Kurzus kodja(i): BBN-FLM-403.45
Kurzus cime: A japan rajzfilm és tarsmédiumai
Tanar neve: Pusztai Beata
Kurzus idépontja, helye: Péntek, 10:30-12:00 (-137)

Kurzus tipusa: Szeminarium
Kurzus leirasa: Az ora célja feltérképezni a médiumkozi kommunikacié dinamikajat a kortars
japan vizudlis népszerl kultura szinterén, koézéppontba allitva a
képregény(manga)—rajzfilm(anime)—€l6szereplds film un. ,adaptacioés sorokat”.

A kurzus tétje az anime pozicionalasa tarsmédiumai kézott.

A félév idealis menete:

1. . Bevezetés: mi az anime?

[I. Médiumkozi kapcsolatok, diakron metszetben

2. Az anime mint a tradicionalis japan mivészetek ,6rokése”
3. Animetorténetek, fiktiv medialis genealogiak

lll. Médiumkozi kapcsolatok, szinkron metszetben

A médiumkoézi adaptacio kulturalis és ipari mozgatérugéi

Manga és anime 1.: anime =?= mozg6 manga

Manga és anime 2.: hibridizacié (Ga-nime, motion comics, vomic)
Anime és él6szereplds film 1.: animetizmus vs. kinematizmus
Anime és él6észerepls film 2.: mukokuszeki
Manga—anime—¢él6szerepls film: egy ,adaptaciés sor” elemzése
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10. IV. Kitekintés: Anime és video-/szamitogépes jaték:
egy kis fogocska és borzongas Szivorszagban

Kurzus teljesitésének kévetelményei: o Oraijelenlét (és részvétel, legfeliebb harom hianyzassal);
e rovid filmismereti tesztek (,beugrok”) a tanmenetben kékkel megjeldlt
orak elején; valamint
e egy mielemz8 szeminariumi dolgozat megirasa, 14-16 ezer karakter
terjedelemben. A leadas hatarideje: a félév utolso ordja.

Kotelezé / ajanlott filmek: 1-4. A torténeti és elméleti megalapozashoz 6ran néziink
filmrészleteket.
5-6. Kjo, koi o hadzsimemaszu (Ma szerelembe eslink) kétrészes OVA
(Jamaucsi Sigejaszu, 2010)
7-8.  Rabu Con (Lovely Complex) él6szerepl6és nagyjatékfilm
(Isikava Kitadzsi, 2006)
9.  Dzsigoku sédzso (Pokoli lany, valogatott epizodok és fejezetek)
10.  Heart no kuni no Alice (Alice Szivorszagban) egészestés rajzfilm
(Oba Hideaki, 2011)
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