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În lucrarea noastră analizăm fenomenul jocurilor video, impactul lor asupra artei, a 

mass-mediei și a societății. La începutul studiilor noastre am constatat cu tristețe că cele mai 

multe articole care tratează acest fenomen new media pornesc de la ipoteza că jocurile video 

sunt o formă nouă de media – denumit în limba engleză: new media – care nu și-au găsit încă 

locul pe paleta multicoloră a multimediei interactive, și de aceea sunt neînțelese și 

neacceptate de forumurile academice. Cercetările noastre arată că disciplinele care se ocupă 

cel mai mult de jocurile video sunt psihologia și sociologia, dar și ele tratează numai cazurile 

de dependență, de utilizare în exces sau folosire în detrimentul activităților utile.  

În schimbul acestei atitudini negative noi am propus o abordare din perspectiva 

științelor artei, a istoriei și teoriilor mass-media, prin care demonstrăm că lumile digitale 

interactive ale jocurilor sunt de fapt o continuare organică ale mediei de comunicare antice, 

ale mass-mediei epocii moderne. În capitolul nostru „New media și antichitatea” tratăm 

detaliat această problematică, reflectând asupra faptului că toate „exploziile” mass-mediei își 

găsesc rădăcinile în culturile, dar soluțiile tehnice dezvoltate în Occident le propulsează pe 

traiectoriile globale Orientului (De exemplu: imprimeria a fost inventată în China, dar 

Gutenberg a folosit-o pentru prima dată la lucrări cu impact cultural accentuat). Așa este și cu 

jocurile video: primii „actori” populari ai acestor lumi virtuale populare au fost create de 

designeri din Japonia, Coreea, etc. (De exemplu Mario, una din cele mai recunoscute figurine 

din industria jocurilor video, a fost desenat de către japonezul Shigeru Miyamoto), dar au 

succes grație soluțiilor tehnice dezvoltate în Occident (mai ales Statele Unite ale Americii). 

Din perspectiva acestor fapte putem deduce că jocurile video sunt un fenomen mass-

media încă „neașezat”, care încă nu și-a găsit locul în cultura globală, dar care s-a 

comercializat excesiv și din această cauză se creează o cantitate de jocuri video care nici nu 

poate fi inventariat în timp real – deci este de înțeles faptul că analizele relevante, științifice 

întârzie foarte mult, și faptul că aceste „specii”  new media sunt privite cu ochi răi de către 

fanii artelor, literaturii și mass-mediei clasice. 

Prin lucrarea noastră demonstrăm că ficțiunile digitale interactive pot fi folosite în 

scop benefic și ca jocuri, dar și în medii serioase – de exemplu simulările auto, de avioane, 

dar și simulările în scop terapeutic (de exemplu complexul „Virtual Cube” din cadrul 

Universității Babeș-Bolyai din Cluj-Napoca, unde, în 2011, în cadrul Facultății de Psihologie 

și Științe ale Educației s-a inaugurat această bază de proiecții interactive, tridimensionale, 

pentru tratarea fobiilor, a traumelor, depresiilor etc.). 
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Considerăm că jocurile video ar trebui privite mult mai nuanțat decât sunt acum, nu ar 

trebui judecate, ci ar trebui recunoscute ca medii cu potențial imens, care – bine gestionate – 

pot constitui o nouă paradigmă valoroasă a mass-mediei. 

* 

Teza noastră se compune din 9 capitole principale (vezi: „Conținut”).  

