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Nota asupra editiei

Lucrarea, care reprezinta teza mea de doctorat, cu toate ca are o
compozitie stiintificd distinctd, am avut dorinta, pe parcursul
anilor de cercetare, de a o face accesibila atat pentru academicieni,
cat si pentru publicul larg. Astfel, prima parte a cdrtii, concentrata
asupra analizei literaturii, se aseamdna cu un manual, avind ca
scop prezentarea lumii jocurilor video, cu accent pe aspectele
sociale. Atunci cand am abordat concepte stiintifice, am incercat
sa furnizez explicatii si exemple concrete pentru a facilita
intelegerea acestora.

Este important de mentionat ca textul din carte este, in cea
mai mare parte, identic cu cel din teza de doctorat, cu exceptia
sectiunii introductive adaptate pentru a se potrivi formatului unei
publicatii si a unor adaugiri si clarificiri minore pe parcursul
celorlalte capitole.
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Introducere

Bine ati venit in universul captivant al jocurilor video, sau mai
bine zis, in lumea sociala a acestora! Prin intermediul acestei carti
va invitdm sa explorati aspectele sociale care stau la baza acestor
programe digitale. Pe parcursul lucrdrii, ne propunem sd aducem
in prim-plan diversele aspecte ale jocurilor video, punind
accentul in mod deosebit pe formarea si mentinerea relatiilor
sociale din acest mediu virtual. Cu toate acestea, nu neglijam
analiza globald a jocurilor, deoarece, inainte de a explora aspectele
sociale, este esential s intelegem mecanismele complexe care fac
parte din aceste jocuri.

Indiferent dacd sunteti curiosi sd descoperiti universul
jocurilor video in ansamblu sau va intereseazad in mod deosebit
aspectele sociale, aceasti carte vi va oferi informatii esentiale. In
aceasta privintd, primele capitole sunt dedicate in mod special
descrierii si intelegerii ,Jumii“ jocurilor video, o lume mult mai
complexa decit pare la prima vedere.

Inainte de a intra in detaliu, considerim ci este necesar si
raspundem la intrebarea: ,De ce jocurile video?“ sau, intr-o
variantd mai extinsd, ,Chiar este necesarda o analizd atit de
detaliatd din perspectiva sociali a jocurilor video?“. Intr-un
raspuns concis, nu trebuie sd ciutdm mai departe de datele care
evidentiaza dimensiunea industriei jocurilor video, in prezent cea
mai mare industrie de divertisment, cu un numar impresionant
de persoane deschizdndu-si zilnic jocurile preferate si petrecand
aldturi de acestea o parte semnificativa din timpul lor liber. O data
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Introducere

cu cresterea in popularitate, jocurile video au captat atentia
comunitatii academice si a publicului larg, generiand dezbateri
aprinse in ceea ce priveste impactul lor asupra cercului social al
jucadtorilor. Unii critici sustin cd jocurile restrang lumea sociala
(Ducheneaut, si altii, 2007), in timp ce altii argumenteaza cd
acestea extind sfera sociald a jucitorilor (Cole & Griffiths, 2007).
Astfel, studierea efectelor sociale ale jocurilor video devine
esentiald pentru a intelege mai bine aceste perspective divergente
si pentru a aduce claritate in discutiile in curs.

Remarcabil este faptul ci, in contextul actual al accelerarii
digitalizarii, interesul pentru investigarea efectelor jocurilor
video creste in mod continuu, in special la nivel international;
totusi, incep sa se contureze si primele initiative la nivel national.
La momentul redactarii acestei lucrari, observim ca acest
domeniu nu beneficiazad inca de o atentie considerabild in sfera
academica din Roméania. Cu toate acestea, suntem ferm convinsi
cd aceasta situatie se va schimba rapid, avind in vedere ci exista
deja primele programe de master dedicate jocurilor video in
cadrul unor facultiti prestigioase la nivel national. De asemenea,
meritd mentionat cd aceste programe se incadreazd in domeniul
stiintelor sociale, nu exclusiv in tehnologia aplicatd, unde
dezvoltarea jocurilor video are deja o prezenta mai extinsa.

Inainte de a ne adanci in continutul acestei cirti, s
aruncdm o privire asupra modului in care abordeazi lumea
jocurilor video. Ce reprezintd, de fapt, aceste jocuri discutate pe
parcursul lucrdrii noastre? Jocurile video sunt descrise in
literatura academica ca jocuri jucate prin manipularea electronica
a imaginilor produse de un program de calculator pe un monitor
sau alt ecran (Lexico.com, 2020). Ele reprezinti un produs al
digitalizarii si exercitd o influentd semnificativa asupra societatii
contemporane, la fel cum o fac si alte inovatii aduse de internet,
precum retelele de socializare sau comertul digital.
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Internetul nu doar a facilitat accesul la jocuri, ci a amplificat
in mod exponential capacitatea lor de a crea legaturi. Desigur,
jocurile video au fost intotdeauna activitdti sociale; avind o
consold conectatd la un televizor, poti juca oricand alaturi de
prieteni, fiecare avand propriul controler, urmarind impreuna
evolutia jocului pe ecran.

Cutoate acestea, internetul a deschis calea catre dezvoltarea
unor societdti virtuale in care fiecare individ poate participa, chiar
si in absenta proximitdtii fizice. Astfel, jocurile conectate la
internet nu sunt doar programe digitale orientate exclusiv citre
amuzament, ci devin medii care faciliteazd formarea unor relatii
sociale autentice, oferind o conexiune directd cu alti oameni.

Mai mult, conexiunea la internet si posibilitatea de a juca
impreuna cu alti participanti, asa cum vom explora in continuare,
au propulsat popularitatea jocurilor video. Aceasta popularitate a
generat un interes sporit si investitii semnificative in dezvoltarea
si implementarea unor sisteme in jocurile video, axate pe
formarea si consolidarea relatiilor sociale. Astdzi, cele mai
populare jocuri video incorporeaza sisteme specializate pentru
comunicare prin internet, contribuind astfel la promovarea
intensa a formadrii relatiilor sociale si colabordrii in lumea
jocurilor video. in jocurile video moderne, jucitorii
interactioneaza pentru a participa la sarcini si obiective comune
in lumea virtuala unde se intilnesc (Molyneux, Vasudevan, & Gil
de Zuiiga, 2015). Desi jocurile video au si elemente negative,
pentru majoritatea oamenilor, jucatul impreuna cu alte persoane
este o experientd pozitiva ce le permite si comunice cu ceilalti
chiar si atunci cdnd nu sunt in proximitatea fizici. In lumea
virtuala a acestor jocuri se elimina distantele geografice si in
acelasi timp se construieste un pod peste granitele culturale ale
lumii reale. Se poate spune ca aceste jocuri reduc diferentele
dintre generatii, statutul socio-economic si barierele lingvistice
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(Granic, Lobel si Engels, 2014). Fenomenul este favorizat si de
sistemele dedicate formarii relatiilor sociale ce faciliteaza
intemeierea unor comunitati virtuale. Un astfel de sistem integrat
in jocuri este cel de bresle (engl. guilds) (Ducheneaut si altii, 2007;
Nardi, 2010) ce in functie de joc pot avea denumiri diferite (,alianta”
in jocurile de strategie online). Indiferent de denumire, sistemul de
bresle faciliteazd formarea unor comunititi cu o structura sociald
clara, in general regdsindu-se un lider sau un corp de conducere cat
si subordonati cirora uneori le sunt atribute ranguri cu diferite
autoritdti sau scopuri (Nardi, 2010, p. 15).

Dupd cum am mentionat anterior, aceastd lucrare fisi
propune nu doar sd ofere o simpla descriere a lumii jucatorilor de
jocurivideo, ci si sd identifice elementele specifice atat jucatorilor,
cat si jocurilor video in sine, care pot facilita dezvoltarea unor
relatii sociale. Pe scurt, ne-am propus si descoperim ce factori
contribuie la stabilirea unor relatii sociale sau de prietenie intre
jucatori.

Pentru a atinge acest obiectiv, a fost necesar sa identificim
o metodd de masurare a acestor relatii sociale. Astfel, am optat
pentru utilizarea conceptului sociologic al capitalului social, un
concept larg intilnit in cercetarile stiintifice care exploreaza
formarea relatiilor sociale in mediul digital, inclusiv in cele
dedicate relatiilor sociale din cadrul jocurilor video. Este esential
sd evidentiem in mod special doua categorii distincte de capital
social, deoarece ne vom concentra in mod deosebit asupra
acestora. Primul este capitalul social de tip bridging, care se refera
la relatii ocazionale benefice pentru extinderea orizonturilor,
deschizand calea cdtre informatii noi sau accesarea resurselor din
afara cercului apropiat al individului (Steinkuehler & Williams,
2006). Al doilea este capitalul social de tip bonding, care se referd
la legdturile stranse cu cercul apropiat, cum ar fi familia si
prietenii apropiati, oferind sprijin atat emotional, cat si de fond
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(Steinkuehler & Williams, 2006; Huvila si altii, 2010). Cele doua
tipuri de capital social prezintd avantaje si dezavantaje distincte.
Bridging permite accesul la resurse noi, precum informatii despre
oportunitdti de angajare, dar nu furnizeazi sprijin emotional,
deoarece relatiile ocazionale nu includ adesea discutii intime. Pe
de altd parte, bonding ofera suport emotional, deoarece cu
persoanele apropiate putem discuta orice, dar nu contribuie in
mod necesar la obtinerea de informatii noi sau resurse (deoarece
probabil cunoastem deja prietenii apropiati si resursele din cercul
nostru apropiat).

Avand un concept aplecat asupra relatiilor sociale si cu
ajutorul ciruia am putea cuantifica efectele asupra relatiilor
sociale ale diferitelor caracteristici specifice jucatorilor sau
jocurilor video, am pornit la drum analizdnd literatura de
specialitate in ciutarea acestor elemente distincte. in fapt, am
cdutat lucrari ce au investigat diferite aspecte din lumea jocurilor
video, analiziand efectele lor asupra capitalului social, deci asupra
relatiilor sociale din jocuri. in urma acestei ciutiri, multe
elemente ce au efecte asupra capitalului social au fost identificate,
printre care cele mai influente par a fi: similaritatea dintre
jucdtori, anonimitatea, provocarea din joc, motivatia pentru joc,
timpul petrecut in joc si genul jocului. Aditional elementelor
discutate anterior, au mai fost identificate elemente specifice
legate de interactiunea sociala si tipurile de relatie ce ar putea avea
efecte asupra capitalului social din jocurile video. Printre acestea,
regdsim proximitatea fizica ce este vazuta ca fiind un element ce
faciliteazd formarea unor relatii mai puternice sau a unui capital
social de tip bonding. Un studiu specific este cel realizat de Trepte,
Reinecke & Juechems (2012) care au investigat jucatorii de jocuri
video, descoperind intr-adeviar efecte pozitive privind
proximitatea fizicd. Studiul este demn de mentionat deoarece in
analizele sale face distinctie intre cele doua tipuri de capital social
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amintite anterior (bridging si bonding) observind cum
proximitatea pare si influenteze formarea capitalului social, in
special al celui de tip bonding (Trepte, Reinecke, & Juechems,
2012). De altfel si calitatea relatiei exterioare jocului este un factor
ce poate contribui cdtre acest tip specific de capital social. Jucatorii
care se cunosc deja exterior jocului si care decid sd joace impreuna
isi intdresc relatia. Existenta unei prietenii premergatoare jocului
o putem pune in relatie cu formarea unui capital social de tip
bonding, facilitatd de o mai buna cunoastere reciproca prin timpul
petrecut in jocurile video (Perry si altii, 2018). Analiza literaturii
insd a dezvadluit cum, de reguld, printre jucdtori regdsim mai
degraba relatii sporadice, lucrdrile ce s-au axat asupra impactului
jocurilor in dezvoltarea capitalului social aratd cum, in jocurile
video, achizitionarea capitalului social pare sa se limiteze la unul
de tip bridging, rareori avind in compozitie elemente specifice
celui de tip bonding precum suportul emotional (Trepte, Reinecke,
& Juechems, 2012; Williams, si altii, 2006). Aceste rezultate sunt
asemdndtoare cu cele observate in analiza legdturilor sociale
formate in baza retelelor de socializare (Steinfield, Ellison, &
Lampe, 2008). Observatii interesate sunt expuse de studiile ce s-
au aplecat asupra breslelor (aliantelor) specifice jocurilor video
online si despre care urmeaza sd vorbim in mai multe randuri pe
parcursul cartii. Aceste studii evidentiazd cum, desi unele legaturi
se formeaza in randul acestor grupuri, acestea nu pot fi privite ca
si un capital social de tip bonding. Cu toate acestea, este de
subliniat cum, chiar daca se pare ca legaturile de tip bonding sunt
mairare, nu se poate nega capacitatea jucatorilor de a forma relatii
sociale diversificate. Se poate spune despre capitalul social din
jocurile video (deci si despre relatiile sociale) ca este influentat de
cdtre numeroase elemente ce au legatura cu interactiunea pe care
jucatorul o are cu jocul in sine. Indiferent de platforma, gen de joc
sau alte caracteristici, cercetdrile sugereaza cd interactiunea din
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jocurile video online multiplayer incurajeazd comportamente
prosociale precum munca in echipd, dezvoltarea increderii si
consolidarea comunititii. in unele sensuri, jocurile video
multiplayer pot fi considerate similare cu alte interactiuni umane
mediate digital. Oamenii sunt adunati intr-un spatiu virtual, unde
pot conversa si interactiona (Molyneux, Vasudevan, & Gil de
Zuniga, 2015).

Cu aceste idei, invitdm cititorul s patrunda in lumea sociala
a jucatorilor de jocuri video printr-o caldtorie scurtd, dar intensa.
In ceea ce priveste structura, lucrarea de fati este organizati in
doua sectiuni distincte.

In prima parte, sintetizim si discutim literatura existents.
Pentru a facilita parcurgerea materialului, aceastd sectiune a fost
impadrtitd in trei capitole, fiecare aborddnd o tema specifica.
Primul capitol introduce conceptul de joc video si de jucator,
oferind fundamentele necesare intelegerii lumii jocurilor video si
a functionalitdtilor lor. Avand in vedere complexitatea ridicatd a
jocurilor video, eforturile noastre in acest capitol s-au concentrat
pe sumarizarea informatiilor esentiale si mentinerea datelor
relevante pentru a facilita intelegerea conceptului de joc video.

Intelegerea a ceea ce inseamni un joc video este esentiali,
deoarece fira aceastd fundatie nu am putea explora in detaliu
formarea relatiilor sociale in interiorul acestor jocuri, aspectul
central al tezei. Odata ce conceptul de joc video este clarificat, ne
indreptdm atentia cdtre formarea relatiilor sociale. Astfel, al
doilea capitol se concentreazi pe elementele sociale din jocurile
video moderne. Deoarece acestea incorporeazi numeroase
mecanisme dedicate formarii relatiilor sociale, cu o complexitate
extinsd, o parte semnificativa a acestui capitol este dedicata
mecanismelor din spatele colaborarii si formarii relatiilor sociale
specifice jocurilor online.
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Asemadnator primului capitol, abordarea din acesta vizeaza,
in primul rand, o sumarizarea eficienta a informatiilor esentiale
pentru intelegerea variabilelor ce pot influenta formarea relatiilor
sociale in jocuri. Al treilea capitol indexeazd si explica aceste
variabile, realizidnd legdtura cu sectiunea a doua, dedicata
studiului empiric. In aceasti sectiune, variabilele vor fi investigate
cu ajutorul instrumentelor de cercetare sociald, avind ca scop
delimitarea influentelor exercitate de fiecare In parte asupra
formarii relatiilor sociale.

In final, dupi ce toate conceptele au fost acoperite si cititorul
are cel putin o idee generald despre jocurile video, procesele si
mecanismele de socializare din acestea, precum si variabilele ce
influenteaza formarea relatiilor sociale, trecem la investigarea
detaliatd a acestora. Primul capitol din aceasta sectiune contine un
studiu unitar care analizeaza variabilele indicate in literaturd de
specialitate, cu influente asupra formarii si mentinerii relatiilor
sociale ale jucitorilor, evaluand efectul asupra capitalului social.
Astfel, acest capitol prezintd in detaliu un studiu cantitativ prin
care dorim sd evaludm efectele variabilelor discutate in sectiunea
anterioard, dedicatd recenziei literaturii de specialitate, asupra
unui lot format din jucatori romani.

Dorind sd aducem rezultatele In prim-plan pentru jucatorii
de jocuri video si avand in vedere dorinta de a solicita parerile lor,
am postat un material video pe internet, prezentind rezultatele
cercetirii. In ultimul capitol, dezvoltim detaliat acest material
video si discutdm feedbackul colectat prin intermediul sidu. La
finalul lucrdrii, regdsim o scurtd sectiune dedicata concluziilor
finale, in care sintetizidm toate informatiile prezentate in cadrul
tezei si discutdm pe scurt implicatiile acestora.

Inainte de a incepe expunerea continutului, este necesari o
ultima mentiune: lucrarea de fati este construita dintr-o perspectiva
multidisciplinara, evidentiind importanta unei abordari holistice a
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temelor de interes si relevanta colabordrii interdisciplinare.
Astfel, atat in partea teoreticd, cat si in studiul aferent tezei, au fost
expuse si utilizate concepte provenite din discipline conexe
sociologiei, precum psihologia si stiintele comunicarii.
Colaborarea interdisciplinara este evidentiatd si in expunerea
rezultatelor cdtre publicul larg, realizatd prin intermediul unui
material video produs in colaborare cu studenti din facultiti
specializate In productie video si jurnalism digital. Aceasta
precizare are rolul de a ajusta asteptarile cititorului. Lucrarea ce
urmeaza, desi cu puternice influente sociologice, nu este o lucrare
pur sociologica si nici nu isi propune sa fie. Scopul lucrarii este de
a explora si a descrie lumea sociald a jucdtorilor de jocuri video
prin prisma si cu ajutorul metodelor specifice domeniului larg al
stiintelor sociale.
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Aspecte generale
privind jocurile video

Aceasti lucrare se concentreaza pe analiza elementelor sociale din
jocurile video, insa pentru a familiariza cititorul cu subiectul, vom
incepe prin a oferi o scurtd descriere a jocului video si cum au
devenit aceste jocuri o modalitate preferati de petrecere a
timpului liber pentru o parte importanta din populatia lumii.
Pentru a oferi o descriere detaliatd a ceea ce este un joc, care sa
cuprindd caracteristici precum specificul cultural, istoric si
tehnologic, ar fi necesara una sau mai multe lucrdri dedicate
exclusiv acestui subiect. Cu toate acestea, vom incerca sa oferim o
descriere care sd familiarizeze cititorul cu lumea jocurilor video.
In acest sens, vom incepe prin a defini ce este un joc video, apoi
vom discuta despre istoria jocurilor, caracteristicile lor economice
si culturale, si, in final, vom aborda aspectele tehnice. Precum se
va putea observa, jocurile video, au fost introduse in societate
relativ recent si, ca urmare, istoria lor nu acoperd mai mult de
cateva decenii. Cu toate acestea, perioada de doar cateva decenii
nu este una neinsemnatd, progresul jocurilor video fiind plin de
evenimente caracteristice domeniului tehnologic, care in mai
putin de un secol a avut parte de un numadar impresionant de
revolutii. De altfel, desi jocurile video sunt un concept recent,
jocul in sine isi are origini mult mai vechi. Datele istorice indica
prezenta unor anumite activitdti recreative ce pot fi viazute ca si
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jocuri incd din perioada preistorici. In Antichitate, deja existd
dovezi ale unor jocuri complexe care contineau reguli stufoase si
erau jucate de un numir mare de persoane. Cu toate acestea,
jocurile video sunt diferite de jocurile expuse anterior. Acestea,
asa cum se va vedea in sectiunea dedicatd definitiei lor, au un
element distinct si anume caracterul lor tehnologic, fiind vazute
ca programe digitale. in prezentul capitol, mai exact in sectiunea
dedicata istoriei jocurilor video, ne vom concentra asupra
jocurilor digitale, prezentand pe scurt precursorii lor apropiati
insd nu vom intra in detalii asupra conceptului larg de joc. Acest
concept, desi interesant si unul care are o oarecare insemnatate
pentru tema cartii de fatd, ar ocupa un spatiu prea mare daca ar fi
abordat in detaliu. La finalul capitolului, vom discuta despre
diferitele tipuri de jocuri video si vom incerca sa le clasificim,
explicand de asemenea cum rareori un joc poate fi incadrat intr-o
singura tipologie, precum si cum diferitele genuri de jocuri video
sunt interconectate. In plus, ca element inovator, vom include o
reprezentare grafica realizatad de autor.

1.1 Definitia jocurilor video

Definirea jocurilor video nu este o sarcina usoara. Desi jocurile
video sunt o realitate evidentd in societatea noastra de mai bine de
sapte decenii, relativ recent cercetdtorii au inceput sa analizeze
acest tip de joc in amadnunt.

Lingvistic, jocul video este vdzut ca si un joc jucat prin
manipularea electronica a imaginilor produse de un program de
computer pe un monitor sau alt ecran (Lexico.com, 2020) sau ca
un joc in care jucitorul controleazd imaginile in miscare pe un
ecran apidsind butoanele (Cambridge University Press, 2021).

Stiintific, de-a lungul timpului, numerosi autori, parte a
diferitelor domenii pentru care jocurile sunt de interes, au
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redactat mai multe definitii. Nicolas Esposito (2005) este unul
dintre acesti autori, el privind jocul video ca un joc pe care il jucdm
datoritd unui aparat audiovizual si care poate fi bazat pe o poveste (p.
1). Definitia simpla a lui Esposito atinge elementele cele mai
importante ale unui joc video, si anume: continutul interactiv
(vazut sub forma de joacd), reprezentarea vizuala si audio si
caracterul tehnic reprezentat de dispozitiv (acest ultim element
diferentiind jocurile video de cele traditionale). Prin folosirea
termenului de ,joc” definitia lui Esposito integreaza principiul de
reguli pe care se bazeazd toate jocurile, inclusiv cele jucate
impreuna cu mai multe persoane. Regulile se gisesc in orice
forma a jocului, fie el traditional sau digital, deoarece jocul este o
activitate interactivd voluntard, in care unul sau mai multi jucdtori
respectd reguli care le limiteazd comportamentul, adoptdnd un conflict
artificial care se incheie cu un rezultat cuantificabil (Zimmerman, 2004,
p.160).

Viziunea acesta are insd si puncte slabe. Esposito ignord un
element central, neglijand diferitele tehnici la care jocurile recurg
pentru a ne mentine implicati. O astfel de tehnicd intdlnitd in
aproape toate jocurile este cresterea progresiva a dificultatii si/sau
a complexitdtii jocului. Pe scurt, jucdtorii devin mai competenti cu
cat joacd mai mult timp, in plus, pe masurad ce competenta unui
jucator creste, elementele competitive din joc devin mai dificile,
dificultatea jocului creste astfel mentinindu-se si interesul
utilizatorului (Wirth si altii, 2013; Vorderer, Hartmann, & Klimmt,
2003; Klimmt, Hartmann, & Frey, 2007).

Definitia ramane insd, in ciuda limitarii amintite anterior,
una dintre cele mai potrivite definitii regasite in literatura si este
de folos in cercetarile sociale deoarece prin aceasta jocul este mai
mult decidt o simpla manipulare a unor imagini pe ecran. Ca
urmare, in lucrarea de fatd, pornind de la aceastd definitie si
tinand cont de existenta conceptului de progresivitate (Wirth si
altii, 2013), propunem o definitie ce incorporeaza toate aspectele
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evidentiate pe parcursul prezentei sectiuni, privind jocul video ca
unjoc pe care il jucdm prin prisma unui aparat audiovizual, care poate
fi bazat pe o poveste si ce recurge la progresivitate pentru a mentine
interesul spre joc al utilizatorului (Wirth si altii, 2013; Vorderer,
Hartmann, & Klimmt, 2003; Klimmt, Hartmann, & Frey, 2007;
Esposito, 2005).

1.2 Istoriajocurilor video: de la Pong, la jocurile video
moderne

Anterior jocurilor video, oamenii puteau participa in activitati
oarecum asemadndtoare in balciuri si in parcurile de distractii
unde se gdsesc pand si In prezent diferite jocuri mecanice ce
simuleazd activitati din lumea reald. Aceste aparate, conform
definitiei discutate anterior, nu sunt jocuri video, asta deoarece un
joc video este vazut ca si un program ce ruleaza pe un anumit
dispozitiv audiovizual (Esposito, 2005). Aceste activitati regdsite
in balciuri pot fi vazute ca si predecesorii jocurilor video, ele
purtind denumirea de jocuri mecanice. Jocurile de acest fel sunt
catalogate ca si jocuri ,non electrice” ce au scopul de a amuza
jucatorii (Juul, 2004), primele astfel de aparate functionand pe
baza de monede si fiind cunoscute ca ,jocuri de noutate”. Aceste
jocuri mecanice au simulat curse de cai, vandtoare, lupte cu
armele occidentale, fotbal, chiar si constructii de clidiri (Kent,
2001). In prezent, este mai greu si gisim aparate pur mecanice,
multe incorporand mecanisme de software (spre exemplu pentru
a tine evidenta impuscaturilor intr-un sistem ce simuleaza
vanatoarea).

1.2.1Inceputurile

In octombrie 1958, fizicianul William Higinbotham a creat ceea ce
se crede a fi primul joc video (Tretkoff, 2008). Se spune ca
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fizicianul ce lucra in Brookhaven National Laboratory din Statele
Unite ale Americii a dezvoltat jocul deoarece a vrut sa faca ceva
care sd impresioneze publicul ce vizita laboratorul sdu in ziua
portilor deschise si sd demonstreze priceperea diviziei unde lucra
(Higinbotham, 1958). Higinbotham a creat un simulator de tenis
foarte simplist asemdndtor cu clasicul joc video ,Pong” din anii
’70. Afisarea jocului se realiza printr-un tub catodic ce expunea pe
ecran o vedere laterald a unui teren de tenis incadrat de doar doua
linii, una reprezentand solul si una reprezentand plasa. Mingea de
tenis era simulatd de un punct care sirea inainte si inapoi. Scorul
era tinut de jucatori, sistemul neavand implementat, asa cum este
cazul in jocurile ulterioare, un sistem ce tine cont de puncte
(Tretkoff, 2008).

Imaginea 1Primul joc video conceput de cdtre Wiliam Higinbotham in 1958

Sursa: https://www.bnl.gov/coreimages/d2231008_tennis4two-300px.jpg
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Jocurile video au cunoscut prima revolutie o data ce
computerele au avansat suficient de mult incat sid poata afisa
informatii complexe pe ecran. La inceputul anilor ‘60, doar trei
universititi din SUA aveau computere cu afisare pe monitoare. In
ciuda numadrului limitat de astfel de dispozitive, in aceasta
perioada s-au dezvoltat mai multe programe asemanatoare cu cel
realizat de citre Higinbotham si ele pot fi vizute ca prime jocuri
video. Aceste programe au fost dezvoltate de citre entuziasti,
precum Steve Russell, care studiau sau lucrau in facultdtile ce
detineau computere cu afisare pe ecran (Kent, 2001).

Primul joc comercial a fost dezvoltat de cdtre inginerii ce
lucrau pentru Sanders Associates. Unul dintre acesti ingineri,
Ralph Baer, a fost primul care a venit cu o idee pentru un dispozitiv
de divertisment care ar putea fi conectat la un monitor de
televiziune. Compania Sanders a imbratisat ideea si astfel au
dezvoltat prototipul primei console dedicatd jocurilor video
denumita Brown Box. Brevetele prototipului au fost vandute
ulterior citre Magnavox, companie care cu ajutorul lui Ralph Baer
a dezvoltat si lansat in 1972 prima consold de jocuri video
comerciald Magnavox Odyssey (Kent, 2001). Cu un an Tnainte de
lansarea consolei, Nolan Bushnell si Ted Dabney au dezvoltat
Computer Space, primul joc arcade ce a fost produs de Nutting
Associates. Jocurile arcade sunt asemdndtoare cu jocurile
mecanice, deoarece necesitd monede pentru a fi jucate, insa sunt
diferite prin dispozitivul pe care sunt jucate, el fiind in intregime
electronic si bazdndu-se pe software. Avantajul principal al
dispozitivelor arcade a fost reprezentat de dimensiunea mica in
comparatie cu jocurile mecanice, ceea ce a permis plasarea unui
numar mare de dispozitive in incdperi relativ mici. Jocurile arcade
au fost de-a lungul anilor '70 cele mai accesibile jocuri video ceea
ce le-a ficut foarte populare. In 1982 erau circa 10.000 de
dispozitive specifice jocurilor arcade in America de Nord, motiv
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pentru care acesti ani sunt cunoscuti drept epoca de aur a jocurilor
arcade (June, 2013; Kent, 2001).

In timp ce jocurile arcade se bucurau de un succes infloritor,
consolele de jocuri cunosc o prabusire a vanzarilor in anul 1978.
Cdderea este pusd in seama sistemului prea simplist pe care se
puteau juca doar jocuri ce simulau ping-pong-ul de masa spre
deosebire de jocurile arcade, mai complexe. Jocurile arcade au fost
cele ce au dus la prabusirea consolelor, dar vor fi si cele ce au
salvat industria. In 1980, Compania Atari a profitat de pozitia sa
unica ca o entitate ce activeaza si pe piata consolelor, dar si pe cea
a dispozitivelor arcade si a lansat o conversie pentru consola lor a
unuia dintre cele mai populare jocuri arcade, Space Invaders. Ca
urmare a lansdrii popularului joc de arcade pe consold, vanzarile
Atari au crescut accelerat (Gallangher & Ho Park, 2003).

Succesul jocurilor arcade, combinat cu recuperarea rapida
de care se bucurau consolele cat si cu accesul populatiei la
calculatoare personale tot mai performate (pe care se pot rula
software de tipul primelor jocuri video), au crescut accelerat
veniturile intregii industrii a jocurilor video din SUA. Industria
jocurilor video a crescut de la 185,7 milioane dolari in 1979 la putin
peste 1 miliard de dolari in 1981 (Kent, 2001). Jocurile video au
continuat sa creascd constant de-a lungul anilor, profitind de
progresele tehnologice ce permiteau incorporarea unor
mecanisme tot mai complexe in unitdti tot mai mici. Spre
exemplu, in anul 1989 Nintendo lanseazd una dintre cele mai
populare console din istorie, un dispozitiv ce putea fi tinut intr-o
mana denumit Gameboy (Plant, 2018). Singurul segment afectat
fiind cel al jocurilor arcade, aparatele dedicate jocurilor arcade au
devenit inconveniente intr-o erd in care oricine se putea juca pe
dispozitive ale caror dimensiuni se reduceau tot mai mult si ce
puteau fi folosite in intimitatea casei personale sau chiar oriunde
in cazul consolelor mobile precum Gameboy.
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1.2.2 impingerea limitelor tehnologice: lumea jocurilor video
moderne

Din anii ‘90, consolele de jocuri video devin tot mai populare si se
bucura din nou de avansul tehnologic. De data acesta nu mai este
vorba de dimensiune, ci despre performantd. Importanta afisirii
devine din nou o actualitate odata cu aparitia tehnologiei 3D ce a
adus o revolutie in lumea jocurilor video, dar au si fortat
companiile producdtoare de console sd Impingd limitele
tehnologiei pe care puteau si o integreze in console (Jurgelionis,
si altii, 2009). O parte din producatorii vechi de console dispar
nereusind sd se adapteze acestei perioade. Ca urmare, piata
incepe sa se stabilizeze si gigantii industriei pe care orice jucdtor
din zilele noastre ii recunoaste ies la iveald. in anul 1996 apar doui
console ce revolutioneazad piata: PlayStation produs de Sony si
Nintendo 64 produs de Nintendo. Cele doud console inoveaza
tehnologic avind componente destul de performante pentru a
reda jocuri 3D, dar si pentru ca se bazeaza pe CD-uri. Consolele
dezvoltate de Sony si Nintendo surprind nu doar prin capacitatea
tehnologica, dar si prin jocurile ce apar odata cu lansarea lor. Pe
aceste console se pot rula jocuri arhicunoscute precum: ,Super
Mario 64” (1996), ,,Guitar Hero” (1996), ,Resident Evil” (1996) si
»~The Legend of Zelda: Ocarina of Time” (1998). Performantele
tehnologice ale acestor console, cat si ale calculatoarelor
personale (ce au avansat tehnologic devenind tot mai performante
concurdnd cu consolele de jocuri) au propulsat si industria
producatorilor de jocuri video. Dorind sd aibda o bibliotecd/
arhiva/colectie tot mai mare de jocuri, producdtorii de console, nu
s-au mai axat doar pe jocuri produse in propriile firme
producatoare si au incurajat alte companii sd producd jocuri
pentru consolele lor. Companiile dezvoltatoare de jocuri, dorind
sd aibda deschidere cdtre un numar mare de consumatori,
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dezvoltau jocuri atit pentru console cit si pentru calculatoare
personale. Calculatoarele au inceput sa fie atragatoare si pentru
companiile mai mici ce nu isi permiteau sa dezvolte inca jocuri
suficient de complexe care sa atragd atentia producdtorilor de
console.

Secolul XXI aduce cu sine noi schimbari in industrie,
provocate de o aplatizare a performantei consolelor nou aparute
pe piatd, dar si de dorinta de a etala performanta computerelor
personale. Toate dispozitivele pot rula jocuri similare. De
asemenea, este o perioadd in care consolele mobile, desi nu se
compara in performanta cu cele de dimensiuni mai mari, pot rula
un numar destul de mare de jocuri si destul de complexe incat sa
multumeasci un numar mare de jucitori. In aceeasi perioadi, un
nou jucator intra pe piata, Microsoft, ce lanseaza o noud consola
dejocuri denumita ,, Xbox”. Corporatia Microsoft este cunoscuti in
acesti ani pentru revolutionarea industriei jocurilor prin
implementarea unei interfete de programare (Direct X - 1995)
asupra sistemului lor de operare pentru calculatoare personale
(Windows) ce faciliteaza programarea jocurilor pe sistemul lor
(Willetts, 2020). Industria jocurilor video devine pentru prima ora
interesata si de promovarea jocurilor in sine pe langa largirea
capacitdtilor tehnologice. Dispozitivele existente pe piatd permit
producerea primelor jocuri cu o complexitate semnificativ
crescuti. In acesti ani, companiile producitoare de jocuri video se
bucura de profituri mari, dar si de o competitie tot mai acerba ce
promoveaza creativitatea. Prin prisma acestor modificari,
jucdtorii au cunoscut pana in 2010 o serie de revolutii tehnologice
si nasterea celor mai cunoscutele serii de jocuri, o mare parte
dintre acestea fiind populare si in prezent. in aceasti perioadi a
debutat seria Grand Theft Auto (joc de actiune si aventura)
dezvoltatd de Rockstar games, seria Gothic (joc de rol) dezvoltata
de Piranha Bytes cu prima intrare in 2001, seria Call of Duty (joc
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cu impuscaturi) aparutd in 2003 si dezvoltatd initial de Infinity
Ward si in prezent de Raven Software si seria Assassin Creed (joc
de actiune) dezvoltata de Ubisoft primul joc cu acest titlu aparand
in 2006 si cea mai recenta intrare, Assassin Creed Valhalla in
2020.

Tot In acesti ani, un numadr tot mai mare de oameni se
bucurd de acces la internet si de o conexiune tot mai rapida,
elemente care permit industriei jocurilor video sda produca
primele jocuri online de o complexitate crescuta precum jocurile
din genul celor de rol (Max, Hannah, & Esteban, 2015). In ultimii
20 de ani, se poate observa o crestere continud a numarului de
abonamente in bandd largd, Romainia pozitiondndu-se peste
media globald, cu un numar mare de persoane detinind
abonamente de acest tip (vezi Graficul 1).

Graficul 1. Evolutia abonamentelor la internet in mai multe tdri,
inclusiv Romania

Abonamente in banda larga la 100 de persoane, evolutia pe an din 1998 pana in 2017

Abonamentele in banda larga se refera la abonamentele fixe cu acces la intemet public de mare viteza (o conexiune TCP / IP)
cu viteze egale sau mai mari de 256 kbit / s
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Sursd : https://ourworldindata.org/internet
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Jocul World of Warcraft, lansat in 2004 de céitre Blizzard,
este un exemplu de astfel de joc complex bazat pe succesul de care
internetul pe banda incepea sa se bucure in acea perioada. Acesta
este un model pentru generatiile viitoare, fiind constant
imbunadtatit de-a lungul anilor si bucurandu-se de o popularitatea
mare pana si in prezent la doud decenii dupa aparitie.

Graficul 2 Puncte cheie ale evolutiei jocurilor video
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1.2.3 0 noud frontiera: Inteligenta artificiala si jocurile video

In ultimii ani, dezvoltarea inteligentei artificiale (IA) a devenit un
subiect de interes major in industria jocurilor video. Desi IA a fost
folositd in jocuri de mult timp, dezvoltarea recentd a tehnologiei a
permis integrarea acesteia in jocuri cu o complexitate si o
interactiune umana fara precedent. Aceastd evolutie tehnologica
a deschis o noud frontierd in jocurile video, care a permis
dezvoltarea unor jocuri cu o inteligentd artificiala tot mai
sofisticatd si mai autenticd, care simuleazd comportamente
umane si creeaza experiente unice de joc.

In trecut, jocurile video foloseau IA doar pentru a crea
comportamente simple ale personajelor non-jucéator, cum ar fi de
exemplu personajele care au rolul de a furniza informatii despre
lumea jocului. insi, progresele realizate in domeniul IA au permis
crearea de personaje cu o inteligenta artificiald mult mai avansata,
care sunt capabile sa reactioneze in timp real la deciziile
jucatorului si sd se adapteze la schimbadrile din joc.

Un exemplu al acestui tip de dezvoltare in jocuri este cel al
jocului de strategie in timp real (RTS) StarCraft II. In acest joc,
jucdtorul trebuie si-si construiascd baza si sa-si coordoneze
trupele pentru a invinge adversarii. in trecut, adversarii erau
controlati de o inteligentd artificiald simpld, care era usor de
invins. Insi, dezvoltatorii jocului au creat un sistem IA numit
AlphaStar, care a invatat sa joace jocul la un nivel profesionist,
reusind sa invingd unii dintre cei mai buni jucatori umani (The
AlphaStar team, 2019).

Un alt exemplu este jocul Red Dead Redemtion 2 dezvoltat
de catre Rockstar Games unde IA a fost utilizatd pentru a crea
personaje non-jucdtor (NPC-uri) care au comportamente realiste
si credibile. Aceste NPC-uri sunt programate si actioneze in
functie de circumstantele si contextul jocului, ceea ce adauga o
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dimensiune suplimentard de imersiune in experienta de joc
pentru jucatori. Unul dintre cele mai impresionante exemple de
implementare a inteligentei artificiale in jocul Red Dead
Redemption 2 este reprezentat de animalele din joc. Fiecare specie
de animale are propriul comportament specific, ceea ce adauga un
nivel suplimentar de realism si imersiune in joc. De exemplu,
animalele salbatice din joc vor fi mai precaute si vor fi mai greu de
vanat in timpul zilei, dar vor fi mai active noaptea, iar animalele
de pradi vor fi mai agresive atunci cdnd se simt amenintate. in
plus, animalele vor ciuta addpost si apd in functie de nevoile lor si
vor interactiona cu mediul in moduri realiste, cum ar fi sa bea din
lac sau si fugi din fata unui incendiu. In ceea ce priveste NPC-
urile umane din joc, acestea au fost, de asemenea, programate sa
aiba comportamente realiste si credibile. NPC-urile se vor
comporta diferit in functie de ora zilei si de meseria pe care o
reprezintd in joc. NPC-urile ce reprezintd diverse caractere umane
din joc vor interactiona si cu jucatorii in moduri credibile. De
exemplu, dacd jucdtorul furd sau atacd un NPC, celelalte NPC-uri
din zona vor fi alertate si vor reactiona in consecinta, iar jucdtorul
va primi o reactie diferitd de la diferite grupuri de NPC-uri in
functie de faptele sale anterioare.

Aceste performante nu au fost realizate peste noapte,
programele IA din jocuri au inceput de la algoritmi simpli ce mai
degrabd simulau inteligenta artificiald insd odatd cu progresul
tehnologiei dezvoltatorii au inceput sa implementeze programe
complexe ce implicd de obicei o varietate de algoritmi si tehnici de
invatare automatd. Acestea includ retele neuronale, algoritmi
genetici si algoritmi de invdtare profunda. Prin utilizarea acestor
tehnici, dezvoltatorii pot crea personaje non-jucdtor cu
comportamente mult mai complexe si cu abilititi adaptabile, care
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se pot schimba in timp real in functie de situatiile de joc
(Millington & Funge, 2009).

Totusi, jocurile video cu IA pot ridica si probleme etice si
sociale. De exemplu, dacd un joc video utilizeazd o inteligenta
artificiald avansatd, acest lucru poate conduce la crearea unor
personaje non-jucator care par a fi mai realiste si mai umane decat
jucatorii insisi. Aceastd situatie poate ridica probleme cu privire la
modul in care tratdm si interactiondm cu personajele non-jucdtor
din jocuri video, precum si cu privire la responsabilitatea
dezvoltatorilor pentru a evita perpetuarea stereotipurilor si a
discriminarii.

1.3 Industria jocurilor video: o analiza a pietei actuale
si viitoare

Dimensiunea pietei globale a jocurilor video a fost evaluatd la
151,06 miliarde de dolari in 2019 si se asteaptd sd atinga o valoare
de 256,97 miliarde de dolari pana in 2025 (Grand View Research,
2020). In Europa, dimensiunea industriei de jocuri video este
estimata la 21,6 miliarde de euro.

Succesul industriei producatoare de jocuri video pare si se
plaseze in continuare pe o pantd ascendentd, 2020 fiind anul in
care marile firme din domeniul tehnologiei ce dezvoltd aparatura
pentru gaming si-au lansat inovatiile in acest domeniu. Noua
generatie de console dedicate jocurilor video dezvoltate de doua
mari corporatii, Sony (Play Station 5) si Microsoft (Xbox Series X),
s-au vandut In numadr record, depdsind asteptdrile. Si noua
generatie de placi grafice (o componentd centrala a oricidrui
computer de gaming), dezvoltate de cdtre o corporatie lider pe
piata acestor tipuri de procesare, Nvidia (Rtx 3000), a cunoscut
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acelasi succes depasind preconizarile initiale. Toate aceste
dispozitive, consolele si plicile grafice, fiind epuizate din stoc in
primele minute dupd lansare (Allen, 2020; Nguyen, 2020;
Faulkner, 2020), demonstreazi o cerere fara precedent. Atrase de
aceste profituri, marile corporatii din industria IT precum Google
si Microsoft realizeaza investitii record indreptate spre jocurile.
Google dezvolta o platforma denumita Stadia, dedicata streaming
on demand de jocuri video de pe serverele lor (Google LLC, 2020),
termenul folosit pentru astfel de platforme fiind ,,cloud gaming”.
Streaming on demand sau cloud gaming oferd posibilitatea unui
utilizator ce pldteste o taxd lunara si detine un dispozitiv mai slab,
ce nu ar putea rula in mod normal jocuri video, pe dispozitivul
sau, sd poatd juca aceste jocuri direct de pe serverele Google (de
unde si denumire ,,cloud”). Pe 1langa Google, astfel de platforme
sunt dezvoltate in prezent si de cdtre Amazon (,Luna” Cloud
Gaming Service) (Chalk, 2020), Microsoft (Project xCloud)
(Henderson, 2020) si Nvidia (Nvidia GeForce Now). Serviciile de
»cloud gaming” ar putea si creasca accesibilitatea jocurilor video,
insa trebuie luatd in considerare necesitatea de a avea o
conexiunea foarte buna la internet si costul abonamentului platit
pentru serviciu (Nvidia, 2020; Sabet, si altii, 2020).

Marile corporatii nu investesc doar in noi tehnologii
capabile sa ruleze jocurile video. Microsoft, ce deja investise sume
record in consola sa de gaming Xbox, a realizat una dintre cele mai
mari investitii din istorie cumparand una dintre cele mai mari
companii de jocuri video Activision Blizzard in 2022 pentru 68,7
miliarde de dolari (Barza, 2022) asta la doar un an dupa achizitia
unei alte companii producatoare de jocuri video, Bethesda, pentru
o suma record la vremea aceea de 7,5 miliarde de dolari (British
Broadcasting Corporation, 2020). Prin aceasti achizitie, Microsoft
nu a cumpdrat doar Bethesda, dar si toate companiile afiliate
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producdtoare de jocuri video. Luate impreund, Bethesda si
subsidiarele sale, reprezinti un jucdtor important in industria
producidtoare de jocuri video si astfel, prin finalizarea tranzactiei,
Microsoft si-a intdrit pozitia printre cele mai importante corporatii
din industria jocurilor video (Wilde, 2020; Hornshaw, 2020).

Interesul Microsoft pentru jocurile video ne surprinde mai
putin atunci cind vedem ca Sony, principalul rival de pe piata
consolelor de jocuri si cunoscut pentru o varietate de alte produse,
se axeazd in prezent cu precddere pe jocurile video sau alte
tehnologii dedicate lor (Takahashi, 2020). Astfel, ignorand
departamente istorice precum productia de televizoare sau de
telefoane, Sony considera consolele de jocuri PlayStation cea mai
importatd investitie si sursd de venit. Favorizarea segmentului
dedicat jocurilor video de cdtre Sony este evidentd in raportul
anual realizat de corporatie in care se axeazd pe componentele
legate de jocurile video (productia de console PlayStation si
studiourile producitoare de jocuri afiliate lor) demonstrand
interesul acordat de citre corporatie jocurilor video. In acelasi
raport, Sony recunoaste ca jocurile video le-au adus din anul 2018
cel mai mare profit, urmat de profitul realizat de departamentele
axate pe industria muzicala (Sony Corporation, 2019).

In acelasi timp, Asociatia dezvoltatorilor de jocuri video din
Romania (RGDA) raporta in 2019 o cifrd de afaceri a industriei din
tara noastrd ce depdsea 882 milioane RON (200 milioane de
dolari) cu un total de peste 6000 de angajati. Cea mai mare
concentratie de studiouri creatoare de jocuri video se regdseste in
Bucuresti (59%), Cluj-Napoca (17%) siIasi (7%) (RGDA, 2020a).

Toate aceste investitii sunt relevante pentru abordari
sociologice. Interesati de societate in ansamblul ei, sociologii
trebuie sa sesizeze miscarile marilor corporatii. Restructurarile pe
care acestea le fac si investitiile lor proiecteaza viitorul societatii In
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care traim. Jocurile video devin un element tot mai important in viata
noastrd, ocupandu-ne o portiune tot mai mare a timpului nostru
liber si astfel schimbandu-ne si influentdndu-ne stilul de viata.
Corporatiile vdd acest lucru si doresc sd fie in prima linie a
schimbarilor pe de o parte pentru profit, pe de alta parte pentru a nu
ldsa o parte asa mare din timpul nostru liber sa le scape din maini.

Dacd privim pozitia industriei de jocuri video fata de
celelalte industrii din categoria sa, legdturile dintre aceastd
industrie si alte industrii de divertisment a fost mai degraba
unidirectionata. Jocurile video se inspirau din celelalte industrii
imprumutand caractere cunoscute precum super eroi (ex: jocul
Batman: Arkham - 2009). De-a lungul timpului, industriile de
divertisment au devenit mult mai conectate si legate de industria
jocurilor video ce se poate spune ca formeazd o punte intre industrii
(Consalvo, 2003, p. 322). Un bun exemplu in acest sens este
,vrdjitorul”, o serie de carti a autorului polonez Andrzej
Sapkowski, care initial nu s-a bucurat de un succes exceptional.
Autorul a devenit din ce In ce mai apreciat dupa ce compania CD
Projekt Red a creat un joc bazat pe romanul , Vrdjitorul”, joc ce,
bucurindu-se de o popularitate mare, s-a transformat intr-o serie
dejocuri. In 2015, a treia intrare in serie, The Witcher 3: Wild Hunt,
a castigat un total de 251 de premii (Leack, 2016), devenind cel mai
premiat joc digital din istorie. Simultan, prima carte din seria
»vrajitorul” intitulatd ,Ultima dorintd” (1993), intra pe lista din
New York Times din 2015 a celor mai bine vindute titluri (Khan,
2020). Pe baza succesului cartilor si al jocurilor, Netflix a produs
in 2019 o serie TV, numita ,Vrajitorul”, care a ajuns rapid seria
originald Netflix cea mai bine cotatd de pe IMDb (Helmore, 2019).
La randul sau, serialul a reaprins interesul pentru jocul din 2015
cat si In prima carte a lui Sapkowski, care a revenit pe lista
bestsellerurilor New York Times in ianuarie 2020 (Khan, 2020).
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Aceasta poveste de succes demonstreaza ca legatura dintre
industriile media este una benefica tuturor partilor implicate.
Asemanator, jocul League of Legends, unul dintre cele mai
populare jocuri din lume, cu 115 milioane de jucétori activi lunar
in 2021 (LeagueFeed, 2021), s-a bucurat de succes si in lumea
cinematografica prin lansarea unui serial animat bazat pe povesti
din joc intitulat ,Arcane”, ce in Noiembrie 2021 a fost cea mai
popularid intrare pe Netflix (Stanton, 2021).

Imaginea 2. Cdrti inspirate din naratiunea unor jocuri video.
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Sursa: Capturd realizatd de autorin Librdria Cdrturesti din Cluj-Napoca in 2020

1.4 Clasificarea jocurilor video: o privire de ansamblu
asupra genurilor si interconectarii lor

Numarul mare de utilizatori poate fi pus si pe seama varietatii
jocurilor disponibile, existind mii de jocuri video cu tematici si
obiective diverse (Spence & Feng, 2010; Granic, Lobel, & Engels,
2014). Aceasta varietate a Incurajat jucdtorii si companiile si
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grupeze jocurile pe baza unor elemente specifice. Una dintre cele
mai cunoscute clasificiri este cea propusa de Lucas & Sherry
(2004), in structura cdreia regasim urmatoarele genuri: strategie,
puzzle, fantezie/joc de rol, actiune/aventurd, sport, simulare,
curse/viteza, shooter, luptdtor, arcadd, carti/zaruri, test/trivia si
jocuri de masa clasice (p. 512).

La nivel global, cele mai populare tipuri de jocuri sunt:
jocurile casual individuale cum ar fi jocurile puzzle sau un joc de
cuvinte care poate fijucat in sala de asteptare sau intr-o pauzd de lucru
(Netzley, 2015, p. 6) (precum Candy Crush, Angry Birds si Spider
Solitaire), si jocurile de tip first-person shooter (precum Call of
Duty, Destiny 2 si Overwatch). Acestea au fost urmate de jocuri
casual multiplayer (cum ar fi Trivia), jocuri de rol individuale single
player—pentru un singur jucator (precum The Elder Scrolls), jocuri
Battle Royale (precum Fortnite si PUBG), jocuri Multiplayer Online
Battle Arena (precum League of Legends si DOTA 2) si Massively
Multiplayer Online Role Play Game (MMORPG), cum ar fi World of
Warcraft (Straits Research, 2020).

1.4.1Genurile de jocuri video

In cele ce urmeazi, o si parcurgem in aminunt principalele
genuri de joc. Aceste genuri sunt, conform a trei site-uri
specializate in culegerea si analiza datelor statistice: jocurile de
actiune (action), jocurile cu impuscituri (shooter), jocurile de rol
(role play), jocurile sportive (sport), jocurile de aventurd
(adventure), jocurile cu batdi (fighting), jocurile de curse (racing) si
jocurile de strategie (strategy) (Statista, 2018; Limelight Networks,
2020; Straits Research, 2020). O sa evitam sd vorbim initial despre
jocurile online, deoarece acestea s-au dezvoltat in mare din
jocurile singulare si deoarece acest subiect urmeazd sa fie
aprofundat intr-o sectiune speciali. Ce este important de
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reamintit in aceasta clasificare este specificul complex al jocurilor.
Majoritatea se pot incadra In mai mult de un singur gen, lucru ce
face genul in sine dificil de definit si impinge unii autori sa
considere genurile asa cum se prezinta ele acum, inutile (Clarke,
Lee & Clark, 2015).

Jocurile de actiune si aventura

Ludm aceste doud tipuri de joc impreund deoarece de regula
jocurile populare de aventurd cum ar fi Mario au si o componentd
de actiune si viceversa. Existd jocuri ce ar putea fi vizute cu o
componentd mai mare de actiune precum Grand Theft Auto, dar
si jocuri cu o componentd mai mare de aventurd cum ar fi Tomb
Raider sau AER Memories of the Old.

Jocurile de actiune se axeaza pe simulari de conflict si poate
fi remarcata o proeminenta a abilitatilor fizice ale jucdtorului care
reactioneaza si in functie de miscarile sistemului. Spatiul jocului
implica un continuum in al carui ritm jucatorul are un grad ridicat
de libertate (Vargas-Iglesias, 2020).

Cel mai popular si bine vandut joc in prezent este un joc ce
se incadreaza in genul actiune-aventura (action-adventure game) si
anume Grand Theft Auto 5 (Stockdale & Harrington, 2019) ce face
parte dintr-o serie ale cérei jocuri luate impreuna reprezinta cea
mai vanduta serie de jocuri video din istorie (Knapp, 2014). Grand
Theft Auto 5,lansat in septembrie 2013, a vindut pdni in anul 2019
aproximativ 65.620.000 de exemplare (Stockdale & Harrington,
2019).

Jocurile cuimpuscaturi

Injocurile cu impuscdturi, asa cum sugereaza si numele, jucdtorul
foloseste de regula arme inspirate din armele moderne reale ce
folosesc gloante (cum ar fi un pistol sau o arma automati). in
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prezent, multe dintre aceste jocuri au in arsenalul pus la
dispozitia jucatorului si arme de contact cum ar fi un cutit
(exemplu: Counter Strike). Aceste jocuri sunt fie first person
shooter, unde cdmpul vizual al avatarului jucdtorului este explicit
prezentat utilizatorului (Smith & Graham, 2006) sau third person
shooter in care jucdtorul vede actiunea din spatele avatarului.
Acest gen este unul foarte popular, dar si criticat prin prisma
specificul lui inclinat spre imitarea razboaielor, mai ales a celor
moderne (exemple in acest sens sunt serile de jocuri Battelfield si
Call of Duty).

