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Cuvinte cheie: identitate virtuală, performare identitară, jocuri online, etnie, naționalism, 

gen, cultură digitală.  

 

În anul 2009, postul de televiziune Antena 3 difuzează un reportaj special despre 

influenţa jocurilor video asupra comportamentului copiilor.
1
 Intitulat „Agresivitatea online 

faza pe România. Jocurile video nu sunt o dădacă pentru copii”, reportajul prezintă opiniile 

psihologilor, poliţiştilor şi producătorilor de jocuri video asupra influenţei jocurilor. 

Reportajul accentuează corelaţia dintre jocurile video şi comportamentul agresiv, prezentând, 

în acelaşi timp, modul în care jocurile s-au modificat şi au determinat, la rândul lor, schimbări 

în procesul de socializare a copiilor. Într-un mod arbitrar, se confundă grupele de vârstă ale 

jucătorilor („tânărul”, „copiii”) și nu este prezentată poziția jucătorilor în raport cu influențele 

menționate mai sus, perpetuându-se astfel o imagine stereotipică, negativă, a jucătorilor: „(...) 

Te îndrepţi către clădire şi vezi prin geam că la parter, un tânăr butonează de zor la noul lui 

joc pe calculator. E în trend, adică. Apar imediat ţipete de fericire. E semn de o medalie de 

aur la prima tură din campionatul de curse ilegale. În secunda cealaltă, din celălalt colţ al 

blocului, o împuşcătură puternică îşi face apariţia de după cortină. Ţipete şi încurajări se 

aud pentru cei care au o normă de ucis în lumea virtuală. (…) În anul 2000, copiii ieşeau în 

parc, la o tură cu bicicleta sau la un joc de cărţi, iar pasiunea extremă pentru jocurile video, 

calculatoare sau console, se afla pe o alee îndepărtată, ascunsă bine între copaci.”  

Având în vedere faptul că această cercetare nu se încadrează în domeniul psihologiei, 

autoarea nu își propune să dezvolte teoriile despre adicție și comportamentele 

deviante/violente asociate consumului de jocuri video. Însă, înțelegerea comportamentului 

violent prin reducerea la consumul de jocuri video constituie, în opinia mea, o poziție 

teoretică reducționistă, deoarece sunt ignorați total factorii sociali, economici, familiali și 

culturali care influențează, de asemenea, dezvoltarea acestui tip de comportamente. În eseul 

„Reality Bytes: Eight Myths about Video Games Debunked”
2
 (n.d), teoreticianul Henry 

Jenkins deconstruieşte miturile despre influenţele negative exercitate de jocurile video asupra 

atitudinilor şi comportamentelor utilizatorilor. Jenkins argumentează că, în pofida panicii 

morale create în jurul relaţiei de cauzalitate dintre expunerea la violenţele virtuale din jocurile 

video şi dezvoltarea unui comportament violent/agresiv al tinerilor (copii şi adolescenţi), 

studiile efectuate în acest sens sunt neconcludente, indicând cel mult o corelație între cele 

                                                             
1http://www.antena3.ro/romania/agresivitatea-online-faza-pe-romania-jocurile-video-nu-sunt-o-dadaca-pentru-

copii-82070.html#  
2 http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/impact/myths.html 

http://www.antena3.ro/romania/agresivitatea-online-faza-pe-romania-jocurile-video-nu-sunt-o-dadaca-pentru-copii-82070.html
http://www.antena3.ro/romania/agresivitatea-online-faza-pe-romania-jocurile-video-nu-sunt-o-dadaca-pentru-copii-82070.html
http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/impact/myths.html
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două elemente. Astfel, starea mentală stabilă și calitatea mediul familial primează în 

dezvoltarea comportamentului anti-social și a comiterii actelor de violență împotriva 

celorlalți. Izolarea socială a jucătorilor - unul dintre miturile construite în jurul efectelor 

jocurilor video - este de asemenea contraargumentată de Jenkins, care evidențiază că procesul 

de joc este caracterizat, în cazul a peste 60% dintre jucători, prin desfășurarea sesiunilor 

ludice împreună cu prietenii.   

Trebuie să adăugăm că excluderea experienței jucătorilor și absenţa prezentării 

influențelor pozitive care pot fi derivate din jocurile video (de exemplu, dezvoltarea 

creativității și imaginației, precum și a abilităților tehnologice, dezvoltarea competenţelor 

lingvistice în limba engleză, facilitarea practicilor de cooperare etc.) indică înțelegerea 

superficială a acestui fenomen și perpetuează tendințe generalizatoare non-empirice bazate pe 

principii ilogice de tipul excepția confirmă/întărește regula.  

Experimentarea existenței virtuale din cadrul unui joc online poate diferi radical, de la 

utilizator la utilizator și depinde, desigur, de o serie de factori: caracteristicile ambientale ale 

spațiului unde este localizat utilizatorul; timpul pe care acesta îl are la dispoziție; dispoziţia 

relaxată sau tensionată; scopul principal pentru care joacă; experiența cu jocurile de acest fel; 

afinitatea pentru genurile literare sau filmele science fiction și fantezie. Lista factorilor este 

probabil mult mai lungă, însă acestea au fost principalele elemente descoperite prin 

performarea rolului de jucătoare-cercetătoare. 

Motivaţia pentru dezvoltarea acestei teme de cercetare derivă din identificarea 

necesităţii elaborării unui cadru teoretic interdisciplinar, care să analizeze critic implicaţiile 

sociale, culturale şi identitare ale utilizării jocurilor online şi spaţiilor virtuale aferente 

acestora. Totodată, luând în considerare digitalizarea accentuată a vieţii cotidiene şi medierea 

tehnologică a experienţelor şi identităţilor umane, consider că este necesar să interogăm 

accepţiunile tradiţionale asupra relaţiilor interindividuale şi practicilor de manifestare a 

indicilor identitari în contextul paradigmei tehno-culturale. Aşadar, în concordanţă cu 

teoreticianul Mark Poster, apreciez că importanța cercetării cyber-culturii și a transformărilor 

implicate de aceasta în lumea offline constă în regândirea umanului în conjugare cu noile 

tehnologii: „ceea ce a început ca un efort de lărgire a comunicării în perioada Războiului Rece 

s-a transformat în spațiul cibernetic, o geografie electronică ce reteritorializează geografiile 

pre-existente, creând noi lumi culturale și sociale care abia încep să fie explorate, dar care 

probabil deja redefinesc ce înseamnă să fii uman.” (Poster, 2002: 27) 

Scopul prezentei cercetării este de a evalua necesitatea aplicării abordărilor de tip 

socio-cultural asupra fenomenului comunităților virtuale și specific, asupra comunităților 
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virtuale de jucători din România. Totodată, cercetarea își propune să ofere un cadru explorator 

si analitic asupra modalităților multiple prin care identitatea umană (și implicit, indicii de 

referință ai acesteia, precum etnia, naționalitatea, genul, vârsta și statutul socio-economic sau 

clasa) este construită, performată și negociată în spațiile virtuale românești create în jurul 

jocurilor online. 

