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In lucrarea noastrd analizim fenomenul jocurilor video, impactul lor asupra artei, a
mass-mediei si a societatii. La inceputul studiilor noastre am constatat cu tristete ca cele mai
multe articole care trateaza acest fenomen new media pornesc de la ipoteza ca jocurile video
sunt o forma noua de media — denumit in limba engleza: new media — care nu si-au gasit inca
locul pe paleta multicolora a multimediei interactive, si de aceea sunt neintelese si
neacceptate de forumurile academice. Cercetarile noastre arata ca disciplinele care se ocupa
cel mai mult de jocurile video sunt psihologia si sociologia, dar si ele trateaza numai cazurile

de dependenta, de utilizare in exces sau folosire in detrimentul activitatilor utile.

Tn schimbul acestei atitudini negative noi am propus o abordare din perspectiva
stiintelor artei, a istoriei si teoriilor mass-media, prin care demonstram ca lumile digitale
interactive ale jocurilor sunt de fapt o continuare organica ale mediei de comunicare antice,
ale mass-mediei epocii moderne. In capitolul nostru ,New media si antichitatea” tratim
detaliat aceasta problematica, reflectand asupra faptului ca toate ,,exploziile” mass-mediei isi
gasesc radacinile in culturile, dar solutiile tehnice dezvoltate n Occident le propulseaza pe
traiectoriile globale Orientului (De exemplu: imprimeria a fost inventata in China, dar
Gutenberg a folosit-o pentru prima data la lucrari cu impact cultural accentuat). Asa este si 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 catre japonezul Shigeru Miyamoto), dar au
succes gratie solutiilor tehnice dezvoltate in Occident (mai ales Statele Unite ale Americii).

Din perspectiva acestor fapte putem deduce ca jocurile video sunt un fenomen mass-
media inca ,neasezat”, care incd nu si-a gasit locul in cultura globala, dar care s-a
comercializat excesiv si din aceasta cauza se creeaza o cantitate de jocuri video care nici nu
poate fi inventariat in timp real — deci este de inteles faptul ca analizele relevante, stiintifice
intarzie foarte mult, si faptul ca aceste ,,specii” new media sunt privite cu ochi rai de catre
fanii artelor, literaturii si mass-mediei clasice.

Prin lucrarea noastrda demonstram ca fictiunile digitale interactive pot fi folosite n
scop benefic si ca jocuri, dar si in medii serioase — de exemplu simularile auto, de avioane,
dar si simuldrile in scop terapeutic (de exemplu complexul ,,Virtual Cube” din cadrul
Universitatii Babes-Bolyai din Cluj-Napoca, unde, Tn 2011, in cadrul Facultitii de Psihologie
si Stiinte ale Educatiei S-a inaugurat aceasta baza de proiectii interactive, tridimensionale,

pentru tratarea fobiilor, a traumelor, depresiilor etc.).



Consideram ca jocurile video ar trebui privite mult mai nuantat decat sunt acum, nu ar
trebui judecate, ci ar trebui recunoscute ca medii cu potential imens, care — bine gestionate —
pot constitui o noua paradigma valoroasa a mass-mediei.

*

Teza noastra se compune din 9 capitole principale (vezi: ,,Continut”).

Tn capitolul 1. Introducere delimitim tema noastrd, dar nu dam o definitie finala a
acesteia — 0 explicatie detaliata a acestui tip de new media dam in capitolul tezei noastre:
,11L.3.c.p. Conceptul jocurilor video”. Argumentdm detaliat asupra cauzelor pentru care am
ales aceastd tematicd neobisnuitd. Cel mai puternic motiv pe care il invocam este ca pana
acum nu s-a editat niciun studiu in limba maghiara, similar cu al nostru, care sa aiba ca tema
jocurile video. Singura carte monografica, dar care foloseste o perspectiva diferita (tehnico-
stiintificd) a aparut in 2010 si a fost scris de catre un analist si tester de jocuri video: Tamas
Beregi. Insi acest autor priveste dintr-un alt unghi aceste specii de mass-media, si le
ingiruieste cronologic, fara sd analizeze profund straturile narative sau estetice ale acestor
creatii. Noi, prin introducerea noastra filosofica si istorica vrem sa asezam jocurile video Tn
contextul postmodernismului, a new mediei, si demonstram ca si acestea pot fi percepute ca si
creatii artistice elaborate.

