DEJINY HIER A HRANIA - MASARYKOVA UNIVERZITA - PONDELKY 12:00-

15:40, K21, KAZDY DRUHY TYZDEN
7 e / 14 ho
Z.ive muzeum hier
VSetko ku kurzu na jednom mieste: Uvod, zadania, body a program stretnuti. Prezentacie
a podklady na tla¢ najdete v paneli vlavo.

Najblizsie stretnutie - 19. 10.: Co urobit pred hodinou, na nej.a po nej - to isté v PDF so

zapisom k aktivite.

Hry v prehliadagéi: padisi a Cloveée na jednom teleféne.

Sablény: vyplnit v prehliadadi alebo vytladit prazdne (PDF). Na stiahnutie: cely kurz a
zadania (PDF) - podklady k laboratériu S1 (PDF), - podklady k aktivitam S2 (PDF).

Materialy si tlaci kaZzdy sdm — hostitelsky tim svoje pramenné listy, ostatni to, o chci mat na
papieri.

1- Uvod

Kurz stoji na jednej vete: dejiny hier skimame konfrontaciou historickych pramenov,
hernych artefaktov a vlastného hrania. Hranie vypoveda o artefakte a o nas; o dobovom
hrani vypovedaju az pramene. Preto tu nie ste publikum prednasky, ale kuratorsky tim —
cely semester staviate expoziciu Zivého muzea a na poslednom stretnuti ju otvarate
verejnosti.

Sest stretnuti (pondelky 12:00-15:40, uéebiia K21): 21. 9., 5. 10., 19. 10., 2. 11., 30.
11. a 14. 12. Kazdé ma vyklad s aktivitami, herné laboratorium (hranie v staniciach s
debriefom) a dieliiu na vlastny vyskum. Sieste stretnutie je vernisaz.

Co sa od vas ¢aka

e ZapiSete sa do timu v zapisovacej tabulke (odkaz je v maili z 24. 9. a v IS) — pét ludi v
time, kto sa nezapise, doplnime ho na volné miesto.

e Jasam - 52 b: piSete herny dennik, pat zaznamov o vlastnom hrani (20 b), a vediete
vlastny maly vyskum: oralna historia, analyza reklam alebo videoesej (32 b).

e MQoj tim - 48 b: raz pripravite a odvediete laboratorium (12 b), na vernisazi postavite
expoziciu a ohodnotite dve cudzie (18 b) a robite aktivity na hodinach vo dvojiciach
alebo skupinach pri stole (18 b).
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e Dobrovolne: overovacia dieliia nad rukopisom knihy — bonus do +10 b.

Kazdé zadanie (Z1 az Z5) ma nizSie vlastny blok so vSetkym, ¢o k nemu patri, vratane Sablény a
rozpisu bodov. Sumar bodov je v tretej sekcii, terminy a obsah hodin v Stvrte;j.

Styri otazky, ktoré sa opakuju po kazdom hrani

1 - Co artefakt robi? 2 - Co je dne$na 3 - Co hovoria in¢
. . 7 d- 14 . ? ?
mechanika, pravidla, mediacial pramene!
materialita — v tejto verzii emulator, zariadenie, dobovi hragi a kontext;
situacia, nase navyky kde sa pramene
rozchadzaju

4 - Co zostava
J 14
nepoznatelne?

limity rekonsStrukcie,

archivne ticho

Stvrta otazka je veducim principom semestra. To, &im prednasky zvy&ajne konéia
(,€o je autenticky herny zazitok?“), kladieme od prvého diia — a na vernisazi nan
kazdy tim odpoveda panelom autenticity a prvkom ,,archivne ticho®.

Ako vyzera stretnutie

90-100' 10’ 60’ 10’ 20' 10’
vyklad s aktivitami pauza laboratoérium: uvod, pauza dielna a mostik
2 x 18' hrania, konzultacie
diskusia

Stretnutie trva 12:00-15:40 (220 minut); rozpis ma 10—-20 minut rezervy na neskorsi zaciatok a
presuny.

Prvé stretnutie je iné: vyklad konci stredovekymi turnajmi a laboratérium so Sachom a go je posledna
hodina — 50 minut laboratéria (2 x 20 minut hrania s Gvodom a presunom) a 15 minut debriefu.

Co je herné laboratérium

Blok trva 60 minut a pripravuje ho hostitelsky tim. Postavi tri stanice — tri hry alebo
hratelné ukazky, ku kazdej pramenny list. Trieda sa rozdeli na tri skupiny priblizne po
piatich a kaZzda skupina prejde dve stanice. Nie je to rekonstrukcia dobového hrania, ale
tenky rez artefaktom — veta ,,takto sa hra hrala“ je v kurze zakazana.



