viastné dost pomahaji. Hlasite tam tu hru sami nebo oni vas
oslovuji sami?

To je vzdy cena od ceny. Na néco se musime hlasit sami. Jsou rGzné festivaly, kde ¢lovék
fesi, jestli ho tma vyberou nebo ne, je tam porota. Treba Apple Design Awards si vybira
Apple sam podle recenzi, poctu stazeni, toho jak lidi s tim interaguiji, jak jsou s tim spokojeny
a jak se jim samotna libi ta appka, jestli funguje dobfe a ze je to néco chtéji podporovat. Do

Ceské hry roku se taky &lovék nehlasi.

Jezdite i na néjaké networkingové akce nebo konference?



Jezdime, po Covidu to mélo trosku utlum. Ted si myslim, Ze jezdime trochu vic. Treba ted
pfed 14 dny jsem byl v San Franciscu na WWDC, kam néas pozval pravé Apple skrz tu
nominaci. Tak to je zrovna takova prima véc, kde si Clovék udéla zajimavé kontakty a potka
se sfadou vyvojarfd. Snazime se objevovat i na rlznych akci v Praze. Snazime se

kombinovat mezinarodni akce s téma lokalnima.

Pracujete pri tvorbé marketingove strategie s néjakou agenturu nebo si uplné vsechno délate
sami?

Dé&lame si to in-house. My jako firma nikoho nenajimame, néktefi nasi partnefi ano. Myslim
si, ze tfeba Goethe institut na Playing Kafku nékoho nasel. To co délame my a to co je vidét

za nas si délame vSechno sami.

S platformami vyjednavate také vy?

Resime to ja a kolega, médme uz n&jaky channel skrz, ktery komunikujeme. Mame uz
nastavené ty zpusoby komunikace které maji fungovat ve chvili kdy vydavame hru, vime co
mame délat. Po né&jakych letech uz je to docela automatizované.

Je z vaseho pohledu potencial v propojeni filmoveho a herniho pramysiu?

Tahle ta otazka z néjakého divodu pada Casto a ja nikdy nevim uplné pfesné, co na ni mam
odpovédét. Nejbliz co tu mame nékoho ve studiu k filmu je kolegyné co studovala teorii
filmové védy. Vyuzivame jeji filmové citéni v tvorbé traielrl a obsahu na socialni sité, je to
urgité pridana hodnota specialné pro indie studio. Cim vic si toho zvladneme udélat in-house,
tim lip pro nas. Zaroven si myslim Ze tam je néjaky potencial v psani pro hry. V produkci jako

takové si to netroufam posoudit.

Mate pocit, Ze vindie svété a mezi nezavislymi studii ma pojmenovani pozice producent
negativni konotace?

My se dostdvame do velikosti, kde kdybych mohl distribuovat produkéni mezi kolegy tak by
mi to asi zaCalo davat smysl. Je to jako asi otdzka, co vSechno spada pod pozice toho
producenta prave v malém studiu. Je to Clovék, co organizuje tasky t€m lidem, co organizuje
projekty tomu studiu, je to executive producer nebo to je ¢lovék co déla tak trochu jako office
management, kde je spousta véci se musi zafidit? V nasi velikosti je to v8echno tak trochu
shluknuto do jednoho a snazime se to minimalizovat, at' jsme co nejefektivnéjSi. Umim si
predstavit, ze pokud vyrostem jesté o kousek, tak nékoho, kdo se bude zabyvat vylozené
timhletim budeme hledat. Kazdy, kdo tu néco déla, ma téch funkci trochu vic.
Nezaméstnavame jenom Cisté Clovéka, co programuje, ale ma i pfesah do vyvoje, nebo umi

néco malo s grafikou. Myslim si, Zze kdybychom hledali producenta, tak je to taky nékdo kdo



bude mit trochu SirSi skillset a je to pravé o tom, at vzdycky ma ten ¢lovék, co délat a nebo

at’ je na co alokovat.



Priloha 10

Piepis rozhovoru s LukaSsem Kuncem (marketing, Amanita Design) vedeného autorkou
prace 8.6.2023

Mdze$ charakterizovat svou pozici a studio, pro které pracujes?

Pracuji pro Amanita design, dnes uz prazsky studio, plvodné brnénsky. Spousta lidi nas
pofad oznacuje jako brnénské studio, takze takovy zvyk, kterého se nemlzeme zbavit.
Pracuji. Pavodné jsem nastoupil vlastné jako na marketing a PR. To byla moje pozice na
néjaky dva roky od roku 2017. Tak néjak jsem postupem Casu asi ziskal néjakou diveéru
svych nadfizenych. Postupem ¢&asu to pFerostlo v takovou produkéni operativni €innost. K
tomu se asi jedté dostaneme detailnéji. TakZze v sou€asnosti ta pracovni pozice je takovy

produkéni/marketak.

Mate ve studiu néjak kodifikovanou pfimo pozici producenta?

Uplné ne, nikdy tam nikdo takovy nebyl. J& bych nefekl, Ze tam vyloZené& takovou pozici
zastavam, taky se k tomu dostaneme, co jako vSechno vlastné znamena, Ze jsem CasteCné
produkéni. Ne, nemame ji uplné kodifikovanou a v zasadé bych fekl, Ze tu funkci
produkéniho vétSinou zastava ten Clovek, ktery je zaroveni lidrem toho konkrétniho projektu.
Takze kdyz vezmu tfeba projekt jako byly Creaks. Tak tam byl vedoucim projektu Radim
Jurda, ktery pfiSel s tim namétem a zarover byl takovy vedouci projektu lomeno produkénim.
S tim, Ze ja do toho obvykle vstupuji az v néjaké pozdéjsi fazi a mam na starosti takovy ty
véci mimo ten samotny vyvoj hry. TakZze bych Fekl, Ze jsem tfeba release manager nebo
product manager.

A jak vypada tvij bézny pracovni den?

Obvykle se vzbudim a kdyZ chci zaCit den hezky, tak se nepodivam na telefon. KdyZ na to
zapomenu, tak se na telefon podivam. A uz tam vidim nékolik emailll, co je potfeba Fesit.
Tim, ze vlastné téch roli mam troSku vic. Jesté dfiv jsem vlastné fesil zakaznickou podporu,
ale to uz jsem se nastésti zvladl delegovat na kolegyni. Tak se mé vlastné dotyka spousta
véci, at' uz téch marketingovych, nebo téch produkéni. Tedka tfeba, kdybych mél mluvit
konkrétné, chystame vydani dvou naSich her fyzicky na Nintendo switch ve spolupraci s
jednou britskou firmou, ktera se specializuje na vydavani takhle limitovanych edici v néjakém
omezeném poctu. Takze to je tfeba véc, kterou na nasi strané feSim od zacatku do konce.
Musim od vytvarnikl ziskat assety, ze kterych se potom vyrabi obaly a potom rizné dalsi
bonusové pfedméty. Musim udrzovat pfehled o tom, co je potfeba, kdy je to potfeba. Takze
to je vlastné ta Cinnost, ktera by se dala oznacit jako ta produkéni. Ve chvili kdy tfeba
odbavim né&jaky véci, ktery takhle povazuji za hofici po ranu, tak pfichazi na fadu jakakoliv

dalSi véc, co zrovna tfeba délat. To muze byt tfeba néjaky testovani, to je vlastné taky véc,



ktera neni Uplné v mém popisu prace, ale tak néjak vlastné vSichni v Amanité jsme tak troSku
testefi. Nemame upIiné samostatné QA oddéleni. Také jsem C¢lovéka, na kterého
nevyhnutelné dopada spousta rlznych problému a véci, které se nékde nepokazi a je prosté
potfeba je néjakym zpusobem fesit. DalSi véc, kterou ted feSime je Epic Games Store. Pred
par tydny otevfeli ten obchod. A uz tam vvSichni vyvojafi za néjaky poplatek mlzou zkratka
jit vydat svoji hru. Zase je na mé vlastné zajistit, co je vubec potfeba vykomunikovat
s naSima programatorama, ktefi musi pfipravit ty buildy. Co vlastné maji pfesné pfipravit a
pro€, nakonfigurovat véci jako jsou achievementy a vubec cely nastaveni metadat a
produktové nastaveni. To jsou véci, ktery jsem dfiv, kdyz jsme nastoupil vibec nedélal a fesil
je muj kolega Tomas. Ten nas funguje jako takovy financni Feditel, coz je tfeba role, ktera u

néj ted tak né&jak prevlada a na mé spadla uz vétSina téchhle produk&nich véci.

Zabyvas se i ¢asovym planovanim celého vyvoje, nebo nastupuje$ do projektt opravdu
spise v téch pozdeéjSich fazich?

Urcité v téch pozdéjsich fazich. Zase uvedu néjaky priklad, tfeba jsme FeSili vydani Creaks
na Apple Arcade. Tak to byla tfeba pro nas zkuSenost, protoze my jsme prosté indie studio.
Jedeme si takovy svUj troSku punkovy styl, moc nejedeme na néjaky prisny deadliny a skoro
vlbec nejedeme na deadliny, kdyz budu upfimny. Ve chvili, kdy pracuje$ s nékym, jako je
Apple, tak ti prosté daji deadliny. Ted to musi byt hotovy a moc se s tebou jo tom nikdo
nebavi. Tak tam jsme si to nastavit museli a tam uz to bylo vlastné zase na mé ve spolupraci
tfeba s tim Radimem Jurdou. Vytvorili jsme takovy tandem, kdy jsme prosté prudili nestale
zbytek tymu s tim, Ze to prosté fakt musi byt v néjakém terminu hotovy. Tfeba nejedeme
takovy ten zpusob project management s vyuzitim softwaru jako Jira, na co je asi vétSina
producentd a produkénich hlavné teda ve vétsich firmach zvykla. Casovy planovani az v téch

pozdéjsi fazich, kdyZ se uz opravdu feSi néjaké vydani nebo néjaky externi deadliny.

Popsal bys svou roli ve vyvoji hry? Tim oznacuji prvotni fazi, kdy se prichazi s néjakym
nameétem, prvni koncepty, prototypy...