In teza noastra pornim de la descrierea primelor modele de calculatoare care au rulat
aplicatii care pot fi numite si jocuri. De exemplu putem aminti primele incercari care au fost
dezvolate in Massachusets Institute for Technology: Mouse in The Maze, joc in labirint
digital, editat in 1959, sau Bouncing Ball, din acelasi an, care au devenit arhetipuri ale
jocurilor video.

Constatam insa ca de la inceput cele mai multe din acest tip de media au avut continut
violent. Acest fenomen este explicat de catre Georges Ifrah, care, in volumul sau
comprehensiv, consacrat istoriei computerelor, constata ca primele masini de calcul digitale
au fost utilizate in scopuri militare (incepand de la constructiile din Parcul Bletchley, Anglia,
care au fost folosite pentru spargerea codului Enigma, folosit de catre nazisti in al doilea
razboi mondial). Ifrah considera ca Alan Turing si John von Neumann au fost primii care au
pus bazele unei magsini universale de calcul, care ulterior a putut fi folosita si pentru a procesa
imagini, sunete complexe, pentru a simula misciri si efecte ale fortelor fizice verosimile.!

Prima ,,entitate” care poate fi numita joc video a purtat denumirea simpla ,,Dispozitiv

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

1 \ezi Ifrah, 2001. 96. 280-281.



a unei expozitii In anul 1947, si folosea la simularea traiectoriei unei rachete. Instalatia insa
nu functiona pe baza unui program, ci era o constructie analoga. Andrew Hammond are o
posibila explicatie la ,,militarismul” jocurilor video, care le-a definit inca de la inceput, si —
putem constata cu usurintd — le caracterizeaza si azi, anume razboiul rece, in cadrul careia s-a
provocat de catre propaganda occidentald dar si de cétre propaganda comunistd o tensiune
enormd in cadrul civililor din Vest, care si-a putut gasi destindere prin aceste simuldri de
lupte. ? Aceasti ,,mostenire belicoasd” a trecutului bantuie si acum jocurile vide. Foarte multi
psihologi de renume consideri ci aceste jocuri pot sa induca violenta la copii si adolescenti,’
dar sunt si cercetatori care considerd ca mai degrabd copii violenti, cu deficiente de
comportament sunt aceia care aleg cu predilectie jocuri agresive, si comportamentul celor
mai temperati nu este afectat de citre raul din lumile virtuale.* Noi considerdm ci nu este
recomandat sd privim jocurile video ca si cauze ale unor comportamente daunatoare, ci sa le
consideram mai degraba ca si simptomele unor frustrari, ale unor traume din viata jucatorilor,
care nu au alte modalitati de a se manifesta, deci copii aleg inconstient refugierea in lumi
virtuale, exprimari ale faptului ca sunt traumatizati. Deci dupa parerea noastrd folosirea
jocurilor video de catre copii si adolescenti nu ar trebui judecata, ci mai degraba urmarita cu
atentie.

Dar nu numai psihologia si sociologia au judecat aceste jocuri numerice: prima
conferintd de anvergura, cu participare internationald despre jocurile video s-a tinut numai n
anul 2001, in Marea Britanie, ° Tn timp ce acestea s-au consacrat incd din anii 1970 — de
exemplu prin jocul Pong, editat de catre Atari in 1972; sau Space Invaders, editat de catre
Taito Corporation in 1978. Space Invaders poate fi considerat un remake de succes al
primului joc cu impact mare: SpaceWar!, dezvoltat de catre Steve Russell, aparut in 1962.