Obiectivele cercetării se concentrează asupra următoarelor aspecte: 

1) Observarea și analizarea specificului cultural și structural al acestor spații virtuale în relație 

cu performarea și construirea indicilor identitari;  

2) Studierea identităților de gen mediate și exprimate de jucători în interacțiunile din jocurile 

online și conceptualizarea modelelor hegemonice genizate;  

3) Explorarea modalităților de manifestare a indicilor identitari „invizibili”, precum etnia, 

naționalitatea și statutul socio-economic și stabilirea importanței acestora în construirea 

comunităților virtuale analizate;  

4) Identificarea dimensiunilor definitorii ale spațiilor virtuale asociate jocurilor online, de tip 

MMORPG
3
, ca spații identitare plurale, care destabilizează bariera virtual/real.  

  

**** 

 

Lucrarea este structurată în cinci capitole, care prezintă teoriile relevante în domeniul 

studierii construcției și performării identității în spațiile virtuale, cercetarea realizată în 

vederea îndeplinirii obiectivelor menționate anterior și discutarea rezultatelor obținute. 

 

Astfel, în capitolul 1 sunt prezentate și analizate principalele concepte și teorii despre 

cyberspațiu, înțeles ca o construcție tehno-culturală a cărui evoluție a condus la transformări 

sociale, economice, culturale și identitare. Descrierea succintă a istoriei Internetului și a 

modalităților prin care tehnologiile comunicării și informației pot fi utilizate, reliefează 

dificultatea construirii unei definiții unitare care să includă toate caracteristicile 

cyberspațiului. Utilizate deopotrivă ca mijloace de maximizare a securității naționale și ca 

platforme de contestare a politicilor naționale și internaționale de către cetățeni, noile 

                                                             
3 Massive Multiplayer Online Role Playing Game - reprezintă un gen special de jocuri de aventură, care 

încorporează, de obicei, trei elemente constitutive: 1) o misiune specifică; 2) un proces de evoluţie al 

caracterului, a cărei experienţă dobândită îl ajută să îşi îmbunătăţească abilităţile pentru a se putea confrunta cu 

inamici mortali; 3) achiziţionarea atentă şi managementul obiectelor virtuale necesare îndeplinirii misiunii (spre 

exemplu, arme, armuri, poţiuni tămăduitoare şi unelte). (conform definiției lui Stahl, 2005) 



7 
 

tehnologii pot fi considerate mijloace opresive de control, iar în același timp,  mijloace de 

democratizare și delegitimare a opresiunii.  

Cadrul teoretic despre impactul spațiului virtual asupra manifestării identităților de 

gen, etnice, de rasă și clasă este, de asemenea, definit de ambivalență conceptuală. Cele trei 

seturi de teorii prezentate încadrează diferit modul în care identitatea este construită, sau 

dimpotrivă, deconstruită prin intermediul noilor tehnologii. Totodată, prin prezentarea 

teoriilor despre cyborg-izarea identitară și „identitățile fluide” (Donna Haraway, 1991; 

Barbara Kennedy, 2000; Claudia Springer, 1999; Tiziana Terranova, 2000), teoriilor 

eliberării specifice perspectivei post-umaniste (Stelarc, 2000; Mark Dery, 2000; Allucquere 

Rosanne Stone, 2000) și teoriilor performativității și interacționismului simbolic (Lory 

Kendall, 2002, Tom Boellstorff, 2008; Erving Goffman, 2007; Judith Butler, 2004), acest 

capitol încearcă să răspundă următoarelor întrebări: ce se întâmplă când indivizii se 

deconectează de realitatea înconjurătoare şi performează orice alt rol și identitate, diferite 

celor din sfera socială şi sfera privată? Ce se întâmplă când revin la identităţile şi rolurile lor 

prestabilite, ulterior deconectării de la Internet? Sunt indivizii capacitați, prin intermediul 

noilor tehnologii, să exploreze în viaţa offline numeroasele arene ale identităţii de gen, clasă, 

rasă etc.? Reprezintă performarea unei identități virtuale transferul spre o existență post-

umană, definită în strânsă corelație cu tehnologizarea relațiilor inter-umane?  

Abstractizat ca un spațiu cu un puternic potențial de eliberare al constrângerilor la care 

indivizii sunt supuși în viața offline, cyberspațiul este considerat ca un mediu în care politicile 

identitare rasiste și sexiste sunt dislocate. Cyborg-ul poate fi noul cetăţean al societăţilor 

postmoderne, angajate să celebreze cele mai diverse şi mixate forme de experienţă şi 

identitate. Oportunitatea de explorare a unor identități multiple, contradictorii celor asumate 

de utilizator în viața offline, este echivalată cu procesul de flexibilizare al înțelegerii și 

acceptării a celuilalt. Dintr-o perspectivă deconstructivistă radicală, teoriile post-umaniste 

subliniază faptul că facilitarea transcenderii identității prin noile tehnologii va fi precedată de 

oportunitatea depășirii barierei corporalității și integrarea totală a umanului în tehnologic. 

Teoriile performativității și interacționismului simbolic abordează critic asumpțiile despre 

neutralitatea normativă și axiologică în spațiile virtuale. Dat fiind faptul că identitatea este 

construită și performată prin interacțiunile cu ceilalți, cyberspațiile trebuie analizate din 

perspectiva interacțiunilor dintre utilizatori și nu excluzându-i pe aceștia. Evaluarea 

strategiilor discursive prin care membrii comunităților virtuale construiesc identități 

dominante dezirabile și reproduc relații de putere reprezintă principiul de măsurare al 
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utopiilor identitare din lumile virtuale. Acest ultim set de perspective asupra regândirii 

umanului în epoca digitală constituie teoria pe care se fundamentează cercetarea. 

 Identitatea și corporalitatea, sau posibilitatea deconstrucției dihotomiei dintre 

artificial/uman prin intermediul cyberspațiilor reprezintă unul dintre punctele teoretice 

centrale în conceptualizarea impactului noilor tehnologii asupra depășirii constrângerilor 

indicilor identitari și eliberarea subiectivităților. Ca un construct socio-cultural, supus 

normelor și constrângerilor în lumea reală, corpul prescrie identități etnice, rasiale, genizate și 

de clasă indivizilor. Parafrazându-o pe Mary Douglas, Bordo teoretizează corpul „ca o formă 

simbolică puternică, o suprafață pe care regulile centrale, ierarhiile și chiar angajamentele 

metafizice la cultură sunt înscrise și reîntărite (...).” (Bordo, 1992: 13) Așadar, corpul este 

reprezentarea culturală a construcțiilor sociale și culturale asupra a ce înseamnă să fii bărbat 

sau femeie, dominant sau dominat, – din punct de vedere al indicilor identitari – iar aceste 

construcții sunt menținute și replicate și în pofida invizibilității corporalității. Tehnologizarea 

corporalității nu conduce la eradicarea acesteia, ci la adaptarea sa la un alt spațiu, unul virtual. 

