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REZUMAT

IR

forme de arta precum, instalatia, environment-ul media am considerat necesar sa studiez noi
tehnici si tehnologii de mixare, hibridizare a obiectului / imaginii artistice, atdt pentru
diversificarea si aprofundarea cunostiintelor teoretice, a practicilor artistice contemporane cat

si pentru intelegerea procesului artistic si constientizarea propriului demers personal.

Tema lucrarii centratd pe jocul video ca artd si forma de culturd urmareste evolutia
conceptului, narativului vizual, tehnologic, relatia cu publicul / audienta, diseminarea, avand
ca studiu de cercetare si analiza multiplele forme si contexte in care gaming-ul digital este

prezent.

Originalitatea lucrdrii constd in abordarea unui subiect de interes pentru lumea
contemporand si anume influenta pe care o are arta prezentd in jocurile video in formarea
gustului pentru artd al noile generatii, prin modalitatile de abordare teoretica, exemplificate
prin studii de caz, practici artistice tehnologice, de actualitate si, in mod firesc, de proiectul
artistic personal.

La mai bine de 50 de ani de la aparitie, jocurile pe calculator sunt in prim planul
studiului noilor teorii media. Deja ideea de teorie a jocurilor pe calculator este acceptata pe
scard largd in mediile academice si mentionarea doar ca simplu exemplu de noua tehnologie
media s-a metamorfozat intr-o abordare mult mai serioasa, aceea de obiect cultural de mare
importanta. Publicul tinta al acestor materiale teoretice este in crestere exponentiald, direct

proportionald cu exapansiunea domeniului.

Complexitatea perceptiei jocurilor pe calculator balanseaza de la cea de ocupatie
lucrativa, de job, pana la aspectul ludic inerent. Prin jocurile video putem accesa naratiunea,
simularea realitatii intr-un mediu sigur, chiar si arta; ele sunt de asemenea un extraordinar
instrument de educatie si de studiu al psihologiei comportamentale. Jocurile creeaza spatiul
suport pentru interactiuni sociale (am avut sansa sa cunosc doi tineri care s-au casatorit in
urma contactului intermediat pe platforma unui joc MMORPG). Bineinteles functia lor

primara ramane aceea de jucarie, de entertainment.

Domeniul emergent al teoriei jocurilor video reprezinta el insusi o convergentd a unei
game largi de domenii, abordari, forme de artd precum teoria filmului si televiziunii, teoria

jocului, estetica si studiile vizuale contemporane, artele performative, teoria literara,



semiotica, informatica, interactivitatea, identitatea, postmodernismul, ludologia, teoria media,

naratologia, psihologia, teorii ale simulacrelor si altele.

Lucrarea cuprinde o Introducere, 7 capitole, concluzii, bibliografie, siteografie, lista
ilustratiilor, anexa I:imagini proiect personal, anexa Il: imagini cu alte proiecte / expozitii

personale.

In CAPITOLUL I. JOCUL — DE LA GEST INSTINCTUAL LA GEST
CULTURAL, pe baza unei documentari specifice domeniului studiat, sunt prezentate notiuni
legate de teoria jocului, pornind de la varianta sa care predateaza cultura, jocul prin care
copiii si puii animalelor isi dezvoltd abilitdfi pentru viata adultd. Capitolul include
consideratii cu privire la varianta cea mai culta pentru joc — ritualul religios, bazate in
principal pe concluziile lui Johan Huizing in lucrarea sa Homo Ludens . Tn ultima parte a
capitolului am studiat cultura asociata jocurilor video, modalitatea prin care apartenenta la o
comunitate din acest domeniu are un efect complex asupra psihicului, poate cauza nu doar
sentimente de fericire, tristete sau furie ci si sentimente mai complexe cum sunt nevoia de a
proteja pe cei apropiati, sentimentul de apartenentd la un grup, singuratatea, dorinta de a
combate injustitia. Universul virtual se afla doar la inceput de drum, un drum imprevizibil, si
nu putem decat sa speculam posibile dezvoltari ale sale.