Insa din data de 2002 se tine anual conferinta globald a jocurilor video, denumita
Games Convention, cu sediul in Leipzig. La acest forum se intalnesc gamer-ii din toatd lumea
cu programatori, designeri si editori de jocuri video, fiind unul din cele mai importante
evenimente din ,,viata” jocurilor video.

*

Tn capitolul I1. Ipoteze

% Vezi: Hammond, 2006. 6-8.
% Vezi: Anderson, 2006.

% Vezi: Kutner — Olson, 2008.
®> Newman, 2004. 11.



a) Presupunem cid jocurile video sunt cele mai reprezentative medii ale
postmodernismului — mai exact: ale diseminirii de sens, ale diseminarii de discurs ale
acestei paradigme

b) Tn al doilea rand presupunem cii jocurile video sunt culminarea unei
convergente ale tendintelor mass-media, dar si ca inceputul unei paradigme multimedia
noi.

Dupa ce postmodernismul axat pe retorica si-a pierdut din avant, stiinta si arta s-a
exploatarea resurselor nemarginite care zac in acest mediu digital interactiv. Totodata stiinta
a trebuit sa constientizeze ca jocurile video nu pot fi caracterizate numai prin retorica lor, ci
implica multe alte valente pentru care inca nu s-a gasit definitie precisa. Dat fiind faptul ca
cele mai multe lucrari despre jocurile video sunt de fapt numai simple istorii ale acestora, in
care ele sunt prezentate in diferite contexte sociale si istorice, inca nu s-a inchegat o stiintd a
jocurilor video care sa depaseasca estimarile sumare ale psihologiei sau ale sociologiei,
enuntate despre acest tip new media.

c) in al treilea rand presupunem cii acest mediu digital interactiv creeazi un nou
cadru pentru dasein-ul descris de hermeneutici (Heidegger, Gadamer). Literatura de
specialitate denumeste acest fenomen cathartic: imersiune (in englezi: immersion).
Presupunem ca prin jocurile video s-au creat noi modalititi de implicare in creatii
artistice, si confruntarea cu inteligentele artificiale incluse in jocurile mai elaborate

poate cauza iluzia participarii propriu-zise.

d) Ultima noastra ipoteza este ca jocurile video nu sunt numai obiectele
escapismului, ci pot ,,furniza” experiente estetice veritabile, si prin aceasta caracteristica
se pot numi printre cei mai influenti produse de tip new media de pe planeta.

*

In capitolul 111. definim conceptele, delimitim aria de cercetare.

In subcapitolul 111.1. analizim legaturile postmodernismului cu jocurile video, si
concluzionam ca ipoteza a) este valida. Pornim de la constatarile lui W. J. T. Mitchell:
pictorial turn-ul descris de el® poate fi interpretat ca si prima faza de trecere de la
postmodernismul axat pe discursul retoric la jocurile video centrate pe imagini. Prin faptul ca

discursul postmodernist tinde sa devind autoreferential, se constituie premiza lumilor

& Mitchell, 1995. 15-16.



,autosuficiente” ale jocurilor video. Prin faptul ca jucatorul poate fi partas la timpul intern al
acestor creatii new media, si poate influenta ritmul acestei lumi interactive, se creeaza o stare
de dasein diferit de catre acele care sunt induse de catre mediile traditionale. Nu afirmam ca
jocurile video ar oferi senzatii superioare ca si alte medii interactive (de exemplu: romanele
interactive, poemele sau picturile interactive, muzeele interactive, etc.), ci spunem numai ca
receptia jocurilor video se desfdsoara implicind mai multe simturi si mai multi stimuli decat
in mediile ,,vechi”.