1

Uvod

8 minut: tim
predstavi tému
a povie, preco
vybral prave
tieto tri
exponaty

2

Rozdelenie

2 minuty: tri
skupiny po
piatich si sadnu
k stolom

3

Prvé kolo
18 minut aj s
vysvetlenim
pravidiel,
potom 2
minuty na
presun

o 4

Druhé kolo
dalSich 18
minut pri
druhej stanici;
pri Casovaci sa
konci, aj ked'
partia nie je
dohrana

I
9

5
Diskusia

12 minut
spolocCne:
porovhame
dnesnu
skusenost s
dobovymi
pramefmi

Robte si pocCas hrania kratke poznamky o tom, ako sa kto rozhodoval a spraval — vecer z nich piSete

dennik. Hodnoti sa pozorovanie a jeho vysvetlenie, nie vitazstvo; frustracia z pravidiel alebo

ovladania je nalez, nie Sum.

Ked laboratorium pripravuje vas tim: traja vedu stanice, jeden pomaha a straZi ¢as, jeden pozoruje a

zapisuje. Medzi kolami sa mézete vystriedat.

Prezentacie k vykladu: Blok A 7 - Blok B 7 - Blok C 2. Otvaraju sa v novej karte, Sipky listuju, klavesa

M otvori obsah.
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2 - Zadania

Vsetko, ¢o odovzdavate, patri do jednej z dvoch képok. Ja sam (52 b) sa hodnoti vam
osobne. Mj tim (48 b): body za laboratorium a expoziciu dostane kazdy ¢len timu, ktory
bol na danej hodine; body za aktivitu dostane kazdy, kto je podpisany pod jej vystupom.
Kto chyba, nema z tej Casti ni€. Ni¢ sa neodovzdava dvakrat.

Dennik nie je hodnotenie expozicie. Dennik piSete sami o vlastnom hrani, patkrat. Hodnotenie
cudzej expozicie pise tim, dvakrat, len na vernisazi. Vsetky Sablény sa daju vyplnit online alebo
vytlacit prazdne. Body na jednej strane: prehlad bodov (PDF).

JA SAM - 52 BODOV

( N

Z1 - JA SAM - 20 B

Hern}'f dennik
¢o To 3JE Pat zaznamov po 150-250 slov: jeden k senetu z prvej hodiny a
po jednom zo stretnuti 2 aZ 5. PiSete o konkrétnej skisenosti z
hrania, nie recenziu hry. Iné otazky ma ucastnik a iné organizator
— obe sady su nizsie.
KEDY

E-mailom na sboochek@gmail.com s predmetom ,,Dejiny hier —

dennik®, do 7 dni po hodine — ako PDF zo $ablény alebo text
priamo v maili. Ked'v IS vznikne odovzdavaren, oznamim to

mailom.

C0 ODOVZDATE Text podla $abldny niZsie. Ako organizator piSete o jednom

exponate svojho timu, ako Ucastnik o jednej hre, ktoru ste hrali.

BODY 4 b za zaznam, spolu 20 b: &o ste hrali a v akej verzii 1 - jedna

konkrétna situacia a ¢o ju spbsobilo 1 - citacia zo zdroja a ¢o s hou
vase pozorovanie robi 1 - o o minulosti stale neviete 1.

V zazname organizatora sa prvé dve otazky boduju spolu (1 b),
dalSie tripo 1 b.

DOBRY VYSLEDOK Jedna konkrétna situacia z hrania, vysvetlenie, €o ju sposobilo,

jedna citacia zo zdroja a jedna vec, ktort sa z dneSného hrania o
minulosti zistit neda.

Zaznam ako ucastnik — 150-250 slov vyplnit online 2
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1. Co ste hrali? Nazov hry, pouzité vydanie alebo rekonstrukcia, kde a s kym

ste hrali.

2. Co konkrétne sa stalo a pre¢o? Jedna situacia. Sposobili ju pravidla hry,
alebo okolnosti hodiny (malo ¢asu, neznalost pravidiel, hranie so
spoluziakmi)? M6zZe to byt aj kombinacia.

3. Ako to suvisi s tym, Co ste Citali? Kratka citacia z pramena pri stanici alebo
z textu ku kurzu aj so zdrojom a vysvetlenie, i ju vaSe pozorovanie
podporuje, spochybiiuje alebo dopliia. Samotna citacia nestadi.

4. Co o minulosti stale nevieme? Jedna vec, ktort vage hranie neukéazalo.

Rovnako spracujte aj senet z prvej hodiny — a myslite na to, Ze ste hrali rekonstrukciu
pravidiel.

Zaznam ako organizator — 150-250 slov vyplnit online

1. Predo ste tento exponat vybrali? Co ste na iom chceli ukazat o dejinach
hrania. Nestaci, Ze je hra znama alebo zabavna.

2. Co konkrétne ste si véimli? Jedna situacia zo ski$obného hrania alebo z
hodiny; uvedte, ¢i ste hrali, vysvetlovali pravidla alebo pozorovali.

3. Ako ste hranie ovplyvnili vy a podmienky hodiny? Jeden konkrétny zasah a
jeho dosledok — skratena partia, zmenené pravidlo, iné zariadenie, vase
vysvetlenie.