În capitolul I. Introducere delimităm tema noastră, dar nu dăm o definiție finală a 

acesteia – o explicație detaliată a acestui tip de new media  dăm în capitolul tezei noastre: 

„III.3.c.β. Conceptul jocurilor video”. Argumentăm detaliat asupra cauzelor pentru care am 

ales această tematică neobișnuită. Cel mai puternic motiv pe care îl invocăm este că până 

acum nu s-a editat niciun studiu în limba maghiară, similar cu al nostru, care să aibă ca temă 

jocurile video. Singura carte monografică, dar care folosește o perspectivă diferită (tehnico-

științifică) a apărut în 2010 și a fost scris de către un analist și tester de jocuri video: Tamás 

Beregi. Însă acest autor privește dintr-un alt unghi aceste specii de mass-media, și le 

înșiruiește cronologic, fără să analizeze profund straturile narative sau estetice ale acestor 

creații. Noi, prin introducerea noastră filosofică și istorică vrem să așezăm jocurile video în 

contextul postmodernismului, a new mediei, și demonstrăm că și acestea pot fi percepute ca și 

creații artistice elaborate.  

În teza noastră pornim de la descrierea primelor modele de calculatoare care au rulat 

aplicații care pot fi numite și jocuri. De exemplu putem aminti primele încercări care au fost 

dezvolate în Massachusets Institute for Technology: Mouse in The Maze, joc în labirint 

digital, editat în 1959, sau Bouncing Ball, din același an, care au devenit arhetipuri ale 

jocurilor video. 

Constatăm însă că de la început cele mai multe din acest tip de media au avut conținut 

violent. Acest fenomen este explicat de către Georges Ifrah, care, în volumul său 

comprehensiv, consacrat istoriei computerelor, constată că primele mașini de calcul digitale 

au fost utilizate în scopuri militare (începând de la construcțiile din Parcul Bletchley, Anglia, 

care au fost folosite pentru spargerea codului Enigma, folosit de către naziști în al doilea 

război mondial). Ifrah consideră că Alan Turing și John von Neumann au fost primii care au 

pus bazele unei mașini universale de calcul, care ulterior a putut fi folosită și pentru a procesa 

imagini, sunete complexe, pentru a simula mișcări și efecte ale forțelor fizice verosimile.
1
 

Prima „entitate” care poate fi numită joc video a purtat denumirea simplă „Dispozitiv 

de amuzament cu raze catodice” (Cathode Ray Amusement Device) și a fost folosită ca parte 

                                                 
1
 Vezi Ifrah, 2001. 96. 280–281. 
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a unei expoziții în anul 1947, și folosea la simularea traiectoriei unei rachete. Instalația însă 

nu funcționa pe baza unui program, ci era o construcție analogă. Andrew Hammond are o 

posibilă explicație la „militarismul” jocurilor video, care le-a definit încă de la început, și –

putem constata cu ușurință – le caracterizează și azi, anume războiul rece, în cadrul căreia s-a 

provocat de către propaganda occidentală dar și de către propaganda comunistă o tensiune 

enormă în cadrul civililor din Vest, care și-a putut găsi destindere prin aceste simulări de 

lupte.
 2

 Această „moștenire belicoasă” a trecutului bântuie și acum jocurile vide. Foarte mulți 

psihologi de renume consideră că aceste jocuri pot să inducă violență la copii și adolescenți,
3
 

dar sunt și cercetători care consideră că mai degrabă copii violenți, cu deficiențe de 

comportament sunt aceia care aleg cu predilecție jocuri agresive, și comportamentul celor 

mai temperați nu este afectat de către răul din lumile virtuale.
4
 Noi considerăm că nu este 

recomandat să privim jocurile video ca și cauze ale unor comportamente dăunătoare, ci să le 

considerăm mai degrabă ca și simptomele unor frustrări, ale unor traume din viața jucătorilor, 

care nu au alte modalități de a se manifesta, deci copii aleg inconștient refugierea în lumi 

virtuale, exprimări ale faptului că sunt traumatizați. Deci după părerea noastră folosirea 

jocurilor video de către copii și adolescenți nu ar trebui judecată, ci mai degrabă urmărită cu 

atenție. 