Jocurile de rol

Jocurile de rol sunt o categorie de jocuri cu o istorie lunga, care s-
au dezvoltat dupd jocurile de actiune si strategie ce au fost
singurele doua optiuni de jocuri video pentru majoritatea anilor
1970 (Vargas-Iglesias, 2020). Primele jocuri de rol (RPG) cum este
sDbungeon” (1975) si ,Beneath Apple Manor” (1978) s-au dezvoltat
in anii ’80. Jocurile de rol pot fi descrise ca si jocuri bogate in
naratiune (Elliott si altii, 2012) ce implica mai multe personaje si
de regula o poveste centrald (misiunea centrald) suplimentata de
povesti mai mici (misiuni secundare/optionale). Succesul si
progresul in joc depinde de dezvoltarea si gestionarea
personajelor cu abilititi adecvate pentru atingerea obiectivelor
(Elliott si altii, 2012). Jocul este deci progresiv si deductiv, limitand
accesul jucatorului la informatiile din cAmpul de joc, obligind
astfel jucdtorul sa isi structureze actiunile particulare in
conformitate cu sistemul de reguli impuse chiar de gen (Vargas-
Iglesias, 2020). Un joc de rol este necesar si aiba cel putin doud din
urmatoarele elemente: niveluri de personaje sau statistici care ar
putea fi imbunatitite pe tot parcursul jocului, un sistem de lupta
bazat pe meniu (de exemplu: deschiderea unui inventar sau un
meniu ce permite accesarea unei abilitdti) si/sau o misiune
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centrald (poveste/naratiune) care se urmaireste pe tot parcursul
jocului (Techopedia, 2019). Acest model progresiv este o reusitd
pentru jocurile RPG facilitand invatarea sistemelor ce ar putea fi
confuze daci ar fi dezvaluite intru totul din primul moment, dar
faciliteazd si imersiunea cu jucatorul ce resimte un sentiment de
progres. Jocurile de rol sunt de reguld jocuri de tip open world
termen ce se traduce prin posibilitatea de a cildtori oriunde in
lumea jocului, trecand prin spatii diferite ce simuleaza locuri din
lumea reala cum ar fi cAimpuri, paduri, sate, orase etc. (Nardi,
2010). Mai mult, jucdtorii au posibilitatea de a alege intre o
multitudine de lucruri, toate inspirate din lumea reald sau din
fantezie cum ar fi diferite arme, mijloace de transport (de
exemplu, cai, masini, mers pe jos) (Wirth si altii, 2013) sau chiar si
profesii precum fierar sau miner (Nardi, 2010). Prin introducerea
profesiilor, acest gen de joc poate simula economia reald.
Profesiile 1i ajuta pe jucatori sd castige monede virtuale ce pot fi
folosite in cumpararea altor obiecte asemadnitor lumii reale
(Doran & Parberry, 2012). De mentionat insa, nu doar jocurile de
rol pot fi open world, ci si alte jocuri cum ar fi cele de actiune si
aventura. Jocurile de rol, precum sugereaza si numele lor, se
diferentiaza de alte genuri, axadndu-se si dezvoltand cel mai mult
ideea de rol, ce presupune prezenta unor elemente de simulare
(precum profesiile) si o constructie a lumii ce oferd posibilitatea
de a alege din mai multe roluri.

Jocurile sportive

Jocurile sportive sunt un tip de joc de simulare insa axat pe
sport/competitii sportive (Clarke, Lee & Clark, 2015). Aceste jocuri
simuleaza sporturi precum: snow-boardul (,Shaun White
Snowboarding” - 2008), skateborad (,Tony Hawk's Pro Skater 1 +
2”-2020), fotbal (,,FIFA 21” - 2020), fotbal american (,Madden NFL
21” - 2020), baseball (,,0Out of the Park Baseball 20” - 2019), baschet
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(,NBA 2K20” - 2019), chiar si lupte libere (,WWE 2K20”), cel din
urma imbinand stilul jocurilor de lupte cu cel al jocurilor sport.

Genul jocurilor ce simuleazd sporturile reale este unul
foarte atrdgator jucatorilor casual si ca urmare este unul foarte
popular. Unele jocuri din acest gen sunt criticate de jucatorii
pasionati, deoarece, conform acestora, acest gen nu evolueaza si
este folosit de firmele de jocuri pentru a-si creste profitul pe baza
jucatorilor casual ce nu pun accent pe calitatea jocurilor (Plante,
2020).

Jocurile cu batai

Jocurile cu batdi sunt unul dintre cele mai cunoscute genuri de
jocuri mai ales pe console. Sunt atractive, deoarece, de regula,
procesul de a intra si iesi din joc este simplu si scurt. in marea
majoritate a cazurilor, jucatorul isi selecteazd un avatar/caracter
(care, de obicei, are diferite elemente distincte) cu care urmeaza
sd joace un ,meci” (asemandator unui meci de box) impotriva unui
alt caracter ce este controlat de calculator sau de un prieten. Este
unul dintre genurile favorite cAind mai multi jucdtori se strang
impreuna in lumea reald deoarece (in majoritatea cazurilor) nu
necesitd o pregitire complexd, meciurile sunt scurte si sunt
prezentate din perspectiva favorabild a unui telespectator ce poate
sd vada ambele caractere pe un singur ecran (nu necesitd mai
multe ecrane pentru a juca cu mai multe persoane). Jocurile din
acest gen, mai ales cele de lupte one-on-one, cum ar fi ,Double
Dragon” si ,Mortal Kombat” sunt deseori incdrcate cu elemente
violente (Anderson, Gentile, & Buckley, 2007, p. 5).

Jocurile de strategie
Jocurile de strategie sunt astfel concepute pentru ca jucdtorul sa-

si gestioneze propriile decizii ca reactie a celor initiate de citre
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adversar. Spatiul jocului si resursele disponibile sunt limitate la
structuri puternic stabilite ce stimuleaza capacitatea de decizie si
competenta intelectuala a jucidtorului (Vargas-Iglesias, 2020). De
exemplu, o persoana ce joacd un joc cu o temad istoricd inspirat din
era medievald trebuie sa construiasca clidiri cum ar fi castele,
turnuri si bardci, fiecare avand scopuri clar determinate si sa
gestioneze/creeze o armata pe o harta de dimensiuni prestabilite
si cu granite clare. Toate actiunile jucatorului sunt limitate de
resursele pe care acesta le are sau le poate obtine prin diferite alte
actiuni. Un astfel de curs al actiunilor poate fi construirea unei
fabrici de lemn ce taie padurile de pe hartid pentru a aduna lemne,
care la rdndul lor sunt folosite pentru a construi un turn ce
protejeaza orasul de inamici.

Actiunea in jocurile de strategie se desfidsoard de reguld in
doud moduri: fie nu este nici o asteptare intre misciri (totul se
petrece in timp real, de unde si denumirea in engleza Real-time
strategy sau RTS) fie turn base, existd asteptare intre miscari (Elliott
si altii, 2012). Actiunea de tip ,turn base” este asemanatoare unui
joc de sah, fiecare jucdtor face o miscare/mai multe apoi da
optiunea unui alt jucdtor sa faca acest lucru. Adversari in jocurile
de strategie sunt fie persoane reale, fie simulate de calculator.

Printre jocurile de strategie turn base regisim titluri precum:
»Total War: Three Kingdoms”, ,,Civilization VI”, ,Crusader Kings III”,
»StarCraft 2”, ,Age of Empires III” si ,,Stronghold: Warlords”.

Jocurile de simulare

Acest gen de jocuri este in principal conceput pentru a recrea
indeaproape activitdtile din lumea reald. Jocurile ce pot sd fie
incadrate in acest gen al jocurilor de simulare isi propun sa imite
activitati tipice din viata reald. Unele jocuri, parte a acestui gen,
depdsesc menirea principald a jocurilor video, ele putand face
tranzitia din unelte de divertisment in unelte utile ce faciliteaza
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activitati educative, de analizd sau chiar predictie. De regula in aceste
jocuri, nu exista obiective strict definite, jucdtorul avand
permisiunea de a juca jocul video in mod liber, fiind limitat doar de
posibilititile tehnologice ale jocului. In acest gen se incadreazi jocuri
precum ,Sims 4”, ,Cities: Skylines”, ,Microsoft Flight Simulator
2020”, ,Farming Simulator 19” si ,,Euro Truck Simulator 2”.

Jocurile de curse cu masini

Aceste jocuri se bazeazd pe simularea conducerii unei masini in
conditii de cursd. Poate fi vizut ca un subtip specific al genului
jocurilor de simulare. Motivul pentru care este o categorie
distinctd este legat atat de popularitatea sa, cit si de introducerea
ocazionald a unor elemente fictive ce mentin interesul in joc (un
exemplu fiind propulsarea masinii in fatd sau introducerea unor
mecanisme ofensive precum armele). Unele persoane pasionate
de aceste jocuri cumpara periferice ce oferd o imersiune mai mare
in joc. In acest gen regdsim jocuri precum: ,Need for Speed Heat”,
»,Real Racing 3”, ,Forza Horizon 4”, ,Asphalt 9: Legends” si ,,The
Crew 2”.

Jocurile arcade

Jocurile arcade au adesea niveluri scurte, scheme de control
simple si intuitive si se bazeazd pe o crestere progresiva, dar
relativ rapida a dificultati. Cu o istorie lunga, acest gen a avut o
cddere ceea ce priveste popularitatea, dupa aparitia jocurilor mai
complexe. In prezent, jocurile arcade se bucuri din nou de succes
odatd cu emergenta telefoanelor mobile. Jocurile de acest gen,
precum jocul ,Zune”, sunt populare printre persoanele cu varste
cuprinse intre 35 si 54 si in special printre femei (Entertainment
Software Association, 2020). Simplitatea lor poate fi un factor ce
contribuie la popularitatea lor printre persoanele de aceasta
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varstd ce au un timp mai redus pe care il pot dedica jocurilor. Alte
exemple de jocuri din acest gen sunt: ,Pac-Man”, ,Space Invaders”
si ,,Pong”.

Jocurile puzzle

In ceea ce priveste jocurile de tip puzzle, ele se axeazi pe rezolvare
de probleme, functia lor este inductivd, avind in vedere ca
jucdtorul trebuie sd utilizeze structuri intelectuale circumstantiale
pentru a ajunge la solutia problemelor propuse (Vargas-Iglesias,
2020). Este de mentionat cd jocuri complexe, cum ar fi cele de tip
open world introduc citeodata in sistemul lor elemente din
jocurile puzzle (Tear & Nielsen, 2013). Un astfel de exemplu fiind
jocul open world RPG ,,The Legend Of Zelda Breath of the Wild” sau
seria jocurilor de aventura ,,Prince of Persia”.

Jocurile horror

Jocurile de tip horror (de groazi) reprezinta o categorie de jocuri
mai controversati ce cuprinde de reguld jocuri de tip survival (de
supravietuire). In aceste jocuri, jucitorul este pus intr-o serie de
situatii dificile, cu scopul de a-i promova aptitudinile de
supravietuire precum colectarea unor lemne pentru aprinderea
unui foc pentru a nu ingheta. Jucdtorul are sarcina de a rezista
conditiilor dificile impuse de joc fie paAnd intr-un anumit punct in
care jocul se termind (spre exemplu 2 ore), fie fira a avea un timp
limita (precum este cazul in jocul Minecraft in care progresiv jocul
aduce provociri tot mai mari). Aceste jocuri, asemanétor operelor
literare si cinematografice de acest tip mentin jucdtorul intr-o
stare de suspans si induc tema, frica si in unele cazuri dezgust.
Printre titlurile cunoscute ce sunt parte a acestui gen, amintim de
jocurile ,Resident Evil” si ,Dead Space”, jocuri ce demonstreaza
inca odata cat de subtire este linia dintre genurile de jocuri video,
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cele doud regdsindu-se clasificate in mai multe genuri printre
care: RPG, shooter, survival si horror. Bariera dintre genuri nu este
singura provocata de cele doud jocuri mentionate, prezenta lor
transmedia reprezentatd de un roman, numeroase reviste grafice,
seriale si filme este o altd dovadd cdtre modul in care lumea
jocurilor video pare si se bucure de succes si in cadrul altor piete
de divertisment (Habel & Kooyman, 2014).

1.4.2 Interconectarea genurilor

Desi majoritatea jocurilor se incadreazd confortabil intr-o
categorie sau alta, unele se incadreazd in mai multe categorii.
Anterior am mentionat cum doua titluri populare din seria jocurilor
horror se regisesc incadrate in mai multe genuri. Ele nu sunt cazuri
izolate, situatii asemdndtoare regdsindu-se in mai multe genuri
precum jocurile de simulare, ce prin incercarea de a imita activitati
complexe din viata reald, precum planificarea si gestionarea unui
oras, deseori integreazd elemente specifice jocurilor de strategie
cat si ale celor de rol (Spence & Feng, 2010, p. 92).

De inteles, aceastd integrare a unui joc in mai multe genuri
poate sa fie confuza, insa trebuie sd recunoastem ca este vorba de
o reguld, mai mult decat de o exceptie. in acest sens, putem
observa o prezentare realizatd de Granic, Lobel si Engels (2014) a
celor mai populare jocuri ale anului 2011 in care remarcam cum
pana sila vremea respectivd un numar mare din jocurile populare
prezentate se incadrau in mai multe genuri: primul joc prezentat
»StarCraft” (un joc de strategie) este singurul din listd ce se
limiteazd la un singur gen, in acest joc milioane de jucdtori din
intreaga lume joacd un joc de strategie complex care necesitd
multitasking continuu intre procurarea resurselor, construirea unei
armate si penetrarea defensivei inamicului (Granic, Lobel, & Engels,
2014, p. 68). Urmatorul joc prezentat de autori este ,The Sims 3”,
acesta incadrandu-se in doud genuri simulare si role-play, pe
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parcursul titlului jucitorul angrenandu-se intr-o existentd virtuald
in care personajul controlat de jucdtor socializeazd, invatd noi
abilitdti, lucreazd si dezvoltd relatii complexe (Granic, Lobel, &
Engels, 2014, p. 68). Urmatorul joc prezentat, ,FIFA 13”, se
incadreaza in principal in genul jocurilor sport, dar se poate
incadra si ca un joc de simulare, deoarece in cadrul lui jucatorii
controleazd echipele lor preferate de fotbal, concurdnd in simuldri
realiste impotriva echipelor controlate de calculator sau umane
(Granic, Lobel, & Engels, 2014, p. 68). Ultimul joc mentionat,
~Minecraft”, este vazut ca un joc de aventura combinat cu
simulare si puzzle. In acest joc, conform autorilor, milioane de
jucdtori folosesc elemente asemdndtoare Lego-ului pentru a-gi construi
propriile structuri si mecanisme unice, impdrtdsind creatiile lor cu altii
in lumi virtuale imense (Granic, Lobel, & Engels, 2014, p. 68).

1.4.3 Jocurile online, o forma de joc social?

Cand ne gindim la jocurile online ne gandim automat la un tip de
joc conceput pentru a putea fijucat cu alte persoane. Jocurile online
sunt cele mai populare jocuri digitale, bazidndu-se pe tehnologiile
moderne ale informatiei si comunicdrii, jocul petrecindu-se pe o
platforma bazatd pe internet (Veltri si altii, 2014).

Jocurile online vs. cele individuale

Uitdndu-ne peste scurta istorie a jocurilor video, putem observa
cum jocurile au fost initial concepute pentru a fi jucate de o
singura persoand (single player), aceste jocuri nu au disparut,
numeroase titluri inca sunt dezvoltate pentru acest gen de joc
individual insa cu timpul au fost dezvoltate si jocuri ce se pot juca
simultan de catre mai multe persoane (multiplayer).

In prezent, cele mai jucate jocuri ale deceniului sunt jocuri
ce pot fi jucate de mai multe persoane in acelasi timp, permitand
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interactiunea dintre jucitori (Johnson, Gardner & Sweetser, 2016).
Acest succes a provocat o companie liderd in industria jocurilor,
Electronic Ars, sa facd o afirmatie controversata conform careia
jocurile single player ar fi ,terminate” (Schrier, 2010). Jocurile
individuale insd au continuat sa se dezvolte si in 2015 jocul
individual Witcher 3 a fost lansat si la scurt timp a fost declarat
jocul anului 2016, demonstrand astfel cd jocurile individuale nu
sunt nici pe departe terminate. Desi intr-adevar popularitatea
jocurilor online a avut oarecare urmdri asupra jocurilor
individuale, ele au continuat sa se dezvolte deodata cu rivalii lor
online. Ca si dovada sunt datele ce arata ca printre fetele ce joaca
jocuri video din Europa, 86% prefera sd joace si jocuri individuale
(Interactive Software Federation of Europe, 2020).

Tranzitia catre jocurile online

In randul tuturor genurilor de jocuri video putem regisi jocuri ce
au fost adaptate pentru a putea fi jucate de mai multe persoane,
jocurile de rol putem spune cd s-au bucurat de cel mai mare
succes in aceastd tranzitie. Aceste jocuri din genul jocurilor de rol
s-au dezvoltat deodata cu internetul, promovand in cadrul lor un
nou gen distinct denumit Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPG). Acest gen este primul ce profitd si depinde de
internet deoarece, precum si numele sugereazid, implicd un
numadar mare (engl. massive) de jucatori ce joaca un joc in acelasi
timp, interactiondnd intre ei. Jocurile din acest gen precum
»~World of Warcraft” (2004), joc ce este vizut pana si in prezent
drept cel mai popular joc din categoria lui, promoveaza libertatea
jucdtorului ce poate explora o lume virtuald deschisd, inspiratd din
lumea reali insi ce contine importante elemente fantastice. in aceste
jocuri nu existd un scop clar definit, fiecare jucitor putind sa isi
impuna propriul scop (ce se asteapti el de la joc), nu exista nici un
final clar al jocului. Cu scopul de a diferentia jucatorii este
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implementat totusi conceptul de progres, un jucdtor poate sa se
compare cu altii jucdtori prin progresul realizat in joc, obtinut prin
finalizarea unui numdir cit mai mare de obiective precum
angrenarea in misiuni de cooperare cu alti jucatori si/sau lupte in
echipa sau singulare impotriva altor participanti la joc. Pentru a
evidentia clar diferentele dintre jucatori, diferite sisteme sunt
implementate precum cele axate pe ranguri/niveluri progresive in
care cu cat un jucator finalizeaza mai multe obiective, cu atat el creste
mai mult in rang/nivel (de exemplu, jucitorul de nivel 50 a realizat
100 de obiective, iar cel de nivel 10 doar 3) (Johnson, Gardner, &
Sweetser, 2016). Lucriri ce au analizat jocurile MMORPG au observat
cum acestea pot avea efecte pozitive, timpul petrecut in aceste jocuri
catsiin alte jocuri online este corelat pozitiv cu aptitudinile sociale
ale jucdtorului (Vella, Johnson, & Hides, 2013).

Datorita succesului jocurilor MMORPG, s-au format noi
genuri online precum Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) si
Battle Royale. MOBA este un gen care se concentreaza pe batdliile
care se duc, asa cum sugereaza si numele, intr-un format de aren4,
in care jucdtorii selecteazd un personaj ce ii va reprezenta pe
campul de luptd. Dupd selectarea personajelor, jucitorii sunt
impartiti in echipe. Echipele sunt egale la inceputul jocului, in
functie de caracteristicile initiale ale personajului selectat. Odata
ce jocul a inceput, jucitorii lupta pentru a invinge echipa adversa
sau ceilalti participantila joc, victoria o realizeaza prin dezvoltarea
personajelor controlate de ei pe parcursul jocului. O sesiune de joc
sau un meci, cum este denumit de catre jucatori, se petrece intr-
un interval de timp limitat de regula 45 de minute, iar fiecare
sesiune noud pozitioneaza jucdtorii inapoi in aceeasi pozitie cum
erau la inceputul jocului trecut (spre deosebire de MMORPG-uri
unde dezvoltarea este intr-un continuum). Intr-un joc Battle
Royale, un grup de oameni ,coboard” pe o insuld mare. In
urmadtoarele 20 de minute, ei trebuie sd caute pe insula (cum ar fi
in clddirile care se gdsesc acolo) arme si echipamente utile, inainte
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de a lupta unul impotriva celuilalt pana la ,,eliminare”. Pe misura
ce meciul progreseazi, zona de joacd se contractd, fortdnd
concurentii sa se apropie mai mult. Castiga ultima persoana
ramasa in joc (Keith, 2019).

Lumea jocurilor video este o lume dinamicd, iar intr-o lume
in care progresul este atat de rapid, un gen nu poate sd isi mentina
popularitatea pentru un timp indelungat. Chiar daca in trecut
jocurile online de regula si-au demonstrat longevitatea, in prezent,
nici micar ele nu pot sa ramana lideri de piatd pentru o perioada
lungd. La momentul scrierii tezei, cel mai popular joc online este
jocul ,Fortnite”, joc parte a genului Battle Royale. Acest joc atrage un
numadr mare de jucdtori ai altor genuri contribuind la scdderea in
popularitatea a jocurilor din genul MOBA, gen ce si-a pierdut mult
rdvnita pozitie de cea mai jucata categorie de jocuri video (Statt,
2020). Foarte probabil, in momentul in care acest capitol este citit,
un cu totul alt joc sa aiba titlul de cel mai popular joc.

Jocurile din genul MOBA si Battle Royale profitd de unul
dintre cele mai de succes elemente ale jocurilor online, spiritul de
competitie (Vorderer, Hartmann, & Klimmt, 2003). Jucitorii s-au
intrecut intre ei pentru a deveni cei mai buni, imediat dupa
dezvoltarea primelor jocuri online. Pentru a-si putea expune
priceperea, cei mai buni jucdtori au inceput si organizeze
competitii care cu timpul au devenit tot mai mari. Industria de
jocuri s-a adaptat acestui fenomen, adaptindu-si jocurile sau
dezvoltand jocuri create de la inceput pentru a putea fi jucate in
astfel de competitii. Ca urmare, o noua forma de sport s-a ndscut,
acest sport purtind numele de eSport (sportul electronic). Noul
sport numdrd in fiecare an tot mai multi practicanti cat si
telespectatori. Audientele globale ale sportului electronic au
crescut de la 385,5 milioane de telespectatori in 2017 (Newzoo,
2017) 1a 495 milioane in 2020 (Newzoo, 2020). Datorita succesului
sdu, eSport are toate sansele, intr-un viitor apropiat, sa fie
recunoscut ca joc olimpic (Morris, 2019).
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1. Aspecte generale privind jocurile video
1.5 Structurajocurilor video

Amintindu-ne definitia jocurilor video, in acest subcapitol vom
arunca o privire asupra elementelor ce compun un joc si anume
elementele audiovizuale, povestea si tehnicile menite s mentina
interesul. Cele doud din urma, povestea si tehnicile menite sa
mentind interesul, vor fi analizate din perspectiva conceptului de
gameplay.

1.5.1Elementele audiovizuale din jocurile video

Daca primul joc realizat in 1958 afisa simplist un joc de tenis de
masa, In prezent jocurile desfisoard in fata noastrd elemente
complexe. Un exemplu este jocul Tom Clancy's The Division in care
jucdtorul caldtoreste printr-un oras digital inspirat de orasul New
York, care, in joc, este devastat de un rdzboi civil (vezi Imaginea 3).
Perspectiva de pe ecran este de interes deoarece este cel mai
importat element al jocurilor video. Cand clasificim jocurile
video, pe 1anga genul din care face parte, ne putem referi si la
perspectiva prin care este prezentatd lumea, in unele cazuri
aceasta perspectiva regasindu-se chiar in denumirea genului cum
ar fi in cazul jocurilor first person shooter. Termenul de first person
se referd la perspectiva din care este vizuti lumea, alaturi de acest
termen mai regdsim incd doud perspective: third person si top-
down view. Cei trei termeni constituie cele mai populare trei
perspective din care se poate vedea lumea jocului. Perspectiva first
person (la persoana intdi) se referd la un mod de a privi lumea
asemanator cu cel prin care vedem lumea in realitate, sau de parca
am privi prin ochii personajului, motiv pentru care se considera
cd aceasta perspectivi ofera cea mai mare imersiune (Denisova &
Cairns, 2015). In perspectiva third person vedem lumea de parci
am fi o camera fixatd spre personaj ce poate zbura in jurul sau. De
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reguld, o sa privim din spatele personajului pe care il controldm in
joc, asta pentru a vedea actiunea din fata lui, insa putem sa
miscdm camera 360 de grade in jurul personajului pentru a vedea
ce este in spatele sdu sau in lateral. Avantajul acestei perspective
este ci putem vedea toate miscirile pe care personajul le face. In
cele din urma, perspectiva top-down view se refera la o perspectiva
ce prezintd lumea de sus, asemanator cu imaginile pe care le-am
vedea dintr-o drona. Este o perspectiva des folosita in jocurile de
strategie in care trebuie sad organizdm strategii precum controlul
unei armate sau administrarea unui oras.

Imaginea 3. Perspectiva third person din jocul Tom Clancy The Division

Sursa: https://www.ingame.de/bilder/2015/02/24/12804367/1408197518-the-division-
thumbnail2-2Ze9.jpg

Desi imaginile de pe ecran sunt compozitia principala a
oricdrui joc popular, ne-am insela si credem ca emergenta data de
jocurile video se bazeaza doar pe imagini. Pe madasurd ce
tehnologiile axate pe sunet au avansat, jocurile au inceput sa
introduca sisteme de reproducere a sunetului tot mai avansate
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(Tan, Baxa, & Spackman, 2010). In prezent, vorbim despre
tehnologia surround sound ce este un sistem care poate recrea
sunete la unghiuri si distante diferite, permitand ascultdtorului sa
vizualizeze pozitia unui obiect cu ajutorul sunetului astfel incat
jucdtorul aude diferite elemente din directia potrivitd, cat si
conform distantei fatd de acel element (Castillo, 2019). Sunetul
este intens folosit in jocurile cu impuscdturi, cu ajutorul lui
jucdtorul poate auzi pasii unui inamic permitindu-i astfel sa
inteleagd directia din care vine inamicul cat si viteza cu care se
deplaseazi/distanta la care se afld respectivul inamic (Tan, Baxa,
& Spackman, 2010). Tehnologia surround sound devine o norma
pentru toate tipurile de jocuri, ea ajutdnd la imersiunea
jucdtorului cu lumea jocului. De exemplu un jucator, care se afla
langd un pardu dintr-o paddure virtuald a unui joc, poate auzi
cursul apei si zgomotele padurii din spatele sau, aseméanator unei
persoane ce s-ar afla intr-o locatie identicd din lumea reald.
Firmele de jocuri video dau atat de multd importanta sunetului
din jocuri, incat plitesc echipe specializate pentru a captura
sunetul diferitor elemente din lumea reald. Un exemplu al muncii
depuse de echipele dedicate sunetului a fost prezentat in
emisiunea ,Night City Wire”, gazduita de Hollie Bennett, liderul
departamentului de comunicare al companiei CD Projekt, care
este responsabild pentru jocul Witcher 3. In aceastd emisiune
Bennett prezinti diferite elemente ale jocului Cyberpunk 2077. in
unul dintre episoadele seriei explicd cum creatori jocului au platit
soferi profesionisti care impreund cu echipe de sunetisti au
inregistrat diferitele sunete pe care o multitudine de vehicule le
produc in diferite situatii pentru a reproduce in joc sunete ciat mai
apropiate de realitate (Lipka, 2020).
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Relatiile sociale din jocurile video: capitalul social si jocurile video
1.5.2 Gameplay

Termenul de gameplay este folosit pentru a defini modul in care
jucdtorii interactioneazd cu un anumit joc video §i este caracterizat prin
modul in care este jucat jocul incluzdnd regulile, subiectul (naratiunea),
obiectivele si modul de a le realiza, precum si experienta generald a unui
jucdtor (Techopedia, 2016). Gameplay-ul este element de baza a
oricarui joc (Denisova, Zendle, & Guckelsberger, 2017).

Sub umbrela conceptului de gameplay regidsim si
provocarea din cadrul jocului ce este un element esential in
mentinerea interesului fatd de joc (Techopedia, 2016). Provocarea
ca element distinct poate fi definitd ca si o serie de actiuni
efectuate de jucdtor sau de personajele din joc si feedbackul
rezultat sau asociat acestora. Provocarea este esentiald gameplay-
ului deoarece stimuleaza jucdtorul, motivindu-l sd raspunda
provocdrii si oferindu-i un sentiment de control prin implicarea
sa (Vorderer, Hartmann, & Klimmt, 2003; Denisova, Zendle, &
Guckelsberger, 2017).

In jocurile video existi trei tipuri de provocare: (Cox si altii,
2012; Hsu, Wen & Wu, 2007; Vorderer, Hartmann, & Klimmt,
2003).

Provocarile fizice abordeaza capacitatea jucdtorului de a
interactiona cu feedbackul mecanic al jocului (controalele), dar si
nivelul sdu de viteza si precizie cu care efectueaza acest control
(Cox si altii, 2012).

Provocarile cognitive se referd la aspecte interne ce au
influente asupra gindurilor (cognitiilor) jucatorului precum
memoria si atentia lui (Denisova, Zendle, & Guckelsberger, 2017).
Acest tip de provocari au mai multe subseturi printre care unul de
interes pentru noi: provocarile cognitive de tip social. Provocarile
sociale sunt provocari aparute (de regula) in timpul jocului online
in care utilizatorul joaca impotriva altor oameni sau colaboreaza
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1. Aspecte generale privind jocurile video

cu altii pentru a face fata sarcinilor jocului (Vorderer, Hartmann,
& Klimmt, 2003). in majoritatea jocurilor online, succesul echipei
depinde in mare mdsurd de capacitatea de intelegere a
coechipierilor si de coordonarea actiunilor comune (Denisova,
Zendle, & Guckelsberger, 2017).

Provocirile emotionale se referd la acele elemente ce
stimuleazd emotiile jucdtorilor si se bazeazd pe elementele
narative din joc (Cole, Cairns, & Gillies, 2015). Utilizatorii jocurilor
video ajung sd se ataseze de personajele fictive prezente in lumea
jocului fatd de care pot dezvolta empatie. Prin urmare, deciziile ce
au efecte asupra personajelor din joc sunt calculate mai atent
(Denisova, Zendle, & Guckelsberger, 2017; Cole, Cairns, & Gillies,
2015).
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2.
Jucatorul de jocuri video
si lumea sociala din jurul lui

Pentru a putea intelege influenta unor variabile diverse asupra
formarii relatiilor sociale din jocurile video, respectiv asupra
capitalului social al jucatorilor, suntem nevoiti si aruncim o
privire asupra modului in care aceastd socializare se realizeaza.
Caracterul tehnologic al jocurilor video pe care l-am expus in
capitolul anterior este evident si in comunicarea dintre jucatori
care, precum o sd observam, se folosesc de diferite programe sau
mecanisme digitale ce sunt fie integrate in joc sau externe jocului.
Prin formarea relatiilor in exteriorul jocului nu ne referim
neapdrat la spatiul fizic, ci la o relationare mediatd tot de
tehnologie, prin diferite programe ce faciliteazd comunicarea
(precum programele de comunicare vocald), insd care nu sunt
parte din jocul video in sine. In finalul capitolului vom discuta
exceptii de la socializarea facilitatd de tehnologie privind
interactiunea dintre jucatori din lumea fizica si expunand situatii
specifice cand aceastd interactiune este mai probabil si se
petreaca.

Avand in vedere aspectele prezentate anterior, continutul
celui de al doilea capitol este dedicat elementelor sociale prezente
in jocurile video, iar capitolul este impartit in doud sectiuni,
deoarece nu putem vorbi despre relatiile sociale din jocurile video
fard a prezenta initial o metodd de masurare a acestor relatii.
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Astfel, in prima parte discutam despre relatiile sociale si cum pot
fi acestea cuantificate sociologic cu ajutorul conceptului de capital
social. Ulterior, vom reveni asupra mecanismelor de bazi ale
jocurilor video, de data aceasta privind citeva mecanisme ce au
fost lasate de o parte in relatarile precedente. Dacd in primul
capitol am prezentat, conceptul de joc video si cele mai importante
componente ale acestuia, in urmatoarea sectiune ne vom axa
asupra elementelor cu influente sociale. Decizia de a evita
prezentarea acestor elemente in prima sectiune vine nu doar din
nevoia de a discuta initial o metoda de mésurare, ci si din prisma
complexitatii lor, complexitate ce va fi evidentd pe parcursul
capitolului. De asemenea, nu putem ignora nici importanta
acestor elemente pentru lucrarea de fata.

2.1Relatiile sociale si capitalul social

Relatiile interpersonale si felul in care formam legituri cu
persoanele din jurul nostru au stirnit interesul oamenilor inca
din Antichitate prin prisma importantei vitale ale acestora in
evolutia umani (Baltzly & Eliopoulos, 2009). Inci din cele mai
vechi timpuri, marii gdnditori au incercat sa explice mecanismele
din spatele interactiunilor umane si cuantificarea valorii pe care
acestea le au fie pentru un individ sau pentru un grup social. In
timpuri mai apropiate, sociologia a dorit sd inteleaga legiturile
dintre oameni, acestea fiind in fapt baza societdtii umane, iar
eforturile membrilor acestei bresle au produs mai multe terorii.
Una dintre cele mai importante concepte aplicate asupra relatiilor
sociale este ,capitalul social” (Leyden, 2003). Inainte de a prezenta
acest concept este insa necesar sa discutim despre numeroasele
lucrari ce au stat ca inspiratie in spatele lui.
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2. Jucdtorul de jocuri video si lumea sociald din jurul lui
2.1.1Relatiile sociale si prietenia

Curiozitatea noastrd fatd de natura noastrd sociald si relatiile
interumane are origini adanci in istoria omenirii, curiozitate ce o
putem gdsi timpuriu in investigatiile filosofice asupra prieteniei.
Pentru Platon, figurd pivotantd iIn dezvoltarea filosofiei,
sprietenia” se divide in doud tipuri: prietenie sporadicid si
prietenie autenticd. Prietenia autenticd este, in conceptia sa, o
prietenie bazata pe egali si care se manifestd prin virtuti similare
si armonie. Prietenia sporadicd, in schimb, este o prietenie intre
persoane ce nu sunt egale din punct de vedere al statutului social
(Baltzly & Eliopoulos, 2009). Conceptia filosofului asupra
prieteniei poate fi consideratd o forma incipientd a conceptului de
capital social, mai ales daca ludm in considerare divizarea in doua
tipuri de capital pe care unii sociologi au promovat-o
(Steinkuehler & Williams, 2006; Huvila si altii, 2010) si despre
care o sa vorbim pe larg la momentul potrivit.

Aristotel, urmasul lui Platon, descrie prietenia ca fiind ,in
fond o virtute sau, cel putin, este inseparabild de virtute si nu existd alt
lucru mai necesar vietii” (Aristotel, 1998, p. 165). Acesta nu doar ca
descrie conceptul de prietenie ca si un element fara de care viata
unui om nu ar putea dainui, dar o si priveste ca baza societatii
umane intrucat ,pare sd fie si ceea ce mentine unitatea cetdtilor”
(Aristotel, 1998, p. 166). in fapt, Aristotel, prin asertiunea
prezentatd anterior, considera prietenia baza societdtii, pentru
filosof cetatea reprezentidnd societatea. Ginditorul nu se opreste
aici in analiza lui asupra prieteniilor. in cartea a VIII-a din ,Etica
Nicomahica” regdsim o analizd prin care Aristotel a incercat sa
determine originile, generalitatea si cel mai important, o indexare
a tipurilor de prietenie. Filosoful a divizat tipurile sau ,speciile” de
prietenie in trei mari categorii: prietenii de utilitate, de placere si
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prietenii de bine. Ele reprezintid o prima incercare de a mdsura
calitatea prieteniilor sau a relatiilor interumane. Aceasta lucrare
poate fi consideratd cea dintai analizd care, cu limitarile sale
timpurii, se supune unor rigori stiintifice, autorul folosindu-se in
analiza de observatii ale fenomenului.

Cu toate acestea, doar din secolul al XVII-lea, odati cu
primele manifestdri ale gandirii critice, relatiile sociale au fost
supuse cu adevirat rigurozititii analizei stiintifice. In aceasti
perioadd, Thomas Hobbes (1588-1679), considerat unul dintre
fondatorii filosofiei politice moderne, argumentabil cel care a pus
bazele stiintelor sociale, a inceput sd publice mai multe lucrari ce
abordeazd tema naturii umane si societatea. Drept inspiratie,
Hobbes 1-a avut pe Francis Bacon, creatorul empirismului care a
promovat inductia ca metodd de observare a lumii si a propus
analiza stiintifici ca un nou sistem de intelegere a societitii.
Perceptia lui asupra relatiilor interumane din majoritatea
lucrarilor sale se bazeaza, In primul rdnd, pe supravietuire.
Hobbes nu privea relatiile interumane si societatea ca o
necesitate, ci ca un rezultat al dorintei noastre pentru securitate si
autorealizare (Stanlick, 2002). El afirma ci ,noi nu cdutdm in mod
firesc Societatea de dragul sdu, ci pentru a primi o anumitd Onoare sau
Profit din aceasta” (Hobbes, 1651, p. 8). Vizandu-ne pe noi oamenii
ca fiinte ce cauta profit sau onoare din relatiile sociale, Hobbes
considera cd doud sau mai multe persoane se intdlnesc in medii
sociale doar pentru a face afaceri pentru profit sau pentru a-si
indeplini o datorie unul fata de celalalt (Stanlick, 2002).

O alta personalitate istoricdi ce a abordat relatiile
interumane si pe care meritd sd o mentiondm este cea a lui
Sigmund Freud (1856-1939). Este cunoscut mai ales ca fiind
parintele psihanalizei si pentru contributiile sale din domeniul
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psihologiei. Viziunile sale asupra relatiilor umane sunt relevante
fie si doar din perspectiva influentelor exercitate asupra
ganditorilor moderni (Bocock, 1976). Freud pune la baza relatiilor
interumane un concept des regasit si intens analizat in lucrarile
sale: sexualitatea. Pentru el, nu exista o sociabilitate de baza si nici
un instinct de formare a unor grupuri sociale la barbati. Principala
implicatie a acestei lipse instinctuale este, ,cd energia din
sexualitate trebuie utilizatd pentru «legarea» oamenilor in grupuri
sociale de tot felul - familii, prieteni, echipe de lucru, orase, natiuni si
organizatii internationale” (Bocock, 1976, p. 38).

Freud continud analiza sa asupra relatiilor sociale de dupa
formarea lor, considerand-o inevitabil conflictuald. Acesta isi
bazeaza teoria pe dovezile psihanalizei care conform lui ,,aratd cd
aproape fiecare relatie emotionald intimd intre doud persoane care
dureazd ceva timp - cdsdtoria, prietenia, relatiile dintre pdrinti si copii
- contine un sediment de sentimente de aversiune si ostilitate, care
scapd in urma represiunii de perceptie” (Freud, 1949, p. 54).

2.1.2 Conceptul modern al capitalului social

Termenul ,capital social” a fost introdus initial prin scrierile
sociologilor Pierre Bourdieu (1986) si James Coleman (1988). Cu
toate acestea, politologul Robert Putnam (1995, 2000) este cel care
a popularizat conceptul in toate disciplinele prin lucrarea sa
»,Bowling Alone” publicatd in ultimul an al secolului XX.

Istoric, bazele notiunii de capital social au fost puse de catre
Pierre Bourdieu (1930- 2002) in anii '70. Acesta este unul dintre
cei mai influenti sociologi ai secolului trecut care a fost preocupat,
in primul rdnd, de dinamica puterii in societate si de avansarea
teoriei privind clasa sociald (Weininger, 2005). Bazidndu-se pe
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conceptul de clasi siinspirandu-se din acesta, Bourdieu identifica
trei dimensiuni ale capitalului, fiecare cu propria relatie cu clasa:
capitalul economic, cultural si social (Siisiainen, 2003). In
conceptia sa, capitalul social este vazut ca ,agregatul resurselor
reale sau potentiale care sunt legate de posesia unei retele durabile de
relatii mai mult sau mai putin institutionalizate de cunoastere i
recunoastere reciprocd” (Bourdieu, 1986, p. 21). Conceptul de capital
social al lui Bourdieu pune accentul pe functia puterii si conflicte,
el considerand ca relatiile sociale pe care un individ le are sporesc
capacitatea unui actor de a-si avansa interesele (Siisiainen, 2003),
viziunea lui avind o usoara asemdinare cu cea a lui Hobbes
(Hobbes, 1651). Notiunea, asa cum este descrisa de catre Bourdieu,
are un atu fatd de conceptele anterioare ce privesc relatiile
interumane prin interdependenta dintre cele trei forme de capital
- yvolumul capitalului social pe care il detine un agent dat (...) depinde
de mdrimea retelei de conexiuni pe care o poate mobiliza efectiv si de
volumul capitalului (economic, cultural sau simbolic) detinut in sine de
cdtre fiecare dintre cei cdrora la care el este conectat” (Bourdieu, 1986,
p. 21). Utilizarea termenului de ,capital” prezinti probleme
tehnice, deoarece ne duce cu gindul la ceva ce poate fi usor
cuantificat, lucru ce nu este valid in conceptia lui Bourdieu chiar
daca aceasta poate fi viazuta drept cea mai apropiatd de capitalul
clasic. Unii economisti criticd capitalizarea sociala, spunand ca
acesteia 1i lipsesc multe dintre proprietitile de baza ale sferei
economice clasice si prin urmare nu se calificd drept ,capital”.
Sociologii raspund criticii enuntate anterior prin sublinierea unor
insusiri de bazd aseminatoare (Bhandari & Yasunobu, 2009),
capitalul social fiind similar cu alte forme de capital prin faptul ca
poate fi investit cu asteptarea unor randamente viitoare (Adler &
Kwon, 2002), este adecvat (Coleman, 1988), este convertibil
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(Bourdieu, 1986) sinecesitd intretinere (Gant, Ichniowski, & Shaw,
2002).

Conceptul lui Bourdieu a fost preluat si imbunatatit de-a
lungul timpului, iar alaturi de el, printre personalitatile care au
adus contributii importante teoriei, il regdsim si pe James
Coleman (1926-1995). Acesta a avansat capitalul social ca un
instrument conceptual pentru rezolvarea a doud teorii
conflictuale asupra modului in care microstructurile din societate
genereazd macrostructuri (1988). Prima dintre teoriile inaintate
de el este una de origine sociologicd ce sustine ca actiunile
oamenilor sunt guvernate de norme, reguli si obligatii. Cealalta
priveste elemente ale economiei si sustine cd oamenii sunt
independenti si interesati iIn a actiona astfel incat sa isi
maximizeze propria utilitate (Williams & Durrance, 2008).

Pentru lucrarea de fata, relevanta este conceptia sociologica
prin care Coleman (1988) defineste capitalul social prin functia sa,
pentru el aceasta forma de capital nu este ,,0 singurd entitate, ci o
varietate de entitdti diferite, cu doud elemente in comun: toate constau
dintr-un aspect al structurilor sociale si faciliteazd anumite actiuni ale
actorilor - indiferent dacd sunt persoane sau actori corporativi - in
cadrul structurii” (p. 98). Perceptia asupra capitalului social,
expusa in aceasta viziune, are legéturi cu teoria relatiilor sociale
ce nu se axeazd pe indivizi, ci pe relatiile dintre acestia, privind
societatea ca fiind constituitd din retele si din seturi de relatii sau
legaturi. Capitalul social este identificat drept ceva inerent
structurii relatiilor dintre actori (Williams & Durrance, 2008).

In timp ce Coleman isi publica cele mai renumite lucriri, un
alt autor si-a inceput influenta asupra conceptului de capital
social. Robert D. Putnam a adus contributii importante
conceptului in numeroasele sale lucrari, in randul acestora cartea
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intitulata ,Bowling Alone” (2000) a cunoscut o popularitate
neasteptati. in aceasti lucrare, Putnam sustine ci SUA a suferit o
prabusire privind capitalul social, justificind afirmatia prin date
ce exemplificiA o scddere a implicdrii in viata civicd, sociala,
comunitara si politicd inca din anii '60. Desi lucrarea precedentd a
dus la o crestere a interesului fata de relatiile interumane, o alta
lucrare intitulata ,,The Prosperous Community: Social Capital and
Public Life” (1993) este de importanta in dezvoltarea sociologica a
conceptului. In lucrarea anterior mentionati regisim imaginea pe
care Putnam o are asupra capitalului social pe care il considera
format din ,caracteristicile organizatiilor sociale, cum ar fi retelele,
normele si increderea care faciliteazd actiunea si cooperarea in
beneficiul reciproc” (p. 35). Putnam urmeazi convingerea lui
Coleman conform cireia capitalul social este o calitate ce poate
facilita cooperarea interpersonala si este de acord si cu legaturile
dintre capitalul social si celelalte forme de capital, considerand ca
aceasta forma de capital ,sporeste beneficiile investitiilor in capitalul
fizic si uman” (p. 35).

In abordarea sa, Putnam nu a fost ferit de critici, insi este si
apreciat pentru simplificarea conceptului de capital social,
definitia datd de acesta este pana si in prezent una relevanta si de
actualitate. Pe baza definitiei lui Putnam si ludnd in considerare
limitarile simplitatii sale, mai multi autori au incercat o
interpretare mai cuprinzdtoare a termenului. Printre aceste
incercari, regidsim o definitie realizatd de citre Castiglione, Van
Deth, & Wolleb (2008), ce prezinti capitalul social ca si ,,insumarea
tuturor resurselor pe care un actor le poate mobiliza si/sau profita prin
mobilitatea pe care o detine intr-o retea de relatii cu alti actori.
Exemple de capital social includ capacitatea unui individ de a mobiliza
ajutorul sau capacitatea unui colectiv de a genera si utiliza un climat
de incredere” (p. 23).
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Tipuri de capital social

Capitalul social este definit prin functia lui. Aceastd forma de
capital nu reprezinti o singuri entitate, ci o varietate de entitati
diferite ce au doud elemente in comun: sunt un aspect al
structurilor sociale si faciliteazd anumite actiuni ale actorilor din
cadrul acestor structurii sociale. La fel ca alte forme de capital,
»capitalul social este productiv, facand posibila realizarea unor
scopuri care, in absenta sa, nu ar fi posibile” (Coleman, 1988, p. 98).

Dintre toate tipurile de capital social propuse si folosite de
citre sociologi, pentru lucrarea de fatd, prin specificul sdu axat pe
sfera digitald, sunt de interes doud forme propuse de citre
Putnam (2000): capitalul social de tip bonding si cel de tip bridging.
Aceste tipuri de capital social incearcd o indexare a puterii
relatiilor sociale, realizand astfel o distinctie a acestora, motiv
pentru care deseori sunt folosite in studiile asupra influentelor
mediului online. Cu ajutorul lor, sociologii pot intelege mai bine
relatiile facilitate de noile tehnologii.

Ideea unor tipuri distincte de capital social ce sa indice sau
sd masoare calitatea relatiilor a fost pentru prima datd amintitd de
Granovetter (1973). Desi Granovetter, in lucrdrile sale, aborda
relatiile sociale, putem spune ci aceste relatii sunt vazute de citre
autor asemadandtor modului in care sociologii contemporani
privesc capitalul social. El a sesizat in analizele sale un tip de
relatie sau conexiune mai slaba intre unele persoane, observatii
ceau condus lalucrarea ,,The Strength of Weak Ties” (Granovetter,
1973) in care aceste relatii bazate pe legituri mai slabe sunt vizute
ca si unele benefice. In intirirea observatiilor sale, Granovetter
oferd numeroase exemple relevante sferei sociale precum
cdutarea unui nou loc de munci, ciutare in care autorul spune ca
persoanele cu care avem contact, chiar si unul sporadic,
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neincdrcat emotional, ne pot ajuta prin impartdsirea cunostintelor
pe care le detin sau prin raspandirea nevoilor noastre citre alte
persoane.

Graficul 4 Definiti ale capitalului social

1986
L

Bourdieu

Agregatul resurselor reale sau po-
tentiale care sunt legate de posesia
unei retele durabile de relatii mai
mult sau mai putin institutionalizate
de cunoastere si recunoastere reci-
procd(Bourdieu, 1986, p. 21).

1988
e

Coleman

O varietate de entitdti diferite,
cu doud elemente in comun:
toate constau dintr-un aspect al
structurilor sociale si faciliteazd
anumite actiuni ale actorilor -
indiferent dacd sunt persoane
sau actori corporativi - in cadrul
structurii(Coleman, 1988, p. 98).

1993

Putnam

Caracteristicile organizatiilor soci-
ale, cum ar fi retelele, normele si
increderea care faciliteazd actiu-
nea si cooperarea in beneficiul re-
ciproc (Putnam, 1993).

2008
o |

Castiglione, Van
Deth, & Wolleb

Insumarea tuturor resurselor pe care
un actor le poate mobiliza si/sau
profita prin mobilitatea pe care o
detine intr-o retea de relatii cu alti
actori. Exemple de capital social
includ capacitatea unui individ de a
mobiliza ajutorul sau capacitatea
unui colectiv de a genera si utiliza un
climat de incredere (Castiglione, Van
Deth, & Wolleb, 2008, p. 23).

Sursa: Grafic generat de autor, text preluat din sursele indicate

Sesizdrile lui Granovetter si lucrarile lui Putnam au ajutat
teoreticienii moderni s puna bazele unor definiti moderne a celor
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doud tipuri de capital social (bonding si bridging), cat sia unor scale
ce au scopul de a masura aceste tipuri de capital.

Pe baza lucrdrilor contemporane, ,capitalul social de tip
bridging” este observabil in randul indiviziilor din medii diferite ce
realizeazd conexiuni prin intermediul retelelor sociale (Steinkuehler
& Williams, 2006), aceastd forma de capital social fiind specifica
relatiilor facilitate de mediul virtual (Steinfield, Ellison, & Lampe,
2008). Relatiile specifice acestei forme de capital sunt de regula
pasagere, ca urmare nu faciliteaza suport emotional insi largesc
orizonturile sociale sau perceptiile unei persoane, oferind acces la
informatii si resurse noi (Steinkuehler & Williams, 2006).
»Capitalul social de tip bonding” apare doar intre persoane ce sunt
unite prin legdturi puternice, precum familia si prietenii
apropiati, legaturi ce nu sunt benefice in lirgirea orizonturilor
insa ofera sprijin atdt emotional cat si de fond (Steinkuehler &
Williams, 2006; Huvila si altii, 2010).

Privind aceste concepte moderne ale celor doua tipuri de
capital si analizele realizate pe baza lor, putem identifica lucrari
relevante temei jocurilor video. In aceste lucriri un trend poate fi
observat: capitalul social dezvoltat pe baza relatiilor din jocurile
video este unul de tip bridging ce rareori se concretizeaza in relatii
offline (Cole & Griffiths, 2007; Dalisay si altii, 2015). Este demn de
mentionat insd cd jocurile inovative ce promoveaza interactiunea
fatd in fatd pot schimba pe viitor acest lucru (Sung, Sigerson, &
Cheng, 2017).

2.1.3 Provocdriin utilizarea conceptului de capitalul social

In ultimele decenii, o parte considerabild a cercetitorilor care
abordeaza tema capitalului social sustin cd acesta este in scadere,
acestia observand o decadenta atit a dimensiunii relatiilor sociale,
deci a contactului, cit si a angajamentului civic (Rahn & Transue,
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1998; Putnam, 2000; Costa & Kahn, 2001; Uslaner, 2002). Privind
implicarea civicd, Putnam (2000) a documentat o decddere a
interesului americanilor in viata comunitatii, invinuind in mare
parte o privatizare a timpului liber, in special prin consumul de
programe TV/continut TV. Critici precum Uslaner (2002)
recunosc o sciddere a participdrii civice a populatiei din Statele
Unite ale Americii, insd nu gdsesc dovezi care si arate o legdtura
clard intre acest fenomen si consumul de televiziune.

Daci televiziunea este responsabila intr-o oarecare masura
pentru declinul capitalului social, asa cum o vede Putnam, atunci
sijocurile video ar putea sd aiba efecte asemanitoare. In capitolele
anterioare, am sesizat ca jocurile digitale atrag mai mult atentia
utilizatorului si il mentin conectat intr-o masurd mai mare fata de
alte surse media. In ciuda acestui fapt, ele prezinti un atu si
anume folosirea tot mai larga a facilititilor oferite de catre
internet. Putnam (2000), desi nu a abordat pe larg tematica
internetului in lucrarea sa, nu a fost indiferent fatd de noua
tehnologie care incepea sa acapareze tot mai multd popularitate la
momentul in care acesta isi realiza lucrarea. Internetul, prin
serviciile sale ce faciliteazd comunicarea dintre persoane, precum
serviciile de e-mail, este vazut ca un instrument facilitator pentru
capitalul social. in alte lucriri care privesc influenta internetului
asupra capitalului social s-au identificat intr-adeviar efecte
pozitive, precum dezvoltarea unor comunititi mixte si
intretinerea comunicirii intre persoane ce nu au posibilitatea de
a se intalni, folosind mesaje instantanee pentru mentinerea
contactului cu membrii grupului social (Quan-Haase & Wellman,
2004). Un numdr semnificativ de cercetiri ce abordeaza
internetul prin prisma relatiilor interumane, considera ca
proliferarea utilizarii acestuia a transformat in principal
conceptul de loc prin reducerea semnificativa a distantelor sociale
cu efecte asupra notiunilor de timp, distantd si comunitate
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(Wellman si altii, 2001; Quan-Haase & Wellman, 2004; Sum si
altii, 2008). Prin prisma datelor privind influentele internetului,
putem privi jocurile video, in special cele online, ca si posibile
facilitatoare de capital social. Lucrarile bazate pe influentele
jocurilor digitale online asupra capitalului social expune intr-
adevir o posibili relatie benefica (Trepte, Reinecke, & Juechems,
2012), dar si provocirile privind calitatea relatiilor, respectiv
mentinerea legdturilor sociale odatd ce utilizatorul paraseste
mediul virtual (Perry si altii, 2018). Cel din urma aspect privind
calitatea relatiilor poate fi abordat prin conceptul de capital social,
acesta oferind o bazd pentru analiza calitdtii relatiilor sociale cu
ajutorul diferentierii sale in mai multe tipuri de capital.

2.1.4 Masurarea capitalului social

Capitalul social este o paradigmai ce prezintd un interes atat de
ridicat sociologilor, dar nu numai, deoarece ne oferd posibilitatea
realizarii unor masuratori asupra lumii sociale, sau mai bine spus
asupra relatiilor sociale din jurul unui individ sau in care un
individ actioneaza. Aceastd mdsuratoare poate fi realizatd atat
prin sondaje complexe cat si prin simple intrebari precum ,.care
sunt primele cinci persoane cu care va intalniti zilnic”. Capitalul
social poate sa fie masurat la mai multe niveluri: individual,
organizational (sau de grup) si national. Constriansi de
dimensiunea prezentei lucrdri, exemplificim wunul dintre
instrumentele folosite in masurarea capitalului social: Internet
Social Capital Scale (ISCS, Williams, 2006). Acesta este una dintre
cele mai utilizate scale in masurarea Capitalului Social (Appel, et
al., 2014). Popularitatea mentionatd a scalei a confirmat validitatea
ei in prisma numeroaselor studii in care a fost utilizata (Jeong, Ha,
& Lee, 2021). Precum am mentionat am ales sa folosim acesta scald
in studiul ce urmeaza si fie prezentat in a doua parte a lucarii,
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decizia venind tot ca urmare a utilizdrii raspandite, regisind
printre studiile ce folosesc acest instrument inclusiv lucrdri ce se
apleacd asupra jucadtorilor de jocuri video (Williams, et al., 2006;
Zhong, 2011;Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012).

Necesar de mentionat, Inainte de a trece mai departe cu
lectura, posibilele limitdri ale masuratorilor capitalului social
deoarece, precum am amintit, scopul instrumentelor poate sd fie
diferit, unele dorind sa observe sursa, altele forma, iar altele
consecintele. Spre exemplu, ,increderea”, dacd Putnam vede
increderea ca o sursa de capital social (Putnam, Leonardi si
Nanetti, 1993), Coleman o considera o forma de capital social
(Coleman 1988), iar aceste discrepante in opinie ne pun in
dificultate atunci cand masuram capitalul social, intrucat dupa
cum afirma Fukuyama (2001), ,una dintre cele mai mari
sldbiciuni ale conceptului de capital social este absenta
consensului cu privire la modul de masurare a acestuia” (p. 12).

2.2. Formarea relatiilor in spatiul virtual din jocurile video
si elementele din jocurile video specifice acesteia

Intelegerea relatiilor sociale, a conceptului de capital social, cat si
a trendurilor generale ce le privesc nu este suficientd pentru
intelegerea contextului social din jocurile video. Aceste jocuri, asa
cum urmeaza a fi prezentate, aduc provocari noi formarii relatiilor
sociale prin dezvoltarea unor lumi sociale digitale (Trepte,
Reinecke, & Juechems, 2012). Formarea relatiilor digitale este un
taram relativ recent si ca urmare incd provoaca discutii in randul
sociologilor (Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012; Perry si altii,
2018). Deoarece acest tdram al formarii relatiilor digitale este unul
mult prea complex pentru a fi abordat aici, in cele ce urmeaza o sa
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incercim sd expunem doar partea specifica ce priveste jocurile
video. Pentru a face acest lucru, initial prezentdm specificul
jucdtorilor de jocuri video, ca ulterior sa vorbim despre relatiile
sociale din jocurile video privind atat formarea lor cat si modurile
prin care jocurile si comunitatea incearca sd le mentina.

