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Rezumat

Scopul acestei cercetari este de a analiza si documenta schimbarea institutiilor sociale ale
genului si varstei, prin analiza calitativa a reprezentarilor de gen si varsta in mediul interactiv al
jocurilor video. Cercetarea porneste de la documentarea schimbarii sociale Tn jocuri indie
artistice, un tip de jocuri asociate cu inovatia si incluziunea sociala. 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 proprietdti orientate cdtre schimbare sociala si catre
promovarea diversitdtii genului si a vdrstei, (re)definind genul si varsta ca institutii sociale.
Continui analiza cu o serie de studii de caz in care disting diferite tipuri de diversitate si
incluziune sociala de gen si varsta, pornind de la fenomenul personajelor feminine puternice — o
aparitie relativ recentda n jocurile video ce se refera la includerea protagonistelor si
personajelor secundare feminine cu competente si agentitate ridicata, de tipul Lara Croft.
Asadar, jocurile populare sunt analizate cu scopul identificarii tipurilor de putere (vérstnicd)
feminind specificd jocurilor, creata la intersectia dintre continutul jocurilor si reactiile jucdtorilor

si a altor oameni la noi moduri de imputernicire a femeilor.

Analizand continutul jocurilor video si reactiile online pe care le-au provocat, subliniez dinamici
discursive ale schimbadrii sociale si incerc sa le explic in contextul unei identitdti in schimbare a
jucdtorilor de jocuri video. O concluzie a acestui studiu se refera la specificul interactiv al
jocurilor video. Jocurile fac parte din comunitati de creatori si jucatori; aceste comunitati, in
conjunctie cu continutul jocurilor si prin implicarea jucatorilor, creeaza spatii de dezbatere si
schimbare sociala. Aceasta schimbare este in special vizibild in ceea ce priveste institutia
genului, in timp ce diversitatea de varsta ca tematica ramane secundara si mai degraba
invizibila. Cu toate astea, jocurile video si dezbaterile pe care le provoaca depind de ideologiile
dominante de gen si varsta, pe care le schimba sau le reproduc, depinzand de capacitatile
mediului si de modul Tn care companiile si creatorii de jocuri video isi percep publicurile si le

anticipeaza reactiile la schimbare.



Importanta acestei cercetdri consta intr-o contributie la studiul formelor sociale actuale si
emergente ale genului si vérstei, prin combinarea a doud perspective analitice: cea a sociologiei
si cea a unui domeniu disciplinar relativ recent, anume studiile jocurilor video (en. game
studies). Abordez analiza schimbarilor in institutiile genului si varstei din perspectiva teoriei
structurarii a lui Anthony Giddens (1984), punand in relatie conceptul de practici sociale
recursive cu un concept specific studiului jocurilor video, anume retorica procedurald. Asadar,
analizez cum jocurile, prin retorica lor procedurald distinctiva si prin alte elemente comune cu
filmele si alte medii (povesti, personaje, design grafic), contribuie la schimbarea sau
reproducerea normelor sociale de gen si vdrstd. Mai mult, analizez modul in care aceste
schimbari apar in contextul social al jocurilor pentru a scoate in evidenta modul in care oamenii
interpreteaza aceste schimbari si felul in care comunitatile de jocuri video contribuie la aceste

forme de persistentd, modificare si rezistenta privind genul si varsta.

Abordarea mea metodologicd este centratd asupra constructiei genului si a varstei. Folosesc
analiza criticd a discursului si examinez genul si vdrsta intr-un mod relational. Analizez
constructia personajelor (varstnice) feminine in special prin intermediul relatiilor cu alte
personaje de diferite varste si genuri, studiind rolul lor in povestea jocului si elementele de
retorica procedurala. Prin analiza elementelor de retorica proceduralda ma refer la studiul felului
in care jocul, prin posibilitatile de actiune pe care le deschide jucatorilor (de exemplu, ,poti
zbura” sau ,poti cumpara noi vieti”) dar si prin limitarile pe care le impune acestora (de
exemplu, ,mori dupa trei greseli” sau ,nu poti ataca aliatii”), transmit un mesaj interactiv si

implicit despre aceste personaje, in procesul jocului.

Analiza calitativa a discursului jocurilor video, urmand abordarea lui Fairclough (1996), este
completatd de analiza paratextului — continut online, continut al jocurilor video si reactiile la
aceste jocuri. Cercetarea mea porneste de la documentarea fenomenului schimbdrii sociale in

jocuri indie artistice, un tip de jocuri asociat explicit cu inovarea si incluziunea socialda. Ma



centrez apoi asupra jocurilor populare care au fost considerate, in dezbateri si controverse, ca

facand un pas catre incluziune sociala.

Cele mai importante concluzii ale acestui studiu se refera la faptul ca exista schimbari vizibile in
constructia genului si a varstei in jocurile video, la care oamenii din comunitatile de jocuri video
reactioneaza motivand astfel companiile de jocuri video catre noi dezvoltari. O alta concluzie se
refera la faptul ca, desi genul este un aspect larg dezbatut in aceste comunitati, varsta este inca
invizibila, personajele ramanand dominant tinere (in special cele jucabile). Totusi, exista cateva
jocuri comerciale populare ce ofera personaje varstnice agentice; aceste personaje folosesc
asteptarile stereotipice privind genul si varsta pentru a afisa putere 1n interactiunea cu jucatorii.
Desi jocurile indie sunt considerate, ca gen specific, a fi mai orientate catre incluziune sociald,
am observat ca, Tn practica, ele par sa nu se concentreze asupra genului sau a varstei. Jocurile
indie aleg sa foloseasca retoric stereotipurile de gen si varsta pentru a transmite un mesaj critic
sau incluziv despre alte subiecte, precum moartea si problemele psihice. Pe de alta parte, am
identificat in jocurile video comerciale populare o serie de schimbari importante in asteptarile
de gen si varsta prin care sunt create personajele, si o preocupare recenta intensa si sistematica
pentru tema genului. Prin aceasta analiza identific cateva etape in schimbarea genului si a
varstei, in special in jocurile comerciale populare, oferind o tipologie a puterii feminine in lumea

jocurilor video:

Personaje feminine agentice create to pentru o audienta masculina heterosexual3, fiind

foarte sexualizate (de tipul Lara Croft);

e Personaje feminine competente dar lipsite de agentivitate, create pentru a transmite un
mesaj despre tavanul de sticla si dublul standard de gen;

e Personaje feminine puternice a caror putere este retoric construita ca fiind
surprinzatoare sau amuzanta;

e Personaje feminine puternice a caror putere este normalizata, prezentata fara efect de

surpriza, in lumi in care apar o diversitate de tipuri de gen si varsta, inclusiv femei

razboinice si barbati care se tem de razboi si prefera sa se ocupe de tesutul hainelor.



O alta concluzie se refera la faptul ca, desi jocurile vedeo sunt dependente de ideologiile
dominante de gen si varsta, ele deschid un spatiu interactiv de dezbatere si conflict, in care
practicile jucatorilor de cunoastere si interpretare colaborativa a jocurilor video au inceput sa
includa un discurs diversificat, orientat catre schimbare sociala in ceea ce priveste genul si
varsta. Un subiect interesant pentru cercetari viitoare consta in studiul felului in care aceste
schimbari in cadrul mediului si comunitatilor de jocuri video apar preluand, amplificand si
modificand schimbarile de gen si varsta din alte situatii si medii sociale, cu repercusiuni asupra

organizarii sociale la nivel mai general.
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