Dar nu numai psihologia și sociologia au judecat aceste jocuri numerice: prima 

conferință de anvergură, cu participare internațională despre jocurile video s-a ținut numai în 

anul 2001, în Marea Britanie,
 5 

în timp ce acestea s-au consacrat încă din anii 1970 – de 

exemplu prin jocul Pong, editat de către Atari în 1972; sau Space Invaders, editat de către 

Taito Corporation în 1978. Space Invaders poate fi considerat un remake de succes al 

primului joc cu impact mare: SpaceWar!, dezvoltat de către Steve Russell, apărut în 1962. 

Însă din data de 2002 se ține anual conferința globală a jocurilor video, denumită 

Games Convention, cu sediul în Leipzig. La acest forum se întâlnesc gamer-ii din toată lumea 

cu programatori, designeri și editori de jocuri video, fiind unul din cele mai importante 

evenimente din „viața” jocurilor video. 

* 

În capitolul II. Ipoteze 

                                                 
2
 Vezi: Hammond, 2006. 6–8. 

3
 Vezi: Anderson, 2006. 

4
 Vezi: Kutner – Olson, 2008. 

5
 Newman, 2004. 11.  
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a) Presupunem că jocurile video sunt cele mai reprezentative medii ale 

postmodernismului – mai exact: ale diseminării de sens, ale diseminării de discurs ale 

acestei paradigme 

b) În al doilea rând presupunem că jocurile video sunt culminarea unei 

convergențe ale tendințelor mass-media, dar și ca începutul unei paradigme multimedia 

noi. 

După ce postmodernismul axat pe retorică și-a pierdut din avânt, știința și arta s-a 

orientat spre noile posibilități oferite de spațiile infinite cuprinse în jocurile video, spre 

exploatarea resurselor nemărginite care zac în acest mediu digital interactiv. Totodată știința 

a trebuit să conștientizeze că jocurile video nu pot fi caracterizate numai prin retorica lor, ci 

implică multe alte valențe pentru care încă nu s-a găsit definiție precisă. Dat fiind faptul că 

cele mai multe lucrări despre jocurile video sunt de fapt numai simple istorii ale acestora, în 

care ele sunt prezentate în diferite contexte sociale și istorice, încă nu s-a închegat o știință a 

jocurilor video care să depășească estimările sumare ale psihologiei sau ale sociologiei, 

enunțate despre acest tip new media. 

c) În al treilea rând presupunem că acest mediu digital interactiv creează un nou 

cadru pentru dasein-ul descris de hermeneutică (Heidegger, Gadamer). Literatura de 

specialitate denumește acest fenomen cathartic: imersiune (în engleză: immersion). 

Presupunem că prin jocurile video s-au creat noi modalități de implicare în creații 

artistice, și confruntarea cu inteligențele artificiale incluse în jocurile mai elaborate 

poate cauza iluzia participării propriu-zise.  

 

d) Ultima noastră ipoteză este că jocurile video nu sunt numai obiectele 

escapismului, ci pot „furniza” experiențe estetice veritabile, și prin această caracteristică 

se pot numi printre cei mai influenți produse de tip new media de pe planetă. 

* 

În capitolul III. definim conceptele, delimităm aria de cercetare. 

În subcapitolul III.1. analizăm legăturile postmodernismului cu jocurile video, și 

concluzionăm că ipoteza a) este validă. Pornim de la constatările lui W. J. T. Mitchell: 

pictorial turn-ul descris de el
6
 poate fi interpretat ca și prima fază de trecere de la 

postmodernismul axat pe discursul retoric la jocurile video centrate pe imagini. Prin faptul că 

discursul postmodernist tinde să devină autoreferențial, se constituie premiza lumilor 

                                                 
6
 Mitchell, 1995. 15–16. 
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„autosuficiente” ale jocurilor video. Prin faptul că jucătorul poate fi părtaș la timpul intern al 

acestor creații new media, și poate influența ritmul acestei lumi interactive, se creează o stare 

de dasein diferit de către acele care sunt induse de către mediile tradiționale. Nu afirmăm că 

jocurile video ar oferi senzații superioare ca și alte medii interactive (de exemplu: romanele 

interactive, poemele sau picturile interactive, muzeele interactive, etc.), ci spunem numai că 

recepția jocurilor video se desfășoară implicând mai multe simțuri și mai mulți stimuli decât 

în mediile „vechi”. 

