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Szeminarium

A kurzus célja, hogy a hallgatok képet kapjanak a videojatékok torténetérdl,
kultarajarél, sajatos esztétikajardl, pszichologigjardl, tarsmivészetekhez vald
viszonyarol. A médium mara a tdmegkultira meghatarozé6 agava valt, egyetemi
tananyag, rangos kiallitasok foglalkoznak vele, idehaza azonban még hianyozik az
egyetemi tananyagbdl - a kurzus ezt igyekszik orvosolni.

A kurzus foglalkozik a jatékok definiciéjaval, felosztasaval, csoportositasaval. Attekinti
a videojatékok elméletét, kuldonds tekintettel a Iludoldgia-narratoldgia vitara.
Foglalkozunk a jatékok térténetének legfontosabb korszakaival, paradigmavaltasaival,
a jatékmfajok kialakulasaval, valtozasaval, a jatékstilusok fejlédésével, a nyugati és
a keleti videojaték kultara kilénbségeivel. A mifajtorténeti, stilustorténeti attekintés
mellett a kurzus elemzi a videojatékok narraciés technikainak fejlédését, a képi
abrazolasmaédok, a zenei stilusok valtozasat, beszél a videojaték design és promocio
torténetérdl, a befogaddi attitlidok valtozasarol. A tantargy olyan témakat elemez, mint
példaul a videojatékok filmes formakincsének fejlédése, a videojatékok és kilonféle
popularis tarsmivészetek (sci-fi, fantasy mlvészet, képregény) kapcsolata. Emellett
kitér olyan témakra is, mint példaul a szexualitds, a humor, az agresszido a
videojatékokban, a kalozkodas, a kilonféle videojaték-szubkulturak, a hazai
jatékfejlesztések. A tantargy kitér arra, hogyan készoén vissza a mai (pl. indie)
jatékkulturaban és az iparmiivészeti designban a klasszikus videojatékok
formakincse, illetve arra, milyen lehetséges fejl6dési utak allnak a m{ifaj elétt elétt.

1. A jatékok definicidja. Jatékplatformok. A videojatékok klasszifikacidja. F&bb
jatékmifajok, jellegzetességeik.

2. Az algoritmus. Michael Nitsche: jatékterek. Az interface fogalma. Kontrollerek fajtai,
fejlédésiik. A jatéktervezés lépcséfokai. A jatékipar jellegzetességei. Szervezetek,
dijak, expok. A jatékosok aktiv részvételi formai. Jatékmegbrzés, kiallitasok,
muzeumok

3. Jatékelmélet (Game Studies) / I. Huizinga, Callois, Marshall McLuhan, Bernard
Suits, Piaget jatélméletei. Chris Crawford: The Art of Video Game Design. Greg
Costikyan elmléletei. Donna Harroway, Ted Friedman cyborg-elméletei. Brenda
Lauer, Janet Murray, Henry Jenkins, Marie-Laure Ryan: narratoldgiai elméletek. A
transzmedialis torténetmesélés. Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, Jesper Juul:
ludoldgiai elméletek. Ludoldgia-narratoldgia vita.

4. Jatékelmélet (Game Studies) / Il. A ludonarrativ zavar (disszonancia) fogalma. A
.,game feel” (Steve Swink) fogalma. A jaték sirgetése (Urgency). A Game Flow
fogalma. Jatékok és érzelmek.

5. A videojatékok ,héskora”: 60-as, 70-es évek. A mainframe jatékok szlletése az
amerikai katonai és egyetemi kutatokézpontokban. Els6 jatékmdifajok megjelenése.
Az els6 hazi konzolok megjelenése.

6. Jatéktermi videojatékok aranykora. A nyugati és a japan jatéktermi videojatékok a
hetvenes-nyolcvanas években. Az Atari, a Sega, a Nintendo, Taito, stb cégek
kialakulasa, és harca. Az elsd kultuszjatékok (Space Invaders), elsé jatékkarakterek
(pl. Pac Man, Super Mario). Nyugai-keleti jatékok kildnbségei. A videojaték
nemzetkdzi fenoménné valik.

7. A konzolok és a szamitdgépes jatékok aranykora a nyolcvanas években. Mifajok,
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alm(fajok kialakulasa, differencialddasa. A harom nagy koézpont: USA — Anglia —
Japan dsszehasonlitasa.

8. Paradigmavaltasok a kilencvenes években. Milyen mifaji, esztétikai,
torténetmesélési, stb. valtozasokat hozott az uj technoldogiakkal megjelend
fotorealizmus, 3D-s grafika.

9. 2000-es évektdl napjainkig jovébeli kitekintéssel. Az online jatékok térhoditasa,
mobilplatformok, hardcore vs. casual jatékok kérdése, indie jatékok térhdditasa,
kozdsségi finanszirozdsok, VR technolégiak. Szép U] vilag? A videojatékok
lehetséges fejlédési iranyai. Virtudlis valésag, hiperrealitas és videojatékok. A
multiverzum kialakulasanak esélyei.

10. A film és a videojaték. A jatékok filmes eszkdzkészletének evollcidja: introk,
outrok, atvezeté animaciok. Planok, kameramozgas, vagas. Az interaktiv mozi
kisérletei a 90-es években. Jogyan hatottak a jatékok a filmekre? Transzmedialis
szinergiak. A jaték és a filmipar 6sszefondédasa napjainkban. Miért nem mikddnek a
jatékadaptaciok?

11. Mivészet-e a videojaték? Robert Ebert kritikaja: miért nem lehet soha miivészet a
videojaték? A videojaték és a tarsmivészetek. A videojaték és az irodalom, az
.interactive fiction” mifaj. Miért lattak sci-fi irok (Douglas Adams, Michael Crichton,
Isaac Asimov) egy Uj mifaj szlletésének lehetéségét a jaték és az irodalom
Otvozésében (interactive fiction jatékok). Jatékok és képregények kapcsolata.
Videojaték és zene. Zenei jatékok. Jaték és szinhaz, a videojaték és opera. A
machinima.

12. Erotika, szex, pornografia és a videojatékok. Agresszid és a videojatékok.
Videojatékok és cenzura. Humor a videojatékokban.

+ Ha marad id6. A hazai jatékkultara torténete, sajatossagai. Jatékos szubkulturak
idehaza, kaldzkodas és videojatékok. A demoscene kultura. A jatékujsagiras torténete
idehaza.
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