In CAPITOLUL Il. JOCURILE VIDEO — O FORMA DE ARTA am urmdrit
evolutia acceptarii §i integrarii jocurilor video in arta contemporana, inclusiv in colectiile
unor muzee celebre, proces de muzeificare initiat de Rochelle Slovin, director fondator al
muzeului MOMI din New York, In spatiul caruia a organizat prima expozitie de arta dedicata
jocurilor video. Tn continuare am studiat paralela dintre jocurile video de arta si arta prezenta
n jocurile video (cea care reprezinta de fapt subiectul cercetarii mele). Artistii din toate
timpurile au fost interesati de noile tehnologii si de felul cum acestea pot deveni instrumente
pentru manifestarea maiestriei lor, jocurile video reprezentdnd un teren fertil §i inca
neexplorat exhaustiv, aflat si in plina evolutie si transformare datorita evolutiei tehnologiei
folosite in vederea exprimirii componentei artistice in jocurile video. In finalul acestui
capitol am realizat un studiu de caz pe jocul Bioshock Infinite, joc video iconic foarte

reprezentativ pentru argumentarea tezei mele.

CAPITOLUL I11. SF: ORIGINI SI  ETAPE DEFINITORII urmareste istoricul
genului science-fiction punand accent pe elementele inovatoare introduse de diversi autori,
evidentiind, cu cateva trimiteri la franciza Rézboiul Stelelor, subiectul principal de studiu.

Omenirea si-a ridicat dintotdeauna privirea cétre stele pentru a se intreba asupra originii si



scopului nostru, asupra unicitatii noastre in Univers, domeniul science-fiction fiind taramul
fertil pe care s-au putut cultiva speculatii si teorii creative, care sa incerce sa ofere raspuns la

aceste intrebari.

In  CAPITOLUL IV. RAZBOIUL STELELOR - FRANCIZA CARE A
SCHIMBAT LUMEA am studiat franciza Razboiul Stelelor pornind de la intemeietorul ei,
George Lucas, a carui evolutie in viatd am umarit-0 pentru a Tntelege mai bine contextul in
care a incubat ideea pentru acest univers science-fiction: ntdmplari remarcabile din viata
acestuia, carti si filme care i-au influentat viziunea. O parte semnificativa a acestui capitol am
dedicat-o imaginii post-apocaliptice pe care Ralph McQuarrie a imprimat-o Tn acest univers
science-fiction, exemplificand cu schite si picturi mate utilizate in perioada de proiect, dar si
in productia finala. Primele filme sunt cele care au dat directia pe partea vizuald, preluata
ulterior atat in filmele noi cat si in jocurile video. Urmatoarea parte a acestui capitol este
dedicata dezvoltarii jocurilor video in cadrul francizei prin analizarea a patru exemple
semnificative, cu accent pe partea artisticd prezentd in acestea. Ultima parte exemplifica
impactul pe care il are in piata de consum franciza, in special prin produsele derivate din

partea de artd vizuala.

In CAPITOLUL V (REALITATEA VIRTUALA SI  REALITATEA
AUGMENTATA, RELATIA LOR CU ARTA CONTEMPORANA) am urmirit un succint
parcurs al dezvoltarii tehnologiei suport pentru realitatea virtuald si cea augmentata,
tehnologie care in ultimii ani este integratd deseori in instalatiile de arta. O parte importanta a
conceptului meu artistic concretizat in proiectul personal — media instalatie - necesita

cunostinte si modalitati de abordare si mixare a imaginii digitale cu alte forme de arta.

Tn CAPITOLUL.VI (PARTICULARITATI ALE INSTALATIEI SI STUDII DE
CAZ) sunt prezentate forme specifice instalationismului artistic, exemplificate prin lucrari de
referintd realizate de artisti consacrati, pionieri in acest domeniu, urmate de consideratii
personale legate de aspecte relevante pentru subiectul meu de studiu. Tn finalul capitolului am
problematizat inrudirea dintre instalatiille de artd si jocurile video in cadrul artei

contemporane.

In CAPITOLUL VII. THE TIME MACHINE — PROIECT PERSONAL am
prezentat intregul proces artistic care a stat la baza realizarii proiectului artistic personal
intitulat The Time Machine, o instalatie media, trecand prin toate stadiile: motivatie n

alegerea acestei reprezentari fizice pentru a ilustra cat mai bine ideea studiata in teza mea -



documentare a potentialelor surse de inspiratie din Razboiul Stelelor, schite, studii tehnice cu
etapele tehnologice necesare realizarii fizice, expunere, prezentarea in public ca sculptura /

interventie de arta 1n spatiul urban, ce adaposteste o incinta in care pot fi proiectii media.

CONCLUZIILE lucrarii reprezinta ideile principale rezultate din cercetarea
doctorala, ce apar de-a lungul studiului ca urmare a informatiei online si offline a lecturilor de

specialitate si a demersului artistic personal.