2.2.1Cine sunt pasionatii de jocuri video

In prezent, jocurile video au devenit un mod din ce in ce mai
popular de consum media (Consalvo, 2003, p. 322), reprezentand
cea mai populara activitate de agrement (Deleuze, si altii, 2019, p.
1024). Jocurile devin o constantd in viata adolescentilor si tinerilor
din zilele noastre, 97% din adolescentii si copiii din SUA raportand
ca se joacd cel putin o ora pe zi (Granic, Lobel si Engels, 2014, p.
66). In Europa, conform datelor Federatiei Softurilor Interactive
din Europa (Interactive Software Federation of Europe), in 2019,
51% din populatia cu varste cuprinse intre 6 si 64 de ani sunt
jucdtori de jocuri video (Interactive Software Federation of
Europe, 2020). Tinerii si copiii sunt in continuare populatia cea
mai activd in jocurile video la nivel global (Limelight Networks,
2020), in Uniunea Europeand, 84% dintre copiii cu varste cuprinse
intre 11 si 14 ani au raportat cid se joacd jocuri video (Interactive
Software Federation of Europe, 2020). Insi jocurile cresc in
popularitate si in randul populatiei adulte. La inceputul secolului,
jocurile erau atrigitoare, in mare majoritate, doar pentru
populatia tinara, ceea ce i-a indemnat pe academicieni sd vada
sjocurile video ca jucdrii pentru copii, mai degraba decéat vehicule
sofisticate care influenteazd diferite aspecte ale vietii sociale”
(Leonard, 2003, p. 1). Insd un segment considerabil al primei
generatii de jucdtori a rdmas atras de jocurile video si la varsta
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adulti. In 2006, varsta medie a jucitorilor din Statele Unite era de
33 de ani, cu 83% dintre adolescentii tiarii mentionate juciand jocuri
video, dublu fatd de procentul raportat de adulti, 40% dintre adulti
raportindu-se ca jucitori (Entertainment Software Association,
2007 apud. Williams, Yee, & Caplan, 2008). In 2018, 60% dintre
americani raportau activitate zilnicd pe jocurile video, iar varsta
medie a jucdtorilor a crescut cu un an (Entertainment software
association, 2018, p. 4). In Uniunea Europeani, varsta medie a
jucatorilor in anul 2019 a fost de 31 de ani (Interactive Software
Federation of Europe, 2020). Numarul in crestere de adulti
jucdtori a contribuit semnificativ la schimbarea perceptiei pe care
publicul larg o are asupra jocurilor video. Spence & Feng (2010)
subliniazd aceasta realitate prin a afirma ca ,jocurile video nu mai
sunt doar pentru copii” (p. 102).

Conform Federatiei Interactiva a Software-ului din Europa
(2020), in prezent, jumatate din populatia Uniunii Europene (51%)
joacd jocuri video, ceea ce inseamna aproximativ 250 de milioane
de jucatori. Similar datelor din Statele Unite ale Americii, aproape
jumatate dintre jucdtorii din UE sunt femei (45%). Un review al
literaturii si bazelor de date ale unor state membre ale Uniunii
Europene realizat in 2020 arata ci jocurile video sunt descrise de
citre copii ca o activitate centrald prin care isi petrec timpul liber
alaturi de consumul de continut pe internet (cum ar fi vizualizarea
de videoclipuri pe YouTube) si retelele sociale (Ayllon, si altii,
2020).

Conform Asociatiei dezvoltatorilor de jocuri video din
Romania, in 2020 aveam 7,9 milioane de utilizatori de jocuri video
pe teritoriul tarii noastre. Distributia este relativ egald, baietii
avand o proportie usor mai mare (54%) si o medie a varstei mai
ridicata (39 de ani), fatd de femei (48%) cu o medie de varsta de 35
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de ani. Tot aceastd asociatie a realizat un studiu asupra unui
esantion reprezentativ national de 1020 de persoane cu varste
cuprinse intre 15 si 64 de ani, urmarind caracteristicile jucatorilor.
Conform studiului, dispozitivele preferate in rularea jocurilor
video sunt: telefonul inteligent (64%), calculatorul personal
(60%), tableta (20%), consola (16%), motorul de cautare web (14%)
si retele sociale (7%). Jocurile multiplayer (online) sunt preferate
de citre 53% dintre respondenti, urmate de cele single player (47%).
In ceea ce priveste tipul jocurilor, in top se afli jocurile de
aventurd (54%), jocurile de strategie (51%), urmate de jocurile de
tip first person shooter (FPS) (47%) (RGDA, 2020b). Distributia
sociald a esantionului studiului RGDA denotd cd 39% dintre
jucatorii adulti au studii superioare (absolventi de facultate sau
studii postuniversitare) si 48% dintre acestia sunt cdsdtoriti sau in
uniune consensuala (Petrescu, 2020). O proportie considerabila a
respondentilor sustin cd investesc sume de bani in hobby-ul lor,
45% preferd sd cumpere jocurile pe care le utilizeaza, iar 63%
dintre acestia recurg la magazine online precum Steam si Epic
Game, 53 % preferd sd cumpere jocurile din magazinele fizice si 27
% cumpara jocuri la mina a doua. Piratarea jocurilor rdméane
majoritard in populatie, 55% dintre cei chestionati preferand sa le
descarce de pe torenti (RGDA, 2020b).

La nivel global, potrivit studiilor realizate de catre Newzoo,
in anul 2020 au fost 2,7 miliarde de jucatori in intreaga lume din
care 2,5 miliarde jucand pe mobil, 1,3 miliarde jucand pe PC si 0,8
miliarde pe consold. Potrivit estimadrilor realizate, 2023 va marca o
etapd majori pentru piata globali a jocurilor. in acest an, numirul
global de jucatori va depasi pragul de trei miliarde, reprezentand
orata de crestere anuald compusa (2015-2023) de + 5,6% (Wijman,

81



Relatiile sociale din jocurile video: capitalul social si jocurile video

2020). Datele publicate de Newzoo cit si estimdrile lor pentru
urmadtorii ani pot fi consultate in urmatorul grafic.

Graficul 5. Numdrul jucdtorilor de jocuri video la nivel mondial, in miliarde,
pdandin 2020 si estimdri pentru 2021-2023

Numarul jucatorilor de jocuri video la nivel global
2015-2023 (Newzoo, 2020).

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021* 2022* 2023*

O o N N

Sursd: Newzoo, 2020

La nivel global, un studiu realizat de catre Limelight
Networks (2020) a identificat diferente in preferinta fata de
dispozitivele folosite pentru jocuri video. Femeile sunt mai
predispuse sd foloseascd telefoane mobile pentru jocuri decat
barbatii, in timp ce barbatii folosesc computerele si consolele de
jocuri mai mult decat femeile. Acelasi studiu ne arata ca jucatorii
europeni prefera sa joace pe telefoanele mobile sau tabletd (59%),
consolele de jocuri (54%) si computerul (51%), urmand in
preferintele lor,.

In anul 2020, Entertainment Software Association (ESA) a
desfisurat o cercetare realizatd pe aproximativ 4.000 de
americani, ce investigheaza obiceiurile si atitudinile pe care le au
jucdtorii in relatie cu jocurile video. Desi ESA realizeaza studii
anuale asemanatoare, pentru prima datd, ca urmare a numarului
mare de adulti jucdtori, aceastd organizatie culege informatii pe
grupe distincte de varstd. Prin aceste date putem si aruncam o
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privire asupra caracteristicilor jucatorilor pe categorii de varsta si
in functie de genul lor. In categoria 18-34 de ani, barbatii aleg
consola ca dispozitiv preferat pentru jocuri (75%), cel mai des
jucand jocuri de actiune (51%) si tind sd joace impreuna cu alte
persoane (68%). Jocurile preferate de barbatii cu varste cuprinse
intre 18 si 34 de ani sunt jocurile shooter - 80% (de exemplu: ,,Call
of Duty” si ,Fortnite”), jocuri de aventura — 68% (de exemplu:
»Tomb Raider”) si jocuri de rol — 65% (de exemplu: ,World of
Warcraft” si ,,Witcher”). Femeile din categoria 18-34 de ani aleg
telefonul inteligent ca dispozitiv preferat pentru jocuri (77%), o
parte semnificativa prefera jocuri ,usoare” sau casual (46%) si
sunt tentate si joace impreuna cu alte persoane (48%). Jocurile
preferate de citre femeile cu varste cuprinse intre 18 si 34 de ani
sunt jocurile de familie - 59% (de exemplu: ,Mario”), jocurile de
actiune - 52% (de exemplu: ,,Grand Theft Auto”) si jocurile de
curse - 50% (de exemplu: ,Mario Cart” si ,Need for Speed”)
(Entertainment Software Association, 2020).

In categoria 35-54 de ani, birbatii aleg in continuare consola
ca dispozitiv preferat pentru jocuri (70%), insd mai putini aleg
jocurile de actiune (38%), desi acest gen de jocuri raméne cel mai
jucat. Se reduce si procentul celor ce tind sa se joace impreuna cu
alte persoane (44%). Jocurile preferate de barbatii cu varste
cuprinse intre 35 si 54 de ani sunt jocurile casual - 67% (de
exemplu: ,Tetris” si ,Solitare”), jocuri shooter— 61% (de exemplu:
»Call of Duty” si ,Fortnite”). Femeile din categoria 35-54 de ani isi
mentin preferinta fatd de dispozitivul preferat pentru jocuri,
telefonul inteligent (78%). O parte majoritard de aceastd data
prefera si joace jocuri casual (67%) si sunt tentate sa joace
impreuna cu alte persoane (58%). Jocurile preferate de catre
femeile cu varste cuprinse intre 35 si 54 de ani sunt jocurile de
arcadi — 40% (de exemplu: ,,Zune”) sijocurile de familie - 37% (de
exemplu: ,Mario”) (Entertainment Software Association, 2020).
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In ultima categorie 55-64 de ani, atit birbatii cat si femeile
prefera in majoritate si joace pe telefonul inteligent si au ca tip de
joc preferat jocurile casual. Mai mult de 80% dintre adultii jucatori
cu varsta cuprinsa intre 55 si 64 de ani spun ca jocurile ofera
stimulare mentala (Entertainment Software Association, 2020).

In cazul persoanelor peste 65 de ani, nu am reusit si
identificim studii care sd analizeze acest grup prin prisma
jocurilor video. Studiile ce se adreseaza si acestei categorii, de
reguld, sunt studii ce analizeaza interactiunea lor cu Tehnologia
Informatiei si a Comunicatiilor (TIC). Un astfel de studiu a fost
realizat de catre Neves si colab (2018) si priveste legdturile dintre
internet si calitatea relatiilor sociale (cuantificate in studiu sub
forma capitalului social), axdndu-se asupra populatiei in varsta.
Studiul a constatat o legatura pozitiva intre utilizarea internetului
si capitalul social si una negativa intre utilizarea internetului si
varsta. Autorii argumenteazd, prin datele obtinute, ca persoanele
de peste 65 de ani rdman in continuare reticente in a adopta
internetul si ca acest lucru ii pune in dezavantaj social (Neves si
altii, 2018). Dezavantajul despre care se vorbeste este legat de
datele ce indicd faptul ca folosirea internetului pare sa aiba efecte
benefice asupra mentinerii si largirii legaturilor sociale (Sum si
altii, 2008). Desi Neves si altii (2018), nu abordeaza tema jocurilor
video, prin acest studiu si prin altele ce prezintd rezultate
asemanditoare, putem badnui ca persoanele de peste 65 de ani sunt
de asemenea reticente si in abordarea jocurilor video. Internetul a
devenit o parte integrata a jocurilor digitale, astfel ci el faciliteaza
atat promovarea cat si accesul citre acest tip de joc.

In toate aceste studii putem vedea o crestere a consumului
de jocuri video pe telefonul mobil. Aceastd tendinta este in ton cu
deschiderea tot mai mare cat si adoptarea rapidd a tehnologiei
aferente telefoanelor inteligente de noile generatii (Priporas,
Stylos, & Fotiadis, 2017; Gafni & Geri, 2013).
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O altad categorie de persoane extrem de importantd este
aceea a celor cu dificultiti de accesibilitate. AbleGamers Charity, o
fundatie caritabild din SUA, ce depune eforturi pentru a face
jocurile mai accesibile pentru persoanele cu dizabilitati,
estimeazad numarul persoanelor cu dizabilitdti din SUA, jucitoare
de jocuri video, la 46 de milioane de persoane (AbleGamers, 2020;
Entertainment Software Association, 2020).

Desi ne putem imagina cd generatia actuala de parinti este
mai ingaduitoare in privinta jocurilor video, considerand cd o
mare parte dintre ei sunt jucdtori la randul lor, datele indicd o
generatie de pdrinti mai interesatd de continutul jocurilor.
Informatiile colectate de citre ESA ce se referd la populatia
Statelor Unite ale Americii aratd cd 95% dintre parinti sunt
prezenti atunci cand copilul obtine jocuri video si 86% dintre copii
au nevoie de permisiunea pdrintilor pentru achizitiile de jocuri
noi. Mai mult de jumaétate din parintii din SUA (55%) joacd jocuri
video cu copiii lor cel putin saptiméanal. Ca si motive expuse
pentru a juca jocuri video impreuna cu copiii, 66% declara cd acest
lucru ajutd familia sd petreacd timp impreuna si 65% declara ca
este distractiv pentru familie (cele doud motive nu se exclud)
(Entertainment Software Association, 2020.

2.2.2 Formarea si mentinerea relatiilor sociale in jocurile video

Dupd cum s-a putut vedea in sectiunea 2.2.1, persoane de toate
varstele petrec tot mai mult timp jucind jocuri video (Grand View
Research, 2020; Newzoo, 2020) si o proportie mare face acest
lucru online cu prietenii lor (Entertainment Software Association,
2020). Jucdtorii de jocuri video online interactioneaza pentru a
participa la sarcini si obiective comune in lumea virtuala unde se
intdlnesc (Molyneux, Vasudevan, & Gil de Zuiiiga, 2015). Desi
jocurile video au si elemente negative pentru majoritatea, jucatul
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impreuna cu alte persoane este o experientd pozitiva ce le permite
sd comunice cu ceilalti chiar si atunci cind nu sunt in
proximitatea fizicd. Acest lucru este valabil mai ales pentru
indivizii cu dificultiti de a petrece fizic timpul cu altii, precum si
pentru cei cu diferite dizabilitdti locomotorii, cu tulburdri
depresive majore, tulburadri ale spectrului autist si tulburari de
anxietate sociald (Mazurek, 2015; AbleGamers, 2020).

Formarea relatiilor in mediul virtual

In jocurile online, oamenii se joacd impreuna cu prietenii, familia
sau cu alte persoane pe care nu le-au mai intalnit niciodati. in
lumea virtuald a acestor jocuri se elimina distantele geografice si
in acelasi timp se construieste un pod peste granitele culturale ale
lumii reale. Se poate spune ca aceste jocuri reduc diferentele
dintre generatii, statutul socio-economic si barierele lingvistice
(Granic, Lobel si Engels, 2014). Studiile initiale realizate pe
expansiunea internetului au sesizat aspecte asemanatoare. Un
astfel de studiu a concluzionat ca experienta comunicdrii prin
Internet poate reduce importanta aspectului fizic si a distantei
fizice, iar ca urmare oamenii eterogeni se pot intalni pe internet
pentru a discuta probleme diverse in comunitdtile virtuale din
care fac parte (McKenna & Bargh, 2000).

In majoritatea jocurilor online complexe, aditional
instrumentelor de comunicare, au fost incorporate alte sisteme
dedicate formarii relatiilor sociale. Aceste sisteme faciliteaza
formarea unor comunitati virtuale. Un astfel de sistem integrat in
jocuri este cel de bresle (guilds) (Ducheneaut si altii, 2007; Nardi,
2010) ce in functie de joc pot avea denumiri diferite (,aliantd” in
jocurile de strategie online). Indiferent de denumire, sistemul de
bresle faciliteazd formarea unor comunititi cu o structura sociala
clara, in general regdsindu-se un lider sau un corp de conducere
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cat si subordonati carora uneorile sunt atribute ranguri cu diferite
autorititi sau scopuri (Nardi, 2010, p. 15).

Lucrarile ce s-au axat asupra impactului jocurilor in dezvoltarea
capitalului social aratd cum in jocurile video achizitionarea
capitalului social pare sa se limiteze la unul de tip bridging, rareori
avand in compozitie elemente specifice celui de tip bonding
precum suportul emotional (Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012;
Williams, si altii, 2006), aseminitor retelelor de socializare
(Steinfield, Ellison, & Lampe, 2008). Huvila si altii (2010) ce au
studiat jocul ,Second Life”, au obtinut rezultate diferite, punindu-
le in seama motivatiei jucatorilor implicati in jocul studiat, ce
considerau socializarea ca un aspect central cat o motivatie majora
pentru joc. Astfel se poate considera o oarecare influentd a jocului
asupra tipului de capital social dezvoltat, jocul ,,Second Life” fiind
gandit de la inceput cu scopul de a facilita formarea relatiilor
sociale, el simuland o lume apropiata de cea pe care o vedem zilnic
si axandu-se pe scopuri sociale cum ar fi discutiile si intalnirile
virtuale. Dar chiar si acest joc axat pe socializare nu pare sa aiba
influente asupra activitatii sociale offline, beneficiile fiind exclusiv ale
lumii virtuale (Huvila si altii, 2010). Alte lucrdri au analizat breslele
(aliantele) din jocurile MMORPG, sisteme ce pot fi privite drept ,,cel
mai social” element al acestui gen de jocuri, concluzionand ca, desi
unele legaturi se formeaza, acestea nu pot fi privite ca si un capital
social de tip bonding. Acest studiu este insa unul destul de vechi, iar
sistemul de bresle din MMORPG-uri a fost imbunatatit odata cu
trecerea timpului. In acelasi timp, numairul de jocuri care apartin
acestui gen a crescut si fiecare joc poate implementa sistemul diferit.
De reamintit este insa si faptul cd multe jocuri online implementeaza
sisteme asemadindtoare breslelor din MMORPG-uri, unele sisteme
putand fi mai concentrate pe relatiile sociale si astfel sa dezvolte
un capital social mai puternic decat cel observat de Steinkuhler &
Williams (2006).
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Internetul si implicit jocurile video prezintd insad un avantaj
privind formarea capitalului social, deoarece formarea relatiilor
sociale diversificate, cit si mdrimea lor depind de varietatea
potentialilor membri ai retelei intalnite de actor (Erickson, 2003),
atat pe internet cat si in jocurile video online, varietatea fiind una
foarte mare daca nu chiar nelimitata.

Jocurile online faciliteazd diferite niveluri si tipuri de
interactiuni intre jucdtorii implicati in jocuri. Nu ne putem astepta
ca toate jocurile video online sa conducai la formarea capitalului
social. Unele jocuri video multiplayer sunt jucate in mod asincron.
Spre exemplu, in doud jocuri populare in 2020, Genshin Impact si
Animal Crossing, desi sunt online, fiecare jucdtor isi petrece
timpul in lumi identice, dar separate de ceilalti, natura online a
jocului bazdndu-se pe posibilitatea de a invita alti jucatori in
lumea ta, element ce nu este insd necesar si, ca urmare, multi
utilizatori preferd sa joace singuri.

Capitalul social din jocurile video este influentat de catre
numeroase elemente ce au legdturd cu interactiunea pe care
jucatorul o are cu jocul in sine. Indiferent de platforma, gen de joc
sau alte caracteristici, cercetdrile sugereaza ca interactiunea din
jocurile video online multiplayer incurajeazd comportamente
prosociale precum munca in echipd, dezvoltarea increderii si
consolidarea comunititii. in unele sensuri, jocurile video
multiplayer pot fi considerate similare cu alte interactiuni umane
mediate digital. Oamenii sunt adunati intr-un spatiu virtual, unde
pot conversa si interactiona (Molyneux, Vasudevan, & Gil de
Zufiga, 2015).

Pe parcursul analizei literaturii de specialitate am abordat
mai multe elemente ce au efecte asupra capitalului social, printre
care cele mai influente par a fi: similaritatea dintre jucdtori,
anonimitatea, provocarea din joc, motivatia pentru joc, timpul
petrecut in joc si genul jocului. Aditional elementelor discutate
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anterior, existd elemente specifice legate de interactiunea sociala
si tipurile de relatie ce ar putea avea efecte asupra capitalului
social din jocurile video. Printre acestea regdsim proximitatea
fizicd ce este vazuta ca fiind un element ce faciliteaza formarea
unor relatii mai puternice sau a unui capital social de tip bonding.
Pe baza acestor date, Trepte, Reinecke & Juechems (2012) au
investigat jucatorii de jocuri video, descoperind intr-adevar efecte
pozitive privind proximitatea fizicd, aspect ce pare sa influenteze
formarea capitalului social, in special al celui de tip bonding
(Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012).

De asemenea si calitatea relatiei exterioare jocului este un
factor ce poate contribui. Jucdtorii ce se cunosc deja exterior
jocului si care decid sa joace impreuna isi intdresc relatia.
Existenta unei prietenii premergatoare jocului o putem pune in
relatie cu formarea unui capital social de tip bonding facilitatd de o
mai bund cunoastere reciprocd prin timpul petrecut in jocurile
video (Perry si altii, 2018).

Mecanisme specifice jocurilor video online: bresle si aliante

Anterior, am mentionat breslele (guildele) si aliantele. Acum este
momentul sd detaliem aceste mecanisme. Natural, in acest tip de
grupuri cu structurd organizationald, existd un lider. Obtinerea
pozitiei de lider este un proces complex, acesta fie este ales fie isi
formeazd singur grupul in jurul lui alegind si fie lider de la
inceput. Atunci cand este ales in pozitie sau propus de cei din jur,
cel mai des jucdtorii se iau dupa competentele jucitorului, o sa
vorbim despre aceste competente atunci cand o sd descriem
jucdtorii impatimiti sau hardcore. Nu intotdeauna insa
competentele jucitorului conteazd, cateodatd aptitudinile de lider
si initiativa conteazd la fel de mult precum competentele
jucatorului astfel putem observa grupuri conduse de jucdtori ce
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nu sunt neapdrat mai buni la joc, dar au avut initiativa sau
aptitudini de lideri. Un alt aspect important std in caracteristicile
grupului, unele grupuri nu sunt neaparat construite sub o forma
organizatoricd precum aliantele si breslele ce sunt de regula
structuri de durata, insd, in unele jocuri ce se bazeaza pe meciuri
spontane (precum am vorbit despre jocurile de tip MOBA ca si
League of Legends sau Battle Royale ca si Fortnite) in care jucatori
sunt repartizati aleatoriu cu alte persoane necunoscute, atunci
pozitia de lider apare natural pe moment si dispare dupa ce meciul
este incheiat. Insi pani si aici in grupurile formate spontan ce
existd in aproape toate jocurile, existenta unui lider si aptitudinile
lui sunt extrem de importante pentru succesul jocului. Vorbind de
grupuri spontane, pana si in jocurile in care existd o progresivitate
de durata precum in cele se parcurg intr-o lume virtuala stabild nu
de scurta duratd (de exemplu jocurile de rol), existi momente
cand grupuri spontane sunt formate precum atunci cand jocul
cere realizarea unei sarcini de grup sijucatorul fie nu are o breasla
fie adunarea unui grup de cunostinte nu este oportuni. in
situatiile de acest tip, se intimpld un fenomen interesant, grupul
de regula este impartit in functie de roluri precum: vindecator,
apdrator si atacator, aceste roluri avand relevantd in conducerea
grupului; aparatorul este de obicei cel ce este intotdeauna in fata
trebuind sd apere ceilalti jucdtori cu roluri diferite si astfel,
natural, el este ales lider. Atunci insa cand sarcina este foarte
complexd, de reguld se formeaza grupuri de cunostinte (fie
membrii unei bresle, fie prieteni in joc ce nu sunt stransi in jurul
unei structuri formale ca o aliantd), in aceste cazuri in prisma
complexitati de reguld un lider fie se voteazd fie este stabilit
anterior si rolul sdu din joc nu conteazd asa mult precum
abilitdtile de coordonare a unui grup spre realizarea sarcinii
complexe din fata lui.
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Ierarhia din jocuri este relevanta socializarii, clar pozitiile
ocupate in grup au efecte asupra modului in care jucatorul este
privit de colegii lui. De asemenea, complexitatea este mult mai
mare decit ce am reusit sd surprindem in scurtele paragrafe
prezente; spre exemplu, atunci cind sunt prezente structuri clare
precum breslele si aliantele in functie de dimensiunea
universului jocului este posibil ca aceste structuri sa fie de
dimensiuni foarte mari cerand ca sd aibd mult mai multe rolului
nu doar un singur lider. In organizatiile de mari dimensiuni,
alaturi de lider gasim ofiteri (sub-lideri) ce au diferite atributii cat
si sergenti ce sunt sub ofiteri si preiau din atributiile lor. Putem
observa cum aceste bresle se inspira din structuri organizationale
reale, iar din denumirile pozitiilor putem vedea o influenta
militara ce poate fi pusd in seama scopurilor din jocurile video ce
se axeazd pe realizarea unor sarcini ce privesc cel mai des lupte (sa
invinga un dragon, si intre in competitie cu alti jucatori, sa lupte
impotriva altei bresle). Ofiterii, de regula, nu sunt doar simpli sub-
lideri, ei au atributii specifice precum recrutarea altor jucatori
(ofiterii responsabil de recrutdri) sau atributii de coordonare a
grupurilor (acele grupuri formate pentru realizarea sarcinilor
complexe ce au nevoie de coordonarea unui lider pentru
realizarea sarcini) sau chiar atributii disciplinare (ofiterii
responsabili de respectarea normelor organizatiei, similar politiei
militare). Numirea ofiterilor de reguld este sarcina liderului, dar
se poate sa fie si bazata pe vot sau pe recunoasterea aptitudinilor,
similar obtinerii pozitiei de lider. Pentru a adduga complexititii,
sd nu ne imagindm cd in lumea virtuala nu existd coruptie sau
numiri nedrepte pe baza unor lucruri precum plati cétre lideri,
pana la urma lumea virtuald dupa cum se poate observa se inspira
din realizarea de zi cu zi din lumea fizicd. Denumita coruptie
virtuald, o numim asa din lipsa unui termen mai bun, este mai
complexa chiar decat cea reald pentru ci ea poate si reprezinte
atat abuzarea unor puteri sau resurse din joc, precum banii
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virtualii sau puterea personajului virtual, cat si de profitarea de
resursele fizice precum folosirea unor resurse reale, cel mai des
vorbind despre cele financiare. Resursele reale adaugd un strat
coruptiei, deoarece ele pot manipula atit jucdtorii din lumea
virtuala cat si dezvoltatorii jocului. Vorbim totusi de lumi virtuale,
dezvoltate de oamenii reali ce pot fi influentati, spre exemplu, in
modificarea regulilor jocului (a lumii virtuale) in favoarea unui
individ anume daca acesta poate sd ii influenteze pe dezvoltatori
sa facd astfel.

2.2.3 Coeziunea sociala dintre jucdtorii de jocuri video in
spatiul offline

William (2006), un pionier al studiului capitalului social din
mediul virtual, imparte capitalul social in unul offline si unul
online. Aceastd abordare este folositoare pentru a intelege
influenta ambelor medii. Este posibil ca unele persoane si fie mai
sociabile in mediul online fatd de cel offline si viceversa. Astfel de
persoane sunt de interes, deoarece motivul pentru care ele au
legiaturi mai bune intr-un anumit mediu poate si depinda de
structura acelui mediu. In cazul jocurilor, spre exemplu, am putea
spune cd mecanismele ce Indeamnd jucdtorul spre socializare
sunt folositoare in a angaja jucdtorul in interactiunii.

Cercetari ce au abordat existenta unei prietenii offline
anterioare utilizdrii jocurilor video, cit si a existentei unei
proximitdti fizice identifici ambele elemente ca influente in
dezvoltarea unor relatii puternice respectiv a unui capital social
de tip bonding ca urmare a utilizarii jocurilor video (Trepte,
Reinecke, & Juechems, 2012; Perry si altii, 2018).

In prezent este greu de vizut o prietenie care si nu fie
influentatd de mediul virtual. Putin sunt cei ce nu comunica cu
prietenii cu ajutorul tehnologiei precum mesajele instant. Multi
prieteni ce se cunosc offline s-au alaturat impreund lumii
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jocurilor video unde si-au intdrit relatia deja existentd (Perry si
altii, 2018). De asemenea, putem sid vedem prietenii formate
online ce s-au extins si asupra lumii reale, spre exemplu intalniri
fizice intre persoane. In urmitoarele pagini o si abordim
influenta pe care lumea jocurilor o are asupra prieteniilor fizice si
daca prieteniile din joc se pot concretiza in legdturi in afara
spatiului virtual.

Coeziunea sociala din randul jucatorilor de jocuri video

Un element ce faciliteazd formarea unor legituri intre persoane
este coeziunea sociald. Coeziunea sociala este gradul de
solidaritate si de integrare al membrilor unei societiti sau al unor
grupuri sociale. Coeziunea sociald se manifestd prin existenta
unor valori si norme comune, a unui sentiment de apartenenta si
de identitate colectivd, a unei increderi reciproce si a unei
cooperdri eficiente intre indivizi. Coeziunea sociald poate fi de
diferite tipuri: economica, politicd, culturala, religioasa etc.

In literatura de specialitate din domeniul social, coeziunea
sociald este considerata ca fiind un factor important de stabilitate
si de dezvoltare a societdtii (Fonseca et al., 2019). Coeziunea socialad
creeazd un climat favorabil pentru convietuirea pasnica si
armonioasd a diferitelor grupuri sociale, care respecta
diversitatea si pluralismul. Coeziunea sociald poate fi exprimata
prin diverse forme de participare si implicare sociald: vot,
voluntariat, asociere, protest etc. Prin aceste modalititi, coeziunea
sociald devine vizibild si transmisibil celorlalti membri ai
societate sau altor grupuri sociale. Ea presupun interactiuni
reciproce si constructive intre doud sau mai mult persoane care
impart valori, scopuri, interese sau activititi comune. Coeziunea
social poate fi un factor important in formarea si mentinerea
relatiilor sociale, deoarece ea faciliteaza comunicarea, cooperarea
invitarea si solidaritatea (Veerman & Denessen, 2021).
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Jocurile video online au devenit o sursda importanta de
coeziune sociald in ultimii ani. Conform unui studiu realizat de
cercetatori de la Edge Hill University si University of York, jocurile
video online pot imbunatiti conexiunile sociale. Acest studiu a
inclus peste 700 de jucatori de jocuri online multiplayer masive
(MMO) si a constatat cd acestea pot fi benefice pentru conexiunile
sociale, indiferent de cit timp petrec jucdtorii in joc (Kaye et al., 2017).
In plus, cresterea explozivi a gamingului in timpul pandemiei a
ardtat cd multi au gasit o noud cale pentru conectare in izolare
(Lufkin, 2020).

Adunari ale jucatorilor de jocuri video: cand jucatorii se
intalnesc offline

Jocurile video pot avea efecte asupra relatiilor exterioare lumii
virtuale, in cadrul adunirilor de jucitori. In aceste aduniri,
jucatorii pot s cunoasca persoane noi pe care nu le-au intalnit in
jocurile video, largindu-si astfel reteaua sociala. in acelasi timp se
pot intdlni si cu prietenii din jocuri intdrind relatiile initiate
online. Pasionatii de jocuri video se adund in numdr mare in
lumea reala in cadrul a doua tipuri de evenimente: conventiile si
competitiile eSport. Cele doua evenimente nu sunt exclusive, este
posibil ca un eveniment sd incorporeze o conventie, dar si o arena
pe care si se realizeze competitii dedicate sportului electronic.
Conventiile: Primul mod prin care pasionatii de jocuri
video pot sd dezvolte legdturi in afara jocurilor video cu semenii
lor sau sa se intilneascd cu prietenii virtuali fatd in fatd sunt
conventiile dedicate jocurilor video. Aceste conventii reprezinta
adunadri ale jucatorilor de jocuri video unde ei isi pot impartasi
pasiunea cu alte persoane. in functie de dimensiunea conventiei,
participanti pot sd joace atat jocuri video, cat si jocuri fizice de
societate, sd poarte discutii pe baza jocurilor preferate (Jenkins,
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2012) si citeodatd chiar sa intruchipeze personajele preferate
costumandu-se in acestea (aceste costume purtind numele de
cosplay) (Lamerichs, 2011). Unele companii de jocuri realizeaza
conventii de mari dimensiuni unde isi adund fanii pentru a
prezenta noile jocuri video pe care urmeaza sd le lanseze sau a
anunta progresele pe care le fac in jocurile deja lansate. Un exemplu
de o astfel de conventie de mari dimensiuni realizatd de citre o
companie de jocuri este Blizzcon, eveniment ce a adunat un numar
de 40.000 de participanti in 2018 (Activision Blizzard, Inc., 2018) si
in care compania Blizzard prezintd anual realizarile lor (Dachman,
2019). Dimensiunea acestei conventii se poate observa si in harta
conventiei in Imaginea 4, unde putem vedea diversele activitati
puse la dispozitia jucdtorilor. Participantii l1a Blizzcon se pot bucura
de cinema, incdperi dedicate fiecdrui joc dezvoltat de Blizzard,
magazine cu diferite obiecte din jocurile preferate, sili de jocuri
arcade, sili de socializare, scene si multe altele.

Imaginea 4: Harta conventiei Blizzcon 2019
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Sursa:
https://www.wowchakra.com/wp-content/uploads/2019/10/BlizzConMapa-scaled.jpg
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Arenele dedicate sportului electronic: in cadrul
conventiei Blizzcon amintitd anterior, in ultimii ani organizatorii
au pregitit si o arend dedicatd competitiilor sportului electronic
(eSport) (vezi: Harta conventiei Blizzcon 2019. Finalele
campionatului The Overwatch League, dedicat jocului Overwatch,
in care doud echipe de eSport s-au luptat pentru premiul cel mare
a atins numadrul maxim de participanti al arenei, avind 11.000 de
spectatori fizici (Activision Blizzard, 2019).

Imaginea 5 Campionatul League of Legends din Coreea de Sud

Sursa:
seoulz.com/esports-in-korea-a-complete-breakdown-of-the-korean-gaming-culture/

Asemadndtor altor sporturi cu traditie, majoritatea
veniturilor generate de citre eSport provin din sponsorizdri si
drepturi de difuzare catre mass-media. Veniturile acestor tipuri
de evenimente sportive au totalizat 822,4 milioane de dolari in
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2020, o crestere de 17,2% fatd de 2019. Cheltuielile consumatorilor
pentru bilete si marfuri (de exemplu obiecte cu echipa favoritd)
totalizeazd 121,7 milioane de dolari (Newzoo, 2020). Corporatiile
producatoare de jocuri video se bucura de o parte din profiturile
acestui sport. Spre exemplu, compania detinidtoare a unuia dintre
cele mai populare jocuri eSport, Overwach, raporta in 2017 ca si-
au vandut primele 12 echipe de jucatori cu aproape un sfert de
miliard de dolari (Activision Blizzard, 2017). Acest nou sport
castiga in popularitate si pe teritoriul Roméaniei. Campionatul
»,Romanian eSports League”, in care opt echipe de jucitori din
diferite regiuni ale tarii s-au intrecut in doud jocuri populare
(,League of Legends, si ,Counter Strike GO”), a adunat peste
250.000 de telespectatori online unici (Casotd, 2020).

Netcafe si IT-cafe: in Romania si in alte tiri, fenomenul
jucatorilor pasionati, de regula adolescenti, ce nu isi permiteau un
dispozitiv personal dedicat jocurilor a dus la dezvoltarea unui
fenomen economic si social. Ca urmare a acestui grup s-au
dezvoltat locatii dedicate jucatorilor de jocuri video in interiorul
carora acestia pot sd inchirieze un calculator sau o consold
performata pentru o perioadd de timp, contra cost. Aceste locuri
se numesc NetCafe sau IT-Cafe (Ferlander & Timms, 2006). in
Romania, acestea s-au bucurat in deceniile trecute de un succes
infloritor, insa, odata ce o proportie tot mai mare din populatie a
inceput sa detina dispozitive de jocuri video personale, succesul
acestor sili a scizut. In prezent, in Romania, putinele NetCafe-uri
rdmase deschise sunt mai degraba locatii sociale in care jucatorii
se aduna pentru a juca jocurile preferate impreuna (ClujLife,
2016). Acestea par si faciliteze formarea capitalului social in cazul
unor jucdtori, ele incurajand formarea unor comunitati ce
traverseaza atat lumea offline cat si lumea digitala.
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Realitatea augumentata, o intersectare intre lumea sociala
online silumea fizica

Unele jocuri video au fost concepute de la inceput pentru a
interactiona cu lumea reald. Aceste jocuri fac parte din genul
jocurilor de realitate augumentata (Augmented Reality Games sau
AR Games) si asa cum indica titlul ele se suprapun realitatii
noastre. Jocurile de realitate augumentatd, cunoscute si sub
denumirea de AR, au devenit din ce in ce mai populare in ultimii
ani. Aceste jocuri combina lumea reald cu elemente virtuale,
permitand utilizatorilor sd experimenteze o experientd unica si
interactiva. Jocurile de acest tip realizeaza acest lucru de regula cu
ajutorul telefoanelor inteligente si al camerelor de pe aceste
dispozitive. Cel mai popular de joc din acest gen este PokemonGO
ce in 2016 a reprezentat un adevarat fenomen cultural (Tang,
2017). in acest joc jucitorii sunt nevoiti si cilidtoreasci in lumea
reala pentru a prinde pokemoni (fiinte fictive) cat si sa
interactioneze cu alte persoane pentru a realiza diferite sarcini.
Jocul faciliteaza intdlnirea fizica intre jucatori, intalnire ce poate
duce la formarea unor legituri. De asemenea, prin facilitarea
intalnirilor fata in fatd se promoveaza interactiunile sociale atat
intre prieteni cat si intre straini (Ewell si altii, 2020). Spre
deosebire de alte jocuri online, jucdtorii din majoritatea jocurilor
de realitate augumentatd atunci cind se intilnesc se ,cunosc”
simultan atat in lumea virtuald cat si cea fizicd. Elementele unice
din aceste jocuri ar putea sd schimbe pe viitor modul in care
jocurile video promoveaza dezvoltarea capitalului social (Sung,
Sigerson, & Cheng, 2017) atingdnd cea mai mare limitd a acestora
si anume capacitatea redusd a jocurilor video de a promova
interactiunea offline (Cole & Griffiths, 2007; Dalisay si altii, 2015).
Prim mecanismele jocurilor de tipul PokemonGO, care
incurajeazd jucatorul sd interactioneze cu lumea reala, inclusiv cu
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alti jucatori din aceasta, ele au capacitatea de a promova capitalul
social offline (Sung, Sigerson, & Cheng, 2017).

Desi jocurile de realitate augumentata sunt relativ noi, ele
reprezintd o forma in continua evolutie a jocurilor video si au deja
un impact semnificativ asupra modului in care jucdtorii
interactioneaza cu lumea inconjuratoare. De exemplu, un studiu
recent a constatat ca jucatorii de PokemonGO au avut un nivel mai
ridicat de activitate fizicd decidt non-jucatorii (Nigg et al., 2017).
Aceastd descoperire sugereazd ca jocurile de realitate
augumentata ar putea fi utilizate cu succes in promovarea unui
stil de viatd activ si sdnitos, in special in randul tinerilor care
petrec mult timp jucand jocuri video.

Pe langa utilizarea lor in divertisment, jocurile de realitate
augumentata au fost folosite si in alte domenii, cum ar fi educatia
si marketingul. In marketing, jocurile de realitate augumentati au
fost folosite pentru a promova produse si servicii. Companiile au
creat jocuri interactive, care sa atraga atentia utilizatorilor si sa-i
determine sd interactioneze cu produsele respective. Aceste jocuri
pot fi utilizate atat online, cat si in magazinele fizice, si pot fi
personalizate pentru a se potrivi cu profilul publicului tintd. Un
exemplu std noua functie de realitate augumentata din populara
aplicatie Snapchat ce permite testarea unor produse de tip
imbracaminte de la diferite branduri populare pe forma corpului
utilizatorului (London, 2021). Jocurile de realitate augmentata
(AR) in domeniul educatiei au potentialul de a permite noi forme
de invdtare si de a transforma experienta de invitare
(Weerasinghe et al., 2019). Aceste jocuri pot fi utilizate pentru a
imbunadtati procesul educational conventional in contextul
diferitelor teorii pedagogicel. De exemplu, aplicatia AR ,Dinosaur
4D+” cu un set de carti postale permite utilizatorilor si vizualizeze
dinozauri 3D prin scanarea acestor cdrti. Cu aceasta, elevii pot
vedea actiunile dinozaurilor si pot utiliza functiile aplicatiei
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pentru a roti, mari si altele. O altd aplicatie AR promitdtoare este
sElement 4D”, care face ca invitarea chimiei sa fie distractiva. In
invatdmantul superior, realitatea augmentatd este utilizata
pentru o gama larga de aplicatii. Profesorii folosesc platformele
AR pentru a incorpora gamificarea in programele de studiu si
pentru a crea materiale educationale (Sinha, 2021).

Imaginea 6 Jocul AR PokemonGO, in care jucdtorul se deplaseazd prin lumea
reald pentru a realiza sarcini din joc.

Sursd: Pozd realizatdin timpul jocului de cdtre autor
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3.
Influente asupra capitalului social
al jucatorilor de jocuri video

Daca in subcapitolul precedent am vorbit despre comunitatea din
jocurile video si mecanismele sociale, in capitolul de fatd o sa
expunem principalele elemente ce pot influenta formarea
relatiilor sociale in rdndul jucatorilor de jocuri video. Deoarece
aceste influente sunt numeroase si diverse, pentru a reduce
posibilele confuzii, variabilele de interes au fost grupate in patru
categorii. Prima categorie are in vedere elemente specifice
jucdtorului, unde regasim variabile demografice: varsta si genul
jucdtorului, dar si alte elemente specifice individului printre care:
dedicatia pentru joc, trasaturile de personalitate, timpul petrecut
in joc si stigmatizarea. A doua categorie grupeaza variabilele care
sunt mai degrabd influentate de comunitate sau de coechipierii
din joc, regiasind elemente precum anonimitatea perceputa si
comunicarea vocali. In cele din urmai privim elementele ce tin de
jocul video in sine unde regdsim variabila accesibilitdtii la joc.
Aditional, in finalul capitolului, o sa dedicdm o scurtd sectiune
elementelor ce ar putea sa aibd influente asupra formarii relatiilor
sociale, Insd nu sunt pand in acest moment destul de amadnuntit
studiate pentru ca influenta lor sociald sa fie analizata in detaliu,
dar meritd mentionate intr-o lucrare ce doreste o analizad
aprofundata a formarii relatiilor sociale in jocurile video. Acestea
din urma sunt adunadrile jucatorilor de jocuri video in cadrul unor
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evenimente organizate precum comic-conurile si detinerea de
obiecte tematice personalizate.

3.1Elemente specifice individului

Deciziile si preferintele individuale au consecinte asupra formarii
relatiilor sociale, actiunile intreprinse de individ si prioritatile lui
pot sa conducad fie la formarea unui grup social mai larg, in functie
de interesul oferit actelor de socializare, dar si la o0 mai mare
izolare, dacd persoana evita activ interactiunea sociald. Aditional,
anumite caracteristici individuale precum varsta sau genul pot
influenta formarea relatiilor prin experienta personald, dar si
eticheta sociala aferenta acestor caracteristici demografice. Prin
prisma tuturor acestor considerente, categoria de fatd este cea mai
numeroasa si trece, In cazuri punctuale, granita dintre individ si
grup social sau societate precum se petrece in cazul unor
elemente specifice individului, dar care influenteaza formarea
relatiilor sociale prin eticheta datd de grupul social. Un exemplu
specific celei din urma mentiuni este genul despre care vom vorbi
pe larg la momentul potrivit.

3.1.1Varsta

In analiza asupra elementelor individuale, incepem prin a vorbi
despre caracteristicile demografice, iar una dintre aceste
caracteristici cu influente evidente asupra formarii relatiilor
sociale este varsta jucatorului.

Dupd cum s-a putut vedea in sectiunea dedicatd jocurilor
video, varsta jucatorilor de jocuri video este din ce in ce mai
echilibratd, persoanele varstnice reprezentind singura categorie
de varsta puternic disproportionata fata de celelalte. Dacd in trecut
jocurile video erau populare mai ales in rdndul adolescentilor
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(Tejeiro Salguero & Moran, 2002), in timp, odati cu cresterea in
varstd a primei generatii de jucdtori, si varsta medie a crescut,
persoanele adulte fiind acum consistent reprezentate printre
jucatori (Entertainment Software Association, 2019; Entertainment
Software Association, 2020; Entertainment Software Association,
2021). Diversitatea poate fi explicatd de tinerele generatii ce si-au
mentinut deschiderea cétre jocuri si vechile generatii care si-au
pastrat interesul fatd de acestea (Quandt, Grueninger, & Wimmer,
2009). Aceastd tendintd a adus provocari formarii relatiilor
sociale, observate in studiul antropologic al lui Nardi (2010) unde
autoarea, desi empatiza puternic asupra avantajului
coechipierilor de varste diverse, a observat limitele impuse de
caracteristicile etapelor specifice ale vietii. Este posibil sa existe
intelegere intre persoane ce apartin unor categorii de varsta
diferite, insa pentru ca acest lucru sa se petreaca trebuie intelese
limitarile specifice persoanelor aflate in diverse etape ale vietii, ce
aduc cu sine un anumit rol social. Un astfel de rol este cel de
parinte ce reduce timpul alocat jocului sau chiar cere intreruperi
bruste ale sesiunilor de joc, ca urmare a sarcinilor aferente rolului
influentdnd dinamica jocului si coeziunea grupului (un exemplu
ilustrat de Nardi, 2010). Din dorinta de a evita nepotrivirile,
jucatorul prefera sd joace si sd socializeze cu persoane de varsta lui
ce isi impart timpul asemadnitor (Quandt, Grueninger, &
Wimmer, 2009; Howe Jr, Livingston, & Lee, 2019). Jocul cu
persoane care au un program (tipar cotidian) aseméanétor asigura
o liniaritate in progresul grupului in joc, reducand posibilitatea
ramanerii in urmd a unui membru, fapt ce poate incurca
progresul intregului grup. Pentru a exemplifica acest progres, ne
putem imagina doi jucatori ce joacd acelasi joc impreuna; sa zicem
cd ambii au pornit de la acelasi punct, iar unul din ei joacd mai
mult si altul mai putin; in timp, cel ce joacd mai mult va progresa
mai rapid in joc si diferenta dintre cei doi va fi tot mai evidenta.
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Etichetele sociale cu care anumite categorii de varsta vin in
jocurile video influenteaza si ele formarea relatiilor sociale. Un
exemplu ar fi preconceptia cd jucdtorii mai tineri sunt mai
neexperimentati sau chiar cd modul in care se comportd este unul
problematic pentru intreaga comunitate (McInroy & Mishna,
2017). Astfel de etichete influenteazd deschiderea unui jucitor
spre a se imprieteni cu persoane care nu sunt din aceeasi categorie
de varsta, incarcand astfel elementul individual al varstei cu
elemente de stereotipie sociala si, in unele cazuri, conducind la
cyberbullying si reducand mai mult comunicarea dintre grupele de
varsta (Fryling si altii, 2015; McInroy & Mishna, 2017).
Comunicarea este oricum erodatd de caracteristici personale,
specifice anumitor varste si amintite anterior, precum programul
de joc diferit, venit ca urmare a rolului social (statutul de angajat,
familist, student etc.). Pe aceasti logicd, am putea sa spunem ci
selectia prietenilor din joc este una si mai strictd, in care jucatorii
ar fi tentati si selecteze persoane cu acelasi statut social ca al lor.
Un student spre exemplu, ar putea prefera sa joace cu alt studenti,
deoarece stie cd si ei au anumite perioade cu timp mai redus
(precum sesiunea de examene) si astfel progresul in joc se
mentine asemanator cu cel al prietenilor lui. Desi este posibil sa
existe o preferinta pentru un coechipier care sd aibd acelasi statut
social, o selectie asa de strictd nu este valabild, ea reducind
exagerat de mult optiunile fird efecte in dinamica jocului. Un
student nu se poate juca in sesiune, insi poate recupera timpul
pierdut in fata coechipierului de varsta asemanatoare care este
angajat, el avand mai mult timp disponibil in afara sesiunii.

3.1.2 Tipul de jucator

In literatura de specialitate, gisim de obicei impartirea jucitorilor
in jucdtori hardcore si casual, in functie de dedicarea lor pentru

104



3. Influente asupra capitalului social al jucédtorilor de jocuri video

jocuri. Un jucator hardcore este viazut ca fiind un jucitor mai
dedicat, care joacd jocuri diverse si complexe, pe care le-a
achizitionat mai des decat le-a descdrcat gratuit (Morin, si altii,
2016). Jucatorii casual sunt de obicei vazuti ca jucatori care preferd
jocuri mai simple si, de obicei, joaca pe dispozitive mobile (Trefry,
2010; Risi si altii, 2015). Cu toate acestea, preferinta pentru un joc
casual, in sine, nu indica tipul de jucdtor. Jucatorul ocazional este
0 ,persoand care joacd jocuri intr-un mod ocazional sau care are o
atitudine ocazionala fatd de jocurile video” (Kuittinen si altii,
2007), se poate spune chiar cd ,ii displac jocurile dificile” (Juul,
2010, p. 29). In privinta investitiilor in jocuri, jucitori hardcore
investesc resurse economice, emotionale si de timp suplimentare.
Chiar daca un jucdtor pasionat joaca un joc gratuit, de cele mai
multe ori este deschis sd investeascd bani in serviciile
suplimentare oferite de aceste jocuri, in achizitionarea de jocuri
(un sistem popular in care jocurile gratuite obtin venituri) sau pur
si simplu sa doneze dezvoltatorului (Howard, 2019; Gattig, Marder
si Kietzmann, 2017). In viitor, complicind situatia, rapoartele
indica diferente de gen in clasificarea jucdtorilor din cele doua
tipuri, dar si posibilitatea ca jucdtoarele pasionate sd aiba alte
caracteristici decat bdietii (Poels si altii, 2012).

In preferintele de joc, jucitorii hardcore tind si fie mai
complecsi decat jucdtorii ocazionali, favorizand liniile de poveste
elaborate care atrag jucatorul in lumea jocului (Koenitz si altii,
2013). in plus, jucitorii hardcore joaci de obicei jocuri mai
complexe si mai dificile care, spre deosebire de un joc casual,
necesita timp substantial in joc (Bosser & Nakatsu, 2006).
Elementele mentionate mai sus sunt adevarate atat in timpul unei
sesiuni de joc individual pentru un singur jucdtor, cat siinjocurile
online. Aceste elemente complexe, gisite in jocurile preferate de
jucadtorii hardcore includ caracteristici narative si de dezvoltare a
universului, poate de aceea jocurile dezvoltd adesea o cultura
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printre pasionatii de jocuri video care include competitii,
conferinte (de exemplu, Comic Cons) si alte evenimente, precum
si schimbari de stil vestimentar sau chiar stilul de viatd (Netzley,
2015).

Desi jucdtorii hardcore sunt mai dispusi sd se joace pentru
perioade lungi de timp, mai ales dupa ce au descoperit un nou joc,
datele aratd cd jucdtorii casual pot petrece, de asemenea, o
cantitate semnificativi de timp jucdnd jocuri (Entertainment
Software Association, 2020; Wirman, 2007). Aceste date sugereaza
cd existd jucdtori hardcore printre cei care preferd jocurile
ocazionale. Intrebati intr-un sondaj efectuat pe un esantion de
peste 350.000 de persoane despre auto-identificarea lor cu 3 tipuri
de jucétori: jucator hardcore, gamer core-mid (o optiune de mijloc)
si jucator ocazional, majoritatea s-au identificat ca fiind intre
hardcore si casual (68%), 21% ca hardcore, iar restul de 10% ca fiind
casual (Yee, 2019).

Studiile care au incercat sd identifice parametrii pentru
incadrarea jucatorilor in cele doua tipuri, hardcore si casual, au
intdimpinat probleme in identificarea distinctiilor de gen intre
elemente cheie, cum ar fi timpul petrecut in joc si resursele
economice (Poels si altii, 2012). intr-un studiu realizat de
Universitatea din Pittsburgh asupra identititii si culturii
jucdtorilor, a fost gdsita o corelatie cu sexul jucdtorilor in ceea ce
priveste identificarea cu eticheta de jucator sau jucdtor pasionat.
Aparent, jucatorii de sex masculin se identifici mai repede ca
jucatori. Sexul este, conform studiului, singura caracteristica
socio-demografica care influenteaza aceasta variabild, in ceea ce
priveste rasa si genul neexistind diferente in identificarea ca
jucdtor (Shaw, 2012). Pentru a intelege tipologia, trebuie sa
recunoastem cd datele pe care le avem in acest sens riscd sa fie
temperate de ipoteze stereotipe. Existd stereotipuri cu privire la
preferinta jucdtorului hardcore pentru elementele emotional
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negative din jocuri (cum ar fi science fiction, fantezie si rdzboi), care
joacd un numar mare de jocuri video si investeste resurse mari
pentru a juca jocuri video si a se bucura de jocurile foarte dificile
(Juul, 2010). Unele dintre aceste stereotipuri pot fi vazute ca
subiective, cum ar fi preferinta pentru naratiunea negativa, care,
de fapt, poate fi tradusa intr-o preferintd pentru naratiuni mai
complexe din jocurile video. Ca si in multe alte exemple din
industria divertismentului, alaturi de complexitatea povestii, in
naratiune sunt introduse tot mai multe aspecte ale vietii, drept
urmare, sunt introduse adesea unele aspecte care pot fi
considerate negative. Cercetdtorii trebuie sa aiba grijd sa nu cada
in capcana de a descrie un jucdtor pe baza stereotipurilor
subiective atunci cind clasificd o persoana intr-un anume tip de
jucator.

Jucadtorii hardcore ar putea sa nu ia in serios doar jocurile in
sine, ci si relatiile sociale din aceste jocuri (Bosser & Nakatsu,
2006; Netzley, 2015), ei preferdnd sa se aldture altora si sd mentina
legaturi cu jucatori care seamina cu ei si impartdsesc dedicarea
pentru jocuri (Netzley, 2015).

Jucatorii hardcore au de asemenea un atu in formarea
relatiilor in jocurile video, deoarece de reguld cunosc bine
mecanismele jocurilor si sunt apreciati de ceilalti jucdtori care
apeleazi la ei atunci cind este posibild colaborarea in realizarea
unor sarcini dificile (Poels si altii, 2012). intilnindu-se des in
sarcini colective, cu timpul, aceste prietenii de nevoie pot si se
transpuna in relatii sociale, deci in capital social.

3.1.3 Genul

Ridmanem in sfera aspectelor demografice si aruncam o privire
asupra genului. Genul este un element individual ce influenteaza
capitalul social (relatiile sociale) prin prisma etichetei sociale mai
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mult poate decit varsta. Studiile aratd o discrepantd in
deschiderea baietilor fatd de jocurile video in comparatie cu cea a
fetelor (Greenberg si altii, 2010; Leonhardt & Overa, 2021),
fenomen ce are rddacini in etichetarea jocurilor video ca fiind ceva
specific bdietilor (Paafien, Morgenroth, & Stratemeyer, 2017;
Leonhardt & Overd, 2021).