Paul Crowther consideră că după disoluția discursurilor legitimatoare, 

postmodernismul nu s-a mai regăsit, și, pierzând din pragmatism, din puterea de a descrie 

cauzalitatea, încetul cu încetul s-a „deconstruit” singur, dar fără să se anuleze total.
 7

 Trebuie 

să mai amintim cartea lui Gilles Lipovetsky și Jean Serroy: L’Écran Global. Culture-médias 

et Cinéma à l’Âge Hypermoderne, editat în 2007, care afirmă că postmodernismul ca atare 

nici nu a existat, ci am experimentat de fapt un modernism dus la extreme.
8
 Noi însă  nu 

putem fi de acord cu acești autori, pentru că după părerea noastră exact acest „modernism în 

exces”, fără limite și țel, cu exuberanțele greu de analizat se poate numi postmodernism. 

* 

În subcapitolul III.2. analizăm fenomenele multimedia cotidiene și cele martore 

nașterii jocurilor video, și poziționăm jocurile video în mass-media contemporană. 

Sprijinindu-ne pe cercetătorii istoriei jurnalismului, a mediei electronice, afirmăm că mediile 

interactive și inteligente au fascinat dintotdeauna oamenii, de aceea putem identifica 

elementele premergătoare jocurilor video chiar în legendele Greciei antice („roboții” din 

atelierul lui Hephaistos). În epoca modernă niște „prototipuri fictive” ale inteligenței 

artificiale se regăsesc în romanele lui Mary Shelley, Jules Verne, H. G. Wells, Karel Čapek, 

Isaac Asimov, etc. Aproape toate ideile și teoriile lor despre lumi virtuale, lumi paralele, lumi 

îndepărtate, roboți răsculați, monștri umani, dar și conștiință artificială, posibilele sentimente 

ale entităților digitale, etc. au fost prelucrate ulterior în jocuri video foarte elaborate. 

* 

În subcapitolul III.3. Jocurile video începem prin stabilirea locului jocurilor video în 

new media, continuăm cu analiza rolului pirateriei în fenomenul jocurilor video. Poziționarea 

jocului în cultura umană o facem cu ajutorul operelor lor Johan Huizinga,
9
 Roger Caillois

10
  

                                                 
7
 Crowther, 2003. 

8
 Lipovetsky – Serroy, 2007. 51. 

9
 Huizinga, 1980. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Karel_%C4%8Capek


11 

și Hans Georg Gadamer.
11

 Concluzia acestor capitole este faptul că jocurile, sau, cum o 

denumește Huizinga, „activitatea de joacă” este profund inserată în evoluția umană, și cel mai 

probabil are un rol de socializare a individului. Volumul de antropologie redactat de Tim 

Ingold precizează că, pe lângă aspectele pragmatice, jocul poate să aibă și dimensiuni sacrale, 

prin care se pot experimenta fără urmări „reale” transgresiunile limitelor impuse de societate 

– mai ales de către copii, bolnavii mintali și șamanii.
12

 

Cercetând literatura de specialitate, am constatat cu stupoare că sintagma „joc video”, 

sau „video game” are de obicei definiții foarte sumare și nenuanțate în lexicoanele de 

specialitate (exemple în capitolul III.3.c.β. al tezei noastre) 

Jocurile video le analizăm urmând definiția lui Grant Tavinor, autorul unei cărți 

despre arta jocurilor video: 

X poate fi considerat un joc video dacă este un artefact realizat în mediu digital și 

este conceput pentru distracție. Aceste creații trebuie să ne permită să fie folosite ori ca 

jocuri obiective, urmând reguli, ori/și ca ficțiuni interactive
 13

 

Premiza de reguli obiective rimează cu categoria de joacă identificată de către 

Caillois, denumită ludus, care de definește în opoziție cu tipul de joc delimitat tot de el și 

denumit paidia, care nu are reguli prestabilite și nici scop de atins.  