4.  Ako to suvisi s dobovym prameinom alebo textom ku kurzu? Kratka citacia
so zdrojom a ¢o vam na pozorovanej situacii pomaha pochopit.

5. Co o minulosti stale nemoézZete povedat? Jedna hranica vasho zistenia.

Nehodnotte, Ci sa organizacia vydarila. Ukazte, Co ste sa pri nej dozvedeli o exponate a
jeho hrani.

Z2 - JA SAM ALEBO VO DVOJICI - 32 B
. . 14 14
Hlstorlcky Vyskum

¢o To JE Jeden maly, ale skutoény vyskum: vlastna otazka, vlastny
material, vlastny zaver. Vyberiete si jednu z troch linii:
A - Oralna historia — rozhovor s paméatnikom, prepis, tematicka
analyza.
B - Analyza jazyka reklam — stbor dobovych hernych reklam a
ich rozbor podla vlastnej kddovacej schémy.
C - Videoesej — video o jednej Ceskej alebo slovenskej hre,
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postavené na téze a zdrojoch; hodnoti sa vecna presnost aj
zrozumitelnost pre laika.
Podrobné zadanie hovori, ¢o presne odovzdat v kazdom kroku

kazdej linie (PDF na tlac).

SAM ALEBO VO

Oralna histéria a reklamy sa daju robit vo dvojici s dvojnasobnym

DVOJICI _ . ‘
materialom (dva rozhovory, 40 reklam namiesto 20); obaja
dostanu rovnaké body. Videoesej je len individualna.

KEDY Liniu si vyberiete najneskdr s prvymi krokmi. Kazdy krok sa
odovzdava e-mailom na sboochek@gmail.com s predmetom
,Dejiny hier — vyskum* do zaciatku hodiny (12:00), jeden PDF s
menom a liniou v nazve suboru.

BODY

Prvé kroky - 19. 10. - 5 b: vyskumna otazka 2 - material 2 - plan
1.

Pilot - 2. 11. - 10 b: kvalita materialu 3 - analyticky pokus 3 -
interpretacia 2 - Uplnost a reflexia 2.

Final - 30. 11. - 14 b: hotova praca, pri videoeseji hotové video;
body podla linie, vidy 4 - 4 - 3 - 3 — A: vyber a prepis 4 - hibka
tematickej analyzy 4 - interpretacia a kontext 3 - prehladnost a
limity 3 - B: Uplnost a déslednost kédovania 4 - interpretacia 4 -
ukazky s komentarom 3 - navrh panelu 3 - C: argumentacia a
Struktura 4 - prepojenie obrazu a zvuku 4 - reflexia tézy 3 -
technické spracovanie 3.

Kutik na vernisazi - 14. 12. - 3 b: obsah 2 - zrozumitelnost pre

navstevnika 1.

DOBRY VYSLEDOK

Mate vlastny material — rozhovor, korpus, scenar — a viete

povedat, ¢o z neho vyplyva a o z neho vyplyvat nemoze.

MOJ TIm

48 BODOV

s

z3 - MOJ TIM - 12

14 .
Laboratorium

¢o TO JE

Tim piatich ludi raz za semester pripravi a odvedie jedno
laboratdrium: tri exponaty, tri stanice, 8-minutovy Uvod. Témy su
Styri: moderné spolo¢enské hry (S2) - vznik digitalnych hier a trhu
(S3) - konsolidacia trhu (S4) - globalizacia trhu (S5). Zapiste sa v
zapisovacej tabulke (odkaz v maili z 24. 9.); kto sa nezapisSe,
doplnime ho na volné miesto.



http://127.0.0.1:8778/vyskum.html
http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-vyskum.pdf
mailto:sboochek@gmail.com?subject=Dejiny%20hier%20%E2%80%94%20v%C3%BDskum

VYBER EXPONATOV  \/yherte tri rdzne hry alebo hratelné ukazky. Nemusite ich so

mnou schvalovat, ale musite vysvetlit, preco patria k téme a ¢o na
nich chcete ukazat. Priklady pri jednotlivych stretnutiach nie su
povinny zoznam; témy sa mozu prekryvat, dolezité je
zddvodnenie a konkrétna verzia hry.

KEDY Pramenné listy do piatka pred pondelkovou hodinou (16. 10.,

30.10.,27.11.): e-mailom na shoochek@gmail.com s
predmetom ,,Dejiny hier — pramenny list“, jeden PDF za tim,

nazov suboru S3-nazov-timu.pdf (Sablénu vyplnite online a
uloZite ako PDF).

Pozorovaci harok do 7 dni po vasSom laboratoériu: e-mailom na
sboochek@gmail.com s predmetom ,,Dejiny hier — pozorovaci

harok*. Posiela ho tim, nie s dennikmi.