Jocurile video s-au stabilit de-a lungul timpului ca un mediu
dominat de barbati, motiv pentru care unele elemente din jocurile
video par a fi concepute astfel incat si fie pe plac mai ales
barbatilor. Nu existd insd niciun motiv s credem cd, din cauza
acestor elemente, fetelor le-ar pldcea mai putin jocurile video sau
ca ar avea performante slabe in ele (Hayes, 2007; Walkerdine,
2007). Numeroase studii au aratat, in ceea ce priveste
performanta in joc, cd nu existd diferente semnificative intre
genuri (Fran & Lori, 2004; Walkerdine, 2007; Shen si altii, 2016;
Ratan si altii, 2015), unele studii subliniind avantajele pe care
fetele le aduc grupurilor de coechipieri din interiorul jocurilor
online precum beneficiile evidente iIn a mentine coeziunea
echipei (Kim, si altii, 2017). in ciuda acestui fapt, fetele nu sunt
luate in serios atunci cand isi expun pasiunea pentru jocurile
video, evident mai ales in jocurile competitive unde fetele trebuie
sa-si demonstreze abilititile mai des in comparatie cu baietii
(Walkerdine, 2007; Greenberg si altii, 2010; Nardi, 2010;
Ruvalcaba si altii, 2018; Kaye, Pennington, & McCann, 2018; Ratan
si altii, 2015).

Pe liangd stereotipurile privind performanta fetelor,
observim un alt fenomen social care afecteazd preponderent
genul feminin, cu o amploare ingrijordtoare in jocurile video si
anume hartuirea sexuald. Preponderent intilnitd in jocurile
online, hartuirea pare sa fie influentata de gradul de cunoastere
reciproca dintre jucatori, cu o prevalenta mai mica in grupurile de
prieteni (McLean & Griffiths, 2013; Kim, si altii, 2017; Cote, 2017) si
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mai probabild in grupurile formate din necunoscuti (precum cele
aleatorii generate de joc) (Cote, 2017). Fenomenul are efecte
evidente asupra formarii relatiilor sociale, fetele recurgind
deseori la strategii specifice pentru a atenua hartuirea din jocurile
online, inclusiv ascunderea activi a identitatii lor, evitarea tuturor
formelor de comunicare verbald cu alti jucitori (Cote, 2017;
McLean & Griffiths, 2019) si participarea in activititi online doar
cu persoane cunoscute (Cote, 2017).

Lucrdrile ce abordeazd fenomenul hartuirii sexuale cer o
mai mare implicare a industriei producdtoare de jocuri video in
eradicarea fenomenului (Fox & Tang, 2017). Solutia implicarii
industriei ar putea fi viabild, insd rapoartele recente indica
prezenta acestui fenomen inclusiv in randul unor companii grele
din industrie. Un exemplu este corporatia Blizzard care, in anul
2021, a fost data in judecatd de cdtre statul California, pentru
conditiile cu care femeile se intdlneau la locul de munca, fiind in
principal vorba despre hartuiri (Liao, 2021).

3.1.4 Trasaturile de personalitate

Personalitatea este un concept de interes in stiintele sociale,
studiat cu precddere de bransa psihologilor. Desi lucrarea de fata
este una aplicatd asupra sociologiei, nu putem ignora importanta
personalitdtii ca variabild cu implicatii in formarea relatiilor
sociale din interiorul jocurilor video. Prin prisma relevantei
acestor trasdturi, ne permitem pentru citeva momente scurte sa
ne indepartam usor de domeniul sociologiei si sd ne apropiem mai
mult de domeniul psihologiei.

Pentru prima datd, bipolaritatea unor trasaturi ale
personalitdtii a fost propusd de psihanalistul Carl Jung prin
conceptul de introversiune si extraversiune. Jung considera ca
extrovertitul este mai deschis citre evenimente si persoane din
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exterior, astfel el este mai influentat de fortele din jurul siu, dar
in acelasi timp este o persoand sociabild si increzitoare.
Introvertitul in contrast este o persoand contemplativd,
introspectivd si rezistentd la schimbare, ca urmare aceste persoane
au mai putind incredere in sine, mai ales in situatiile sociale
(Schultz & Schultz, 2004, p. 467).

O teorie mai ampla aplecatd asupra trasaturilor personale a
aparut in anii '50, aceastd teorie poartd denumirea de teoria
dispozitionald si este printre cele mai cunoscute si larg adoptate
teorii ce privesc studiul personalitatii umane (Long, 1952). Pe baza
acestei teorii a fost dezvoltat, in anii ‘80, un model care dorea
intelegerea relatiei dintre personalitate si comportamente
academice. Model ce poarta denumirea de ,cele cinci mari
trasdturi de personalitate” (The Big Five personality traits) sau
modelul OCEAN, sugeridnd o grupare a trasaturilor de
personalitate (Goldberg, 1990; Goldberg, 1999). Cei cinci factori au
fost identificati In urma analizelor factoriale ale cuvintelor din
dictionarul englezesc ce privesc trisiturile individuale (cum ar fi:
vorbaret, amabil, calm).

Initiatorul paradigmei, Lewis Goldberg, a inaintat si
imbunatatit pe parcursul anilor '90 un model al personalitatii care
sd inglobeze cinci factori centrali: extraversiune, agreabilitate,
nevrozism, constiinciozitate si deschidere (Goldberg, 1990;
Goldberg & Sweeney, 1996; Goldberg, 1999).

De-a lungul anilor, numeroase scale bazate pe modelul
OCEAN au fost inaintate, eforturi considerabile fiind facute
pentru evaluarea si indexarea lor (Goldberg, si altii, 2006), printre
cele mai utilizate fiind scala NEO-PI-R.

O alta perspectiva in médsurarea personalititii este cea a lui
Hans Eysenck. Asemaidnator paradigmei anterioare, Eysenck a
folosit analiza factoriald pentru a identifica mai multe trasaturi de
personalitate, ajungidnd astfel la trei factori de personalitate:
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psihoticism, extraversie si neurotism (PEN). Fiecare factor este o
dimensiune bipolara, ceea ce inseamna ca fiecare are un opus.

(1) Extraversiune (Extraversion) — Introversiune (Introvesion)—
in care se trece de la deschidere sociald si nivel crescut de
activitate, la evitarea multimii si preferinta pentru
activitatea solitara.

(2) Nevrotism (Neuroticism) — Stabilitate emotionala (Stability)
- in care Intr-o extrema este anxietate, griji si vinovdtie, iar
in cealalta relaxare si pace.

(3) Psihoticism (Psychoticism) — Autocontrol (Normality) — o
dimensiune addugatd ulterior in model. Psihoticismul, in
viziunea lui Eyseck, se referd la o atitudine antisociald si nu
la psihopatologii, astfel se mdsoara punctul in care se afla o
persoana dintre extrema compusa din agresivitate,
egocentrism si comportament anti-social la extrema opusa
in care regdsim elemente precum atentia fata de ceilalti si
docilitate fatd de reguli si legi (Eysenck, 1976).

Conceptul lui Eysenck presupune cd temperamentul este
determinat de o combinatie a celor trei dimensiuni si ci aceste
dimensiuni sunt legate de factori biologici si de mediu.

Studiile au identificat posibile legaturi intre trasaturile de
personalitate si motivatia pentru jocurile video (Park, Song, &
Teng, 2011), indivizii care se joaca pentru a socializa tind sa aibd un
nivel ridicat de extraversiune, agreabilitate, nevrotism si
deschidere (Graham & Gosling, 2013). Yee, unul dintre cei mai
cunoscuti specialisti in motivatia pentru jocuri video, a analizat o
legdtura intre motivatia pentru joc si trasaturile de personalitate.
Initial autorul a observat ci jucatorii de jocuri video se incadreaza
de reguld in trei clustere de motivatie: Actiune - Social, Stapanire
- Realizare si Imersiune - Creativitate. Ulterior, legind aceste
clustere de trei trdsdturi de personalitate respectiv:
extraversiunea de Actiune - Social; constiinciozitatea de
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Stapanire - Realizare; deschiderea de Imersiune - Creativitate
(Yee, 2016).

In jocurile video, comportamentul specific persoanelor cu
scoruri ridicate in scalele de extraversiune si agreabilitate poate fi
favorabil formarii relatiilor sociale in jocurile video si implicit a
capitalului social. Literatura de specialitate scoate in evidenta
faptul cd o bund colaborare si un mediu pliacut in interiorul
grupurilor sunt preferate de jucidtori (Kou & Gui, 2014),
persoanele cu trasaturi ale personalitdtii specifice factorului
agreabil si al celui de extraversiune sunt mai probabil sa
incurajeze un astfel de mediu intr-un grup (Tov, Nai, & Lee, 2016).

3.1.5 Timpul dedicat jocurilor video

In cele din urma, finalizim discutia legati de caracteristicile
individuale cu timpul dedicat jocului. Timpul este privit, in
lucrarea de fatd, sub umbrela unei caracteristici individuale prin
prisma deciziei persoanei de a sta in joc, decizie ce este
preponderent una personald. Nu nesocotim influentele externe,
insd puterea lor, in cele din urma, este moderata de jucadtorul care
alege sd joace mai mult sau mai putin in baza avantajelor sau
dezavantajelor percepute.

Referindu-se la timpul petrecut in joc Granic, Lobel, &
Engels (2014) au afirmat ca desi poate unii dintre noi ne amintim cd
petreceam weekenduri intregi jucdnd Monopoly, cdteva jocuri
traditionale se pot lduda cu sdptdmadnile si lunile de joc pe care multe
jocuri video le oferd (p. 76).

Unele teze stiintifice, mai ales cele ale deceniului trecut,
privesc timpul pe care jucdtorii il petrec in jocuri ca un element
problematic (Wood, 2008; Wood, Griffiths, & Parke, 2007).
Lucrdrile timpurii ce au analizat problema dependentei in jocurile
video au considerat timpul petrecut jucidnd (TP]) (Time spent
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playing, TSP) un element cu o influenta crescutd asupra utilizarii
patologice a jocurilor video (Yang & Oh, 2007; Wood, Griffiths, &
Parke, 2007; Tejeiro Salguero & Moran, 2002). Recent insa, un
numadr tot mai mare de lucrari vad timpul ca un element cu un
impact ambiguu (Tisseron & Gravillon, 2010), scidzut (Seok &
DaCosta, 2014) sau chiar inexistent (Kovess-Masfety si altii, 2016)
inrelatie cu dependenta sau utilizarea patologica a jocurilor video.
Timpul, conform acestor lucrari, este problematic doar atunci
cand un jucator isi petrece timpul in jocuri fara a lua pauze (Seok
& DaCosta, 2014). Aceste momente sunt descrise in literatura cu
ajutorul termenului de ,binge gaming” ce reprezinta timpul
petrecut in joc fara a lua pauze sau a face pauze nesemnificative
(foarte scurte). Rapoartele recente indicd un trend crescitor
privind binge gaming-ul, majoritatea jucatorilor din SUA raportand
cd au jucat mai mult de patru ore consecutive (Limelight
Networks, 2020). Este important insd de subliniat ca un jucitor
poate sa petreacd o cantitate substantiald de timp intr-un joc si sa
aiba in acelasi timp o viatd echilibratd masurata prin relatii bune
cu familia, prietenii si scoala (Tisseron & Gravillon, 2010).

In legituri cu timpul petrecut in joc, putem sesiza anumite
trenduri: timpul petrecut de tineri in jocuri este mai mare decat
cel petrecut de persoanele mai in varsti. in medie cei din categoria
18-25 petrec 7,48 ore siptamanal in fata ecranului fata de cei din
categoria 36-45 de ani ce petrec 7,09 ore sau cei din categoria 46-
60 ce petrec 5,72 ore (Limelight Networks, 2020). La nivel mondial
sunt diferente privind timpul efectiv petrecut de citre jucatori in
fata ecranelor. In raportul “The State of Online Gaming 2020” este
indicata o duratd medie saptiméanala de 6,33 ore pe care jucatorii
o petrec online. Raportul se bazeazi pe raspunsurile a 4500 de
consumatori din Franta, Germania, India, Italia, Japonia,
Singapore, Coreea de Sud, Marea Britanie si SUA, cu varsta de
peste 18 ani, care joaca jocuri video cel putin o datd pe saptimana.
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Dintre statele analizate, cea mai mare medie de ore petrecute
saptamanal in joc este regisitd in Germania (6,92 ore), Marea
Britanie (6,89 ore), Statele Unite ale Americii (6,76 ore) si Japonia
(6,64 ore). Jucdtorii de sex masculin petrec mai mult timp in jocuri
saptdmanal (6,86 ore), fatd de cei de sex feminin (5,80 ore)
(Limelight Networks, 2020). Datele furnizate de citre Federatia
Softurilor Interactive din Europa indica insd un numar mai mare
de ore, jucdtorii din Europa petrec in medie 8,6 ore pe sdaptimana
in jocurile video (Interactive Software Federation of Europe,
2020).

Genul jocului pare sa influenteze timpul petrecut in joc,
jucdtorii petrec mai mult timp in jocurile Massive Multiplayer
Online (MMO), Massive Multiplayer Online Role Play Games
(MMORPG), Multiplayer Online Battle Arena Games (MOBA),
Real-Time sau Turn-Based Strategy Games si Role Play Games
(Johnson, Gardner, & Sweetser, 2016). In categoria MMO sunt
jocuri care nu pot fi clasificate exact, dar care au un numar mare
de jucdtori activi ce interactioneaza intre ei intr-o forma sau alta
(Rea, 2010, p. 349). Astfel, se poate observa ci lista este compusa
din jocuri online, exceptie ficind doar ultimele doua genuri,
acestea reprezentand jocuri individuale, deoarece nu regisim in
denumire termeni precum online sau multiplayer. Jucatorii par sa
petreaca mai multe ore in aceste lumi virtuale impartasite cu altii.
Unele studii sesizeazd un numar ridicat de jucdtori ce considera
aspectele sociale ale jocului online mai satisfacitoare fati de ceea
ce se petrece in lumea reala (Ng & Wiemer-Hastings, 2005).

In contrast, o alti lucrare scrisi de Vella, Johnson & Hide
(2013) nu a identificat nicio corelatie intre orele de joc, tipul/genul
de joc si bunastarea jucatorului. Sugerdnd ca timpul petrecut de
cineva in joc sau categoria jocului nu sunt atat de importante fata
de modul in care jucatorul se implicd in joc cat si experientele
psihologice care rezultd din aceasta implicare (Vella, Johnson, &
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Hides, 2013). Cu toate acestea, mult timp petrecut in jocurile video
ar putea oferi experiente calitativ diferite de jocurile
conventionale (Granic, Lobel, & Engels, 2014), cum ar fi Catan sau
Monopoly.

Genul jucdtorului are de asemenea implicatii asupra
timpului dedicat jocului, un motiv pentru care fetele sunt
reticente in a juca jocuri video complexe si un aspect care nu a fost
discutat in sectiunea dedicatd genului este legat de timp. Femeile
de toate varstele par sa aibd mai putin timp liber decat barbatii si
acesta este un impediment major, deoarece jocurile complexe
necesitd mult timp pentru a le stapani (Winn & Heeter, 2009).
Fetele atrase de jocurile complexe nu sunt luate in serios, dar sunt
judecate si pentru atractia citre jocurile complexe care contin
elemente ale baietilor (cum ar fi violenta), din acest motiv multe
fete prefera si se distanteze de jocuri sau sa se limiteze la jocuri
mai casual care sunt considerate mai acceptabile pentru a fi jucate
de citre fete (Walkerdine, 2007).

In cele din urma, motivatia jucitorului pare si aiba efecte
atat asupra timpului petrecut in jocuri, cit si asupra utilizarii
patologice de jocuri video (Johnson, Gardner, & Sweetser, 2016;
Ghetdu & Haragus, 2020).

3.1.6 Stigmatizarea

In cazul jucitorilor de jocuri video, desi in prezent conceptia
asupra lor este in continud schimbare ca urmare a popularitatii
lor, de-a lungul timpului, prin prisma numeroaselor controverse
promovate in spatiul comunitar, pasionatii de jocuri video au fost
expusi stereotipurilor/etichetdrii (Kowert, Festl, & Quandt, 2014).
Pand si in prezent regdsim in media descrieri ale jucdtorului
pasionat sub forma unei persoane cu lipsa respectului fata de
ingrijirea personald (ce ignord toaleta zilnicd si mananca
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nesanatos) sau ca a unei persoane fira ocupatie silenesi. Un astfel
de exemplu regasim in South Park (vezi Imaginea 7) in care
jucdtorul este ocazional etichetat ca o persoand in varstd,
murdard, ce mdnancd nesdnadtos si sta in subsolul casei parintilor,
deoarece nu are un loc de muncad. Este important insa sa
mentiondm cd acestea sunt doar exemple si nu reprezinta singura
forma in care jucdtorii sunt reprezentati. Deseori, jucitorul este
reprezentat de citre media intr-o forma neutrd, in unele cazuri
chiar si intr-o lumina pozitiva.

Imaginea 7 Reprezentare a stereotipurilor
privind jocurile video in serialul South Park

Sursad: https://www.gamersdecide.com/pc-game-news/south-park-world-warcraft-10-
funniest-moments

Goffman a pus bazele viziunii moderne a stigmatizarii,
vazdnd-o ca un atribut de discreditare care afecteazd
acceptabilitatea sociald (Goffman, 2009), insa, in prezent,
viziunea lui este usor depasitd, deoarece impactul stigmatizari
este mult mai larg decét se anticipase initial (Haghighat, 2001).
Stigmatizarea fata de jocurile video este o temad veche ce a suferit
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de-a lungul timpului mai multe modificari. Initial se spunea ca
jocurile video sunt doar pentru copii, ulterior au aparut opinii
legate de efectele negative ale jocurilor video (Ferguson, 2007) si
stereotipurile privind identitatea jucdtorului etichetat ca un
barbat lenes (Kowert, Festl, & Quandt, 2014).

O persoand ce este stigmatizatd pentru pasiunea pe care o
are, indiferent daca este vorba despre jocurile video sau alta
pasiune/hobby, are tendinta de a se retrage si mai mult in
pasiunea discutatd (Haghighat, 2001) si de a-si reduce
relationarea sociald pentru a evita posibile momente stresante in
viitor, respectiv stigmatiziri ulterioare (Goffman, 2009). In
consecintd, stigmatizarea exercitd influente asupra capitalului
social, atat a celui de tip bridging cét si a celui de tip bonding (Warr,
2005). Stigmatizarea poate creste capitalul social, mai ales cel de
tip bonding, dar poate si reduce capitalul de tip bridging prin
scaderea legaturilor informale din societate (Warr, 2005).

3.2 Elemente specifice grupului social

Deoarece vorbim despre socializare, influenta unor elemente ce
tin de spatiul social imediat individului nu poate fi ignorata. Astfel
de factori de interes pentru noi sunt influentele grupului de
jucdtori sau coechipierilor de joc. Dinamica grupului are efecte
evidente asupra deschiderii membrilor citre formarea unor
relatii sociale. Printre elementele legate de aceastd dinamica
identificate ca si influente in formarea capitalului social regdsim
comunicarea vocala si anonimitatea. Desi cele doud exercita
influente distincte, motiv pentru care vor fi prezentate separat,
comunicarea vocald are influente directe asupra anonimitatii, cu
efecte asupra dinamicii grupului ce ne obligd si discutam si
despre influenta lor comuna.
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3.2.1Comunicarea vocald

Cu precddere in jocurile online, comunicarea dintre jucdtori este
privitd ca si un element esential. Vazutd ca si un mecanism
central, jocurile online introduc mecanisme specifice de
incurajare a colabordrii si comunicarii, investind resurse
considerabile in mentinerea si imbunatitirea acestora.
Cercetdrile timpurii ce analizau discutiile din jocurile video
online, au constatat ci, pe langd aspectul social, majoritatea
discutiilor s-au concentrat pe rezolvarea problemelor comune,
inclusiv schimbul de cunostinte (Steinkuehler & Duncan, 2008).
Aceste studii indica tendinta jocurilor video de a provoca
utilizatorii sid colaboreze in rezolvarea problemelor din joc,
sarcinile din joc necesitind colaborare pentru a fi rezolvate
(Wadley, Carter, & Gibbs, 2015). in jocurile concentrate pe
competitii Intre jucatori, necesitatea colabordrii dintre
participanti este si mai evidentd, in aceste jocuri buna colaborare
din interiorul unei echipe duce la o victorie sigurd impotriva unei
echipe ce are dificultéti in a se coordona (Ratan si altii, 2015; Kou
& Gui, 2014). Un exemplu in acest sens sunt doud dintre cele mai
populare tipuri de jocuri in acest moment: First Person Shooter
(FPS) si Multiplayer Online Battle Arena (MOBA). Cele doua tipuri
de jocuri au ca element principal lupte intre doua echipe formate
din jucatori reali si, deci, colaborarea sau munca in echipa este un
aspect esential.

Deoarece jocurile necesitd mentinerea unui flux constant de
comunicare, dar si concentrarea asupra comenzilor jocului,
jucatorii preferd sa foloseascd comunicarea vocala in detrimentul
altor metode de comunicare traditionale precum comunicarea
prin text. Comunicarea vocala permite jucdtorului sa se
concentreze la sarcinile jocului in contrast cu comunicarea prin
text ce necesitd impdrtirea atentiei intre actiunea din joc si scrisul
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sau cititul mesajelor (Wadley si altii, 2003; Wadley, Carter, &
Gibbs, 2015).

Comunicarea vocala este metoda preferatd de comunicare si
injocurile in care jucatorul nu trebuie neapdrat sd lupte impotriva
altor oameni. Un exemplu ar putea fi ,raidurile”, specifice
jocurilor de rol online (MMORPG). In raiduri, jucitorii trebuie sa
se adune intr-un grup pentru a invinge adversarii virtuali
puternici creati si controlati de joc (in functie de joc, aceste
grupuri sunt compuse din: 5, 10, 25 sau chiar mai multi jucatori).
O descriere a acestui sistem este oferitd de Williams si colab.
(2006) ce privesc raidurile drept ,,cea mai complexa sarcini bazata
pe echipe din cadrul MMO-urilor si necesitd o anumita cantitate
de disciplina individuald si munca in echipd” (p. 345). Actiunea
din ,raid se afl intr-o schimbare dinamicd constanta” (Nardi,
2010, p. 55) si, ,pentru a functiona bine, fiecare jucator trebuie si
actioneze in interesul grupului, necesitind un grad ridicat de
familiaritate si practicd” (Williams, si altii, 2006, p. 345), ca urmare
aceste grupuri ,folosesc aproape intotdeauna chat-ul vocal”
(Nardi, 2010, p. 9). Comunicarea prin voce are efecte, ca urmare a
importantei sale in coeziunea grupului si coordonare lui, asupra
capitalului social online al jucdtorului fiind identificate corelatii
pozitive intre comunicarea prin voce in jocurile video si capitalul
social online al wutilizatorului ce se traduce prin cu cat
comunicarea vocald este mai utilizatd, relatiile sociale sunt mai
puternice (Ghetdu & Iovu, 2021).

3.2.2 Anonimitatea perceputd a jucdtorului

Noi, oamenii, aspirdm constant citre conexiune (Sharon & John,
2018), iar o metoda prin care ne putem conecta este internetul.
Cresterea conexiunii in rdndul oamenilor prin intermediul
internetului are efecte asupra vietii noastre personale, evidente
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mai ales cand vorbim despre anonimitate. in prezent, anonimatul
este dificil dacd nu imposibil de dobdndit (Hite, Voelker, &
Robertson, 2014, p. 22). La nivel global, existi o preocupare
crescutd pentru anonimat cat si pentru datele personale vizibile
pe internet (Comisia Europeand, 2021). Cand aborddm acest
subiect trebuie sd fim precauti, intrucat atat cresterea, cat si
scdderea anonimatului pe internet ridica noi provocari, cele doua
tendinte sunt fiecare un factor de risc important pentru
comportamentul de intimidare cibernetici (Barlett, Gentile, &
Chew, 2016; Sharon & John, 2018; Curlew, 2019). Anonimitatea
scdzutd poate dezvilui puncte slabe pe care abuzatorii ar putea sa
le foloseascd in scopuri ilicite (Sharon & John, 2018), in acelasi
timp anonimitatea crescutd incurajeaza, prin prisma protectiei
oferite, actele de discriminare, cei ce posteazd mesaje deviante
avand identitatea ascunsa (Curlew, 2019). Cu toate acestea, nu
existd doar consecinte negative. Un studiu aratd ca reducerea
anonimatului intr-un grup poate spori calitatea deciziilor, poate
creste cantitatea de idei si solutii generate de un grup sau chiar
poate creste satisfactia participantilor fatd de o activitate sociala
(Tsikerdekis, 2013). In jocurile video, de obicei jucitorii au fost in
mare parte anonimi, chiar si in jocurile online, majoritatea
jucatorilor isi numesc personajele din jocul la care participa in asa
fel incat sd nu existe niciun indiciu sau foarte putine indicii citre
persoana din spatele computerului sau al consolei. Jucitorii ar
putea alege sd dezvaluie informatii altora, dar in acelasi timp, pot
ramane anonimi daci doresc acest lucru (Nardi, 2010).
Comunicarea vocald, ce se pozitioneaza din punct de vedere
al popularititii pe un trend ascendent, aduce insa noi provocari
jucatorilor. Aceastd forma de comunicare are efecte evidente
asupra anonimatului, odatd ce o persoand pronunta primul
cuvant, cel putin unele indicii privind identitatea jucatorului sunt
expuse imediat, indiferent daca jucitorul vrea sau nu si le faca
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cunoscute (Nardi, 2010). Vocea poate dezvalui: varsta, sexul si
chiar starea de spirit a unui alt jucdtor si colegii de echipd raspund
imediat la aceste indicii de identitate schimbandu-si
comportamentul (Nardi, 2010; Kuznekoff & Rose, 2012; Williams,
Caplan, & Xiong, 2007). Analizele corelationale confirma ca, pe
madsurd ce utilizarea comunicdrii vocale creste, anonimitatea
perceputd a persoanei care joaca jocuri video scade (Ghetau, 2021).
Indivizii ce se considerd a avea un nivel scizut de anonimat se
angajeaza in comportamente mai controlate care, la randul lor,
faciliteazd dezvoltarea capitalului social (Millen & Patterson,
2003, Ghetdu, 2021; Ghetdu & Iovu, 2021, Zhai, 2019).

3.3 Elementele de natura socio-economica
ce tin de accesibilitatea lajocul video

Jocul video este un instrument digital tehnologic, motiv pentru
care abilitatea de a participa in jocuri video este legatd de
detinerea unui dispozitiv capabil sa ruleze jocul. Caracteristica ce
a impus de-a lungul timpului limitari evidente celor ce doresc sa
joace jocuri video si ce are efecte mai ales asupra persoanelor ce
nu au acces la echipamentele necesare (fie ele restrictionate din
motive economice sau din alte aspecte individuale precum cel al
copilului cu parinti reticenti in fata jocurilor video), in lipsa
acestor instrumente digitale o persona nu poate juca jocuri video
sau este limitatd la jocurile pe care le poate rula/juca. Aditional,
complexitatea de natura tehnologici a jocurilor impune restrictii
de la un joc la altul, unele jocuri necesitd resurse tehnologice
(dispozitive) mai performante pentru a putea fi jucate la
potentialul maxim. in jocurile online, resursele sunt si mai
restrictive, aditional unor dispozitive ce pot rula jocul, o
conexiune stabild la internet este necesard pentru a putea juca.
Cele mentionate anterior au efecte asupra formadrii relatiilor
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sociale; lipsa resurselor tehnologice duce la incapacitatea de a juca
un joc si, deci, posibilele efecte benefice ale jocurilor video
inclusiv cele sociale sunt inaccesibile. Caracterul progresiv al
tehnologiei aduce si mai multe limitdri, deoarece jocurile
avanseazd tehnologic, dacd individul nu mentine pasul
(achizitioneaza tehnologii mai performate), el riméane in urma si
nu poate sd mentind legaturile formate in jocuri.

3.3.1Accesibilitatea la joc si restrictiile economice

In problema accesibilititii la jocurile video ne putem concentra pe
doud aspecte centrale. In primul rand cerintele tehnologice
necesare rularii jocului, cerinte ce au caracter progresiv in functie
de complexitatea jocului. Cu cit un joc este mai complex, cerintele
tehnologice sunt mai mari. In al doilea rand vorbim despre
conexiunea la internet; pentru a putea juca jocurile impreuna cu
alte persoane este necesara o conexiune stabild si puternica ce sa
faciliteze prezentarea actiunilor coechipierilor in timp real.
Ambele aspecte tin de resursele economice ale jucatorului,
investitiile monetare avand scopul sa asigure atat un dispozitiv
puternic, cat si o conexiune buna.

Dispozitivul de joc si performanta lui. in cazul jocurilor
video, capacitatea de a le putea juca (sau rula) depinde de
performanta calculatorului pe care il detii. Conform studiului
State of Online Gaming 2020 realizat la nivel global pe noua state,
in fiecare tara analizata, cu exceptia Japoniei, Frantei, Regatului
Unit si SUA, performanta rapida este considerata cel mai critic
aspect al jocului video, urmat de un joc simplu, capacitatea de a
juca offline, povestea interesanta si capacitatea de a interactiona cu
alti jucatori (Limelight Networks, 2020).

Diferentele acestea tehnologice aduc problematica
diviziunii digitale in sfera jocurilor video, cat si toate efectele
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negative legate de acest concept. Diviziunea digitala (digital divide)
se referd la decalajul dintre cei care beneficiazi de tehnologiile si
progresele digitale actuale si cei care nu au acces la acestea
(Eamon, 2004; Steele, 2019). Inegalitdtile bine documentate in
accesul si utilizarea tehnologiei digitale, cum ar fi computerul si
internetul, reflecta modelele existente de stratificare sociald;
efectele negative ale accesului redus la tehnologie sunt
evidentiate in numeroase studii (Eamon, 2004; Cooper, 2006). In
lucrarea de fatd este de interes mai ales diviziunea digitala sociala,
grupurile cu acces tehnologic redus nu impartisesc beneficiile
sociale ale internetului, neavand capacitatea de a se conecta la
relatiilor sociale sau metodele de comunicare moderne (Steele,
2019). in sfera jocurilor video, diviziunea digitali se axeazi pe
performantele dispozitivelor si ale internetului, ce Ingreuneaza
jocul (Tseng si altii, 2011). Putine lucrari analizeazi efectele
accesibilitdtii tehnologice asupra formarii relatiilor sociale din
jocurile video (Consalvo, 2008) desi performantele mai slabe duc
la o fluiditate mai redusa a jocului (Chen, Yang, & Chen, 2013),
fluiditate care este demonstratd ca avand efecte asupra sferei
sociale (Consalvo, 2008). Mai mult, probleme precum timpul de
ping si decalajul (ce apare atunci cand avem un FPS redus)
afecteaza capacitatea jucatorilor de a comunica sincronizat, astfel
avand efecte clare asupra sferei sociale (Wadley si altii, 2003;
Consalvo, 2008).

Existd masuratori exacte ce pot indica performanta cu care
un dispozitiv ruleazd un joc. “Frames Per Second” (FPS) este
utilizat pentru a mdsura rata cadrelor - numdrul de imagini
consecutive de pe ecran care sunt afisate in fiecare secundd
(Techterms, 2015). O altd descriere fiind rata la care apar diferite
cadre (imagini unice care formeazd impreund un film sau un joc video)
(Cambridge University Press, 2020). Pe lidngd masurarea
performantei jocurilor video, FPS este si a fost utilizat initial ca o
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specificatie obisnuitd utilizatd in captarea si redarea video
(Techopedia, 2019). Chiar dacd, in medie, ochiul uman percepe
miscare de la 12 imagini separate pe secunda, o s vedem aceasta
miscare usor sacadatd. Ne putem imagina omuletul pe care il
desenam in caiete cAnd eram mici, pe fiecare foaie miscAind mana
mai sus, cu cat rasfoiam mai repede paginile cu atat simulam mai
bine miscarea omuletului. Asemanator ne putem gandi la un joc
ce are un numadr foarte mic de FPS ca si la rasfoirea inceatd a
paginilor, aproape ca nu existd miscare, ci doar imagini distincte.
In jocurile video, cu cat calculatorul sau consola pe care o detii
sunt compuse din componente mai performante (unele fiind mai
relevante decat altele cum ar fi placa grafica si procesorul), cu atat
vei avea in medie un FPS mai mare. Industria jocurilor video a
stabilit 30 FPS (frecventd vizutd in majoritatea jocurilor de
consoli si pe unele computere mai putin performate) un minim
necesar de cadre pentru ca un joc sd poata fijucat. Frecventa ideala
este consideratd aceea de 60 FPS si este realizabila doar pe console
performante si pe computerele medii. De notat, un computer
mediu este cu mult mai scump decat o consold, dar poate realiza
si alte sarcini (de exemplu, corectez acest capitol de pe un
computer). 60 FPS este, de asemenea, frecventa maxima afisatd de
monitoarele si televizoarele obisnuite. Urmditoarea frecventa
standard este de 120 FPS, aceastd frecventd, cat si cele ce o
depdsesc, necesitd de reguld un computer dedicat jocurilor video
cu componente performante cat si un monitor special construit
pentru jocurile video. Desi ultima perioada a cunoscut o reducere
a costurilor, pretul unui astfel de sistem este inevitabil unul
ridicat si nu este accesibil oricui (Stewart, 2020).

0 conexiune importanta. Conexiunea slaba la internet este
un alt element ce afecteaza fluiditatea jocului. Viteza de internet
poate duce de altfel si la dificultdti in comunicarea prin voce
(Consalvo, 2008; Wadley, Carter, & Gibbs, 2015), aseméinadtor cu
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momentele in care nu avem semnal la telefon. Pana si persoanele
care joacd jocuri individuale sunt afectate de viteza internetului;
deoarece jocurile sunt tot mai rar vandute pe CD-uri fizice este
necesard accesarea internetului pentru descarcarea jocului.

Datele privind accesibilitatea cdtre internet a jucdtorilor de
jocuri video indica faptul ca la nivel global, 87% dintre jucatori
considera cd procesul de descdrcare a jocurilor video este
frustrant. Cea mai afectatd tard este India, unde 94% dintre
jucdtori au raportat ca sunt frustrati de viteza cu care descarca
jocuri. Durata de timp necesard descdrcdrii jocurilor a fost
remarcatd ca fiind problema de top la nivel global, 32%
considerand ci este problema principald. Jucatorii din Germania
au remarcat descarcari care nu functioneazd ca frustrare
principald. In Franta, Italia, Coreea si Singapore, faptul ci
descarcirile au fost intrerupte si a trebuit sa o ia de la capat a fost
problema principali (Limelight Networks, 2020). In Europa, 43%
dintre jucatorii considera conexiunea lor la internet ca fiind
suficient de rapida pentru a se bucura de jocuri, cu mai mult de
30% din teritoriul Europei acoperit de fibrd opticad (internet cu
viteze foarte mari) in comparatie cu 82% din Coreea de Sud si 79%
din Japonia (Interactive Software Federation of Europe, 2020).

In analiza literaturii de specialitate, concluziondm ca,
pentru jucatorii de jocuri video, capitalul social pare a fi influentat
de mai multe variabile ce pot fi grupate in patru dimensiuni:
caracteristici specifice jucdtorului (individuale) care includ
variabile biologice si psihologice precum: varsta, tipul de jucator,
genul, motivatia, trasaturile de personalitate, timpul dedicat
jocurilor si stigmatizarea; caracteristici specifice grupului de
jucdtori sau comunitatii unde regasim comunicarea prin voce si
anonimitatea perceputd si caracteristici specifice jocului unde
regdsim accesibilitatea.
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Urmaétoarele doua capitole ale prezentei lucriri vor explora
cercetarea efectuati de autor in timpul anilor de doctorat. In
special, capitolul de fatd, axat asupra cercetdrii cantitative este
incdrcat cu aspecte metodologice si este posibil sd contind mai
mult jargon stiintific decat alte parti ale cartii noastre, insa s-au
intreprins eforturi pentru a-1 face cat mai usor de parcurs. in timp
ce vom explora conceptele siipotezele cercetdrii, vom incerca si le
prezentdm intr-un mod clar si concis, fira a face insd
compromisuri cu privire la acuratetea stiintificd. Pentru acei
cititori care sunt mai putin interesati de aspectele metodologice
ale cercetarii, dar care sunt interesati de rezultatele sale,
mentiondm cum capitolul poate fi parcurs si evitind sectiunile
mai tehnice precum aspectele metodologice (4.2 Aspecte
metodologice) cat si cele ce privesc rezultatele (4.5 Rezultate),
unde principalele descoperiri sunt expuse cu ajutorul unor date
sd le numim ,brute” astfel trecand direct la sectiunea dedicata
comentariilor unde acele date ,brute” sunt interpretate si
explicate. Ca o ultima mentiune inainte de a incepe prezentarea
studiului cantitativ, mentiondm cd urmatorul capitol (respectiv
Capitolul 5), dedicat validarii externe, desi de asemenea un capitol
axat asupra unei cercetdri, contine mai putine aspecte
metodologice si este considerabil mai usor de parcurs.
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Acestea fiind spuse este momentul sa vorbim despre studiul
cantitativ. Lucrdrile precedente ne oferd o imagine asupra
aspectelor sociale din jocurile video (Williams, si altii, 2006;
Nardi, 2010), cat si a elementelor ce pot contribui in formarea si
mentinerea relatiilor sociale bazate pe acest tip de jocuri
(Williams, si altii, 2006; Rea, 2010; Kowert, Domahidi, & Quandt,
2014; Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012). Literatura sociologica
ne oferd de asemenea un concept ce ne ajuta in evaluarea relatiilor
interumane, capitalului social (Bourdieu, 1986; Coleman, 1988;
Putnam, 2000), cit si instrumente de evaluare (Williams, 2006).
Maisurarea capitalului social, cu limitarile sale, oferd
oportunitatea aprecierii influentei fiecdrei variabile identificate
ce ar avea efecte asupra formadrii relatiilor sociale din jocurile
video. Avand in vedere formarea relatiilor din interiorul jocurilor
video, studiul de fatd doreste sd analizeze unitar variabilele cu
posibile influente asupra capitalului social din jocurile video
discutate in literaturd si prezentate in sectiunea anterioari. in
masurarea efectelor variabilelor discutate in capitolul anterior, a
fost conceput un chestionar care incorporeaza scale specifice ce
adreseazd fiecare variabila identificata si care ar avea posibile
efecte asupra socializdrii dintre jucatori de jocuri video.

Aceste eforturi sunt facute cu scopul de a realiza o imagine
de ansamblu asupra formadrii relatiilor sociale din jocurile video
prin reprezentarea relatiilor dintre variabilele discutate si
capitalul social. Ne asteptdm ca unele variabile sd aibd influente
mai puternice asupra capitalului social. Aditional cuantificarii
nivelului in care fiecare variabila relationeaza cu capitalul social,
oferim si interpretiri ale acestor relatii. In cazuri distincte ludm in
considerare variabile ce pot contribui la aceste relatii si ce pot
explica dinamica din spatele legdturilor identificate.

Deoarece rezultatele asteptate pot avea efecte directe asupra
grupului tinta, prin preluarea lor de cdtre institutii cu factori de
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decizie, precum organizatii guvernamentale si dezvoltatorii de
jocuri video, ne dorim sa prezentam rezultatele in primul rand in
fata grupului tinta. Astfel, anterior publicdrii rezultatelor, grupul
tintd al jucatorilor de jocuri video a fost consultat in scopul
obtinerii unui feedback din partea lor privind legiturile
identificate in studiul cantitativ. Opiniile grupului tintd sunt
mentionate intr-o sectiune distincta si recomandam luarea lor in
considerare de citre persoanele interesate de rezultatele obtinute
si ce urmeaza a fi prezentate pe finalul prezentului capitol.
Alegerea aplicdrii unei cercetdri de tip cantitativ vine din
utilitatea instrumentelor aferente acestui tip de cercetare in
cresterea volumului de cunostinte dintr-un domeniu dat.
Metodele cantitative folosesc date obiective si statistice. Acest tip
de cercetare se pliazd scopului nostru deoarece se bazeaza pe
documentarea asupra tendintelor si temelor de interes, pe
compararea subgrupurilor sau pe explorarea corelatiilor
(Giddens, Duneier, Appelbaum, & Carr, 2019). Metoda calitativa
este 0 a doua metoda des aplicata de sociologi in cercetarile lor, al
cdrei atu std in explorarea semnificatiei mai profunde a unui
anumit cadru, bazandu-se pe relatdri sau observatii personale si
colective ale unei persoane sau situatii (Giddens, Duneier,
Appelbaum, & Carr, 2019). Alegerea unei abordari cantitative in
detrimentul uneia calitative poate fi justificatd prin posibilitatea
de analiza a unor corelatii, metodologia calitativa, desi folositoare
in explorarea unor directii noi, nu dispune de instrumentele
specifice in corelarea variabilelor. Din cea din urma remarca
putem observa un alt avantaj specific abordarii cantitative ce
vizeaza instrumentele cantitative: cercetitorii cantitativisti au la
dispozitie o gama largd de instrumente analitice siresurse de date.
Cel mai popular instrument este ancheta sociologica al carei
specific se pliazd cercetdrii de fatd, deoarece prin intermediul
chestionarului se permite colectarea de date de la un numar mare
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de indivizi ce avantajeaza analiza posibilelor corelatii dintre
variabile (Field, 2013). Desi rezultatele sondajelor, mai ales ale
celor bazate pe esantioane de mari dimensiuni selectate aleatoriu,
pot fi intr-o masura satisfacitoare generalizate la populatia larga,
aceastd metoda oferd informatii mai putin aprofundate asupra
fenomenelor investigate si nu poate exclude influenta unor
posibile variabile externe ce au fost omise de citre cercetitor
(Giddens, Duneier, Appelbaum, & Carr, 2019). Ca rdaspuns fati de
aceastd limitd, cercetarea de fata alege sa isi prezinte rezultatele in
fata grupului tintd, colectind ulterior opiniile acestuia privind
rezultatele si posibilele variabile omise. Prin aceastd abordare,
profitdm atat de avantajele metodologice cantitative cat si ale celor
calitative, cea din urma oferindu-ne instrumentul necesar in
analiza opiniilor oferite de populatia larga cu privire la rezultatele
studiului cantitativ. Prezentarea rezultatelor a fost realizatd cu
ajutorului unui material video distribuit pe o platforma populara
de streaming video (YouTube) ce permite oferirea de feedback
scris. Opiniile transmise de catre cei ce au vizualizat materialul sunt
analizate cu ajutorul procedurii analizei de continut. Analiza de
continut este o procedura des folositd in cercetarea informatiilor
inregistrate precum si ale celor scrise (Gunter, 2000) definita ca
fiind ,,0 tehnica de cercetare menita in a face inferente reaplicabile
si valide din texte (sau alte chestiuni semnificative) in contextele
utilizarii lor” (Krippendorff, 2004, p. 18).

Pe scurt, decizia implementarii unui studiu cantitativ vine
ca urmare a cunoasterii variabilelor cu posibile efecte asupra
formdrii relatiilor sociale din jocurile video, identificate in
numeroasele studii precedente ce s-au aplecat asupra
problematicii. Recunoastem avantajele studiilor calitative, desi nu
am folosit metode tipice acestor studii in cercetarea initiala,
alegem sd profitim de punctele forte ale metodologiei calitative
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folosindu-ne de acestea intr-o etapa distincta, al carei scop este
validarea externa a rezultatelor cantitative.

4.1Scopul si ipotezele studiului

4.1.1Scopul si ipoteza centrala

Scopul central al studiului este identificarea si explorarea
modului in care diferite elemente ale jucdtorilor si ale jocurilor
video contribuie la formarea capitalului social al jucitorului.

Dimensiunile problemei de cercetare sunt: caracteristicile
individuale ale jucatorului (tipul de jucdtor, trdsiturile de
personalitate, timpul petrecut in joc si stigmatizarea),
caracteristicile de grup (anonimitatea perceputd si comunicarea
prin voce) si caracteristicile de naturd socio-economicd
(accesibilitatea).

intrebarea generali de cercetare: in ce mdsurd si cum
contribuie caracteristicile individuale, de grup, cele care tin de joc
si cele macrosociale la formarea capitalului social in rdandul
jucatorilor.

Graficul 6. Scopul studiului
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4.1.2 Ipoteze de cercetare

In aceasti sectiune vor fi prezentate ipotezele studiului, insumat
vorbim despre cinci ipoteze, fiecare avind dedicata o subsectiune
distincta.

Ip. 1: Caracteristicile jucatorului de tip hardcore favorizeaza
in mai mare masura formarea capitalului social online.

In analiza literaturii de specialitate si studiile anterioare din
domeniu, au fost prezumate o serie de relatii semnificative in
constructia capitalului social al jucdtorilor de jocuri video.

Una dintre relatiile identificate, care a fost analizatd prin
prezentul studiu, priveste tipul de jucdtor hardcore.

Un jucator hardcore, datoritd devotamentului sdu pentru
jocuri, este apreciat in jocurile care necesita colaborare atat pentru
indeplinirea sarcinilor (Poels si altii, 2012), dar si ca membru al
echipelor in jocuri competitive (Bosser & Nakatsu, 2006; Kou &
Gui, 2014). Mai mult, acesti jucitori petrec mult timp in jocurile
video (Entertainment Software Association, 2020; Wirman, 2007),
timp in care pot dezvolta relatii cu colegii de echipa. Drept urmare,
jucdtorii cu aceste elemente specifice mentionate mai sus ar putea
dezvolta un capital social online mai mare.

1.1: Jucitorii de tip hardcore care petrec mai mult timp in

cadrul jocului prezinti mai multe elemente specifice

capitalului social online

Ip. 2: Utilizarea comunicarii vocale de catre un individ in
timpul sesiunilor de joc favorizeaza dezvoltarea capitalului
social

Angajarea in comunicare vocald este indicatd ca fiind benefica
pentru capitalul social (Williams, Caplan, & Xiong, 2007; Wadley,
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Carter, & Gibbs, 2015), drept urmare ne asteptim la o corelatie
pozitiva intre aceasta si capitalul social online.

De asemenea, presupunem ci existd o a doua modalitate
prin care poate fi dezvoltat capitalul social in cazul jucatorilor,
legatd de posibila mediere a anonimititii percepute de citre
jucdtori. Ne asteptdm la corelatii negative intre anonimatul
perceput si comunicarea vocald si capitalul social. Relatia
prezentatd de reducerea anonimatului perceput (PA) ca urmare a
utilizdrii comunicdrii vocale promoveaza capitalul social online
(CS) datoritd anonimatului redus. Ipoteza este bazati pe
rapoartele prezentate in literatura de specialitate privind
anonimatul, increderea si dezvdluirea identitdtii pe internet
(Millen & Patterson, 2003; Zhai, 2019).

2.1: Utilizarea comunicdrii vocale de cdtre jucdtor in timpul

sesiunilor de joc reduce anonimitatea perceputd a acestuia

Utilizatorii care sunt initial anonimi pot deveni mai
confortabili unul cu celdlalt ca urmare a utilizirii comunicarii
vocale. Aceastd acomodare incurajeazd dezvaluirea identitatii si,
ca urmare, duce la pierderea anonimatului ce ulterior
promoveazd un comportament pro social care se traduce prin
cresterea capitalului social.

2.2: Angajarea intr-un comportament anonim in cadrul jocului

se asociazd cu dezvoltarea in mai micd mdsurd a capitalului

social.

Ip. 3: Caracteristicile specifice trasaturii de personalitate
extrovertit conduc la formarea capitalului social offline

Banuim ca trasaturile de personalitate de tip extrovertit, cum ar fi
deschiderea cdtre formarea relatiilor (Goldberg, si altii, 2006),
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sunt mai favorabile formarii capitalului social offline. in baza
caracteristicilor acestei trasaturi specifice de personalitate,
jucdtorii ce prezintd caracteristicile personalititii de extroversiune
este probabil si fie mai deschisi citre formarea unor relatii cu
coechipierii din jocuri inclusiv in mediul offline.

Ip. 4: Accesibilitatea digitala crescuta a jucatorului
(reprezentata prin accesul la dispozitive digitale si
internet) favorizeaza dezvoltarea capitalului social online

Desi jucatorii pot achizitiona dispozitive accesibile ce ruleazd un
numar mare de jocuri dezvoltate pentru a fi jucate de o categorie
cat mai variata de persoane (Limelight Networks, 2020), ei sunt
inca limitati in lirgirea capitalului social, deoarece nu pot sa
pastreze legaturile cu cei ce pot si joace acele jocuri cu cerinte
tehnologice mari si care nu ruleaza pe dispozitivele accesibile
precum telefoanele mobile (Chen, Yang, & Chen, 2013).

Ip. b: Jucatorii care experimenteaza niveluri crescute de
stigmatizare dezvolta in mai mare masura capital social in
mediul online si mai putin in mediul offline

O persoand stigmatizatd pentru un anumit hobby/pasiune are
tendinta de a se retrage si mai mult citre pasiunile ei (Haghighat,
2001), in cazul de fatd vorbind despre pasiunea pentru jocurile
video, si tendinta de a-si reduce relationarea sociald pentru a evita
posibile momente stresante in viitor, respectiv stigmatizari
ulterioare (Goffman, 2009).

5.1: Persoanele stigmatizate pentru pasiunea lor in privinta

jocurilor video sunt reticente in a intretine relatii offline.
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Persoanele stigmatizate pentru pasiunea lor fata de jocurile
video ar putea fi mai deschise citre relatiilor sociale cu parteneri
de joc in defavoarea socializarii cu alte persoane, ca urmare ne
putem astepta la un capital social online ridicat.

5.2: Persoanele stigmatizate pentru pasiunea lor in privinta

jocurilor video sunt mai deschise cdtre relatiile din mediul

online.

O privire generala asupra ipotezelor de cercetare

In sintezi, studiul de fati, doreste s identifice acele relatii ce au
efecte asupra capitalului social. Pentru realizarea acestui scop,
studiul se axeaza pe mai multe dimensiuni relationale compuse
din variabile cu caracteristici de baza diferite (individuale,
microsociale, macrosociale si elemente ce tin de jocul video), ce
prin interactiunea lor pot conduce la o crestere sau reducere in
capitalul social. Analiza literaturii de specialitate evidentiaza
mai multe variabile ce influenteaza formarea capitalului social.
Studiul investigheazd relatiile dintre capitalul social si
urmadtoarele variabile: SEJH, TP], CV, AP, ACC, Stig. si TP-EX cu
scopul de a confirma sau infirma asumptiile privind legédturile
acestora cu capitalul social. Ulterior, posibile medieri ale unor
variabile in relatiile altora cu capitalul social sunt de asemenea
investigate, cu ajutorul acestora, o interpretare mai profundai a
relatiilor poate fi generatd. Sunt presupuse doud medieri, o
mediere a variabilei TP] in relatia dintre SEJH si ISCS Online si o
mediere a variabilei AP in relatia dintre CV si ISCS Online.
Graficul 7 prezinta toate relatiile testate in cadrul cercetarii de

teren.
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Graficul 7. Reprezentarea graficd a relatiilor asteptate (ipotezelor)intre
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Metoda de cercetare folosita a fost ancheta pe bazid de
chestionar. in investigarea variabilelor de interes, in cadrul
instrumentului au fost incorporate mai multi itemi preluati din
literatura de specialitate cit si o serie de itemi si scale concepute
specific pentru studiul de fata.

Concret, variabilele incluse in chestionarul nostru au fost:

variabile demografice, tipul de jucitor, motivatia pentru joc,

timpul petrecut in joc, comunicarea prin voce, anonimitatea

perceputd a jucatorilor, accesibilitatea, stigma perceputa si
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capitalul social. Toate acestea urmeaza a fi prezentate pe larg in
legatura cu modul in care sunt masurate pe parcursul prezentei
sectiuni, iar aditional, o prezentare in sintezd poate fi consultata
in Anexa 1. De asemenea instrumentul in forma in care a fost
aplicat poate fi consultat in Anexa 2.

4.2.1Instrumentalizare

Capital social

In prezenta lucrare, capitalul social a fost misurat utilizind
Internet Social Capital Scale (ISCS, Williams, 2006). Scala contine
40 de itemi ce sunt grupati in doua dimensiuni distincte: capital
social online ce are in compozitie 20 de itemi, respectiv capital
social offline cu 20 de itemi. Cele doud dimensiuni sunt mai
departe impartite in cite doua segmente a cate 10 itemi fiecare ce
privesc doua forme ale capitalului social: bonding si bridging in
cele doud dimensiuni online si offline.

ISCS este una dintre cele mai utilizate scale In masurarea
Capitalului Social (Appel, et al., 2014). Ca urmare, validitatea scalei
a fost confirmata prin numeroasele studii in care a fost utilizata
(Jeong, Ha, & Lee, 2021), inclusiv pentru jucéitorii de jocuri video
(Williams, et al., 2006; Zhong, 2011;Trepte, Reinecke, & Juechems,
2012). Tabelul 1 prezintd o sinteza a unor astfel de studii din care
putem observa ca si in studiul nostru am obtinut valori similare.
Deoarece analizele noastre includ si o medie a celor 20 de itemi
specifici sferei online, respectiv a celei offline, raportim
fiabilitatea acestor masuratori pe lotul curent: Online ISCS, alpha
=.941; Offline ISCS, alpha =.930.
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Tabelul 1. Fiabilitatea componentelor specifice din scala ISCS
in diferite studii inclusiv studiul curent

Bonding Bridging Bonding Bridging
online online offline offline
Williams etal., .896 .841 .859 .848
2006
Zhong, 2011 .65 .75 .80 .78
Trepte, 702 786 N/A N/A
Reinecke, &
Juechems,
20122
Studiul de fatd .915 .928 .881 .927

Sursd: Tabel generat de autor utilizand datele din studiile mentionate.

Pentru o mai usoard expunere a datelor, studiul de fata

utilizeaza urmatoarele etichete pentru fiecare variabila bazata pe
scala ISCS:

Sub scala Bonding Online: ISCS Bonding Online (ISCS
Bonding Online)

Sub scala Bridging Online: ISCS Bridging Online (ISCS
Bridging Online)

Sub scala Bonding Offline: ISCS Bonding Offline (ISCS
Bonding Offline)

Sub scala Bridging Offline: ISCS Bridging Offline (ISCS
Bridging Offline)

Media raspunsurilor din sub scalele Bonding Online si
Bridging Online: ISCS Online

Media raspunsurilor din sub scalele Bonding Offline si
Bridging Offline: ISCS Offline

2

Datele incluse in tabel privind fiabilitatea in al doilea val (studiul a fost
efectuat in doua valuri).

Autorii au aplicat o forma modificata a subscalelor Bonding Online si Bridging
Online pe care au denumit-o Bonding Clan Social Capital si Bridging Clan
Social Capital, ei nu au utilizat sectiunea offline a scalei ISCS.
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Tabelul 2 Statistici descriptive privind intrebdrile din compozitia celor doud scale
din dimensiunea online a ISCS respectiv ISCS Online Bonding si ISCS Online Bridging

ISCS Bonding Online Media AS N

Item 1: Existd mai multe persoane online in care am
incredere in a ma ajuta la rezolvarea problemelor.
Item 2: Existd cineva online la care pot apela pentru
sfaturi despre luarea unor decizii foarte importante.
Item 3: Nu exista o persoana pe care o cunosc online
cu care sd ma simt confortabil vorbind despre 3.13 1.545 996
probleme personale intime (inversat).

Item 4: Cand ma simt singur, pot sd contactez mai
multe persoane online pentru a vorbi cu ele.

Item 5: Dacd as avea nevoie de un imprumut urgent
de 500 de lei, stiu pe cineva online la care pot apela.
Item 6: Oamenii cu care interactionez online si-ar
pune reputatia in joc pentru mine.

Item 7: Oamenii cu care interactionez online m-ar
recomanda la locul lor de munci in vederea angajarii.
Item 8: Oamenii cu care interactionez online si-ar
impadrtdsi ultimul leu cu mine.

Item 9: Nu cunosc suficient de bine oamenii online
pentru a-i determina sd faca ceva important 2.83 1460 996
(inversat).

Item 10: Oamenii cu care interactionez online m-ar
ajuta sa lupt impotriva unei nedreptati.

2.88 1390 996

2.80 1511 996

3.03 1486 996

2.27 1556 996

2.59 1474 996

2.97 1503 996

2.37 1437 996

3.06 1389 996

Total: 2.79 1112 996
ISCS Bridging Online Media AS N

Item 1: Interactiunea cu oamenii online ma face sd

ma intereseze lucrurile ce se intimpld in afara 3.40 1375 996

orasului meu.

