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Tantárgy leírása:
A tantárgy a kommunikáció- és médiatudomány újabb fejleményeivel ismerteti meg az arra nyitott hallgatót, vagy recens külföldi és magyar tudományos eredmények szintézisét adva, vagy beavatva őt az oktató által éppen folytatott kutatásba. A tárgy egyik lehetséges témája az új média világa. Ekkor a kurzus az új digitális médiumok (számítógép, internet) kínálta kereskedelmi és ingyenes szórakoztatási és önkifejezési formák (számítógépes játékok; a felhasználók készítette kiegészítő pályák és módosítások; eredeti játékok grafikus motorját használó, saját rendezésű animációs filmek) világába, ezek használatának és befogadásának jelenleg is formálódó kommunikációelméleti és interdiszciplináris vizsgálataiba nyújt betekintést. E kutatási vonal alapkérdése, hogy mennyiben tér el e médiumok használata és fogyasztása a hagyományos médiatermékekétől (televíziós műsor, mozifilm), s milyen szokásos, illetve újszerű médiaelméleti kérdések vethetők fel velük kapcsolatban. A lehetségesen tárgyalt témák: az elektronikus játékok válfajai és a fogyasztók köre; a játékok erőszakos mivolta és erőszak-ábrázolása, képi és narratív szerveződése és (korlátozottan) interaktív jellege, az általuk kultivált világkép és értékrend; a játékok rövid- és hosszú távú szociális-társadalmi hatásai, globális forgalmazása és transznacionális, virtuális közösségeket teremtő fogyasztása; s végül a személyes identitásnak a hiper- avagy kiberidentitással való kiegészülése/keveredése, illetve az addikció megjelenése és a valóságérzet elbizonytalanodása az online szerepjátékok használóinál.
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