L0 ODOVZDATE tri pramenné listy (8abléna A) - jeden pozorovaci harok s aspoi

tromi doslovnymi anonymnymi vyrokmi (Sabléna B)

AKO SI ROZDELITE

ROLE Traja vedu stanice, jeden pomaha a strazi ¢as, jeden pozoruje a

zapisuje. Medzi kolami sa mézete vystriedat. Hry vopred
vyskuSajte, zabezpecte vybavenie a rozlozte stanice pred
zacCiatkom hodiny; pramenné listy si vytlacite sami. Kazda stanica
musi zamestnat asi pat ludi — pomoze viac kopii, hranie vo
dvojiciach alebo striedanie pri ovladani. Stanice rozloZite pocas
10-minUtovej pauzy pred laboratériom; ak potrebujete viac Casu,
pridte 0 11:45.

BODY pramenné listy: kontext a dobovy pramefi s citaciou 4 - vedenie

stanic a priprava 3 - Uvod a zdovodnenie vyberu exponatov 2 -
pozorovaci harok 2 (konkrétna situacia pri kazdej stanici 1 - tri
doslovné vyroky s hrou a situaciou 1) - pramenné listy odovzdané
nacas 1.

DOBRY VYSLEDOK Ug&astnik vasej stanice vie za dve minUty hrat, vie, odkial pravidla

pochadzaju, a odchadza s jednou otazkou, na ktort pramene
neodpovedaju.

Sablona A — pramenny list (jeden ku kazdému exponatu) vyplnit online 2

1. Nazov averzia hry: titul, rok a Co presne mate — pévodné vydanie,
neskorsie vydanie, emulacia alebo rekonstrukcia.

2. Strucné pravidla: odrazky, ktorymi hru vysvetlite novému hracovi do dvoch
minut.
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3. Historicky kontext: kedy a kde hra vznikla, komu bola uréend, kto k nej mal

pristup a ako sa predavala.

4. Dobovy pramen s kratkym uryvkom: pravidla, navod, reklama alebo
recenzia. Uvedte, odkial pochadza a z ktorého je roku.

5. Tri otazky pre Gcastnikov.

6. Upravy oproti pévodnému hraniu, ak sU: iné zariadenie, skratena partia,
zmenené pravidlo, preklad.

Pri priprave si polozte otazky: ¢o presne exponat je - kedy a pre koho vznikol - ¢o

pravidla umoZiuju, prikazuju a znemoziuju - ako sa za hranie platilo - Co pramen

naozaj doklada a ¢o si domyslame - Co meni dnesné zariadenie, Cas, jazyk a spoluhradi

- Co sa z exponatu o minulosti dozvediet neda.

Sablona B — pozorovaci harok vyplnit online 2

Jeden harok za celé laboratérium. Pozorovatel nehra ani nevedie stanicu: v kazdom
kole prejde vSetky tri stanice a pri kazdej ostane asi pat minat. Zapisuje, ¢o ludia robia
a hovoria. Tim harok posle e-mailom do 7 dni po svojom laboratériu, zvlast od

dennikov.

1. Tristanice, pri kazdej: hra a verzia - ako dlho trvalo vysvetlenie pravidiel a
¢o bolo treba zopakovat - ¢o hraci robili (jedna konkrétna situacia) - kde sa
zasekli - ¢o bolo v druhom kole inak nez v prvom.

2.  Ako priebeh ovplyvnili dnesné podmienky: Cas, poCet hracov, zariadenie,
preklad, uéebna.

3. Aspon tri doslovné anonymné vyroky — ku kazdému hra a situacia, bez
mien.

4. Jedna vec, ktoru v expozicii spravime inak.

z4 - MOJ TIm - 18 B
] o . J Ye
EXPOZ]Cla na vernisazi

¢o To JE Na poslednom stretnuti (14. 12.) tim postavi expoziciu svojej
témy a ohodnoti dve cudzie.

Co 0DOVZDATE expoziciu na stole: hratelny artefakt, 4—6 popiskov, panel
»problém autenticity” a prvok ,,archivne ticho“ - dve hodnotenia
cudzich expozicii (Sabléna C)
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BODY Expozicia 15:

da sa hrat a je jasné, aku verziu hrame a ¢im sa liSi od pévodnej 3
popisky maju pramene; kltiCové tvrdenia sa opieraju o dva
nezavislé 4

expozicia nieco tvrdi: jednou vetou sa da povedat, ¢o ukazuje o
dejinach hrania 3

panel autenticity: Co sa z dobového zazitku preniest neda a preco
3

archivne ticho: ¢o z témy chyba, lebo sa nezachovalo alebo sa
nedalo vystavit 2

Hodnotenie dvoch cudzich expozicii 3: dva kratke harky — ¢o

fungovalo, ¢o zmenit, otazka autorom.

DOBRY VYSLEDOK Nav&tevnik si pri vaSom stole nie€o zahra, z popiskov vie, odkial

informacie pochadzaju, a jednou vetou povie, ¢o vasa expozicia
tvrdi.