Item 2: Interactiunea cu oamenii online ma face sa
vreau sd incerc lucruri noi.

Item 3: Interactiunea cu oamenii online ma face sd
mad interesez de ceea ce gindesc persoanele diferite 3.57 1302 996
mie.

Item 4: A vorbi cu oameni online mé face sa fiu curios
fata de alte locuri din lume.

Item 5: Interactiunea cu oamenii online ma face sa
ma simt ca parte a unei comunitati mai mari.

Item 6: Interactiunea cu oamenii online ma face sa
ma simt conectat la imaginea de ansamblu.

Item 7: Interactiunea cu oamenii online Imi
aminteste ca toatd lumea este conectatd.

3.61 1287 996

3.88 1206 996

3.76 1.254 996

3.46 1269 996

3.73 1240 996
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Item 8: Sunt dispus sa petrec timp pentru a sustine
activitatile generale ale comunitatii online.

Item 9: Interactiunea cu oamenii online imi ofera
posibilitatea de a vorbi cu persoane noi.

Item 10: Online, ma intalnesc in permanenta cu

3.13 1303 996

4.05 1142 996

3.55 1329 996

oameni noi.
Total: 3.61 .989 996
Total dimensiunea ISCS Online: 3.20 944 996

Sursd: Date generate de autor

Itemii ce au avut cea mai mare medie in dimensiunea
online a scalei ISCS sunt Itemul 10 pentru scala ISCS Bonding
Online si Itemul 9 pentru scala ISCS Bridging Online.

Tabelul 3 .Statistici descriptive privind intrebdrile din compozitia celor doud scale din
dimensiunea offline a ISCS respectiv ISCS Offline Bonding si ISCS Offline Bridging

ISCS Bonding Offline Media AS N

Item 1: Existd mai multe persoane offline in care am
incredere in a ma ajuta la rezolvarea problemelor.
Item 2: Existd cineva offline la care pot apela pentru
sfaturi despre luarea unor decizii foarte importante.
Item 3: Nu existd o persoana pe care o cunosc offline
cu care sd ma simt confortabil vorbind despre 3.92 1438 996
probleme personale intime (inversat).

Item 4: Cand ma simt singur, pot sd contactez mai
multe persoane offline pentru a vorbi cu ele.

Item 5: Dacd as avea nevoie de un imprumut urgent
de 500 de lei, stiu pe cineva offline la care pot apela.
Item 6: Oamenii cu care interactionez offline si-ar
pune reputatia in joc pentru mine.

Item 7: Oamenii cu care interactionez offline m-ar
recomanda la locul lor de munci in vederea angajarii.
Item 8: Oamenii cu care interactionez offline si-ar
impartasi ultimul leu cu mine.

Item 9: Nu cunosc suficient de bine oamenii offline
pentru a-i determina sa faca ceva important 3.87 1277 996
(inversat).

Item 10: Oamenii cu care interactionez offline m-ar
ajuta sa lupt impotriva unei nedreptati.

Total: 412 .828 996

430 1.087 996

4.45 995 996

4.08 1223 996

429 1159 996

395 1232 996

427 1065 996

392 1273 996

412 1113 996
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ISCS Bridging Offline
Item 1: Interactiunea cu oamenii offline ma face sd ma

intereseze lucrurile ce se intdmpla in afara orasului 3.74 1297 996
meu.

Item 2: Interactiunea cu oamenii offline ma face sa
vreau sd Incerc lucruri noi.

Item 3: Interactiunea cu oamenii offline ma face sa
mad interesez de ceea ce gandesc personale diferite 4.02 1152 996
mie.

4.08 1112 996

Item 4: A vorbi cu oameni offline ma face s fiu curios

. . 396 1193 996
fatd de alte locuri din lume.
Item 5: Interactiunea cu oamenii offline ma face sd
ma simt ca parte a unei comunitdti mai mari.
Item 6: Interactiunea cu oamenii offline ma face sa
ma simt conectat la imaginea de ansamblu.

Item 7: Interactiunea cu oamenii offline imi

3.61 1307 996

3.68 1244 996

. . . . 339 1348 996
aminteste cd toatd lumea este conectatd.

Item 8: Sunt dispus sd petrec timp pentru a sustine
e e s 3.67 1240 996
activitdtile generale ale comunitatii offline.

Item 9: Interactiunea cu oamenii offline imi ofera
posibilitatea de a vorbi cu persoane noi.

Item 10: Offline, md Intdlnesc in permanentd cu

3.77 1218 996

3.08 1317 996

oameni noi.
Total: 3,70 966 996
Total dimensiunea ISCS Offline: 391 .798 996

Sursd: Date generate de autor

Itemii care au inregistrat cea mai mare medie pe
dimensiunea offline a scalei ISCS au fost Itemul 2 pentru scala
ISCS Bonding Offline si Itemul 2 pentru scala ISCS Bridging
Online. In general insi, se poate observa o valoare a mediei mai
ridicata pe dimensiune ISCS Offline (M = 3.91) in comparatie cu
ISCS Online (M = 3.20), sugerdnd cd jucatorii de jocuri video
initiazd si mentin diverse relatii sociale mai mult in mediul
offline.
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Variabile demografice

Virsta a fost masurata printr-un singur item de tip nominal, cu 6
variante de rdaspuns (1 - sub 18 ani, 2 — 18-25 ani, 3 - 26-35 ani, 4 -
36-45 ani, 5 - 46-55 ani, 6 — peste 55 ani).

Genul a fost masurat pe o scald nominala cu trei variante de
raspuns (1 - feminin, 2 - masculin si 3 — alt gen nespecificat).

Graficul 8 Numdrul respondentilor in functie de categoria de varstd(stanga)
si gen(dreapta)(N = 996)
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Sursa: Grafice generate de cdtre autor

Scala de evaluare a tipului de jucator hardcore (SEJH)

Tipul de jucdtor a fost evaluat prin Scala de evaluare a tipului de
jucator hardcore (SEJH) (Ghetdu, 2022).

In literatura de specialitate cu privire la lumea jocurilor
video, in functie de nivelul de dedicare si implicare in joc, regdsim
de obicei impartirea jucatorilor in hardcore si casual. Un jucdtor
hardcore este vazut ca fiind un jucitor mai dedicat, care joaca
jocuri diverse si complexe, pe care le-a achizitionat mai des decat
le-a descdrcat gratuit (Morin, si altii, 2016). Prin prisma efectelor
pe care aceastd dedicare mai mare pentru lumea jocurilor le poate
avea asupra formarii relatiilor sociale din jocurile video si implicit
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asupra formarii legiturilor sociale (Bosser & Nakatsu, 2006;
Howard, 2019), am gisit relevanta analiza aceste variabile.

Deoarece la momentul redactdrii prezentei lucriri nu am
putut identifica in literaturd o scald care si masoare tipul de
jucdtor in functie de tipologia jucitorului hardcore, ne-am propus
sd compunem o scali proprie care s Indeplineasca acest scop.
Scala compusa de catre autorul tezei si procesul de validare au fost
testate pe un lot format din 493 de persoane, rezultatele fiind
publicate in 20223, Scopul scalei este acela de a masura cit de mult
se regdseste un individ in tipologia jucitorului hardcore.

Scala de evaluare a tipului de jucator hardcore este o scald
conceputd pentru lucrarea de fata si este compusa din cinci itemi
(Tabelul 4), o medie mai mare pe aceastd scald indicand faptul ca
0 persoand se aseamand mai mult cu tipologia gasita in literatura
de specialitate a unui jucitor hardcore. Elementele vizate sunt:
investitiile economice (Item 1), investitiile culturale (Item 2),
investitiile emotionale (Item 3) si investitiile de timp (Item 4 si 5).
In estimarea timpului petrecut in joc s-au folosit doi itemi
distincti, primul privind sesiunile de timp liber, iar al doilea
privind zilele lucratoare. In construirea celor cinci itemi, am
folosit descrierea legatd de tipologia jucatorilor hardcore din
lucrarile anterioare (a se vedea sectiunea de revizuire a literaturii
a lucrarii curente si Ghetau, 2022), scala urméand astfel validarea
de construct. Pentru a ne asigura cd scala misoard ce ne-am
propus sa masoare, chestionarul include doar intrebari relevante
care masoard indicatorii hardcore cunoscuti si validati stiintific.

Respondentii au inregistrat rispunsurile pe o scala Likert cu
5 categorii de rdaspuns (1 — afirmatia este complet falsa si/sau nu
sunteti de acord cu ea si 5 — afirmatia este in mod clar adevarata

3 Ghetdu, C. (2022). Measuring Video Game Dedication: The Development and
Validation of Casual Hardcore Assortment Scale. Journal of Media Research-
Revista de Studii Media, 15(42), 80-90.
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pentru dumneavoastra sau/si sunteti intru-totul de acord cu ea).
Coeficientul Alpha obtinut pe prezentul esantion lot compus din
996 de respondenti este de .731. Datele descriptive pot fi gasite in
Tabelul 4.

Tabelul 4 Statistici descriptive privind intrebdrile din compozitia
Scalei de evaluare a tipului de jucdtor hardcore (SEJH)

Media AS N
Item 1: Pe parcursul ultimului an, consider ca am 2.78 1418 996
investit sume mari de bani in dispozitive, gadget-uri
sau alte achizitii dedicate jocurilor video.

Item 2: Am tendinta de a imi personaliza obiectele 2.18 1285 996
personale cu elemente specifice jocurilor video.
Item 3: Iau jocurile video foarte in serios. 314 1.242 996

Item 4: Petrec foarte mult timp in jocurile video intr-  3.46 1.222 996
o zi liberd/weekend.

Item 5: Petrec foarte mult timp in jocurile video intr-  2.69 1256 996
o zi de lucru/scoala.
Total: 2.85 .893 996

Sursd: Date generate de autor

Trasaturile de personalitate: tipul extrovert (TP-EX)

Personalitatea este un concept de interes in stiintele sociale,
studiat cu precddere de bransa psihologilor. Desi lucrarea de fata
este una aplicatd asupra sociologiei, nu putem ignora importanta
personalitdtii ca variabild cu implicatii in formarea relatiilor
sociale din interiorul jocurilor video.

Pentru a madasura trasdturile de personalitate ale
respondentilor, a fost folositd scala International Personality Item
Pool, adaptatd in Roménia de catre Iliescu, Popa & Dimache (2015),
aceastd scald este compusd din mai multi factori, fiecare
misurdand un tip de personalitate distinct. In lucrarea de fati ne
folosim doar de Factorul I, itemii din acest factor au fost preluati
de pe pagina web researchcentral.ro. Acest factor reprezinta o
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scala compusa din 10 itemi, valoarea Cronbach alfa pe lotul curent
este de .909. Un scor mai mare pe aceasta scald indicd prezenta
mai multor caracteristici a tipului de personalitate extrovert
(extraversie) in timp ce un scor mai mic indica o asemanare cu
tipul de personalitate introvertit (incisivitate). in detaliu,
scorurile respondentilor pe scala se pozitioneaza intre doi poli, iar
deoarece scala se bazeaza pe o validare de constructie, acesti doi
poli reprezintd tipologia prezentd in teoria pe care scala este
construita respectiv modelul celor cinci factori. Conform acestui
model, persoanele ce au un scor mai mare pe aceasta scald, deci se
pozitioneaza in polul pozitiv sunt caracterizate prin urmatoarele
caracteristici: comunicativ, jucdus, expresivitate, spontaneitate,
dezinhibitie, nivel energetic, vorbaret, afirmare, curaj, umor,
ambitie, optimism. Persoanele ce au un scor mai mic, deci se
pozitioneazd in polul negativ sunt caracterizate prin urmatoarele
caracteristici: distant, linistit, rezervat, timid, inhibitie, lipsa de
agresivitate, pasivitate, lejeritate si pesimism (Goldberg 1990,
1999).

Tabelul 5 Statistici descriptive privind intrebdrile din compozitia scalei TP-EX

M AS N
Item 1: Sunt sufletul petrecerii. 312 1231 996
Item 2: Ma simt confortabil in jurul oamenilor. 3.77 1101 996
Item 3: Eu sunt cel(cea) care incepe conversatiile cu  3.24 1218 996
ceilalti.

Item 4: Vorbesc cu multi oameni diferiti 1a petreceri. 328 1323 996
Item 5: Nu ma deranjeaza sd fiu centrul atentiei. 342 1372 996
Item 6: Nu vorbesc mult (inversat). 315 1329 996
Item 7: Riman in umbré (inversat). 337 1266 996
Item 8: Am putine lucruri de zis (inversat). 3.68 1261 996
Item 9: Nu imi place sa atrag atentia asupra mea 291 1340 996
(inversat).

Item 10: Sunt tdcut(d) in preajma persoanelor strdine 2.97 1316 996
(inversat).

Total: 229 991 996

Sursd: Date generate de autor
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Timpul petrecut in joc (TPJ)

Timpul petrecut de jucatori in jocurile video este un element de
interes prin simpla sa dimensiune, precum Granic, Lobel, &
Engels (2014) au afirmat: desi poate unii dintre noi ne amintim cd
petreceam weekenduri intregi jucdnd Monopoly, cdteva jocuri
traditionale se pot lduda cu sdptdmadnile si lunile de joc pe care multe
jocuri video le oferd (p. 76).

Deoarece scala ce priveste tipul de jucdtor, respectiv Scala de
evaluare a tipului de jucdtor hardcore (SEJH), are in compozitie
doi itemi ce privesc timpul petrecut in joc (TPJ]), timp ce este
relevant pentru scala SEJH pentru ca este o caracteristica a
jucdtorului hardcore, pentru calcularea TPJ au fost folositi cei doi
itemi din compozitia SEJH ce privesc aceasta variabild a timpului.

Timpul petrecut in jocuri este calculat pe baza mediei
Itemilor 4 si 5 din scala SEJH: ,,Petrec foarte mult timp in jocurile
video intr-o zi liberd/weekend” si ,Petrec foarte mult timp in
jocurile video intr-o zi de lucru/scoald” (vezi Tabelul 6) a caror
optiune de raspuns variaza pe o scara Likert in care 1 - dezacord
puternic si5 - acord puternic. Indivizii cu un scor ridicat pe aceasta
scald petrec un timp substantial jucdnd jocuri video. Scala
prezinta un Cronbach Alpha de .786 .

Tabelul 6 Date descriptive privind intrebdrile din compozitia scalei TPJ

M AS N
Item 1: Petrec foarte mult timp In jocurile video 346 1222 996
intr-o zi liberd/weekend
Item 2: Petrec foarte mult timp in jocurile video 2.69 1256 996
intr-o zi de lucru/scoala
Total: 3.08 1.124 996

Sursa: Date generate de autor
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Comunicarea prin voce in timpul jocului (CV)

Comunicarea dintre jucdtori in jocurile online este esentiald
pentru stimularea colaborarii si schimbului de cunostinte.
Investitiile semnificative in acest aspect subliniazd importanta sa
in experienta de joc (Steinkuehler & Duncan, 2008). Studiile arata
cd jocurile incurajeaza colaborarea pentru rezolvarea problemelor
si obiectivelor (Wadley, Carter, & Gibbs, 2015). In competitiile
dintre jucdtori, colaborarea eficientd asigura succesul echipelor
(Ratan et al., 2015; Kou & Gui, 2014). Deoarece jocurile necesita
mentinerea unui flux constant de comunicare, dar si concentrarea
asupra comenzilor jocului, jucatorii preferd si foloseasca
comunicarea vocald in detrimentul altor metode de comunicare
traditionale precum comunicarea prin text (Wadley et al., 2003;
Wadley, Carter, & Gibbs, 2015).

In lucrarea de fati, utilizarea comunicirii vocale a fost
masurata printr-un singur item (,,Cat de des folositi comunicarea
vocald in timp ce jucati“), rispunsurile fiind inregistrate pe o scald
numericd dela1la10 (1- deloc, 10 - tot timpul). Printr-un scor mai
mare deducem cd individul foloseste cu regularitate comunicarea
vocala, un scor redus indicand o folosire ocazionala.

Tabelul 7 Date descriptive privind intrebdrile din compozitia scalei CV

M AS N

Item 1: Folosesc comunicarea prin voce, 318 1444 996
intotdeauna cdnd ma joc.

Sursd: Date generate de autor

Anonimitatea perceputa a jucatorilor (AP)

Desi in jocurile video, de obicei, jucatorii au fost in mare parte
anonimi, dezviluirea unor caracteristici personale depinde,
majoritar, de decizia fiecaruia de a dezvalui informatii (Nardi,
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2010). Odata cu larga adoptare a comunicarii vocale, controlul
asupra informatiilor personale a devenit tot mai greu de realizat.
Aceastd modalitate de comunicare influenteazd in mod evident
anonimatul, deoarece de indatd ce cineva rosteste primul cuvant,
anumite aspecte ale identitatii jucadtorului sunt imediat
dezviluite, indiferent dacid acesta doreste sau nu sa fie
recunoscute. Vocea poate dezvilui detalii precum varsta, sexul si
chiar starea de spirit a unui alt participant, iar ceilalti reactioneaza
prompt la aceste indicii, ajustindu-si comportamentul in
consecintd (Kuznekoff & Rose, 2012).

Pentru a masura anonimatul perceput de jucétor in jocurile
video, a fost folosita Scala de anonimat perceput (M = 2,6, AS =1,1)
(PA: Hite, Voelker & Robertson, 2014). Aceasta este o scali de cinci
itemi care mdsoard sentimentul de anonimat pe care o are o
persoand intr-o situatie specifica. Itemii au fost inregistrati pe o
scald Likert de 7 puncte (1 - complet dezacord, 7 - puternic de
acord). Potrivit Hite, Voelker si Robertson (2014), mdsura PA are o
buna viabilitate a consistentei interne (a = .82), care s-a mentinut
siin cadrul studiului de fatd (Cronbach a =.819).

Tabelul 8 Date descriptive privind intrebdrile din compozitia scalei AP

M AS N

Item 1: Sunt increzator cd altii nu stiu cine sunt. 314 1312 996
Item 2: Cred cd identitatea mea personald rdimane 331 1.297 996
necunoscutd altora.

Item 3: Sunt usor identificat ca persoand de cdtre 332 1244 996
ceilalti (inversat).

Item 4: Este posibil ca altii sd stie cine sunt 322 1332 996
(inversat).

Item 5: Identitatea mea personald este cunoscuta de 339 1318 996
ceilalti (inversat).
Total: 3.27 .991 996

Sursd: Date generate de autor
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Accesibilitate (ACC)

In ceea ce priveste accesibilitatea la jocurile video, putem
identifica doui aspecte esentiale. In primul rand, se referi la
cerintele tehnice necesare pentru a rula un joc, acestea crescand
progresiv in functie de complexitatea jocului. Cu cat jocul este mai
complex, cu atit cerintele tehnice sunt mai mari. In al doilea rand,
este vorba despre conexiunea la internet, deoarece pentru a juca
impreuna cu alti jucitori este necesard o conexiune stabild si
puternicd pentru a facilita interactiunea in timp real. Ambele
aspecte sunt strans legate de resursele financiare ale jucdtorului,
deoarece investitiile monetare sunt esentiale pentru a asigura atat
un dispozitiv adecvat, cat si o conexiune de calitate. Privind cele
doua aspecte relevante in privinta accesibilititii, in masurarea
acestei variabile sunt folositi doi itemi proprii studiului de fata,
acesti itemi privesc satisfactia pe care individul o are fatd de
dispozitivele detinute si conexiunea la internet. Variantele de
raspuns sunt pe o scald Likert de la 11a 5 unde 1 - dezacord total si
5-acord total. Un scor mai mare indicd o satisfactie mai mare, deci
acces la dispozitive performante si o conexiune buna la internet.
Date descriptive cu privire la cei doi itemi pot fi consultati in
Tabelul 9.

Tabel 9 Date descriptive privind intrebdrile ce privesc variabila: Accesibilitate

M AS N
Item 1: Sunt foarte multumit de dispozitivele 3.90 1110 996
dedicate jocurilor video pe care le detin.
Item 2: Sunt foarte multumit de conexiune la 4.15 1.091 996
internet pe care o am.
Total: 4.03  .893 996

Sursa: Date generate de autor
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Stigmatizare (Stig.)

Persoanele stigmatizate pentru pasiunile lor, fie cd este vorba de
jocuri video sau alt hobby, tind sa se retraga si mai mult in acele
pasiuni (Haghighat, 2001), reducidndu-si interactiunile sociale
pentru a evita potentiale situatii stresante viitoare si stigmatizarea
ulterioara (Goffman, 2009). Acest lucru are un impact asupra
capitalului social, atat al celui de tip bridging, care faciliteaza
legdturile intre grupuri diverse, cat si al celui de tip bonding, care
intdreste legdturile in cadrul unui grup (Warr, 2005).
Stigmatizarea poate contribui la cresterea capitalului social, in
special a celui de tip bonding, dar poate reduce si capitalul de tip
bridging prin diminuarea conexiunilor informale din societate
(Warr, 2005).

Pentru masurarea stigmatizarii fatd de jucatorii de jocuri
video, a fost aplicata o versiune adaptatd pentru specificul lucrarii
de fata a Scalei Pentru Stigmatizarea Internalizata a Tulburarilor
Mintale-9 (ISMI-9). Deoarece varianta originala investiga stigma
fatd de tulburdrile mintale, a fost realizatd o adaptare de citre
autorul tezei pentru a fi potrivitd in contextul jucatorilor de jocuri
video. Varianta originald a scalei a fost dezvoltatd de catre
Hammer & Toland (2017), traducerea in romand pe care s-au
realizat modificarile a fost realizata de citre Coca Mirel-Valentin
si preluata de pe site-ul web http://researchcentral.ro/.

Scala contine 9 itemi si, In urma aplicarii pe lotul curent a
versiunii adaptate, indicele de consistenta interna este .737, iar
datele descriptive pot fi consultate in Tabelul 10. Scorul pe o scara
Likertdelalla5, un scor mai mare sugerand o expunere mai mare
a respondentului cu stereotipurile privind jocurile video, dar si o
influentd ridicatd a acestora asupra vietii sale.
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Tabelul 10 Date descriptive privind versiunea adaptatd a ISMI-9

M AS N
Item 1: Stereotipurile referitoare la jucatori de 2.08 .880 996
jocuri video mi se aplica.
Item 2: In general, sunt capabil si triiesc viataasa 151 .614 996
cum vreau.
Item 3: Stereotipurile negative referitoare jucatori  1.34 715 996
de jocuri video md impiedicd sd duc o viatd
yhormala“.
Item 4: Ma simt inadaptat in lume, deoarece ma  1.25 .641 996
jocjocuri video.
Item 5: S3 fiu In jurul oamenilor ce nu se joacd 132 .685 996
jocuri video md face sd ma simt inconfortabil si
inadecvat.
Item 6: Oamenii ce nu se joacd jocuri video pursi  1.53 .876 996
si simplu nu ar putea sd md inteleagd.
Item 7: Sunt persoane ce nu doresc sd discute cu  1.26 .677 996
mine deoarece joc jocuri video.
Item 8: Nu pot contribui in niciun fel pentru 117 .545 996
societate, deoarece ma joc jocuri video.
Item 9: Pot sd am o viatd buna, satisfacdtoare, in  1.29 713 996
ciuda faptului cd ma joc jocuri video.
Total: 1.41 405 996

Sursd: Date generate de autor

4.2.2 Colectarea datelor

Colectarea datelor cantitative a fost realizatd prin distribuirea
chestionarului in mediul online in interiorul comunitatilor celor
pasionati de jocuri video. Pentru a ne asigura ci fiecare
respondent este unic, persoanele ce nu au oferit un feedback sau
adresa de email au fost eliminate din lot. Ulterior, acesta a fost
verificat pentru dubluri (spre exemplu douid adrese de email
identice).

Pentru incurajarea completarii chestionarului, au fost
folosite ca si stimulente trei carti a caror naratiune este inspirata
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din jocurile video si care sunt apreciate de citre jucitori. Cite una
din cele trei carti a fost oferitd aleatoriu ciate unui respondent pe
baza unei tombole. Procedura de selectie a castigatorilor s-a bazat
pe numadirul chestionarului, numerele castigitoare au fost
indicate aleatoriu de catre site-ul web random.org. Cerinta pentru
participare la tombola a fost de a avea o adresa de email notata in
chestionar, adresa folositd pentru a lua legitura cu castigatorul.
Valoarea totald a premiilor oferite (cele trei cirti) a fost de 104 lei
cdrora s-au addugat costuri de transport ce au variat in functie de
locatia castigatorilor.

Cea mai mare parte a datelor a fost colectatd cu ajutorul
grupurilor dedicate jocurilor video de pe Facebook. Au avut loc
negocieri ce s-au incheiat favorabil prin obtinerea acordului de a
posta pe unul dintre cele mai active si populare grupuri,
»Societatea Secretd a Iubitorilor de Gamerite” (https://www.face
book.com/groups/SSIG.ro), grup ce numarara 14.000 de membri.
Pentru a demonstra seriozitate, in cadrul negocierilor, au fost
furnizate date privind cercetirile anterioare, dar si un scurt
interviu video in care se discuti despre teza de doctorat®. Pe 1dnga
grupul mentionat anterior, numeroase alte grupuri de pe
Facebook au acceptat postarea chestionarului pe pagina lor farid a
fi nevoie de negocieri, printre acestea regasim: ,World of Warcraft
Romania (Official Only)” (https://www.facebook.com/groups/
1414006352209420) ce numairid 7.000 de membri, ,Call of Duty:
WARZONE Romania” (https://www.facebook.com/groups/23877
2520143453) ce numadard 9.400 de membri si ,All For Gaming
Romania”  (https://www.facebook.com/groups/AFGRO/) ce

4 Titlul cartilor: Assasin’s Creed Renegatul, Assassin’s Creed Fratia, Assasin’s
Creed Ultimii Descendenti; vezi si postarea https://www.facebook.com/
RoGamingStudies/photos/a.2316879541902581/2940395956217600/

> Interviul video poate fi consultat pe YouTube la adresa: https://youtu.be/
pgw5xIG3Zhg
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numara 1.700 de membri, aceste grupuri, dar si multe altele, au
fost de un mare folos in procesul de colectare a datelor.

Dinamica din grupurile de Facebook variazd de la o
comunitate la alta, spre exemplu este posibil ca un grup de 5.000
de persoane si se fi demonstrat mult mai deschis fatd de unul de
10.000. Deschiderea a fost calculatd prin suma numarului de
comentarii si aprecieri per postare relativa cu numarul membrilor
grupului in care postarea a fost realizata. Detalii privind grupurile
de Facebook dedicate jucdtorilor de jocuri video unde a fost postat
chestionarul, cit si date privind interactiunea gasiti in Anexa 3. De
mentionat, metoda aplicatd nu garanteazi furnizarea unor date
exacte cu privire la interactiunea reald cu postarea si chestionarul
online. Deoarece nu stim cu exactitate provenienta respondentilor,
este posibil ca unele persoane sa fi completat chestionarul fara a
interactiona cu postarea prin aprecieri sau comentarii.

Aditional, in colectarea datelor au fost folosite canalele de
comunicare aferente proiectului RomaniaGamingStudies, un
proiect pornit de la initiativa autorului tezei si coordonat de citre
acesta (https://romaniagamingstudies.wordpress.com/).

4.2.3 Procedura de analizd

Analize corelationale pe toate variabilele de interes au fost
efectuate cu caracter explorator pentru a observa daca relatiile
presupuse in ipoteze se confirm4, respectiv sunt prezente in lotul
curent.

Ulterior, o serie de regresii liniare au fost efectuate pentru a
testa puterea relatiilor, dar si pentru a investiga medierile
asteptate. Pentru o mai buna observare a rezultatelor cat si o mai
usoara expunere a lor au fost redactate o serie de tabele si figuri in
care au fost introduse datele rezultate in urma analizelor precizate
anterior.
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Mentiondm analize exploratorii realizate pe parcursul
etapei de colectare a datelor. Aceste analize prezinta lotul in
dimensiunea lui la diferite puncte temporale si au fost realizate
pentru a verifica validitatea instrumentului si oportunitatea
continudrii procesului de colectare a datelor. Pentru valorificarea
datelor, o serie de articole stiintifice au fost publicate vizand
analize preliminare cu rezultate privind interactiunea dintre
anonimitatea perceputd a jucdtorului si comunicarea vocala cat si
legiturile dintre aceste variabile si capitalul social (Ghetdu, 2021;
Ghetdu & Iovu, 2021).

4.3 Participantii la studiu si descrierea lotului

Populatia studiatid este compusa din jucatorii de jocuri video din
Romania. Conform Asociatiei dezvoltatorilor de jocuri video din
Romania (RGDA, 2020b), in 2020, pe teritoriul tarii regidsim 7,9
milioane de utilizatori ai jocurilor digitale dintre care 52% sunt
barbati si 48% femei.

Lotul pe care s-au realizat analizele in lucrarea de fatd
numiird 996 de respondenti. in baza datelor oferite de citre RGDA,
lotul de fatd este reprezentativ la un nivel de 4% cu un nivel de
incredere de 95%.

Majoritatea respondentilor sunt barbati (75,2%; N = 749).
Cea mai reprezentatd categorie de varstd este formata din tinerii
cu varsta cuprinsa intre 18 si 25 de ani (55,4%; N = 552), urmati de
respondentii cu varsta cuprinsa intre 26 si 35 de ani (29,6%; N =
295). Categoriile de varsta cu cei mai putini respondenti sunt: 36-
45 de ani (6,5%; N = 65) si46-55 de ani (1,5%; N =15). Esantionul este
format din minori, cu varste sub 18 ani, care acumuleaza 6,9% (N
= 69). Esantionul nu include persoanele cu virsta mai mare de 56
de ani. Distributia pe varstd este similard cu rapoartele
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internationale care indica o crestere a varstei medii a populatiei
de jucatori de jocuri video (Entertainment Software Association,
2020; Interactive Software Federation of Europe, 2020),
diferentele apar in numarul mic de minori care poate fi o
consecinta a cerintei de a obtine consimtamantul parintilor, acord
care trebuia semnat si ulterior transmis cercetdtorilor. Capitalul
social pare sa fie mai ridicat in cazul jucatorilor tineri. Se poate
observa in special o medie mai ridicata a capitalului social online
in randul tinerilor. Pentru o vizualizare mai buna a relatiei dintre
varsta si ISCS Online, a fost generat un grafic al mediilor pe fiecare
categorie de varstd. Sesizabile sunt variatiile largi in fiecare
categorie, ceea ce Inseamna cd desi persoanele mai tinere au in
medie un capital social mai ridicat, regdsim indivizi cu medii
ridicate si in rindul persoanelor mai in varsta.

Graficul 9 Media ISCS Online in functie de varstd(N = 996)
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Sursa: Grafic generat de cdtre autor
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In ceea ce priveste studiile, liceul a fost indicat in mare parte
ca ultima forma de invitimant absolvitd cu 46 % (N = 227), urmata
de studii superioare - licentd 34,1% (N = 168), studii superioare -
master 14,2% (N = 70), invatdmantul gimnazial 4,5% (N = 22) si
invatamantul postuniversitar - doctorat 1,2% (N = 6).

Cele mai populare dispozitive pentru rularea jocurilor sunt:
desktop / laptop (72,4%; N = 721), consold (22,0%; N = 219),
smartphone (5,0%; N = 50) si consold mobild (0,6%; N = 6).
Laptopurile si unitdtile desktop sunt usor mai populare in randul
celor cu varste cuprinse intre 18-25 (N = 439), aceasta preferinta
parand sa scadi odati cu cresterea in varsta: 26-35 ani (N = 186),
35-46 (N = 37) si46-55 (N = 6). Explicatia pentru aceasta scidere in
preferinta pentru unitatile desktop si laptopuri poate fi pusa pe
seama jocurilor mai simpliste de pe telefoane si console ce
necesitd un timp mai redus si se pliazd mai bine pe viata mai
aglomerata a adultilor.

Se poate observa si o inclinare spre jocurile online. Astfel,
respondentii prefera sa joace jocuri online cu alte persoane 69,6%
(N = 693) iar 30,4% (N = 303) prefera jocurile offline (sau sigle
player). In joc, rolul de atacator este cel mai popular 62,1% (N =
619), urmat de cel de vindecator (21,9%; N = 218) si aparator (16,0%;
N =159). Procentul fetelor ce preferd rolul de vindecétor este mai
mare, 34,0% (N = 84), in comparatie cu cel al bdietilor 17,9% (N =
134), opusul este observat in cazul rolului de atacator unde 66 % (N
= 494) dintre baieti prefera acest rol, fata de 50,6% din fete (N =
125). Pentru ultimul rol investigat, cel de aparitor, diferentele sunt
mai ponderate, bdietii indicid o preferinta mai mare cu 16,2% (N =
121) din acestia preferand acest rol fata de 15,4% din fete (N = 38).

Tabelul 11 integreaza toate variabilele demografice indicand
incidenta si procentul fiecarui raspuns.
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Tabelul 11 Frecventa si procentul radspunsurilor in articolele demografice din scald

Variabild Variantd de raspuns Frecventd Procent
Gen Feminin 247 24.8
Masculin 749 75.2
Varstd Sub 18 ani 69 6.9
18-25 ani 552 55.4
26-35 295 29.6
36-45 65 6.5
46-55 15 1.5
Mediude Urban 818 82.1
rezidentd Rural 178 17.9
Educatie Generald 78 7.8
Preuniversitar (liceu) 480 48.2
Universitar (licenta) 293 29.2
Universitar (master) 130 13.1
Universitar (doctorat) 15 1.5
Ocupatie Student 405 40.7
Angajat 428 43.0
Student si angajat 110 1.0
Fard ocupatie 53 5.3

Sursd: date generate de autor

In privinta tipului de jucitor hardcore, evaluat prin scala
SEJH, putem observa diferente intre media obtinuta de fete si de
biieti pe scald. in baza mediilor am putea spune ci respondentii
de gen masculin au o probabilitate mai mare de a fi jucatori
hardcore in comparatie cu respondenti de gen feminin. Analize
suplimentare insd dezvdluie o variatie mare a scorurilor obtinute
de respondentii de gen feminin. Pentru a vizualiza relatia dintre
genul jucdtorului si SEJH a fost diagrama cu casete (Graficul 10).
Se poate observa cum mediile obtinute de baieti pe aceastd scald
(N =749; M = 2,93) sunt mai mari fatd de cele ale fetelor (N =247; M
=2,60) Insa si variatia scorurilor la fete este mai mare. Deci, putem
presupune ca media generald mai redusa obtinuta de fete pe scala
SEJH nu indica o ratd mai mica a fetelor ce pot fi caracterizate ca
jucitoare hardcore, ci o variatie mai mare in randul lor cu
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respondente ce prezintd numeroase caracteristici in opozitie cu
respondente ce prezintd putine caracteristici.

Graficul 10 Media SEJH in functie de gen (N = 996)
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4.4 Aspecte etice

Lotul prezent pe care au fost realizate analizele este compus doar
din persoane ce gi-au oferit consimtdmantul cu privire la analiza
datelor furnizate. Consimtdméantul respondentilor a fost obtinut
in baza unei sectiuni dedicate, prezente pe prima pagina a
chestionarului, sectiune unde am mentionat scopul general al
cercetdrii cat si dreptul de retragere in orice moment prin
inchiderea paginii web dedicate chestionarul. Cei care nu si-au dat
acordul la inceputul chestionarului online, nu au putut sa
continue completarea chestionarului. Pentru a nu influenta
raspunsurile, ipotezele cercetdrii au fost prezentate in detaliu
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doar intr-o sectiune finala in care a fost clar mentionata
posibilitatea de a nu finaliza chestionarul prin inchiderea paginii
ce reprezintd o retragere a tuturor rdaspunsurilor oferite.
Ipotezele au fost prezentate doar intr-un stadiu avansat al
completarii pentru a nu influenta respondentul in oferirea unor
raspunsuri dezirabile din punct de vedere social (dezabilitatea
sociald; Grimm, 2010). Prezentarea in detaliu a scopului
cercetarii si intrebdarile de cercetare la inceputul chestionarului
ar fi ridicat si riscul caracteristicilor de expectatie (engl. demand
characteristics; Orne, 1996) - dacd respondentii ar fi cunoscut
scopul exact al cercetdrii de la inceput, din dorinta de a contribui
si a ajuta cercetdtorul, ar putea sa rdspunda in asa fel incat sa
confirme supozitiile cercetarii. Este probabil ca unele persoane
sd se fi retras pe parcurs prin inchiderea pagini web unde
chestionarul a fost postat, dar nu avem date exacte privind aceste
persoane, deoarece raspunsurile au fost inregistrate doar dupa
ce tot chestionarul a fost completat inclusiv prin selectarea
consimtamantului final despre care am vorbit anterior. Pentru a
asigura confidentialitatea respondentilor, excluzind date
demografice generale precum judetul silocalitatea de resedinta,
nu au fost cerute date de identificare pe parcursul chestionarului
cu exceptia optiuni de a oferi adresa de email. Adresa de email a
fost ceruta pentru a oferi posibilitatea participarii la tombola sau
pentru a primi rezultatele studiului, mentionidndu-se clar
caracterul voluntar - posibilitatea de a nu oferi adresa. Pentru
protejarea confidentialitdtii, adresele de email au fost folosite
doar pentru trimiterea rezultatelor si pentru conversatiile cu
castigdtorii tombolei. Ulterior, adresele au fost stersese din baza
de date pentru a asigura confidentialitatea totald a respondentilor.
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4.5 Rezultate

Luand iIn considerare numeroasele variabile investigate,
rezultatele sunt prezentate grupat pe cele cinci ipoteze de
cercetare mentionate in sectiunea 4.1.

Fiecare dintre cele patru subsectiuni privesc o ipoteza
distinctd, exceptie stand ultima subsectiune ce expune rezultatele
referitoare la doud ipoteze. Pentru a facilita o parcurgere usoara a
capitolului de fatd, am ales si mentinem un format unitar in
prezentarea rezultatelor cit si compunerea a cite unui tabel
pentru fiecare subsectiune ce prezintd date generale cu privire la
variabilele discutate. Fiecare subsectiune este impartita la raindul
ei in doud subsectiuni aditionale in functie de analizele efectuate.
De fiecare datd, in prima parte prezentim analize corelationale,
iar in a doua prezentim analize de regresie. in cazuri distincte,
precum in cazul subsectiuni 1 si 2, prezentim in a doua parte
analize de moderare bazate pe analize de regresie.

Aditional subsectiunilor prezentate anterior, o ultimai
subsectiune ce prezintd o scurtd interpretare a rezultatelor
obtinute in prezentul studiu se regaseste la finalul subcapitolului.

4.5.1 Rezultate privind jucatorul hardcore, timpul petrecut in
joc si varsta

Rezultatele ce urmeazd a fi prezentate privesc Ipoteza 1
(Caracteristicile jucdtorului de tip hardcore favorizeaza formarea
capitalului social online) si ipotezele secundare aferente acesteia.
Ipotezele si variabilele de interes in Sectiunea 4.5.1 sunt
prezentate in Tabelul 12.
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Tabelul 12 Prezentarea pe scurt a ipotezelor si variabilelor
de interesin Sectiunea 4.5.1

Sectiunea 4.5.1: Rezultate privind jucatorul hardcore

Ipotezal Caracteristicile jucdtorului de tip hardcore | Confirmat -
favorizeazd in mai mare madsurd formarea | regresie
capitalului social online.

Subipoteze |1.1|Jucatorii de tip hardcore, care petrec mai mult | Confirmat -
timp In cadrul jocului, prezintd mai multe | mediere
elemente ale capitalului social online.

Variabile de interes
Descriere M AS N

ISCS Online Toate variabilele ce privesc|3.2022 |.94366 996

ISCS Offline capitalul social si [3.9095 79808 996

ISCS Online subdimensiunile acestuia (ISCS |3.6122 98974 | 996

Bridging Online, ISCS Offline). Pentru

ISCSOnline | detalii privind scala, vezi pagina | 2,7921  [1.11200 |996

Bonding 77, pentru detalii teoretice, vezi

ISCS Offline pagina 31. 3.7020 |.96621 996

Bridging

ISCS Offline 4.1169 .82786 | 996

Bonding

SEJH Tipul de jucator hardcore, unde o | 2.8512 .89330 |996
medie mai mare indicd prezenta
mai multor caracteristici ale
jucatorului hardcore. Pentru
detalii privind scala, vezi pagina
81, pentru detalii teoretice, vezi
pagina 55.

TP] Timpul petrecut in joc. Pentru|3.0788 |1.24445 |996
detalii privind scala, vezi pagina
84, pentru detalii teoretice, vezi
pagina 61.

Sursa: Date generate de cdtre autor

Prin analizele efectuate, urmarim prezenta unei relatii intre

variabila tipului de jucator hardcore (SEJH) si variabilele privind

capitalul social (toate scalele ISCS), ulterior analizdnd cu ajutorul
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analizelor de regresie dacd relatia identificatd este moderata de
catre variabila timpului petrecut in joc (TPJ).

4.5.1.1 Analize corelationale asupra variabilelor de interes
pentru ipoteza 1

Pentru a observa efectele variabilelor de interes in Ipoteza 1, a fost
efectuatd o analiza corelationald intre variabilele tipul de jucdtor
hardcore (SEJH), timpul petrecut in joc (TPJ]), Varstd si toate
subtipurile de capital social investigate (ISCS Bonding Online,
ISCS Bridging Online, ISCS Bonding Offline, ISCS Bridging Offline
cat si mediile fiecdrei dimensiuni ISCS Online si ISCS Offline).
Suplimentar, deoarece este considerat de posibil interes, variabila
ce distinge intre genul respondentului a fost de asemenea inclusa
in analize. Rezultatele (ce pot fi consultate in Tabelul 13) indica
relatii pozitive intre cele doua tipuri de capital social mdsurate
prin scala ISCS, respectiv scorurile din sub scalele ISCS Online
Bridging si ISCS Online Bonding si variabilele: SEJH (Online
Bonding [r(996) = .317, p < .05]; Online Bridging [r(996) = .323, p <
.05]) si TPJ (Online Bonding [r(996) =.282, p <.05]; Online Bridging
[r(996) =.279, p < .05]). O corelatie negativi a fost identificata intre
varstd si cele doud subscale ISCS (Online Bonding [r(996) = -.181, p
< .05]; Online Bridging [r(996) = -.119, p < .05]). Datele confirma
asteptdrile noastre privind jucatorii hardcore prin corelatia
pozitiva dintre SEJH si ISCS, astfel putem spune cd, cu cit un
jucator prezintd mai multe caracteristici ale jucatorului hardcore,
dispune de un capital social mai ridicat. Aceste rezultate confirma
partial ipoteza 1.1, analizele de mediere ulterioare urmand sa
investigheze exact daca timpul petrecut in joc este o variabila ce
contribuie cétre aceastd corelatie pozitiva dintre SEJH si ISCS.
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Tabelul 13 Analize corelationale intre variabilele de interes in ipoteza 1

ISCS ISCS ISCS ISCS
ISCS ISCS Online Online Offline Offline
Online Offline Bridging Bonding Bridging Bonding SEJH TP]J

ISCS Online 101" .885™  .910™  .094™ .085™  .357* .312™
ISCS Offline 178" .013 906 .870"  -.083" -.091"
ISCS Online 611 178 135" 3177 282"
Bridging

ISCS Online .001 .023 323" 279"
Bonding

ISCS Offline 581" -.081" -.104"
Bridging

ISCS Offline -.066" -.054
Bonding

SEJH .822™
TP]

Notd: **. Corelatie semnificativa la nivelul de 0.01; *. Corelatie semnificativa la nivelul de 0.05
Sursa: Date generate de autor

4.5.1.2 Analize regresie si moderare asupra variabilelor de
interes pentru ipoteza 1si aferente acesteia

In baza analizelor corelationale si a rezultatelor acestora, au fost
efectuate regresii liniare simple pentru a prezice efectele
variabilelor: ISCS Online, tipul de jucdtor hardcore, timpul
petrecut in joc (TP]) asupra ISCS Online. Analizele de regresie
intaresc observatiile corelationale, jucatorii hardcore au un capital
social mai ridicat, dar si un timp mai crescut petrecut in jocuri.

Tabelul 14 Modele de regresie in trepte intre variabilele de interes pentru subipoteza 1.1

B AS 3 t D
DV: ISCS Online
Scala de evaluare a 377 .031 357 12.046 .000
tipului de jucator
hardcore (SEJH)

F=145.103; p <.000; R?=.127; N = 995
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B AS 3 t p
DV: ISCS Online
Timpul petrecut injoc  .262 .025 312 10.366 .000
(TP])
F=107.448; p <.000; R*=.097; N = 995
DV: SEJH
Timpul petrecut injoc  .653 .014 .822 45.514 .000
(TPJ)

F =2071.499; p <.000; R?=.675; N = 995

Sursd: Date generate de autor; *variabild dummy O - femeie; 1- barbat

Intrucat scala ce evalueazi tipul de jucitor hardcore este
compusd din doi itemi ce sunt duplicati, ei regdsindu-se siin scala
de evaluare a timpului petrecut in joc (TJP) (respectiv itemii 4 si5),
pentru a evalua corect rezultatele, analizele de regresie au fost
efectuate intre timpul petrecut in joc (TP]), capitalului social
online (ISCS Online) si tipul de jucator hardcore (SEJH), insa din
compozitia celei din urma, excluzand itemi specifici timpului
petrecut in joc (rezultate in Tabelul 15). Aceste analize
suplimentare aratd cum, pana si atunci ciand itemii cu posibile
efecte asupra rezultatelor identificate intre timpul petrecut in joc
si tipul de jucator hardcore sunt eliminati, relatia este in
continuare semnificativa.

Tabelul 15 Modele de regresie in trepte intre variabilele de interes ISCS Online,
timpul petrecut in joc (TPJ) si tipul de jucdtor hardcore

B AS f t D

DV: ISCS Online

3itemi - SEJH 297 .029 .306 10.133 .000
F=102.680; p <.000; R?=.093; N =195

DV:3itemi - SEJH *

Timpul petrecut in joc .422 .024 488 17.636 .000
(TP])

F =311.034; p <.000; R?=.238; N =995

*Scala de evaluare a tipului de jucdtor hardcore (SEJH) fard itemi specifici TPJ (item 4 si 5).
Sursa: Date generate de autor
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Au fost generate trei grafice simple de imprastiere, in
Graficul 11 putdnd fi vizualizatd relatia dintre tipul de jucitor
hardcore (SEJH) si timpul petrecut in jocuri (TPJ) iar in Graficul 12
sunt reprezentate relatiile dintre capitalul social online (ISCS
Online) si tipul de jucator hardcore (SEJH), respectiv timpul
petrecut in jocuri (TPJ).

Graficul 11 Scatter simplu cu linie de potrivire medie contindnd
relatia dintre variabila SEJH si TPJs

4.00

3.50

3.00 °. 0"
2.50 .-

2.00 s

SEJH*

1.50
1.00
0.50

0.00
0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00 6.00

TPJ

Sursd: Date generate de autor

In Graficul 11 se poate observa cum media scorurilor din
scala de evaluare a tipului de jucator hardcore (SEJH) unde un scor
mai mare reprezintd o dedicare mai mare pentru jocuri, respectiv
un jucdtor hardcore, creste odatd cu cresterea timpului petrecut in
jocuri. Deci, persoanele ce prezintd mai multe caracteristici ale

6 Scorurile de SEJH utilizate pentru generarea acestui grafic nu includ itemii 4
si5 (articolele care sunt, de asemenea, in componenta scalei TSP).
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jucatorului hardcore, excluzand caracteristica timpului petrecut in
jocuri, petrec intr-adevar mai mult timp in jocurile video. Luand
impreuna caracteristicile jucatorului hardcore cu exceptia timpului
(investitii emotionale, culturale si economice), se poate observa ca
cei ce prezintd aceste caracteristici petrec mai mult timp in joc. Ca
urmare, caracteristica timpului petrecut in joc poate fi vazuta ca o
caracteristica centrala ce poate oferi o validare de construct in
sensul In care, deoarece este cunoscut ca jucitorii hardcore petrec
mai mult timp in jocuri, corelatia pozitiva intre aceasta variabila si
celelalte variabile din masuratoare ne sugereaza ca ceilalti itemi din
compozitia scalei misoara intr-adevdr ceea ce ne-am propus sd o
faca si anume similaritatea cu un jucator hardcore.

Graficul 12 Scatter simplu cu linie de potrivire medie contindnd
relatia dintre variabila ICSC Online si SEJH (stanga) si TPJ (dreapta)
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Sursd: Date generate de autor

Deoarece este probabild o influenta a variabilei timpului
petrecut in joc (TPJ) asupra variabilei tipului de jucitor hardcore
(SEJH), analize suplimentare au fost efectuate in investigarea
acestei posibile influente. Pentru a verifica dacd TP] mediaza
relatia dintre jucatorul hardcore si capitalul social online, a fost
efectuat un model de mediere. Asemanitor analizelor precedente
ce incorporeaza atat scala SEJH cat si TP], deoarece scala utilizata
pentru scorul variabil al jucdtorilor hardcore incorporeazd doi
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itemi din scala timpului petrecut in joc, un scor mediu al primilor
trei itemi ai scalei SEJH a fost utilizat in analizele efectuate in
primul model de mediere.

In Pasul 1 al primului model de mediere, regresia scorului
SEJH cu ISCS Online, ignorand mediatorul, a fost semnificativa, b
=.297, B =.306, t(994) =10.133, p = <.001. Pasul 2 a ardtat ca regresia
SEJH pe mediator, TP], a fost de asemenea semnificativa, b = .565,
B =.488, t(994) =17.636, p = <.001. Etapa 3 a procesului de mediere
a ardtat cd mediatorul (TP]), care controleaza SEJH, a fost
semnificativ, b =.180, B =.214, t(993) = 6.303, p < .001. Pasul 4 al
analizelor a ardtat cd, controland pentru mediator (TPJ]), scorurile
CGH au fost un predictor semnificativ al capitalului social online,
b = .196, B =.202, t(993) = 5.937, p = <.001. A fost efectuat un Test
Sobel ce a confirmat prezenta medierii in model (z = 9,01, SE =
0,02, p < .001). S-a constatat ca variabila TP] a mediat pe deplin
relatia dintre SEJH si ISCS Online.

Graficul 13 Diagrama model de cale cu rezultatele celei de-a treia analize de mediere’.

B=.565,p =.488** TPJ B=.262,p =.312%*

Direct effect: B=.196 , B =.202%*
¢
SEJH ’ q ISCS Online

[¢

Total effect: B=.297, B =.306**

Legenda: TPJ = timpul petrecut in jocuri; SEJH = tipul de jucdtor hardcore;
ISCS Online = capitalul social online
Sursa: Grafic si date generate de autor

7 V4 rog retineti efectul B total (calea c) reprezintad efectul SEJH asupra ISCS
Online fira mediatori in model. Efectul B direct (calea c’) reprezinti efectul
SEJH asupra ISCS Online atunci cind mediatorul TPJ este inclus in model.
Figura prezinti coeficientii de regresie standardizati B si f nestandardizati. Va
rugdm sa retineti ca scorul SEJH din aceste analize exclude itemii 4 si 5.
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4.5.2 Rezultate privind comunicarea vocald si anonimitatea

In continuare, rezultatele ce urmeazi a fi prezentate privesc
Ipoteza 2 (Utilizarea comunicdrii vocale de cdtre un individ in timpul
sesiunilor de joc favorizeazd dezvoltarea capitalului social) si
subipotezele aferente acesteia. Descrierea ipotezelor si a
variabilelor de interes in aceastd sectiune conform ipotezelor sunt
prezentate in Tabelul 16.

Tabelul 16 Prezentarea pe scurt a ipotezelor si variabilelor de interes
in Sectiunea 4.5.2

Sectiunea 4.5.2: Rezultate privind comunicarea vocald si anonimitatea
Ipoteza 2 Utilizarea comunicdrii vocale de cédtre un| Confirmat -
individ in timpul sesiunilor de joc regresie
favorizeaza dezvoltarea capitalului social.
Subipoteze 2.1 |Utilizarea comunicdrii vocale de cdtre| Confirmat
jucator in timpul sesiunilor de joc reduce partial -
anonimitatea perceputa a acestuia. mediere
2.2 | Angajarea intr-un comportament anonim
in cadrul jocului se asociazd cu
dezvoltarea In mai micd mdsurd a
capitalului social.

Variabile de interes

Descriere M AS N
ISCS Online Toate variabilele ce privesc|3.2022 |[.94366 |996
ISCS Offline capitalul  social si  sub|[3.9095 |[.79808 |996
ISCS Online dimensiunile acestuia (ISCS|3.6122 |.98974 |996
Bridging Online, ISCS Offline). Pentru
ISCS Online detalii privind scala, vezi pagina [ 2,7921 |1.11200 |996
Bonding 77, pentru detalii teoretice vezi
ISCS Offline pagina 31. 3.7020 [.96621 |996
Bridging
ISCS Offline 41169 |.82786 |996
Bonding
CV Comunicarea vocald, o medie |2.8512 |.89330 |996

mai mare indicd un grad ridicat

de utilizare a comunicarii

vocale. Pentru detalii privind

scala, vezi pagina 84, pentru

detalii teoretice vezi pagina 65.
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Variabile de interes
AP Anonimitatea perceputd unde |3.0788 |1.24445 | 996
o medie mai mare indicd un
grad ridicat de anonimitate
perceputd. Pentru detalii
privind scala, vezi pagina 85,
pentru detalii teoretice vezi
pagina 66.

Sursa: Date generate de cdtre autor

Prin analizele efectuate, urmarim prezenta unei relatii intre
variabila comunicarea prin voce in timpul jocului (VC) si
variabilele privind capitalul social (toate scalele ISCS), ulterior
analizdnd, cu ajutorul analizelor de regresie, dacd relatia
identificatd este moderatd de catre variabila anonimitati
percepute (AP).

4.5.2.1 Analize corelationale asupra variabilelor de interes
pentru Ipoteza 2

Pentru a observa efectele variabilelor de interes in Ipoteza 2, au
fost efectuate analize corelationale asupra variabilelor
comunicarea vocald (CV), anonimitatea perceputa (AP) si toate
subtipurile de capital social investigate (ISCS Bonding Online,
ISCS Bridging Online, ISCS Bonding Offline, ISCS Bridging Offline
cat si mediile fiecirei dimensiuni ISCS Online si ISCS Offline).
Aceste analize confirma prezenta unei relatii intre comunicarea
vocald (CV) si capitalul social online (ISCS Online) sugerdand cd
folosirea comunicarii prin voce conduce la o crestere a capitalului
social, atat a celui offline cat si a celui online. Relatia negativa
dintre comunicarea vocald si anonimitatea perceputd aratd cum
un jucdtor se considerd mai putin anonim in fata grupului cu care
joaca atunci cand foloseste mai mult comunicarea vocala.
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Tabelul 17 Analize corelationale intre variabilele de interes in Ipoteza 2

ISCS ISCS ISCS ISCS
ISCS ISCS  Online Online Offline Offline
Online Offline Bridging Bonding Bridging Bonding CV AP

ISCS Online Jor~  .885™  .910™ .094™ .085™ .376™ -.201"
ISCS Offline 178" .013 .906™ .870" .050 -.014
ISCS Online .61 178" 135" 321 -1
Bridging

ISCS Online .001 .023 353" -.242™
Bonding

ISCS Offline 581" .043 -.033
Bridging

ISCS Oftline .046 .011
Bonding

Ccv -.307"
AP

Notd: **. Corelatie semnificativd la nivelul de 0.01; *. Corelatie semnificativd la nivelul de 0.05
Sursa: Date generate de autor

4.5.2.2 Analize de regresie si moderare asupra variabilelor
de interes pentru Ipoteza 2 si subipotezele aferente acesteia

Ca urmare a identificari unei relatii intre variabilele de interes
comunicarea vocald (CV) si capitalul social online (ISCS Online),
au fost efectuate regresii liniare simple pentru a prezice efectele
variabilelor. Analize de regresie au fost rulate si pentru a prezice
efectele variabilei anonimitatii percepute (AP) asupra
comunicarii vocale, deoarece o posibild mediere a AP asupra
relatiei dintre capitalul social (ISCS) si comunicarea vocald (CV)
este presupusd in cele doud sub ipoteze. Rezultatele regresiilor pot
fi consultate in Tabelul 18.