* 

În capitolul IV. trecem în revistă cele două metode de cercetare folosite de către noi: 

În subcapitolul IV.1. trecem în revistă cercetarea istoriei jocurilor video. Urmărim 

evoluția hardware-urilor și impactul acestor schimbări asupra experienței imersive. 

Constatăm că nu cel mai elaborate jocuri 3D „furnizează” cele mai complexe experiențe, ci și 

cele mai simple, repetitive jocuri pot oferi senzații car se pot degenera în dependență. Cel mai 

grăitor exemplu este jocul Tetris, dezvoltat de către inginerul rus Alexei Pajitnov, apărut în 

anul 1985, care și acum se află în topurile preferințelor jucătorilor casual – deci cei care 

folosesc aceste tipuri de new media pentru a se ocupa pe moment, și nu întreprind campanii 

lungi în lumile virtuale. 

Lângă Tetris mai îl mai găsim și pe Mario, al cărui joc fost editat pentru prima dată în 

1981 de către Nintendo, și a devenit unul din cei mai de succes joc video al tuturor 

                                                                                                                                                        
10

 Caillois, 2006. 

11
 Gadamer, 1994. 

12
 Ingold, 2003. 343. 

13
 Tavinor, 2009. 26. Tradus de P. Á.  
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timpurilor. Volumul editat de către Straubhaar et al. precizează că în 2012 Super Mario Bros. 

s-a aflat pe locul doi în topul vânzărilor globale.
 14 

În acest subcapitol afirmăm că în unele cazuri extreme spațiile și timpul simulate în 

aceste medii virtuale pot funcționa ca și înlocuitoare ale realității, deci unele persoane care 

folosesc în exces jocuri pot pierde simțul realității, ș uneori pot recurge și la fapte violente, 

inspirate din lumile digitale. Putem aminti cazul unui tânăr taiwanez de 18 ani, care a murit 

de insuficiență cardiacă după 40 de ore de joc video neîntrerupt,
15

 tot aici trebuie să 

menționăm masacrul de la Școala Columbine (SUA) – autorii fiind minori dependenți de 

jocuri video violente.
16

  Dar și evenimentul care a întristat premiera filmului Batman:The 

Dark Knight Rises.
17

 Din păcate astfel de cazuri extreme s-au întâmplat și în Europa de Vest 

– în școala din Winnenden, Germania, unde s-a stabilit o relație directă între folosirea 

jocurilor video agresive și violența manifestată a autorului crimelor.
18

 Alt exemplu de folosire 

imorală a jocurilor video putem găsi în cazul infamului Anders Behring Breivik, autorul 

atacului terorist din Norvegia, săvârșit în vara anului 2011, unde poliția norvegiană a stabilit 

că criminalul folosise jocuri video pentru a exersa trasul la țintă,
19

 însă specialiștii psihologi 

au confirmat că nu acestea au fost motivele agresivității lui Breivik,
20

 ci a folosit jocurile 

video numai ca unelte în a se prepara pentru atentat. 

Însă, în afara jocurilor video violente, mai există și genuri „pașnice”, care nu se pot 

denumi jocuri în sensul strict, dar se pot folosi și ca atare: simulatoarele profesionale sa 

semiprofesionale. În lucrarea noastră tratăm mai detaliat cazul firmei CXC Simulations, care 

produce interfețe verosimile, identice cu cele reale, evident, cu programele aferente. În sfera 

jocurilor numai Sega a dezvoltat un cabinet-arcadă complex, cu efecte de mișcare 

asemănătoare unui avion, denumit Sega R-360, care a fost pus pe piață în 1992, dar care nu a 

putut fi folosit ca simulator cu valoare totală, rămânând numai în sfera jocurilor. 