Sabléna C — hodnotenie cudzej expozicie vyplnit online 2

Dve za tim, na vernisazi, vzdy o cudzej expozicii. Nie je to dennik: dennik piSe kazdy
sam o vlastnom hrani.

Expozicia: téma a tim.

Co fungovalo — najsilnejsi exponat ¢&i popiska a preco.

Co by sme ako kuratori zmenili — jeden konkrétny navrh.

DN R

Jedna otazka autorom.

Z5 - DVOJICE A SKUPINY - 18 B

Aktivity na hodinach

o To JE Sest aktivit pocas vykladu, kazda s ¢asovadom a vystupom:
typoldgia zvieracich hier (S1) - senet dvoma rekonstrukciami
pravidiel (S1) - pacCisi vs. Clovete (S2) - arkadové meranie (S3) -
,ktory krach, kde a pre koho?“ (S4) - rozbor free-to-play hry (S5).

KEDY

Priamo na hodine: vystup odovzdate na konci aktivity, body sa
zapisuju po stretnuti. Vystupy aktivit zo S1 a S2 odovzdate
dodatocne, najneskdr na vernisazi 14. 12. — na papieri alebo e-
mailom (fotka ¢i PDF) s predmetom ,,Dejiny hier — aktivity*, vzdy

s menami vSetkych, ktori na nich pracovali.
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€o 0DOVZDATE Vystup aktivity tak, ako je zadany na slajde (typoldgia, zapis

porovnania, merania, argumenty), s menami vSetkych, ktori na
nom pracovali.

BODY 3 b za kaZdu dokon&en aktivitu s vystupom, spolu 18 b —

dostane ich kazdy, kto je pod vystupom podpisany.

DOBRY VYSLEDOK Vystup sa da po hodine preéitat a pouzit — v denniku aj v

expozicii.

BONUS

BONUS - KAZDY SAM, DOBROVOLNE - DO +10 B

Overovacia dielha

€o To JE Rukopis knihy Magic Circle vstupuje do kurzu ako material na
overovanie, nie ako povinné Citanie. Adoptujete si jednu kapitolu
a najdete v nej 8-10 overitelnych tvrdeni; ku kazdému doplnite
zdroj a verdikt. Overovanie tvrdeni pri pramenoch je jadro
historickej metddy — a text eSte moZete realne ovplyvnit.

KEDY

Kapitoly sa rozdeluju na prvom stretnuti, odovzdanie do S5 (30.
11.), e-mailom ako denniky.

Co 0DOVZDATE Tabulku s 8-10 riadkami podla $ablény niz$ie a kratku &itatelsk

spatnu vazbu ku kapitole.

BODY vyber tvrdeni 2 - kvalita zdrojov a citacii 4 - uZito&nost verdiktov 2

- Citatelska spatna vazba 2 = do +10 b nad ramec sto bodov.

DOBRY VYSLEDOK Autor podla vasho riadku vie, o presne v texte opravit a o aky
zdroj sa opriet.

Sabléna — tabulka tvrdeni vyplnit online

1. Tvrdenie: presny citat z rukopisu, s Cislom kapitoly.
2.  Zdroj: primarny alebo odborny, Uplna citacia.
3

Verdikt: potvrdené - spresnit (s navrhom formulacie) - sporné (s

protichodnymi zdrojmi) - nepodloZené.

4. Poznamka — Co z toho plynie pre text.



http://127.0.0.1:8778/sablony.html

3 - Sumar bodov

KOPKA ZADANIE KEDY BODY

Jasam Z1 - Herny dennik 5 x 4 b do 7 dni po stretnutiach 1 az 5 20

Jasam Z2 - Historicky vyskum 5 + 19.10.-2.11.-30.11.-14.12. 32
10+14+3

Moj tim Z3 - Laboratérium listy v piatok pred hostenim - harok 12

do 7 dni po hom

Moj tim Z4 - Expozicia na vernisazi 14.12. 18
15+ 3

Moj tim Z5 - Aktivity na hodinach 6 x  na hodinach - vystupy zo S1 a S2 do 18
3 14.12.

Spolu 100

kazdy Bonus - Overovacia dielia kapitola na S1, odovzdanie do 30. do +10

sam 11.

Hranica Uspechu: 60 b. Bonus ide nad ramec sto bodov. Timové body dostane kazdy Clen, ktory bol

na danej hodine. Rozpis bodov vnutri kazdého zadania je pri tom zadani vysSie; to isté na jednej

strane je v prehlade bodov (PDF). Starsia pracovna verzia planu je v archive (v2) — pri rozdieloch

plati tato stranka. VSMU verzia ma vlastné rozloZenie na $tyri semestre.



http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-body.pdf
http://127.0.0.1:8778/02-plan-v2.html
http://127.0.0.1:8778/vsmu-4-semestre.html

