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Cuvinte cheie

Jocuri video, transmedia, imersiune, flux, gameplay, crowdsourcing, angajament

politic, industrii culturale,

Rezumat

Aceasta lucrare isi propune sa fie o introducere in studiul jocurilor video, privindu-
le ca pe un mediu de comunicare independent si matur si incercand sa scoatd in evidenta
caracteristicile care determina specificul acestui mediu. Pentru a indeplini acest deziderat,
am adoptat o abordare din mai multe directii, pentru a prezenta o perspectiva cat mai larga

asupra domeniului.

Primul capitol clarifica termenii de baza folositi in aceastd lucrare, definind si
dezvoltand ideea de joc, in primul rand in sensul clasic si apoi restrangand (sau, in unele
cazuri, relaxand) discutia, pentru a determina ce este un joc video, in mod specific. In acest
demers se aduc impreund clasici ai studierii jocurilor, precum Johann Huizinga, Roger
Caillois si Brian Sutton-Smith, cu voci noi, orientate in special (dar nu exclusiv) spre spatiul
digital, reprezentate de cercetatori precum Jesper Juul sau Espen Aarseth si designeri ca
Eric Zimmerman si Chris Crawford, pentru a oferi o viziune cat mai completa si

plurivalenta.

Urmeaza o asezare In context istoric a jocurilor video, pornind de la cercetarile in
informatica de dupa al Doilea Razboi Mondial, la iesirea acestora din spatiul academic si
boomul de la inceputul anilor 80, panad la a saptea generatie de console, distributia digitala
si patrunderea dispozitivelor mobile pe piata. Se discuta, de asemenea, si felul in care
dezvoltarile de la nivel global, cu SUA si Japonia ca principali actori, s-au reflectat in
Romania. Urménd tendintele din trecut, se incearca, apoi, o scurtd estimare a unor directii

generale de dezvoltare n viitor.

Capitolul al treilea prezinta jocurile video ca parte a industriei media curente,
pornind de la termenul de industrie culturald lansat de Adorno si Horkheimer pentru a
descrie starea culturii in prima jumatate a secolului al XX-lea. Sintagma, initial o formulare
cinicd, a ajuns sa reprezinte sistemul media, din a carui angrenaj se revendicd si productia
jocurilor video. Integrarea in acest sistem ne permite discutarea pe un fond comun a
jocurilor in paralel cu alte artefacte culturale cum sunt filmele, productiile de televiziune,
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muzica sau cirtile. In acest context deschidem si dezbaterea despre transmediere si
convergenta mediilor, care abordeaza noile tendinte de a extinde universurile prezentate
pana acum intr-un singur mediu, Tn mai multe, pentru a profita de caracteristicile specifice
ale fiecaruia si a dezvolta noi modele de afaceri care sd maximizeze impactul unei

proprietati intelectuale.

Capitolul care urmeazd contureazd necesitatea unei noi modalititi de a privi
consumul produselor mediatice interactive. Jucatorul are un rol mult mai activ si, deci, mai
important in crearea sensului decat spectatorul unui film sau cititorul unei carti. Chiar daca
sensul este, in general, impartit intre creator, consumator $i comunitate, in jocuri
consumatorul devine partial si creator, influentdnd forma produsului final. Complicitatea
aceasta dintre aceste doud ipostaze duce la analiza artefactului cultural nu ca un text static
intr-un context fluid, ci ca un text fluid intr-un context fluid. Din aceasta perspectiva,
jocurile pot fi analizate doar ca experienta, ca interactiune intre jucdtor si continut. Pentru
a facilita acest tip de intelegere, sunt expuse teorii care reliefeazd detaliile relatiei

jucatorului cu produsul, introducand termeni ca gameplay, flux, imersiune si prezenta.

In al cincilea capitol ne indreptim atentia mai mult spre procesul de productie, dar
din nou dintr-un unghi atipic: crearea jocurilor de catre jucdtori. Mai concret, discutam
fenomenul de crowdsourcing, felul in care se constituie comunitatile in jurul jocurilor video,
si care este motivatia acestor producatori voluntari pentru a isi pune la dispozitie resursele

Tn mod gratuit.

Ultimele doua capitole urmaresc mai indeaproape jocurile ca mediu de comunicare.
Capitolul al saselea cerceteaza folosirea jocurilor online ca instrumente pentru comunicare
politica, intr-o societate in care implicarea in dezbateri este din ce mai mici. Incercirile
recente de angajare a oamenilor Tn procesul politic s-au vazut nevoite sa foloseasca noile
medii de comunicare, infiltrand spatiile virtuale unde isi petrec din ce in ce mai multi
oameni timpul liber, pentru a initia o conversatie. Natura continutului si a consumului
online determind, Tnsd, noi modalitdti de implicare politica si o noud paradigma, in care
jocurile video pot fi un element central. In cercetarea noastra asupra celor mai populare
jocuri politice online am identificat un set de caracteristici ale jocurilor care le face potrivite
ca instrumente pentru comunicarea politicd, dar care, la rdndul lor directioneaza tonul

conversatiei de la seriozitate inspre ludic.



Cea din urma sectiune este dedicata analizei pe larg a proiectului transmedia The
Walking Dead. O franciza de mare succes in acest moment, cu foarte multe produse in
diferite medii in portofoliu, oferd o oportunitate foarte buna de a identifica pozitia si
specificul jocurilor video in comparatie cu alte medii si de a observa relatia dintre ele.
Concentrandu-se pe principalele trei produse din franciza, banda desenata, serialul de
televiziune si jocul de aventura, cercetarea aplica o grila de analizd menita sa scoata in
evidenta felul in care continuturi similare se comporta la translatarea intre medii, felul in

care mediile pot comunica intre ele si care este rolul consumatorului in fiecare instanta.

Dincolo de concluziile studiilor si analizelor din aceastd lucrare, unind aceste
perspective si metode diferite de tratare a jocurilor video in peisajul mediatic contemporan,
sperdm sa reusim sd credm o imagine a importantei subiectului tratat, sa contribuim la
aparitia unor noi directii de cercetare si in spatiul romanesc, si sd incurajam noi studii in

domeniu.
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