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A kurzus leírása

Kocka: a társaságban ügyetlen, attól elzárkózó, a tudományok, a számítógépek, a videójátékok világában otthonosan mozgó fiatal. Míg a ’90-es évek végén, a 2000-es évek elején ezt a jelzőt általában pejoratív értelemben használták, addig az elmúlt években ez a stigmatizáció elhalványult: elsősorban az esportok és a streaming-médiacsatornák népszerűvé válása a „kockák” felemelkedéséhez, státusznyeréséhez vezetett. A Médiaelmélet előadás ebbe a kortárs környezetbe kalauzolja a hallgatókat: a félév első felében a ludológia főbb paradigmáit, meghatározó kérdésfelvetéseit, az esportok, a streaming-média jelenünkben betöltött kulturális szerepét járja körül, külön kitérve a jelenségkör szélesebb társadalmi megítélésére (illetve az attitűdökben bekövetkező változásokra). A félév második felében a digitális médiumok helyett az asztali szerepjáték kerül előtérbe – nem megfeledkezve arról, hogy a digitális környezet ennek alakulástörténetében is meghatározó szerepet játszott.
Követelmények

A kurzus írásbeli vizsgával teljesíthető, melynek anyagát az olvasmánylistában szereplő tanulmányok és az előadáson elhangzottak alkotják.
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