                                                 
14

 Straubhaar – LaRose – Davenport, 2012. 393.  

15
 http://www.theaustralian.com.au/news/breaking-news/taiwan-teen-dies-after-gaming-for-40-

hours/story-fn3dxix6-1226428437223.  

16
 Autori: Dylan Klebold (18 ani) și Eric Harris (17 ani). Vezi. http://www.history.com/this-day-in-

history/columbine-high-school-massacre. 

17
 20 iulie 2012. masacrul de la Aurora. Autor: James Eagan Holmes (25 ani). Criminnaliștii consideră 

că și-a organizat atacul ca în jocurile video populare. Vezi  Holmes, 2012. 

18
 11 martie 2009. Autor: Tim Kretschmer. Vezi. Kaiser, 2009. 

19
 Pidd, 2012. 

20
 Parkin, 2012.  
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Lângă aplicațiile de simulare, cu interfață verosimilă, cu utilizare profesională și/sau 

ludică, în lucrarea noastră tratăm și „Cazul Watson” (fabricat de către IBM), cel mai 

inteligent calculator care există până acum pe piață, care poate să învingă oameni la jocuri de 

quiz, poate să-i depășească la teste de inteligență, și poate simula și creativitatea, însă la acest 

calculator, care – cel puțin până în zilele noastre – poate fi denumit mașina cea mai umană nu 

natura interfeței a contat (aceasta fiind improvizată pentru fiecare situație de testare, în medii 

diferite), ci complexitatea „gândirii” mașinii. Calculatorul Watson, testat public pentru prima 

oară în 2011 este de fapt urmașul supercalculatorului Deep Blue – fabricat tot de IBM –, care 

în 1997 l-a bătut pe campionul mondial de șah în titlu, Garry Kasparov – caz tratat și în 

lucrarea noastră – , doar că Deep Blue a fost dezvoltat pentru o sarcină anume (jocul de șah), 

în schimb ce Watson a fost proiectat să fie cât mai polivalent (a fost testat și în gastronomie, 

dar și în medicină sau mediul bancar). 

Aceste tendințe arată că jocurile pe calculator devin din ce în ce mai serioase, deci 

putem denumi faza care a început cu primele simulări de rachete din anii 1950 și care a ținut 

până la Sega R-360, Deep Blue și Watson epoca experimentării cu acest nou mediu. Noi 

presupunem că nu peste mult timp va apărea o nouă generație de programe interactive care 

vor putea interacționa în mod inteligent cu oamenii din jurul lor, și nu numai folosind 

algoritmi prestabiliți sau variabile generate întâmplător – cum au procedat până acum. În 

lucrarea noastră analizăm și cazul calculatorului care funcționează pe baza fizicii cuantice, 

dezvoltat de către firma canadiană D-Wave, care – dacă va fi pus în vânzare în cantități mari 

– poate să inducă o schimbare de paradigmă în cazul interacțiunii cu programele inteligente.  

Noi presupunem că această schimbare – dacă se va întâmpla – va face posibilă 

editarea de jocuri video mai inteligente, care vor permite interacțiuni mai complexe, și 

totodată eliminarea prejudecăților care planează asupra acestor produse new media. Până 

atunci însă trebuie să pregătim modalități de abordare complexe și eficiente de analiză a 

jocurilor video, nu trebuie să-i mai judecăm după evenimentele nefericite amintite mai sus, ci 

să apreciem potențialul estetic și dramatic al acestor creații.  

