A TANTARGY ADATLAPJA

1. A képzési program adatai

1.1 Felsboktatasi intézmény | Babes-Bolyai Tudoméanyegyetem

1.2 Kar Politika-, Kozigazgatas- és Kommunikacidotudomanyi Kar
1.3 Intézet Ujsagiras és Digitalis Média intézet

1.4 Szaktertilet Kommunikaciétudomany/Ujsagiras szak

1.5 Képzési szint Mesterképzés

1.6 Szak / Képesités Alkalmazott médiatudomany

2. A tantargy adatai

2.1 A tantargy neve Videojaték-narrativai

2.2 Az el6adasért felelds tanar neve lect. dr. Péter Arpad

2.3 A szeminariumért felelés tanar neve | lect. dr. Péter Arpad

2.4 Tanulmanyi év | 2 |2.5 Félév| 2. [2.6. Ertékelés modja| V 2.7 Tantargy tipusa] DF

3. Teljes becsiilt id6 (az oktatasi tevékenység féléves draszama)

4. Eléfeltételek (ha vannak)

3.1 Heti 6raszam 2+ | melybdl: 3.2 eléadas| 2 3.3 szemindrium/labor | 1
1

3.4 Tantervben szerepld Ossz-6raszam| 42 | melybdl: 3.5 eléadas 28 | 3.6 szeminarium/labor | 14

A tanulmanyi id6 elosztasa: ora

A tankdnyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat jegyzetek tanulmanyozasa 42

Konyvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen valo tovabbi tajékozodas 42

Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portofoliok, referatumok, esszék kidolgozasa 25

Egyéni készségfejlesztés (tutoralds) 10

Vizsgak 3

Mas tevékenységek: kutatési terv kidolgozasa 11

3.7 Egyéni munka 0ssz-6raszdma 133

3.8 A félév 0ssz-6raszama 175

3.9 Kreditszam 6

4.1 Tantervi e nincsenek

4.2 Kompetenciabeli e nincsenek

5. Feltételek (ha vannak)

5.1 Az el6adas e legalabb egy szdmitdgép az oktatd szamara
lebonyolitasanak feltételei o digitalis kivetitd, internet-hozzaférés
5.2 A szeminarium / labor o legalabb egy szamitogép az oktatd szamara
lebonyolitasanak feltételei e digitalis kivetitd, internet-hozzaférés




6. Elsajatitando jellemzo kompetenciak

Szakmai kompetenciak

C4.4 Az informacio kezelésében hasznalt felmérési kritériumok, modszerek és modellek alkalmazasa

C4.5 Projekt elkészitése és bemutatasa, amely bizonyitja azt a képességet, hogy egy sajtéanyagot harom elére
meghatdrozott kozonség-kategoria szamara adaptaljon

C5.3 A kommunikacids, medidlasi, targyalasi és kozvitat feltételez6 helyzetek kezelése a tomegtdjékoztatasi
eszkozok segitségével, a kozosség helyes tajékoztatdsa kdvetelményének betartasaval.

C6.3 Az elméleti és mddszertani ismeretek hasznositasa egy médiatermék szdmara készitett tematikus rész
elkészitésére (betartva a kommunikacids csatorna sajatossagait)

Transzverzalis
kompetenciak

CT1 Szakmai projekt, vagy projekt részének kidolgozasa ismeretek, elméletek, diagndzis és beavatkozasi
modszerek, szakmai etikai normak alkalmazasaval.

CT3 A sajat szakmai képzésre vonatkozo sziikséglet felmérése a munkaerépiac kdvetelményeinek teljesitése
érdekében

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitando jellemz6 kompetencidk alapjan)

7.1 A tantargy altalanos o Avide¢jaték-ipar torténetének ismerete
célkitiizeése e A tudoményteriilet szakterminoldgidjanak ismerete
e Videojaték-elemzési és értelmezési modszerek elsajatitasa
e A videojatékok narracidinak antropoldgiai értelmezése
7.2 A tantargy sajatos o A videojatékok narrativ eljarasainak elsajatitasa
célkitiizesei e A narrativak beagyazasa a videojatékokba
8. A tantargy tartalma
8.1 Eldadas Didaktikai Megjegyzések
modszerek
1. A médiatipus tag perspektivaju torténete, és a | frontalis el6adas
tarsadalmi hatasainak felmérése — 1. leird, értelmez6 &
okfeltar6 magyarazat,
illetve szemléltetés
2. A médiatipus tag perspektivaju torténete, és a | idem

tarsadalmi hatasainak felmérése — 2.

3. A videojaték kiilénbéz6 mdfajaira alkalmazandé | idem
elemzési specifikaciok

4. A videgjatékok szimbolikus | idem
interpretaciojanak modszertana, valamint
ennek a médiatipusnak a torténetének
elemzése

5. A videdjaték iparagi kdrnyezetének jellemzoi | idem

6. Avideojatékok tarsadalmi-kulturalis szévetbe valé | idem
illeszkedésének feltérképezése, valamint a tobbi
médiummal valé kapcsolatanak elemzése
(esztétikai és szocidlis szempontokbdl)

7. A jatékeélmény értelmezési lehetOségei idem




Térkezelés az interaktiv-digitalis médidkban —
a kiilonb6z6 miiszaki aspektusok (2D, 3D stb.)
narrativ visszaadasa.

idem

Szabalyrendszerek definidlasa a
videdjatdékokban — a  megvaldsithatd
lehetéségek  felsoroldsa, a  szubrutin-

rendszerek kidolgozasa

idem

10.