Paul Crowther considera ca dupa disolutia discursurilor legitimatoare,
postmodernismul nu s-a mai regasit, si, pierzand din pragmatism, din puterea de a descrie
cauzalitatea, Tncetul cu Tncetul s-a ,,deconstruit” singur, dar fara sa se anuleze total. " Trebuie
si mai amintim cartea lui Gilles Lipovetsky si Jean Serroy: L ’Ecran Global. Culture-médias
et Cinéma a I’Age Hypermoderne, editat in 2007, care afirma ca postmodernismul ca atare
nici nu a existat, ci am experimentat de fapt un modernism dus la extreme.® Noi insd nu
putem fi de acord cu acesti autori, pentru ca dupa parerea noastra exact acest ,,modernism in
exces”, fara limite si tel, cu exuberantele greu de analizat Se poate numi postmodernism.

*

In subcapitolul III.2. analizim fenomenele multimedia cotidiene si cele martore
nasterii jocurilor video, si pozitiondm jocurile video in mass-media contemporana.
Sprijinindu-ne pe cercetatorii istoriei jurnalismului, a mediei electronice, afirmam ca mediile
interactive si inteligente au fascinat dintotdeauna oamenii, de aceea putem identifica
elementele premergatoare jocurilor video chiar in legendele Greciei antice (,,robotii” din
atelierul lui Hephaistos). In epoca moderni niste ,,prototipuri fictive” ale inteligentei
artificiale se regasesc in romanele lui Mary Shelley, Jules Verne, H. G. Wells, Karel Capek,
Isaac Asimov, etc. Aproape toate ideile si teoriile lor despre lumi virtuale, lumi paralele, lumi
indepartate, roboti rasculati, monstri umani, dar si constiintd artificiald, posibilele sentimente
ale entitatilor digitale, etc. au fost prelucrate ulterior in jocuri video foarte elaborate.

*

Tn subcapitolul 111.3. Jocurile video Tncepem prin stabilirea locului jocurilor video in
new media, continuam cu analiza rolului pirateriei in fenomenul jocurilor video. Pozitionarea

jocului in cultura umana o facem cu ajutorul operelor lor Johan Huizinga,” Roger Caillois®

’ Crowther, 2003.
® Lipovetsky — Serroy, 2007. 51.
® Huizinga, 1980.
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si Hans Georg Gadamer.!! Concluzia acestor capitole este faptul ca jocurile, sau, cum o
denumeste Huizinga, ,,activitatea de joaca” este profund inserata n evolutia umana, si cel mai
probabil are un rol de socializare a individului. Volumul de antropologie redactat de Tim
Ingold precizeaza ca, pe langa aspectele pragmatice, jocul poate sa aiba si dimensiuni sacrale,
prin care se pot experimenta fard urmari ,,reale” transgresiunile limitelor impuse de societate
—mai ales de catre copii, bolnavii mintali si samanii.12

Cercetand literatura de specialitate, am constatat cu stupoare ca sintagma ,,joc video”,
sau ,,video game” are de obicei definitii foarte sumare si nenuantate in lexicoanele de
specialitate (exemple in capitolul III.3.c.p. al tezei noastre)

Jocurile video le analizam urmand definitia lui Grant Tavinor, autorul unei carti
despre arta jocurilor video:

X poate fi considerat un joc video daca este un artefact realizat in mediu digital si
este conceput pentru distractie. Aceste creatii trebuie sa ne permita sa fie folosite ori ca
jocuri obiective, urmdnd reguli, ori/si ca fictiuni interactive ™

Premiza de reguli obiective rimeaza cu categoria de joaca identificatd de catre
Caillois, denumita ludus, care de defineste in opozitie cu tipul de joc delimitat tot de el si
denumit paidia, care nu are reguli prestabilite si nici scop de atins.

*

Tn capitolul 1V. trecem in revisti cele doua metode de cercetare folosite de citre noi:

Tn subcapitolul IV.1. trecem in revista cercetarea istoriei jocurilor video. Urmarim
evolutia hardware-urilor si impactul acestor schimbari asupra experientei imersive.
Constatam ca nu cel mai elaborate jocuri 3D ,,furnizeaza” cele mai complexe experiente, ci si
cele mai simple, repetitive jocuri pot oferi senzatii car se pot degenera in dependenta. Cel mai
graitor exemplu este jocul Tetris, dezvoltat de catre inginerul rus Alexei Pajitnov, aparut in
anul 1985, care si acum se afla in topurile preferintelor jucatorilor casual — deci cei care
folosesc aceste tipuri de new media pentru a se ocupa pe moment, si nu intreprind campanii
lungi n lumile virtuale.