Este necesar să notăm că, în măsura în care corpul constituie un mediu cultural de producere a 

identității, acesta este totodată și mijlocul prin care indivizii reproduc sistemele diferențelor 

identitare. Altfel spus, prin intermediul comunicării (mediată de calculator, în cazul nostru), 

indivizii articulează valori atitudinale și norme identitare care supun controlului social, 

exercitat prin ordinea socio-virtuală (Bourdieu, 1991), performările din cyberspații. În măsura 

în care tehnologia devine un nou spațiu prin care sunt mediate relațiile dintre indivizi, 

cyberspațiul nu mai poate fi teoretizat în afara interacțiunilor socio-culturale care îi constituie 

baza fundamental discursivă.  

 În concordanță cu teoriile post-umaniste, una dintre oportunitățile dislocării relației 

identitate-corporalitate în cyberspațiu constă în variatele posibilități de performare a unor 

indici identitari diferiți de cei ai utilizatorilor. Totuși, modul în care indivizii își negociază și 

performează identitățile virtuale, prin interacțiunile cu ceilalți membri ai spațiilor virtuale, ne 

indică faptul că identitatea și (non) corporalitatea „sunt construite prin coduri descriptive, care 

încorporează așteptări” (Stone, 2000: 523) etnice, rasiale și genizate. Mai mult, identitatea 

online nu poate fi disociată de identitatea offline, deoarece ambele constituie ipostaze ale 

manifestării identitare în funcție de context și situație. Totodată, din perspectiva cogniției 

sociale, performările identitare sunt realizate din  concordanță cu așteptările celorlalți, dar și 

în acord cu valorile și normele pe care individul le-a asimilat pe parcursul vieții. Așa cum 

notează Iluț, „individul se manifestă în societate (...) în funcție de anumite modele cunoscute 

în prealabil și interiorizate, (...) [precum şi] în funcţie de reperele situaţionale specifice, 



9 
 

preluate dintr-un proces complex de învăţare socială.” (Iluț, 2001: 75) Așadar, exceptând 

coordonatele geo-fizice electronice și invizibilitatea corpurilor, spațiile virtuale se impun a fi 

abordate ca spații reale, alternative în care se produc relații interindividuale definite social și 

cultural. Cyberspațiul nu înlocuiește realitatea și nu o simulează. Chiar dacă imaginile grafice 

și conținuturile textuale (verbale, în situația utilizării programelor speciale de comunicare) 

sunt singurele mijloacele prin care lumile virtuale se materializează, cyberspațiul trebuie 

reinterpretat ca spațiu specific prin care realitatea și identitățile sunt articulate tehnologic.   

 

Capitolul 2 prezintă metodologia cercetării. Întrebările de cercetare au fost formulate 

în concordanță și obiectivele de cercetare, astfel ca fiecare întrebare să corespundă unui 

obiectiv, după cum urmează: 

1) Ce elemente culturale pot fi identificate în jocurile de tip MMORPG? (corespondentă 

obiectivului 1);  

2) Ce tipuri de valori, ideologii, norme și practici definesc aceste spații virtuale? 

(corespondentă obiectivului 1); 

3) În ce măsură definește genul identitatea jucătorilor? (corespondentă obiectivului 2); 

4) Care sunt elementele definitorii ale culturii virtuale genizate? (corespondentă obiectivului 

3); 

5) Cum se manifestă indicii identitari în comunitățile virtuale de jucători români? 

(corespondentă obiectivului 3); 

6) Care sunt practicile identitare hegemonice din aceste comunități și cum sunt ele performate 

virtual? (corespondentă obiectivului 3); 

7) Cum se raportează femeile și bărbații jucători la dezvoltarea identităților online?  

(corespondentă obiectivului 4); 

8) Care sunt „limitele” virtuale ale identității? (corespondentă obiectivului 4) 

Pentru a putea surprinde fenomenul comunităților de jucători români în complexitatea 

sa și pentru a putea răspunde întrebărilor de cercetare enunțate anterior, am aplicat trei metode 

calitative de cercetare. Dat fiind faptul că subiectul abordat cuprinde trei elemente constitutive 

diferite (identități online, identități offline și numitorul comun al acestora, mediul virtual) 

definite prin conjugarea factorilor culturali, tehnologici, sociali, economici și identitari, am 

considerat că metodele de cercetare calitative sunt cele mai potrivite pentru studierea de 

profunzime a comunităților virtuale. 

Cele trei metode calitative de cercetare (observație participativă, analiza de documente 

și interviuri semi-structurate) au fost adaptate specificului lucrării, fiind aplicate exclusiv prin 
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intermediul spațiilor virtuale. Observația participativă a fost desfășurată în jocul MMORPG 

Cabal Online și a urmărit identificarea narativelor culturale și a sistemelor morale și etice care 

prescriu relații de putere și norme de comportament în lumile virtuale. 

Deoarece prin această metodă s-a urmărit „analizarea semnificațiilor culturale ale 

jocurilor prin observarea atitudinilor, credințelor ascunse și valorilor” (Berger, 2009: 50), 

ghidul de observați a fost construit în jurul dimensiunilor teoretizate de Arthur Asa Berger în 

„Video Games: A Popular Cultural Phenomenon” (2009: 50-51). Astfel, prin observația 

participativă mi-am propus să identific reprezentarea umanului în virtual prin următoarele 

aspecte:  

1) Construcția simbolică a eroilor, eroinelor și monștrilor (gen, clasă, rasă și relații de putere 

dintre caractere/jucători)  

2) Sistemul etic și moral de referință construit prin intermediul firului narativ, activităților, 

normelor și regulilor virtuale.  

3) Similitudini online-offline, prin identificarea tipurilor de atitudini și comportamente 

reproduse în lumea virtuală.  

În vederea identificării modului în care identitatea este construită, performată și 

negociată în spațiile virtuale, am aplicat metoda analizei de documente asupra conținutului 

textual din cadrul a trei forumuri dedicate jucătorilor români. Markham teoretizează că „prin 

simplul proces al schimburilor de mesaje sunt negociate înțelesuri complexe și transformative 

ale propriei identități (...) și realității.” (Markham, 2004: 112) Chiar dacă thread-urile sunt mai 

mult decât schimburi de mesaje, în contextul acestei lucrări dimensiunea lor de documente 

sociale este dată de informațiile bogate pe care le oferă asupra performării identităților online 

și a construcției indicilor identitari din punct de vedere al criteriilor de deziderabilitate virtual-

socială. În pofida faptului că nu le putem încadra în categoriile clasice de documente (scrisori, 

hotărâri guvernamentale, legi, articole de ziar etc), producțiile textuale aferente forumurilor 

reprezintă, în opinia mea, documente sociale care pot fi comparate luărilor de poziție, 

dezbaterilor publice transcrise, sau împărtășirii publice a unor experiențe comune. Forumurile 

și comunicarea mediată de calculator regăsită în aceste spații sunt importante catalizatoare 

virtuale ale utilizatorilor cu interese comune. Această metodă a fost aplicată conținutului 

textual din cadrul celor trei forumuri de jucători români analizate: Cabal Romanian sub-forum 

(Cabal), Professional Gamers League (PGL) și Computer Games (CG). Primele două 

comunități au fost selectate pe baza criteriilor longevității în mediul online românesc (PGL 

datează din 2002, iar CG din 1997) și al numărului ridicat de membri, fiind cele mai populare 

comunități de virtuale dedicate jucătorilor din România. Sub-forumul românesc Cabal Online 
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face parte din comunitatea forumurilor dedicate jocului și datează din 2008, acesta fiind anul 

în care a fost postat primul thread; selectarea conținutului acestui sub-forum spre analiză se 

datorează necesității de a explora în profunzime comunitatea Cabal, dar și de a analiza 

contextual diferențele manifestărilor identitare în joc și în afara lui, prin alte spații virtuale.    