4 - Program stretnuti

Sest stretnuti, pondelky 12:00-15:40 v K21. Pramenné listy hostitelského timu su vzdy
do piatka pred hodinou: 2. 10., 16. 10., 30. 10. a 27. 11. Overovacia dielfia do 30. 11.
Pri kazdom stretnuti je téma, Co sa hra v laboratoériu, otazka dna, ¢o sa po hom
odovzdava a €o si treba priniest.

r

S1 - 21. 9. - LABORATORIUM VEDIE vvyucCulUCI
/4 1 . .
Ramec: hrat ako historik

NA HODINE Predo sa hrame a €o je hra (Huizinga, Caillois, Burghardt) -
najstarsie hry od senetu po stredoveké turnaje - periodizacia ako
problém: kto rozdelil dejiny na éry a ¢o sa tym straca - tvorba
timov a vyber tém - rozdelenie kapitol overovacej dielne -

prezentacia: Blok A, slajdy 1-25.

LABORATORIUM Sach a go 9 x 9 — 2 stanice, 2 x 20 minut hrania a 15 mindt
debriefu; posledna hodina stretnutia. Hra sa fyzicky, online
zalohy: lichess.org 2, online-go.com 7, pravidla go v skratke

British Go Association 7.

Porovnavame: figury s identitou vs. rovnaké kamene - zajatie vs.
Uzemie - plna vs. prazdna doska na zaciatku - ako sa hra kon¢i.
Na tlac: podklady k laboratériu S1 (PDF) alebo ta ista stranka v
prehliadaci 2 — réZia, pramenné listy, doska go 9 x 9, senet s

doskou a dvoma sadami pravidiel, pozorovaci harok, debrief.

AKTIVITY Typoldgia zvieracich hier (a konfrontacia s Burghardtom) - senet

dvoma rekonstrukciami pravidiel (Kendall vs. Bell) pocas
vykladu.

OTAZKA DNA Kto sa mohol hrat — a koho hranie sa v pramefioch vébec

zachovalo?

ODOVZDATE Z1 zaznam do dennika o senete (e-mailom, do zaciatku S2 5. 10.)
- zapis do timu v tabulke - Z2 premysliet si liniu vyskumu



https://lichess.org/
https://online-go.com/
https://www.britgo.org/intro/intro2.html
http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-lab-s1.pdf
http://127.0.0.1:8778/lab-s1-podklady.html
http://127.0.0.1:8778/lab-s1-podklady.html

PRINESTE SI

Sachovnicu, ak nejaki mate doma. Kto ma tlaciaren, nech vytlaci
podklady k S1 (PDF) — stacia dve dosky go 9 x 9 (strana 4),
pramenné listy (strany 2 a 3) a senet s pravidlami (strany 5 az 7).

Dohodnite sa, aby to netlacili vSetci.

S2 - 5. 10.

- HOSTI TIM MODERNYCH SPOLOCENSKYCH HIER

Od $achu k modernym doskovkam

NA HODINE

Cesta od abstraktnych hier k priemyselne vyrabanej doskovke:
Sach, go a karty ako abstraktné hry - Kriegsspiel a wargaming -
viktorianske moralne hry - masova vyroba a rodinny trh - Cloveée
a jeho indicky predchodca - povojnovy boom - prezentacia: Blok
A, slajdy 26-48.

LABORATORIUM

Pripravuje hostitelsky tim — tri exponaty, ku kazdému pramenny
list, 60 minut podla rozpisu vysSie. Mozete skimat rodinné
hranie, sutazenie, spolupracu, vyjednavanie Ci predstavy o
vlastnictve a Uspechu.

Priklady na in$piraciu (nie povinny zoznam): Cloveée, nehnevaj
sa!l, Monopoly, Scrabble, Cluedo, Risk, Diplomacy, Uno, Katan,
Carcassonne, Pandemic.

AKTIVITY

Padisi vs. Cloveée — obe hry po 15 minUtach a 10 minut na zapis
porovnania, pocas vykladu. Hra sa na jednom teleféne uprostred
stola: padisi 2 (4 hradi v dvoch timoch, musle kauri) a Clovede 7

(2 az 4 hraci, kocka). Pri novej hre si zvolte 2 figurky na hraca.
Kriegsspiel sa tento rok nehra, ostava vo vyklade.
Podklady: pramenny list a harok porovnania 2 (PDF) — vyplneny

pramenny list ako vzor, papierové dosky ako zaloha, harok
porovnania.

O0TAZKA DNA

Komu patril st6l? Domacnost, trieda a rod pri spolo¢enskych
hrach.

ODOVZDATE

Z1 dennik (do 12. 10.) - Z2 vybrat si liniu vyskumu - hostitelsky
tim: Z3 pramenné listy uz v piatok 2. 10., pozorovaci harok do 12.
10.



http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-lab-s1.pdf
http://127.0.0.1:8778/hra-pacisi.html
http://127.0.0.1:8778/hra-clovece.html
http://127.0.0.1:8778/lab-s2-podklady.html
http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-lab-s2.pdf

PRINESTE SI

Hostitelsky tim prinasa svoje tri exponaty a vytlacené pramenné
listy; ak potrebuje viac kopii hry, poprosi spoluziakov vopred.
Ostatni: telefén, na aktivitu staci jeden na stol. Kto chce papier,
vytlaci z podkladov k S2 (PDF) harok porovnania (strana 8).

