Z2 - Historicky vyskum 32 bodov - kopka ,Ja sam”

Dejiny hier a hrania - Zivé mtzeum hier - Masarykova univerzita, jesef 2026 prvé kroky 5 - pilot 10 - findl 14 - katik 3

Urobite jeden maly, ale skutocny vyskum z dejin hier a hrania: vlastna otazka, vlastny material, vlastny zaver. Vyberiete
si jednu z troch linii a postupujete po Styroch krokoch. Kazdy krok sa odovzdava a boduje zvlast, takze sa neda nechat
vSetko na koniec.

TRI LINIE — VYBERTE SI JEDNU

A - Oralna histdria B - Analyza jazyka reklam C - Videoesej

Rozhovor s pamatnikom: hrac, Subor dobovych hernych rekldm z Video o jednej ¢eskej alebo
tvorca, redaktor, predavac, casopisov, katalégov alebo plagatov slovenskej hre a jej historickom
prevadzkar herne, rodic. a ich rozbor podla kddovacej vyzname, postavené na téze a
Co zistite: spomienky a pribehy, schémy, na ktorej sa dohodnu vsetci zdrojoch.
ktoré nie su v Ziadnom archive. v linii B. Co ukazete: Ze viete histériu
Pre koho: chcete sa rozpravat s Co zistite: ako sa hry predavali a vysvetlit laikovi presne a
l'udmi. akého hréaca si reklama zrozumitelne.
Individualne: jeden rozhovor 30-45 predstavovala. Pre koho: chcete tvorit vlastné
minut. Pre koho: chcete sa hrabat v video.
starych Casopisoch. Len individuélne. DiZka okolo 10 minut.
Individualne: 20 reklam, kédovanych Nejde o akademickd prednasku, ale
podla spolo¢nej schémy linie B. fakty musia sediet.

STYRI KROKY A BODY

Krok Termin Co to je Ako sa boduje Body

Prvé kroky 19. 10. | Otézka a plan: viem, ¢o skimam, na | vyskumnd otdzka 2 - materidl 2 - plédn 1 5
¢om a ako.

Pilot 2.11. Mala vzorka naostro: skdsam, ¢i kvalita materialu 3 - analyticky pokus 3 - 10
metdda funguje. interpretacia 2 - Uplnost a reflexia 2

Final 30. 11. | Hotova praca s analyzou a zdverom; | podla linie, vzdy 4 - 4 - 3 - 3 (rozpis na 14
pri videoeseji hotové video. druhej strane)

Kutik na vernisazi | 14. 12. | Vysledok pre navstevnika, ktory o obsah 2 - zrozumitelnost 1 3
téme nic nevie.

Odovzdéava sa na Drive do priecinka Vyskum (Z2), do kola a linie, do zaciatku hodiny (12:00), jeden PDF s menom a liniou v nazve
sUboru. Liniu si zaskrtnite v zdielanej tabulke (zdlozka Vyber Z2). Vyskum robi kazdy sdm, vo vSetkych troch linidch.

VYSKUMNA OTAZKA

Od otdzky zavisi vSetko ostatné: ¢o zbierate, ¢o v tom hl'adate a ako to vyhodnotite. Dobrd otdzka je konkrétna, da sa
zodpovedat z materialu, ku ktorému sa naozaj dostanete, zmesti sa do jedného semestra a pyta sa na vztah dvoch veci
(ako, preco, v ¢om).

Takto nie Takto ano

»Ako hry ovplyviuju spolo¢nost?” — prilis Siroké, neda sa

; .Ako herné reklamy z 90. rokov spajali jazyk technolégie s
i zodpovedat.

predstavou mladosti?“

.Kedy vznikli prvé herné reklamy?“ — staci to vyhladat,
nie je ¢o analyzovat.

