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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:

- disponuje vedomostami o zakladnych atributoch a charakteristikach o obdobiach hernej historie,

- vie spajat fakty o SirSej socio-kulture a umeleckej kulture s dominantnymi hernymi kulturami a hernymi
prvkami v konkretnych historickych obdobiach,

- orientuje sa v zakladnych atributoch a prvkoch umeleckych epoch a ich priznacnych hernych prvkov i
hernych druhov mu dava priestor pre rozvoj jeho kreativneho myslenia, imaginaciu, pilotovanie v plejade
umeleckych druhov a foriem, zanrov, druhoch hier a hernych principov.

- pozna historiu digitalnych hier,

- vie posudit typ, funkcie a vyznam digitalnych hier,

- pozna vyrazove prostriedky hier a procesy ich tvorby,

- ma znalosti o zakladnych formach hernych mechanik,

- dokaze aplikovat herné mechaniky na konkrétne priklady z hernej mainstreamovej i nezavislej produkcie,
- dokaze porozumiet Sir§im socio-kulturnymi psychologickym kontextom hernej problematiky,

- vie identifikovat zakladné problémy hernej komunity a produkcie.

Stru¢na osnova predmetu

1. Rana histéria digitalnych hier. Od experimentov po prvu domacu konzolu.

2. Zlat4 éra arkad a prva konzolova generacia. Prve digitalne hry v domacnostiach.

3. Presyteny trh a Upadok kvality. Velka digitalno-herna kriza a druha konzolova generacia.

4. Renesancia domaceho hrania. 8bitova éera. Tretia konzolova generacia.

5.16 bitova éra. Stvrta konzolova generacia. Zrod prenosnych hernych konzol (angl. hand-held).

6. Rozmach 3D grafiky. Prichod datoveho nosica CD. Piata konzolova generécia.

7. Zmena klucovych spolo&nosti na trhu. Siesta konzolova generacia.

8. Otvorenie trhu pre prilezitostnych hracov a ne-hracov (Nintendo Wii). Siedma konzolova generacia.
9. Historia hand-heldovych zariadeni. Prenosna herna konzola verzus mobil.

10. Momentalne konciaca éra. Osma konzolova generéacia. Moderné tvorivé postupy.

11. ZaCiatok deviatej konzolovej generacie. Predpoklady do buducna. Rozvijajuce sa trendy.

12. Historia digitalnych hier v Ceskoslovensku.

13. Teoreticke zaklady hernej mechaniky - definovanie zakladnych pojmov. Herna mechanika, herné



pravidla, hra¢, herny designér, herné zanre, herny design, narativ, herné zdroje, kreativna hibka, herna
rovnovaha. Herna mechanika ako definujuci prvok. Kreativna ¢ast designu - hra ako umenie. Technologicka
¢ast designu - hra ako veda. Obchodna ¢ast designu - hra ako tovar. Ich prepojenie a vyznam. Vplyv na
herné mechaniky a zanre.

14. Herna mechanika - priestor. Diskrétne a kontinualne priestory. Pocet rozmerov. Abstrakcia herného
priestoru. Mierka. Ohrani¢enost. Perspektiva a kamera.

15. Herna mechanika - ¢as. Cas ako protivnik. Cas ako zdroj. Cas ako nastroj zmeny. Cas ako pribehovy
motiv. Cas ako mena. Tah vs. real-time vs action points. Hybridné mechaniky.

16. Akcia ako zaklad hernej interakcie. Akcia a reakcia. Akcia ako vyjadrenie zmeny. Typy akcie. Akcia ako
Casova mechanika. lluzia interakcie. Otvorene svety a moznosti interakcie. Akcia hraca a systémova akcia.
Definicia pohybu. Vyznam pohybu. Absencia pohybu. Pohyb ako vyjadrenie emacii. Reflex ako herny prvok.
Pohyb mimo hry. Pohyb ako ovladaci prvok. Pohyb ako komunikacia. Virtualna realita.

17. Herna mechanika - predmety. Predmety (objekty). Atributy. Stavy. Distribucia vedomosti o stavoch.

18. Definicia zisku a straty. Psychologicke pozadie. Behavioralne mechaniky. Motivacne faktory. Systémova
rovnovaha. Absencia rovnovahy. Prepojenie protichodnych systémov. Kritika aktualnych trendov.

19. Zdroj ako zakladna herna mechanika. Behavioralna mechanika. Psychologicke pozadie. Typy zdrojov.
Aktivny a pasivny system zdrojov. Dynamika zmien. Ekonomické aspekty hier. Herna ekonomika a
ekonomia. Analyticke nastroje.

20. Mechanika - hadanka. Hradanie skrytého. Princip objavovania. Vyznam zlyhania. Hranica narocnosti.
Specifické hraéske poziadavky.

21. Herna mechanika - zru¢nosti a pravdepodobnost. Redlne a virtualne zrué¢nosti. Vyzadovaneé zru¢nosti.
Pravdepodobnost vo vztahu k inym mechanikam. O¢akavana hodnota. Interakcia zru¢nosti a
pravdepodobnosti. Ludsky faktor.

22. Regulacia trhu, tvorba a dostupnost hier podla politizacie, kultury a ideoldgie.

23. Etické a moralne zasady v hernych vydavatel'stvach. Spolo¢enska zodpovednost.

24. Eticke zlyhania v hernych subkulturach. Problemy toxickych subkultur.

25. Eticke kontroverzie v hrach. Dehumanizacia v digitalnych hrach.

26. Moralny aspekt nasilia v digitalnych hrach. Desenzibilizacia, vyskum nasilia v hrach.

27.Vyuzivanie hier na neeticke ucely. Vojenska, extremisticka a politicka propaganda.

28. Stereotypizacia v digitalnych hrach.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



