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4. El6feltételek (ha vannak)

4.1. Tantervi -

4.2. Kompetenciabeli | a hallgatok alapveté médiatorténeti ismeretekkel kell rendelkezzenek.

5. Feltételek (ha vannak)

5.1. Az el6adas lebonyolitasanak feltételei

egy kivetitd

termenként egy, korszerti szamitogép, internetkapcsolat,

5.2. A szeminarium / labor lebonyolitisanak feltételei

egy kivetitd

termenként egy, korszerti szamitogép, internetkapcsolat,




6.1. Elsajatitando6 jellemz6 kompetenciak?

% '® | C5.1. Az Gjsagir6i szakmai deontologia sajatos jegyeinek felismerése és leirasa.
< % C4.2. Az orszagos vagy helyi szervezetek tevékenységének internacionalizalasat szolgald 0ijsagirdi technikai, taktikai
‘" o | és stratégiai eszkdzok adaptaldsa.
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6.2. Tanulasi eredmények

é A hallgatok megismerik a web, a k6zosségi platformok és a mobil eszkozok kiilonboz6 iizleti modelljeit és
o tartalomfejlesztési folyamatait, elsajatitjdk a k6zosségi kommunikacids platformok kezelésének technikait és a
°E‘ felhaszndlok altal generdlt tartalmak online moderaldsanak technikdit a kiilonb6z6 digitalis platformok
AZ) kontextusdban, valamint a vonatkoz6 jogi rendelkezéseket.
g, A hallgaték megoldasokat dolgoznak ki a digitélis identitdskezeléssel és az online hirnév védelmével
8 kapcsolatos 0sszetett és rosszul definidlt problémdkra, tartalmakat allitanak 6ssze, szovegirdi tevékenységeket
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g- végeznek, cselekvésre 6sztonzo felhivadsokat terveznek, cimeket, témakat és szakaszokat hataroznak meg
N projektekhez és kommunikaciés kampanyokhoz a digitalis kdrnyezetben.
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7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitandé jellemz6 kompetencidk alapjan)
® C1. Akommunikaciétudomanyok nyelvezetének, moédszereinek
és szakértelmének azonositasa és hasznalata - egy 6sszetett
7.1 A tantargy altalanos célkitiizése sza.k,mal probléma ele'mzes.?. . .
e Adiakoknak meg kell érteniiik azt, hogy a digitalisan generalt
virtualis terek milyen befolyassal birtak és birnak az informacié
terjedésére, a kulturalis referenciak atadasanak médszereire

1 Valaszthat kompetencidk vagy tanulasi eredmények kozott, illetve valaszthatja mindkett6t is. Amennyiben csak
az egyik lehet8séget valasztja, a masik lehetdséget el kell tavolitani a tablazatbol, és a kivalasztott lehetéség a 6.
szamot kapja.




® C4. Asajtoinformaciok kezelése - értelmezni a kivalasztott
informaciokat

e Adiakoknak kell tufniuk azonositani és elemezni a digitalis-
interaktiv platformok szerepét az informacio kozvetitésében,
valamint a kulturalis referenciak kilakulasaban és
atszarmaztatasaban.

7.2 A tantargy sajatos célkitlizései

8. A tantargy tartalma

8.1 Eléadas Didaktikai médszerek Megjegyzések

A ,,virtualis vilagok”
fogalménak bevezetése. Az
imaginarius vilagok és a
virtudlis (digitalis) vildgok

Frontalis oktatas, multimédias
bemutat6, beszélgetés.

kozti kiilonbségek
Interakcio-lehetdségek idem
virtualis vildgokkal

A mindennapi kultara és a idem

virtualis vildgok. Miképpen
valik a digitalisan ,,teremtett”
entitas kulturalis
referenciava?

Az informécio természete a idem
virtualis vilagokban. Az
esztétika mint referencialitas-
megvono tényezd. Virtualis
vilagok és az ogazsag
fogalma

A virtualis vildgok mint idem
kulturalis termék. A virtualis
vilagok hasznélatanak hatasa
az X, Y, Z, alfa stb.
generaciokra.

