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A kurzus célja
A tantárgy egyrészt a magyar videojáték-fejlesztés történetébe igyekszik betekintést nyújtani a hallgatók számára, másrészt a videojátékok elemzéséhez szükséges fogalmi és műveltségi apparátus kialakítására törekszik. A kurzus úgy lett strukturálva, hogy a videojáték-kutatás (game studies) egyes fontos elméleti és gyakorlati területei két egymást követő alkalmon kerülnek bemutatásra: az első alkalmakon az adott fogalmi és módszertani aspektus szempontjából releváns, kettő választott videojáték közös elemzése valósul meg, míg a következő alkalom során a hallgatók csoportos projektmunka formájában hasznosítják a korábban elsajátított készségeket.
Ebben a formában a hallgatóknak minden esetben két hét áll a rendelkezésükre a tematikában soron következő videojátékok megismerésére. Ez az alábbi formákban valósulhat meg:
1. személyes (végig)játszás során
2. rögzített végigjátszás megtekintése által
3. önként jelentkező hallgató által valamilyen közvetítőplatformon történő végigjátszás órán kívüli közös megtekintésével
Bármilyen módon is történjen az adott videojátékokból történő felkészülés, minimum 2-3 órányi játékidő/tapasztalat szükséges a hatékony elemzés és a gördülékeny órai munka biztosításához!
A kurzus során a gyakorlati alkalmakon megvalósult részprojekteket a kialakított csapatok a szorgalmi időszak utolsó szemináriumi óráján összefoglalóan prezentálják. Ezen kívül az egyéni értékeléshez szükséges egy szemináriumi dolgozat elkészítése min. 12.000 karakter terjedelemben
a, egy választott magyar fejlesztésű videojátékról (lásd: lista)
VAGY
b, a hallgató kedvenc videojátékáról (ez esetben a magyar fejlesztés vonala elhagyható)
Választható magyar fejlesztésű videójátékok: Vargus, Black Geyser, King Arthur III, Warhammer 40k: Inquisitor Martyr, HYDE, NeonCode, DROP, Cardaclysm: Shards of the Four, Five Nations, WarriOrb, The Incredible Adventures of Van Helsing: Final Cut, CastleStorm II. A lista egyéni kérésre bővíthető a kritériumoknak megfelelően.
[bookmark: _heading=h.7b06vpu98p43]A szemináriumi dolgozat leadása emailben történik, a címzetteknél kérjük mindkét oktatót megjelölni.
[bookmark: _heading=h.l755xiszzl3l]Az oktatók elérhetősége: norbert.krek@gmail.com ; orsolya.nagy47@gmail.com
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A teljesítés feltétele:
· Az órákon való aktív részvétel
· Csoportos projektmunka bemutatása
· Szemináriumi dolgozat elkészítése
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