DEJINY HIER A HRANIA - MASARYKOVA UNIVERZITA - STRETNUTIE 3 Z 6

Pondelok 19. 10. 2026 - 12:00-15:40, K21

Vznik digitalnych hier a zlata éra arkad. Od laboratornych kuriozit k priemyslu: Spacewar!, Pong, arkadovy biznis,
herné konzoly, zlata éra a jej publikum. Hosti tim vzniku digitalnych hier.

DO PONDELKA 12:00 PRINESTE SI DO PONDELKA 26. 10.

e Vsetci: prvé kroky vyskumu ¢ Notebook: staci jeden na e Vsetci: zdznam do dennika zo
(22,5 b). dvojicu, vopred sa dohodnite, stretnutia 3 (Z1).

e Hostitelsky tim: pramenné kto ho donesie. Zopar e Hostitel'sky tim: pozorovaci
listy uz v piatok 16. 10. zaloznych je v ucebni. harok.

e Slichadla, ak mate.

e Telefdn so stopkami (na
aktivitu).

1 - Pred hodinou: prvé kroky vyskumu

Z2 - Historicky vyskum - 5 b. Nahrajte na Drive do priecinka Vyskum (Z2) / 1 Prvé kroky, do podprieCinka svojej linie,
do 19. 10. 12:00. Jeden PDF, v nazve suboru vase meno a linia (napriklad Novakova-A.pdf ). Kazdy odovzdava sam.

A - ORALNA HISTORIA B - ANALYZA JAZYKA REKLAM C - VIDEOESEJ
¢ vyskumna otazka v jednej vete ¢ vyskumna otazka v jednej vete e konkrétna Ceska alebo slovenska
e osnova rozhovoru: 8-12 otazok v e zdroj: ktory Casopis alebo archiv a hra
troch blokoch, od lahkych ktoré roky e tézav 2-3 vetach: o chcem
spomienok k narocnejSim témam « 3 ukazky reklam (sken alebo ukazat a preco je hra historicky
e kto bude respondent a preéo fotka) s Gdajmi: zdroj, rok, typ zaujimava
prave on (staci profil, ak este produktu, slogan e aspon 5 zdrojov, z toho 2
nemate meno) « prva verzia kédovacej schémy: odborné; ku kazdému 2-3 vety,
10-12 kategérii, kazda s na €o ho pouZijem
definiciou a prikladom e osnova scenara: Uvod, tri hlavné
o evidendné tabulka: ID, zdroj, body, zaver

datum, typ, slogan, stibor

Body: vyskumna otazka 2 - material 2 - plan 1. Ako vyzera dobra vyskumna otazka a o presne patri do dalSich
krokov, je v podrobnom zadani vyskumu.

2. Hostitel’sk}'r tim: vznik digit:ﬂnych hier

DO PIATKA 16. 10.

e Tri pramenné listy (Z3), ku kazdému exponatu jeden, podla $ablony A. Jeden PDF za tim s ndzvom S3-nazov-
timu.pdf , na Drive do prieinka Timy/S3.

e Exponaty si vyberate sami a so mnou ich schvalovat netreba, ale v ivode vysvetlite, preco patria k téme. Zaujima
nas prechod od experimentov k automatom a domacemu hraniu, ovladanie, technické obmedzenia a platenie za
hranie.

e Hry vopred vyskusajte, odkazy otestujte a zabezpecte vybavenie.

e Pac-Mana hrame vsetci v aktivite pocas vykladu. Ak ho mate medzi exponatmi, napiSte mi to do piatka.

NA HODINE

e Stanice postavite cez pauzu pred laboratériom (13:40); ak potrebujete viac ¢asu, pridte o 11:45. Kazda stanica
ma zamestnat asi pat ludi: pomdZe viac kopii hry, hranie vo dvojiciach na jednom stroji alebo striedanie pri
ovladani.


http://127.0.0.1:8779/vyskum.html
http://127.0.0.1:8779/sablony.html

 Uvod 8 minut: predstavite tému a poviete, pre¢o ste vybrali prave tieto tri exponaty.

e Role: traja vedd stanice, jeden pomaha a straZi ¢as, jeden pozoruje a vypliia pozorovaci harok. Medzi kolami sa
mozete vystriedat.

e Pramenné listy si vytlacite sami a polozite ich ku staniciam.

e Dobry vysledok: Ucastnik vaSej stanice vie za dve minuty hrat, vie, odkial pravidla pochadzaju, a odchadza s
jednou otazkou, na ktord pramene neodpovedaju.