S3 - 19. 10.

- HOSTI TIM VZNIKU DIGITALNYCH HIER

Vznik digitélnych hier a zlata éra arkad

POKYNY

VSetko k stretnutiu na jednej stranke: prvé kroky vyskumu, tulohy

hostitelského timu, priebeh hodiny, aktivita a terminy po nej.
Zapis k aktivite na tlac je v PDF.

NA HODINE

Od laboratoérnych kuriozit k priemyslu: Spacewar!, Pong, arkadovy
biznis, herné konzoly, zlata éra a jej publikum.

LABORATORIUM

Pripravuje hostitel'sky tim — tri exponaty, ku kazdému pramenny
list, 60 minut podla rozpisu vysSie. Zaujima nas prechod od
experimentov k automatom a domacemu hraniu, ovladanie,
technické obmedzenia a platenie za hranie.

Priklady na insSpiraciu (nie povinny zoznam): Spacewar!,
Computer Space, Pong, Breakout, Space Invaders, Asteroids,
Adventure pre Atari 2600, Zork, Pac-Man, Donkey Kong.

AKTIVITY

Arkadové meranie — pocas vykladu, 20 minut: vo dvojici na
jednom notebooku zmeriate, ako dlho vydrzi jeden ,,zivot“ a jedna
partia Pac-Mana, a odhadnete, kolko minci by automat zarobil za
hodinu. Odhad potom porovname s dobovym navodom pre
prevadzkara automatu. Kazda dvojica odovzda zapis so svojimi

menami.

O0TAZKA DNA

Komu patrila arkada? Priestor, vek, rod a vreckové (Kocurek).

ODOVZDATE

Z2 vyskum: prvé kroky (do 12:00) - Z1 dennik (do 26. 10.)
hostitelsky tim: Z3 pramenné listy uz v piatok 16. 10., pozorovaci
harok do 26. 10.

PRINESTE SI

Notebook a slichadla, ak nejaké mate. Na aktivitu aj pri
staniciach laboratéria staci jeden stroj na dvojicu, netreba teda,
aby ho mal kazdy — pokojne sa vopred dohodnite, kto ho donesie.
Zopar zaloznych notebookov je v ucebni.



http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-lab-s2.pdf
http://127.0.0.1:8778/s3.html
http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-s3.pdf

s4 - 2. 11.

- HOSTI TIM KONSOLIDACIE TRHU

Krach, konsolidacia a hry u nas

NA HODINE

Krach 1983 a jeho vyklady - Nintendo a kontrola trhu - domace
mikropocitace - Ceskoslovenska scéna, kopirovanie a kluby.

LABORATORIUM

Pripravuje hostitelsky tim — tri exponaty, ku kazdému pramenny
list, 60 minut podla rozpisu vysSie. MéZete sa venovat
platformam, vydavatelom, sériam, ustaleniu Zanrov a roznym
skupinam hracov.

Priklady na insSpiraciu (nie povinny zoznam): Super Mario Bros.,
The Legend of Zelda, Tetris, SimCity, Civilization, Sonic the
Hedgehog, Street Fighter II, Doom, Warcraft II, Pokémon
Red/Blue.

AKTIVITY

Ktory krach, kde a pre koho? — Styri skupiny porovnaju, ¢o sav
rokoch 1983 aZz 1985 dialo s hrami v USA, Britanii, Japonsku a

Ceskoslovensku, a z ¢oho to vieme.

OTAZKA DNA

Kto mal poéitac a kde sa kopirovalo? Kluby, $kola, praca (Svelch).

ODOVZDATE

Z2 vyskum: pilot (do 12:00) - Z1 dennik (do 9. 11.) - hostitelsky
tim: Z3 pramenné listy uz v piatok 30. 10., pozorovaci harok do 9.
11.

PRINESTE SI

Notebook, ak nejaky mate. Aj tu sa hra vo dvojiciach na jednom
stroji, takze staci, ked ho donesie jeden z vas dvoch. Emulator
bezi v prehliadaci, ni¢ sa neinstaluje.

S5 - 30. 11.

- HOSTI TiM GLOBALIZACIE TRHU

Internet, mobil, globalizacia

NA HODINE

Online hranie a komunity - digitalna distribucia - mobilny a free-
to-play trh - globalne publikum a lokalne scény.

LABORATORIUM

Pripravuje hostitel'sky tim — tri exponaty, ku kazdému pramenny
list, 60 minut podla rozpisu vysSie. Mozete skimat medzinarodné
publikum, online komunity, mobilné hranie, lokalizaciu a
obchodné modely.

Priklady na inspiraciu (nie povinny zoznam): World of Warcraft,
Wii Sports, Minecraft, League of Legends, Angry Birds, Candy




Crush Saga, Clash of Clans, Pokémon GO, Fortnite, Genshin
Impact.