»Ako hraci spominaju na spoloc¢ensku stranku hrania v
herniach 90. rokov?“

PRAVIDLA PRE VSETKY LIiNIE

¢ Vlastny material. Rozhovor ste viedli vy, reklamy ste zozbierali vy, scenar ste napisali vy. Zhrnutie cudzich textov
vyskum nie je.

o Kazdé tvrdenie ma zdroj. Pri reklame casopis, rocnik, Cislo a strana; pri rozhovore kto, kedy a kde; pri videu zoznam
zdrojov na konci.

¢ Jeden limit. V kazdom kroku napiste aspon jednu vec, ktord z vasho materidlu nevyplyva alebo sa z neho zistit neda.

o Suhlas pri rozhovore. Pred nahravanim vysvetlite Gcel a nahrajte sthlas. Respondent si vybera, ¢i bude menovany, a
moze kedykol'vek odmietnut odpovedat. Nahravku nezverejnujte, v praci pouzite len Uryvky, s ktorymi suhlasi.

e Obraz a zvuk vo videu. Zabery z hier a dobové materidly pouzivajte s uvedenim zdroja, hudbu z hry alebo volne
pouzitel'nd.

KDE HLADAT

Staré casopisy: herniarchiv.cz - retrobajty.cz - oldgames.sk - archive.org. Hry a scéna: spectrumcomputing.co.uk - sgda.sk
- ironcurtain.svelch.com. Staré weby: web.archive.org. Literatura: ). Svelch, Gaming the Iron Curtain (2018), a zdroje v
prezentaciach B a C.



Co presne odovzdat

Z2 - Historicky vyskum — podla linie a kroku

Riadok = krok s terminom
stipec = vasa linia

» Oralna historia

- Analyza jazyka reklam

» Videoesej

Prvé vyskumnd otédzka v jednej vete « vyskumna otazka v jednej vete « konkrétna Ceskd alebo slovenska
kroky osnova rozhovoru: 8-12 otdzok v . zdroj: ktory ¢asopis alebo archiv a hra
19. 10. troch blokoch, od I'ahkych ktoré roky « téza v 2-3 vetach: ¢o chcem
5b spomienok k naro¢nejsim témam « 3 ukézky rekldm (sken alebo fotka) ukazat a preco je hra historicky
kto bude respondent a preco s Udajmi: zdroj, rok, typ produktu, zaujimava
prave on (stadi profil, ak este slogan « aspon 5 zdrojov, z toho 2 odborné;
nemate meno) « prva verzia kédovacej schémy: 10- ku kazdému 2-3 vety, na ¢o ho
12 kategérii, kazda s definiciou a pouzijem
prikladom « osnova scenéra: Uvod, tri hlavné
. eviden¢nd tabulka: ID, zdroj, body, zaver
datum, typ, slogan, stubor
Pilot skusobny rozhovor 5-10 minut « 10 reklam zakédovanych v e prva verzia scenara, 800-1000
2. 11. (respondent moze byt predbezny, tabulke: ID, rok, zdroj, typ slov: ¢o analyzujem a preco, tri
10 b ide o test otdzok) produktu, slogan, opis obrazu, argumenty (kazdy s konkrétnym
prepis 1-2 minGt nahrévky, teda kédy (1-3 na reklamu) prikladom z hry), Sirsi historicky
1-2 strany « komentar najviac na 1 stranu: ¢o vyznam
v prepise vyznacené témy, sa opakuje a ¢o vas prekvapilo o pri kazdom odseku pozndmka, ¢o
napriklad spésob hrania, « 2-3 obrazkové ukazky priamo v bude v obraze: zaber z hry, citat z
komunita, emdcie, technoldgia dokumente recenzie, dobovy plagat
predbe?nd interpretacia na 10-15 | « navrh Gpravy spolo¢nej schémy, + vyber aspon 2 minGt zéznamu z
riadkov ak niektoré kategéria nefunguje hry a preco prave tieto scény
poznédmka o slhlase a anonymite
Final cely rozhovor nahrany « cely korpus zakdédovany, najmenej « hotové video, okolo 10 minut
30. 11. prepis kl'G¢ového Gseku, 3-5 stran 20 rekldm; tabul'ka ako priloha (odkaz na stiahnutie alebo
14 b tematické analyza: 5-7 hlavnych « pocty vyskytov kédov a jeden graf neverejné video), zdroje v
tém s kédmi a citatmi alebo tabulka zaverecnych titulkoch
syntéza na 1,5-2 strany: aké . interpretécia na 1,5-2 strany: ktoré | « finalny scenar, 1200-1500 slov
motivy sa objavujd, ¢o hovoria o témy dominuju, ako sa menia « pol strany o téze: ako sa pri praci
hernej kulttre a dobe, v ¢om sa podla rokov alebo produktov, aky zmenila a Co ju potvrdzuje alebo
li¢ia od ,velkych” dejin hier obraz hraca reklamy vytvaraju spochybnuje
limity: ¢o sa nepodarilo zistit a ako | ¢ 3-5 reprezentativnych reklam, ku « zoznam vSetkych obrazovych a
by sa to dalo doplnit kazdej komentar na 3-5 viet zvukovych zdrojov
Body: vyber a prepis 4 - hibka + nacrt panelu na vernisaz Body: argumentacia a &truktira 4 -
tematickej analyzy 4 - interpretéacia a Body: Uplnost a doslednost kédovania | Prepojenie obrazu a zvuku 4 - reflexia
kontext 3 - prehladnost a limity 3 4 - interpretéacia 4 - ukazky s tézy 3 - technické spracovanie 3
komentarom 3 - ndvrh panelu 3
Kutik na | . audio-stanica: zostrih 2-3 minut z « panel alebo poster: otdzka, graf, tri | « video z findlu dostupné cez QR
vernisazi rozhovoru reklamy, jedno zistenie kéd
14.12. « panel s otdzkou, 3-5 citatmi a « jedna veta o tom, ¢o z korpusu « mindtova ukdzka premietnutéd na
3b jednym zistenim nevyplyva mieste
« jedna veta o tom, ¢o rozhovor . jedna veta o tom, o video ukazat
povedat nemohol nemohlo