Numărul thread-urilor analizate este 130, din care: 35 – Cabal Romanian sub-forum; 

51 – PGL; și 44 – CG, iar numărul comentariilor este 16.217. Selecția thread-urilor a avut în 

vedere încadrarea acestora în categoriile „off-topic”, „normal threads” sau „generalități”, 

deoarece aceste categorii ale forumurilor asigură cele mai detaliate informații despre 

interacțiunile dintre membri, atitudinile lor asupra problemelor identitare, precum și despre 

articularea indicilor identitari în cyberspațiu. Metoda de eșantionare a thread-urilor este una 

intențională criterială.  

Interviurile semi-structurate au fost aplicate prin intermediul programului de 

comunicare Skype unui lot de paisprezece participanți și au vizat observarea experiențelor 

individuale, precum și modul în care intervievații negociază structurile culturale, sociale și 

identitare din jocurile online. Participanții au fost selectați prin utilizarea unui eșantion de tip 

„bulgăre de zăpadă”. Am preferat utilizarea software-ului Skype în vederea realizării 

interviurilor, atât din considerente practice, cât și din considerente metodologice. Dispersia 

geografică a participanților a împiedicat aplicarea interviurilor față în față. Considerentele 

metodologice au vizat tratarea mediului virtual și a noilor tehnologii de comunicare ca medii 

reale, care pot susține nu doar interacțiuni între utilizatorii de Internet, ci și realizarea unor 

cercetări sociale. Astfel, utilizarea funcției video-chat în procesul intervievării a permis 

înțelegerea spațiului virtual „ca loc unde oamenii încă se întâlnesc față în față, dar sub noi 

definiții ale termenilor întâlnire și față.” (Stone, 2000: 524)  

Capitolul 3 are scopul de a identifica particularitățile fenomenului socio-cultural al 

jocurilor video, noilor tehnologii și dezvoltării comunităților virtuale în România. Dat fiind 

faptul că lucrarea se înscrie în sfera abordărilor socio-culturale ale identității și performărilor 

identitare, acest capitol își propune să investigheze modul în care condițiile istorice, 

economice și sociale din România au influențat noile existențe tehno-culturale. Capitolul 

descrie evoluția tehnologiei informației și comunicării și a Internetului în România. Marcate 

de constrângerile și suspiciunile regimului comunist, eforturile cercetătorilor în domeniu se 

confruntă, după 1989, cu lipsa de interes a autorităților publice în dezvoltarea infrastructurii 

informatice în România.  

Prin intermediul memoriilor colective ale jucătorilor, capitolul reprezintă o încercare 

de reconstituire a istoriei jocurilor video din în România. Tranziția de la propaganda 
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ideologică observată în narativele jocurilor pe tablă din perioada comunistă la jocurile video 

provocatoare din punct de vedere al creativității și imaginației a influențat viețile a mii de 

jucători români. Producții culturale care generează situații socio-culturale specifice, impactul 

jocurilor video în România este evidențiat prin comunitățile virtuale diverse de jucători. 

Divizate în funcție de preferințele pentru jocuri specifice, nivelul timpului și resurselor alocate 

acestora, precum și de principiul „vechimii” în utilizarea jocurilor video, comunitățile de 

jucători din România converg în construirea unei identități dominante a jucătorului: acesta 

trebuie să fie bărbat, de etnie română, heterosexual și cu un statut socio-profesional peste 

medie.  

 Adăugarea dimensiunii online jocurilor „first person shooter” (FPS), platformă, „role-

playing” (RPG) și strategie/tactică (RTS/RTT) a înlocuit caracteristica de singularitate a 

actului jocului, care le definea până la sfârșitul anilor 90, cu interacțiunea virtuală. 

Dimensiunea MMO – massively multiplayer online  a transformat radical jocurile video, prin 

facilitarea socializării cu alți jucători (majoritatea necunoscuți), crearea unor comunități de 

practici ca urmare a practicării comune a acestor jocuri și nu în cele din urmă, a umanizării 

spațiilor virtuale prin prezența virtuală simultană a zeci sau sute de mii de jucători în același 

timp, în același loc. MMO-urile (indiferent de tipul de joc la care fac referință) sunt jocuri 

online „descrise printr-un număr mare de jucători care participă la joc și socializează într-un 

mediu virtual. Jucători din toată lumea se conectează simultan, formând clanuri, facțiuni și 

bresle, jucând în același timp individual”. (...) Jucătorii se consideră în primul rând membrii ai 

breslei, având un sentiment aproape tribal de apartenență.” (Winder, 2008: 15 – 21) 

 În prezent, jucătorii online din România sunt divizaţi în funcţie de tipurile de joc 

preferate, între MMORPG, MMORTS și MMOFPS. Professional Gamers League (platformă 

dedicată jucătorilor de MMORTS, FPS sau 3rd Person-Shooters, precum Dota, Quake, and 

Counter Strike) are peste 87,000 de membri, iar comunitatea RolePlay, dedicată jucătorilor de 

MMORPG-uri numără aproximativ 20,000 de membri. Comunitatea Computer Games adună 

jucători ale diferitelor jocuri menţionate mai sus şi are peste 340,000 de membri. Aceste cifre 

sunt relative şi nu pot oferi un tablou exact al comunităţilor de jucători din România, dat fiind 

faptul că este probabil ca mulţi dintre aceștia să nu fie abonaţi la forumurile şi platformele de 

specialitate menţionate.   

Construcţii tehnologice, sociale şi culturale, cyberspaţiul şi comunităţile virtuale care 

derivă din acesta pot oferi oportunităţi extinse de sfidare a normelor de gen opresive, sau pot, 

dimpotrivă, să rearticuleze noi practici genizate de opresiune. Tipologia comunităţilor virtuale 

de jucători români (divizate în funcție de genul jocurilor preferate, precum și de 
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carcateristicile demografice și stilul de joc hardcore, casual și veteran al utilizatorilor) a 

relevat faptul că „masculinitatea hegemonică”, aşa cum o defineşte Connell (1995) reprezintă 

un criteriu definitoriu configurării culturale ale acestor comunităţi. R.W. Connell dezvoltă 

conceptul de hegemonie, teoretizat de Antonio Gramsci în contextul analizei relațiilor de clasă 

și a „dinamicilor culturale prin care un grup revendică și susține o poziție dominantă, de 

conducere, în viața socială”; astfel, „masculinitatea hegemonică poate fi definită prin 

configurarea practicilor genizate care încorporează răspunsul acceptat la problema 

legitimității patriarhatului și care garantează (sau este acceptat ca atare)  pozițiile dominante 

ale bărbaților și subordonarea femeilor.” (Connell, 1995: 77)  

Masculinitatea hegemonică nu se manifestă doar prin subordonarea femeilor, ci și prin 

subordonarea și marginalizarea altor tipuri de masculinități, definite de criterii identitare non-

hegemonice. Astfel, conform lui Connell, modelul de masculinitate hegemonică se 

caracterizează prin următorii indici identitari și atribute socio-culturale:  

- apartenența reprezentanților acestui tip de masculinitate la rasa caucaziană (sau, în cazul 

nostru, la etnia majoritară - română). În cadrul tipologiei comunităților de jucători, jucătorii 

romii sunt portretizați ca inferiori standardului de masculinitate românesc: recursul la 

stereotipuri culturale (educația precară și gradul redus de inteligență care determină alegerea 

unui tip de joc în detrimentul altuia) și biologice (asumpțiile despre predispoziția romilor spre 

infracțiuni, precum furtul) are scopul de a diferenția jucătorii hegemonici de cei marginali, 

genul masculin fiind subînțeles ambelor categorii. Utilizarea frecventă a termenului cocalar în 

comunitățile de jucători oferă o clarificare asupra modului în care etnia și statutul social se 

intersectează în construirea hegemoniei sau subordonării anumitor tipuri de masculinități.  