AKTIVITY

Free-to-play: za Co sa plati, ked'je hra zadarmo? — pocCas
vykladu, 20 minut: vo dvojici na jednom telefone zmapujete, kde
a ako hra pyta peniaze alebo pozornost (ni¢ sa nekupuje), jednu
ponuku prepocitate na eura a porovnate to s arkadovou mincou
zo stretnutia 3. Kazda dvojica odovzda zapis so svojimi menami.

OTAZKA DNA

Kto je online? Pristup, jazyk, komunity a ich moderacia.

ODOVZDATE

Z2 vyskum: final (do 12:00) - Z1 dennik (do 7. 12.) - hostitelsky
tim: Z3 pramenné listy uz v piatok 27. 11., pozorovaci harok do 7.
12. - overovacia dielna (bonus)

PRINESTE SI

Na aktivitu telefon s free-to-play hrou, ktord uz mate alebo si ju
vopred stiahnete — staci jeden na dvojicu. Do laboratdria telefén
alebo notebook, ak vas on hostitelsky tim vopred poprosi: pri
online a mobilnych hrach sa hra na vlastnych zariadeniach. Ni¢ sa
nekupuje.

S6 - 14. 12.

- VERNISAZ

Iy r . r
SUCRSI’IOSIE, bUdUCHOSf a otvorenie muzea

NA HODINE Kratka prednagka o stuéasnosti a budicnosti (40-50'), potom
vernisaz: Styri expozicie (jedna za tim) s hratelnym artefaktom,
popiskami a panelom autenticity - vyskumné kutiky (audio-
stanica, panel, projekcia i QR) - obchddzky, pri ktorych timy
hodnotia dve cudzie expozicie - zaverecny debrief.

OTAZKA DRA Koho muzeum vystavuje — a koho vynechava? (Nooney)

ODOVZDATE

Z4 expozicia a dve hodnotenia cudzich expozicii za tim - Z2
vyskumny kutik

PRINESTE SI

-

exponaty, popisky a vSetko, o vaSa expozicia potrebuje; stoly a
projektor su v ucebni

Priprava — pre vyucujuceho

MIESTNOST A TECHNIKA TLAC NA SEMESTER




Tri stanice, skupiny priblizne po Print-and-play: senet (2 sady
piatich, jeden tichsi kit na pravidiel) a doska go 9 x 9 v
konzultacie. podkladoch k S1; papierové dosky

Browser-only, Ziadne inStalacie; 1-2 pacisi a Clovece v podkladoch k 52

zalozné stroje, sluchadla, stimeny ako zaloha k hram v prehliadaci;

vuk. dalSie hry prinasaju hostitelské timy.

Ku kazdému digitalnemu labu Pramenné listy, pozorovacie harky,

analégova verzia ulohy (kvarterova sablony popiskov.
ekonomika sa da merat aj z Hotové podklady: S1 PDF - stranka

premietaného zaznamu). A; S2 PDF - stranka 2. Tlacia siich

Studenti, nie vyucujuci.

PRAVO A HYGIENA

Preferencia volne dostupnych a
autorizovanych verzii; ni¢ sa
nestahuje ani neinstaluje.

Laboratoria su tenké rezy —
formulacia ,,takto sa hra hrala“ je
zakazana.

Analyza nevyZaduje herny skill;
stanice miesat podla narocnosti.

& J
-7 dni: pripomenut notebooky (53, S4) a telefony (S5) — staci jeden stroj na dvojicu,

ale nech to niekto donesie - pripomenut hostujucemu timu termin podkladov.

o =3 dni (piatok): prevziat pramenné listy z e-mailu, poslat timu poznamky k faktom a
citaciam (vyber exponatov sa neschvaluje).

e -1 den: otestovat odkazy stanic v ucebni - overit, Ze hostitelsky tim ma svoje listy
vytlacené (tlaci si ich sam).

e Vden: Casovac na platne - rozmiestnenie stanic - QR na rozcestnik.

e Po hodine: pripomenut dennik a hostitelskému timu pozorovaci harok (oboje do 7
dni, e-mailom) - zapisat body za aktivity.

Zivé mUzeum hier - redizajn kurzu Dejiny hier a hrania - verzia 4 (body v dvoch kdépkach, podrobné
zadanie vyskumu, hry v prehliadaci) - oktéber 2026.


http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-lab-s1.pdf
http://127.0.0.1:8778/lab-s1-podklady.html
http://127.0.0.1:8778/lab-s1-podklady.html
http://127.0.0.1:8778/dejiny-hier-lab-s2.pdf
http://127.0.0.1:8778/lab-s2-podklady.html

Prezentacie: Sipky listuju, klavesa M otvori obsah, tla¢ vyrobi PDF. Materialy su uréené studentom kurzu;
dalSie pouzitie po dohode s autorom (silvester@gamingguru.eu).