* 

În subcapitolul IV.2. prezentăm tipurile, genurile jocurilor video. Folosim sistemul 

de clasificare propus de Mark J. P. Wolf,
21

 pe care – pe baza analogiilor – l-am redus la 13 

categorii (am păstrat și denumirile în limba engleză pentru a ușura înțelegerea – pentru că la 

                                                 
21

 Wolf, 2008c. 261–264. 
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analiza acestui gen de new media se folosește încă terminologia în limba engleză, neexistând 

consens în traducerea denumirilor genurilor): 

V.2.a. Jocuri video abstracte / puzzle (Abstract /Puzzle) 

V.2.b. Demo-urile jocurilor video (Demo) 

V.2.c. Jocuri video de capturare  / prindere /„colectare”(Capturing/Catching/Collecting) 

V.2.d. Jocuri video de război / luptă/ arme/ tragere la țintă/ (Combat/Fighting/ 

Shooter/Target) 

V.2.e. Jocuri video de aventuri / fime interactive (Adventure/ Interactive Movie) 

V.2.f. Jocuri video de educare / chestionare /simulare (Educational / Quiz / Simulation) 

V.2.g. Jocuri video de platformă (Platform) 

V.2.h. Jocuri video de ritm și dans (Rhythm and Dance) 

V.2.i. Jocuri video sportive / transmedia / Activity / jocuri de noroc digitale 

(Sports/Game/Activity/Gambling Adaptations) 

V.2.j. Jocuri video de strategie (Strategy) 

V.2.k. Jocuri video de evadare / ocolire / curse de obstacole / labirint  

(Escape/Dodging/Obstacle Course/Maze) 

V.2.l. Jocuri de roluri (Role Playing) 

V.2.m. Jocuri video de automobile / avioane/ curse motorizate (Driving/Flying/Racing) 

Din fiecare categorie am ales câte 3 jocuri (exceptând categoria V.2.d., unde am 

analizat 4 jocuri), prin care am ilustrat și dezvoltarea tehnică a interfețelor și a hardware-lor, 

dar și schimbările modalităților de interacțiune, a diverselor posibilități de imersiune.  

* 

În capitolul VI. tragem concluziile tezei noastre: 

a) În subcapitolul III.1. am ajuns deja la concluzia că ipoteza a) este adevărată: 

jocurile video sunt cele mai reprezentative medii ale postmodernismului. 

b) În subcapitolele III.2. și III.3. am dovedit că jocurile video sunt culminarea 

unei convergențe ale tendințelor mass-media, dar și ca începutul unei paradigme 

multimedia noi. 

c) În subcapitolul III.3. și capitolul V. am dovedit că acest mediu digital 

interactiv creează un nou cadru pentru dasein-ul cathartic, descris de hermeneutică 

(Heidegger, Gadamer).  

d) În subcapitolul III.3. și capitolul V. am dovedit că jocurile video nu sunt 

numai obiectele escapismului, ci pot „furniza” experiențe estetice veritabile, și prin 
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această caracteristică se pot numi printre cei mai influenți produse de tip new media de 

pe planetă. 

* 

Capitolul VII. este epilogul tezei noastre, în care autorul lucrării își prezintă succint 

întâlnirea sa cu această „specie” new media, amintește câteva experiențe subiective și 

argumentează încă o dataă asupra faptului că trebuie să tratăm la jocurile video cu mai multă 

atenție pentru că există posibilitatea să se dezvolte în aplicații interactive foarte folositoare și 

foarte estetice. 

* 

Capitolul VIII. conține bibliografia lucrării noastre. Folosim aproape 200 de cărți și 

articole tipărite, peste 30 de articole de pe internet cu autor identificabil și peste 100 de 

articole cu autor neidentificabil. (Vezi bibliografia anexată de la sfârșitul rezumatului.) 

* 

Capitolul IX. conține lista jocurilor video citate în lucrare. În teza noastră ne 

referim la peste 200 de jocuri video, din care analizăm detaliat 40.  

* 

Ultimul capitol, cu numărul X. conține ilustrațiile, prin care am arătat anumite 

interferențe dintre jocuri video și film, am căutat imagini grăitoare pentru anumite caractere 

faimoase din lumea jocurilor video și am adus încă un argument la ipotezele noastre c) și d) 

referitoare la valoarea estetică și pragmatică a unor jocuri video elaborate. 
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