Jesté nedavno bych fekl, ze skoro nijaka. Doted jsem vlastné nebyl u vzniku zadny hry.
Vzdycky to byly projekty, které uz byly néjakou dobu rozjety. Ja jsem se k tomu tak néjak
plynule pfipojil, kdyZz bylo potieba. Ted zafindme s Jaromirem Plachym, ktery délal
Botaniculu, Chuchel a Happy Game posledné&, vymyslet novou hru a fekl bych, Ze se to tady
snazime pojmout troSku profesionalngji. Snazime se vyhnout pokud mozno co nejvétSimu
poCtu problému, ktery jsme vidéli, ze u Chuchla a nebo Happy Game v prabéhu let
punkového vyvoje vznikaly. At designovych nebo technickych, ktery je potom velky problém
fesit, kdyz uz chces$ hru vydavat. To je prosté Spatny, takze tomu se snazime v tuhle chvili
predejit a opravdu jedeme designové schlzky a docela intenzivné se to asi budeme snazit
fesit. Prosté uz i v téchhle designovych fazich a uz toho za¢inam byt soucasti i ja. Mozna



nebo z velké &asti asi kvlli tomu, ze v Amanité asi nejvic hraju hry. Aby tam byl vhled
Clovéka, ktery fakt jako jesté pofad pafi a jako furt se v téch hrat rochni, at’ je prosté hraje,
nebo si o nich néco ¢te, posloucha, nebo zkratka sleduje, co se v téch hrach déje, jak
vypadaji, jak se hrajou s co vlastné lidi chtéji. Dneska uz je docela uznavany ten postoj a
nazor, Zze marketingovy lidi by mély byt prosté uz u zrodu toho projektu, protoze ti maji mit
ten mozna nejlepsi prehled o tom trhu a méli by mit n&jakou pfedstavu o tom, co prosté ty lidi
chtéji a co by se mohlo teoreticky prodavat. Tak jsem rad, Zze u toho tak troSku mdzu byt.
Samoziejmé nejsem vylozené designer nebo extenzivné kreativni Clovék, na to mame lidi
jako je Jarda Plachy, takze ja tam asi mam takovou funkci usmérfiovace. Konkrétné tfeba
Jarda Plachy je upIné neuvéfitelny chrli¢ napadu, ale nékdy mu chybi néjaky to usmérnéni,
uklidnéni. On tfeba neni velky hrace, takZze asi dobry, Ze at uz Kuba Dvorsky, ktery taky

hraje hry, takZe tam prosté ma lidi s kteryma konzultovat ackoliv sam neni velkym hracem.

TakzZe néjaké kreativni moznosti mas?

Tro¢ku uz jo.

Kdo prichazi s tim namétem?

Jak jsem tfeba mluvil o tom, zZe vzdycky ten vedouci toho tymu plni roli toho produkéniho v
ramci toho projektu, tak zaroven je to ve vSech pfipadech autor toho nameétu, myslenky a
fikame zkratka autor té hry. Jakub Dvorsky jako jeden z naSich kliCovych autorl a zaroven
nas $éf samoziejmé pfiSel vlastné s celou tu Samorosti sérii, potom Machinarium a taky
Pilgrims jeho nejnovéjsi véc. DalSim autorem Jara Plachy, ktery ma teda Botaniculu,
Chuchla, Happy Game a ted tu novou véc. Pak jsou tam Creaks, ktery mél zase Radim
Jurda. Jedina takova v uvozovkach vyjimka, kde téch autor( kli€ovych je vic, je ted chystana
Phonopolis, kterad vznikla jako ditko takové autorské trojice ze Zlina, ktery se znaji uz od
stfedni 8koly spoustu let. A tam jsou teda vlastné tfi takovi autofi a vzdycky ti autofi jsou tak
troSku zodpovédny za to, Ze si kolem sebe postavi ten tym, se kterym to budou délat. S tim,
Ze Amanita s tim samoziejmé pomaha at' uz s tim sehnanim lidi, tak potom to samoziejmé
financuje. Kazdopadné otcem myslenky je vzdycky néjaky autor a ten autor kolem sebe
potom stavi tym, ktery mu pomuze tu myslenku samotnou dovézt k néjaky finalni a potom

zkréatka tu hru vyrobit.

Ty se teda v jednu chvili podilis na vice projektech?

Je to tak. Pfemyslim, téZzko se to fika, kolik jich je, protoze ted bych mohl fict tfeba 9
projektu, protoze feSime tfeba ten Epic Game Store, kde soucasné tak néjak feSime
vSechno. Posilame jednu véc na to jich review a to se ti vrati. V meziase feSis jako tfi dalsi
hry, né&jaky set-up. TakZe ted je toho dost. A tak né&jak aktivné se feSi hlavné Phonopolis,
kterd sice do vydani ma jesté docela daleko, ale uz zaciname feSit marketing, néco obcas



postujeme v takové mensi intenzité, protoze to vypada, Ze nas jesté nejaky dva roky vyvoje
Cekaji. S néjakou mensi intenzitou se teda feSi i ty dalSi projekty podle toho, co je zrovna
potfeba, jestli se zrovna feSi vydani na néjaky novy platformé v ramci Happy Game tfeba ten
Nintendo switch. Pilgrims to samé. Kazdopadné téch véci je vzdycky vic najednou. Moc se
mi ted uz nestava, ze bych pracoval na jedné véci. To bylo ze zacatku, kdyz jsem pfichazel,
tak jsem mél na starosti jenom marketing Chuchla a nic jiného. Postupem €asu se to tak

néjak promichalo.

Resi$ néjakym zplisobem i financovani?

Vubec, to je vlastné véc, ktera uplné zustala tomu kolegovi TomaSovi a jsem za to rad. Ja se
do financi motat popravdé nechci. On k tomu ma podstatné bliz, ma takovy ten chladny
pfistup. A navic na to Skolu, takZe jsem rad, Ze si to vSechno nechal on. Nas financovani
nastésti nijak netrapi, protoze jsme meéli stésti na to, ze konkrétné Machinarium byl prosté
obrovsky globalni Uspéch. Asi i kdybychom od té doby nic nevydali, tak by nas to mozna
porad dokazalo zivit samo o sobé&. Nechci uplné kecat, ale ty Cisla jsou tam fakt dobry a
skoro nic jako z na$i produkce se tomu nedokazal ani moc pfiblizit. Jsme totalné sebe
financovany a vlbec jako né&jaky tfeba granty nebo zkratka néjaky partnerstvi, investory
nefesSime. Jediné finance, které nam plynou z jinych zdroji a nejsou to prodeje, tak jsou
partnerstvi s platformami. Tfeba to s Apple Arcade. V ramci dohody dostane$ né&jaké fee. Vic
moc fict bohuzel nemudzu, kvili NDA. Takhle prosté funguji vSechny ty subscription, at’ uz je

to Game Pass (Xbox pozn. tazatelky) a podobné.

Spolupracujete i s jinymi vydavateli, nebo tohle to je jediny? Nemate nikoho, kdo by vydani
resil za vas?

V&echno si vydavame sami az na par vyjimek. Tfeba v Ciné nem(ze$ nic vydavat oficialng,
aniz bys byla &inska firma. Tam teda potfebuje$ mit néjakého partnera. Potom jesté v
Japonsku mame jednoho publishera, ty se jmenuji Playism. Tam jesté pfed nékolika lety
nebylo mozné vydavat hry bez japonského vékového ratingu. Ten se tusim Spatné ziskaval a
s tim nam pravé ten publisher pomahal. To uz ale neni myslim aktualné, takze nové hry uz s
nimi délat nemusime. Nejsem si jisty, jak PlayStation, ale minimalné na Nintendo switch uz
muaze$ normalné hru vydat i v Japonsku. Staéi ti pro to genericky rating, co ti vygeneruje
IARC. To je komise, ktera spolupracuje uz upIné se vSema platformama. Ty si tfeba na
Google Play vypIni$ dotaznik, dostanes IARC certifikat, coz je jenom takovy kod, ktery potom
muzZe$ zadavat i na téch ostatnich platformach. Je to takovy self servis, coz pomaha. Clovék
na tom uSetfi dost Casu a penéz, protoze ty ratingy byvaly docela drahy. A pak jesté asi
jeden posledni pfipad je, kdyz néco vydavame fyzicky. Ted tfeba spolupracujeme s témi
Super Rare Games, ktefi se specializuji vyhradné jenom na vydavani fyzickych verzi na
Nintendo Switch. Pak jsme jesté spolupracovali s Eeskymi Xzone. Ty délaji ob&as takovy ty



Xzone edice, maly artbook, Creaks a Happy Game jsme s nima délali. Tam se asi neda
uplné mluvit o tom, Ze by tam figurovali jako vydavatel. Nemaji uplné takovou tu klasickou

roli publishera.

Jesté bych se vrétila k té samotné vyrobé, jaka je tvoje role, kdyz uz se uz vyloZzené
programuje a déla se grafika?

Popravdé ve fazi opravdu té vyroby moc nezasahuji. To je to je prakticky vyhradné na tom
producentovi/autorovi/vedoucimu projektu, ktery prosté musi mit tu nejlepSi pfedstavu o tom,
co je potieba a denné je v kontaktu s téma lidma. Denné na tom s nima pracuje. TakZe tohle
je na ném, aby tyhle vé&ci hlidal. Ja nastupuji az pozdéji, kdy se fesi ty platformni véci.

Kdo je tam potom tvym nejbliz§im spolupracovnikem?

Jsou to tady ty projektovi manazefi s tim, ze samoziejmé nékdy potfebuji pro marketing néco
ziskat i od jinych kolegl. Treba néjaky obrazek od konkrétniho vytvarnika, nebo néco vyrobit,
pfipravit od hudebnika taky. Asi nejCastéji jsem teda potom v kontaktu s programatorem a s
tim producentem/vedoucim projektu. S programatorem potfebuji fesit, co tam nahraje za
build. Ten FeSi vlastné to, co se tam ve vysledku nahraje. S nim se fesi takovy ty technikalie.
S producentem/vedoucim projektu se fesi, tak néjak prosté vSechno. Cela ta prezentace hry,
protoZze on je ten autor s néjakou vizi. Tak se mezi sebou snazime dojit k n&akému
kompromisu, kdy ja jsem zase ten jakoby marketéak/produkéni, kdo se v tom ma tak né&jak
jako orientovat v tomhle svété, on je ten Clovék, co tu hru zna upiné dokonale. Tak

debatujeme a snazime se k né€emu dobrat.

Spolupracujete s néjakou marketingovou agenturou?