Tabelul 18 Modele de regresie in trepte intre variabilele de interes in dimensiunea 2

B AS 3 ¢ p
DV: ISCS Online
Comunicare Vocald (CV) .246 .019 376 12.805 .000
F=163.963; p <.000; R?=.142; N =195
DV: ISCS Online
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B AS 3 t p
Anonimitatea perceputa -.191 .030 -201  -6.469 .000
a jucdtorilor (AP)
F=41.848; p <.000; R?=.039; N = 995
DV:CV
AP -.447 .044 -307 -10.152 .000
F=103.072; p <.000; R*=.093; N = 995

Sursd: Date generate de autor

Analizele de regresie confirma Ipoteza 2, asadar in
urmatorii pasi au fost efectuate analize a caror rezultate pot
confirma sau infirma subipotezele 2.1 si 2.2. Un model de
mediere a fost rulat pentru a verifica daca variabila anonimatului
perceput mediaza intr-adevar relatia dintre comunicarea vocala si
capitalul social online.

In Pasul 1 al primului model de mediere, regresia
comunicarea vocald (CV) cu capitalul social online (ISCS
Online), ignordnd mediatorul, a fost semnificativa, b = .246, B
=.376, t(994) =12.805, p = <.0001. Pasul 2 a aritat ci regresia VC
asupra mediatorului, anonimitatea perceputd a jucatorilor, au
fost de asemenea semnificative, b = -.210, B = -.307, t(994) =
-10.152, p = <.0001. Etapa 3 a procesului de mediere a aratat ca
mediatorul reprezentat de variabila anonimitatii percepute
(AP), care controleazd comunicarea vocald, a fost semnificativ,
b =-.090, B =-.095, t(993) = -3.075, p =.002. Pasul 4 al analizelor
a aratat cd, controlind pentru mediator (AP), scorurile
comunicarii vocale au fost un predicator semnificativ al ISCS
Online, b = .227, B =.347, t(993) = 11.298, p = <.0001. A fost
efectuat un Test Sobel si s-a gasit o mediere completa in model
(z = 5,37, SE = 0,01, p = <.001). Prin urmare, s-a constatat ci
variabila anonimitatea perceputa a jucatorilor a mediat pe
deplin relatia dintre VC si ISCS Online.
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Graficul 14 Diagrama modelului de traseu cu rezultatele
primei analize de mediere®.

B=-.210, B =-307**

a

AP

B=-191, B =.-.201**

Direct effect: B=.227, B =.347**

C

Ccv

’

C

ISCS Online

Total effect: B=.246, B =.376%*

Legendad: CV = comunicarea prin voce in timpul sesiunilor de joc;
*/AP = anonimitatea perceputd; ISCS Online = Capital Social Online
Sursd: Grafic generat de autor

Rezultatele analizelor de regresie si a medierii confirma
Ipoteza 2 cat si subipotezele 2.1 si 2.2.

4.5.3 Rezultate privind rolul trasaturii de personalitate de tip

extrovert

In cele ce urmeazi prezentim rezultatele aferente Ipotezei 3
(Caracteristicile specifice trdsdturii
promoveazd capitalul social offline). Descrierea ipotezelor si a
variabilelor de interes in aceastd sectiune conform ipotezelor sunt

prezentate in Tabelul 19.

8 Efectul total (calea c) reprezinti efectul VC asupra ISCS Online fird mediatori
in model. Efectul B direct (calea ¢’) reprezinta efectul VC asupra ISCS Online
atunci cind mediatorul PA este inclus in model. Figura prezinti coeficientii de
regresie standardizati B si nestandardizati .
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Tabel 19 Prezentarea pe scurt a ipotezelor si variabilelor de interes

in Sectiunea 4.5.3

Sectiunea 4.5.3

Ipoteza 3

Caracteristicile  specifice trasdturii
personalitate extrovertit conduc la formarea

capitalului social offline

de | Confirmat

regresie

Variabile de interes

Descriere

M

AS

ISCS Online

Capitalul social online, desi
nu este de interes in ipoteza 3,
variabila este prezentd ca
variabila de comparatie.
Pentru detalii privind scala
vezi pagina 78.

3.2022

94366

996

ISCS Offline

ISCS Offline
Bridging

ISCS Offline
Bonding

Capitalul social offline si sub

3.9095

.79808

996

dimensiunile acestuia (ISCS
Offline Bounding, ISCS Offline

3.7020

96621

996

Bridging). Pentru detalii
privind scala vezi pagina 77,
pentru detalii teoretice vezi
pagina 31.

4.1169

.82786

996

TP-EX

Scala se bazeaza pe doi poli,
un scor mai mare pe aceastd
scald (polul pozitiv) indica

prezenta mai multor
caracteristici ale tipului de
personalitate extrovert

(extraversie) in timp ce un
scor mai mic (polul negativ)
indica o aseménare cu tipul de
personalitate introvertit
(incisivitate). Pentru detalii
privind scala, vezi pagina 83,
pentru detalii teoretice vezi
pagina 58.

3.2915

94757

996

Sursa: Date generate de cdtre autor

Aceastd ipotezd nu contine subipoteze, ca urmare in

analizele efectuate am urmarit doar identificarea posibilei relatii

directe dintre variabilele ce privesc capitalul social (toate scalele

ISCS) si variabila ce priveste tipul de personalitate extrovertit (EX).
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4.5.3.1 Analize corelationale asupra variabilelor de interes
pentru Ipoteza 3

Asemadnaitor sectiunilor anterioare, pentru a observa efectele
variabilelor de interes in Ipoteza 3, a fost efectuati o analizd
corelationald intre variabila trasitura de personalitate de tip
extorvert (TP-EX) si capitalul social online (ISCS online) si
capitalul social offline (ISCS offline) si subdiviziunile sale (ISCS
Offline Bridging si ISCS Offline Bonding). Astfel, indivizii ce au
scoruri mai mari pe scala ce evalueaza tipul de personalitate
extrovert, deci cei a caror personalitate este mai apropiata
tipologiei extrovertit, au un capital social mai ridicat.

Tabelul 20 Analize corelationale intre variabilele de interes in Ipoteza 3

ISCS ISCS ISCS ISCS
ISCS ISCS  Online Online Offline Offline
Online Offline Bridging Bonding Bridging Bonding TP-EX

ISCS Online 101" .885™ .910™ .094™  .085™ .090™
ISCS Offline 178 .013 906  .870™ 275"

ISCS Online .61 178 135" .095™
Bridging

ISCS Online .023 .068"

Bonding

ISCS Offline .581" 292
Bridging

ISCS Offline 189"

Bonding

TP-EX

Nota: **. Corelatie semnificativdla nivelul de 0.01; *. Corelatie semnificativd la nivelul de 0.05
Sursd: Date generate de autor

4.5.3.2 Analize de regresie asupra variabilelor de interes
pentru Ipoteza 3

Identificarea unei corelatii intre variabila capitalului social offline
(ICSC Offline) si tipului de personalitate extrovert (TP-EX) indica
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necesitatea unor analize corelationale suplimentare intre TP-EX
si cele doua subscale Offline ale ISCS ce masoara capitalul social
din mediul offline prin media subscalelor Bridging si Bonding
Offline (ISCS Offline). Rezultatele acestor analize confirma Ipoteza
3 oferind detalii privind dimensiunea capitalului social offline
(ISCS Offline) ce este influentatd intr-o mai mare masurd de
variabila tipului de jucator extrovert (TP-EX).

Tabelul 21 Modele de regresie in trepte intre variabilele de interes: extroversiune
(EX), ISCS Offline Bonding si ISCS Offline Bridging

B SE 3 t p
DV: ISCS Offline
Trasatura de 231 .026 275 9.006 .000
personalitate:

Extraversie (TP-EX)
F =81.112; p <.000; R?=.075; N = 995
DV: ISCS Offline

Bonding

TP-EX 165 .027 189 6.071 .000
F=36.852; p <.000; R*=.035; N = 995

DV: ISCS Offline

Bridging

TP-EX 297 .031 292 9.617 .000

F=92.066; p <.000; R?=.084; N = 995

Sursd: Date generate de autor

Pentru a facilita vizualizarea relatiilor dintre capitalul social
(ISCS) si tipul de personalitatea extrovert (TP-EX) au fost generate
doui grafice simple de impristiere. in primul grafic se poate
observa relatia TP-EX cu capitalul social online (grafic stinga) in
comparatie cu relatia dintre TP-EX si capitalul social offline (grafic
dreapta).
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Graficul 15 Scatter simplu cu linie de potrivire medie contindnd relatia dintre
variabila ICSC Online i TP-EX (stdnga) si ISCS Offline si TP-EX (dreapta)
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Sursa: Date generate de cdtre autor

5.00 6.00

4.5.4 Rezultate privind accesibilitatea si stigmatizarea

Rezultatele ce privesc Ipoteza 4 (Accesibilitatea favorizeazd

dezvoltarea capitalului social online) si Ipoteza 5 (Stigmatizarea

favorizeazd dezvoltarea capitalului social online si defavorizeazd

formarea celui offline) urmeazd a fi prezentate unitar. Tabelul
similar tabelelor aferente sectiunilor precedente,
descrierea ipotezelor si a variabilelor de interes in aceastd

contine,

sectiune.

Tabelul 22 Prezentarea pe scurt a ipotezelor
sivariabilelor de interes in Sectiunea 4.5.4

Sectiunea 4.5.4

Ipoteza 4

(reprezentatd prin accesul

capitalului social online.

Accesibilitatea digitala crescutd a jucdtorului

la dispozitive

digitale si internet) favorizeazd dezvoltarea

Infirmata
- regresie

Ipoteza 5

mediul offline.

Jucdtorii care experimenteazd niveluri crescute
de stigmatizare dezvoltd in mai mare masura
capital social in mediul online si mai putin in

Confirmat
- regresie
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Sectiunea 4.5.4

Subipoteze 5.1 |Persoanele stigmatizate pentru pasiunea lor in
privinta jocurilor video sunt reticente in a
intretine relatii offline.

5.2 |Persoanele stigmatizate pentru pasiunea lor in
privinta jocurilor video sunt mai deschise citre
relatiile din mediul online.

Variabile de interes

Variabile Descriere M AS N
ISCS Online Toate variabilele ce privesc|3.2022 |.94366 |996
ISCS Offline capitalul social si sub(3.9095 |.79808 |996
ISCS Online dimensiunile acestuia (ISCS|3.6122 [.98974 |996
Bridging Online, ISCS Offline). Pentru

ISCS Online detalii privind scala, vezi pagina|2,7921  |1.11200 |996
Bonding 77, pentru detalii teoretice vezi

ISCS Offline pagina 31. 3.7020 |[.96621 |996
Bridging

ISCS Offline 4.1169 .82786 |996
Bonding

ACC Scala evalueaza satisfactia pe|4.0276 |.89330 |996

care individul o are fata de
dispozitivele detinute si
conexiunea la internet. Un scor
mai mare indicd o satisfactie
mai mare, deci acces la
dispozitive performante si o
conexiune bund la internet.
Pentru detalii privind scala, vezi
pagina 86, pentru detalii
teoretice vezi pagina 68.

Stig. Versiunea adaptata a ISMI-9.|1.4152 40480 (996
Printr-un scor mai mare pe
aceastd scala putem deduce ca
respondentul este mai des
expus stereotipurilor privind
jocurile video. Pentru mai
multe detalii privind scala, vezi
pagina 87, pentru detalii
teoretice vezi pagina 63.

Sursd: Date generate de cdtre autor
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Asemdnator Ipotezei 3, cele doua variabile (4 si 5) nu
prezinta sub ipoteze. Ca urmare analizele ce urmeazd a fi
prezentate urmadresc doar identificarea unei relatii intre
variabilele de interes in fiecare ipoteza.

4.5.4.1 Analize corelationale asupra variabilelor de interes
pentru ipotezezele 4 si 5

Asemadnditor sectiunilor anterioare, pentru a observa efectele
variabilelor de interes in Ipoteza 4 si Ipoteza 5, a fost efectuatd o
analiza corelationald intre variabila accesibilitatii (ACC) si
stigmatizari (Stig.) si toate subtipurile de capital social investigate
(ISCS Bonding Online, ISCS Bridging Online, ISCS Bonding Offline,
ISCS Bridging Offline cat si mediile fiecdrei dimensiuni: ISCS
Online si ISCS Offline). Rezultatele aratd cum persoanele
stigmatizate au un capital social online mai ridicat, dar si un
capital social offline scidzut, deci aceste persoane par sd prefere
relatiile online si s le evite pe cele offline. Se poate observa si cum
persoanele cu un nivel ridicat de accesibilitate (tradus in
conexiuni mai bune la internet si dispozitive mai performante) au
un capital social mai ridicat.

Tabelul 23 Analize corelationale intre variabilele de interes in ipotezele 4 si 5

ISCS ISCS ISCS ISCS
ISCS ISCS Online Online Offline Offline
Online Offline Bridging Bonding Bridging Bonding ACC Stig.

ISCS Online 1o .885™  .910™ .094" .085" .056 .120™

ISCS Offline 178" .013 906" .870™ .094™ -.248™
ISCS Online 611" 178" 135" .054 .070"

Bridging

ISCS Online .001 .023 .047 141

Bonding

ISCS Offline 581" .094™ -.141™
Bridging
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ISCS ISCS
ISCS ISCS Online Online

ISCS

Offline

ISCS

Offline

Online Offline Bridging Bonding Bridging Bonding ACC Stig.
ISCS Offline 071 -314
Bonding
ACC -.071"
Stig.

Notd: **. Corelatie semnificativala nivelul de 0.01; *. Corelatie semnificativdla nivelul de 0.05

Sursd: Date generate de autor

4.5.4.2 Analize de regresie asupra variabilelor de interes

pentruipoteza4sib

Am ales sd realizdm analize de regresie intre variabilele de interes
accesibilitate (ACC) si stigmatizare (Stig.) doar in legatura cu
variabilele capitalului social online (ISCS Online) si celui offline
(ISCS Offline), cele doui variabile reprezentand suma subscalelor
Bridging Online si Bonding Online, respectiv Bridging Offline si

Bonding Offline.

Tabelul 24 Modele de regresie in trepte intre variabilele
de interes in Dimensiunea 3

B SE 3 t p
DV: ISCS Online
ACC .060 .033 .056 1.779 .076
F=3.165; p <.01; R?=.002; N =995
DV:ISCS Online
Stig. 279 .073 120 3.800 .000
F=14.438; p <.01; R?=.014;N = 995
DV: ISCS Offline .084 .028 .094 2.961 .003
ACC
F=8.768; p <.05; R?=.009;N = 995
DV: ISCS Offline
Stig. -.489 .061 -248  -8.077 .000

F = 65.236; p <.01; R?=.062;N = 995

Sursd: Date generate de cdtre autor
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4.5.5 Interpretarea rezultatelor, pe scurt

Analizele efectuate confirma majoritatea ipotezelor, rezultatele
acestor analize sunt prezentate sintetizat in Figura 14. Putem
observa cum jucdtorii de tip hardcore dezvolta mai mult capital
social online prin prisma timpului petrecut in jocurile video.
Asemanator, putem vedea cum cei ce folosesc comunicarea vocala
in jocurile video dezvolta un capital social online mai mare, ca o
consecintd a reducerii anonimitatii percepute in grup. Persoanele
stigmatizate pentru pasiunea lor citre jocurile video dezvolta un
capital social online mai ridicat, dar prezintad un capitalul social
offline scdzut. Vorbind despre capitalul social offline, persoanele
ce prezintd caracteristici ale tipului de personalitate extrovert
dezvolta un capital social offline mai ridicat, de mentionat acesta
este singurul element investigat ce are efecte asupra capitalului
social offline. Interpretarea pe larg a rezultatelor prezentate
urmeaza a fi discutati in sectiunea urmatoare (4.6 Discutii).!

Graficul 16 Principalele relatii identificate in urma aplicdri analizelor statistice

| SEJH (X 1) |—| TPJ (M) I%

Total effect: B=.297 . p=.306%*
Direct effect: B=.196 . B = .202%*

| CV (X?) I——| AP (M ?) I—-)‘ ISCS Online (Y 1,2)

Total effect: B= .246 . 3 = .376%* t = 3.800; Direct effect: B=.279,
Direct effect: B= 227 | f= .347%* B=.120%*

t=-8.077: Direct effect: B=-.489.
B=-.248%*

TP-EX ISCS Offline

Direct effect: B=.231 , = .275%*

Legenda: M = mediere; SEJH = tipul de jucdtor hardcore; TPJ = timpul petrecut in joc; CV =

comunicarea prin voce in tipul jocului; TP-EX = trdsdtura de personalitatea extrovert; Stig.=

stigmatizarea; ISCS Online = capitalul social online; ISCS Offline = capitalul social offline
Sursda: Date generate de cdtre autor
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Finalizdm prezenta sectiune prin sumarizarea rezultatelor
obtinute in urma testdrii ipotezelor propuse. Astfel, Tabelul 25
ilustreaza faptul ca majoritatea ipotezelor au fost confirmate,
Ipoteza 4 fiind singura pentru care nu am identificat o relatie
semnificativd (accesibilitatea nu pare sd influenteze capitalul
social precum am presupus initial).

Tabelul 25 Prezentarea ipotezelor cu precizarea statusului lor

in urma aplicdri analizelor statistice

Ipoteze

Status

Ipotezal

Caracteristicile  jucatorului de tip
hardcore favorizeaza formarea capitalului
social online.

Confirmata

Subipoteze

In cazul jucitorilor de tip hardcore,
petrecerea timpului in joc favorizeaza
formarea capitalului social online.

Confirmata

Ipoteza 2

Utilizarea comunicdrii vocale de citre un
individ, in timpul sesiunilor de joc
favorizeaza dezvoltarea capitalului social.

Confirmata

Subipoteze

2.1

Utilizarea comunicdrii vocale de citre un
individ in timpul sesiunilor de joc expune
caracteristici individuale ce pot influenta
anonimitatea  perceputd de cdtre
individul ce utilizeaza comunicarea prin
voce.

Confirmata
partial

2.2

Perceptia pe care o are un jucdtor asupra
anonimitatii sale intr-un grup in care
activeazd are efecte asupra capitalului
social.

Confirmata
partial

Ipoteza 3

Caracteristicile specifice trasaturii de
personalitate  extrovert promoveaza
capitalul social offline.

Confirmata

Ipoteza 4

Accesibilitatea favorizeazd dezvoltarea
capitalului social online.

Infirmata

Ipoteza 5

Stigmatizarea favorizeaza dezvoltarea
capitalului social online si defavorizeaza
formarea celui offline.

Confirmata
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Ipoteze Status

Subipoteze |5.1 |Persoanele stigmatizate pentru pasiunea | Confirmata
lor in privinta jocurilor video sunt
reticente in a intretine relatii offline.

5.2 | Persoanele stigmatizate pentru pasiunea | Confirmata
lor in privinta jocurilor video sunt mai
deschise catre relatiile din mediul online.

4.6 Discutii

Avand in vedere volumul mare de informatii ce urmeaza a
fi discutate in sectiunea urmadtoare, decizia a fost de a imparti
prezentul subcapitol similar sectiunii/capitolului anterior. In
prima subsectiune discutdm pe larg, in baza datelor demografice
si a tendintelor observate in urma analizelor ce nu au neapdrat
legatura cu capitalul social al jucatorilor de jocuri video. Cele patru
sectiuni, ce urmeaza, discuta rezultatele analizelor realizate cu
scopul tastarii ipotezelor de cercetare, fiecare sectiune privind
cite o ipoteza, cu exceptia ultimei, ce discutd doua ipoteze similar
modului in care prezentarea rezultatelor a fost realizatd. Aceste
patru sectiuni amintite anterior privesc direct relatiile cu capitalul
social al jucatorului de jocuri video, discutdnd deci factorii ce pot
contribui la formarea si mentinerea relatiilor sociale ale
jucatorilor. Ele privesc direct scopul studiului de fatd, dorind sa
evidentiem elementele cu efecte asupra formarii relatiilor sociale,
identificarea si felul in care acestea contribuie la formarea
capitalului social al jucdtorului, capital social utilizat in prezenta
tezd ca o mdsura a calitdtii relatiilor sociale dintre indivizi. Pentru
a usura parcurgerea materialului, cu exceptia sectiunii privind
discutiile generale, la finalul fiecarei sectiuni regasiti o sintezd a
discutiilor prezente.
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4.6.1Discutii generale

Un numadr mai mare de utilizatori ai jocurilor video sunt regasiti
in mediul urban, tendinta ce poate fi explicata prin accesibilitatea
istoric scdzutd a celor din mediul rural la tehnologie sesizata si in
lotul curent.

Avand iIn vedere lotul preponderent tandr, ocupatia
participantilor la studiu se reflectd in distributia pe grupe de
varsta a acestora. Luind in considerare acest aspect al varstei, se
poate observa un nivel educational crescut in randul utilizatorilor
de jocuri video, lotul fiind compus dintr-un numair mare de
absolventi de liceu ce isi continua studiile universitare. Procentul
persoanelor fara o ocupatie este redus.

Utilizarea cu precadere a jocurilor online este o tendinta
raportatd si in studiile nationale si internationale (Newzoo, 2021;
RGDA, 2020b). Preferinta fatd de jocurile online este
imbucuritoare, deoarece aceste jocuri incorporeaza numeroase
mecanisme ce incurajeaza formarea relatiilor sociale (Williams, si
altii, 2006).

Preferinta utilizatorilor roméni pentru computere
personale, desktop/laptop pare sa se mentind, desi in rapoartele
furnizate de Federatia dezvoltatorilor de jocuri video din Romania
telefoanele mobile sunt indicate a fi cel mai des folosite (RGDA,
2020b). Este demn de mentionat ca privim date diferite, in lotul
nostru adresand dispozitivul preferat in rularea jocurilor, in timp
ce datele mentionate anterior furnizate de citre RGDA privesc
utilizarea per ansamblu. Combinind informatiile furnizate de
raportul mentionat si datele noastre putem spune ca utilizatorii
romani prefera sa se joace de regula pe computer, insa utilizeaza
in acelasi timp, cel putin ocazional, si telefoanele mobile pentru
rularea jocurilor. Numarul mare de utilizatori ai jocurilor de pe
dispozitivele mobile smartphone din rapoartele internationale
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(Entertainment Software Association, 2020) si nationale (RGDA,
2020b) ne indica faptul ca persoanele ce preferd si joace pe
diferite platforme cel putin ocazional joaca si pe telefon. Un alt
trend observat in rdndul utilizatorilor si care este legat de
laptopuri si unitdtile desktop priveste popularitatea lor mai
crescuta in randul celor cu varste cuprinse intre 18-25 ani, unde
79,5% (N = 439) si-au exprimat preferinta fatd de unitatile
desktop/laptop si a celor sub 18 ani unde 76,8% (N = 53) au
exprimat aceeasi preferintd, preferinta ce scade odata cu cresterea
in varsta. Laptopurile sau desktopurile sunt preferate in proportie
de 63,1% (N =186) de citre grupul celor intre 26-35 ani si de 56.9%
(N = 37) pentru cei cu varstele cuprinse intre 36-45 ani. Explicatia
pentru aceasta sciddere in preferinta pentru unititile desktop si
laptopuri poate fi pusd pe seama jocurilor mai simpliste, de pe
telefoane si console, ce necesitd un timp mai redus si se pliazd mai
bine pe viata mai aglomerata a adultilor.

Procentul mai mare al fetelor care joaca roluri de suport
precum cel de vindecator poate fi explicat prin anumite
caracteristici individuale specifice lor, rolul de vindecator fiind
menit In a ajuta ceilalti jucdtori/coechipieri. Preferinta fetelor
pentru acest rol poate fi explicata prin caracteristicile individuale
ale fetelor ce sunt mai deschise catre ajutorul oferit altor persoane
(Walkerdine, 2007), caracteristici ce sunt benefice si coeziunii
grupului (Kim, si altii, 2017). Este posibil si ca aceastd deschidere
spre rolurile de suport de care dau dovadi fetele sa vind si ca
urmare a invitatiei de a juca, venita din partea prietenilor. Fetele,
odatid intrate in lumea jocului, este posibil sd doreasci sa le fie de
ajutor persoanelor care le-au invitat la joc. Cea din urma asumptie
este insa dificil de verificat empiric, cel putin printr-o cercetare
cantitativd, metode calitative putand oferi mai multe informatii in
acest sens.
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Volumul respondentilor inclus in studiu prezinta
nepotriviri in caracteristicile sale demografice, fatd de rapoartele
precedente redactate de citre Federatia dezvoltatorilor de jocuri
video din Romania (2020). Aceste discrepante sunt evidente in
ponderea persoanelor de sex feminin din lotul curent ce este mult
mai mica fatd de raportul mentionat. Discrepantele sunt mari siin
raport cu studiile internationale (Newzoo, 2021). In spatele
discrepantelor poate sta metoda de colectare a datelor axatd in
principal pe grupurile de Facebook, fiind posibil ca pe aceste
grupuri numarul fetelor si fie mai mic decat al baietilor. La
momentul implementdrii studiului aceastd asumptie nu poate fi
insd confirmatd, deoarece platformele de socializare nu ofera
statistici privind numadrul persoanelor in functie de genul
acestora. Prin prisma numadrului mare de membri inscrisi in
aceste grupuri si in lipsa unor statistici sau instrumente oficiale
furnizate de catre platformele sau retelele de socializare folosite
in colectarea datelor, datele privind repartizarea in functie de gen
sunt imposibil de estimat corect. Mentionam cd, la momentul
redactdrii acestui text, nici moderatorii grupurilor contactate de
pe Facebook nu au instrumentele necesare pentru a estima
procentele persoanelor din grupurile pe care le modereazd in
functie de gen. Alte discrepante intre lotul curent si datele
raportate de citre Asociatia Dezvoltatorilor de Jocuri Video din
Romania (2020) ne pot oferi indicii privind diferentele dintre
loturi. In datele furnizate de citre asociatie putem vedea un
numdir mai mare de jucitori ocazionali si jucdtori ce utilizeaza
telefoanele mobile sau chiar retele de socializare pentru a juca
jocuri video. Aceste date sunt relevante, deoarece sugereaza
posibilitatea ca in lotul nostru sd nu fie incluse persoanele ce joaca
ocazional sau pe telefonul mobil. Este posibil ca grupurile unde
chestionarul a fost distribuit si fie compuse majoritar din jucatori
de tip hardcore. Media ridicatd a scorurilor tipului de jucdtor
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hardcore masurat prin Scala de evaluare a tipului de jucator
Hardcore (SEJH) indicd aceastd asumptie ca probabild. Datele
noastre sugereazd de asemenea cd este mai probabil ca persoanele
de sex masculin sd prezinte caracteristici specifice jucdtorului
hardcore. Precautie in interpretarea acestor rezultate este
necesard, deoarece lucrari precedente au atras atentia aspra
posibilitatii existentei diferentelor intre modul in care persoanele
de sex masculin si cele de sex feminin isi exprima pasiunea fatd de
jocurile video (Yee, 2019). Mai mult, in prezentul esantion, variatia
scorurilor obtinute de citre fete este foarte mare. in baza acestor
date putem presupune cd, in cazul fetelor, desi in medie sunt
poate mai putin dedicate jocurilor video, exista jucdtoare de jocuri
dedicate, cu scoruri ridicate pe Scala de evaluare a tipului de
jucdtor hardcore (SEJH) si deci ce pot fi vdzute ca si jucatoare
hardcore.

O alta particularitate a lotului curent ce meritd discutata pe
larg si cu efecte asupra posibilei generalizari a rezultatelor st in
numadrul redus al persoanelor sub 18 ani. Pentru respectarea
legislatiei In vigoare si a normelor de eticd, persoanelor sub 16 ani
ce au dorit sd completeze chestionarul le-a fost cerut un acord
semnat din partea tutorilor legali, un formular de consimtdmant
fiindu-le pus la dispozitie intr-o sectiune dedicatd din
instrumentul online. Aceasta cerinta este posibil sa fi determinat
aceste persoane sid renunte la completarea chestionarului,
posibilele beneficii ale completirii depisind efortul necesar. In
spatele ratei scidzute de raspuns din partea adolescentilor este
posibil sd stea si dimensiunea mare a instrumentului,
dimensiune necesari pentru investigarea numeroaselor variabile,
dar care s-ar putea sa fi parut mult prea mult pentru adolescenti. Ne
bazdm aceastd din urma asumptie pe caracteristicile raportate a
adolescentilor ce schimba rapid o sarcina ce nu le mai este de interes
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sau una a cdrei cost depiseste beneficiile percepute (Eccles &
Wigfield, 1995).

Se observd cum, cu cat creste varsta jucdtorilor ei au un
capital social online mai scdzut. Jucatorii mai tineri par sa fie mai
inclinati cdtre a investi resurse substantiale in jocuri, deoarece
presiunea asupra lor pentru o investitie echilibratd a resurselor
nu este la fel de mare ca presiunea asupra coechipierilor mai in
varsta, care ar putea avea roluri mai active in societate (Quandet,
Grueninger, & Wimmer, 2009; Nardi, 2010; Howe Jr, Livingston, &
Lee, 2019). Desi datele confirma un nivel mai ridicat de capital
social la jucdtorii tineri, datele indicd si prezenta unor jucdtori mai
in varsta cu capital social online ridicat. Probabil acesti jucdtori
reusesc sd 1si adapteze rutina zilnicd astfel incat sa incorporeze
atat jocul cat si noile responsabilititi venite deodata cu varsta in
asa fel incat sd nu rdmana in urma prietenilor din jocuri, cat si sa
satisfaca cerintele vietii din afara jocului. Mult mai probabil ins4,
asa cum este sesizat in alte lucrari, jucatorii joacd preponderent cu
persoane similare inclusiv in varsta (Quandt, Grueninger, &
Wimmer, 2009; Howe Jr, Livingston, & Lee, 2019). Ca urmare,
jucatorii preferd sa caute si si socializeze cu alti jucdtori de varste
apropiate ce joacd in aceleasi momente ale zilei (Quandt,
Grueninger, & Wimmer, 2009; Howe Jr, Livingston, & Lee, 2019).
Cand intreg grupul are activitati si responsabilitati similare si in
afara spatiului virtual, este mult mai usor sa isi sincronizeze
sesiunile de joc cu viata de zi cu zi, cat si sa inteleagd motivele unui
coechipier ce nu s-a putut alidtura grupului intr-o zi data.
Important de mentionat, in rdndul persoanelor de peste 45 de ani
nu se regisesc indivizi cu capital social online ridicat, este
probabil insd ca aceste persoane sa nu joace jocuri online, jucatorii
acestia este posibil sd fie familiari cu jocurile single player.
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Deoarece numadrul persoanelor din lot cu varste peste 45 de ani
este unul redus sunt necesare studii mai amdnuntite asupra
acestui grup de persoane pentru a putea intelege mai bine
fenomenul observat.

4.6.2 Jucatorul hardcore, timpul petrecut in joc si varsta

In urma analizelor statistice, vorbim in special despre analizele de
regresie, efectuate pe lotul curent, am putut si confirmim
majoritatea ipotezelor vehiculate. Urmatoarele paragrafe prezinta
succint principalele rezultate obtinute in urma analizelor,
concentrandu-se asupra asumptiilor confirmate ulterior, pe
parcursul sectiunii de discutii aceste rezultate cit si interpretarea
lor urmeaza a fi discutate pe larg. Prezenta caracteristicilor
specifice jucidtorului hardcore precum: investitiile mari de timp,
economice (Poels si altii, 2012) si emotionale in jocuri cit si
seriozitatea cdtre aspectele specifice jocurilor video (Morin, si
altii, 2016) inclusiv aspectele sociale (Bosser & Nakatsu, 2006;
Netzley, 2015) favorizeaza dezvoltarea capitalului social online.
Ipoteza fiind confirmatd pe baza corelatiilor pozitive intre
scorurile din scala SEJH ce investigheaza prezenta caracteristicilor
amintite anterior si scorurile din dimensiunea online a scalei ISCS
ce priveste capitalul social online al jucitorilor. in urma analizelor
corelationale se poate observa ca timpul petrecut in joc pare intr-
adevar sa medieze relatia prezentatd anterior dintre capitalul
social online si tipul de jucitor. Deoarece scala de evaluare a
tipului de jucétor hardcore (SEJH) are in compozitie cei doi itemi
din scala ce masoara timpul petrecut in joc (TPJ), analizele au fost
repetate excluzand acesti doi itemi din scala SEJH, relatia de
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mediere confirmandu-se si atunci cand itemi specifici TPJ au fost
exclusi din scala SEJH.

Cei ce petrec mai mult timp in jocuri dezvolta capital

social online

Rezultatele indicd influenta timpului dedicat pentru joc
asupra capitalului social online al jucatorilor. Este posibil ca
aceste doud variabile sd conduci de sine formarea capitalului
social. Prin petrecerea unui timp substantial in aceste lumi
virtuale, jucdtorii par s aibd implicit mai mult timp pentru
activitatile ce promoveazad formarea relatiilor sociale din aceste
jocuri precum formarea de aliante (Williams, si altii, 2006;
Ducheneaut, Yee, Nickell, & Moore, 2007), colaborarea in vederea
realizdrii sarcinilor (Williams, Caplan, & Xiong, 2007; Trepte,
Reinecke, & Juechems, 2012) si colaborarea in echipe competitive
(Kou & Gui, 2014; Kim, si altii, 2017).

Jucatorii de tip hardcore au un capital social mai ridicat

Explicarea relatiei dintre capitalul social si tipul de jucitor
hardcore, identificatd cu ajutorul Scalei de evaluare a tipului de
jucator hardcore (Ghetdu, 2022) necesita luarea in considerare a
numeroaselor aspecte sociale si individuale. In primul rand, o
dedicare mai mare fata de jocuri este posibil sd incurajeze jucatorii
sa gdseascd alte persoane la fel de dedicate sau, mai bine spus,
pasiuni asemanadtoare si sa formeze relatii de prietenie cu acestia,
care conduc la formarea de capital social (Bosser & Nakatsu, 2006;
Netzley, 2015). De asemenea, jucatorii hardcore ar putea sa
cunoascd mai bine mecanismele jocurilor si ca urmare sa fie
apreciati atunci cind este nevoie de colaborare pentru realizarea
sarcinilor, avand calitatea de coechipieri in joc sunt mai dispusi in
a deveni prieteni cu ei in jocuri pentru a le cere ajutorul cind au
nevoie. Intilnindu-se des in sarcini colective, legiturile de
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necesitate formate Intre coechipierii din joc pot sd se transpund in
relatii sociale, deci in capital social (Bosser & Nakatsu, 2006).

Secundar, jucdtorii ocazionali sunt mai interesati s se
implice in activitdti in jocurile video ce sunt lejere, ei urmdarind de
la aceste jocuri in special o modalitate de relaxare sau de petrecere
a timpul liber (Royse si altii, 2007; Perry si altii, 2018). in contrast,
jucadtorii hardcore iau nu doar jocul in serios, ci si aspectele sociale
ale jocului (Bosser & Nakatsu, 2006; Netzley, 2015). Deci, jucatorii
hardcore, in timpul lor in joc, se angajeaza in activititi sociale care
pot fi vizute ca mai intense, cum ar fi colaborarea cu colegii de
echipa pentru a indeplini sarcinile jocului. Rezultatele noastre
indica faptul cd timpul petrecut in joc este foarte important in
dezvoltarea capitalului social online, ceea ce era de asteptat
deoarece un timp Indelungat in jocuri oferd mai multe
oportunititi de socializare (Williams, et al., 2006; Ducheneaut si
altii, 2007; Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012). Dar, timpul nu
este suficient, deoarece formarea capitalului social pare a depinde
si de activitatile intreprinse, motiv pentru care jucatorii hardcore par
sa dezvolte un capital social mai mare. Jucdtorii care prezinta
tipologii hardcore, ludnd mai in serios aspectul social al jocurilor, au,
de asemenea, un interes activ in socializare, aditional faptului ca
simpla petrecere a timpului in joc le ofera ocazia de a socializa. Un
motiv pentru care jucatorii hardcore iau mai in serios aceste aspecte
sociale ale jocurilor video este importanta colabordrii in jocurile
video online populare. Atingerea performantei in jocurile video
online recente necesitd o bund colaborare, deoarece jocurile o
promoveaza in mod activ prin mecanismele lor in joc (de exemplu,
multe jocuri online se bazeazd pe competitia intre doud sau mai
multe echipe, ca urmare, aceste jocuri necesitd o buna colaborare
cu colegii de echipd) (Kou & Gui, 2014; Kim, si altii, 2017).
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In sintezi, timpul petrecut in joc este un element important
in definirea capitalului social al jucatorilor, dar si caracteristicile
jucatorilor hardcore favorizeaza aceste relatii. Jucatorii cu tipologie
hardcore iau mai in serios aspectele sociale si colaborarea in,
comparatie cu jucdtorii ocazionali care par si petreacd mai putin
timp in jocuri, dar sunt si angajati in diferite activitati mai putin
intense concentrate mai mult pe relaxare. Timpul contribuie la
formarea capitalului social, dar nu este suficient in sine in
promovarea capitalului social, activititile intreprinse in acest
timp petrecut in jocuri par, pe baza legdturilor intilnite cu
tipologia jucitorului hardcore, de asemenea de importantd. Atunci
cand un individ petrece mult timp in jocuri, acest timp este
petrecut si in activitdti sociale, beneficiile pentru formarea de
capital social online sunt evidente.

4.6.3 Comunicarea vocald si anonimitatea

Relatia presupusa dintre comunicarea vocald si capitalul social
online a fost confirmatd, analizele de regresie dintre itemul ce
adreseazd utilizarea comunicdrii vocale si scorurile din
dimensiunea online a scalei ISCS identificAnd o relatie pozitiva.
Asumptia bazatd pe posibilele efecte ale comunicdrii vocale
asupra anonimitatii percepute in care se presupune ca folosirea
comunicarii vocale faciliteazi o expunere a caracteristicilor
individuale (Williams, Caplan, & Xiong, 2007; Nardi, 2010) a fost
confirmata in baza corelatiilor pozitive. Aceste rezultate sunt
conforme cu literatura de specialitate ce indica efecte ale
anonimititii asupra comportamentului indivizilor. Vorbim
despre o ajustare a comportamentului astfel incat el sa fie unul
mai dezirabil (Curlew, 2019) ca urmare a unei anonimitati
percepute reduse. Luidnd 1In considerare si efectele
comportamentului dezirabil ce sunt raportate a fi benefice
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formarii relatiilor sociale din jocurile video (Trepte, Reinecke, &
Juechems, 2012), a fost asteptatd o mediere a anonimitéti in relatia
dintre capitalul social si comunicarea prin voce. Medierea a fost
confirmatd in urma analizelor statistice care sugereaza ca intr-
adevar jucatorii ce folosesc comunicarea vocald isi dezvaluie
anumite caracteristici care duc la reducerea anonimitatii, aceasta
anonimitate redusia ducind la un comportament dezirabil ce
promoveaza dezvoltarea capitalului social.

Comunicarea vocald influenteaza capitalul social prin

efectele sale asupra anonimitatii

Pentru ca reducerea anonimititi si aibd loc, jucatorii
trebuie sd aiba oportunitatea de a-si dezvalui viata personald, deci
banuim cd este necesar ca un jucitor si petreacd un timp mai
indelungat cu aceleasi persoane in joc folosind comunicarea
vocald. Acest lucru explicd cum, in unele cazuri, simpla utilizare a
comuniciri vocale nu este suficienti. Incurajator este ci, in
general, jucatorii preferd sa ramand in contact cu cei cu care au
jucat Tnainte, asa ca adesea grupurile de jucitori obisnuiti devin
comunitati de scurta durata (Nardi, 2010). Banuim ci jucatorii ar
putea prefera sa pastreze legatura cu cei cu care au jucat anterior
din doud motive. Unul este un motiv practic: este mai usor sa
continui s te joci cu oameni cu care ai mai jucat si astfel sa inveti
impreund mecanica jocului, decdt cu oameni care au un nivel mai
scazut sau mai mare (in joc). Al doilea motiv este de ordin
personal/social, ceea ce inseamna cd s-ar fi stabilit deja cu cei care
au jucat impreund in trecut si, dacd s-au inteles bine in trecut, au
tendinta de a continua si joace impreuna.

Prin explicarea medierii anonimitatii percepute in relatia
dintre capitalul social si comunicarea vocald, teza de fata aduce
contributii importante citre mai buna intelegere a dinamici
sociale din jocurile video. Efectele acestor rezultate sunt influente
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mai ales prin prisma popularititii comunicirii vocale ce in
prezent este principala metoda de comunicare folosita in jocurile
online. Discutiile axate asupra lumii digitale din societatea
contemporand aduc deseori in discutie efectele pe care internetul
le are asupra anonimitdtii. Teza de fatd aduce o privire asupra
acestui aspect in jocurile video, jocuri ce sunt in esentd elemente
digitale si astfel contribuie la 0 mai buna intelegere a dinamicii
sociale din lumea digitala.

Sumarizand, persoanele ce folosesc cu regularitate
comunicarea vocald au un capital social mai dezvoltat. Legatura
dintre comunicarea vocald si anonimitatea perceputd de jucatori
ne oferd o explicatie pentru relatia dintre comunicarea vocald si
capitalul social. O persoanad ce se considera mai putin anonimad are
un comportament ajustat, ce promoveaza dezvoltarea relatiilor
sociale, o actiune ce conduce la reducerea anonimititii percepute
fiind comunicarea vocala. Deci, comunicarea vocald promoveaza
dezvoltarea capitalului social prin reducerea anonimitatii
percepute de citre jucatorii ce utilizeaza aceastd metodd de
comunicare.

4.6.4 Extraversie, singura variabil@ ce prezinta o relatie cu
capitalul social offline

Trasatura de personalitate de tip extrovert pare sa aiba o relatie
directd slaba cu capitalul social online, dar este singura variabila
investigatd care ar putea promova cel putin o forma de capital
social offline: Bridging. Este posibil ca jucdtorii cu scoruri mai
mari la scara IPIP Factor I Extraversie si fie mai dispusi sa
promoveze relatiile offline cu colegii de echipd. Datele nu sunt
insa suficiente pentru a spune acest lucru cu incredere, totusi este
posibil, desi respondentii au fost indicati clar atunci cand au
completat chestionarul sa se gandeascd la relatiile din jocurile
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video, sa fie despre deschiderea lor fata de relatiile offline in
general. Relatia pozitivd cu comunicarea vocald indicd faptul ca cei
cu trasdturi de personalitate extrovertitd comunica cu colegii lor
in joc si avand in vedere datele care indicd legdtura dintre
comunicarea vocald si capitalul social, putem deduce ca acesti
indivizi formeaza legituri in jocurile video, dar le transpun
offline. Desi existd o corelatie pozitivd intre extroversiune si
comunicarea vocald In joc, nu existd nicio corelatie intre
comunicarea vocald si capitalul social offline. Pe baza datelor
noastre, in acest moment, putem doar sid presupunem ci
extroversiunea este o variabild care promoveazd prin ea insasi
interactiunea offline intre jucitori. In analiza datelor privind
efectele trasaturii de personalitate extrovert (TP-EX), principala
limitare cu care ne-am confruntat este lipsa unor date privind
formarea relatiilor. Este probabil ca relatiile sd se fi format
anterior in spatiul offline si apoi ele si se fi transpus in spatiul
virtual. Aceasta limitare este semnificativd pentru ca ne limiteaza
concluziile, in lipsa datelor amintite anterior fiind imposibil sa
afirmam variabila tipului de personalitate discutata ca una ce este
benefica in transpunerea relatiilor online in unele fizice prin
prisma faptului cd aceste relatii pot sa fi fost fizice de la bun
inceput. Ca urmare, spatiul online poate, in cel mai bun caz, sa fie
doar un factor de intdrire a relatiilor sau de mentinere a lor.
Analize suplimentare asupra relatiilor din jurul variabilei
tipului de personalitate extrovert au privit posibila mediere a
comunicdrii vocale in jocurile video in relatia dintre extroversiune
si capitalul social offline, infirmatd de rezultatele analizelor
specifice, s-a bazat pe asumptia conform careia comunicarea prin
voce faciliteaza contactul initial. O posibila explicatie pentru lipsa
medierii poate veni asa cum am amintit in paragraful anterior din
preexistenta relatiilor in mediul offline. Persoanele ce au trasaturi
de personalitate extravertit este probabil si frecventeze intalnirile
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offline unde se regdsesc jucatori de jocuri video precum comic
con-urile sau sa isi etaleze pasiunea in interactiunile zilnice pe
care le au in mediul offline. Ca urmare a acestor actiuni, jucatorii
cu trasdtura de personalitate amintitd, au posibilitatea sa
identifice si sd formeze relatii cu persoane in mediul offline cu
pasiuni similare ce conduc la formarea capitalului social offline.
Aceste relatii, odata intemeiate, cel mai probabil se transpun si in
prietenii in jocurile video, prietenii offline fiind invitati sa se joace
in lumea virtuald. in jocuri, persoanele cu trasitura de
personalitate extravertit folosesc comunicarea prin voce profitind
de avantajele lor in colaborare si socializare, insd acesta nu
formeazd contactul initial existent anterior jocului. Deci
comunicarea prin voce nu faciliteaza formarea relatiei, deoarece
ea, cel mai probabil, exista deja.

Aceasta explicatie este una probabild, insd mai multe studii
sunt necesare pentru a o confirma. Asumptia presupune ca
prieteniile din jocurile video, ce trec de granita spatiului virtual
sunt probabil formate in exteriorul jocurilor video si poate fi
interpretatd ca si cum sunt greu de vazut relatii ce se transpun din
virtual in offline. Dovezile pentru o astfel de asumptie sunt insa
insuficiente si un studiu ce sd investigheze in sine transpunerea
dintre offline si online a relatiilor este necesar.

Prin urmare, persoanele ce prezintd mai multe caracteristici
de extraversie au un capital social offline mai ridicat. Variabila
tipului de personalitatea extravert este singura variabila
identificatd cu efecte asupra capitalului social offline. O posibila
explicatie std in deschiderea acestor persoane citre intalniri in
mediul offline, cu prietenii din mediul online, insa este posibila si
pre-existenta relatiilor in mediul offline si transpunerea lor in
mediul online. Doar un studiu longitudinal ar putea oferi detalii
obiective privind relatia identificata.
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4.6.5 Stigmatizare si accesibilitate

Presupusa relatia dintre variabila accesibilitate si capitalul social
online a fost infirmatd in urma analizelor statistice efectuate pe
scala ce masoara accesibilitatea si dimensiunea online din scala
Internet Social Capital Scale (ISCS). Ne asteptam ca necesitatea
unor dispozitive puternice in rularea jocurilor (Tseng si altii,
2011), dar mai ales accesul limitat la internet sa afecteze
capacitatea jucatorilor de a comunica sincronizat si de a participa
lajocuri cu alte persoane (Wadley si altii, 2003; Consalvo, 2008) ce
ar rezulta in dificultiti in formarea relatiilor virtuale. Este posibil
inséd ca aceste persoane cu accesibilitate redusa sd nu joace jocuri,
in primul rand cunoscand limitele cu care se confrunti, asumptie
bazata pe media ridicatd a scorurilor din accesibilitate din lotul de
fatd. Aceastd medie ridicatd poate sta si in spatele rezultatelor
obtinute; se pare cd in lotul nostru nu sunt reprezentate persoane
cu accesibilitate redusd. Cercetiri suplimentare efectuate pe
esantioane ce contin un numdr mai mare de persoane cu
accesibilitate redusa ar putea oferi rezultate diferite.

In privinta stigmatizirii, mediile relativ ridicate identificate
in esantion aratd cd, desi jocurile au devenit o normalitate prin
numadrul mare de jucatori de aproape tuturor varstelor si din toate
claselor sociale (Entertainment Software Association, 2020;
RGDA, 2020b), stigmatizarea pare incd sid fie prezentd. Relatia
pozitiva cu capitalul social online si cea negativi cu capitalul social
offline ne confirma intr-o oarecare masura banuielile bazate pe
literatura de specialitate. Persoanele stigmatizate pentru
pasiunea lor fatd de jocurile video sunt mai deschise cétre largirea
capitalului social online, in mediul online regiasindu-se cu alte
persoane ce sunt pasionate de jocuri, si maireticente in a intretine
relatii offline, cel mai probabil pentru a evita stigmatizarea, lumea
offline nefiind formatd doar din persoane pasionate de jocuri
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precum lumea jocurilor video. Aceste date sunt in linie cu
observatiile din literatura ce indica faptul cd o persoani ce este
stigmatizatd pentru pasiunea pe care o are, indiferent daci este
vorba despre jocurile video sau altd pasiune/hobby, are tendinta
de a se retrage si mai mult in pasiunea discutata (Haghighat, 2001)
si de a isi reduce relationarea sociala pentru a evita posibile
momente stresante in viitor, respectiv stigmatizari ulterioare
(Goffman, 2009). Deci, precum rezultatele noastre indica,
stigmatizarea poate fi benefica capitalului social, insa si
dezavantajoasd acestuia (Warr, 2005). Beneficd, deoarece
persoana stigmatizatd poate sa se aplece si mai mult asupra
legdturilor formate cu persoane ce se confrunta cu aceeasi stigma,
iar dezavantajoasa prin retragerea din viata sociala larga.

Concluziondam astfel cd rezultatele confirma datele privind
stigmatizarea, care indica ca persoanele stigmatizate pentru
pasiunile lor, inclusiv jocurile video sau alte hobby-uri, se retrag
adesea in acele pasiuni (Haghighat, 2001), reducidndu-si
interactiunile sociale pentru a preveni stresul si stigmatizarea
viitoare (Goffman, 2009). Retragerea catre jocurile video intareste
legaturile cu comunitatea online din jocuri, insa reduce capitalul
social offline prin actiunile individului care preferd sa se retraga
din comunitatea larga pentru a evita stigmatizarea.

4.7 Limite ale cercetarii cantitative

Limitdrile prezentului studiu se referd la caracteristica auto-
raportatd a masuratorilor ce nu permit elaborarea unor concluzii
privind cauzalitatea. Lucrarea actuald nu este menitd sd
investigheze prieteniile preexistente, un exemplu sta dificultatea
de a spune cu certitudine daca relatiile identificate sunt rezultatul
unor variabile discutate (precum comunicarea vocald) sau a unei
legdturi deja stabilite in joc sau altfel. Lipsa informatiilor privind
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relatiile pre-existente limiteaza in special interpretdrile oferite in
privinta relatiei dintre extroversiune si capitalul social offline,
unde presupunem ca relatiile initial formate in mediul offline se
transpun in cel virtual. in lipsa datelor privind relatiile pre-
existente, aceastd asumptie nu poate fi confirmatd chiar daca
rezultatele prezente o indica probabila.

Subreprezentarea genului feminin, cat si a adolescentilor,
limiteaza generalizarea rezultatelor la populatia larga, fiind foarte
probabil ca aceste doua categorii sa prezinte elemente specifice ce
nu au putut fi sesizate prin prisma slabei lor reprezentiri in lotul
curent. Slaba reprezentare a persoanelor minore este posibil si
vind ca urmare a dimensiunii chestionarului, dar si din cerinta de
a obtine aprobarea semnata a tutorelui legal prin completarea
impreuna cu el a unui formular de consimtdmant ce trebuie
semnat, scanat si returnat cercetitorului. Pusi in fata acestor
cerinte, minorii probabil sa fi considerat un efort mult prea mare
ce nu se justifici intr-un raport cost/beneficiu. in privinta slabei
reprezentari a genului feminin, o posibild explicatie discutata sta
in activitatea acestor persoane in grupurile de pe relatiilor sociale
prin care s-a realizat colectarea datelor.

O altd limitare este legatd de modul de madasurare a
stigmatizdrii, ce este posibil sa nu fie unul pliat pe specificul
jucatorilor. In acest moment, in lipsa unor studii dedicate, nu
putem cunoaste validitatea adaptiri scalei ISMI-9 (Hammer &
Toland, 2017) a carui scop initial este evaluarea stigmatizarii in
privinta bolilor mintale. Itemii scalei ISMI-9 este posibil sa nu fie
relevanti jucdtorilor de jocuri video. Unele puncte din cadrul
scalei este posibil si fie relevante in cazul prezentei unei patologii
precum dependenta comportamentald de jocuri (Gentile, 2009;
Gentile si altii, 2011), dar irelevante pentru mare parte a populatiei
jucatorilor ce nu prezinta caracteristici patologice. Consideram
oportund pe viitor realizarea unei scale a cédrei constructii este
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infaptuita avind in centru utilizatorul de jocuri video si
caracteristicile lui specifice. Stigmatizarea privind jocurile video
ce este probabil sd se manifeste sub o forma diferitd, comparativ
cu stigmatizarea fatd de alte activitati. O astfel de scald construita
specific pentru stigmatizarea fatd de jucdtorii de jocuri video
consideram ci poate oferi informatii mult mai relevante cu privire
la amploarea si efectele acestui fenomen, informatii ce, este
posibil, s nu fie regdsite in prezenta lucrare.

In cele din urm3, terminologia aferenti conceptul de jucitor
hardcore poate fi vdzuti ca o limitare. in aceasti afirmatie
recunoastem criticile conform carora tipologia jucdtorului
hardcore este un construct al industriei si deci expus influentelor
producatorilor de jocuri video, producitori ce ar putea avea
benefici economice de pe urma unei astfel de clasificari (Chess &
Paul, 2019). De remarcat insa este recunoasterea de care se bucura
clasificarea in randul jucatorilor de jocuri video ce imbratiseaza
terminologia (Milner, 2013). In acelasi timp, avantajele clasificirii
sunt evidente, tipologia jucatorilor hardcore oferd o modalitate de
a masura devotamentul pe care unii jucdtori o au fatd de jocurile
video, o dedicare care, dupad cum arata rezultatele, poate conta in
formarea capitalului social.

4.8 Concluzii si noi directii de cercetare

Sintetizand, studiul ,Prieteni in joc, dar si afard” a urmadrit
investigarea variabilelor cu influente asupra capitalului social al
utilizatorilor de jocuri video. Noutatea cercetarii constand atat in
faptul ca trateazd un subiect relativ nou pentru spatiul academic
din Romania, cat si in construirea si propunerea unei scale proprii
pentru masurarea caracteristicilor tipului de jucator hardcore ce
se bazeaza in constructia sa pe datele din lucrarile stiintifice
precedente realizate de numerosi autori ce au identificat
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individualitatile tipului de jucitor hardcore. Necesitatea realizarii
prezentului studiu, cat si continudrii studierii tematicii jocurilor
video este una evidenta prin prisma numarului ridicat de jucatori
ce este estimat a se pozitiona si pe viitor intr-un trend ascendent,
cat si a importantei economice a domeniului jocurilor video ce se
bucura actualmente de venituri majore si care se estimeaza in a
deveni o industrie cu un impact societal considerabil.

Analizele de regresie au confirmat relatia dintre utilizarea
comunicdrii vocale si capitalul social online, folosirea cu
regularitate a comunicdrii vocale promovind dezvoltarea
capitalului social online. Asemanator, tipul de jucitor hardcore
relationeaza cu capitalul social online. Legdtura se poate explica
prin caracteristicile jucdtorului hardcore, jucitorii ce se incadreaza
in aceasta tipologie sunt persoane dedicata jocurilor video ce iau
in serios jocurile video si mecanismele conexe lor, inclusiv
aspectele sociale (precum munca in echipa) (Bosser & Nakatsu,
2006; Howard, 2019).