- heterosexualitatea - această caracteristică a masculinităților hegemonice nu este evidențiată 

concret în tipologia comunităților de jucători, ci se manifestă pronunțat în cadrul analizei 

specifice a comunităților, dincolo de diviziunile tipurilor de jocuri preferate și a vechimii sau 

pasiunii dedicate acestora. Așadar, hetero-normativitatea derivă ca impunere identitară a 

heterosexualității dominante și respingere a homosexualității membrilor comunităților de 

jucători din România;  

- apartenența la clasa mijlocie, sau accesul la mijloace culturale și economice. Această 

dimensiune a masculinității hegemonice este cea mai pregnantă diviziune remarcată în 

construirea comunităților de jucători. Indiferent de apartenența la comunitatea hardcore, de 

preferința pentru jocurile MMORPG sau MMORTS, sau de statutul de jucător veteran, 

mijloacele culturale și economice de care jucătorii dispun sunt definitorii statutului de jucător 

„adevărat”. Accesul timpuriu la jocurile video a fost facilitat de apartenența la clasa mijlocie, 
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iar dezvoltarea socio-profesională ulterioară a jucătorilor a urmat aceleași tipare de clasă. Este 

important să notăm „nostalgia” jucătorilor veterani de a se fi numărat printre primii utilizatori 

ai Internetului și tehnologiilor computerizate din România, dar și raportarea la cei care nu au 

beneficiat de aceleași privilegii tehno-culturale decât atunci când acestea au devenit relativ 

accesibile financiar și social, ca fiind incapabili să înțeleagă corespunzător importanța acestor 

resurse; 

- repudierea atitudinilor și trăsăturilor emoționale considerate feminine. Deși această practică 

a masculinității hegemonice se observă cu precădere în  situațiile de raportare la bărbații 

jucători homosexuali, metrosexuali și emo, am observat cazul femeii jucătoare care a încercat 

să conștientizeze comunitatea virtuală asupra fenomenului hărțuirii virtuale de gen. 

Raportarea a astfel de cazuri este înțeleasă de comunitatea de jucători ca o practică feminină 

de a „căuta atenție cu orice preț”, în absența abilităților necesare unui jucător. Jucătorii 

legitimează astfel violența virtuală împotriva femeilor jucătoare și le marginalizează pe 

acestea ignorând experiențele feminine diferite de cele dominante;        

- capacitatea de violență și agresiune. Limbajul utilizat de jucători este caracterizat de 

propensitatea spre vulgaritate și formularea de amenințări/jigniri la adresa celorlalți. 

Computer Games este însă o comunitate mai puțin violentă din punct de vedere al limbajului 

utilizat, comparativ cu Professional Gamers League. Moderatorii primei comunității 

sancționează abaterile de la reguli comportamentale virtuale mult mai drastic și prompt decât 

cei ai Professional Gamers League, acest lucru putând oferi o explicație asupra diferențelor în 

gradele de violență verbală utilizate.  

Capitolul 4 prezintă rezultatele cercetării. Rezultatele evidențiază strategiile 

discursive etnocentrice și masculinizate prin care indicii identitari sunt construiți și performați 

în comunitățile de jucători. Totodată, rezultatele punctează spațiile virtuale ca sisteme prin 

care sunt produse și negociate înțelesuri culturale și sociale asupra relațiilor interindividuale.  

Cele trei părți în care este împărțit capitolul expun rezultatele celor trei perspective 

diferite prin care au fost cercetate jocurile online și comunitățile de jucători în România și 

evidențiază necesitatea unei abordări interdisciplinare a fenomenului complex al culturii 

jocurilor. Dat fiind faptul că lucrarea vizează cercetarea modalităților prin care identitatea este 

construită, performată și negociată în spațiile virtuale românești, aplicarea perspectivei 

culturale facilitează observarea „proceselor de definire, poziționare și recunoaștere, prin care 

anumiți indivizi și anumite grupuri înțeleg să se delimiteze de alții.” (Vincze, 2004: 362) 
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Identitățile și mediile virtuale sunt prezentate, prin rezultatele cercetării, ca elemente 

interdependente construite cultural, social și politic.
4
  

Primul sub-capitol punctează rezultatele interviurilor semi-structurate realizate cu  

jucători români. Înțelegerea jucătorilor asupra propriilor identități virtuale, comparativ cu cele 

din lumea offline, nu se realizează printr-un model de delimitare a celor două, ci printr-o 

perspectivă integrată, conform căreia cyberspațiile permit extinderea umanului și virtualului 

dincolo de sfera realității materiale. Experiențele de gen, etnie, naționalitate și statut socio-

profesional diferă în funcție de participant și sunt influențate de interacțiunile cu ceilalți 

jucători (prin comunicare) și acțiunile virtuale întreprinse (colaborare sau confruntarea cu 

infracțiunile virtuale). Facilitarea relațiilor de prietenie cu alți jucători, petrecerea timpului 

liber și escapismul sunt câteva dintre elementele pe care participanții la interviuri îi identifică 

în gradul crescut de atractivitate al jocurilor online. Totodată, performările propriilor identități 

și negocierea pozițiilor virtuale de relaționare se înscriu într-un larg spectru experiențial, de la 

„Internetul ca ultima formă de democrație” (Victor, jucător Dota2), la resimțirea acută a 

excluziunii în lumile virtuale, cauzată de hegemonia limbii engleze (Mihai, jucător Cabal 

Online). Reiterând cele de mai sus, consider că analizarea lumilor virtuale în absența celui 

mai important element, factorul uman, nu poate reprezenta decât un demers de cercetare 

parțial, incomplet.  

Totodată, rezultatele evidențiază legătura puternică dintre identitatea online și 

identitatea offline și modul în care jucătorii se raportează la cele două ca întreg, fără a le 

disocia clar. Spre exemplu, jucătorii nu consideră că performarea unui alt gen în lumea 

virtuală le influențează identitatea de gen în afara jocului, deoarece genul virtual este înțeles, 

de majoritatea intervievaților, ca opțiune estetică sau funcțională. Auto-identificarea cu 

personajul virtual este observată în cazul a peste jumătate dintre intervievaţi. Aceştia 

consideră că personajele virtuale le permit extinderea atributelor atitudinale din viaţa offline, a 

pasiunilor pentru explorare şi investigare, dar şi proiectarea unei imagini corporale idealizate. 