Uz si to délame sami, jednou jsme PR agenturu méli, ale bohuzel ti o tom vic nefeknu,
protoze jsem tu jeSté& nebyl. Bylo to myslim néjak asi rok pfedtim, nez jsem pfiSel. KdyzZ se
vydaval Samorost 3, tak se najimala néjaka tuSim americka agentura. Vim, ze Jakub
Dvorsky mi Fikal, ze se to néjak extra neosvédcilo a od té doby uz jsme nic takového neresili
a feSime si to po vlastni ose i v€etné kontaktu s médii. Influencery tolik nevyuzivame,
protoze tfeba pro ten nas typ her nejsou moc pfinosny. Mame to i jako statisticky docela
overeny. Treba kdyz vychazel Chuchel a i Happy Game predloni, aniz by jsme se o to sami
néjak pfiCinili, tak se stalo, Ze to hrali nejvétsi YouTubefi jako Markiplier, Jacksepticeye a
naskakaly tomu desitky miliond views. Na téch prodejich to neudélalo vibec nic, ani mali¢ky
spike tam nebyl vidét. ACkoliv to béhem par dnu opravdu vidély desitky miliont o¢i, tak pro
nas to pfinos nemélo prakticky zadny efekt. Ty lidi tam jdou zatim influencerem a ne tak
uplné za tou hrou. Jdou tam stravit néjaky ¢as s nim a kdyZ ta hra je navic vlastné takovy



troSku interaktivni animovany film, kde neni moc moznosti tam néco udélat jinak nez ten
Clovék, ktery to hral na videu, tak je potom ta motivace si to jako koupit a projit si znova
uplné to samy prakticky nulova. Takze spi$ nez influencery jedeme takovy to klasicky média,

socialni sité Facebook, Twitter, Instagram, do Tik Toku jsme se nepustili.

Jste néjak vic aktivni na Discordu?

Mame taky Discord server, je relativné aktivni. Je tam nékolik set lidi denné, moc jsem to asi
jako neudrzel ten pfival lidi tam a tak néjak se mi stalo, ze je tam spousta déti. Minimalné pro
me je docela jako tézky nékdy kocirovat, ale myslim si, Ze se to zaroven postupem Casu tak
néjak vytfibilo. Mam tam dva lidi jako z komunity, ktery jsou ochotni mi s tim pomahat s
né&jakou moderaci, ale je to takovy prosté velmi low key server. Neni to Zzadna Zadny super

super aktivni server.

Pracujes s tim PR néjak globalné? Je pro mé hrozné tézky si pfedstavit, Ze musi§ obsahnout
prsty nejen ¢esky trh, ale globaini.

Treba cilené kampané my vibec nedélame. Zkouseli jsme to jednou pro fyzicky produkt.
Kdyz jsme vydavali Creaks pred tfemi lety, tak jsme méli takovou velkou sbératelskou edici
docela drahou asi za 90eur a vibec se nam to neprodavalo. Kolega mi dohodil kontakt na
jednu sle¢nu, ktera byla expertka na tyhle kampané na Facebooku. Myslim si, Ze to nastavila
dobfe. VSechno mé docela dobry materialy, ale taky ty konverzace nam vubec nevysly. Tak
jsme se rozhodli, Ze pokud vyloZzené né&jak nepotifebujeme prodeje za kazdou cenu boostovat
a pokud prodavame néjaky objem, ktery nam vydélava, tak do téch reklam investovat
nebudeme. Jedeme takovou jednu linku komunikace prosté globalni s tim, ze obCas dame
néjaky lokalizovany post na Facebooku, kdyz se to hodi tfeba, kdyz je néjaka lokalni vystava
nebo néjaka udalost. Ja jsem mél tfeba Stésti na to, Ze kdyz jsem pfiel, tak jsem uz tak
néjak jako zdédil néjakou komunitu, Cisla, profil. TakZze jsem nemusel zacinat UpIné od piky.
Uz to bylo tak néjak nastaveny. Co jsem teda zavedl, byl Instagram, ktery jsme tehdy jesté
neméli a to se docela dafi. Konverze na Instagramu ve smyslu, jako Ze by se ty hry diky
tomu skvéle prodavali, neni. Ale takovy ten engagement s komunitou a s lidma, ktery
zajimaji tyhle hezké vytvarné véci, tak ten je tam jako super oproti tfeba Twitteru, ktery je vic

takovy technic¢téjsi, jsou tam vic hardcore gamefi.

Jezdite i na néjaky industry akce — konference, festivaly?

Jo to samoziejmé. Pres ten Covid se to dost zpomalilo, zmensSila se frekvence, ve které jsme
néjaky takovyhle akce navstévovali, ale pfedtim jsme jezdili docela dost. Ja jsem tfeba byl na
GDC dvakrat nebo tfikrat. Poprvé jsem tam byl s Chuchlem, protoze jsme byli nominovani na

cenu IGF (Independant Games Festival), kterou jsme pak vlastné vyhrali uplnou haluzi. Ja



jsem tomu nevéfil, protoze jsme byli nominovani ve stejné kategorie jako Cuphead. Tak jsem
necekal, Ze by nam mohla pfistat cena za Visual art.

To znamena, Ze jste se museli prihlasit, nebo oni vas sami nasli a nominovali?

Museli jsme ji tam pfihlasit, ten systém funguje vlastné porad stejné. Nékdy na podzim
oteviraji prihlasky. Myslim, Ze je to pofad stejna cena 50 dolar( s tim, ze tam vypIni$ prosté
néjaky klasicky metadata popisky. Assety jako trailery, screenshoty a samoziejmé demo, to
je klicovy. Demo tam musi byt. A potom pfichazi néjaka faze porotcovani s tim, ze do
néjakych 3 mésicl po prihlaseni by ti méli dat védeét, jestli se hra dostala do nominaci nebo
ne. Kdyz se do nominaci dostane, tak se od tebe oCekava, Ze pojedes na GDC, kde IGF ma
svoje velky stanovisté, kde kazda ta hra ma svoji obrazovku s néjakym ovladacim zafizenim.
Tam jsme to dva dny takhle predvadéli navstévnikim a na konci probéhl vyhlasovaci

ceremonie.

Myslis, Zze vam to ocenéni néjak pomohlo i co se tyCe prodeji?

Jako prodeju tézko Fict. Moc nevéfim tomu, ze ocenéni maji néjaky velky vliv na zvySeni
prodeju ¢ehokoliv. Mozna Zze dfiv jo, mozna Ze pfed péti rokama to mélo podstatné vétsi
zvuk, nez dneska. Asi ti to i mohlo pomoc jako trosku ¢nit z toho davu. Dneska uz takovy
pocit tolik nemam. TroSku bych, kdyz to jako pfezenu, tak mi pfijde, ze ceny uz tolik lidi
nezajimaji nebo Zze na to moc nedavaji a Ze prosté jako nejlip rozhoduje to, jestli je ta hra
fakt dobra.

je to prosté misto, kde se da potkat velka spousta dilezitych lidi a nebo zajimavych lidi.
Dulezitych lidi v tom smyslu, Zze tam jsou prosté hlavouni z Applu, Netflixu, Xboxu,
PlayStationu,... VSech téchhle firem, kterym se chce$ prosté dostat do pfizné. Pokud chces,
aby se ta hra dostala na néjaky dulezity prodejni kanaly a dostala pokud mozno i néjakou
podporu. Pak jsme byli viastné taky v San Franciscu parkrat na mensi akci, ale asi mozna
byla moje nejoblibenéjSi. Ta se jmenuje Day of the deaths, pofadaji ji Double fine, ktery
dneska patfi Microsoftu. Takze je to zaroven zastitény Microsoftem. A to je jednodenni
v takovy hale, kde se rozprostfelo klidné tfeba 50 stanovist s hrami a je to je to vlastné
docela poctivy vybér. To je takovy pfistup, ktery mi je jako sympati¢téjsi, Zze ta skupina, co to
pofada, tak ma zaroven silu byt ten kurator, co prosté ty véci vybere a dat si s tim tu préaci.
Neni to o tom, Ze ty sama tam néco pfihlasujes, ale oni sami té jako oslovi. To si myslim, ze
je takovy jako organictéjSi a ve vysledku tomu dodava jakousi troSku vétSi prestiz nez kdyz
glovék néco nékam prihlaSuje a sam si za to plati. Clovék tam velmi dobfe vlastné
oplaytestuje néjakeé véci, vystfida se tam fakt docela hodné hracu raznych druhd, taky dost

meédii. Diky tomu jsme méli docela solidni medialni pokryti s Chuchlem a kdyZz uz o tom



nenapiSou hned, tak pak ziskas néjaky vizitky a kontakty do budoucna, ktery se docela hodi

a ktery se jinak ziskavaji docela blbé.

Ugastnime se i téch lokalnich akci tady tady v Cesku, tfeba Game Developers Session. Na
Game Accessu jsem teda jeSté nebyl musim pfiznat, ani na Gamer Pie.
Jesdté bych chtél nékdy vyrazit na némecky A MAZE, tam uz si ale jedou opravdu zvlastni

véci, hardcore indie. My uz jsme na to malo alternativni, takovy indie mainstream trosku.

Tu hru tam pouze prezentujete, nebo se Gcastnite i néjakych pitchingl, nebo meeting(i?

Ty osobni schuzky maji velky smysl, protoze Clovék ma vyhrazeny Cas s Clovékem, ktery
opravdu déla néjaka rozhodnuti, ktery rozhoduje o tom, jestli ta tvoje hra se nékam dostane
nebo ne. Ma§ mnohem vic moznosti, jak ho néjakym zplsobem zaujmout, at uz tfeba
ososbné nebo si sednete konverzatné a to najednou déla straSné moc oproti néjakému
suchému e-mailu. Kdyz se ti to povede, tak mas pak dvere oteviené i dalSimi projekty. To se
nam tfeba povedlo dlouhodobé u Applu a asi i diky tomu doSlo ke spolupracem jako jsou
Samorost 3, Creaks a Pilgrims na Apple Arcade.

Jesté bych se vratila k tomu vydani, mizes fict, co pfesné vedle marketingu délas?