Consider ca jocul video face parte din formarea noului vizual contemporan avand

multiple aplicatii si generand efecte benefice n educatia artistica a publicului / audientei.

Tn ANEXA 1 sunt imagini care urmiresc procesul artistic in realizarea proiectului
personal THE TIME MACHINE de la concept la transpunerea in obiectul artistic si ca
interventie de artd in spatiul public.

Tn ANEXA 11 sunt imagini cu lucrari personale din expozitii de la obiect la sculptura
si instalatie.

Lucrarea se incheie cu o BIBLIOGRAFIE si o SITEOGRAFIE, care contine
informatii, necesare cercetarii doctorale provenite din mai multe domenii ale cunoasterii, de
actualitate, cuprinzand volume si articole de specialitate.

Consider cd noile tehnologii digitale, realitatea augmentata, perpectiva ludica si de
joc, pot coexista in instalatii interactive in care estetica obiectului concret sa se mixeze cu
estetica realitatii virtuale oferind spectatorului / utilizatorului noi modalitati de perceptie si
interactiune. Jocurile video fac parte din cultura contemporand ca joc practicat individual, in
grup / comunitate online, in cadrul unor evenimente / competitii. Seducatoare prin
inventivitate si aplicatiile digitale care ajuta jucatorul sa devina co-autor al naratiei si
imaginii, imersat in virtualitatea unei noi lumi, jocurile video si-au castigat statutul artistic
fiind un factor important in modelarea gustului artistic al noii generatii.

Proiectul — o instalatie media-digitala - se inscrie in arealul formelor de artd hibride in
care obiectul concret artistic addposteste interventii media - digitale care provoaca
participarea interactivd a vizitatorului putand fi totodata un vehicul / instrument cu caracter
educational, prin calitatea stiintificd a informatiei pe care o inglobeaza ca narativ / joc.

Cercetarea realizati de mine sub titlul ARTA SI TEHNOLOGIE IN JOCURILE
VIDEO RAZBOIUL STELELOR — CREATIVITATE, DESIGN SI SCENOGRAFIE
CULTURALA enunti premisele care, in lumea contemporani, au generat aparitia unui

fenomen cultural de impact global gaming-ul video, cu o mare audientd, si analizeaza



domeniul SF-ului, realitatii virtuale si augmentate, prezenta acestor noi modalitati de expresie
artistica 1n artele vizuale si performative.

Prin paralelismul pe care I-am evidentiat in relatia dintre jocurile video si aspecte ale
culturii am demonstrat inrudirea acestora cu domeniile artelor, in special cu filmele science
fiction si instalatiile media. Recunoasterea jocurilor video ca forma de arta si cultura in sine
exista Tn mediul academic de mai bine de 30 de ani.

Consider, pe baza cunostintelor acumulate in cadrul cercetarii doctorale, asa cum am
subliniat Tn lucrare, importanta si relevanta influenta pe care arta prezenta in aceste jocuri o
are in formarea gustului pentru arta, in special la noile generatii care petrec foarte mult timp
Tn mediul virtual. Acest fenomen este validat de dezvoltarea unei intregi industrii cu o valoare
de cateva sute de miliarde de dolari anual. O bund parte dintre impatimitii de jocuri video
investesc sume semnificative pentru a-si satisface apetitul pentru arta din acestea. Obiectele
pot fi fizice, spre exemplu mici statuete memorabilia reprezentand eroii favoriti sau artefacte
din jocul favorit, albume de artd care cuprind schitele originale aflate la baza design-ului de
imagine din joc, lucrari de artd plastica inspirate de arta din joc, costume pe care le folosesc
cu ocazia festivalurilor cosplay, un performance art in sine, sau virtuale, spre exemplu acele
cosmetic enhancements, costume si echipamente cu aspect spectaculos, care sunt oferite
contra cost in francizele principale de MMORPG.

(edutainment) un concept care s-a dezvoltat in ultimii ani, prezent atat in muzee (navigarile
virtuale), in educatia copiilor cat si in festivaluri si competitii care se bucurd de larga
audienta.

Proiectul fizic realizat de mine la capatul acestei cercetari isi doreste sa functioneze
atat ca punte de mediere pentru intelegerea relatiei dintre arta clasica si cea dezvoltata pentru
mediul virtual dar si ca posibil instrument de educatie, accesibil prin caracteristicile sale

ludice, intr-o abordare interdisciplinara specifica artei contemporane.



