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Podmienky na absolvovanie predmetu

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent ziskat minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo
100).

ZavereCna hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82 -74 =C; 73- 65 =D; 64 - 56 =E; 55 amenegj =
FX.

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

- orientuje sa v Sirokom diskurze digitalnych hier,

- ma povedomie o vychodiskovej odbornej literature,

- dokaze porozumiet kontextovym a vztahovym aspektom teorie a praxe digitalnych hier,

- vie aplikovat ziskané poznatky aplikovat v ramci dal$ieho hibkového $tudia, &i uz priinych tematicky
nadvazujucich predmetoch studijneho programu alebo v zaujme individualineho rozvoja

- orientuje sa v pravnych aspektoch digitalnych medii so zameranim na digitalne hry,

- orientuje sa v oblasti herného marketingu a marketingovej komunikacie digitalnoherneho sektoru.

Struéna osnova predmetu

1. Kulturnotvorny koncept hry podla Johana Huizinga v diele ,Homo ludens®. Zékladné znaky hry, pravidla a
Specifika hry.

2. Koncept hry podla Rogera Cailloisa v diele ,Hry a ludia. Maska a zavrat®. Vyvojove fazy herného spravania
-- paidea, ludus.

3. Charakteristika Styroch hernych principov podl'a Rogera Cailloisa -- agon, alea, mimikry, ilinx.

4. Kultury v egejskej oblasti ako zdroje starej gréckej kultury. Minojska kultura na Kréte, nabozenske ritualy,
hry, kult fyzickej krasy, sily, obratnosti, kult a hernée principy -- agon, ilinx.

5. Kultura a umenie, polyteisticke nabozenstvo antickych Grékov. Dionyzie, Leanie, Anthesterie --
slavnostné nabozenske hry, obetné ceremonialy, sprievody, sutaze. Hry deti a dospelych. Spartanska
verzus Aténska vychova.

6. Kultové miesto Olympia, vznik Olympijskych hier na pocest bohov, otvaraci ceremonial, nabozenske
obrady, sutazné discipliny, kulturny vyznam hier, dévody zaniku Olympijskych hier.

7. Kultura a umenie antickeho Rima. Nabozenstvo a bohovia v antickom Rime, kulty Dionyza a Bakchusa,
lukulské hody, Saturndlie, obete, oslavy, sutaze, hry.

8. Divadlo, davova zabava v antickom Rime, chlieb a hry. Vznik a vyvoj gladiatorskych hier, etruska tradicia,
druhy gladigtorskych zapasov, ceremonial. Formy profannych hier dospelych a deti.

9. Stredoveka kultura a umenie. Cirkevne sviatky a divoka kultura mas v stredoveku. Ritualy a hry
karnevalovej kultury, verejné popravy a tresty. Stredoveké formy profannych hier a zabavy pre dospelych a
deti.



10. Dvorska kultura, platonicka laska, kult zeny, legendy, hrdinske eposy, trubaduri. Rytiersky stav, etos
rytierskej kultury. Vznik a vyvoj rytierskych turnajov, vychova profesionalneho rytiera, rytierske hry ako
divadlo pre aristokraticke stavy.

11. Novoveka kultura a umenie. Renesancia, barok, klasicizmus, romantizmus, eklektizmus, secesia. Masova
spolo¢nost a kultura v 19. storoci, sekularizacia hernych principov, renesancia a novodoba tradicia
Olympijskych hier.

12. Fenomeén hry v kontexte moderného, postmoderneho umenia a suc¢asnej zazitkovej spolo¢nosti.
Popularna kultura a popularne hry v 20. a 21. storoci, status profesionalnych hracov. Uplatnenie hernych
principov -- agon, alea, mimikry, ilinx -- v digitalnych hrach.

13. Koncepty ,hra* a ,hranie”. Paidea, ludus, play, game - Caillois, Frasca. Aktivity, pravidla, ciele. Hra, video
hra, pocitacova hra, digitalna hra.

14. Ludologia. Interdisciplinarny charakter hernych studii. Vyznamny ludologovia a ich prinos - Markku
Eskelinen, Jesper Juul, Gonzalo Frasca. Vyvoj hernych studii - prve zaverecne prace, konferencie.

15. Spor ludologia vs. naratologia. Vplyv predchadzajucich medii - Brenda Laurelova, Janet Murrayova, Lev
Manovich. Reprezentacia, narativ, simulacia, sekvencia. Argumenty Jespera Juula pre¢o hry mézu/nemozu
byt povazované za narativy.

16. Teoria kybertextu Espena Aarsetha. Text, hypertext, kybertext. Roviny textu ako dat - texton, skripton.
Uzivatel'ské funkcie - linearne (interpretacna), ergodicke (explorativna, konfigurativna, textonicka).

17. Historia digitalnych hier |. Prve hernée programy, hry a platformy. Zlaty vek arkad. 8- bitova éra. Velka
videoherna kriza.

18. Historia digitalnych hier II. 16-bitova era. Diskurz nasilia v hrach. 32-bitova era. Mobilne hranie. Herne
konzoly novej generacie. Rozsirena a virtualna realita.

19. Typologia digitalnych hier. Klasifikacia podla platformy, pripojenia na siet, na zaklade socialneho
kontaktu, financovania, distribucie, zanrova klasifikacia, klasifikacia podl'a ucelu. Systemy vekovej
klasifikacie digitalnych hier. Multidimenzionalna typologia.

20. Audiovizualne prvky digitalnych hier. Zobrazovanie priestoru v hrach (dimenzia, perspektiva vnimania).
Diegeticky, nediegeticky zvuk. Subory audiovizualnych elementov: herne svety, rozli¢né objekty
(predmety, charaktery), symboly, video sekvencie.

21. Audiovizualne styly digitalnych hier. Fotorealizmus, karikaturizmus, abstrakcionizmus. Televizualizmus,
lluzionizmus.

22.Machinima. Definicia a zakladne principy. Druhy machinimy a najcastejsie vyuzivané herné prostredia.
23. Herny engine. Zakladna definicia, priklady najuspesnejsich enginov, ich vyvoj a najznamejsie hry na nich
postavené. Mody ako princip kreovania novych hernych titulov a zanrov.

24. 2D grafika. Vektorova a rastrova grafika. Vyvoj dvojrozmernej grafiky v hernom prostredi Vyvoj rozliSenia
a farebnej hibky. Pixel art a historické prvky v sti¢asnych hrach.

25. 3D grafika. Zakladné pojmy a principy (polygon, textura, shadery, rednering). Druhy perspektivy,
predchodcovia a vyvojove fazy 3D grafiky. Priklady hier, ktoré priniesli zasadné inovacie v trojrozmernom
zobrazeni.

26. Umela realita. Rozdiel medzi virtualnou a rozsirenou realitou. Mechanizmus fungovania, historia
konceptu a najznamejSie zariadenia pre reporodukciu trojrozmerného obrazu od statickej stereografie po
sucasne HMD.

27.Metaverzum a kyberpriestor. Jeno zobrazenie v sci-fi dielach Niela Stephensona a Williama Gibsona.
Priklady fungovania ich konceptov v su¢asnych podmienkach
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