Je to hodné klikani v téch jednotlivych frontend rozhranich. Kazdy je torchu jiny samoziejme,
takze kdyz néco par tydnl fesSis v App Store connectu a pak najednou skocis do Steamu, tak
je to naro¢ny se vtom vibec orientovat a védét co potfebuje$ na které platformé fesit.
Zaroven na kazdy platformé potfebuje$ jiny formaty téch grafickych assetd a trailerd. Na to
jsme zase narazil ted u toho Epic Games Store. Clovék by uz tak n&jak &ekal, Zze ty nové
obchody tomu puljdou naproti a se snazit vyuzit ty assety, které uz existuji. Oni si ale vymysli
vlastni poméry stran, aby to €lovék musel pfeskladavat. Tak s tim se Clovék porad néjak
pere. Lokalizace jsou taky velkd zabava. Clovék pofad Fe$i néjaky lokalizagni tabulky,
zaroven jsme tfeba v kontaktu s lokalizacni agenturou, ktera nam pomaha tyhle véci fesit.
Nebo mé tfeba zarazilo, Ze omezuiji rozliSeni screenshotll na full HD a vétSi nejde. Takze ty

4K screenshoty, co mas nachystany na Steam, musi$ downscalovat.

Jsou jesté néjaké véci, které outsourcujete? Kromé lokalizaci a vydavatelt ve specifickych
oblastech a pro fyzické vydani?

VSechno, co se da si délame in house. Kdyz jsme délali Creaks, tak jsme je vydavali na
vSechny platformy souCasné. Zpétné vibec nechapu, pro¢ jsme tohle udélali, asi jsme chtéli
udélat fakt velky zasah najednou a dodat tomu prestiz, Ze je to na vSech platformach. To
nebyla Sance zvladnout in-house vSechno vybuildit a otestovat. V tomhle nam pomahali Grip

Digital, ktery se soustfedi hlavné na portovani her na konzolovy platformy. My jsme méli



pfipravenou PC verzi a tfeba rok pfed vydanim do toho vstoupili oni a pomahali nam s téma
iOS verzemi pro Apple Arcade a s konzolemi.

Taky si nechavame vyrobit soundtracky na vinylech nebo merch. To je taky takova docela
zajimava kapitola v naSem fungovani, protoze si ho délame taky cely sami. Spravujeme si
vlastni eshop, takZze neprodavame nikde externé, Zze bychom nékomu néco sublicencovali.
Nechavame si pfimo od ¢eského hrackarstvi vyrabét plySaky skfitka, chuchla a robot(.

Nemame na tom zadnou extra marzi, ale docela se to prodava.
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Pirepis rozhovoru s Katefinou Male¢kovou (produkéni, Fairy Snail Games) vedeného

autorkou prace 18.7.2023

Mdze$ charakterizovat svou pozici a studio, pro které pracujes?

M4 pozice je zvlastni a dost proménliva, pomaham ve Fairy Snailu, coZ je maly nezavisly
poloherni studio, ve kterym nejvic zastdvam néco mezi produkéni, producentem,
projektakem, v zavislosti na tom co je zrovna potfeba a co se feSi. NefeSim tolik
marketingovy véci, tfeba titulek nefeSim, FeSim spiS hodné roadmapu, aby se hra stihla
vydat, jak ¢lenové projektové postupuji a zaroven néjakym zpusobem fes§im prodej hry nebo
vlastni vydavani. Tim si pofad nejsme jisti uplné, takZe to je takové pozice, ktera se dost
meéni podle potfeby. Ze zacatku jsem spiS délala ty marketingovy védci, ale potom jsem se
spi$ presunula hodné do projektovy nebo do projektacky pozice, protoZze se piestavalo

logicky stihat a uz dlouho posouvame datum vydani. Tak to bylo vic potieba.

A kolik vas tam je produkéni firmu producent( nebo prosté lidi, ktery pracuje na obdobny
pozici?

Tak nejvic ja a potom jesté level designer, ktery je autorem myslenky hry jako takovy. Ten se
taky da fict, tim ze pfisel s namétem, s napadem na tu hru, ten je také v producentsky pozici.
Co se tyCe hodné toho produktu, ne tolik v overall vize toho studie jako takovyho. Tam se to
jako tézko dokaze predstavit, pfesné spis jako level designer. Uvédomuije si, jak ta hra ma
vypadat, kam se ma posouvat a jaky z toho ma mit ¢lovék pocity. Déla napfiklad uZivatelsky
testovani té hry a podobné, ale neuvédomuje si moc, Zze to studio by mélo pfemyslet v
Cislech, v néjakych vyhledech, nebo Ze jak dlouho to trva vlbec jako tu hru vyvinou a takové

véci. Takze bych Fekla, jsme tam nejvice my dva.

Mas zkuSenosti i z néjakych jinych spolecnosti? Jsi studentka Filmoveé produkce?

Ano, jsem na magistru. Ano, hlavné z téch filmovych spole¢nosti, nebo z aplikaci, napfiklad z
Calmia, to je Ceska meditaéni aplikace. S hernim studiem jako takovym je to moje prvni
zkusenost, proto beru zkuSenosti spiSe z IT, z aplikaci. A pak z filmovych spoleCnosti tu

kreativu.

Jak vypada tvij pracovni den, kdyz pracujes u Fairly Snails?

Mame Asanu, takze se podivam do aplikace a zkontroluju deadliniky. Tim, Zze je to
dobrovolnicky projekt, lidi nejsou placeny, tak je ob&as hodné naroéné pracovat s motivaci
nékterych ¢€lend. Hodné energie palim na tom, ze zjiStuju vlastné, co se stalo a co se
nestalo. Abych prfesné naplfovala néjakym zplsobem road mapu. Poté mam meeting s level

designérem, coz je autor myslenky, kde feSim celkové posun, protoze on zajiStuje kontrolu



produktu jako takovyho tim, ze ma tu mysSlenku. Poté je tam hledani distributora, FeSeni
pitche. Re$eni financovani a vyhledu, protoZe idedl je, aby to studio pokradovalo, Byli
bychom radi, kdybychom vydanim té hry byli schopni herni studio na dalSi dva, tfi roky
zafinancovat. Tim padem by ti lidé méli néjakou vné&jSi motivaci na tom pracovat a nemuseli
by fesit Zivotni problém toho, Ze musi platit najem, protozZe by to studio prosté mohlo nahradit

néjaky z jejich uvazkd.

Nyni pracujete na jednom projektu, nebo jich mate vice?

Hlavnim projektem Fairy Snailu je nyni ta hra Chicken Empire plus jsou né&jaky zakazkovy
vyvoje. A obCas se déla na starSich projektech, ktery potfebuji oprasit kvali néjaky festival
presents, protoze néktery typy her jsou prosté lepsi na festivaly nez jiny, takze mame jako
hry, ktery potfebujeme kazdy pull rok oprasit, aby spravné fungoval build, abychom mohli na
festivalu néco ukazat. Chicken Empire je spiS takova cozy hra, kterou si zahrajes doma se
Sal. hrnkem Caje, neni to Uplné akeni hra, kterou hrajeS s kamarady na festivalu. Takze
nejvice nyni feSim tu hlavni hru, protoZe ty ostatni véci jsou spiSe v udrZzovacce. Pfipadné
kdyZ je néjaké zakazka, ted jsme napfiklad méli nabidku na zakézku, dostali jsme pobidku,
tak jsme na ni pfesné pfipravovali rozpoCet a prezentaci, aby to dobfe vypadalo. Aktualné
zadnou zakazku nemame. Ob&as mame zakazku, tak pak si déla i na jinych vécech, ale neni

to idealni, nejidealné;jSi by bylo dlouhodobé na té hre.

Znamena to, Ze zakazkovou tvorbu délate kvili tomu, abyste byli schopni zafinancovat tu
hlavni hru?
Pfesné tak. Zakazkova tvorba, ve filmu bych to pfirovnala k tomu, Zze délam reklamu, abych

mohla zafinancovat sv(j celovecerak.

VyuZivate néjakou verejnou podporu?

Ne. Herni pramysl na této trovni neni v Cesku Uplné podporovan, nebo alespor to, co vime
my, taky se mizeme mylit. ZkouSime Kreativni Evropu vyuzivat, maji novy grant pro herni
studia. Mohli bychom se podivat do Kolina nad Rynem a tam prezentovat tu hru, ale tfeba
neposkytuji mobilitu. To jsme pravé chtéli zkusit, ze bychom jim dali, Zze kdyz uz to nabizeli,
jako Ze bychom tam mohli u nich mit stanek v Ceském koutecku, Ze by nam mohli dat i tu

mobilitu, kterou davaiji jinym umélctiim. Hernim studiim ji nedavaji.

Mobilitu ve smyslu, Zze by vam zaplatili vydaji na cestu na veletrh?

Jasné, Ze by nam zaplatili cestu.

To znamena, Ze oni vam sice poskytnou zdarma prostor na prezentaci, ale zbytek si musite

zaplatit sami?



Jo, ale vlastné ten prostor na tu prezentaci neni ta problematicka ¢ast toho, protoze tam jsi
schopny se narvat do vice skupinek. Vydaje na cestu mas vzdycky, ackoli bychom jeli pfes
néjakou univerzitu, nebo bychom jeli pfes Kreativni Evropu, nebo my jsme soucasti
akceleratoru Spiel Fabrique , tak bychom jeli pfes né. | kdyz pojedeme pfes nékoho,
vzdycky ty vydaje na cestu potfebujeme platit. Po€itame kolik nas tam muze jet, kolik financi
ma studio? Ta hra je hrozné hezka, takZe by tam mél byt ilustrator, ale vlastné i animator a
bylo by super, kdyby tam byl programator, abychom mohli na misté fesit problémy. A taky by
bylo super, kdyby tam byli vSichni, ale ty finance na to nejsou. A ta mobilita na to neni. Takze
se pak zaCne feSit na co jsou ty finance na co nejsou. Nase hra neni Uplné geolokacné
zasazena do Ceska, nebyla vyvinuta za G&elem néjakého specialniho grantu. Neni to prosté
napasovany na grant, to znamena, ze my se hru bud snazime napasovat na né&jaky grant,
coz vétSinou nevyjde, protoZze je to opravdu dosti jiny. A nebo se ji snazime hradit ze

zakazkovy ¢€innosti.

O Spiel Fabrique jsem néco Cetla, ale viastné o tom moc nevim. To znamena, Ze vydavayji
néjakou vyzvu, do ktery se mize nékdo prihlasit a oni pak vyberou, koho tam zaradi?

Je to némecka iniciativa z nékolika zemi a my jsme tam za Cesko je$té s dal$ima hernima
studiama. Je ti pfifazen mentor, se kterym hodné komunikuje$S. Vysledkem je seznam
distributord, pitch deck, nakontaktovani lidi. Externé s tebou hodné fesi formu financovani.
Resili jsme s nimi &eskou formu financovani a oni Fikali, jestli tfeba nechceme mit v tymu
nékoho z Némecka nebo z Polska, Ze bychom to méli mnohem jednodussi.