A virtualis vilagok elemzése. | idem
,,R0857 5ajtd” és ,,j6 sajtd”

A virtualis vilagok rovid idem
torténete, kulturalis és média-
impaktja. 1. rész. (a
kezdetektdl a °70-es évekig)

A virtualis vilagok rovid idem
torténete, kulturalis és média-
impaktja. 2. rész. A °70-es és
a ’80-as évek. A személyi
szamitogépek terjedésének
eredménye. A globalizacid
kihangsulyozddasa

A ’90-es évektdl a 3. évezred | idem
kezdetéig. Digitalis
kommunikacios rendszerek,
virtualis vilagokbol
prosperald (nyugati) gazdasag




A ,,hagyoményos” média és a | idem
digitalis vilagok.
Osszefoglalok, elemzések,
reklam, interferenciak

A 2010-2025-06s periodus. A | idem
,hordozhato” digitalis
vilagok. Média-konvergencia.
Informacio és esztétikum az
ultra-mobilis technika
korszakaban

A mesterséges intelligencia és | idem
a virtudlis vilagok

Koényvészet

Péter Arpad: Virtudlis referencidk és numerikus fikcidk a posztmodern kor videojitékaiban, Editura:
Egyetemi M(hely Kiadé, 2017.

Koltay Andras (ed.): Tuddstdr videdjdtékokrdl sziiloknek és pedagdgusoknak. Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatésag,
Budapest, 2023.

Simon Egenfeldt-Nielsen: Understanding Video Games The Essential Introduction. Routledge, 2024.

8.2 Szemindrium / Labor Didaktikai médszerek Megjegyzések

Az elsé virtualis vilagok esettanulmanyok, gyakorlatok
kommunikacids és
mediatikus impaktja. A
»katodsugaras szérakoztatd
eszkozt6l” a Pong-ig

A virtualis vilagok kulturalis | idem
értékei a ’80-as és a ’90-es
években. A PC-k
elterjedésének szerepe

Avirtudlis vildgok mitoszai | idem
mint kulturalis referenciak.
Szubkulturak, csoportok és
kommunikacids aspektusok

Transzkulturalitas a virtualis | idem
vildgokban. Az angol mint az
Uj ,lingua franca” a virtualis
vilagokban.

A ,zsebben hordott vilag”. A | idem
hordozhaté okoseszkozok
altal hozzaférheté virtualis
vilagok

Negativ hatasok és idem
gamifikacio. A digitalis-
interaktiv médiak és a
kultdra

Ismétlések idem

Koényvészet
Beregi Tamas: Pixelhdsék. A szamitogépes jatékok elsé étven éve. Vince Kiadd, Budapest 2010.
Wolf, Mark J. P. (ed.): The Video Game Explosion. A History from Pong to PlayStation and Beyond. Greenwood Press,
Westwood (Connecticut)-London. 2008.
Tom van Nuenen: Traveling through Video Games. Routledge, 2023.




9. Az episztemikus k6zosségek képviseldi, a szakmai egyesiiletek és a szakteriilet reprezentativ munkaltatéi
elvarasainak 6sszhangba hozasa a tantargy tartalmaval.

e (2. Az1j informécids és kommunikacios technologiak (IKT-k) hasznalata
A tantargy céljaként tiizi ki, hogy a didkokat megtanitsa az interaktiv digitalis médiumok altal a
vilagra kifejtett hatas elemzésére — a kulturalis, gazdasagi, tarsadalmi és kommunikécios
kovetkezményeinek megértésére.

10. Ertékelés

Tevékenység tipusa

10.1 Ertékelési kritériumok

10.2 Ertékelési médszerek

10.3 Aranya a végsd jegyben

10.4 El6adas

az interaktiv digitdlis vilagok
kulturalis impaktjanak alapos
megértése

vizsga az el6adas és a
bibliografia anyagaibol

10.5 Szeminarium /
Labor

a digitalis-interaktiv vilagok egy,
szinguldris, de szignifikans
aspektusanak elemzése

bemutatd készitése

10.6 A teljesitmény minimumkévetelményei

o olyan szemlélet kialakitasa a didkokban, mely az interaktiv digitélis vilagok kulturalis impaktjat
megfelelden kezeli

11. SDG ikonok (Fenntarthat¢ fejlédési célok/ Sustainable Development Goals)?
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Fenntarthaté fejlédés altalanos ikonja

,Nem
alkalmazhato

Z Csak azokat a ikonokat tartsa meg, amelyek az SDG-ikonoknak az egyetemi folyamatban térténd alkalmazasara
vonatkoz6 eljaras szerint illeszkednek az adott tantargyhoz, és torolje a tobbit, beleértve a fenntarthato fejl6dés
altalanos ikonjat is - amennyiben nem alkalmazhaté. Ha egyik ikon sem illik a tantargyra, torolje az 6sszest, és irja
ra, hogy ,Nem alkalmazhatd”.



https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/
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