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Anotace: Tvorba digitálních her je rapidně se vyvíjejícím polem kreativní tvorby mnoha různých profesí (grafik, skladatel, designér, programátor, animátor, filmař, ale i ekonom nebo psycholog). Hry tvoří značnou část globálního zábavního průmyslu a staly se v něm etablovaným médiem. Zasahují do technologického vývoje a agregují se kolem nich mnohé příběhy veleúspěšných start-upů. Přitom jsou hry staré, jako lidstvo samo a šachy, člověče nezlob i Dark Souls jsou vlastně ze "stejného těsta". Herní průmysl se od ostatních kreativních průmyslů značně liší způsobem tvorby, financováním, diváckou zkušenosti, nákupním chováním nebo třeba životními cykly konkrétních děl. Přednáška je výběrem faktů s cílem rozptýlit některé mýty, které okolo her kolují. Také odkrývá několik fascinujících fenoménů, které jsou s digitálními hrami a jejich hráči výrazně spjaty.
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