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Podmienky na absolvovanie predmetu

Zaverecné hodnotenie pozostava zo zaverecneho 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
ktore 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 moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

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

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

Zaverecna 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

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

- Ziska vedomosti z oblasti typologie a prejavov hier v dejinach vyznamnych civilizatnych epoch -- od
kultur starovekeho Grécka, starovekeho Rima po europsku stredoveku kulturu.

- Ziska prehl'ad o typologii jednotlivych hier na zéklade aplikacie kategorizacie hernych principov podlaR.
Cailoissa.



- Porozumie hram a jednotlivym hernym principom v kontexte pésobenia jednotlivych kulturnych
elementov.

- Je zorientovany v oblasti jednotlivych slohov a $tylov i vo vyrazovych prostriedkov z oblasti vizualnej
umeleckej kultury, materialnej kultury, ktore vizualne spredmetnuju jednotlive herne aktivity.

- Na zaklade ziskanych vedomosti a prehl'adu hier v dejinach kultur je Student 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 $pecificky druh zruénosti 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 zaroven mu umoznuju kompetentne posudzovat adekvatnost ich aplikacie pri tvorbe
jednotlivych zanrovych platforiem digitalnych hier.

Struéna osnova predmetu

1. Defini¢né ramce a konceptualizacia pojmov kultura, dejiny, hry, media z aspektu kulturno-
antropologickeho, mediologickeho, sociologickeho a filozoficko-historickeho.

2.Koncept hry ako kulturotvorny €initel a kulturny fenomen v diele J. Huizingu.

3. Typologia hier podla R. Cailloisa, klasifikacné kritéria hernych principov.

4. Staroveke Grécko. Umelecka kultura v Egejskej oblasti, v archaickom, predklasickom, klasickom, a
helénskom starom Grecku, materialna kultura.

5. Starogrécke hry a kult, kultoveé a herné ritualy, slavnostné hry na pocest boha Dionyza, profanne hry deti
a dospelych.

6. Olympijské hry na pocest boha Dia, vznik, vyvoj, kultové herné ceremonie, herné discipliny.

7. Staroveka Rimska risa. Umelecka kultura Etruskov, Rimskej riSe v obdobiach kralovstva, republiky a
cisarstva, materialna kultura.

8. Rimske kulty Dionyza, Bakchusa, Saturna, hry na pocest bohov, Ludi romani, Ludy plebej, divadlo, hry v
Cirku maxime.

9. Gladiatorske hry, vznik, vyvoj, gladiatori, ceremonie, pravidla, pantomima prvych reality show.

10. Stredovek. Umelecka kultura v rannom, vrcholnom a neskorom stredoveku, materialna kultura.

11. Sakralne verzus profanne hry stredovekych l'udi, karnevalova herna kultura, hry deti a dospelych.

12. Etos rytierskej kultury, dvoranska kultura, rytierske turnaje, herné ceremanie, vznik, vyvoj.
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