
Universitatea din București 

Facultatea de Sociologie și Asistență Socială 

 

 

 

 

 

Potențialul de schimbare socială al jocurilor video. 

O analiză calitativă a evoluției instituțiilor sociale ale 

genului și vârstei prin jocurile video  

 

 

Coordonator științific:  

Prof. Dr. Cosima Rughiniș 

 

Doctorand: 

Elisabeta Toma 

 

 

 

 

Septembrie 2018 

 



2 
 

Rezumat 

Scopul acestei cercetări este de a analiza și documenta schimbarea instituțiilor sociale ale 

genului și vârstei, prin analiza calitativă a reprezentărilor de gen și vârstă în mediul interactiv al 

jocurilor video. Cercetarea pornește de la documentarea schimbării sociale în jocuri indie 

artistice, un tip de jocuri asociate cu inovația și incluziunea socială. Apoi abordez, prin studii de 

caz, mai multe jocuri populare selectate pentru a fi relevante pentru acest subiect. 

Analizez jocurile indie artistice ca mediu cu proprietăți orientate către schimbare socială și către 

promovarea diversității genului și a vârstei, (re)definind genul și vârsta ca instituții sociale. 

Continui analiza cu o serie de studii de caz în care disting diferite tipuri de diversitate și 

incluziune socială de gen și vârstă, pornind de la fenomenul personajelor feminine puternice – o 

apariție relativ recentă în jocurile video ce se referă la includerea protagonistelor si 

personajelor secundare feminine cu competențe și agentitate ridicată, de tipul Lara Croft. 

Așadar, jocurile populare sunt analizate cu scopul identificării tipurilor de putere (vârstnică) 

feminină specifică jocurilor, creată la intersecția dintre conținutul jocurilor și reacțiile jucătorilor 

și a altor oameni la noi moduri de împuternicire a femeilor. 

Analizând conținutul jocurilor video și reacțiile online pe care le-au provocat, subliniez dinamici 

discursive ale schimbării sociale și încerc să le explic în contextul unei identități în schimbare a 

jucătorilor de jocuri video. O concluzie a acestui studiu se referă la specificul interactiv al 

jocurilor video. Jocurile fac parte din comunități de creatori și jucători; aceste comunități, în 

conjuncție cu conținutul jocurilor și prin implicarea jucătorilor, creează spații de dezbatere și 

schimbare socială. Această schimbare este în special vizibilă în ceea ce privește instituția 

genului, în timp ce diversitatea de vârstă ca tematică rămâne secundară și mai degrabă 

invizibilă.  Cu toate astea, jocurile video și dezbaterile pe care le provoacă depind de ideologiile 

dominante de gen și vârstă, pe care le schimbă sau le reproduc, depinzând de capacitățile 

mediului și de modul în care companiile și creatorii de jocuri video își percep publicurile și le 

anticipează reacțiile la schimbare.  
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Importanța acestei cercetări constă într-o contribuție la studiul formelor sociale actuale și 

emergente ale genului și vârstei, prin combinarea a două perspective analitice: cea a sociologiei 

și cea a unui domeniu disciplinar relativ recent, anume studiile jocurilor video (en. game 

studies). Abordez analiza schimbărilor în instituțiile genului și vârstei din perspectiva teoriei 

structurării a lui Anthony Giddens (1984), punând în relație conceptul de practici sociale 

recursive cu un concept specific studiului jocurilor video, anume retorica procedurală. Așadar, 

analizez cum jocurile, prin retorica lor procedurală distinctivă și prin alte elemente comune cu 

filmele și alte medii (povești, personaje, design grafic), contribuie la schimbarea sau 

reproducerea normelor sociale de gen și vârstă. Mai mult, analizez modul în care aceste 

schimbări apar în contextul social al jocurilor pentru a scoate în evidență modul în care oamenii 

interpretează aceste schimbări și felul în care comunitățile de jocuri video contribuie la aceste 

forme de persistență, modificare și rezistență privind genul și vârsta. 

