SZZ - okruh Herni historie a teorie

Zadani

Otazku vybiraji ¢lenové komise. Otazky pokryvaji oblast teoretického badani o pocitatovych
hrach (obor tzv. game studies), dé&jin herniho média a oblast metodologie analyzy
pocitaCovych her. Student ma v ramci své odpovédi za ukol shrnout dosavadni badani v
dané oblasti v€etné vyznamnych konceptu a badatell a rozvinout vlastni ivahu nad danym

tématem osvéddujici jeho schopnost logické argumentace a kritického mysleni. (20 minut)

Souvisejici predmeéty

- Herni teorie 1
- Herni teorie 2

- Digital game histories

Seznam otazek

1. Pfiblizte kontext vzniku pocitacovych her jako média a jejich vyvoj pfed rozSifenim
domacich pocitacl a hernich konzoli. Uvedte odvétvi, ktera méla na tento vyvoj vliv.

2. \ysvétlete, jak se v pribéhu historie pocitaCovych her ménily vyrobni postupy, role
jednotlivych profesi a chapani autorstvi hry.

3. VyloZte, jaky mél na tvorbu pocitacovych her vliv lokalni ekonomicky nebo
socio-politicky kontext. Zvolte dva regiony &i staty, na jejichz pfikladu budete tento
vliv ilustrovat.

4. \ysvétlete, jakym zpUsobem se historicky vyvoj pocitacové technologie odrazil v
hernim designu, a zejména ve zpusobu simulace a zobrazovani hernich prostord.

5. Priblizte, jak se historicky proménoval diskurz o pocitacovych hrach a vztah
verejnosti k hernimu médiu.

6. Vysvétlete, jak Ize definovat hru a jak se k tomuto Ukolu rdzni autofi v minulosti
stavéli. Priblizte koncept magického kruhu.

7. Priblizte jednotlivé vyjadiovaci prostfedky herniho média a vysvétlete, jak spole¢né
utvareji strukturu hry.

8. Vysvétlete, jakou roli hraje ve hrach narativ a jakych forem muze herni vypravéni
nabyvat. Uvedte pfiklad typickych hernich narativd a popiste, jak souviseji s

typickymi mechanikami hernich zanru.



9. Popiste pojmy imerze a flow a vysvétlete, jakou roli hraji konkrétné v kontextu
pocitaCovych her. Popiste, jaky je mezi obéma koncepty vztah, pfipadné v &em se
li5i. Definujte uskali a limity konceptu flow.

10. Vysvétlete, proc€ je dulezité zabyvat se otazkou reprezentace v hrach. Predlozte
argumenty, které dulezitost toho, jak hratelné (i nehratelné) postavy v hrach vypadaiji,
popiraji i ty, které ji naopak zdUrazruji. Vyberte jednu konkrétni proménnou (gender,
etnicita, vék, télesné/dusevni zdravi...) a shriite, jak (stereotypné i progresivné) s
touto skupinou hry pracuji. Uvedte konkrétni pfiklady.

11. Definujte koncept proceduralni rétoriky. Popiste, v éem spociva, kdo a jak ji definuje a
jak s ni Ize védomeé v tvorbé her pracovat. Priblizte také mozna uskali konceptu.

12. Vysvétlete, co nebo kdo je avatar, jaky vztah s nim hraci a hracky mizou mit a jak
tento vztah ovliviiuje herni prozitek.

13. Popiste hracskou kulturu - jeji demografii, jeji vlastnosti i stereotypy, které se k ni i k
jejim ¢lenim a ¢lenkam poiji.

14. Vysvétlete, jak po ekonomické strance funguje herni primysl a jakou roli v ném hraje
prace jednotlivych vyvojara. Navrhnéte kritické pohledy na analyzu herniho primysiu.

15. Popiste, jaké (pozitivni a negativni) u€inky mohou hry na hrace a hracky mit. V obou
pfipadech vysvétlete, jak s témito ucinky mohou hry pracovat.

16. Vysvétlete problematiku reprezentace nasili v hrach. Definujte historické milniky
diskuze o nasili v hrach, kontext vefejné diskuze i zakladni pfistupy k popsani vztahu

mezi virtualnim a realnym nasilim.
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