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Podmienky na absolvovanie predmetu

Zaverecné hodnotenie pozostava zo zaverecneého pisomneho testu. Vedomostny test v pisomnej podobe
obsahuje otazky z problematiky hier v dejinach kultur. Predstavuje 100 % hodnotenia (mozno v nom ziskat
maximalne 50 bodov). Podmienkou Uspesného absolvovania pisomného testu je ziskanie minimalne 60 %
bodov (tzn. 30 bodov z celkovych 50).

Pravidelna ucast na vyucbe je d'alSou podmienkou Uspesného absolvovania predmetu. Povolené su
maximalne 2 absencie (t. j. 4 vyucovacie hodiny osobitne na prednaskach a osobitne na seminaroch), a to
bez udania dévodu. V pripade vac¢sieho poc¢tu absencii (3 - 4 osobitne na prednaskach a osobitne na
seminaroch), je nutné predlozit lekarske potvrdenie svedciace o zavaznych zdravotnych problémoch, pre
ktoré sa Student nemohol zU¢astnit na vyucovani. Jednotlivé pripady sa posudzuju individualne, s
prihliadnutim na okolnosti. V pripade schvaleneho individualneho harmonogramu Studia je nutna
minimalne 50 % ucast na prednaskach

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

# 40 % hodnotenia tvori U¢ast na prednaskach (povolené su max. 2 absencie, pri $tudentoch s ISP max.
50% z celkového poc¢tu seminarov), (40 bodov),

# 60 % hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie zavere¢nej pisomnej skisky (60 bodov). Uspesné
absolvovanie pisomnej skusky znamena, ze Student dosiahol minimalne 36 bodov.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica (v percentach):
Zaverecna hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82 - 74 =C; 73 - 65 =D; 64 - 56 =E; 55 amenej =
FX.

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:

- Vedomosti z oblasti typologie a hernej kultury v novoveku -- od renesancie, cez barok, rokoko,
klasicizmus, po 21. storocCie.

- Je zorientovany v oblasti jednotlivych slohov a stylov, ako aj vo vyrazovych prostriedkoch z oblasti
vizualnej umeleckej kultury, materialnej kultury, ktoré vizualne spredmetnuju jednotlive herne aktivity.

- Na zaklade ziskanych vedomosti a prehl'ade hier v dejinach kultur je $tudent schopny pracovat s prvkami
vizualnej kultury v dobovom kontexte, ako aj v ramci konceptualizacie vizualneho stvarnenia digitalnych



hier.

- Je schopny spravne identifikovat a aplikovat vhodnu vizualizaciu hernej scény vo vztahu k hernym
mechanikam.

- Poznatky z oblasti hernych principov mu umoznuju ziskat Specificky druh zru¢nosti spocivajucich vo
vybere adekvatnych vizualnych zobrazeni.

- Student sa orientuje v zakladnych atribUtoch a prvkoch umeleckych epoch a pre ne priznaénych hernych
prvkov i hernych druhov, €o mu dava priestor pre rozvoj jeho kreativneho myslenia. Tato kompetencia mu
prehlbuje aj schopnost imaginativneho zobrazovania a profesionalneho pilotovania v plejade umeleckych
druhov a foriem, Zanrov, druhoch hier, hernych principov a ich vhodnej kombinacie.

- Osobite znalosti zo Specifickej oblasti, akymi su hry v dejinach kultur mu sluzia ako inSpiracia pri jeho
kreativnej ¢innosti a zarover mu umoznuju kompetentne posudzovat adekvatnost ich aplikacie pri tvorbe
jednotlivych zanrovych platforiem digitalnych hier.

Struéna osnova predmetu

1. Novovek, podmienky vzniku novej civilizacnej epochy, zamorske objavy, reformacia, protireformacia,
nabozZenskeé vojny, absolutizmus a parlamentarizmus, vedecke a technické objavy, kolonializmus.

2.ldea humanizmu, umelecka kultura v obdobi renesancie, talianska renesancia, trecento, quattrocento,
cinguecento, materialna kultura.

3. Renesancne dvoranske hry, miestne a inokulturne tradicie, navrat k antickym hram, kult rytierov, umenie
Sermu, jazda na koni.

4. Renesancné verejné a ludove hry, karnevalove a sportove hry, vplyv talianskej renesancie na europsku
hernu kulturu.

5. Barok. Umelecka kultura v obdobi baroka, ranny, vrcholny, neskory barok, materialna kultura.

6. Dvoranska herna kultura absolutistickych monarchii, rytierske hry, bycie zapasy, herna zabava
aristokracie.

7. Mestskeé a vidiecke verejne hry, agonalne silovée a krvave Sporty, hry divadelnej kultury - herny princip
mimikry.

8. Rokoko, aristokraticky sloh, zivotny styl, rokokove dvorne hry.

9. Klasicizmus, osvietenske idey, umelecka kultura, materialna kultura.

10. Priemyslova revolucia, masova spolo¢nost, masoveé hry, zabava, Sport, umelecka a materialna kultura.
11. Obnovenie tradicie Olympijskych hier, vznik, vyvoj, Sportove discipliny.

12. Umelecka a materialna kultura v 20. a 21. storoci. Herna kultura v su¢asnosti, uplatnenie hernych
principov v masovych a individualnych hrach, digitalne hry.

Odporucana literatura

Huizinga, J. (1999). Jesen stredoveku. Homo Ludens. Tatran.

Caillois, R. (1998). Hry a lidé. Nakladatelstvi Studia Ypsilon.

Fink, E. (1993). Hra jako symbol své&ta. Cesky spisovatel.

Olivova, V. (1979). Historicka geneze sportu. Olympia.

Vanék, J. (2007). Filosofie a kultura v evropskych dé&jinach. Professional Publishing

Pravdova, H. (2022). From homo ludens to homo medialis. Cultural dimensions of game pronciples and
media. Wolters Kluwer.

Buckova, Z. (2016). Historical reflection of the game principle alea and its presence in virtual reality.
Communication Today. 7(2), s. 30-45.