Langa Tetris mai il mai gasim si pe Mario, al carui joc fost editat pentru prima data n

1981 de catre Nintendo, si a devenit unul din cei mai de succes joc video al tuturor

19 Caillois, 2006.

! Gadamer, 1994.

12 Ingold, 2003. 343.

3 Tavinor, 2009. 26. Tradus de P. A.
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timpurilor. Volumul editat de catre Straubhaar et al. precizeaza ca in 2012 Super Mario Bros.
s-a aflat pe locul doi Tn topul vanzarilor globale. **

In acest subcapitol afirmam ca n unele cazuri extreme spatiile si timpul simulate in
aceste medii virtuale pot functiona ca si inlocuitoare ale realitdtii, deci unele persoane care
folosesc in exces jocuri pot pierde simtul realitatii, s uneori pot recurge si la fapte violente,
inspirate din lumile digitale. Putem aminti cazul unui tanar taiwanez de 18 ani, care a murit
de insuficientd cardiaci dupa 40 de ore de joc video neintrerupt,”® tot aici trebuie si
mentiondm masacrul de la Scoala Columbine (SUA) — autorii fiind minori dependenti de
jocuri video violente.!* Dar si evenimentul care a intristat premiera filmului Batman:The
Dark Knight Rises.!” Din picate astfel de cazuri extreme s-au intdmplat si in Europa de Vest
— in scoala din Winnenden, Germania, unde s-a stabilit o relatie directa intre folosirea
jocurilor video agresive si violenta manifestata a autorului crimelor.”® Alt exemplu de folosire
imorala a jocurilor video putem gasi in cazul infamului Anders Behring Breivik, autorul
atacului terorist din Norvegia, savarsit in vara anului 2011, unde politia norvegiana a stabilit
cd criminalul folosise jocuri video pentru a exersa trasul la tintd,"® insa specialistii psihologi
au confirmat ca nu acestea au fost motivele agresivitatii lui Breivik,?’ ci a folosit jocurile
video numai ca unelte Tn a se prepara pentru atentat.

Insa, in afara jocurilor video violente, mai existd si genuri ,,pasnice”, care nu se pot
denumi jocuri in sensul strict, dar se pot folosi si ca atare: simulatoarele profesionale sa
semiprofesionale. In lucrarea noastra tratim mai detaliat cazul firmei CXC Simulations, care
produce interfete verosimile, identice cu cele reale, evident, cu programele aferente. Tn sfera
jocurilor numai Sega a dezvoltat un cabinet-arcada complex, cu efecte de miscare
asemanatoare unui avion, denumit Sega R-360, care a fost pus pe piata in 1992, dar care nu a

putut fi folosit ca simulator cu valoare totala, ramanand numai in sfera jocurilor.

' Straubhaar — LaRose — Davenport, 2012. 393.
s 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) si Eric Harris (17 ani). Vezi. http://www:.history.com/this-day-in-
history/columbine-high-school-massacre.

1720 iulie 2012. masacrul de la Aurora. Autor: James Eagan Holmes (25 ani). Criminnalistii considera
ca si-a organizat atacul ca in jocurile video populare. Vezi Holmes, 2012.

'8 11 martie 2009. Autor: Tim Kretschmer. Vezi. Kaiser, 2009.

¥ Pidd, 2012.