DO 26. 10.
e Pozorovaci harok (Sabléna B), jeden za celé laboratérium, s aspori tromi doslovnymi anonymnymi vyrokmi.

Nahrajte ho na Drive do prieCinka Timy/S3; odovzdava ho tim, nie s dennikmi.

e Kazdy z vas piSe svoj zaznam do dennika ako organizator, o jednom exponate svojho timu (ind sada otazok, je v
Sablonach).

Body za laboratérium (Z3, 12 b): pramenné listy (kontext a dobovy pramen s citaciou) 4 - vedenie stanic a
priprava 3 - Gvod a zdévodnenie vyberu exponatov 2 - pozorovaci harok 2 - listy odovzdané nacas 1. Dostane
ich kazdy ¢len timu, ktory bol na hodine.

3 - Na hodine
Casy su orientacné.
KEDY €0 SA DEJE
12:00 Zaliatok. Otazka dria: Komu patrila arkada? Priestor, vek, rod a vreckové.

12:05-13:18 Vyklad: od Turka a automatov po Pong a zlatu éru arkad (Blok B, slajdy 1-21).
13:18-13:40 Aktivita 4 - Arkadové meranie (nizsie).

13:40-13:50 Pauza. Hostitelsky tim stavia stanice.

13:50-14:50 Laboratérium: Gvod timu, dve kola po 18 minutach pri dvoch staniciach, spolo¢na diskusia.
14:50-15:00 Pauza.

15:00-15:20 Dielia vyskumu: priprava pilotu a kratke konzultacie.

15:20-15:30 Co dalej do 2. 11.

AKTIVITA 4 - ARKADOVE MERANIE - 20 MINUT - 3 B
Na aktivitu sa netvoria timy: dvojice vzniknu podla toho, ako sedite. Kazda dvojica potrebuje jeden notebook a jeden
telefon so stopkami. Ni¢ sa nestahuje ani neinstaluje.
1. Otvorte hru. V prehliadaci otvorte google.com/pacman alebo do Googlu napiSte ,,pacman® a kliknite na hru.
Zvuk stlmte alebo si dajte slichadla.
2. Rozdelte si role. Jeden hra Sipkami na klavesnici, druhy meria stopkami v teleféne.

3. Merajte. Stopky spustite, ked sa Pac-Man pohne. Ked' strati prvy Zivot, stlaéte na stopkach kolo (lap). Pri GAME
OVER stopky zastavte. ZapiSte aj, kolko Zivotov mal na zaciatku.

4. Vymeiite sa a odohrajte druh( partiu. Na hranie a meranie mate spolu 10 minut.

5. Vypodéitajte (5 minut). Priemerna diZka partie v minttach; partie za hodinu = 60 + priemer; zarobok za hodinu =
partie x 0,25 USD. Priklad: priemer 3 minuty, teda 20 partii a 5 USD za hodinu.

6. Porovnajte (5 minut). Majitel automatu si podla navodu vyrobcu (Midway, 1980) nastavoval prepina¢mi pocet
Zivotov na hru (1, 2, 3 alebo 5), bonusovy Zivot (pri 10 000, 15 000, 20 000 bodoch alebo Ziadny) a cenu hry. Co
by nastavil, aby zarobil viac, a ¢o by tym riskoval?