Studiul nu se opreste doar la sesizarea unor corelatii si
incearcd sd explice posibilele mecanisme din spatele relatiilor
identificate. O relatie observatd este cea dintre comunicarea
vocald si anonimitatea perceputd. Este probabil ca dezvoltarea
capitalului social sa nu fie o urmare directd a comunicarii prin
voce, ci comunicarea prin voce si conducd la o anonimitate
perceputd mai redusd ce incurajeazd un comportament benefic
dezvoltarii capitalului social.

Cercetarea de fatd nu este una exhaustiva, dimpotriva, insa
este o cercetare ce doreste sa contribuie cu date noi privitoare la o
tema rar abordatd in sfera academicd roméaneascd. Subiectul
formadrii relatiilor sociale in randul jucétorilor de jocuri video, desi
de interes in strainitate, este putin explorat in Roméania. Nevoia
unor studii avansate pe tema de fatd este evidenta prin numarul
in crestere al jucatorilor, cat si prin cresterea importantei jocurilor

200



4. Studiul empiric: Prieteni in joc, dar si afara

video in timpul liber al oamenilor. Studiul de fatd aduce date noi
cu privire la specificul jucdtorului de jocuri video din Romania,
dar si rezultate generale cu privire la formarea relatiilor sociale
din aceste jocuri. Tema formarii relatiilor sociale din jocurile
video este de interes si cu timpul presupunem cd importanta
formarii relatiilor sociale digitale din jocuri o sd creasca, astfel
lucrarea de fatd o considerdm, cu limitdrile sale, benefica
domeniului sociologiei in ansamblu si nu doar a sociologiei
romanesti.

Cercetdri suplimentare sunt necesare pentru a aduce mai
multe cunostinte in privinta unor relatii identificate ce ar putea fi
de interes pentru publicul larg, precum corelatia dintre
extroversiune si capitalul social offline. Aceastd corelatie este de
interes, fiind singura legdtura identificata intre mediul online si
offline. Un studiu longitudinal ar putea oferi indicii cu privire la
originile relatiilor si dacd intr-adevar acestea sunt formate in afara
mediului virtual. Variabile favorabile in transpunerea relatiilor
online in mediul offline ar putea sa traverseze domeniul jocurilor
video si sa fie de folos pentru alte domenii sociale ce prezinta
interes in lumea virtuala.
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5.
Validarea externa a rezultatelor

Deoarece rezultatele studiului curent ar putea avea efecte directe
asupra jucatorilor de jocuri video prin posibila utilizare de citre
industria jocurilor video, este oportund necesitatea consultarii
grupului de interes in privinta rezultatelor. Acest lucru vine si din
probabilitatea omiterii de cdtre cercetdtor, din dorinta de a
respecta cu strictete tehnicile stiintifice, unele aspecte familiare
grupului tintd. In aceastd privintd, lucrarea de fati doreste si
expund rezultatele, in primul rand in fata populatiei jucatorilor de
jocuri video, populatie ce nu isi impune limitirile specifice
procesului stiintific In evaluarea rezultatelor si ce ar putea
contribui activ prin oferirea unor viziuni alternative in
interpretarea rezultatelor. Metoda de distribuire si colectare a
datelor poate fi consideratd una inovativa pentru o lucrare
romaneascd. Am ales si distribuim rezultatele cu ajutorul unui
material video postat pe o platformad popularda dedicata
distributiei a unor astfel de materiale, iar feedbackul a fost
colectat cu ajutorul unei functii incorporate in aceasta platforma,
respectiv sectiunea de comentarii. Addugind caracterului
inovativ, materialul video' este conceput pe baza unor materiale
originale, toate sectiunile din videoclip, de la imagine la sunet,
fiind concepute special pentru prezenta lucrare si nu sunt
preluate din surse externe. Pentru a asigura continut original, in

! Materialul video se regiseste la urmitoare adresid web: https://youtu.be/

FOCLmMZpOfl0
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realizarea videoclipului au fost contactati studenti din cadrul
Facultdtii de Teatru si Film cat si ai Facultdtii de Stiinte Politice,
Administrative si ale Comunicarii, ambele din cadrul Universitatii
Babes-Bolyai, studenti ce au contribuit la realizarea unor cadre
specifice din continutul materialului folosit.

5.1 Aspectele metodologice ale validarii externe arezultatelor

Sectiunea de fatd alege si prezinte rezultatele in fata grupului
tintd, colectdnd ulterior parerile acestuia privind rezultatele si
posibilele variabile omise. Prin acesta abordare urmairim
validarea externd a rezultatelor studiului empiric, respectiv
evaluarea masurii in care rezultatele acestuia se pot generaliza in
randul populatiei largi (Cuncic, 2021).

Prezentarea a fost realizatd cu ajutorului unui material
video distribuit pe o platforma populara de streaming (YouTube)
ce a oferit posibilitatea oferirii de feedback scris. Pentru obtinerea
feedbackului, in continutul videoclipului a fost introdusid o
rugdminte pentru cei ce vizioneazad materialul prin care se cere
oferirea opiniilor personale privind rezultatele expuse cu ajutorul
functiei de comentarii. Aditional, pentru a facilita oferirea unui
feedback constructiv, in sectiunea dedicatd comentariilor a fost
fixat un comentariu in care sunt mentionate intrebari specifice
privind fiecare rezultat prezentat in parte?.

2 Textul comentariului mentionat: ,Hei, multumim pentru vizualizare si nu

uitati pirerea voastri este foarte importanti pentru noi ! © Vi rog si oferiti

un feedback privind rezultatele obtinute, ne-ar ajuta mult dacd ati putea

rdspunde la urméitoarele Intrebari elaborand subiectele discutate:

1. Credeti cd un jucdtor hardcore (asa cum a fost definit el in videoclip) are relatii
mai strdnse cu coechipieri din joc deoarece el este mai priceput la joc si astfel mai
folositor grupului?

2. Comunicarea vocald faciliteazd formarea unor legdturi sociale prin expunerea
unor lucruri personale (reducerea anonimatului) cdtre ceilalti jucdtori?
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Prin cele trei intrebari adresate in textul mentionat,
respondenti sunt indrumati catre oferirea unui feedback
punctual asupra rezultatelor obtinute sperdnd ca astfel sa
reducem discutiile cu continut irelevant lucrarii de fatd. Inspirata
din tehnica interviului semi-structurat, aceasti abordare
pastreazd o parte din avantajele unui feedback nestructurat
facilitind deschiderea respondentilor, dar si sd reduca riscul
interpretdrilor subiective ale continutului, crescand fiabilitatea
interpretdrilor (Lune & Berg, 2017).

b.1.1Colectarea datelor

Pentru diseminarea rezultatelor am ales sd postim link-ul citre
materialul video in comentariile postirilor realizate pentru
colectarea datelor cantitative. Opiniile transmise de citre cei ce au
vizualizat materialul au fost colectate pe parcursul a patru
sdptimini din momentul postirii videoclipului pe platforma
YouTube. In primele doui sdptimani de colectare a datelor ne-am
bazat pe o crestere organicd, speriand ca cei ce vid comentariile
initiale (postate in data de 10 mai, la momentul incarcarii
videoclipului pe platforma aleasa), vor disemina in randul
grupurilor de prieteni. in data de 28.05.2022 am ajuns la un
numdr de 500 vizualizdri, aceste vizualiziri fiind colectate pe
parcursul a 18 zile si sunt bazate doar pe postdrile initiale. Deci,
cele 500 de persoane ce au vizualizat videoclipul pana in acel
moment, fie au viazut unul dintre comentariile initiale, redactate
la momentul publicarii materialului video, fie au auzit de material
de la alte persoane. Deoarece ne confruntam cu un numar redus
de comentarii, am ales sd schimbam strategia de diseminare astfel

3. Persoanele extrovertite isi expun pasiunea pentru jocurile video in fata prietenilor in
mediul offline ce ii ajutd sd gdseascd persoane cu care sd joace impreund jocurile
preferate, iar astfel prieteniile offline devin gi prietenii online in jocurile video?”
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incit din data de 29.05.2022 am inceput sa postim adresa
videoclipului regulat pe grupurile pasionatilor de jocuri video din
Romaénia. Astfel, din data mentionatd anterior, procedura de
diseminare a rezultatelor a fost realizata asemanator procedurii
de colectare a datelor cantitative, respectiv prin postari® regulate
pe grupurile mentionate.

Ulterior colectdrii, comentariile au fost filtrate in functie de
continut si dimensiune, cele ce contineau un numar mai mic de
50 cuvinte fiind eliminate, considerandu-se cid acestea sunt prea
scurte pentru a oferi un continut relevant. Comentariile raimase in
urma etapei initiale de filtrare (10) au fost analizate cu ajutorul
procedurii analizei de continut.

5.1.2 Procedura de analiza a datelor

Analiza de continut este o procedurd des folositd in cercetarea
informatiilor inregistrate precum a celor scrise (Gunter, 2000)
definita ca fiind ,,0 tehnica de cercetare menitd in a face inferente
reaplicabile si valide din texte (sau alte chestiuni semnificative) in
contextele utilizarii lor (Krippendorff, 2004, p. 18). Procedura este
des utilizatd in domeniul stiintelor sociale, utilizata in cercetarile
realizate din acest domeniu in combinatie cu alte metodologii de
cercetare precum anchete sociologice (metoda folositd in
prezentul studiu), experimente sau chiar in rdndul anumitor
metodologii calitative, cum ar fi cercetarea observationald si
analiza transcrierilor focus grupurilor (Gunter, 2000).

Analiza de continut poate fi considerata o metoda, parte atat
a paradigmei cantitative (atunci cidnd se concentreazi pe

3 Textul aferent postirilor: ,Hello! cu mai mult timp in urmi am postat un
chestionar pe acest grup. In acest moment studiul a fost finalizat si am ales si
distribui rezultatele sub forma unui videoclip. Pentru cei curiosi, vd incurajez sa
vizualizati videoclipul! P.S. M-ar ajuta enorm daca ati putea comenta pe baza
rezultatelor, as vrea sa stiu parerea voastra! https://youtu.be/FOCLmMZp0f10”
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numdrare si madsurare), cit si calitative (atunci cdnd se
concentreazi pe interpretare si intelegere). In cercetarea de fati
profitim de ambele abordari, analizind comentariile venite din
partea celor ce au vizualizat un material video cat si datele
statistice furnizate de platforma aleasd pentru diseminarea/
publicarea materialului mentionat.

Aditional analizei de continut, date cantitative privind
telespectatorii materialului urmeaza a fi analizate si prezentate.
Aceste date sunt furnizate de citre platforma YouTube, aceasta
implementand o functie dedicati ce furnizeazi date statistice. in
Imaginea 8 se pot observa diferite pagini din interfata functiei de
statistici (stdnga sus si dreapta sus), functia de analizd a
comentariilor (stinga jos) si interfata pe care o vede un spectator
(dreapta jos).

Imaginea 8 Capturi de ecran reprezentdnd diferite pagini din interfata functiei de
statistici (stdnga sus si dreapta sus), functia de analizd a comentariilor (stdnga jos) si
interfata pe care o vede un spectator (dreapta jos).

= O s 9| = @ o Q

.- wdeoczun
‘Videociipul 8 8wt 930 de viziondr de cind a fost publicat

Sursd: Imagini capturate de autor
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5.2 Date privind vizualizarile

Pe parcursul celor 4 siaptimini dedicate colectdrii datelor
calitative, materialul video fost vizualizat de 841 persoane si,
excluzand comentariile postate de autor, au fost postate un numar
de 24 comentarii. Schimbarea strategiei de diseminare a
materialului video in ultima sdptaméana din perioada de colectare
a datelor, desi beneficd in privinta cresterii numadrului de
vizualizdri, nu a condus la o crestere a feedbackului oferit prin
comentarii.

Imaginea 9 Grafic generat de cdtre platforma YouTube reprezenténd vizualizdrile
in functie de zilele de la publicarea materialului

28.05.22

1.200
800

400

12 18 2% 30 36 dezile

Sursa: selectie a unui tabel preluat de autor din interfata de statistici YouTube, date
furnizate de cdtre platforma YouTube; linia ce delimiteazd ziua de 28.05.22 a fost addugatd
de autor pentru o vizualizare mai bund a momentului

Potrivit datelor furnizate de catre functia dedicata de
statistici a platformei alese, YouTube, videoclipul a fost vizualizat
in perioada analizata de la publicarea lui in data de 10 mai 2022
pand in data de 10 iunie 2022 de citre 841 persoane. Interesul
pentru videoclip pare sd se fi mentinut pe parcursul primelor
sdaptdimani cu o crestere vizibila din momentul schimbarii
strategiei de diseminare in data de 28.05.2022. Ulterior datei
mentionate (reper temporal marcat in Imaginea 9), vizualizarile
au o crestere mai acceleratd insa si mai putin liniara cu urcari
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abrupte in momentele cand postarile de promovare sunt realizate.
Functia ce ofera date statistice mentionata este parte a platformei
alese si ne oferd mai multe detalii privind vizualizirile. in Graficul
6 putem observa sursa din care provin spectatorii.

Graficul 17 Provenienta vizualizdrilor

Directa sau
I +5.50%

necunoscuta

Externe |, /o.20%
Functii Youtube | 20.50%

Altele [l 3.80%
0.00%  10.00%  20.00%  30.00%  40.00%  50.00%

B Sursele din care provin spectatorii

Sursa: Date generate de platforma YouTube, grafic generat de autor

Motivul din spatele procentului ridicat al vizualizarilor
provenite din surse necunoscute nu ne este clar, insi
presupunem a fi o urmare a popularitatii aplicatiilor cu functii de
anonimizare a utilizatorului si de eliminare a reclamelor.
Platforma YouTube detine functii Premium ce oferad, contra cost,
servicii precum eliminarea reclamelor cat si alte beneficii cum ar
fi posibilitatea descircarii materialelor de pe platformd. Ca
rdspuns la aceastd abordare a platformei YouTube, diferite
aplicatii gratuite ce sunt considerate in unele cazuri ilicite (sau de
piraterie) simuleaza functiile ,premium” elimindnd restrictiile
impuse utilizatorilor. Bidnuim cad acestea pot trimite date
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neconcludente citre platformad, astfel ea indicand vizualizarile
provenite de la utilizatorii unor astfel de aplicatii ca si provenite
din surse necunoscute.

Putem observa cd majoritatea vizualizarilor externe (adica
cele ce nu provin direct din platforma) si care insumeaza 42,2%
din total sunt realizate de persoane ce au accesat linkurile
distribuite pe diferite platforme de socializare si comunicare. Cel
mai mare procent al vizualizarilor externe provine de la
persoanele ce sunt redirectionate catre videoclip de pe platforma
Facebook cu 81,7% si WhatsApp cu 10,7%.

Graficul 18 Reprezentarea graficd a surselor externe*

Faceboo I ::. 70
WhatsApp - 10.70%

Facebook
Messenger

B 2.00%
Google | 1.70%

messenger.com I 2.00%

0.00% 20.00% 40.00% 60.00% 80.00% 100.00%

B Sursele externe (populatia din traficul total 42.2%)

Sursd: Date generate de platforma YouTube, grafic generat de autor

Dispozitivele cel mai des folosite de cidtre spectatori in
vizualizarea materialului sunt computerul personal si telefonul
mobil, date detaliate privind dispozitivele utilizate in vizualizarea
materialului putind fi consultate in Tabelul 26.

4 Populatia externa din traficul total este de 42.2%
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Tabelul 26 Date privind dispozitivele utilizate in vizionarea materialului video

Vizionari . L
Durata medie a vizionarii
N %

Computer 411 50,1% 5:52
Telefon mobil 394 48,0% 1:29
Tableta 3 0,4% 0:13
TV 2 0,2% 5:23
Total 821 3:45

Sursa: Date generate de platforma YouTube, tabel generat de autor

Pentru o perspectiva vizuald asupra datelor, a fost generat
Graficul 19. In acesta se poate observa procentul spectatorilor
proveniti din fiecare platforma in parte cat si timpul petrecut in
vizualizarea materialului.

Graficul 19 Dispozitivele folosite in vizualizarea materialului video

Dispozitivele folosite Tn vizualizarea materialului

05:52

et PO | 50.10%

. 01:29
e o | 45.00%

Alte dispozitive | 0.60%
. (]

0.00% 20.00% 40.00% 60.00%

Durata Medie a vizualizarii (in minute)

W Dispozitivul pe care s-a realizat vizionarea

Sursd: Date generate de platforma YouTube

In cele din urma, datele privind implicarea spectatorilor
indica faptul ca acestia isi pierd interesul pe parcursul
videoclipului, durata medie a vizionarii fiind de 4:01 minute.
Imaginea 10 indicd procentul persoanelor ce au ajuns in diferite
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puncte ale videoclipului. Astfel, putem observa ca 54% dintre
persoanele ce au vizualizat videoclipul 1-au parcurs integral (au
vizualizat intreg continutul de 7:50 minute).

Imaginea 10 Informatii privind pdstrarea publicului (sus) si grafic privind
procentul persoanelor in functie de minutul la care au pdrdsit videoclipul (jos),
preluate din functia statistici incorporatdin platforma YouTube

Pastrarea publicului
De la incéarcare (intreaga perioada)

Durata medie a vizionarii 4:20

Procentaj mediu de vizionare 54,8 %

®

7:50

54 %

100 %

0:00 3:58 7:55

Sursa: Capturd de ecran realizatd de autor; date furnizate de platforma YouTube

5.3 0 privire de ansamblu asupra datelor si comentarii
privind validarea externa

Metoda de colectare a datelor aleasd in validarea externd a
rezultatelor poate fi consideratd una inovativa ce incorporeaza
elementele digitale moderne prin utilizarea unei platforme media
populare, YouTube, si a functiilor sale de comunicare prin
sectiunea dedicatd comentariilor. PAna in acest moment, autorul
prezentei lucrari nu are cunostinte cu privire la alte teze de
doctorat romanesti care sa fi folosit o abordare similara cu scopul
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diseminarii si validarii rezultatelor. De asemenea, nu avem
cunostinte de materiale video in limba romaéna realizate cu scopul
diseminarii rezultatelor unei cercetari sociologice care si fi ajuns
la o popularitate considerabild pe platforma YouTube. Platforma
aleasa s-a dovedit un instrument util analizei datelor prin functia
sa dedicata statisticilor ce ne-a putut furniza in timp real date
privind vizualizdrile videoclipului. Interesul publicului larg
asupra temei jocurilor video este demonstrat prin numarul mare
de vizualizidri de care videoclipul s-a bucurat. Implicarea
comunitatii In studiu, prin oferirea de feedback, a fost una mai
modestd. Putem pune acest aspect pe seama lungimii
videoclipului (7 minute si 54 de secunde). O posibila solutie ar fi
realizarea unor videoclipuri distincte pe fiecare tematica in parte.
Realizarea unor materiale distincte insd aduce cu sine noi
provocdri ingreunand diseminarea materialului in sine si posibil
impartirea publicului in functie de interes ce ar duce la feedback
diferit in functie de tema abordatd in fiecare material. Privind
numarul redus de comentarii, consultarea studiilor axate asupra
platformei YouTube aratd cd rata comentariilor per vizualizare
este una redusa in general, mai ales in cazul videoclipurilor
informative (Sahin, Sahin, & Tirkci, 2019) si al celor in care
prezentatorul este de sex masculin (Amarasekara & Grant, 2019).

Rata mare de vizualizari provenite de la persoane ce au
accesat linkul videoclipului din platforma YouTube ne indica o
interactiune mare cu postdrile realizate de autor pe diferitele
grupuri de interes de pe aceastd platforma, aceste grupuri fiind
folosite si in colectarea datelor cantitative. Sursele de pe
urmadtoarele locuri sunt reprezentate de aplicatii dedicate
comunicdrii precum WhatsApp si Facebook Messenger, acest
lucru indicAnd persoane ce au gasit materialul video si l-au
redirectionat citre prieteni, aspect ce ar putea dovedi o oarecare
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atractie pentru material. Datele statistice furnizate de platforma
aleasd, YouTube, indica insd si limite ale materialului realizat,
procentul persoanelor ce au vizualizat integral videoclipul fiind
unul redus. Este posibil ca videoclipul sa fi fost prea lung, prin
urmare putem spune ca este recomandabil ca aceastd metoda de
colectare sau expunere a datelor sa fie realizata cu ajutorul unor
materiale mai scurte. O solutie ar putea fi impartirea materialului
video in mai multe materiale mai scurte dedicate fiecdrui rezultat
in parte. Acest aspect raméane ca o recomandare pentru lucrarile
viitoare, in lucrarea de fatd limitarea fiind sesizatd doar intr-un
stadiu avansat al colectdrii datelor ce nu mai permitea ajustarea
procedurii.

Dintre comentariile analizate, respectiv cele 10 ce depdsesc
numadirul minim de cuvinte, un numar de patru comentarii contin
si dezaprobadri privind unul sau mai multe rezultate prezentate,
acest lucru fiind evaluat in functie de prezenta cuvintelor critice
precum: ,nu”, ,nu sunt de acord”, ,slab” sau alte astfel de cuvinte.
Toate comentariile analizate sunt de acord sau isi exprima acordul
cu privire la cel putin unul din rezultate. Ca o mentiune, marea
majoritate a comentariilor excluse din analizd, deoarece
contineau mai putin de 50 de cuvinte, au fost pozitive, de regula
vorbind de laude precum ,Felicitari”, ,Super fain!” sau variante de
laude usor mai lungi precum comentariul ,, Tare-i bine lucrat,
progresist studiu!”.

5.3.1Analiza temelor centrale

Textul celor 10 comentarii analizate insumeaza 1961 de cuvinte.
Imaginea 11 prezintd reprezentare vizuald a cuvintelor ce se repeta
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cel mai des in textul analizat, excluzdnd cuvintele de legitura
(precum ,,si”, ,dar”, ,este” etc.).

Imaginea 11 Reprezentare vizuald a cuvintelor in functie de frecventa lor
in textul comentariilor analizate

jocul comunicare jdej
feedback pytin moment personala

interes relatii castiga probabil felicitari dezvaluit
impreuna

Hna) unul comunicarea prietenii vocala

concluzii joace hi personal ; doua lumea
stiu stranse Joa a P jUCatOI"I avut

€l vocala
o dintre PEFSOANA hardcore online ;222"

normal aceste jocuri multe video anl cunoscut

detalii
ffline

joculut jocurilor jucator joc 9 poate ° ja PaSiunea

jocurile bun timp opinia
Spun cunosc pnat prletenl ech|pa de stulexpenenta
facut cazuri L~ persoane mediul jucru grupul
isi top . consider folosesc Prieten prin fata

inceput aflat
bi P ajuns coechipierii categoric
vorbim intrebare . I
jucam sjgyr exemplu

extrovertit suntem
grupului diferite jntrebarile

majoritatea

general

Sursd: Reprezentare generatd de cdtre autor

In baza celor mai des regisite cuvinte considerate ca avand
relevantd pentru lucrarea de fatd (,joc”, ,jocuri”, ,prieteni” si
shardcore”) au fost generati arbori de cuvinte (,word tree”). Un
arbore de cuvinte ajutd la identificarea cuvintelor si expresiilor
obisnuite prezente in baza de date, facilitind reprezentarea
vizuald a temelor considerate relevante, acesta putand fi folosit si
pentru a identifica temele de interes. Pentru generarea arborilor a
fost folosit softul Nvivo in care a fost introdus textul integral al
tuturor comentariilor postate de citre telespectatorii
materialului. Reprezentarea vizuald a fiecirui arbore si
interpretarea aferenta sunt prezentate in cele ce urmeaza. Pentru
a facilita intelegerea materialului, autorul a decis sa evidentieze
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cu culori distincte legiturile dintre ramurile arborilor de cuvinte
generate.

Hardcore

Primul arbore de cuvinte a fost generat in jurul cuvantului
y,hardcore”, mentionat de 10 ori, reprezentarea arborelui putand fi
consultata in Imaginea 12.

Imaginea 12 Arborele cuvantului ,hardcore”

Text Search Query - Results Preview

Doar sa nu confunzi \ _~— orelatie mai strans cu colegil nu doar pentru ca cunoaste
Nu_ Jucatorul \\\ /" 1€ " rett mai srane cucoecipeiui decarece sa cuis def
motivu pt care jucatori \\\\:‘\ |~ cuelitisti, pe aia nici dracu nu i vreain grup ! 2.
altfel oricat de buni prietenii is daca nu au sinergie impreuna astia \\\l\‘ ‘w;/ 0 unealta pentru avansare personala in cele mai multe cazuri , el
Consider ca un jucator extrovertit \\\ k"/ e N~ privit ca un mentor al grupui de jucator .
Ca \\ / / hardcore \\ ‘//* devina prieten mai bun cu prieteni lui din realitate
opiniile mele sunt astfel : 1) — \\ //f/ \ nosa=_ joace pt ca " traiesc jocu " si numa se enerveaza
- -\ 7" jucator © | [\ . . — —
In opinia mea un / t‘v\ probabil o sa aiba relatii mai stranse cu coechipierii din joc
Dasinu,credca = /f \\t se imprietenesc si joaca impreuna ii pt ca au sinergie impreund
Un jucator / Top 0, 5 europa in general si top 20 in 2 nise

Sursd: Date generate in baza textului din comentariile postate
in cadrul materialului video cu ajutorul softului Nvivo;

Se poate observa evidentierea unor aspecte confirmate de
catre cercetarea cantitativd. Jucdtorii Impatimiti, conform
comentariilor telespectatorilor, au relatii mai strdnse cu
coechipierii lor din jocurile video, insd acelasi lucru nu este
adevdrat in relatiile cu persoane din afara jocului. Jucdtorul
hardcore este de asemenea vizut ca detinind mai multe
cunostinte si ca avand posibilitatea, in baza acestora, sd devina un
mentor pentru alti jucdtori, aspect ce ar putea contribui la
succesul lui in formarea prieteniilor in jocurile video, dar nu si in
afara lor. Cunostintele unui jucdtor hardcore cu privire la
mecanismele jocului sunt utile in comunitatea virtuald formatd in
acestea, dar nu si in ce-a externd jocurilor unde aceste cunostinte
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nu sunt atat de utile sau esentiale. O linie a arborelui de cuvinte
pare sd se concentreze asupra diferentierii jucatorului hardcore
de jucatorul asa numit ,elitist”, care, spre deosebire de cel
hardcore nu este dorit in grupuri. Este probabil ca un jucitor
elitist sa fie mult prea critic la adresa actelor percepute de acesta
ca esecuri, ce ar putea sa fie doar greseli minore, si astfel sa fie
respins de catre grup.

Prieteni

Urmatorul arbore de cuvinte a fost generat in jurul
cuvantului ,prieteni”, cuvant mentionat impreuna cu declinarile
lui de 16 ori, reprezentarea arborelui putind fi consultatd in
Imaginea 13.

Imaginea 13 Arborele cuvantului prieteni

TeatSearch Query - Results Preview
doarunid unul p celalat s pot sa oprest orcand situatia complet elminanduldin sta ~., / 3 personal mi - am facut cel mai bun prieten { de 6 ani ) cu ajutorul jocurior Nune:
vad cafiind" unno- e . Pate daca afl ntamplator e cineva din grupul i = de /7 ajoaca ocur s / sau chiar acelas joc principal ca sl poate atunci0 53 reute
normal sa fie 0 legatura stransa ca avef aceeasi pasiune b ) Nu Geoarece poate grupul tau < \ |7 din offine nu sunt jucatori e jocuri s atund aceasta pasiune dé a povest jocurie i cam
mwbadamm.tawdaummmmhﬂmmwmmmbmw7prieteniL—h\dmmmdeomeacmawdrramlrmhtid!mnmmmmmmm
ispetrece i ol k dt avea maimult |~ oninedectofine! Ca s raspund ikl dinponed commet.: 1, Categorc ! Personal, acum v i
sarispund atoate nbebie adreste i Seanocim 7~ nmediulvirtal (in CSGO s acum ne sim nrektate
m— : o / © peCael-amanit X oo _
darnu zic a eimposhil spne caam : amvant, Garvorbim

Sursd: Date generate in baza textului din comentariile postate in cadrul materialului video cu
ajutorul softului Nvivo, autorul a efectuat modificdri grafice pentru a facilita vizualizarea datelor.

Analizand frazele contextuale legate de cuvantul ,prieteni”
se poate remarca capacitatea jocurilor video de a realiza prietenii
si a le mentine. Desi sunt mentionate in principal relatiile online,
avem o mentiune explicitd a transferarii prieteniei din mediul
online in offline (,,si acum ne stim si in realitate”).
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Joc sijocuri
Deoarece avem doud cuvinte ce reprezinta declindri ale

aceluiasi cuvant (,joc” - mentionat de 17 ori si ,jocuri” - mentionat
de 9 ori), au fost generati doi arbori (Imaginea 14 si Imaginea 15).

Imaginea 14 Arborele cuvéntului joc

Text Search Query - Results Preview
ex: lider de guildd) . Da , comincarea vocald este des folositd

bine dar am aflat ca amandoi suntem pasionati de (<
lui de prieteni ca joaca jocuri si / sau chiar } acelasi league of legends ) foecare avand 2000 de ore investite in
mai multe ori ) va jucati acelasi tip daca nu . fata de un alt tip de jucator care probabil nu
bun prieten , am auzit ca s - arjuca un anumit <3.Poate.cumaiswssitu.owsoarﬂdesd|isl
cu care vorbeam a mentionat ca si ea joaca acel In mod normal nu sunt genul de om care ar
face sa ai mai multe legaturi cu alti cameni ajungand sa afecteze relatile de prietenie din realitate
mai putin stranse decat a persoanelor introvertite , astfel frustrarea din care il jucam si eu , iar in al doilea eu
probabil o sa aiba relatii mai stranse cu coechipierii cu ceva persoane din Polonia pe care le - am cunoscut
(league of legends ) foecare avand 2000 de ore investite H — ducand la mai multa comunicare si munca in echipa Ca
- S gloci
se cunoasca mai bine , acest lucru se transpune si folosesc comunicarea vocald si cred ca da ne ajutd s3
wmuddanmlidmdmldoinmn>in kwmmﬁmmmmmnm
persoanele pe care le cunosc de mai mult timp \ MMORPG destul de popular la vremea aceea , si m - am
m - am apropiat cu cei ce vorbesc atunci cand ma \paminmlmmm.Amimep\nsajtmmimpmnam
personalitatea ei sau din astea . Eu (. .. ) am ajuns intamplator s3 \nmnffnﬂnﬁb\nmommu
poate fii un factor decisiv deoarece de exemplu eu ma \principalcasel.ooateammiosa rezulte o
adamguwhi,dlbamiﬁscusiﬁmpulwmmﬂim:~>un si acolo deja ii normal sa fie o legatura stransa
care persoana cu care vorbeam a dezvaluit ca joaca te face sa ai mai multe legaturi cu alti oameni

Sursd: Date generate in baza textului din comentariile postate in cadrul materialului video cu
ajutorul softului Nvivo, autorul a efectuat modificdri grafice pentru a facilita vizualizarea datelor.

Imaginea 15 Arborele cuvéntului jocuri

Text Search Query - Results Preview

dacaaflair ineva di ul 'A,,'-A-=> . , deci raspunsul final e da
cajoaca
nu .. Cred ca o persoana introvertita se teme sa recunoasca
deoarece poate grupul tau de prieteni din offline nu sunt jucatori > 4 dar: i in
e
fii alternativa la care sa poti fii extrovertit cand vine vorba ore in sir chiar daca sunt diferite si de ce nu sa
in minte cazuri cand am adus aiti cameni din offline pe diferite jocuri .</wdt7l|ce||si'mwi|chdusiel.mmﬁo
sl
mai probabil s3 giseasca Iu ald 54 jo atunci aceasta pasiune de a povesti jocurile iar cam plictisi si
Nu stiu ce s spun cu asta , nu prea am vorbit despre , deoarece se teme sa nu fie judecat de restul grupului , care

personalfolosesc voice chat - l doar cupritenii din viatareala, in video <— Felicitari pentru videodlip inca odata ! P..S. A
prieten si joaca Counter asa putem sa dezvoltam subiecte desprea aceste doua prefer sa fiu anonim si sa folosesc mai degraba comunicarea scrisa ;
Sursd: Date generate in baza textului din comentariile postate in cadrul materialului video cu
ajutorul softului Nvivo, autorul a efectuat modificdri grafice pentru a facilita vizualizarea datelor.
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Cuvantul ,joc” a generat un arbore mai complex in
comparatie cu celelalte cuvinte investigate. Se poate observa cum
jocul video este vazut ca o punte de lansare si de legidtura a unor
noi prietenii, cat si de mentinere a lor. Timpul petrecut in joc este
mentionat de mai multe ori ca o caracteristici centrald ce
promoveaza prieteniile.

5.4 Rezultate specifice pe tematicile de interes
in validarea externa

Deoarece datele colectate privesc rezultatele studiului cantitativ,
impdrtim prezenta sectiune in functie de rezultate. Vorbim mai
intii de informatii generale privind datele colectate in aceasta
etapa, iar ulterior detaliem, in functie de cele trei rezultate
discutate si in materialul video dedicat diseminarii: ,jucatorii
hardcore”, ,comunicarea vocald” si ,trdsatura de personalitate
extrovertit”.

5.4.1Jucdtorul hardcore

Feedbackul privind rezultatele obtinute in privinta jucatorilor
impatimiti sau hardcore sunt Incurajatoare. Majoritatea
comentariilor confirma atdt existenta tipologiei (ea fiind
recunoscuta de citre jucdtori) cat si a caracteristicilor specifice
identificate in analiza literaturii si integrate in scala compusa de
autorul prezentei lucrari. Precum ne asteptam, jucatorii hardcore
sunt vazuti de ciatre comunitate ca persoane ce detin cunostinte
avansate privind mecanica jocului in baza cadrora pot fi si in fapt
sunt vdzuti ca si coechipieri de valoare in grupurile din jocurile
video.
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Tobyobie: Este tipul de jucdtor care are multd ,culturd” asupra jocurilor sau
jocului, acesta putdnd deveni un antrenor sau chiar un ,,wikipedia” a jocului, cnd
coechipieri lui au nevoie.

Blue Hunterll: In opinia mea, jucdtorul hardcore este privit ca un mentor al
grupului.

Ingenius3: Fiind mai bun, are o anumita valoare pe care o adaugd grupului.

Seriozitatea cu care jucdtorii Impatimiti privesc jocurile
video (Bosser & Nakatsu, 2006; Netzley, 2015) este luatd in
considerare in scala ,Scala de evaluare a tipului de jucdtor
hardcore” (Ghetau, 2022) este si ea subliniatd intr-un comentariu.
Ea este vazutd insd ca o limita in dezvoltarea unor relatii, deoarece
ii poate face pe jucitori impatimiti ,toxici”. Intr-adevir, este
posibil ca un jucitor impatimit sa devina irascibil atunci cand
considera cd ceilalti nu iau jocul in serios. Acest lucru se poate
petrece mai ales in jocurile competitive, unde lipsa de seriozitate
a celorlalti jucdtori este vdzutd ca un motiv pentru eventualele
esecuri din joc. Spre exemplu, in jocurile in care doud echipe de
jucdtori concureaza pentru victorie (precum League of Legends,
vezi Kim si altii, 2017), un jucitor impéatimit poate sa aiba credinta
cd neseriozitatea coechipierilor a dus la pierdere, iar asta sa il faca
sa ii acuze pe coechipieri.

RaviencraftTV: Mentalitatea lui de a fi atat de concentrat pe a castigd, de cele
mai multe ori il face toxic, uneori chiar si in meciuri pe care le cdstigd. Poate fi mai
folositor, dar asta nu inseamnd ca nu poate fi si ddundtor in acelasi timp.

RENGAR Hunter: Altfel, oricdat de buni prietenii sunt, dacd nu au sinergie
impreund dstia hardcore nu o sd joace pentru ca ,trdiesc jocul“ si numai se
enerveazd daca pierd

Mai mult, aceastd presupusa atitudine axatd pe seriozitatea
jucdtorilor hardcore poate sda anuleze avantajul pe care
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cunostintele lui fatd de joc le pot aduce in formarea unor legéturi.
Unii jucatori ar putea prefera coechipieri cu mai putine
cunostinte, dar mai relaxati, decat un jucdtor impatimit cu
cunostinte ce ar putea insa sd dduneze echipei, prin atitudinea lui
axata pe seriozitate.

RaviencraftTV: Personal, prefer un coechipier mai slab, dar mai open minded,
mai relaxed, decat un tryhard transpirat care sd imi ruineze chiar si meciurile pe
care le cdstig.

Din perspectiva timpului petrecut in joc, caracteristica
jucdtorilor hardcore de a dedica mai mult timp jocurilor video
(Poels si altii, 2012) este mentionatd. Este de asemenea
mentionatd posibilitatea ca acesta variabild sd conducd la
dezvoltarea unor relatii intre jucdtori. Precum ne asteptam,
jucdtorii de jocuri video afirma in comentarii cd timpul mai lung
petrecut in jocuri iti oferd mai multe oportunitdti de a intalni alte
persoane cu care sd joci si cu care sa dezvolti relatii in acest timp.

Ingenius3: Bdnuiesc cd §i timpul consumat intr-un joc te face sd ai mai multe
legdturi cu alti oameni din joc, fatd de un alt tip de jucdtor, care probabil nu s-ar
juca atdt de mult si astfel nu ar lega relatii mai strdnse cu alti jucdtori, respectiv
nu ar cunoaste asa multi jucdtori.

Este posibil ca jucatorii hardcore sd prefere relatiile cu alti
jucdtori similari cu ei sau cu aceeasi tipologie de joc. Este probabil
ca acesti jucatori sa fie uniti de seriozitatea cu care iau jocurile si
sa dezvolte relatii mai puternice cu grupul lor de prieteni virtuali,
mai ales datoritd asemanadrilor cat si a necesitdtii unei mai bune
colaborari ce ar asigura mai multe succese in joc.

RENGAR Hunter: Motivu’pentru care jucdtori hardcore se imprietenesc si joacd
impreund ii pentru cd au sinergie impreund, ori se completeazd ori is foarte
asemdndtori la gameplay si inclusiv la personalitate.
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b.4.2 Comunicarea vocald

Jucdtorii confirma cele sesizate In literatura de specialitate privind
simplitatea comunicdrii vocale (Wadley si altii, 2003; Wadley,
Carter, & Gibbs, 2015).

Tobyobie: Comunicarea vocald ajutd foarte mult jucdtorii, deoarece multi
jucdtori isi gdsesc mult mai repede cuvintele sau se pot exprima mult mai repede
decdt in scris.

Presupunerea noastra privind reducerea anonimitatii,
vazutd ca o urmare a folosirii comunicarii vocale este confirmata
de asemenea. Jucdtorii anticipeaza specificul comunicarii vocale
de a expune diferite elemente particulare chiar din primul
moment in care este folositd (Williams, Caplan, & Xiong, 2007;
Nardi, 2010).

Tobyobie: Din momentul ce ai inceput sd comunici cu un alt jucdtor online deja
intervin alte caracteristici fiind tonalitatea vocii, modul de a vorbi etc., ceea ce
definesc personalitatea acelei persoane.

Se atrage atentia asupra unui aspect pe care nu l-am luat in
considerare atunci cind am vorbit despre legdtura dintre
comunicarea vocald si capitalul social, mediatd de anonimitate.
Este posibil ca legaturile identificate sd semnaleze existenta unor
relatii de prietenie deja existente. Unii jucdtori par sd foloseasca
comunicarea vocald doar cu persoanele ce le sunt familiare, deci
in acest caz comunicarea vocald nu este un facilitator al relatiilor,
ci un instrument dedicat mai mult conversatiilor dintre prieteni
deja existenti. In acest caz este usor de explicat si legitura cu
anonimitatea, cat si cea cu capitalul social.
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Blue Hunterll: Personal, nu folosesc comunicarea vocala cu strdinii pentru cd cea
scrisd imi oferd anonimitate. Md simt mult mai sigur pe mine sd dezvdlui detalii
personale etc. unei persoane sub protectia anonimitdtii, pentru cd in caz de o
neintelegere sau cv suntem doar un id unul pentru celdlalt si pot sd opresc oricand
situatia complet, elimindndu-1 din lista de prieteni.

Aceastd interpretare nu o contrazice neaparat pe ce-a oferita
de noi. Este probabil ca unele persoane si vorbeasca doar cu cei pe
care 1i cunosc deja, dar in acelasi timp este probabil si ca alti
jucdtori sd foloseascd comunicarea vocald cu persoane
necunoscute cu care, in timp, dezvoltd relatii de prietenie ca
urmare a reducerii anonimitatii percepute. Importanta
anonimititi este mentinutd chiar in feedbackul prezentat
anterior, atunci cind anonimitatea este prezenta relatiile sunt
superficiale, legdturile putand fi rupte fiara implicatii asupra
individului (Blue Hunterll: In caz de o neintelegere sau cv, suntem
doar un id). In lipsa anonimititii, putem presupune insi ci este
mai greu de rupt legdtura, o astfel de decizie avind posibile
urmadri. Spre exemplu, s-ar putea ca individul sd se gindeasca ce
efecte ar putea avea ruperea acestor legdturi asupra imaginii pe
care el o are in comunitate, cum va fi vizut el ca un individ unic

(nemaifiind un individ anonim) de catre ceilalti.

5.4.3 Extroversiunea si relatiile offline

Desi in mare opiniile legate de tipul de personalitate extrovertit au
intdrit observatiile noastre, membrii comunitatii jucdtorilor de
jocurivideo ce au comentat la materialul video au scos in evidenta
posibilitatea ca si similaritatea dintre persoane si fie un alt factor
ce contribuie la formarea unor relatii ce s se transpund din
mediul online in mediul fizic.
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Blue Hunterll: Am inceput sd jucdm impreund ore intregi zilnic si sd ne
cunoastem mai bine. Dar consider cd asta a fost cazul, deoarece amdndoi eram
relativ introvertiti in perioada respectivd.

Da, jucdtorii cu un tip de personalitate extrovertit pot
discuta mai mult despre pasiunea lor, dar, in cele din urma, in
formarea unei relatii, conteaza si intelegerea dintre cele doua
persoane. In fapt, jucitorii atrag atentia ci ei preferi si joace cu
persoane cu care se inteleg. Ei nu neaga posibilitatea de a se juca
cu cineva cu care au relatii mai putin stranse, insd este mai putin
probabil ca relatia sa se dezvolte in aceste cazuri.

Un jucdtor atrage atentia si asupra posibilitdtii ca prietenii
virtuali si cei din spatiul fizic sa fie total diferiti in preferinte. Este
posibil, conform acestui jucator, ca prietenii din mediul fizic sd nu
impartaseascd pasiunea pentru jocuri, spre deosebire de cei din
mediul online, ce bineinteles cd o fac deoarece sunt persoane
intalnite in jocuri.

Tobyobie: Poate grupul tdu de prieteni din offline nu sunt jucdtori de jocuri si
atunci aceastd pasiune de a povesti jocurile i-ar cam plictisi si atunci doar prietenii
din online pot fi alternativa la care sd poti fi extrovertit cdnd vine vorba de jocuri
video.

Interesele persoanelor din jur pot, de asemenea, si
antreneze sau nu discutii despre jocurile video. Dacd persoanele
din jur dau semene ca sunt interesate de jocuri, atunci este mai
probabil ca o astfel de discutie sa porneascd, in urma ei prietenii
offline sa decida a juca impreuna.

O posibild bariera in dezviluirea pasiunii fatd de jocurile
video poate fi datd de preconceptiile legate de jocurile video. Este
posibil ca unele persoane si fie reticente in a vorbi despre
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pasiunea lor fata de jocurile video cu prietenii din mediul offline
deoarece acestea pot fi nesigure de parerea lor fata de jocuri. Acest
aspect ar putea fi o explicatie pentru corelatia identificatd intre
tipul de personalitate extravertit si capitalul social offline. Astfel,
este probabil ca o persoand extroverta sd aiba mai putine inhibitii
privind padrerea celor din jur, deci grupul de prieteni este format
de regula din persoane cu atitudini favorabile fatd de jocurile
video (persoanele ce au o pirere negativa fatd de jocuri evitind
contactul).

RaviencraftTV: Cred cd o persoand introvertitd se teme sd recunoascd cd joaca
jocurivideo, deoarece se teme sa nu fie judecat de restul grupului, care poate si asa
il vdd ca fiind "un no-lifer". Poate dacd afld intdmpldtor de cineva din grupul lui de
prieteni cd joacd jocuri si/sau chiar acelasi joc principal ca si el, poate atunci o sd
rezulte o interactiune.

In final, un ultim aspect interesant cu privire la
transpunerea relatiilor din online in offline sesizat in feedback
este legat de o variabild pe care noi nu am putut sd o investigdm
din lipsa resurselor necesare. Aceastd variabild priveste
dezvoltarea relatiei in timp. Este probabil ca relatiile virtuale sa se
transpund in relatii in mediul offline, insd perioada de timp
necesard pentru realizarea acestui fapt si fie una foarte lunga.
Jucatorii au scos in evidentd un aspect pe care si noi l-am intuit,
dar ce nu a putut fi testat in baza unui studiu cu un singur reper
temporar si anume efectul longevitatii unei relatii online asupra
posibilitati transpunerii ei intr-o relatie offline. O relatie virtuala
longeviva este probabil sa creascd sansele unei posibile intalniri,
deoarece cu timpul pot apdrea oportunitdti de intalnire. O
sectiune din feedbackul oferit de persoana ce se identifica pe
platforma YouTube cu pseudonimul ,GumGum Boom”
exemplifica perfect acest aspect.
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GumGum Boom: Eu am o cdtiva prieteni pe care i-am cunoscut in mediul virtual
(in CS GO) si acum ne stim in realitate. Nu md consider extrovert, ba chiar din
contrd, insd, cu timpul, am ajuns sd cunosc persoane ce joacd CS Go si locuiau in
acelasi oras cu mine, ne jucam la un moment dat zilnic si ne-a luat un an sau mai
mult, dar pand la urmd ne-am spus: ,hai, fratilor, sd ne vedem!” si am iesit. De
atunci ne mai intdlnim cu unul, chiar destul de des.

Comentariul anterior mentionat atrage atentia si asupra
distantei fizice care, precum a fost mentionat si in literaturd, pare
sa faciliteze transferul unei relatii din online in offline (Trepte,
Reinecke & Juechems, 2012). Totusi, este probabil ca mentinerea
relatiei pentru o perioadd lunga de timp sa fie suficientd pentru ca
o relatie sd se transfere in mediul offline chiar si in lipsa
proximititii fizice. in acest caz, precum se poate observa in
urmdtorul comentariu, se pare cd vorbim despre ivirea unei
oportunitdti de intalnire. Se poate presupune ci cu, cit o relatie
online este de mai lungd duratd, cu atdt oportunitatea unei
intalniri este mai posibila.

BubbleGumcCat: Am ajuns intdmpldtor sd joc cu ceva persoane din Polonia pe
care le-am cunoscut pe discord, ei anul dsta doi din grup au decis cd vor sd vind in
vizitd la Bucuregti, eu locuind in Brasov nu puteam sd pierd ocazia de a ne vede,
normal cd am luat trenul i m-am dus sd md vdd cu ei. Acum planific sd merg eu in
Polonia, fun fact cel mai probabil o sd stau la unul din ei.

5.4.4 Stigmatizarea

Rezultatele si datele privind stigmatizarea nu au fost prezentate in
materialul video ce sta la baza validarii externe a rezultatelor.
Decizia de a exclude aceste rezultate a fost luatd din intentia de a
evita victimizarea grupului tintd, cat si a posibilei sensibilititi a
temei in fata aceluiasi grup. Chiar si in lipsa unei mentiuni a
stereotipurilor legate de jocurile video, in material, le regdsim
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mentionate de cdtre unii jucdtorii in feedback, acest lucru
demonstrand prezenta stereotipurilor in societate. in baza acestor
mentiuni, putem observa si efectele acestor stereotipuri ce ii fac
pe unii jucdtori reticenti in a-si expune pasiunea lor, de frica unor
reactii negative din partea interlocutorilor.

RaviencraftTV: Se teme sd recunoascd cd joacd jocuri video, deoarece se teme sd
nu fie judecat de restul grupului, care poate si asa il vdd ca fiind "un no-lifer".

Sound Meow: Personal, cdnd vdd cd pasiunea mea pentru jocurile video e tratatd
ca pe o judecatd asupra intregii mele existente, pdstrez interactiunea pe bazd de
interes si e mai satisfdcdtor si pasnic sd rdmdn cu gdndurile mele, in rest.

Aceste date valideazi rezultatele noastre cantitative. In
cercetarea cantitativd am vazut cd persoanele ce se simt mai
stigmatizate pentru pasiunea lor fatd de jocurile video au un
capital social online mai ridicat, insd si un capital social offline
mai scizut. Interpretarea data rezultatelor cantitative se pliaza pe
datele furnizate de cdtre jucdtorii in etapa curentd. Deoarece in
societate este prezentd o viziune negativa fatd de jocurile video,
jucdtorii ce sunt expusi acestei stigmatizdri evita relatiile offline
unde ar putea intidlni persoane cu o atitudine negativa in fata
jocurilor si prefera si dezvolte relatii sociale cu persoane din
mediul online. Preferinta se datoreazd specificului persoanelor
intalnite in spatiul online, mediile virtuale fiind compuse de
reguld din persoane cu o atitudine favorabila jocurilor video (de
exemplu comunititile/grupurile dedicate jucatorilor de jocuri
video de pe Facebook cu ajutorul cirora au fost culese atat datele
cantitative, cat si cele calitative).

Investigarea amadnuntitd a efectelor si dimensiunii
stigmatizarii fatd de jocurile video si de cei ce le utilizeaza merita
o cercetare cantitativi amanuntiti. in baza rezultatelor noastre cit
si a feedbackului obtinut in aceasta etapa stim ca stigmatizarea in
discutie are efecte asupra capitalului social offline al jucdtorului
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stigmatizat ce pare sa prefere si se axeze asupra relatiilor online.
Aceasta concentrare asupra relatiilor online il fereste in mare
masurd pe individ de stigmatizare, deoarece, in spatiul virtual
poate comunica doar cu cei ce ii impartasesc pasiunea fatd de
jocuri. Totusi, aceastd concentrare pe spatiul virtual poate
prezenta riscuri, il poate face pe individul in discutie mai
predispus cdtre o utilizare excesiva sau chiar patologica a jocurilor
video. Din acest motiv, consideram necesara o cercetare calitativa
ce permite abordarea in detaliu a acestui subiect sensibil.

5.5 Concluzii ale validarii externe a rezultatelor cercetarii
cantitative ,prieteniin joc, dar si afara”.

Metoda aleasd pentru diseminarea si colectarea datelor, respectiv
feedbackului, desi cu limitdrile sale evidente, si-a dovedit
oportunitatea mai ales in privinta radspandirii prin numarul mare
de vizualizdri de care se bucura materialul video. Este evident un
interes activ in societatea romaneasca cu privire la jocurile video,
cat si fatd de studiile ce adreseaza aceasta tematicd. Implicarea
comunitatii cuantificatd prin rata raspunsurilor oferite, prin
functia de comentarii la videoclip a fost mai redusa, insa acest
aspect poate fi pus in seama unei tendinte generale ce nu este
neaparat legatd de materialul in discutie. Prin feedbackul oferit
din partea comunitatii, cu ajutorul comentariilor, putem observa
ca rezultatele noastre sunt confirmate de citre jucdtori, acestia
oferd exemple practice din lumea jocurilor pentru majoritatea
fenomenelor observate si confirmd interpretdrile noastre.
Imbucuritor, aditional confirmirilor despre care am vorbit
anterior, am obtinut in unele cazuri din partea comunititii si
explicatii sau interpretdri alternative ale rezultatelor, interpretari
la care noi initial nu ne-am gandit. O astfel de alternativa vine in
relatia dintre comunicarea vocald si capitalul social, ce poate fi
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explicatd si prin folosirea comunicarii vocale exclusiv cu
persoanele cu care jucidtorul se cunoaste (are deja relatii de
prietenie). La fel de imbucurétor este si faptul cd aceste explicatii
alternative nu contrazic interpretdrile noastre, dar le pot
completa. In privinta transpunerii relatiilor din mediul online in
cel offline sau fizic, datele calitative reitereaza importanta
realizarii unui studiu longitudinal, studiu in care prietenii unui
individ sa fie analizati in functie de mediul lor (online sau fizic) in
diferite puncte temporale pentru o perioada indelungata.
Mentiunea preconceptiilor ce existd in continuare in societate cu
privire la jocurile video cat si la persoanele pasionate de acestea
demonstreaza o oarecare prevalenta a acestora in societate, aspect
intarit de lipsa mentionérii acestor stereotipuri de citre autor in
materialul video.

In cele din urm4, considerim abordarea avuti in validarea
externd a rezultatelor un succes mai ales prin caracterul sdu
novator si comprehensiv cu care vine. Abordarea ce s-a folosit de
mediul online popular in rdndul publicului larg la momentul
realizdrii temei a permis distribuirea rezultatelor citre un numar
mare de persoane si a permis grupului tintd nu doar si valideze
rezultatele, ci si sd contribuie activ la interpretarea lor.

Limitari ale validarii externe

Desi metoda aleasd in diseminarea rezultatelor cit si in
colectarea feedbackului din partea populatiei largi ofera
anonimitate respondentilor (celor ce posteazd comentariile),
anonimitate ce poate incuraja sinceritatea, In aceeasi masura
limiteazd major analiza datelor in functie de specificul socio-
demografic al respondentilor. Desi avem date generale, nu avem
nici un fel de informatie privind cei ce au oferit feedback,
platforma YouTube alegind sd anonimizeze aceste date pentru a
asigura un mediu propice chiar si pentru discutii contradictorii.
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Concluzii finale

Lucrarea de fatd si-a propus in primul rand sa aduca cunostinte
suplimentare asupra formarii relatiilor sociale din jocurile video,
scop pe care il consideram atins prin continutul teoretic larg
prezentat in primele capitole ce oferd o perspectivd a viziuni
actuale pe care stiinta o are asupra jocurilor video cat si asupra
socializdrii permise de jocuri. In completarea literaturii de
specialitate, concluziile se bazeazd pe un studiu cantitativ de
dimensiuni considerabile ce a fost ulterior expus criticilor
populatiei studiate cu scopul validarii externe a datelor culese.

6.1 Concluzii privind studiul cantitativ

Studiul cantitativ completeazd cunostintele existente in domeniu
printr-o analiza integrativa a mai multor variabile cu posibile
efecte asupra formarii relatiilor sociale din jocurile video, cat si a
formadrii de relatii sociale. Desi variabilele introduse in studiu au
fost investigate anterior in alte lucrdri distincte, prezenta
cercetare adaugd valoare deoarece investigheazd un numar mare
de variabile cu ajutorul unui singur studiu, spre deosebire de
studiile mentionate anterior ce investigheazd de reguld relatii
unidirectionale. Preluarea unor variabile deja investigate si
confirmate cu posibile efecte asupra formarii relatiilor din jocurile
video a redus costurile cercetarii, elimindnd necesitatea unui
studiu explorator ce ar fi repetat in fapt munca deja intreprinsa de
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citre alti cercetatori. Preluand si analizand unitar elementele a
caror influentd asupra formarii relatiilor sociale este confirmats,
lucrarea de fatd a facut posibild identificarea unor legaturi dintre
toate aceste variabile si a permis identificarea unor posibile
medieri sau moderdri facilitind explicatii alternative asupra
cdilor prin care rezulta capitalul social. Aditional, prin esantionul
cercetarii format exclusiv din jucdtori romani, am putut observa
in ce masurad jucatorii romani sunt diferiti de cei din alte contexte
culturale.