20 parkin, 2012.
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Langa aplicatiile de simulare, cu interfatd verosimila, cu utilizare profesionald si/sau
ludicd, in lucrarea noastra trataim si ,,Cazul Watson” (fabricat de catre IBM), cel mai
inteligent calculator care exista pana acum pe piata, care poate sa invingd oameni la jocuri de
quiz, poate sa-i depaseasca la teste de inteligenta, si poate simula si creativitatea, insa la acest
calculator, care — cel putin pana in zilele noastre — poate fi denumit masina cea mai umana nu
natura interfetei a contat (aceasta fiind improvizata pentru fiecare situatie de testare, Tn medii
diferite), ci complexitatea ,,gandirii” masinii. Calculatorul Watson, testat public pentru prima
oard in 2011 este de fapt urmasul supercalculatorului Deep Blue — fabricat tot de IBM —, care
in 1997 l-a batut pe campionul mondial de sah in titlu, Garry Kasparov — caz tratat si in
lucrarea noastra — , doar ca Deep Blue a fost dezvoltat pentru o sarcind anume (jocul de sah),
Tn schimb ce Watson a fost proiectat sa fie cat mai polivalent (a fost testat si in gastronomie,
dar si in medicind sau mediul bancar).

Aceste tendinte arata ca jocurile pe calculator devin din ce In ce mai serioase, deci
putem denumi faza care a inceput cu primele simulari de rachete din anii 1950 si care a tinut
pana la Sega R-360, Deep Blue si Watson epoca experimentarii cu acest nou mediu. Noi
presupunem cad nu peste mult timp va aparea o noud generatie de programe interactive care
vor putea interactiona In mod inteligent cu oamenii din jurul lor, si nu numai folosind
algoritmi prestabiliti sau variabile generate intamplitor — cum au procedat pana acum. In
lucrarea noastra analizam si cazul calculatorului care functioneaza pe baza fizicii cuantice,
dezvoltat de catre firma canadiana D-Wave, care — daca va fi pus in vanzare in cantitati mari
— poate sa induca o schimbare de paradigma in cazul interactiunii cu programele inteligente.

Noi presupunem ca aceasta schimbare — daca se va intampla — va face posibila
editarea de jocuri video mai inteligente, care vor permite interactiuni mai complexe, si
totodata eliminarea prejudecatilor care planeaza asupra acestor produse new media. Pana
atunci insa trebuie sa pregatim modalitati de abordare complexe si eficiente de analizd a
jocurilor video, nu trebuie sa-i mai judecam dupa evenimentele nefericite amintite mai sus, ci
sa apreciem potentialul estetic si dramatic al acestor creatii.

*

Tn subcapitolul 1V.2. prezentam tipurile, genurile jocurilor video. Folosim sistemul

f21

de clasificare propus de Mark J. P. Wolf,”" pe care — pe baza analogiilor — I-am redus la 13

categorii (am pastrat si denumirile in limba engleza pentru a usura intelegerea — pentru cd la

ZL\Wolf, 2008c. 261-264.

13



analiza acestui gen de new media se foloseste inca terminologia in limba engleza, neexistand
consens in 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 razboi / lupta/ arme/ tragere la tintd/ (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 platforma (Platform)
V.2.h. Jocuri video de ritm si 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.2.1. Jocuri de roluri (Role Playing)
V.2.m. Jocuri video de automobile / avioane/ curse motorizate (Driving/Flying/Racing)

Din fiecare categorie am ales cate 3 jocuri (exceptand categoria V.2.d., unde am

analizat 4 jocuri), prin care am ilustrat si dezvoltarea tehnica a interfetelor si a hardware-lor,

*

In capitolul V1. tragem concluziile tezei noastre:

a) In subcapitolul IIL.1. am ajuns deja la concluzia ci ipoteza a) este adevirati:
jocurile video sunt cele mai reprezentative medii ale postmodernismului.

b) in subcapitolele II1.2. si II1.3. am dovedit ca jocurile video sunt culminarea
unei convergente ale tendintelor mass-media, dar si ca inceputul unei paradigme
multimedia noi.

c) Tn subcapitolul IIL3. si capitolul V. am dovedit ci acest mediu digital
interactiv creeazid un nou cadru pentru dasein-ul cathartic, descris de hermeneutica
(Heidegger, Gadamer).

d) in subcapitolul IIL3. si capitolul V. am dovedit ci jocurile video nu sunt

numai obiectele escapismului, ci pot ,furniza” experiente estetice veritabile, si prin
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aceasti caracteristica se pot numi printre cei mai influenti produse de tip new media de
pe planeta.