Am observat că nu în toate cazurile dezvoltarea unui caracter virtual constituie garanția 

identificării jucătorului cu acesta. Construcția caracterului virtual poate, într-adevăr, să 

reprezinte o oportunitate de performarea a unor proiecții identitare dezirabile pentru jucător, 

                                                             
4
 În concordanță cu scopul și obiectivele cercetării, utilizez perspectiva culturală asupra identităților (virtuale) în 

maniera teoretizată de Vincze. Așadar, o astfel de abordare „tratează culturalul (setul de sensuri și semnificații, 

precum și practicile de producere ale lor), socialul (mecanisme de delimitare, de constituire a granițelor dintre 

indivizi/grupuri) și politicul (negocierile despre definiții și poziționarea într-o ierarhie socială) în interacțiunea 

lor.” (Vincze, 2004: 362) 
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iar în acest caz, cyberspațiul oferă oportunitatea eliberării de constrângerile din viața offline. 

Totodată, construirea unor caractere feminine de către utilizatori poate fi substituită practicilor 

de obiectificare a feminității, prin controlarea și vizualizarea cyber-corpurilor feminine. 

Definite ca spații dominate de bărbați, jocurile implică negocierea relațiilor interindividuale în 

contextul unor practici genizate care reîntăresc asumpțiile despre superioritatea abilităților și a 

stilului de joc masculin în detrimentul calităților virtuale ale femeilor jucătoare.  

Dacă genul virtual nu este interpretat ca având o semnificație deosebită în construcția 

identitară din jocurile online, indicii identitari „reali”, precum naționalitatea și etnia din viața 

offline, sunt indicaţi ca fiind principalele criterii ale discriminării virtuale. Limba română, 

naționalitatea și etnia română desemnează principalele criterii de construire a micro-

comunităților de jucător din interiorul jocurilor. Naționalitatea și etnia devin astfel criterii 

exclusiviste de apartenență la grupurile virtuale, iar performarea acestor indici are scopul 

delimitării culturale de celelalte grupuri de jucători și de evitare a confruntării cu situații 

discriminatorii. Stereotipurile despre români transcend realul şi se materializează în tehnici de 

violenţă simbolică prin care jucătorii sunt marginalizaţi sau hărţuiţi verbal de către jucătorii 

străini. Hegemonia limbii engleze ca limbaj comun al lumilor virtuale afectează jucătorii care 

nu au cunoştinţe medii ale acestei limbi de circulaţie internaţională.  

 Jucătorii consideră că una dintre cele mai importante funcții ale jocurilor online constă 

în facilitarea interacțiunilor directe dintre utilizatori. Totuși, prieteniile virtuale nu sunt 

legitimate ca prietenii reale decât dacă jucătorii se întâlnesc și socializează dincolo de 

cyberspațiu, în lumea offline. Invizibilitatea corpului și lipsa interacțiunilor față-în-față 

determină un nivel crescut de neîncredere în acceptarea celuilalt ca fiind ceea ce pretinde că 

este. Se observă un mod paradoxal de înțelegere a identității: dacă propriile identități online 

sunt considerate a fi aceleași identităților offline, identitățile celorlalți sunt supuse unui proces 

atent de analiză și verificare, spațiul real reprezentând mijlocul suprem de validare a relațiilor 

și testare a veridicităţii despre ceilalți.   

Observația participativă și rezultatele desprinse în urma aplicării acestei metode 

constituie subiectului celui de-al doilea sub-capitol. Dincolo de specificul și structura ludice 

ale jocului online Cabal, care pot influența accepțiunile false despre artificialitatea și lipsa de 

importanță socio-culturală a jocurilor, conținutul latent al jocului evidențiază narative 

culturale, morale, etice, economice și identitare dominante. Asemeni artefactelor tehno-

culturale reprezentate de forumuri, jocurile includ și prescriu norme identitare ierarhice, 

justificate de legitimarea „normalității” sau „corectitudinii” jucătorilor în detrimentul 

monștrilor. Totodată, capabilitățile financiare virtuale și apartenența la o structură superioară 
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de organizare a lumii virtuale (controlată din lumea reală de producătorii jocului), trasează 

alte ierarhii ale identității virtuale, unde un jucător de nivel avansat care a susținut financiar 

sistemul economic al jocului este întotdeauna superior unui simplu jucător care nu are o 

funcție virtuală sau resurse financiare.  

Lumea virtuală Cabal este strict organizată în funcție de principiile morale bine și rău 

și derivatele dihotomice ale acestora: normal și anormal, puternic și slab, conformare și 

excludere. Principiile morale și etice, relațiile de putere dintre jucători și autoritățile jocului, 

precum și construcțiile simbolice ale genului, rasei, clasei și naturii umane pe care se 

structurează acest MMORPG au reliefat impactul socio-cultural al lumii offline în construirea 

unei lumi virtuale.  

Statutul virtual de a fi unul dintre cei mai buni jucători este asociat cu mândria 

îndeplinirii unor mari realizări, care nu sunt disponibile oricui. A fost oarecum surprinzător 

pentru mine să obsev că există foarte puțini jucători care înțeleg acțiunile întreprinse de ei, în 

lumea Cabal, ca pe o formă reală de relaxare. Un cont de nivel avansat (realizat fără utilizarea 

programelor ilegale sau a investirii de bani reali în joc) este echivalat de jucători cu rezultatele 

unei munci îndeplinită cu succes. Chiar dacă utilizarea hack-urilor sau achiziționarea unui 

cont deja perfecționat sunt acțiuni care afectează șansele egale ale fiecărui jucător la resursele 

virtuale și drept urmare, corectitudinea și buna desfășurare a jocului, nu acestea sunt motivele 

principale datorită cărora unii dintre jucători le evită. Mândria statutului obținut prin propriile 

eforturi, prin muncă onorabilă, este indicată de jucători ca având cea mai mare influență în 

respingerea „înșelării sistemului”.   

 Similar construcției tehno-culturale a tuturor MMORPG-urilor, Cabal Online 

promovează manifestarea comportamentelor prosociale ale jucătorilor. Iluț teoretizează aceste 

tipuri de comportamente prin  identificarea următoarelor caracteristici definitorii (Iluț, 2004: 

83-84): norma responsabilității sociale, norma reciprocității și norma justiției sociale. Prima 

normă, cea a responsabilității sociale este reflectată în joc prin  ajutorul oferit jucătorilor cu un 

nivel mai mic, sau care au nevoie de însoțire într-o misiune periculoasă. Atunci când un 

jucător de un nivel superior acceptă să „îl crească” pe un altul, în vederea învățării acestuia 

din urmă a tehnicilor de luptă și a strategiilor de avansare în nivel, norma responsabilității 

sociale devine vizibilă. Nu trebuie să uităm, însă, că acțiunile dezinteresate sunt cvasi-

inexistente în lumile virtuale. Creșterea unui jucător contribuie la dobândirea unui statut 

virtual de bun cunoscător al jocului, iar în plus, punctele de experiență necesare jucătorului de 

nivel inferior nu îi revin acestuia în întregime, ci sunt împărțite între cei doi. Totodată, această 
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practică este necesară menținerii unei ghilde pentru că, în situația în care jucătorii nu se simt 

integrați și ajutați, aceștia vor părăsi grupul pentru un altul mai altruist.  