LiNIA B - SPOLOCNA KODOVACIA SCHEMA

Vsetci v linii B kéduju podla jednej spolo¢nej schémy, aby sa vysledky dali porovnat. Dohodnite sa na nej pred pilotom (2.
11.) z vasich navrhov a z tohto zdkladu; menit ju potom mézete len spolo¢ne. Kazdy kéd ma definiciu a priklad. Kto dalsi ma
liniu B, uvidite vo Vybere Z2; piste na UCO@mail.muni.cz.

TECH vykon, grafika, parametre - EXP zazitok, emdcie, Unik - COMM hra viacerych, komunita - AUTH autenticita, histéria,
realita - GENDER rodové roly, sexualizacia - NAT lokalnost, ndrodnost - PRICE cena, akcia, ,zadarmo” - HYP hyperboly
(,revolu¢ny”, ,legendédrny”) - ENG anglicizmy, tykanie - CALL vyzva k akcii (,Vyskusaj!“)

LiINIA A - AKO VIEST ROZHOVOR

Tiché miesto, mikrofén alebo telefén poloZzeny na stole, zédloZznd nahravka. Otézky otvorené (,,Ako si spominate na...?",
.Preco ste sa rozhodli...?“). Osnova je vodidlo, nie dotaznik: nechajte respondenta odbocit a vratte sa, az ked dohovori.
Zacnite lahkymi spomienkami, k detailom a citlivejsSim témam prejdite neskor.

Kde najst pamatnika: rodicia, pribuzni a ich znédmi, retro burzy a komunity, byvalé redakcie ¢asopisov, miestne kluby.
PiSte kratko a sluSne: kto ste, o Co ide a kol'ko ¢asu to zaberie.

LiNIA C - CO ROBIi VIDEOESE) DOBROU

Ma tézu, nie iba opis hry. Kazdy argument sa opiera o konkrétny zdber alebo dobovy pramen. Divak, ktory hru nepozna, jej
po desiatich minUtach rozumie a vie, preco na nej zélezi. Zjednodusit smiete, skreslit nie.