Ale bohuzel v Cesku to neni Uplné tak nekontaktovani zadinaji a teoreticky pfi dal$i hie se
budeme snazit to geolokatné zasadit do néjakého tfeba Ceského mésta nebo néceho,
abychom pozadali o mésto, o kraj, ptipadné o Ministerstvo kultury. Resime, Ze by hra mohla
mit vystavu potom co se vyda, abychom k tomu méli propagacni materialy. Stale ale je to na
C¢eskym policku a neni to uplné stale mezinarodni. Aby to davalo smysl, potfebujeS prodat
strasné moc kopii hry. Takze to u nas uplné nedava smysl a stale tady v tom dost
bilancujeme. Proto kdyz se to podafi, tak hru vydavame pies distributora. Kdybychom to
vydavali pfes né&jakého distributora, ktery by zaplatil za ty prava na hru, coz by znamenalo,
Ze bychom nemohli délat zadny dalSi kola hry, zadna DLC, vzdali bychom se téch prav.

Tak bychom méli financovani treba na dalsich 5 let. Clovék si musi zvolit to mensi zlo. No

uvidime, jestli viibec bude z ¢eho volit.

Kdyz byste $li cestou distributora, déla se to na pitching férech, nebo musite konkrétné jit za
danym distributorem a oslovit ho?

Tak a tak, plus oni za nami chodi. Zrovna jsme to feSili dva tydny zpatky. Ja jsem byla na
dovolené, takze to FeSil Martin. Oslovil nas distributor a, udélali jsme mu pitch. Protoze tém

Cislim nerozumi, tak tu ¢astku, kterou potfebujeme, asi pétkrat presvihl, ale ten distributor se



na tom pry zatvafil v pohodé, tak uvidime. Nebylo to UplIné idealni, jako néjak to dopadlo, tak
uvidime. Ten distributor nas pfimo oslovil pravé pfes Spiel Fabrique. Incentiva je ta, Ze
projde$ distributory, ktery existuji a pfipraviS pro né personalizovany seznam véci, co jim

mohu nabidnout na zakladé jejich portfolia.

A to jsou indie distributofi nebo i velci distributofi?

Oboji. Oni moc nefesi, co to jako je, oni se spiSe snazi, aby ses nékam dostala, protoze pro
né je to také dobré, kdyz klienti, prosté ty lidi, co to projdou, mizou fict: My jsme to diky nim
jako dokazali. Hodné se snazi a hodné tlaci na to, Ze i oni jsou €asto distributofi. Napfiklad
ten, co mame my pfifazeného tak je i distributor i tviirce her a tim padem zna pohled obou

stran a snazi se nam ukazat, jak to vlastné vypada i na druhé strané.

Dokéazala bys popsat tvoji roli v prvni fazi vyroby hry?

Chicken Empire uz se vyviji 4 roky, 5 let, ve studiu od zacatku hry nejsem. Predstava je
takova, Ze my mame kazdy néjaky vlastni, ne kazdy, ale vétSina z nas méa néjakou vlastni
véc, co bychom chtéli tvofit a mame né&jakou spole€nou pfedstavu.

Spole¢na predstava se liSi od naSi individualni, kazdy hrajeme radi jiny typy her, ale to
neznamena, ze dané hry vyvijime v ramci toho studia, &i tfeba nas programator ma rad
melancholické, depresivni hry. J& mam rada strategie. llustratorka ma rada véci, ktery
vypadaji hezky. Animatorka zase véci, které se hodné hybou. Kazdy mame to, co bavi nas a
dohromady tvofime né&jakou spole€nou vizi toho, Zze to neni hloupa hra, Ze je to jako logicka
hra, takze mame néjaky mantinely, ve kterych se pohybujeme. Aby to celé bylo hezky, aby to
bylo mily, aby mél €lovék pocit, Ze si ke hfe mize vzit teplou karovanou deku, zabalit se do
ni a vzit si kakajicko. S takovou myslenkou hru tvofime. Chceme, aby byla nenasilna, aby
byla trochu logickd, aby se dala sdilet s prateli, aby si Clovék mohl vytvaret tfeba vlastni level
idealné. A kolem toho to tvofime a hodné se opirdame o myticky postavy, o legendy, fairies —
vily, aby to bylo trosku pohadkovy. To je par mantinell, ve kterych se pohybujeme. Mam
néjaky pfibéh, ktery bych byla rada, kdyby se sdilel. Pfesné vim, Ze takové projekty by
potom byly Iépe grantové uznané v ramci Ceského dédictvi. To je to, co bych tam dala a co
bych tam zastavala jako svoiji roli. V Fijnu si sedneme na tyden, nékam se zavieme, to je plan
a udélame si sprint. Od pondéli do patku budeme délat na konceptu nové hry. Kazdy pfijde s
vlastnim napadem, ty zpracujeme do velmi papirového, velmi hrubého prototypu.

A ten si mezi sebou otestujeme, zahrajeme a vyzkouSime si co z toho by nas bavilo a ¢emu
budeme vénovat dalsi ¢as. Vzhledem k tomu, Ze je to neziskovy a aktualné dobrovolnicky
projekt, tak je potfeba, aby to ty lidi bavilo. Takze to uplné neni tak producentsky, ze bych
mohla pfijit a fict, tady to budeme délat, protoze vim, ze tady to dava finan¢né smysl, ale
musim tam i hodné myslet na to, aby ten tym na tom dalSi dva roky byl schopny a ochotny

pracovat.



Mate jako plan toho, Ze se tfeba béhem dalSich 2 let stanete normalné komerénim studiem a
bude to vlastné vase prace?

Jo, idealni pfedstava je kazdy na trochu jiny typ Uvazku, protoze neni tam UpIné potfeba mit
producenta na plny uvazek. Neni, tak potfeba. | ve filmu €asto co délas na vice projektech
zéroven. Naopak mit toho programatora, ilustratora, ¢lovéka na level design, core lidi na plny
uvazek, aby na tom mohli tvofit véci, co je jako bavi a naplfiuji a aby vypadali cool a splnili si
svoje sny. Taky aby tu byl dlouhodoby cil, ktery se snazime vyfesit prodejem hry. Takze to je
urcité néjaky cil. S tim, Ze ale asi se neslevi z toho pozadavku, ktery jsem tady pfedstavila,
to znamena néjaka logicka, nenasilna, mila, hezka hra. Jsou véci, se kterymi to studio
rozhodné chce jit. A néjakym zplsobem chce tvofit ten komfort, uz tam je docela jasné
definovany portfolio téch her, ktery se tam muzou tvorit, Ze to Uplné nebude Counter strike,
nebo néco takového. Studio neaspiruje na néjaky triple A tituly. Nikdy to nebude masovka to,

se neda v tom zZanru udélat.

Pojdme se jesté jenom vénovat tém jednotlivym fazim. Co se tyée samotny vyroby, tak ty jsi
fikala, Ze pouzivate Asanu? Jsou jeSté néjaky véci, ktery resis ve chvili, kdy se uz
programuje vyroba je v plnym proudu?

Hodné feSim pocet levell a podobné véci.... poCet postav, pocCet interakci, s jakyma vécmi
muze Clovék interagovat, jestli to dava celistvy smysl a jestli to zbyte€né nenavysSuje vyrobni
Cas. To, Ze tam bude néjaka nova abilita je krasny, ale ted k novy abilité musi pfijit tfeba
deset levelll a téch deset levell se bude tvorit tfeba dva mésice. Dava to smysl? Nedava.
Pak o tom s lidmi diskutuje$S a debatuje$ a néjakym zplsobem se snazi$ korigovat tu vyrobu
tak, aby kdyz si web designer vymysli takové véci, tak abychom se neseknuli. Je to sice
krasny, ale posune nam to vydani hry o pul roku, coZ neni UpIné idealni. Takze ano, néjakym
zpusobem se to koriguje a programuje, hlavné pfi vyrobé nové hry a potom pfi distribuci, tak i
ty hry, co uz mame néjakym zpusobem hotové a objizdime festivaly, tak prfesné se Fesi, jestli
tady ten festival dava smysl k dany hie nebo spiSe k né&jaky jiny. Jestli dava smysl se ho
ucastnit, jestli treba chyby, které vime, Ze tam jsou, jestli je tam chceme nechavat, protoze
narozdil od filmu, tak tady to je porad takovy zivy produkt, ktery se méni a pozmériuje, nebo
jestli to nedava smysl, protoze ta hra prosté financné nikdy nebude potencial to znamena, Ze
to nedava smysl. Tyhle véci feSim v kazdy fazi vyroby, feSim, jestli to dava smysl a nefeSim
tolik tfeba world building.

Zminiovala jsi, Ze je tam néjaky jako Casovy plan, ktery uz mate dany...
Mame roadmapu viceméné v Excelu, mame presné ty levely a dalSi aktivity, ktery
potfebujeme vyfedit. To neni jenom o ty jedny hfe. To je o minulych hrach, o tom celém

studiu, véci mame rozdéleny a kdy se musi plus minus stat.



Takze tfeba ja vim, ze mi tfeba chybi animace posledni dva mésice.

Zajimalo by mé, protozZe jsem se i v jinych rozhovorech setkala s tim, Ze role producenta ma
v hernim pramyslu obCas negativni konotaci, tak mé zajima, jestli ses s tim sama setkala,
nebo jestli to tak citis§?

Jo, rozhodné jsem ten Cloveék, ktery fika, ze pfesné tady to nebude, protoZe na to neni ¢as,
protoze na to nejsou penize, ale zaroven tim, ze pracuji s neziskovym projektem, lidi jsou
dobrovolnici, tak se musim fakt hodné snazit, aby ty lidi z toho neméli ten pocit, protoze

potom vystupuju z néjaky pozice autority.



Priloha 12

Rozhovor s Viadislavem Polgarem (COO, Keen Software House) vedeny pisemné

autorkou prace 9.6.2023

Mdzete charakterizovat svou pozici a studio, pro které pracujete?

COO - Chief Operations Officer / Game Producer v spolo¢nosti Keen Software House s.r.o.

Jak dlouho to délate?

6 rokov

Mate zkuSenosti i z jinych spole¢nosti nebo pozic?

Ano.

Jak jste se do pozice producenta dostal/a?
V teame sme potrebovali niekoho, kto bude koordinovat pracu teamov, zabezpecovat

plynuly chod projektu a pomahat ¢lenom teamu.