*

Capitolul VI1. este epilogul tezei noastre, in care autorul lucrarii isi prezinta succint
intdlnirea sa cu aceastd ,,specie” new media, aminteste cateva experiente subiective si
argumenteaza inca o dataa asupra faptului ca trebuie sa tratam la jocurile video cu mai multa
atentie pentru ca existd posibilitatea sd se dezvolte in aplicatii interactive foarte folositoare si
foarte estetice.

*

Capitolul VII1. contine bibliografia lucrarii noastre. Folosim aproape 200 de carti si
articole tiparite, peste 30 de articole de pe internet cu autor identificabil si peste 100 de
articole cu autor neidentificabil. (Vezi bibliografia anexata de la sfarsitul rezumatului.)

*

Capitolul IX. contine lista jocurilor video citate in lucrare. in teza noastri ne
referim la peste 200 de jocuri video, din care analizam detaliat 40.

*

Ultimul capitol, cu numarul X. contine ilustratiile, prin care am aritat anumite
interferente dintre jocuri video si film, am cdutat imagini grditoare pentru anumite caractere
faimoase din lumea jocurilor video si am adus incd un argument la ipotezele noastre c) si d)

referitoare la valoarea estetica si pragmatica a unor jocuri video elaborate.
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Beatmania, 1997, Konami.

Bioshock Infinite, 2013, Irrational Games.
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Comanche 3, 1997, NovalLogic.
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CRobots, 1985, Tom Poindexter.

Crusader Kings I1, 2012, Paradox Interactive.

2 Mod: modificare, completare adusa
unor jocuri video de citre fani. L. Straubhaar —
LaRose — Davenport, 2012. 391.
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Dance Dance Revolution, 1998, Konami.
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Don King Presents: Prizefighter, 2008, 2K Sports.
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Systems.
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Gears of War, 2006, Microsoft Game Studios.
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Half-Life, 1998; Half-Life 2, 2004, VValve Software.
Hangman, 1980 korl, Atari.

Hatris, 1991, Bullet-Proof Software.
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Nintendo.
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Mario & Sonic at the Olympic Games, 2007,
Nintendo — Sega.

Mario & Sonic at the Olympic Winter Games,
2009, Nintendo — Sega.

Mario Kart 64, 1996, Nintendo.
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Mario, 1981, Nintendo.

Mario, Dr., 1991, Nintendo.
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Max Payne, 2001; Max Payne 2, 2003; Max Payne
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Microsoft Flight Simulator, 1982—-2009, Microsoft.
Microsoft Flight, 2012, Microsoft.
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Monument Builders— Notre Dame, 2013, Anuman
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Moon Patrol, 1982, Irem.

Mortal Kombat, 1992-2011, Midway.

Mouse in The Maze, 1959, MIT.

Ms. Pac-Man, 1981, Midway.

Music Box Demo [Wii Play], 2008, Nintendo.
Myst V: End of Ages, 2005, Cyan World.

Myst, 1993, Cyan.

Mystery Stories — Mountains of Madness, 2012,
Cerasus Media.

Need for Speed, 1994-2012, Electronic Arts.
Neverwinter Nights, 1991-1997, Stormfront
Studios.

Night Driver, 1980, Atari.

Nintendogs,2005, Nintendo.

Number Games, 2005, ZAPIT Games.

Obsidian, 1996, Rocket Science Games.

% Beregi, 2010. 194-209.

Pac-Man, 1980, Namco—Midway.

Pinball Fantasies, 1992, Digital Illusions CE.
Pipe Dream [Pipe Mania], 1989, The Assembly
Line.

Pocket Billiards!, 1986, Data East — Iguana
Entertainment.

Pokémon Gold / Silver, 1999, Nintendo.
Pokémon Red/ Blue, 1996, Nintendo.