 Construirea relațiilor de prietenie și bună colaborare se bazează pe norma 

reciprocității. Oferirea de ajutor reciproc este stimulată de nevoile mutuale: jucătorii își oferă 

permanent ajutorul, deoarece îndeplinirea misiunilor virtuale impune cooperarea. Există și 

situații în care împrumuturi cu sume mari de alz nu au mai fost returnate, sau în care un 

jucător i-a ajutat pe alții în îndeplinirea unor expediții dificile care solicită timp și multe 

resurse virtuale, nu a fost ajutat ulterior în acțiunile sale. Încălcarea normei reciprocității 

determină încetarea relațiilor de prietenie și colaborare, iar în funcție de cât de afectat 

emoțional este păgubitul, acesta se poate angaja în campanii publice de denigrare a jucătorilor 

„neserioși”.  

 Cea din urmă normă, a justiției sociale, este reflectată prin exemplificarea respingerii 

practicilor economiei informale punctate mai sus. Se poate adăuga aici și împărțirea egală a 

obiectelor câștigate în urma unor acțiuni virtuale de grup. Din păcate, nu am întâlnit cazuri, în 

perioada observației participative, în care altruismul virtual să nu fie definit de un substrat 

pragmatic al evaluării costurilor și beneficiilor. Constatăm, astfel, că altruismul și 

comportamentul prosocial pot fi explicate prin reducere la relația cost-beneficiu, după cum 

urmează: „atunci când indivizii percep că, în interacţiunea cu alţii, comportamentele lor strict 

individuale şi egoiste determină o pierdere a utilităţii pentru ei înşişi, sunt înclinaţi a lua în 

considerare efectele acestor comportamente asupra celorlalţi şi sunt dispuşi să le înlocuiască 

cu acte altruiste.” (Iluț, 2004: 86)   

Ultimul sub-capitolul, cel dedicat analizei forumurilor de jucători, este structurat în 

prezentarea rezultatelor construcțiilor și performărilor identitare virtuale prin trei dimensiuni 

importante observării indicilor identitari în cyberspațiu: etnie și naționalitate, masculinități 

hegemonice vs. masculinități subalterne (sau observarea indicilor statut socio-profesional, 

vârstă și orientare sexuală) și relațiile de gen dintre jucători și jucătoare. Literatura aferentă 

proiectului teoretizării redundanței indicilor identitari în lumile virtuale este supusă, prin 

intermediul acestor rezultate, unui proces de deconstrucție critică. Rezultatele cercetării vor 

releva faptul că realitatea offline și realitatea online sunt puternic interconectate, iar 

reformarea democratică și tolerantă a spațiului virtual depinde de reproducerea identităților 

dominante și performării practicilor socio-culturale hegemonice, precum menținerea 

ierarhiilor de putere prin construcțiile de referință specifice sintagmei noi vs. ei. Într-un spațiu 

în care interacțiunile dintre indivizii sunt definite exclusiv de comunicarea mediată de 
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computer, strategiile și mecanismele cultural-discursive constituie metodele prin care 

identitatea este construită și performată în concordanță cu normele virtuale ale comunității.  

„Și totuși, computerele creează limite și ierarhii. (…) Într-adevăr, este greu de înțeles 

cum pot ierarhiile și comunitatea coexista via CMC, dată fiind natura anarhică (sau cel puțin 

nestructurată) a rețelelor computerizate. Un numitor comun al ierarhiilor și comunității este 

identitatea, nu doar în termeni de raportare a individului la sine însuși, dar și în  termeni de 

raportarea a individului la ceilalți”, observă Jones. (2002: 27-28) Impactul revoluționar al 

cyberspațiului asupra dislocării relațiilor de putere opresive dintre indivizi trebuie observat în 

strânsă corelație cu narativele identitare transmise discursiv. Prin comunicare, fie ea mediată 

de calculator, media tradiționale sau realizată direct, sunt transmise valori, percepții și coduri 

comportamentale dezirabile sau dominante. Instituționalizarea violenței simbolice în 

comunitățile de jucători din România, ne indică faptul că acestea sunt departe de a reprezenta 

utopii non-identitare.  

Rezultatele analizei de documente virtuale relevă faptul că etnia, naționalitatea, 

statutul socio-profesional, genul și orientarea sexuală a membrilor acestor comunități nu își 

pierd relevanța socio-culturală atunci când sunt invizibile. Mediate tehnologic, prin 

comunicare mediată de calculator, identitățile considerate dominante în viața offline își 

reclamă același statut și în mediul online. În măsura în care masculinitatea hegemonică 

constituie principiul organizator al valorilor, normelor și practicilor socio-politico-culturale, 

caracteristicile definitorii ale acesteia sunt transgresate în cyberspațiu și formează criteriile de 

acceptare în cadrul grupului virtual. 

 Etnia structurează relațiile dintre jucătorii români și cei de etnie romă și maghiară. Prin 

utilizarea stereotipurilor etnice și exprimarea tendințelor extremiste de epurare a spațiului 

social și virtual, deopotrivă, jucătorii români își afirmă legitimitatea asupra  conservării unui 

spațiu virtual pur românesc. Descriindu-se ca victime ale discriminării pe bază de naționalitate 

datorită imaginii negative a României, jucătorii români contestă statutul jucătorilor romi în 

spațiul socio-virtual. Totodată, spațializarea șovinismului este relocată în cyberspațiu prin 

interogarea loialității maghiarilor față de comunitatea națională. 

 Masculinitatea heterosexuală, adultă și definită de un statut socio-profesional mediu 

reprezintă un alt criteriu al acceptării apartenenței ca membru cu drepturi depline în cadrul 

comunităților de jucători. Normalizarea membrilor devianți din punct de vedere al orientărilor 

sexuale sau al stilului de viață efeminat este realizată prin cyber-hărțuirea acestora, iar în 

cazuri extreme, prin excluderea lor din comunitate. Încadrarea într-o tipologie a masculinității 

subalterne nu conduce la inițierea unor acțiuni discursive de negare a normativității impuse de 
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jucătorii masculini hegemonici. Așa cum am observat, masculinitățile subalterne sunt 

explicate și justificate în raport cu masculinitate hegemonică, jucătorii cu o identitate 

masculină subalternă perpetuând ordinea de ierarhizare a valorilor masculine.  