Jak vypada vas bézny pracovni den?

Pracovny den zacina kontrolou rozpracovanych aktivit, planovanim c¢innosti, no najma
komunikaciou s €lenmi teamu o aktivitach suvisiacich s pridelenymi projektami. V zavislosti
od toho, vakej faze sa projekt nachadza sa vykonavaju rozne Ccinnosti suvisiace
s komunikaciou s nasimi partnermi, pripravou podkladov, alebo vystupov prace, u€astou na

poradach apod.

Je pozice producenta ve va$i spole¢nosti pfimo kodifikovana, nebo se o producentskou
agendu stara vice zaméstnancu?

Poziciu producenta vykonava pre kazdy projekt jeden Clovek.

Jak producentska role zapadé do identity vaseho studia?

Producentstvi se obecné (i z historické hlediska) poji k primyslové/mainstreamové vyrobé
her, zatimco indie sektor tuto roli nékdy umysiné upozaduje. V Keen Software House je rola
producenta normalnou poziciou, ktora spolupracuje priamo s CEO a koordinuje pracu na

projekte.

Popiste prosim vasi roli v prvotni fazi vyvoje hry — myslim tim fézi vytvafeni namétu pribéhu,
prvnich konceptd, navrh( designu, konceptualnich obrazkd, skic a rannych prototypd.
Hry Keen SWH vychadzaju z dlhodobého procesu a su zanrovo takmer totozné. Namet na

hry prichadza od CEO, ktory pini aj rolu creative director. Nasledujice kroky su v oblasti



technolégii, ktoré chceme pouzit (game engine, repositories apod.), nasleduje priprava
prvych konceptov a designov spolo¢ne s planovanim prvotného €asového a finan&niho planu

projektu.

Pracujete s tzv. design dokumentem?

Ano

Kdo pfichazi s namétem hry?
CEO

Jaké mate jako producent kreativni moznosti?
V Keen SWH ma CEO aj rolu creative director, takZze z pohladu producenta nie je praca na

kreativnej Casti hry potrebna.

Podilite se jako producent na vyvaji vice projektt najednou?
Nie

Jak shanite financovani?

Projekty Keen SWH sa financuju zo zdrojov firmy.

Mate uz v prvotni fazi hru dofinancovanou?

Financovanie prebieha priebezZne.

Stava se, Ze se od vyvoje her ve fazi prototypu upusti?

Snazime sa tomu predchadzat.

Popiste prosim vasi roli ve vyrobé hry — samotné programovani, vytvareni herniho designu
jednotlivych levelt i grafiky.
Producent sa podiefa na diskusiach a formovani jednotlivych ¢&asti hry, no finalne

rozhodnutie je vzdy na CEO.

Resite organizaci a planovéni vyroby? Jak?

Ano, pre project management pouzivame Jira, komunikaciu mame zabezpecCenu
Standardnymi emailami, ale aj cez Discord, dokumentacia prebieha v GSuite. Samotné
planovanie prace je robené v spolupraci s leadrami jednotlivych teamomv, od developerov,
art team, design team, QA team atd. Pravidelne mavame spole¢né video-rozhovory kde

diskutujeme o aktualnych aktivitadch, ako aj o minulych a buducich ulohach.



S jakymi ¢leny tymu spolupracujete nejblize?

S leadrami jednotlivych teamov a CEO.

Jak pracujete s QA testovanim? Vracite se kromé technickych chyb i k probléemim spojenym
s pfibéhem nebo level designem?
QA sa v pripade Ivl design opiera primarne o samotné design dokumenty, ktoré boli este

pred implementaciou schalvené.

Popiste prosim vasi roli v pribéhu vydani a distribuce hry.
Producer zabezpecuje samotné vydanie hry z pohfadu umiestnenia hry na danu platformu
(napr. Steam, Xbox, PlayStation), nastavenia store stranok, cien, promo materidlov,

kampani, certifikacie atd.

Podilite se na tvorbé marketingové strategie hry?

Ano

Pracujete s PR agenturami?

V minulosti sme spolupracovali, no v su€asnosti nespolupracujeme.

Jste vy, kdo vyjednava distribuci hry (fyzicka x digitalni)?
Ano

Jak probiha jednani s digitalnimi platformami?
Nie som si isty, o presne Vas zaujima. ZvyCajne je to séria rozhovorov pocas ktorej si

Specifikujeme a dohadujeme vzajomné podmienky spoluprace.

Spolupracujete s vydavateli?
Nie

Jak pracujete s komunitou?
V Keen SWH mame zaméstnaného community managera, ktory pracuje s komunitou

kazdodenne, riesi ich dotazy, poskytuje im informacie a odpoveda na ich otazky.
Jezdite hru prezentovat na herni festivaly, prehlidky? Na které?
V suc€asnosti nie, nasa najuspesSnejSia hra Space Engineers ma tento rok 10 vyrocie od

vydania v Early Access na Steame, takze naSe zameranie je viac na buduce projekty.

Jsou jiné industry akce, které vy osobné navstévujete (konference, game jamy)?



Ano, konferencie, meetups, workshopy.

PrihlaSujete hru do soutézi?

V tejto faze lifecycle hry uz nie.

Co si myslite o propojeni herniho a filmového pramysiu?
Je to zaujimavy prietor pre vacsiu propagaciu hier. Rovnako tak je to zaujimavy spbsob

vyuziatia hier samotnych.



Priloha 13

Piepis rozhovoru s Michalem Vrtilkem (producer, Warhorse Studios) vedeného

autorkou prace 17.7.2023

Mdzete charakterizovat svou pozici a studio, pro které pracujete?
Jasng, tak ja pracuju jako producent pro firmu Warhorse, chcete védét co tak bézné délam,

nebo k tomu se dostaneme?

K tomu se asi dostaneme, spis by mé jesté tak na zacatku zajimalo jestli mate zkuSenosti v
néjaké jiné spole¢nosti ve stejné pozici?

Jasng, ja jsem ze stejné pozice uplné ne. Ja jsem jako producent za¢al aZ tady ve Warhorse.
A uz je to vic nez tfi roky, skoro tfi a pal roku to bude. V bussinesu jsem predtim délal asi 6
let na jinych pozicich.

Na jakych pozicich?

Zacinal jsem vlastné tady ve Warhorse tésné piedtim nez se délal kickstarter na nasi prvni
hru, tak jsem tady zacinal jako skriptér, to jsme délal néjak pfes 3 roky, pak jsem délal
v Bohemia Interactive technical designera asi rok a pul, pak jsem zkousSel takovej startup
project u nékoho v garazi v podstaté. Tam jsem délal co bylo potfeba, tam jako tézko se da
fict, ze bych mél né&jakou roli, tam nas bylo prosté pét, takZze kazdej délal co mohl. No a
potom byla pfilezitost pfihlasit se na toho producenta tady a to je néco co ja jsem kdysi
studoval ale tehdy mi pfiSlo po ukonceni Skoly, Ze bych mohl jesté nabrat néjaky zkuSenosti
Z jinejch pozic, abych tomu vic rozumél no a vyslo to tady potom a od té doby délam tady

producenta.

To jste studoval vyloZzené produkci?
Organizaci |.T. prace vylozené, jmenovalo se to System, engineering, management, néco

takového, ja uz si to moc nepamatuju, uz je to docela dlouho.

Jasné, rozumim. No tak jo, tak se podme klidné presunout k tomu, co viastné presné délate,
Jak tfeba vypada vas klasicky den v praci.

ITo je pravé na té praci zajimavého, Ze ja uplné klasicky den jakoby nemam, jo kazdej den je
dost jinej. Velka Cast t& mé prace tady je feSeni néjakych problému nebo pomahani nékomu
s feSenim jeho nebo jejich problémU a to je prosté kazdej den jiny, stat se mize cokoliv.
Nékdy dojdu do prace a mam né&jakej plan, co chci délat ale néco se pokazi, takZe je potieba
v8eho nechat a zadit to Fesit, protoze to blokuje néjaky jiny lidi v praci. Vlastné ta moje prace,
z velké ¢asti, do toho vyslednyho produktu, coz je teda néjaka hra, vibec nezasahuje. Ja

pomaham s tim aby ta prace téch ostatnich lidi se tam dostala. VétSinou od jinych co se da



spolehnout je, Ze kdyz rano dojdeme do prace, déla tady vlastné na té producentské pozici 6
lidi, tak mame rano standup, kde se tak navzajem informujeme o tom, co se stalo pfedchozi
den a co tak zhruba planujeme délat tenhle den, abychom méli prosté néjaky povédomi o
tom, co se ve firmé déje. Jo, protoze u velké ¢asti véci, co tady délame, je néjakej producent,
ktery to zastfeSuje organizaéné a je dobry védét, kdyZ je néjakej problém nebo se néco déje
zajimaveého a muze vas to ovlivnit. Aha, ty ses tady zasekl a ja jsem rano sly3el, Ze n&jaky
jiny oddéleni ma tenhle problém a néco se rozbilo a pak mizu kontaktovat né&jakého
kolegu/kolegyni a néjak to fesit.

Bézny pracovni den, mame spoustu néjakejch meetingl, jedeme néjaky standupy, kdyz
mame néjakej trvalej tym, ktery déla na jedné véci. Tymi jsou o velikosti tfeba 3 lidi az po 20,
feknéme.

Tak mame obCas standupy, takZze meetingy, kde si fikdme to stejny co s téma
producentama. Pomahame tam organizovat praci, kdyz nékdo dodélal svoji Cast, tak
pomahame planovat co délat dal, feSime problémy a nazvajem se informujeme jak to komu
jde. Protoze na téch jednotlivych featurach délaji dost rozdilny lidi. Jsou tam né&jaci artisticti
lidi, ty délaji prosté animace, vizual, modely; zaroveni musi spolupracovat s né&jakyma
programatorama. Jako nechci néjak s téch lidi délat legraci, ale dost Casto ty artisticti lidi jsou
takovy jakoby, artistiCti. A ty technicti lidi jsou naopak prosté takovy asocialové a nejvétsi
problém, ktery tady nejCastéji feSime, je chyba v komunikaci mezi tady téma rozdilnyma
lidma. Ta hra je vysledek spoluprace nékolika riznych odvétvi a ty rizny odvétvi, jako fikam
nechci si z toho délat legraci, ale opravdu to dost tdhne urcitej typ lidi a ta komunikace mezi
tady téma rozdilnejma svétama je narocéna. Treba u téch programator(, tak vSichni si
predstavujou, ze délaji néjaky tuky tuk a néco se sype a ty artisti, Ze si tam vlastné hrajou a
néco si tam kresli a navzajem tyhle miskoncepce vedou k tomu, Ze “ja jsem si myslel, ze tam
néco udélas a ...”.