Precum ne-am asteptat, rezultatele obtinute au confirmat o
serie de efecte identificate in alte studii anterioare si au infirmat
altele. Am putut observa cum prezenta unor caracteristici ale
jucatorului hardcore poate conduce la un capital social mai
dezvoltat, sustinind astfel rezultate anterioare, addugand insa
efectele timpului petrecut in jocuri. Se pare ci jucdtorii hardcore
petrec mai mult timp in jocurile video si astfel au mai multe ocazii
sa socializeze. De asemenea am putut observa si cum comunicarea
vocald faciliteazd dezvoltarea capitalului social online, rezultat
confirmat in lucrari precedente, insa si de aceasta datd am putut
aduce date suplimentare observind cum relatia pare sda se
dezvolte ca o urmare a reducerii anonimitatii percepute a celui ce
alege sa foloseasca aceastd metoda de a comunica cu coechipierii
din joc. In cele din urmi, am observat cum persoanele judecate
pentru pasiunea lor pentru jocurile video pot sd dezvolte relatii
sociale mai puternice (un capital social online mai mare) fatd de
cele ce nu prezintd aceste caracteristici. Ultima relatie nu este
direct bazata pe studii axate asupra populatiei tinta, ci pe studii ce
privesc efectele stigmatizarii, prin lucrarea de fatd putind
confirma existenta efectelor in randul populatiei jucétorilor de
jocuri video. Interpretdrile date tuturor acestor rezultate ne
provoacd cdtre explicatii complexe ce sperdm cd aduc noi
cunostinte fatd de fenomenele sociale si cum acestea sunt
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influentate de noua lume digitald. Pe parcursul interpretarii
rezultatelor tezei am incercat pe cat posibil evitarea oferirii unei
singure explicatii, deoarece aceastd abordare poate fi ddunatoare,
ea ignordnd alte posibile explicatii. Pe aceasta linie de gandire, pe
parcursul cercetdrii am incercat sd expunem rezultatele din mai
multe unghiuri. Alegerea de a expune rezultatele unui proces de
validare externd vine tot din dorinta de a deschide calea catre
posibile explicatii alternative ale rezultatelor, proces prin care
sperdm si oferim domeniului explicatii ale proceselor sociale din
spatele fenomenelor investigate si nu doar simple observatii ale
acestora.

6.2 Concluzii privind validarea externa

Abordarea calitativa ce priveste expunerea rezultatelor aduce o
contributie importanta pozitionand cercetdtorul mai aproape de
persoanele studiate, grup ce se confruntd zilnic cu fenomenele
investigate si, ca urmare, cel mai In masurd sa le inteleaga.
Rezultatele sunt expuse deci in fata unor ,experti nativi” ce sunt
foarte probabil sd sesizeze eventuale decalaje in interpretarea
datelor. Aceastd metoda reduce in fapt riscul expunerii unor
rezultate, ce desi supuse rigorilor stiintifice, ar putea sa fie mai
putin graitoare jucdtorilor de jocuri video. Putine studii din
Romaéania mentin legdtura cu grupul studiat odatd ce colectarea
datelor a fost finalizatd. Informarea celor ce au participat in
cercetare cu privire la rezultatele ei ar trebui sa fie o norma,
oferind grupului studiat oportunitatea de a-si expune propriile
opinii cu privire la interpretarile datelor culese. Prin publicarea
unor materiale video, lucrarea de fatd implementeazd o metoda
prin care legitura cu grupul tintd poate fi mentinutd ulterior
colectdrii datelor, facilitind 1in acelasi timp distribuirea
informatiilor relevante studiului cu un cost redus si fara a fi
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necesar sa abordam individual fiecare participant. Metoda aleasa
reprezintd un avantaj si deoarece oferda posibilitatea celor
interesati sa obtind informatii fata de cercetare, in timp ce nu ii
deranjeaza pe cei ce nu doresc sd continue o legiturd cu studiul,
ulterior participdrii initiale. Mai mult, videoclipul ofera
posibilitatea voluntara a persoanelor ce doresc sid se implice
suplimentar in studiu sd continue colaborarea prin oferirea de
feedback fird a-i deranja pe cei ce doresc doar sa fie informati cu
privire la rezultate, dar nu sunt neaparat interesati sa participe
din nou intr-o etapd ulterioard colectdrii initiale dedicata
feedbackului.

Numarul mare de vizualizari ale materialului video publicat
atrage atentia asupra interesului ridicat al publicului larg catre
jocurile video cit si cdtre nevoia unor cercetari care sa aduca noi
informatii si alte perspective privind lumea jocurilor video, in
special lumea sociald din aceste jocuri. Este evident un interes
activ in societatea romaneasca cu privire la jocurile video cat si
fatda de studiile ce adreseazd aceastd tematica. Prin feedbackul
oferit din partea comunititii cu ajutorul comentariilor, putem
observa cd rezultatele studiului cantitativ prezentate in materialul
video sunt confirmate de citre jucdtori, acestia oferind exemple
practice din lumea jocurilor pentru majoritatea fenomenelor
observate si sustinand interpretirile noastre. In unele situatii
punctuale au fost obtinute din partea comunitatii si explicatii sau
interpretdri alternative ale rezultatelor, interpretari la care noi
initial nu ne-am gandit. O astfel de alternativa vine in relatia
dintre comunicarea vocald si capitalul social ce poate fi explicata
si prin folosirea comunicarii vocale, exclusiv, cu persoanele cu
care jucatorul se cunoaste (are deja relatii de prietenie). Aceste
variante alternative nu contrazic interpretarile noastre, dar le pot
completa. In privinta transpunerii relatiilor din mediul online in
cel offline sau fizic, datele calitative reitereazd importanta
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realizarii unui studiu longitudinal, precum un studiu in care
prietenii unui individ sa fie analizati in functie de mediul lor
(online sau fizic) in diferite puncte temporale pentru o perioada
indelungata.

6.3 Implicatiile tezei

Lucrarea de fatd are implicatii evidente asupra societatii civile,
asupra consilierilor, asupra jucatorilor de jocuri video, lumii
academice si asupra industriei de profil (dezvoltatorilor de jocuri
video). Prezenta lucrare aduce contributii importante prin
integrarea si prezentarea cunostintelor precedente cat si a
descoperirilor proprii atat sferei academice cat si societatii civile.
Eforturile realizate catre prezentarea cat mai accesibild a
informatiilor au scopul de a face facila parcurgerea si intelegerea
continutului prezentat, inclusiv in fata persoanelor ce sunt mai
putin familiarizate cu terminologia academica. Un aspect inovativ
priveste integrarea unor mecanisme de promovare a rezultatelor
sale, mecanisme indreptate in special asupra publicului larg.
Printre acestea amintim: pagina web, paginile dedicate de pe
retelele de socializare si materialele video postate pe o platforma
populara de distributie a materialelor de acest tip. Aceste eforturi
au implicatii evidente, ele facilitind accesul populatiei largi citre
materiale si date ce privesc in special formarea relatiilor sociale
din jocurile video, dar si jocurile video in general. Desi astfel de
informatii sunt deja prezente in sfera publicd din Romania, datele
noastre au atuul validarii stiintifice, existenta unei surse de
informare validata in acest fel putand influenta pozitiv perceptia
societdatii asupra jocurilor video si combate preconceptiile.
Deoarece insdsi datele noastre indicd prezenta unor stereotipuri
cu privire la jocurile video in societatea noastra, fiind identificate
inclusiv efecte ale acestor stereotipuri asupra jucatorilor,
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eforturile amintite anterior au inclusiv urmari in reducerea si
stoparea propagarii stereotipurilor. Pe scurt, prin prezentarea cit
mai simplistd a unor date validate stiintific, se faciliteaza
intelegerea fenomenelor complexe, parte a jocurilor video, teza
contribuind la reducerea si combaterea preconceptiilor cu privire
la jocurile video cat si a stigmatizari jucdtorilor de jocuri video.

(1) Implicatii pentru populatia studiatd: Descoperirea
modului in care existenta unor stereotipuri influenteaza relatiile
offline, expunand jucatorul unor riscuri evidente, poate contribui
la imbunadtdtirea interventiilor sociale menite in a combate si
reduce riscul utilizdrii patologice. Concentrarea pe spatiul virtual
a jucatorilor expusi stereotipurilor, il poate face pe individul in
discutie mai predispus catre o utilizare excesivd sau chiar
patologica a jocurilor video. Combaterea stereotipurilor ar putea
facilita implicarea acestor persoane in relatiile din mediul offline
ce foarte probabil va conduce la o reducere a utilizarii patologice.

Datele prezentate nu au doar implicatii asupra modului in
care jucatorii sunt vazuti in societate, ci si asupra interactiunii lor
cu jocurile video, cit si asupra formarii relatiilor sociale din
interiorul grupurilor de jucdtori. Informatiile prezentate 1i ajuta
pe jucdtori sd priveascd lumea in care joacd, dintr-o perspectiva
stiintificd, astfel jucatorii pot sd vada mai clar lumea sociala din
jocurile pe care le acceseazi zilnic. In lipsa unor date precum cele
prezente in aceastd lucrare jucatorii construiau comunitatile in
baza incercarii si erorii, de exemplu ei putea incerca sa foloseasca
diferite mecanisme precum comunicarea vocala si apoi sa observe
efectul asupra grupului. Prin cunoasterea avantajelor diferitelor
mecanisme, jucatorii pot construi comunitatii si intretine relatii
sociale avand cel putin o imagine de ansamblu asupra avantajelor
diferitelor mecanisme.

(2) Implicatii pentru domeniul stiintific: Asupra sferei
academice, implicatiile se manifestd prin cunostintele si
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completdrile aduse in special literaturii de specialitate conexa
domeniului stiintelor socio-umane din Roméania. Relativ recent,
sfera academicd din Romaéania a inceput sd ofere o importanta
crescutd investigatiilor efectelor tehnologiei asupra formarii
relatiilor sociale, eforturile recente producand un numdar mare de
lucrdri de calitate. Din nefericire, tematica jocurilor video si
efectele acestora asupra societdtii nu este in prezent abordata pe
larg in lucrarile stiintifice redactate pe teritoriul Roméaniei. Prin
prisma popularitatii jocurilor video si efectelor lor evidente
asupra societdtii in ansamblu, lipsa unor investigatii detaliate,
axate pe populatia roméneascd, este ingrijordtoare. Teza de fata,
prin investigarea jocurilor video, doreste sd contribuie la o
acoperire mai bund a jocurilor video in rdndul lucrarilor stiintifice
din Roméania. La momentul redactarii prezentei teze, in randul
tezelor din domeniul larg al stiintelor sociale nu au fost
identificate lucrari de amploare care si abordeze jocurile video.
Singurele eforturi precedente identificate sunt fie de dimensiuni
mai mici sau cu scopuri diferite precum consilierea parentald.
Speram ca teza sa aiba implicatii asupra viitoarelor investigatii
sociologice, incurajind lucrdri noi asupra jocurilor video. O
contributie importantd cdtre viitoare lucrdri este validarea
masurdtorilor din prezenta cercetare pe un lot romanesc.
Sintetizand, prezenta tezd are implicatii asupra sferei academice
prin completarea literaturii de specialitate cu date stiintifice de
actualitate, completare realizatd atat prin continutul prezentei
lucrari, cat si cel al articolelor stiintifice bazate pe datele colectate
si prezentate pe parcursul tezei. Articolele stiintifice aduc
contributii inclusiv literaturii internationale de specialitate.

(3) Implicatii pentru industrie: Prin explicarea
mecanismelor din spatele formadrii capitalului social, atunci cind
comunicarea vocald este folosita, dezvoltatorii de jocuri video pot
profita siimplementa sisteme sigure ce si faciliteze comunicare si

237



Relatiile sociale din jocurile video: capitalul social si jocurile video

expunerea unor caracteristici persoanele. Important este ca
dezvoltatorii sd cunoascd si riscurile dezvaluirii unor date
personale si sd limiteze expunerea acelor date sensibile, precum
adresa la care un individ locuieste. Scala ce masoard tipologia
jucdtorului hardcore ar putea si fie beneficd dezvoltatorilor de
jocuri video, estimarea numarului de jucatori hardcore poate
facilita ajustarea continutuluijocului, in functie de caracteristicile
jucdtorilor ce joaca un joc anume. Datele calitative au indicat cd o
parte dintre jucatorii hardcore pot avea dificultdti in integrarea in
grupuri in principal din cauza seriozititii excesive. Mesaje ce sa
ridice constientizarea privind urmarile seriozitatii excesive pot fi
introduse in jocuri cu posibile efecte asupra reducerii
fenomenului ce ar promova o atmosfera ce sd contribuie citre
formarea unor legaturi sociale. Dezolatorii de jocuri video ar putea
de asemenea sd recunoasca riscurile stigmatizdrii si s contribuie
la campanii de informare, atat indreptate citre jucdtori cat si
societate, sd comunice avantajele construirii unor relatii offline si
riscurile unei relatii sociale exclusiv virtuald, iar in societate sa
asiste in combaterea miturilor privind jocurile video si a
stereotipurilor.

In cele din urms, prin prisma efectelor timpului petrecut in
jocurile video, a stereotipurilor cat si a altor aspecte negative ale
jocurilor video ce nu au fost abordate pe parcursul tezei, ele
depdsind limitele temei abordate, considerdm necesara asumarea
unei responsabilitdti a producdtorilor de jocuri video in fata
consumatorilor. In acest sens, axdndu-ne asupra rezultatelor
prezentei lucriri, consideram responsabili producatorii sia
incurajeze dezvoltarea unui mediu social axate pe respect reciproc
in interiorul lumilor digitale pe care le construiesc. Chiar daca
diferite elemente, precum reducerea anonimitdti, aduc
contributii la dezvoltarea unor grupuri mai unite nu putem ignora
prezenta in continuare a unor elemente discriminatorii sau
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comportamente nedezirabile in jocurile video. in prezent, spatiul
social din jocurile video este in continuare unul slab sau deloc
regulat in care orice persoand poate aduce atacuri alteia fard a
exista consecinte clare in fata actiunilor sale. Desi este
imbucurdtor ca o datd ce jucdtori ajung sd formeze relatii de
prietenie cu alte persoane, prin petrecerea unui timp mai
indelungat in jocuri, aceste fenomene negative sunt reduse, este
alarmat faptul cd iIn momentul Inceperi jocului, atunci cand
jucdtorul nu are formata o retea sociala, el este expus unui mediu
mai putin dezirabil. Acest aspect ar trebui sa fie de interes
industriei, nu doar din simpla rdspundere sociald, dar si din
consecintele formadrii acestor grupuri sociale restranse. Atunci
cand ceilalti din grup parasescjocul, un jucdtor ce este atras de joc
ar putea sa decida sa renunte si el la joc constientizand efortul pe
care trebuie sa il depuna in a gédsi un al grup in lumea sociala larga
ajocului unde este expus citre persoane ce in umbra anonimitatii
promoveaza un comportament ce ii poate face pe ceilalti
inconfortabil.

6.4 Contributii proprii

Cercetarea Intreprinsd in cadrul prezentei teze ne-a oferit
posibilitatea de a aduce propriile contributii domeniului jocurilor
video ce se bucurd la momentul actual de o crestere constanta.
Aportul personal citre domeniul investigat atinge urmatoarele
aspecte:

— Contributia cu date demografice, independente de
estimdrile realizate de partizani ai industriei ce privesc
utilizatori de jocuri video bazate pe un lot de dimensiuni
considerabile;

— Completarea informatiilor privind variabile cu posibile
efecte pozitive asupra formarii relatiilor sociale in mediul
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virtual din interiorul jocurilor video, cat si furnizarea unor
explicatii asupra modului prin care aceste legaturi sunt
formate. Date ce pot sta ca model industriei jocurilor video
si pot contribui la mai buna intelegere de citre populatia
largd a lumii din interiorul jocurilor in special a celei sociale;
Explicarea pe larg a lumii jocurilor video prin sintetizarea in
partea teoreticd a lucrdrilor de referintd si prezentarea
caracteristicilor jocurilor video prin comunicarea, pe 1anga
altele, a istoricului jocurilor video, a trendurilor din
industrie, a specificului jucatorului si a lumii virtuale din
jocuri. Consideram astfel sectiunea teoretica una ce poate fi
folositd ca reper, mai ales in spatiul academic roman pentru
mai buna intelegere a dinamicii jocurilor video. O astfel de
prezentare pe larg a jocurilor video din perspectivda
stiintificd prezenta o lacuna a spatiului academic roméanesc
ce considerdam a fi acoperita prin prezenta lucrare.
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Anexe

Anexa 1: Prezentarea sintetizata a instrumentului
in functie de conceptele abordate.

Nr.

S| Concept Scala Mairime Descriere Alphafintrebari}

1 |Date N/A 6itemi |Itemidemografici specifici. 2,3,4,5,
Demografice - 6,7,
(VD) nominal

2 |Preferintele |N/A 3itemi - |Investigat pe baza a 3 itemi ce 8,9,10,
jucdtorului nominal |privesc preferintele pentru: tipul

de joc, stilul sau rolul in joc si
dispozitiv.
Tipul de Casual- 5itemi — 1,12,13
jucator (TJ) |Hardcore Likert
Gamer
assortment
scale (CHG)

3 |Motivatia Online 12 itemi |Yee, N., Ducheneaut, N., & Nelson, 14,15, 16,
pentrujoc  (gaming - Likert |L. (2012, May). Online gaming 17,18,19,
M)) motivations motivations scale: development 20,21,22,

scale and validation. in Proceedings of the 23,24,25
SIGCHI conference on human factors
in computing systems (pp. 2803-
2806).

4 |Timpul N/A 2itemi |Adresat pe baza a2 itemi proprii. 26,27
petrecut in - Likert
joc (TP))

5 [Anonimitate |Percived 5itemi - |Hite, D. M., Voelker, T., & 28,29,

anonimity |Likert |Robertson, A. (2014). Measuring 30(R),
scale perceived anonymity: The 31(R),
development of a context 32(R)
independent instrument. Journal of |
Methods and Measurement in the
Social Sciences, 5(1), 22-39.

1 Se referd la numirul itemilor din instrumentul aplicat in cadrul studiului

cantitativ Prieteni in joc dar si afard .
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Nr.
S| Concept Scala Mairime Descriere /Alphafintrebari}
6 |Comunicare |N/A litem - [Comunicarea prin voce mdsuratd 33
prin voce Likert |pe baza unui singur item propriu.
cv)
7 |Accesibilitate| N/A 2itemi |Masuratd pe baza a doi itemi 34,35
- Likert |proprii.
8 |Stigmatizare |Internalized |9itemi |Hammer, J. H., & Toland, M. D. 36, 37r,
Stigma of - Likert |(2017). Internal structure and 38,39, 40,
Mental reliability of the Internalized 41,42,43,
Illness Scale Stigma of Mental Illness Scale 44r,
ISMI-9 (ISMI-29) and Brief Versions (ISMI-
10, ISMI-9) among Americans with
depression. Stigma and Health, 2(3),
159.
9 |Capital Social 40 itemi |Williams, D. Bonding |Online 45, 46,47
(SC) - Likert |(2006).Onand |(SC (sc (R), 48,
off the’Net: Bonding) |Bond- 49,50, 51,
Scales for social online) 52,53(R),
capital in an 54,
online era. Offline 66, 67(R),
Journal of (SC 68, 69,
computer- Bond- 70,71,72,
mediated offline) 73,74,76
communication, |Bridging |Online 56,57, 58,
11(2),593-628.  |(SC 59, 60, 61,
Bridging) 62, 63,64,
65
Offline 76-84
10 |Personalitate | International |20 itemi |Iliescu, D., Popa, |Factorul I 85. 86, 87,
Personality |- Likert M., & Dimache, |[Incisivitate sau 88, 89,
Item Pool R. (2015). Extraversie] 90(R),
(IPIP) Adaptarea 91(R),
roméaneasci a 92(R),
Setului 93(R),
International de 94(R),
Itemi de Factorul II 95, 96,97,
Personalitate:  |[Agreabilitate] 98,99,
IPIP- 100,
Ro. Psihologia 101(R),
Resurselor 102(R),
Umane, 13(1), 83- 103(R),
112. 104(R)
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Anexe

Anexa 2: Instrumentul de cercetare

Prieteni in joc, dar si in afara: capitalul social si jocurile video

Salut, md numesc Ghetdu Cosmin si sunt doctorand in cadrul Scolii
Doctorale de Sociologie din cadrul Facultdtii de Sociologie si Asistenta
Sociald, Universitatea Babes-Bolyai. Chestionarul de fatd reprezintd
etapa cea mai importantd din lucrarea mea de doctorat in care studiez
elementele sociale din jocurile video.

Despre ce este studiul?

Cercetarea de fata se doreste a fi cel mai mare studiu aplicat pe jucatorii
de jocuri video din Romania. Prin cercetare dorim sa investigdm
elemente sociale din jocurile video. De asemenea, ne propunem sa
realizam un profil al jucdtorilor de jocuri video, adica am vrea sd spunem
reprezentativ in medie, care sunt preferintele jucdtorilor (precum
platformele preferate) si caracteristicile lor (precum vérsta, genul,
mediul de provenienta).

De ce realizam acest studiu?

Dorinta noastra este de a aduce jocurilor video mai aproape de lumea
academicd din Romania. Considerand ca tema jocurilor video a fost
ignorata de mediul universitar din tara noastra, in ciuda aplicabilitatii
jocurilor video intr-o multitudine de domenii. in acelasi timp, dorim si
facem cunoscute comunitatii date reale despre jocurile video, date ce
sunt demonstrate stiintific, astfel sd ajungem sa ne cunoastem mai bine
comunitatea. Aceste informatii pot fi utile pana si celor ce sunt sceptici
cu privire la jocurile video, prin prezentarea unor studii, probabil, pot fi
mai usor convinsi de potentialul benefic al jocurilor video.

Confidentialitate

Pe langa alegerea optionala de a oferi o adresa de e-mail, in chestionarul
de fatd nu o sd punem intrebdari legate de informatii cu caracter personal.
O sa intrebam date generale precum: categoria de varstd din care faci
parte, mediul de rezidenta (urban/rural), ultima scoala absolvita si date
privind dispozitivele detinute. Toate aceste informati, precum si
celelalte raspunsuri oferite, urmeaza sd fie folosite pentru prezentarea
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profilului general al jucdtorului de jocuri video. Analizele sunt realizate
pe grupul total de rdspunsuri, pe intreaga baza de date (toate la olaltd),
sub nicio formd datele nu sunt analizate individual pe chestionar
distinct.

Optiunea de a oferi adresa de email ne ajutd pe noi sd demonstram
caracterul unic al chestionarului, nu vom expune aceste adrese de email!
Cand rezultatele studiului sunt prezentate, adresele ne ajutd, putind
afirma cd un numdir de x respondenti (persoane ce au completat
chestionarul) si-au notat adresa de e-mail si deci aceste chestionare sunt
unice. Dar, repetdm, adresele in sine nu o sd fie expuse. Aditional, cei ce
oferd adresa de e-mail isi pot exprima dorinta de a primi pe e-mail
rezultatele studiului, rezultate ce vor fi explicate intr-o document PDF.

Recompensa pentru completare

Cei ce finalizeaza chestionarul si ne-au oferit adresa de email au sansa de
a castiga una dintre urmadtoarele carti: Assassin's Creed. Ultimii
descendenti - Matthew J. Kirby, Assassin's Creed. Frdtia - Oliver Bowden,
Assassin's Creed. Renegatul - Oliver Bowden. In total vor fi 3 castigitori,
fiecare castigidtor primeste aleatoriu una dintre cele trei carti
mentionate.

Selectia se va face pe baza numairului chestionarului cu ajutorul site-
ului random.org (daca numarul castigitor nu a oferit o adresa de e-mail,
procedura se repetd pand cind un numar de chestionar cu adresa de e-
mail este extras).

Persoanele sub 16 ani.

Legislatia nationald si europeana interzice colectarea datelor pentru
personale sub 16 ani, fara acordul parintilor. Daca ai sub 16 ani si doresti
sd participi la acest studiu, o sa fi directionat intr-o sectiune speciala in
care vei gasi un document pe care parintii tai trebuie sa il semneze. Mai
multe detalii vei regasi in sectiunea mentionata. Acestea fiind spuse,
vreau sa va multumesc din suflet pentru initiativa de a participa la acest
studiu!

Ai peste 16 ani?
1. Da
2. Nu
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Sectiune dedicata celor sub 16 ani

Salut,

Deoarece ai sub 16 ani o si fie necesari cativa pasi suplimentari. in primul
rand iti multumim pentru intentia de a participa la studiu si te asiguram
ca intelegem dacd nu doresti sd parcurgi acesti pasi, caz in care poti sa te
retragi din chestionar! (poti face acest lucru prin simpla inchidere a
pagini/tab-ului cu chestionarul).

Dacd totusi te-ai decis s ramai aldturi de noi:

(1) va fi nevoie sd descarci un documentul PDF din acest link:
https://romaniagamingstudies.files.wordpress.com/2021/05/consinta
mant-prieteni-in-joc-dar-si-in-afara-capitalul-social-si-jocurile-
video.pdf

*Documentul este realizat pentru pdrintii tai si prezintd scopul chestionarului,
cat si garantia confidentialitatii datelor pe care tu le completezi.

(2) Dupa ce parintii tai au citit documentul si si-au dat acordul, o si
trebuiasca sa il scoti la imprimanta

(3) Foaia trebuie sa fie semnata de parinti tdi, iar apoi ei sau tu poti
trimite o poza cu foia la adresa: cosmin.ghetau@ubbcluj.ro

iti multumim pentru implicare!
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Sectiunealdin 10

Sectiunea de fati este dedicati datelor socio-demografice. Intrebarile
din aceasta sectiune ne ajuta sa facem un profil general al juciatorului
de jocuri video din Romania.

Genul:
1. Masculin
2. Feminin

Judetul de resedinta:

Resedinta mea este in mediul:
1. Urban
2. Rural

Mad incadrez in urmatoarea categorie de varsta:
1. subl18ani

18-25 ani

26-35 ani

36-45 ani

46-55 ani

Peste 55 ani

SANR AN S

In momentul de fati sunt:
1. Angajat
2. Student/elev
3. Student/elev si angajat
4. Nu sunt angajat si nici nu studiez

Ultima scoala absolvita:

1. Generala
Liceu
Invitidmant superior (licent?)
Inviatidmant superior (master)
Invitimant post universitar (doctorat)

vt W N
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Sectiunea 2 din 10
Prin sectiunea de fata completdm profilul jucitorului cu date specifice
lumii jocurilor video.

Preferinte
Prefer sa joc jocuri:
1. Online
2. Single Player
Cand joc jocuri cu roluri stabilite sau cu stiluri de joc diverse:
1. Prefer o abordare axata pe atac (damage)
2. Prefer o abordare axata pe defensiva (tank)
3. Prefer o abordare pe ajutorul altor persoane (vindecator/healer)
Prefer si joc jocurile pe:
1. Calculator (laptop/desktop)
2. Consola de jocuri (Xbox, PlayStation)
3. Consold de jocuri mobila (Nintendo Switch)
4. Telefon mobil (smartphone, tableta)

Implicarea in joc

Va rugdm sa cititi fiecare afirmatie cu atentie si s selectati acel raspuns

care exprima cel mai bine acordul sau dezacordul dumneavoastra.
Selectati “1” dacad afirmatia este complet falsd sau daca sunteti
in dezacord puternic cu ea.
Selectati “2” daca afirmatia este mai degraba falsid sau daci
sunteti In dezacord cu ea.
Selectati “3” daca afirmatia este in masura egala adevarata si
falsd sau dacd sunteti neutru fata de ea.
Selectati “4” daca afirmatia este mai degrabd adevarata sau
dacd sunteti in acord cu ea.
Selectati “5” dacd afirmatia este clar adevirata sau daca sunteti
in acord puternic cu ea.

1 2 3 4 5

Pe parcursul ultimului an consider ca am
investit sume mari de bani in dispozitive,
gadgeturi sau alte achizitii dedicate jocurilor
video
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1 2 3 4 5

(ex: cumpdrarea de laptop nou, achizitia de
componente pentru calculator, achizitia de jocuri,
achizitia de gadgeturi ...).

Tind sd imi personalizez toate lucrurile cu
elemente specifice jocurilor video

(ex: postere in camerd sau ecranele dispozitivelor
cu imagini legate de jocurile video).

Iau jocurile video foarte in serios
(ex: invdt toate statusurile din jocuri, md uit la
ghiduri lungi ce indicd cum sd imi optimizez

perfect caracterul).

Sectiunea 3 din 10

relevante sunt acestea pentru tine.

Sectiunea prezintd mai multe elemente din jocuri, analizand cat de

Luand in considerare urmatoarele elemente/actiuni din jocurile video,

cat de importante sunt pentru tine:
1- deloc important; 5 - foarte important

Discutati cu alti jucétori.

A face parte dintr-o breasla.

Ajuca in grup cu alti jucatori.

Pastrarea legdturii cu prietenii din joc.
Invitarea povestilor (lore) si traditiile lumii
virtuale (lumea jocului).

S& ma simt scufundat in lumea jocului.
Explorez lumea doar de dragul explorarii ei.
Dezvoltarea unei povesti de fundal si a unei
istorii pentru personajul tau.

A deveni mai puternic in joc.

Achizitionarea articolelor rare (obiecte din joc
rare).

Optimizarea personajului cat mai mult posibil.
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Sectiunea 4 din 10

Sectiune dedicatd timpului petrecut in jocuri.

Luand in considerare urmatoarele elemente/actiuni din jocurile video,
in ce mdsurd esti de acord cu urmadtoarele afirmatii: 1 -dezacord

puternic; 5 — acord puternic

Petrec foarte mult timp in jocurile video intr-o
zi liberd/weekend.
Petrec foarte mult timp in jocurile video intr-o
zi de lucru/scoala.

1 2 3 4 5

Sectiunea 5 din 10

rog sd fii sincer In rdspunsurile date.

Priveste grupul de coechipieri si cat de bine vd cunoasteti intre voi. Te

Pe o scald delalcereprezintad dezacord total la 5 ce reprezintd acord total.
In contextul grupului de coechipieri cu care joci de reguld jocurile video,

cat de adevarate sunt urmatoarele afirmatii:

Sunt increzator cd altii nu stiu cine sunt.

Cred ca identitatea mea personald rimane
necunoscutd altora.

Sunt usor identificat ca persoana de cétre ceilalti.
Este posibil ca altii sa stie cine sunt.

Identitatea mea personald este cunoscutd de
ceilalti.

Sectiunea 6 din 10

Aceastd sectiune este dedicatd comunicarii, specific comunicérii vocale.

Cat de adevirata considerati urmatoarea afirmatie in cazul dumneavoastra:
1- afirmatia este complet falsd; 5 - afirmatia este clar adevaratd

Folosesc comunicarea prin voce intotdeauna
cand ma joc.

1 2 3 4 5
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Sectiunea 7 din 10
Sectiunea de fata priveste satisfactia fatd de dispozitivele digitale si
internet in jocurile video

Vd rugam sa cititi fiecare afirmatie cu atentie si sd selectati acel raspuns
care exprima cel mai bine acordul sau dezacordul dumneavoastra.
Selectati “1” dacd afirmatia este complet falsd sau dacd sunteti in
dezacord puternic cu ea.
Selectati “2” daca afirmatia este mai degraba falsd sau dacd sunteti in
dezacord cu ea.
Selectati “3” dacd afirmatia este mai degraba adevdrata sau daca sunteti
in acord cu ea.
Selectati “4” dacd afirmatia este clar adevarata sau daca sunteti in acord
puternic cu ea.

1 2 3 4 5

Sunt foarte multumit de dispozitivele dedicate
jocurilor video pe care le detin

(ex: calculatorul/consola mea este destul de
puternicd, am toate accesoriile pe care mi le doresc
precum: mouse, tastaturd, joystick etc.).

Sunt foarte multumit de conexiune la internet
pe care o am

(ex: nu am probleme in joc din cauza conexiunii la
internet precum intreruperi ale jocului online).

Sectiunea 8 din 10
Sectiunea de fatd priveste comportamentul societdtii largi in fata
jucitorilor de jocuri video.

Va rugdm sa cititi fiecare afirmatie cu atentie si s selectati acel raspuns
care exprima cel mai bine acordul sau dezacordul dumneavoastra.
Selectati “1” dacad afirmatia este complet falsd sau daca sunteti in
dezacord puternic cu ea

Selectati “2” daca afirmatia este mai degraba falsd sau daca sunteti in
dezacord cu ea

Selectati “3” dacd afirmatia este mai degraba adevdrata sau daca sunteti
in acord cu ea.
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Selectati “4” daca afirmatia este clar adevarata sau dacd sunteti in acord

puternic cu ea.

Stereotipurile referitoare la jucatori de jocuri
video mi se aplica.

In general sunt capabil si triiesc viata asa
cum vreau.

Stereotipurile negative referitoare jucdtori de
jocuri video ma impiedica sa duc o viata
,hormala¥.

M3 simt inadaptat in lume, deoarece ma joc
jocuri video.

Sa fiu In jurul oamenilor ce nu se joaca jocuri
video ma face sd ma simt inconfortabil si
inadecvat.

Oamenii ce nu se joaca jocuri video, pur si si
simplu nu ar putea sd ma inteleaga.

Sunt persoane ce nu doresc sa discute cu mine
deoarece joc jocuri video.

Nu pot contribui in niciun fel pentru societate,
deoarece ma joc jocuri video.

Pot sd am o viatd buna, satisfacatoare, in ciuda
faptului cd ma joc jocuri video.

2 3 4 5

Sectiunea 9 din 10

Aceasta sectiune investigheazd aspectele sociale din mediul online si
cel offline. O sa observati ca este compusa dintr-un un set de intrebari
ce se repetd, prima datd ele privesc mediul online apoi se vor repeta
pentru cel fizic sau offline. Prin prisma acestei repetitii, necesara
pentru investigarea atat mediului online cat si fizic, sectiunea de fata
este de o dimensiune usor mai mare fatd de alte sectiuni din chestionar.

Vi rugam sa cititi fiecare afirmatie cu atentie si sd selectati acel raspuns
care exprima cel mai bine acordul sau dezacordul dumneavoastra.
Selectati “1” dacd afirmatia este complet falsd sau dacd sunteti in

dezacord puternic cu ea.
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Selectati “2” dacd afirmatia este mai degraba falsd sau daca sunteti in
dezacord cu ea.

Selectati “3” dacd afirmatia este in masurd egala adevirata si falsa sau
daca sunteti neutru fata de ea.

Selectati “4” dacd afirmatia este mai degrabd adevaratd sau daca sunteti
in acord cu ea.

Selectati “5” daca afirmatia este clar adevdrata sau daca sunteti in acord
puternic cu ea

Online
Urmadtoarea sectiune analizeazd formarea relatiilor sociale in mediul
online.

1 2 3 4 5

Existd mai multe persoane online in care am
incredere pentru a ma ajuta la rezolvarea
problemelor.

Existd cineva online la care pot apela pentru
sfaturi despre luarea unor decizii foarte
importante.

Nu existd o persoana pe care o cunosc online
cu care sd ma simt confortabil vorbind despre
probleme personale intime.

Cand ma simt singur, pot si contactez mai
multe persoane online pentru a vorbi cu ele.
Dacid as avea nevoie de un imprumut urgent
de 500 de lei, stiu pe cineva online la care pot
apela.

Oamenii cu care interactionez online si-ar
pune reputatia in joc pentru mine.

Oamenii cu care interactionez online m-ar
recomanda la locul lor de munca in vederea
angajarii.

Oamenii cu care interactionez online si-ar
impadrtdsi ultimul leu cu mine.

Nu cunosc oamenii online suficient de bine
pentru a-i determina sd facd ceva important.
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Oamenii cu care interactionez online m-ar
ajuta sd lupt impotriva unei nedreptati.
Interactiunea cu oamenii online ma face sa
mad intereseze lucrurile ce se intdimpla in afara
orasului meu.

Interactiunea cu oamenii online ma face sa
vreau sa incerc lucruri noi.

Interactiunea cu oamenii online ma face sa
mad interesez de ceea ce gindesc persoanele
diferite mie.

A vorbi cu oamenii online ma face sa fiu
curios fatd de alte locuri din lume.
Interactiunea cu oamenii online ma face sa
ma simt ca parte a unei comunitdti mai mari.
Interactiunea cu oamenii online ma face s
ma simt conectat la imaginea de ansamblu.
Interactiunea cu oamenii online imi
aminteste ca toata lumea este conectata.
Sunt dispus sd petrec timp pentru a sustine
activitatile generale ale comunitatii online.
Interactiunea cu oamenii online imi ofera
posibilitatea de a vorbi cu persoane noi.
Online, mad intdlnesc in permanenta cu
oameni noi.

Anexe

Offline

Urmadtoarea sectiune analizeaza formarea relatiilor sociale in mediul

offline.

Existd mai multe persoane offline in care am
incredere in a ma ajuta la rezolvarea
problemelor.

Existd cineva offline la care pot apela pentru
sfaturi despre luarea unor decizii foarte
importante.

4 5
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Nu existd o persoani pe care o cunosc offline
cu care sda ma simt confortabil vorbind despre
probleme personale intime.

Cand ma simt singur, pot sd contactez mai
multe persoane offline pentru a vorbi cu ele.
Dacd as avea nevoie de un imprumut urgent de
500 de lei, stiu pe cineva offline la care pot
apela.

Oamenii cu care interactionez offline si-ar
pune reputatia in joc pentru mine.

Oamenii cu care interactionez offline m-ar
recomanda la locul lor de muncd in vederea
angajarii.

Oamenii cu care interactionez offline si-ar
impartdsi ultimul leu cu mine.

Nu cunosc oamenii offline suficient de bine
pentru a-i determina sa faca ceva important.
Oamenii cu care interactionez offline m-ar
ajuta sa lupt impotriva unei nedreptati.
Interactiunea cu oamenii offline ma face s ma
intereseze lucrurile ce se intdmpld in afara
orasului meu.

Interactiunea cu oamenii offline ma face sa
vreau sd incerc lucruri noi.

Interactiunea cu oamenii offline ma face s ma
interesez de ceea ce giandesc personale diferite
de mine.

A vorbi cu oameni offline ma face sa fiu curios
fata de alte locuri din lume.

Interactiunea cu oamenii offline ma face s ma
simt ca parte a unei comunitdti mai mari.
Interactiunea cu oamenii offline ma face sa ma
simt conectat la imaginea de ansamblu.
Interactiunea cu oamenii offline imi aminteste
cd toatd lumea este conectatd.
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Sunt dispus sd petrec timp pentru a sustine
activitatile generale ale comunitatii offline.
Interactiunea cu oamenii offline imi ofera
posibilitatea de a vorbi cu persoane noi.
Offline, m&d intdlnesc in permanentd cu
oameni noi.

Sectiunea 10 din 10

Este ultima sectiune ce adreseaza intrebari legate de personalitatea ta.
Intrebarile din aceasti sectiune, desi nu direct legate de jocurile video,
ne ajutd sa intelegem cum factorii externi jocurilor video influenteaza
formarea relatiilor sociale din interiorul lor.

Vd rugam sa cititi fiecare afirmatie cu atentie si sd selectati acel raspuns
care exprima cel mai bine acordul sau dezacordul dumneavoastra.
Selectati “1” dacd afirmatia este complet falsi sau dacd sunteti in
dezacord puternic cu ea.
Selectati “2” dacd afirmatia este mai degraba falsd sau dacd sunteti in
dezacord cu ea.
Selectati “3” dacd afirmatia este in masurd egala adevirata si falsa sau
dacd sunteti neutru fata de ea.
Selectati “4” daca afirmatia este mai degraba adevarata sau dacd sunteti
in acord cu ea.
Selectati “5” daca afirmatia este clar adevaratad sau daca sunteti in acord
puternic cu ea.

1 2 3 4 5

Sunt sufletul petrecerii.

Ma3 simt confortabil in jurul oamenilor.

Eu sunt cel(cea) care incepe conversatiile cu
ceilalti.

Vorbesc cu multi oameni diferiti la petreceri.
Nu ma deranjeaza sa fiu centrul atentiei.

Nu vorbesc mult.

Radman in umbra.

Am putine lucruri de zis.

Nu imi place sa atrag atentia asupra mea.
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1 2 3 4 5

Sunt tdcut(d) in preajma persoanelor straine.
Sunt interesat(d) de oameni.

Rezonez cu sentimentele altora.

Sunt bun/a la suflet.

Imi aloc timp pentru problemele celorlalti.
Simt emotiile altora.

Fac oamenii sd se simta in largul lor.

Nu sunt cu adevarat interesat(d) de ceilalti.
Ii insult pe ceilalti.

Nu mad intereseazd problemele altora.

Nu ma simt preocupat de altii.

Final
Va multumesc mult pentru completarea chestionarului. Vi rog nu
uitati sa apdsati trimitere.

Adresa de email:

Oferirea unei adrese de e-mail NU este obligatorie. Puteti sa dati
trimitere dacd nu doriti sa oferiti adresa. Pentru a participa la tombol4,
adresa de e-mail este necesard pentru a vd putea contacta daca ati
castigat.

Pentru cei ce au oferit adresa de e-mail: Doriti sd primiti raportul cu
rezultatele studiului ?

1. Da

2. Nu

Pentru cei ce au oferit adresa de e-mail: Doriti sd participati la tombold ?

1. Da
2. Nu
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Pentru a participa la tombola in care sunt puse in joc trei carti, vd rog sa
completati adresa de e-mail pentru a va putea contacta in caz de castig!

Daca aveti nelamuriri, sugestii, opinii v rog sd le mentionati aici

Va multumesc din nou! Toate cele bune!

Nu uitati sa dati trimitere/ send ;)

Pentru orice neldmurire va rog sa ma contactati la: cosmin.ghetau@ubbcluj.ro
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Anexa 3: Comentariile colectate pe parcursul etapei de
validare externa a rezultatelor studiului ,Prieteni in joc dar
si afara”.

Numar

Utilizator

Comentariu

Cuvinte

Nr.

1

Tobyobie

Hei, foarte interesant mini documentarul pe
care l-ai creat cu prietenii tai si studentii de
la UBB!(Keep up the good work :)) ) Referitor
laintrebdrile pe care le-ai adresat, opinia sau
opiniile mele sunt astfel: 1) Un jucator
hardcore are relatii mai strdnse cu
coechipierii lui, deoarece asa cum {i definit
siprin terminologie este tipul de jucdtor care
are multa ,culturda“ asupra jocurilor sau
jocului acesta putdnd deveni un antrenor
sau chiar o ,wikipedia“ a jocului cind
coechipierii lui au nevoie :)) (da, stiu suni
putin urat finalul dar asta este) 2)
Comunicarea vocald ajuta foarte mult
jucdtorii, deoarece multi jucdtori isi gasesc
mult mai repede cuvintele sau se pot
exprima mult mai repede decédt in scris,
plus, din momentul ce ai Inceput sia
comunici cu un alt juciator online, deja
intervin alte caracteristici fiind tonalitatea
vocii, modul de a vorbi etc., ceea ce definesc
personalitatea acelei persoane. 3) La aceasta
intrebare, din pacate, o sa merg pe doua
ramuri da si nu a) Da, deoarece prietenii din
online pot fi chiar si cei din mediul online
ceea ce face ca pasiunea si fie un lucru foarte
puternic ce leagd prieteniile dintre cei doi
jucatori si chiar dacd prietenii din mediul
online nu sunt ca cei din mediul offline, tot
pasiunea jocurilor video poate fi un factor
decisiv, deoarece, de exemplu, eu ma joc
Minecraft, celdlalt prieten se joacd Counter,
asa putem sa dezvoltaim subiecte despre
aceste doud jocuri ore in sir chiar daca sunt
diferite si de ce nu sd Incercim jocul
celuilalt, sd vedem cum e dar cu cei din

374
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Numar

Utilizator

Comentariu

Cuvinte

Nr.

mediul online cu ei de multe ori (nu 1i batut
in cuie ca ii sigur, dar de cele mai multe ori)
va jucati acelasi tip dacd nu acelasi joc si
acolo deja ii normal s fie o legaturad stransd
cd aveti aceeasi pasiune b) Nu, deoarece
poate grupul tdu de prieteni din offline nu
sunt jucdtori de jocuri si atunci aceastd
pasiune de a povesti jocurile i-ar cam plictisi
si atunci doar prietenii din online pot fi
alternativa la care sd poti fi extrovertit cind
vine vorba de jocuri video Felicitdri pentru
videoclip incd o datd! P.S. Aceasta este opinia
mea, a deranjat opinia mea, imi pare rau, dar
asta este asa numita DEMOCRATIE :)))) Bye!

Blue
Hunterll

Super video si foarte bine explicat. Personal
consider cd incd un motiv pentru care
jucatorii prefera s joace cu acelasi persoane
este faptul cd incepdnd sa se cunoascd mai
bine, acest lucru se transpune si in joc,
ducand la mai multa comunicare si munca
in echipd. Ca raspuns la intrebdrile 1: da si
nu. In opinia mea, un jucitor hardcore este
privit ca un mentor al grupului de jucéatori.
Cunostintele lui fac ca toata lumea sd vrea sd
fie in preajma lui si sd invete mecanici noi de
la el, dar totusi sunt un pic mai retrasi fata de
el In unele situatii pentru ca il privesc cu
stimd. 2. Personal, nu folosesc comunicarea
vocala cu strainii pentru ca cea scrisd imi
ofera anonimitate. Ma simt mult mai sigur
pe mine sd dezvdlui detalii personale etc.
unei persoane, sub protectia anonimitatii
pentru ca in caz de o neintelegere sau ceva
suntem doar un id unul pentru celdlalt si pot
sa opresc oricind situatia complet
elimindndu-l din lista de prieteni. 3
Personal, mi-am facut cel mai bun prieten
(de 6 ani) cu ajutorul jocurilor. Nu ne
cunosteam asa bine, dar am aflat cd amandoi
suntem pasionati de acelasi joc (League of
legends) fiecare avind +2000 de ore
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Numar

Utilizator

Comentariu

Nr.

Cuvinte

investite in joc pdnd in acel moment. Am
inceput sd jucdm impreuna ore intregi zilnic
si sd ne cunoastem mai bine. Dar consider ca
dsta a fost cazul deoarece amandoi eram
relativ introvertiti in perioada respectiva.
Consider cd un jucdtor extrovertit hardcore
nu o sd devina prieten mai bun cu prietenii
lui din realitate, deoarece acestia, avind mai
multe relatii de prietenie acestea sunt mai
putin stranse deciat ale persoanelor
introvertite, astfel frustrarea din joc
ajungand sa afecteze relatiile de prietenie
din realitate.

Raviencraf
tTV

1. Eu zic cd nu. El fiind hardcore, mintea lui
va fi mereu la victorie. Totusi, exista situatii
in care va fi mai strans cu echipa, insd asta e
doar atunci cand castigd. Mentalitatea lui de
afiatat de concentrat pe a castiga de cele mai
multe ori il face toxic, uneori chiar si in
meciuri pe care le castigd. Poate fi mai
folositor, dar asta nu inseamna ca nu poate
fi si diunator in acelasi timp. Personal,
prefer un coechipier mai slab, dar mai open
minded, mai relaxed, decit un tryhard
transpirat care sia imi ruineze chiar si
meciurile pe care le castig. 2. Bineinteles cd e
greu sa te deschizi unui strain total, dar nu
zic ca e imposibil. Din experienta pot spune
cd am prieteni pe care i-am cunoscut prin
intermediul jocurilor, cu care incd nu m-am
vdzut, dar vorbim des, siacum, multi ani mai
tarziu. Dupd atata timp am inceput sid
vorbim si despre chestii care nu mai au
treabd cu jocurile. Nu stiu in ce mdsura ti-am
raspuns la intrebare, dar cred cd cel mai ok e
sd zic experientd mea In privinta asta. 3. De
obicei nu. Cred ca o persoana introvertitd se
teme sd recunoascd cd joacd jocuri video,
deoarece se teme sd nu fie judecat de restul
grupului, care poate si asa il vdd ca fiind ,un
no-lifer. Poate dacd afld intamplator de

261
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Numar

Utilizator

Comentariu

Cuvinte

Nr.

cineva din grupul lui de prieteni ca joacd
jocuri si/sau chiar acelasi joc principal ca si
el, poate atunci o s rezulte o interactiune. In
rest, nu cred.

Ingenius3

Felicitiri Cosmin! Ca feedback, cred ca
trebuia la final putin mai mult insistat pe
concluzii, rezumate in 2-3 idei. Eventual
adaugat si text pe video cu aceste idei in timp
ce vorbeai despre ele ca sa subliniezi mai
bine ce concluzii ai tras.

Legat de intrebari:

1. Da si nu, cred cd un jucdtor hardcore
probabil o sd aiba relatii mai stranse cu
coechipierii din joc pentru ca fiind mai bun
are o anumitd valoare pe care o adauga
grupului, dar bdnuiesc cd si timpul
consumat intr-un joc te face sd ai mai multe
legaturi cu alti oameni din joc, fatd de un alt
tip de jucdtor care probabil nu s-ar juca atat
de mult si astfel nu ar lega relatii mai stranse
cu alti jucatori, respectiv nu ar cunoaste asa
multi jucdtori;

2. Da categoric, personal folosesc voice chat-
ul doar cu prietenii din viata reald, in jocuri
video prefer sa fiu anonim si sa folosesc mai
degrabd comunicarea scrisa;

3. Cred cad da, personal asa mi-am facut cel
mai bun prieten, am auzit cd s-ar juca un
anumit joc MMORPG destul de popular la
vremea aceea, si m-am bégat in seama cu el
pe subiectul asta si de vreo 16-17 ani de zile
suntem ,best friends“. Si imi mai vin in
minte cazuri cind am adus alti oameni din
offline pe diferite jocuri, deci rdspunsul final
eda.

229

Sound
Meow

1. Nu. Jucatorul hardcore este o unealta
pentru avansare personala in cele mai multe
cazuri, el la randul lui, dacd nu are si alte
calitati sociale se multumeste cu
sentimentul de a fi ,superior“ prin validarea
oferita de coechipieri. (Asta considerand céd
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termenul de ,relatie stransd“ nu se limiteaza
la un interes superficial cum este
avansarea/dezvoltarea personald a
nivelului/progresului virtual).

2. De cele mai multe ori, nu. Expunerea
personala e simtitd ca un filtru fals de
familiaritate; de comunicare vocala e nevoie
strict In provocdrile de echipd, unde nu e
timp de scris (care sunt majoritatea jocurilor
video, deoarece pentru a fi o provocare,
dezvoltatorii in general se indreapta citre
competitivitate ceea ce presupune timp de
reactie si coordonare).

3. Aici as avea si eu o curiozitate mai
apasatoare pentru o statistica; dar mai clara.
Adica faptul cd relatia primeneste inca un
front pe care sa se dezvolte nu e un lucru rau,
dar transpunere mi se pare un cuvant prea
mare pentru o situatie care nu e studiata,
chiar si de vorbim pur ipotetic.

Hai cd raspund si altfel - personal, cind vad
cd pasiunea mea pentru jocurile video e
tratata ca pe o judecatd asupra intregii mele
existente, pdstrez interactiunea pe baza de
interes si e mai satisfiacdtor si pasnic sa
rdman cu gandurile mele in rest.

rob

Excelent video! Am sesizat cd multe dintre
punctele explicate sunt adevdrate, cd o
persoana care 1isi petrece majoritatea
timpului online si care la un moment dat
avea mai multi prieteni online decat offline!
Ca sd raspund la intrebarile din pinned
comment:

1. Categoric! Personal, acum cativa ani
faceam parte dintr-o echipa competitivd de
10+ persoane de care am ajuns sd-mi pese
foarte mult si am avut sansa sa-i cunosc si in
persoana!

2. Da. Din nou, am aflat multe detalii despre
persoanele din echipa mea (de exemplu cum

209
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Nr.

ii cheamad, din ce tard sunt, cati ani au si ce
lucreaza) care nu le-as fi aflat altcumva.

3. Depinde de persoand. Am avut doar doud
cazuri de genul, unul in care persoana cu
care vorbeam a dezvaluit cd joacd un joc care
il jucam si eu, iar in al doilea eu am fost
persoana care a dezvaluit acest detaliu, iar
persoana cu care vorbeam a mentionat ca si
ea joaci acel joc. In mod normal nu sunt
genul de om care ar mentiona asta decat
daca mi se pune o intrebare, asa cd nu pot fi
100% sigur cd raspunsul la intrebarea asta
este un simplu da sau nu.

Felicitari pentru un video fantastic si mult
noroc In viitor!

BubbleGu
mCat

1. Doar sa nu confunzi hardcore cu elitistii,
pe dia nici dracu nu {i vrea in grup!! 2. Aici iti
dau dreptate, dupd ce am vazut videoclipul
am inceput sd realizez cit de mult m-am
apropiat cu cei ce vorbesc atunci cind ma
joc. 3. Poate, cum ai spus si tu, o persoana
deschisa si vorbareata este mai probabil sa
gaseascd persoane in lumea reala cu care sa
joace jocuri, dar se poate si invers doar cd nu
tine de personalitatea ei sau din astea. Eu
(...) am ajuns intdmplédtor si joc cu ceva
persoane din Polonia pe care le-am cunoscut
pe discord, ei anul asta, doi din grup, au
decis ca vor sd vind in vizitd la Bucuresti, eu
locuind in Brasov nu puteam si pierd ocazia
de a ne vede, normal cd am luat trenul si m-
am dus sd ma vad cu ei. Acum planific sa
merg eu in Polonia, fun fact cel mai probabil
0 sd stau la unul din ei.

164

RENGAR
Hunter

E super fain videoclipul

Feedback:

Cajucator hardcore

Top 0,5 Europa in general si top 20 in 2 nise
pe EU, top 7 RO la campionat pe echipa (la
lol) motivu’ pentru care jucétori hardcore se
imprietenesc si joacd impreuna ii pentru ca

91
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au sinergie impreund, ori se completeaza ori
is foarte asemanadtori la gameplay si inclusiv
la personalitate, altfel oricit de buni
prietenii is, daca nu au sinergie impreund,
dstia hardcore nu o sa joace pentru ca
Jtraiesc jocu’® si numa’ se enerveazd daca
pierd si se ceartd deci prietenie--

Dan
Ovidiu

Personal nu folosesc comunicarea vocald cu
cei pe care nu ii cunosc, incerc si o evit
deoarece cand sunt cu persoane strdine cum
ai sugerat si tu, nu se comporta asa frumos.
Cu persoanele pe care le cunosc de mai mult
timp in joc folosesc comunicarea vocala si
cred cid, da, ne ajutd sd ne apropiem. La restu’
nu pre stiu ce sd spun.

64

10

Rekanl23

Un jucator hardcore are o relatie mai stransa
cu colegii nu doar pentru ca cunoaste mai
bine jocul ci si pentru cd de reguld el este
destul de important in joc (ex: lider de
breasla/aliantd).

Da, comunicarea vocald este des folositd
pentru cd nu ai timp sa scrii.

Nu stiu ce sa spun cu asta, nu prea am vorbit
despre jocuri.

61

1

Antoniu
Ficard

Super explicat! Sunt curios sd vad si un
experiment ca cel explicat la final, cate
prietenii se transpun din offline in online si
viceversa!

24

12

Bogdan
Borz

Foarte bine realizat videoclipul, iar tema e
chiar solidd. Succes in continuare in
cercetdrile viitoare!

15

13

Radu
Virginia

Interesant studiul! Multumesc pentru
informatii! Mult succes in continuare! ©)

14

Alex Bucur

Foarte adevarat, felicitdri pentru acest video
domnule Cosmin!

15

Cosmin
Tomse

Super video si foarte bine explicat
lda

250%/50%

3da

16

Zahar
Verde

Super video si foarte bine explicat!
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Numar | Utilizator Comentariu NF'
Cuvinte

17 Victoria Tare-i bine lucrat, progresist studiu! 5
Bunescu

18 Luca Foarte interesant studiul, felicitari! 4
Picovici

19 King Un video super bun. 4

20 Alin Foarte fain, felicitari! 3
Gabriel

21 Vasile Pop |Super fain! 2

22 Dorin Super video! 2

23 Timus Super fain! 2
Gabi

Notd: Conform metodologiei studiului, nu au fost efectuate analize

pe comentariile ce contin mai putin de 60 de cuvinte.

Sursa: Tabel realizat de cdtre autor
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