Police Trainer, 2003, Fred Heyman.

Pong, 1972, Atari Inc.

Prehistorik,1991, Titus Interactive.

Prince of Persia, 1989, Ubisoft.

Pro Evolution Soccer, 1996-2012, Konami.
Punisher — No Mercy, The, 2009, Zen Studios
(korabbi nevén: Rubik Interactive).

Qix, 1981, Taito Corporation.

Quake, 1996-2010, id Software — Raven Software.
Quantum, 1982, Atari.

Raiders of the Lost Ark, 1982, Atari.

Return to Castle Wolfenstein, 2001, Activision.
Robot Battle, 2002, GarageGames.
S.T.A.L.K.E.R.: Call of Pripyat, 2010, GSC Game
World.

S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky, 2009, GSC Game
World.

S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl, 2007, GSC
Game World.

Samba de Amigo, 1999, Sonic Team.

Settlers, The, 1993-2012, Blue Byte Software —
Ubisoft.

Shooting Gallery, 1968, Magnavox Odyssey.
SimCity, 1989, Maxis.

SimFarm, 1993, Maxis.

Simpsons, The, 2007, Electronic Arts.

Sims Medieval, The, 2011, Electronic Arts.
Sims, The, 2000, Electronic Arts.

SimTower, 1994, Maxis.

Sleepwalker’s Journey, 2012, 11 Bit Studios.
Slot Machine, 1979, Atari.

Sniper Elite: Berlin 1945, 2005, Rebellion
Developments.

Sniper: Ghost Warrior 2, 2013, City Interactive.
Solitaire, 1990, Microsoft.

Sonic the Hedgehog, 1991, Sega.

Space Invaders, 1978, Taito Corporation.
SpaceWar!, 1962, Steve Russell.

Spelling B, 2013, Brock Publishing.

Spy vs. Spy, 1984, First Star Software.
Stampede, 1981, Activision.

Star Trek: Legacy, 2006, Mad Doc Software.
Star Wars, 1983, Atari.

Star Wars: The Force Unleashed, 2008, LucasArts.
Star Wars: The Old Republic, 2011, BioWare —
LucasArts.

StarCraft, 1998, Blizzard Entertainment.
Starmaster, 1982, Activision.

Starport: Galactic Empires, 2004, PlayTechTonics.
Street Racer, 1996, Ubisoft.

Super Controller Test Cartridge, 1983,
Colecovision.
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Super GT [Gran Turismo 5], 2010, Polyphony
Digital.

Super Mario Bros., 1985, Nintendo.

Super Mario World, 1990, Nintendo.

Surgeon Simulator, 2013, Tom Jackson.
Syberia, 2002; Syberia 11, 2004, Microids.
Tekken, 1994-2012, Namco.

Tennis for Two, 1958, William Higinbotham.
Terminator 2 — Judgement Day, 1991, Ocean
Software Ltd.

Tetris, 1985, Alekszej Pazsitnov/Nintendo.
Texas Chainsaw Massacre, 1982, Wizard Video.
Tomb Raider, 1996-2013, Eidos Interactive (1996—
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Toylet, 2011, Sega.

Trivia Whiz, 1985 kérl, [2005 éta szabadon
terjeszthetd] Apogee Software.

Trivial Pursuit, 2004, Atari.

Trivial Pursuite, 1986, Coleco.

Tron, 1982, Bally Midway.

Uncharted, 2007-2012, Naughty Dog.

Video Chess, 1979, Atari.

Video Olympics, 1977, Atari.

Video Trivia, 1985, (N/A).

Wabbit, 1980 kortl, Apollo Inc.

Wii Fit, 2008, Nintendo.

Wii Play, 2006, Nintendo.

Wii Sports, 2006, Nintendo.

Wing War, 1994, Sega.

Wolfenstein 3D, 1992, id Software.

World of Warcraft, 2004, Blizzard Entertainment.
X-Plane, 1993-2013, Laminar Research.
Zork, 1980, Infocom.
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