Jo takze vétSinu fakt €asu travime organizaci, ale jakykoliv plan se vzdycky se ten plan
alespon z néjaké Casti pokazi. Kdyby se nekazil, tak mi tady nemame, z velké ¢asti, co délat.
My to naplanujeme, naplanujeme milestony, coz jsou 3-mésiéni bloky, kdy si fekneme, co je
tfeba udélat a prvnich par tydnl vénujeme tomu, ze planujeme jak pfesné néjaky tady ty véci
udélame. A pak jenom do dohlizime na to, Ze to teda probiha, Ze to postupuje tak, jak jsme
zhruba oc&ekavali. Pokud to nepostupuje tak, jak jsme olekavali, tak je potfeba s tim néco
délat, jo zjistit, kde je problém a co by se s tim dalo udélat. A 50% Casu fakt feSime néjaky
problémy, ktery vyvstanou, a to mize byt opravdu cokoliv. To se tézko da fict kromeé toho, ze

je to dost Casto chyba v komunikaci.

Jasné rozumim a vy ted’ mate teda mezi téma ostatnima producentem a jeSté rozdéleny tak,
Ze kazdy mate na starosti konkrétni tym, ktery se je tfeba vénuje jako specifickému projektu,

nebo je vas i vic producentt?



Ne, dost Casto tu mame opravdu rozdéleno, jo Zze za néjakou Cast je odpovédnej jeden
producent. Jo zkouSeli jsme i to, Ze by to, Ze by to délali jakoby ve dvou, ale to se nam
vétSinou néjak extra nevyplatilo. Jo je lepsi, kdyz to kormidlo tak néjak jako usmérrniuje 1
Cloveék, takze ano, za za kazdej kus je vzdycky zodpovédnej 1 producent, ob¢as to z
néjakych tfeba kapacitnich divodud, obcas jakoby vyménujeme. Jo, Ze nékdo potfebuje
dostat néco velkyho a potfebujem uvolnit tak néjaky mensi véci sebereme a pfidame to
nékomu jinymu, takze snazime se, aby to bylo mozny. Aby v tom prosté ty lidi neméli uplnej
bordel, i to se nékdy stane, ale vzdycky jsme si s tim néjak poradili, nicméné ano, vzdycky 1

producent pouze zodpovédnej za 1 véc.

A to znamené za 1 véc jako 1 hru a nebo 1 véc jako 1 ¢ast hry?
Jednu ¢ast hry. Tedy momentalné délame na 1 projektu pouze, ale sklada se to z mnoha

malych ¢asti.

Jasné rozumim. Jo a dokaZete priblizit, co tfeba zrovna vy feSite, nebo je to uz néco, co je
tajny?

No konkrétné vam to asi jakoby fict nem(zu. V té hfe mame né&jaky questy, to je néjaka
napln té hry, kde ten hrac prosté pini néjakej pfedem predpfipraveny scénar, a to jak k tomu
pfistupuje, mu umoznuji riizny mechaniky té hry. Jo je tam néjakej souboj, jsou tam néjaky
minihry a takovy véci, takze je spousta malych kouskl a ten 1 producent je vétSinou jakoby
zodpovédnej za velké mnozstvi tady téch malych Casti. Nicméné vétSinou se pracuje, aktivné
se vyviji tfeba, no to hodné zaleZi jak je to velky a jak to zrovna jde. Jo, ale feknéme prosté v
1 tydnu ja mozna fakt jakoby skacu, tak mezi tfeba péti riznejma téma Castma, takze chce to

dost pfepinat ten kontext, no. Ale prfesné konkrétni véci vam Fict nemuazu.

Pojdme se klidné posunout uz vyloZzené k tém jednotlivym fazim vyroby a vyvoje. A tak kdyz
bychom se vénovali Upiné prvotni fazi, kdy se pfichazi s namétem, s prvnima konceptama,
navrhama designu a prototypu, tak dokazal byste néjak charakterizovat to, co délate vy?

Tady je zase dost organizacni slozka dulezita pro nas producenty. Potfebujeme aby se ty lidi
na néCem domluvili a potfebujeme tak néjak usmérnit ty jejich oCekavani a potfebujeme
zajistit, Ze vime, Ze tfeba, co potfebujeme, kdyz se tady jakoby déla néjaka preprodukce
néceho tak zaprvé, potiebujeme abychom méli jasno v tom, co se déla. Moje role je jakoby
néjakého mediatora, protoze ja nerozhoduju o tom, co se bude délat, ani to nevymyslim. Na
to tady mame designéry. Mame néjaky direktory, ktery dohlizi na néjakej smér, at uz prosté
jsou to néjaky artisticky sméry, nebo prosté ty designovy a takZe vlastné organizujeme lidem
meetingy i ten samotnej meeting, aby se tam nezasekli nékde. Potfebuju, aby se ty lidi
domluvili, co opravdu chtéji délat a pak potfebujeme zajistit, Ze vime, kolik nas to bude stat

usili. To je hodné dllezity pro ty lidi, co to vymysli moc ne, ale my jako musime potom



zajistit, ze jsme schopni to néjak jako udélat. Sice je hezky, ze oni vymysli néco skvélyho, ale
kdyz zjistime, Ze je to velice drahé, tak potom ob&as musime fict, Ze to zjednodusSite vyrazné

a nebo to vubec nedélame, protoze to nemizeme v celém tom rozsahu udélat.

To znamena Ze vy feSite své interni budgety a financovani?

Ano, hlavné ty budgety, protoZze my jsme velka firma, mame celkovej budget na ten celej
projekt, a to se vlastné podle poctu lidi a riznejch softwaru, hardwaru a tak pfenasi hlavné
na Cas, takze my tfeba vime, Zze mame prosté financovani a bude nam to trvat placnu jo 2
roky, tak musime v dubnu védét, Ze jsme schopni za ty 2 roky to udélat. Kdyz se to planuje,
tak kdyz si toho naplanujeme moc a za 2 roky zjistime, ze jsme v pulce, tak neni mozny to
néjak vydat jo to, jak kdybyste natogili palku filmu, tak mozna u filmu zaprvé se to taky netoci
chronologicky, to stejny ta hra taky se nedéla chronologicky, kdyz udélame pulku projektu,
tak nemlzeme vzit tu pulku a Fict: Tak vydame tohle a pak tfeba vydame tu druhou pulku.
Déla se to po kouskach a my mame tfeba 2 kousky na zacatku, 2 uprostfed a 3 na konci, to
dohromady jako nedate, takze je potfeba na zacatku fakt nejdllezitéjsi, ze to pfepocitavame
vSechno na €as. Penize, to uz je potom, ne takhle nechci fikat, Ze to je vedlejsi, ale ty lidi tim
netrapime, tady mate, prosté udélejte featuru, mate na n&j pdl milionu. Je to spi$ prosté
udélejte featuru a dame vam na to maximalné mésic 1 programatora jo a do toho se musime
vlézt a musime to sefezat. Ja jako producennt dohlizim na to, ze se lidé dohodnou, ze
vSichni ty lidi, co to budou délat, jsou tak na stejné lodi, ze od toho maji stejny oCekavani, ze
vi, kolik to bude stat a jsou s tim vSichni spokojeni a Zze ty duvody, pro¢ se to tfeba sefezalo,
jsou opravdu objektivni. A to je vlastné ta preprodukce, co my tady vétSinou délame. Na

zacatku projektu nejvic, ale obCas se i v pllce ukaze, zZe potfebujeme néco pfidat.

Plan vyroby, jakoby konecny faze ty hry, tak to taky feSite vy. Nebo je tam je$té nékdo nad
vama, kdo déla? Co je to planovéani?

Resime to my ve spolupréaci s leadama jednotlivych oddéleni. Ideaini by bylo, kdybychom na
zacatku toho vyvoje celého projektu méli uz vSechno naplanovany. Nepovede se to, nebo
vlastné nepovede se to nikdy, vzdycky néco pfehlédneme a tak, ale udélame si néjaky hruby
plan, zase je to obrovskej meeting o komunikaci mezi téma leadama. A protoze idealné se
chceme dohodnout tak, aby to neblokovalo néjaky lidi, kdyz tfeba chceme délat néjakej
quest, cozZ je néjakej ten obsah, ktery je tfeba néjakym jednom misté, tak nez mizeme zadcit,
tak potfebujeme, aby to bylo kde délat. To znamena, aby ta ¢ast té hry uz tfeba byla aspon
néjak zakladné vymodelovana od grafik(. Pokud je to quest tfeba a tedka feknu uplné néco
nerealnyho, jo, kdybysme délali, nevim hvézdny valky a chtéli bysme tam néjakej epickej
duel se svételnyma me€ema, tak by bylo asi dobry, aby uz byla hotova ta technologie boje s
téma svételnymi me€ema, nez zacnem délat ten epickej duel. Musime brat na mysl tyhlety

zavislosti, nepovede se to vzdy, ob&as potom v téch milestonech zase komunikujeme s téma



lidma. Vzdycky si na ty 3 mésice dame néjakej pan, zkorigujeme to, aby to sedélo. Nejdfiv
udélejte tohle, protoze tamhle ti potfebuji udélat tamhleto, je to o komunikaci a o sestaveni,
toho planu a potom samozifejmé je potfeba ho obCas zménit. Nékdy se ukaze, ze vlastné
potfebujeme nejdfiv tohle, mizete to prosim prioritizovat. Lidi jsou na to zvykli a vychazi
vétSinou vstfic. Jo fikam, ten projekt, na kterém pracujeme, je fakt velkej a t&ch malejch &asti
je relativné hodng, takze se s tim da Soupat docela snadno.