A tobbjatékos ilizemmod a videodjatékok
esetében, a kiilonbozd miifajok altal igényelt
sajatos torténettipusok, valamint a
torténetszerkesztés terminologidja: szerkezet,
esemény, jelenet, iitem, szekvencia, felvonas;
torténet

idem

11.

Iddkezelés a videojatékok narrativdiban

idem

12.

Videgjaték-elemzési modok:torténet vs.
torténés (pl. Tetris). Torténet: egyszalu,
tobbszalu / szinkrén / aszinkron

idem

13.

Zart és nyitott befejezések a videojatékok
esetében. Torténetorientalt VS.
tortéenésorientalt (pl. stratégiai jatékok esetén:
egyedi eseményekbdl generdlodo, atelikus
torténet.

idem

14.

Egy kitalalt RPG torténetének felvazolasa,
valamint a  fébb  cselekményszal(ak)
megtervezése az ingyenes Scratch-program
segitségével.

idem

a hallgatoknak
szamitogépre lesz
sziiksége
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8.2 Szeminarium / Labor Didaktikai Megjegyzések
modszerek

1. A Doom kerettdrténete, a ,proto-RPG”-k kozt leiro, éﬂ?lmtez.?lés okfeltard

. P magyarazat, illetve
elfoglalt helye, kanonteremté szerepe. szemléltetés &s
megbeszélés

2. A Gungeons and Dragons térténeteinek leiro, éﬂ?lmtez.?lés okfeltaro

. s sz - s magyarazat, illetve
eIem,zese. A s,zerepjatelfok egylk orlgO{a az szemléltetas és
avatdar-generalta események illeszkedése a megbeszélés
keretnarraciéba

3. A Grand Theft Auto térténetei — az ,6njaré” vilag | leiro, értelmez6 és okfeltiro
. L, .. ; ’ magyarazat, illetve
ongenerald narrativai, spontan avatar- szemléltetés és
interakciéibdl létrejovd tranzisztorikus megbeszélés
események viszonya a jaték gazdasagi sikeréhez.

4. A The Elder Scrolls V — Skyrim — mitosz és leiro, értelmez0 és okfeltard
. L, magyarazat, illetve
interakcio. szemléltetés és

megbeszélés

5. Retro noir-elemek a Max Payne-sorozatban. leiro, értelmez0 és okfeltaro

Intermedialis vonatkozasok— a Max Payne-
mozifilm viszonya a jatékok torténetéhez

magyarazat, illetve
szemléltetés ¢s
megbeszélés




6. A The Witcher-jatékfeldolgozasok leird, értelmezd és okfeltaro
. , . . , . magyarazat, illetve
torténetvezetése vs. a sikerkonyvek és a Netflix- | gzemiéltetés és
sikersorozat narracioi. A lengyel megbeszélés

rovidtorténetektdl a globalis sikerekig.

7. Az Assassin’s Creed: mitoszok és leiro, é“?llflteé?lés okfeltaro
;s . R 2 Lo ez magyarazat, illetve
vaIosagvo,natk(‘),z‘a's,’torten('et,ekl és torténelem a szemléltetés és
,lopakodoé-akcidjatékok” vilagaban. megbeszélés
Konyvészet
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9. Az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai egyesiiletek és a szakteriilet reprezentativ
munkaltatoi elvarasainak 6sszhangba hozasa a tantargy tartalmaval.

e atantargy tartalmilag 6sszhangban van mind az érvényben 1év6 hazai tanrend tanegységeivel, mind a magyar
¢és nemzetkozi felsdoktatasi intézményekben oktatott (azonos vagy hasonlo) tanegységekkel

e a tantargy tartalma a nemzetkdzi és a magyar videodjatéktudomanyi szakirodalom klasszikus és kortars
kézikdnyveire alapoz

10. Ertékelés
Tevékenység tipusa 10.1 Ertékelési kritériumok 10.2 Ertékelési modszerek | 10.3 Aranya a
végsd jegyben
10.4 El6adas Vizsga a szakirodalombo6l, | A jegy 70%-a.
valamint az eléadas
anyagabol
10.5 Szeminarium / Labor Aktiv részvétel. Az el6adas 5-8 oldalas dolgozat, A jegy 30%-a.
utani, a szemeszter végi, a elemzés.
témaval kapcsolatos
beszélgetésben valo
részvétel
10.6 A teljesitmény minimumkdvetelményei
e A terminologia kovetkezetes alkalmazasa.
e A szakirodalom ismerete.
e Sajat kutatdson alapuld dolgozat bemutatésa.
Kitoltés datuma Eloadas felelose Szeminarium feleldse
2023. 12.04. dr. Péter Arpad dr. Péter Arpad
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