 Feminitatea, corespondentul cultural dihotomic al masculinității, este interpretată de 

utilizatorii forumurilor ca impediment biologic și cultural în dezvoltarea unei identități 

legitime de jucător. Pentru a evita discuțiile conflictuale cu jucătorii, femeile aleg, asemeni 

jucătorilor romi să mențină interacțiunile cu ceilalți la un nivel minim, acesta conducând la 

segregarea genizată a spațiului virtual în comunitatea PGL. Însă, spre deosebire de 

performările identitare ale identităților etnice minoritare sau masculinităților subalterne care 

sunt ajustate impunerilor normei masculine, articularea discursivă a identității feminine se 

concentrează asupra încercării reclamării unei poziții egale, care contestă masculinitatea 

hegemonică exclusivă. Concluzionăm că, în pofida potențialului de „surmontare a 

inegalităților rasiale, sexuale și de gen pre-existente, [comunităţile virtuale] reciclează, 

deseori, discursuri care re-inscripţionează logica binară convenţională, care privilegiază 

masculinitatea în detrimentul feminităţii, naturalul în detrimentul artificialului şi realul în 

detrimentul simulării.” (Matrix, 2006: 14)     

Ultimul capitol este dedicat concluziilor. Această lucrare a reprezentat o încercare de 

redefinire a virtualului prin analizarea modului în care identitatea umană este construită și 

performată la intersecția culturală a spațiilor reale și cyberspațiilor. În pofida facturii 

imateriale și artificiale, virtualul este umanizat de amprentele digitale culturale, atitudinale și 

sociale ale indivizilor care optează pentru dezvoltarea identităților online. „Corpul post-uman 

este o tehnologie, un ecran, o imagine proiectată”, teoretizează Judith Halberstam și Ira 

Livingston (1995: 3); identitățile virtuale sunt însă mai mult decât imagini proiectate într-un 

spațiu alternativ, iar importanța pe care utilizatorii o acordă etniei, naționalității, genului și 

statutului socio-profesional sugerează construirea și nu deconstruirea umanului prin 

intermediul noilor tehnologii. 

 Primul obiectiv al cercetării a constat în observarea și analizarea specificului cultural 

și structural al spațiilor virtuale, în relație cu performarea și construirea indicilor identitari. 

Narativele culturale ale jocurilor online de tipul MMORPG conturează spațiul virtual printr-

un ansamblu de valori, norme și practici înscrise în ideologii esențialiste și deterministe. 

Astfel, structurile simbolice ale jocului Cabal Online atribuie indivizilor o natură esențială 

bună, care trebuie însă valorificată prin contribuția susținută la conservarea valorilor societății 

și aportul la progresul social. Respectul pentru valorile societății înseamnă îndeplinirea 

rolurilor sociale prestabilite, precum și conformarea la regulile și normele de comportament 
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impuse. Încercările de contestare a rolurilor demne din punct de vedere social (și de 

neconformare la sistemul de norme și reguli) conduce la impunerea de sancțiuni și eventual, 

la excluderea din comunitate a membrilor care se opun ordinii socio-virtuale. Având în vedere 

construcția virtuală antitetică a caracterelor controlate de jucători și a monștrilor, lumile 

virtuale din jocuri conturează o ordine clară a relațiilor de putere și intereselor antagonice, în 

care apartenența la o rasă sau clasă superioară justifică utilizarea violenței împotriva raselor 

inferioare. Ghildele, sau grupurile de jucători, se formează în concordanță cu identitățile 

comune ale jucătorilor. Naționalitatea și etnia reprezintă criteriile cele mai importante de 

delimitare culturală a formațiunilor de utilizatori din jocuri.  

  Studierea medierii tehnologice a identității de gen și identificarea modelelor de gen 

dominante, sau hegemonice, în interacțiunile din jocurile online, a reprezentat cel de-al doilea 

obiectiv de cercetare. Invizibilitatea corpurilor utilizatorilor și oportunitățile vaste de 

explorare a unor identități transgenizate au reprezentat principalele criterii de conceptualizare 

a cyberspațiului ca platformă prin care relațiile de gen pot fi reformate. Hiper-sexualizarea 

caracterelor feminine, ale căror costume sunt mult mai revelatoare decât ale caracterelor 

masculine, subliniază perpetuarea unor perspective sexiste asupra obiectificării femeilor și 

fetișizării corpurilor feminine. În plus, justificarea performărilor transgenizate prin punctarea 

necesității de a „privi ceva frumos” și prin manifestarea heterosexualității stricte indică faptul 

că relațiile de gen sunt polarizate și nu fluidizate în spațiile virtuale.  

Comunități cu structuri demografice preponderent masculine, jocurile online sunt 

definite de practici considerate, de asemenea, masculine: competitivitatea, propensitatea spre 

comiterea actelor de violență, nivelul ridicat al agresivității verbale dintre jucători sunt 

atribute genizate masculine. Astfel, așteptările de la jucători sunt construite în funcție de 

predispoziția genizată spre îndeplinirea cu succes a rolurilor masculine. Deoarece atributele 

genizate ale femeilor sunt discordante normei masculine, acestea sunt sub-evaluate ca jucători 

cu competențe și abilități depline.  

 Prin intermediul analizei structurilor discursive din cadrul celor trei comunități virtuale 

dedicate jucătorilor români s-a urmărit îndeplinirea celui de-al treilea obiectiv de cercetare. 

Comunitățile virtuale se construiesc în jurul impunerii unui nucleu etnic românesc care 

respinge acordării statutului de români membrilor minorităților etnice.  

 Aplicarea modelului teoretic al masculinității hegemonice, conceptualizat de R.W. 

Connell, relevă ordinea masculină referențială comunităților virtuale. Patologizarea și 

dezumanizarea masculinităților homosexuale deviante constituie unul dintre principiile pe 

baza căruia sunt construite antitetic identitățile masculine virtuale. Homofobia nu are doar 
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scopul de a ierarhiza relațiile de putere dintre bărbați, ci și de a reafirma hetero-normativitatea 

spațiilor virtuale dominate de utilizatori bărbați. Educația precară și statutul profesional 

necalificat, pubertatea și adoptarea unui stil vestimentar sau comportamental specific 

curentelor populare emo și metrosexual, reprezintă alte piedici ale acceptării necondiționate în 

cadrul comunităților virtuale românești. Utilizatorii sunt astfel constrânși să performeze 

identități normate prin interacțiunile cu ceilalți.      

 Ultimul obiectiv de cercetare a constat în identificarea dimensiunilor definitorii ale 

spațiilor virtuale ca spații identitare plurale ce destabilizează bariera virtual/real. Practicile 

discursive de construire, negociere și performare a indicilor identitari implică 

conceptualizarea cyberspațiilor ca articulări ale realității prin utilizarea noilor tehnologii ale 

comunicări și informației. Faptul că milioane de indivizi își dedică timpul liber dezvoltării 

identităților online și participă la redefinirea relațiilor interindividuale prin tehnologizarea 

acestora, ne indică faptul că identitățile virtuale reprezintă prelungirea identităților sociale în 

contexte flexibile și accesibile.  

 Probabil că una dintre cele mai importante concluzii care derivă din cercetarea lumilor 

virtuale constă în reliefarea identității ca fiind construită și reconstruită constant prin 

interacțiuni și narative tehno-culturale. Concluzionăm, astfel, că indicii identitari  „nu sunt o 

proprietate a corpurilor sau ceva original existent în ființele umane...sunt produsul sau 

procesul tehnologiilor sociale diverse, a discursurilor instituționale, epistemologiilor și a 

practicilor critice, precum și a practicilor de fiecare zi.” (De Lauretis, 1987:2)  
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