A potom ve fazi samotny vyroby, kdy uZz mate hotovy néjaky prototyp, tak tam porad
pokracuje ta vaSe prace co se tyce ¢asovyho organizovani, nebo vam néco nového pfibyva?
Ani ne. Je potfeba dodrzovat to, Ze ten proces probiha a vychytavat jakykoliv problémy.
Obcas délame i né&jakou takhle, napfiklad jestli znate nas prvni projekt Kingdom Come:
Deliverence, tak napfiklad ta hra méla plnej dabing. Vlastné v8echny postavy tam dabovali,
velka Cast organizace je feSeni tohohle, coz kromé toho, Ze zase potieboval prosté zajistit,
Ze to jako se stane, tak velka Cast toho je tfeba komunikace s téma hercema, domlouvani,
kdy pfijedou, organizace né&jakyho nahravaciho studia, a to nedélam ja, konkrétné to déla
moje kolegyné a to ji zabere stradné moc Casu. Je to taky hodné naro€ny a v podstaté je to
néco jiného nez organizace internich lidi. Je to dost o komunikaci i s externistaama, feSeni
tfeba néjakych smiuv. A to teda nejenom u toho dabingu, ale obCas taky vyuzivame né&jaky
externi spoluprace a tam je taky potfeba feSit ty penize, smlouvy, néjaky kontroly... Jo,
protoze kdyz vam udéla nékdo néco pres outsource, tak potfebujete to vzdycky pak hlavné
zkontrolovat, Ze to je v pofadku, kdyZtak to reklamovat. Kromé teda toho dabingu, coz je
jakoby opravdu velka ¢ast prace jednoho producenta, tak ob&as né&jaky drobnosti.

A potom v ty fazi, kdy uz se blizi vydani a pak samotna distribuce hry, tak tam fungujete
Jjakym zplsobem? Zapojujete se do toho néjak?

Co se distribuce tyce, prodali jsme to studio pfimo firmé, ktera si zafizuje i vlastni distribuci.
Pak to feSime hodné s nimi, ale na to mame marketingové oddéleni. Jako producenti
pomahame, kdyZ je potfeba tfeba udélat néjakej trailer, nebo néco, tak tam pomahame s
organizaci, ale o tom, jak se hra dostane na DVD a nékam do obchodu, tak s tim uz potom
nedélame vlbec nic. Jo, tady od nas je mozna néjakej impuls do néjaké marketingoveé
strategie, ale zase uplné minimalni, spi$ pravé nékdo néco potfebuje, né&jakou praci, tak my
jsme schopni to do toho planu né&jak zaradit a pficlenit na to lidi, ktery to udélaji, ale do toho
vlastné viabec nekecame. Tam dostaneme néjaky zadani a snazime se to splinit.
Kazdopadné ke konci projektu nase nejvétsi uloha je neustale tém lidem pfipominat, ze uz
opravdu jako konéime a ze fakt musime finiSovat, uz nemuzeme prosté pfidavat novy véci a
uz nemuzeme nic ménit. Uz ten €as ubéhl. A potfebujeme to dotahnout do konce, to je
obrovskej problém vétSiny. Nevim, jak je to u filmu, ale u vétSiny softwarovych produktd a u
her obvzIast je tendence to furt vylepSovat a délat to lepsi a lepSi donekonecna je velka,



oCekavani je potfeba dost sefezavat a nutit ty lidi. Hele, ja vim, ze to jesté neni uplné

dokonaly, ale prosté uz nemame Cas... To je naSe velka uloha pfi dokon&ovani projektu.

Jo to si myslim, Ze v postprodukci filmu je dost podobny. Jezdite tfeba na néjaky industry
akce nebo festivaly, konference?

Myslite jako producenti? Mame tu moznost tady, pokud bysme chtéli kdekoliv tady po
Cechach, tady v Praze je néjakej, v Brné je Game Access, tam ty moznosti urdité jsou. A do
zahraniCi by to asi teoreticky taky Slo, ale samoziejmé stoji to néjaké penize a je otazka,
kolik nam to pfinese? My se tam moc nemame néjak extra co dozvédét o té produkci toho
samotnyho projektu. Na takovych akcich uz se produkujou projekty v néjaky fazi, takze z
osobniho ddvodu se tam muzete podivat. Jsou tam zajimavy pfednasky od lidi, co uz
uspésny projekty dodélali, tam je dobry se poucit. Ty moznosti jsou, pokud nékam chceme,
tak si to mizeme dohodnout. Mame né&jakej budget, ale nevychazi na to abychom mohli
jezdit na kazdou blbost, kterou nékdo nékde zorganizuje. ObCas né&jaky nasi lidi pfednasi, i
producenti mizou prednaset o tom, jak se produkuje. Nas nejvétsi problém v tuto chvili je, Ze
ten projekt, na kterém pracujeme, jesté neni oznamen, takze o ném nemulzeme mluvit. Az ho
oznamime, tak urcité bude mnohem vétsi prostor na to jezdit, nejenom o€umovat na ty akce,
ale opravdu se tam zapojovat do toho, uz o tom budeme moct mluvit, mizeme to
prezentovat. Takze ty moznosti urcité jsou a spousta lidi toho vyuziva. Neni to ale nijak

vynucovany. Kdo chce, mize, vétSinou mu ta firma proplati minimalné aspon tu vstupenku.

Mam jeSté zavérecnou cast, ktera se tyka propojeni filmového a herniho primyslu. Na
zakladé clanku jsem se dozvédéla, Ze pozice producenta ma v hernim primyslu, obzvlast
tfreba u néjakejch jako nezavislych studii, negativni konotaci. Jak to vnimate?

Jasné, jasné, pfesné vim, o ¢em mluvite. Jak jsem Fekl na za¢atku, muj pfinos do obsahu té
hry je vlastné nulovej. Ja do té hry nic nedostanu, takze se spousté lidi mize zdat, ze
takovyho producenta vibec nepotiebujete. A mozna ze zkuSenosti z mensich projektd,
mozna néjakejch domacich a tak, vlastné pro¢ tam mit Elovéka, kterej tam jenom néco
organizuje? Vzdyt se pfece domluvime. U téch mensich projektd, mozna. Jsou néjaky maly
studia, kde to urcité funguje bez producentl. Tady ve Warhorse, kdyz jsme délali Kingdom
Come: Deliverence, tak tady byl producent jeden, na$ hlavni producent Martin Klima. | on
uznal, Ze to na néj bylo moc a Ze se to fakt neda ukocirovat. A tak se pro dalSi projekt. a uz
vlastné kdyz se délaly DLC ke Kingdom, se zacali nabirat producenti, aby pomahali s
organizaci. | tady u nas ve firmé spousta lidi ma negativni pohled na producenta, protoze ty
hry se bez toho producenta daji délat na néjaky mensi Skale, ale nas je tady momentalné
dvésté a fakt nemuUzou komunikovat vSichni se vSema, tak proto jsou tady z velké Casti
producenti, aby délali propojovaci mistek mezi lidma PFfijde nam, Ze lidé jsou mnohem

spokojenéjsi, kdyZ dostanou presnej plan. Reknou: Hele Franto, potfebujeme abys tady tyto



tfi mésice délal tyto tfi véci, idealné tuhle prvni a tyhle dvé potom jak na to pfijde. A on uz si
potom déla svou osobni malou organizaci, ale tohleto nefeSi. Myslim, Ze urCité ty lidi, co
délaji hodné malejch ¢asti, jsou radi za to, ze to déla nékdo za né. Délame dost Casto véci,
ktery se nikomu nechtéji délat, tfeba organizujeme schiizky, meetingy, kdyz nékdo potiebuje,
délame zapisy, vytvafime z toho néjaky trackovani. Pouzivdme eutrac. MozZna néktefi
pouzivaji jiru a podobné, jsou to ticketovaci systémy. Kdyz je néjakej meeting, tak prace toho
producenta je ten meeting zorganizovat, zajistit, ze tam budou vSichni lidi, ktery na to
potfebujeme, dohlédnout na to, Ze na tom samotnym meetingu se ty lidi nepozabiji a
dohodnou se na tom co potfebujeme. Kdyz z toho vznikne né&jaka prace, tak to potfebujeme
nacenit. Odsouhlasit, Zze to mizeme udélat. Potfebujeme to zanést jako ukol do toho
sledovaciho systému a potom dohliZzet na to, Ze se to splni. A pokud se to nékde zasekne,
tak vyfesit ten problém, zjistit pro€ se to zaseklo a dohlédnout na to, Ze dobéhne az do konce

a ukol bude hotovy.

Mam posledni dotaz ohledné financovani. Vy jste jako studio financovani z viastnich zdroji?
Ano, momentalné jsme financovani pfedevSim z vydélki z toho Kingdom Come:

Deliverance.

Mate jeSté néco, co byste chtél dodat?

Zaujala mé otazka: Jaké mate kreativni moznosti? Ja jsem chtél fict, ze to hodné zalezi firma
od firmy. V naSi firmé& mame lidi na pozici riznych designérl, ktefi byli najati proto, aby
designovali néjaké véci, at uz se to tyka téch questd, tak téch téch rdznych funkci v té hre,
ale vSichni jsou relativné otevieny spolupraci. Hodné tlacime na to, aby to tady bylo vSechno
o0 dohodé, aby prosté lidi, co na tom vSichni budou délat, byli na stejné lodi, aby to
nefungovalo tak, Ze nékdo dojde a fekne: Hele, ja jsem v&era ve sprde vymyslel, Ze to bude
takhle. Tak to tak prosté udélame, hotovo, délejte. VétSinou je to fakt prosté o dohodé. | ten
producent ma tady moznost pfijit s néjakym napadem, nebo naopak s néjakou pfipominkou
pro¢ to neni dobry napad. Osobné se snazim spi$ zajiStovat, aby ty napady téch ostatnich
lidi byly dobry, takze ne, ze bych jakoby nadhazoval svoje véci, ale spiS se rypu do téch
jejich napadu. Pokladam takové otazky jako: Ses si jistej, ze to bude fungovat, kdyz to takhle
udélas? Ja si myslim, Zze délam na tolika vécech, Ze fakt musim &asto pfepinat a nemyslim
si, ze by bylo dobry, aby néjaky napady pfichazely ode mé a hlavné bych potom mozna byl
zaujatej, kdybych pracoval v jednom tydnu tfeba péti vécech souCasné a jedna véc byla, u
které jsem si myslel, Ze jsem tam piece vymyslel to, jak to ma fungovat, tak bych to mozna
protéZoval na ukor tém ostatnim ¢tyfem a to by mi nepfislo dobry. Myslim si, Ze ty moZnosti
tady jsou, urcité napady, néjaky feedbackovani. Je moznost, osobné se od toho drzim dal,
Ze jsem producent mi z toho, jak to tady funguje, urCité nebrani zapojit se vic aktivné do téch

meetingu. Takze moznost urcité je, aspor teda u nas ve firmé.