Abordarea mea metodologică este centrată asupra construcției genului și a vârstei. Folosesc 

analiza critică a discursului și examinez genul și vârsta într-un mod relațional. Analizez 

construcția personajelor (vârstnice) feminine în special prin intermediul relațiilor cu alte 

personaje de diferite vârste și genuri, studiind rolul lor în povestea jocului și elementele de 

retorică procedurală. Prin analiza elementelor de retorică procedurală mă refer la studiul felului 

în care jocul, prin posibilitățile de acțiune pe care le deschide jucătorilor (de exemplu, „poți 

zbura” sau „poți cumpăra noi vieți”) dar și prin limitările pe care le impune acestora (de 

exemplu, „mori după trei greșeli” sau „nu poți ataca aliații”), transmit un mesaj interactiv și 

implicit despre aceste personaje, în procesul jocului. 

Analiza calitativă a discursului jocurilor video, urmând abordarea lui Fairclough (1996), este 

completată de analiza paratextului – conținut online, conținut al jocurilor video și reacțiile la 

aceste jocuri. Cercetarea mea pornește de la documentarea fenomenului schimbării sociale în 

jocuri indie artistice, un tip de jocuri asociat explicit cu inovarea și incluziunea socială. Mă 



4 
 

centrez apoi asupra jocurilor populare care au fost considerate, în dezbateri și controverse, ca 

făcând un pas către incluziune socială.  

Cele mai importante concluzii ale acestui studiu se referă la faptul că există schimbări vizibile în 

construcția genului și a vârstei în jocurile video, la care oamenii din comunitățile de jocuri video 

reacționează motivând astfel companiile de jocuri video către noi dezvoltări. O altă concluzie se 

referă la faptul că, deși genul este un aspect larg dezbătut în aceste comunități, vârsta este încă 

invizibilă, personajele rămânând dominant tinere (în special cele jucabile). Totuși, există câteva 

jocuri comerciale populare ce oferă personaje vârstnice agentice; aceste personaje folosesc 

așteptările stereotipice privind genul și vârsta pentru a afișa putere în interacțiunea cu jucătorii. 

Deși jocurile indie sunt considerate, ca gen specific, a fi mai orientate către incluziune socială, 

am observat că, în practică, ele par să nu se concentreze asupra genului sau a vârstei. Jocurile 

indie aleg să folosească retoric stereotipurile de gen și vârstă pentru a transmite un mesaj critic 

sau incluziv despre alte subiecte, precum moartea și problemele psihice. Pe de altă parte, am 

identificat în jocurile video comerciale populare o serie de schimbări importante în așteptările 

de gen și vârstă prin care sunt create personajele, și o preocupare recentă intensă și sistematică 

pentru tema genului. Prin această analiză identific câteva etape în schimbarea genului și a 

vârstei, în special în jocurile comerciale populare, oferind o tipologie a puterii feminine în lumea 

jocurilor video: 

• Personaje feminine agentice create to pentru o audiență masculină heterosexuală, fiind 

foarte sexualizate (de tipul Lara Croft); 

• Personaje feminine competente dar lipsite de agentivitate, create pentru a transmite un 

mesaj despre tavanul de sticlă și dublul standard de gen; 

• Personaje feminine puternice a căror putere este retoric construită ca fiind 

surprinzătoare sau amuzantă; 

• Personaje feminine puternice a căror putere este normalizată, prezentată fără efect de 

surpriză, în lumi în care apar o diversitate de tipuri de gen și vârstă, inclusiv femei 

războinice și bărbați care se tem de război și preferă să se ocupe de țesutul hainelor. 
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O altă concluzie se referă la faptul că, deși jocurile vedeo sunt dependente de ideologiile 

dominante de gen și vârstă, ele deschid un spațiu interactiv de dezbatere și conflict, în care 

practicile jucătorilor de cunoaștere și interpretare colaborativă a jocurilor video au început să 

includă un discurs diversificat, orientat către schimbare socială în ceea ce privește genul și 

vârsta. Un subiect interesant pentru cercetări viitoare constă în studiul felului în care aceste 

schimbări în cadrul mediului și comunităților de jocuri video apar preluând, amplificând și 

modificând schimbările de gen și vârstă din alte situații și medii sociale, cu repercusiuni asupra 

organizării sociale la nivel mai general.  
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