7. Odovzdajte zapis s menami oboch. Formular je na poslednej strane tejto stranky (a v PDF), da sa pisat aj na
vlastny papier.


http://127.0.0.1:8779/sablony.html
http://127.0.0.1:8779/sablony.html
http://127.0.0.1:8779/sablony.html

Vystup: zapis dvojice odovzdate na konci aktivity. 3 b dostane kazdy, kto je pod zapisom podpisany. Dodatocne sa
zapis neodovzdava.
LABORATORIUM - 60 MINUT

e Tri stanice, tri skupiny priblizne po piatich. Kazda skupina prejde dve stanice, pri kazdej 18 minut; pri Casovaci sa
kon¢i, aj ked partia nie je dohrana.

e Pocas hrania si piste kratke poznamky: jedna konkrétna situacia, ako sa kto rozhodoval a ¢o ju spbsobilo. Vecer z
nich pisete dennik.

e Odfotte si pramenny list pri stanici, do dennika potrebujete citaciu z pramena.

e Hodnoti sa pozorovanie a jeho vysvetlenie, nie vitazstvo. Frustracia z pravidiel alebo ovladania je nalez, nie Sum.

DIELNA VYSKUMU - 20 MINUT

Pripravujete pilot, ktory odovzdate 2. 11. do 12:00 (10 b). Kto potrebuje upravit prvé kroky, pride na kratku

konzultaciu.

e A - Oralna historia: skisobny rozhovor 5-10 minUt (respondent mé6ze byt predbezZny), prepis 1-2 minut
nahravky, vyznacené témy, predbeZna interpretacia na 10-15 riadkov, poznamka o suhlase a anonymite.

e B - Analyza reklam: 10 reklam zakddovanych v tabulke (ID, rok, zdroj, typ produktu, slogan, opis obrazu, 1-3
kdédy), komentar najviac na 1 stranu, 2—3 obrazkové ukazky. Kodujete uz podla spolo¢nej schémy linie B, na ktorej
sa dohodnete pred pilotom.

e C - Videoesej: prva verzia scenara na 800-1000 slov s tromi argumentmi, pri kazdom odseku poznamka, ¢o bude
v obraze, a vyber aspof 2 mintt zaznamu z hry.

4 - Po hodine

e Do 26.10.: zaznam do dennika zo stretnutia 3 (Z1, 4 b), 150-250 slov podla $ablény, na Drive do svojho
prieCinka v Herny dennik. Ako Uc¢astnik piSete o jednej hre, ktoru ste hrali; hostitelsky tim ako organizator o
jednom svojom exponate. Body Ucastnika: ¢o ste hrali a v akej verzii 1 - jedna konkrétna situacia a ¢o ju spésobilo
1 - citacia zo zdroja a ¢o s nou vase pozorovanie robi 1 - ¢o o minulosti stale neviete 1.

e Do 2.11.12:00: pilot vyskumu (Z2, 10 b), rovnakym spdsobom ako prvé kroky.
e Tim konsolidacie trhu (hosti 2. 11.): pramenné listy do piatka 30. 10.
¢ Na stretnutie 4 opéat notebook, staci jeden na dvojicu.


http://127.0.0.1:8779/sablony.html

STRETNUTIE 3 - 19. 10. 2026 - NA VYTLACENIE, DVA ZAPISY NA STRANU

Zapis dvojice - Aktivita 4 - Arkadové meranie

Meno 1 Meno 2

Zivoty na zaciatku partie

PARTIA 1 PARTIA 2 PRIEMER
PRVY ZIVOT (MIN : S)
CELA PARTIA (MIN : S)
Partie za hodinu (60 + priemer partie v mindtach) Zarobok za hodinu (partie x 0,25 USD)

Ako by prevadzkar nastavil automat, aby zarobil viac, a ¢o by tym riskoval?

Co z toho vyplyva pre dizajn arkadovej hry (jedna veta)?

Zapis dvojice - Aktivita 4 - Arkadové meranie

Meno 1 Meno 2

Zivoty na zadiatku partie

PARTIA 1 PARTIA 2 PRIEMER
PRVY ZIVOT (MIN : S)
CELA PARTIA (MIN : S)
Partie za hodinu (60 + priemer partie v minttach) Zarohok za hodinu (partie x 0,25 USD)

Ako by prevadzkar nastavil automat, aby zarobil viac, a o by tym riskoval?

Co z toho vyplyva pre dizajn arkadovej hry (jedna veta)?




