
Ο “ παρεξηγημένος ” κλάδος του Gaming.  

 

1.Ιστορική αναδρομή 

   1.1 Η πρώτη παιχνιδομηχανή(Nimatron). 

   1.2 Άλλες πλατρφόρμες και κονσόλες που έκαναν την εμφάνηση τους κατά την πάροδο 

των τελευταίων δεκαετιών. 

   1.3 Σημερινές "προδιαγραφές" και τωρινή κατάσταση της τεχνολογίας. 

   1.4 Μελλοντικά projects που σχεδιάζουν να δώσουν οι δημιουργοί στο κοινό. 

2.Το gaming ως κοινωνικο φαινόμενο 

   2.1 Το gaming στο παρελθόν. 

   2.2 Το gaming τώρα. 

   2.3 Η επιροή του gaming στους χρήστες και τον κοινωνικό τους περίγυρο.    

3.Άποψη επί του θέματος από το κοινονικό σύνολο 

  3.1 Απόψεις παλαιών γενιών. 

  3.2 Απόψεις νεότερων. 

  3.3 Ο λόγος που έχουν σχηματιστεί ορισμένα στερεότυπα και φήμες για τα παιχνίδια και 

τους gamers. 

  3.4 Ο τρόπος που προβάλονται τα παιχνίδια από τα μέσα μαζικής ενημέρωσης. 

  3.5 Τι κερδίζουν τα media με την στάση που κρατάνε απέναντι στα παιχνίδια; 

  3.6 Επηρεάζονται οι μεγαλύτεροι από τα ρεπορτάζ που γίνονται;  

  3.7 Απόψεις "ειδικών" και "'έμπειρων" ανθρώπων επί του θέματος. 

4.Επαγγελματική αποκατάσταση και Video Games 

  4.1 Live streaming. 

  4.2 Πρωταθλήματα. 

  4.3 Λοιπές επιλογές στον κλάδο. 

5.Πιθανή εξέλιξη στα επόμενα χρόνια 

  5.1 Τι φαίνεται να ισχύει εν τέλει; 

  5.2 Προσωπικές απόψεις. 

  5.3 Σκοπός του project αυτού. 

  5.4 Επίλογος.   
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