Anotace k seminární práci
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Jakub Trtík
Počítačové hry jakožto digitální médium zprostředkovávají virtuální svět, který vznikl na popud vývojářů v něčí fantazii a takto je uživateli předložen k recepci. Uživatel je omezen herními mechanismy, grafickým a technologickým rozhraním díla, stejně jako možností intervence a interakce s jednotlivými prvky. Přesto je mu ale nabízena možnost fungování ve sféře zcela odlišné od té aktuální.
Jako téma seminární práce jsem si vybral analýzu typu médií, který tomu současnému předchází: analogové (stolní) hry na hrdiny.
V seminární práci bych rád provedl analýzu vztahu analogových a digitálních her na hrdiny, zjistil povahu jejich vzájemného působení, nalezl společné rysy, anebo naopak zásadní odlišnosti, objasnil, jaký význam má na jejich utváření autor a recipient a hlavně míru interaktivity a komunikace mezi uživatelem a tvůrcem hry.
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