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Cuvinte cheie: identitate virtuala, performare identitard, jocuri online, etnie, nationalism,
gen, cultura digitala.

In anul 2009, postul de televiziune Antena 3 difuzeazd un reportaj special despre
influenta jocurilor video asupra comportamentului copiilor.! Intitulat ,, Agresivitatea online
faza pe Romania. Jocurile video nu sunt o dadaca pentru copii”, reportajul prezinta opiniile
psihologilor, politistilor si producatorilor de jocuri video asupra influentei jocurilor.
Reportajul accentueaza corelatia dintre jocurile video si comportamentul agresiv, prezentand,
in acelasi timp, modul in care jocurile s-au modificat si au determinat, la randul lor, schimbari
in procesul de socializare a copiilor. Intr-un mod arbitrar, se confunda grupele de vérsta ale
Jucdtorilor (,,tandrul”, ,,copiii”) si nu este prezentatd pozitia jucatorilor in raport cu influentele
mentionate mai sus, perpetuandu-se astfel o imagine stereotipica, negativa, a jucatorilor: ,, (...)
Te indrepti catre cladire si vezi prin geam ca la parter, un tanar butoneaza de zor la noul lui
joc pe calculator. E in trend, adica. Apar imediat tipete de fericire. E semn de o medalie de
aur la prima turd din campionatul de curse ilegale. In secunda cealaltd, din celdlalt colf al
blocului, o impuscatura puternica isi face aparitia de dupa cortina. Tipete si incurajari se
aud pentru cei care au 0 Normd de ucis in lumea virtuald. (...) In anul 2000, copiii ieseau in
parc, la o tura cu bicicleta sau la un joc de carti, iar pasiunea extrema pentru jocurile video,
calculatoare sau console, se afla pe o alee indepartata, ascunsa bine intre copaci.”

Avand 1n vedere faptul ca aceasta cercetare nu se incadreaza in domeniul psihologiei,
autoarea nu 1isi propune sda dezvolte teoriile despre adictie si comportamentele
deviante/violente asociate consumului de jocuri video. Insa, intelegerea comportamentului
violent prin reducerea la consumul de jocuri video constituie, in opinia mea, o pozitie
teoreticd reductionistd, deoarece sunt ignorati total factorii sociali, economici, familiali si
culturali care influenteazi, de asemenea, dezvoltarea acestui tip de comportamente. In eseul
,Reality Bytes: Eight Myths about Video Games Debunked”? (n.d), teoreticianul Henry
Jenkins deconstruieste miturile despre influentele negative exercitate de jocurile video asupra
atitudinilor si comportamentelor utilizatorilor. Jenkins argumenteazd ca, in pofida panicii
morale create in jurul relatiei de cauzalitate dintre expunerea la violentele virtuale din jocurile
video si dezvoltarea unui comportament violent/agresiv al tinerilor (copii si adolescenti),

studiile efectuate in acest sens sunt neconcludente, indicand cel mult o corelatie intre cele

http://ww.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
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doud elemente. Astfel, starea mentald stabila si calitatea mediul familial primeaza in
dezvoltarea comportamentului anti-social si a comiterii actelor de violentda impotriva
celorlalti. Izolarea sociald a jucdtorilor - unul dintre miturile construite in jurul efectelor
jocurilor video - este de asemenea contraargumentata de Jenkins, care evidentiaza ca procesul
de joc este caracterizat, in cazul a peste 60% dintre jucatori, prin desfasurarea sesiunilor
ludice impreuna cu prietenii.

Trebuie sd addugdm ca excluderea experientei jucatorilor si absenta prezentarii
influentelor pozitive care pot fi derivate din jocurile video (de exemplu, dezvoltarea
creativitatii si imaginatiei, precum si a abilitdtilor tehnologice, dezvoltarea competentelor
lingvistice in limba engleza, facilitarea practicilor de cooperare etc.) indica intelegerea
superficiald a acestui fenomen si perpetueaza tendinte generalizatoare non-empirice bazate pe
principii ilogice de tipul exceptia confirma/intareste regula.

Experimentarea existentei virtuale din cadrul unui joc online poate diferi radical, de la
utilizator la utilizator si depinde, desigur, de o serie de factori: caracteristicile ambientale ale
spatiului unde este localizat utilizatorul; timpul pe care acesta 1l are la dispozitie; dispozitia
relaxatd sau tensionatd; scopul principal pentru care joaca; experienta cu jocurile de acest fel;
afinitatea pentru genurile literare sau filmele science fiction si fantezie. Lista factorilor este
probabil mult mai lunga, insd acestea au fost principalele elemente descoperite prin
performarea rolului de jucatoare-cercetatoare.

Motivatia pentru dezvoltarea acestei teme de cercetare deriva din identificarea
necesitatii elaborarii unui cadru teoretic interdisciplinar, care sa analizeze critic implicatiile
sociale, culturale si identitare ale utilizarii jocurilor online si spatiilor virtuale aferente
acestora. Totodatd, luand in considerare digitalizarea accentuatd a vietii cotidiene si medierea
tehnologica a experientelor si identitatilor umane, consider ca este necesar sa interogam
acceptiunile traditionale asupra relatiilor interindividuale si practicilor de manifestare a
indicilor identitari in contextul paradigmei tehno-culturale. Asadar, in concordanta cu
teoreticianul Mark Poster, apreciez cd importanta cercetdrii cyber-culturii si a transformarilor
implicate de aceasta in lumea offline consta in regdndirea umanului in conjugare cu noile
tehnologii: ,,ceea ce a Inceput ca un efort de largire a comunicarii In perioada Rdzboiului Rece
s-a transformat in spatiul cibernetic, o geografie electronicd ce reteritorializeazd geografiile
pre-existente, creand noi lumi culturale si sociale care abia incep sd fie explorate, dar care
probabil deja redefinesc ce inseamna sa fii uman.” (Poster, 2002: 27)

Scopul prezentei cercetarii este de a evalua necesitatea aplicarii abordarilor de tip

socio-cultural asupra fenomenului comunitatilor virtuale si specific, asupra comunitatilor
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virtuale de jucatori din Romania. Totodata, cercetarea 1si propune sa ofere un cadru explorator
si analitic asupra modalitdtilor multiple prin care identitatea umana (si implicit, indicii de
referinta ai acesteia, precum etnia, nationalitatea, genul, varsta si statutul socio-economic sau
clasa) este construitd, performata si negociata in spatiile virtuale romanesti create in jurul
jocurilor online.

Obiectivele cercetarii se concentreaza asupra urmatoarelor aspecte:
1) Observarea si analizarea specificului cultural si structural al acestor spatii virtuale in relatie
cu performarea si construirea indicilor identitari;
2) Studierea identitatilor de gen mediate si exprimate de jucdtori in interactiunile din jocurile
online si conceptualizarea modelelor hegemonice genizate;
3) Explorarea modalitatilor de manifestare a indicilor identitari ,,invizibili”, precum etnia,
nationalitatea si statutul socio-economic si stabilirea importantei acestora in construirea
comunitatilor virtuale analizate;
4) ldentificarea dimensiunilor definitorii ale spatiilor virtuale asociate jocurilor online, de tip

MMORPG?, ca spatii identitare plurale, care destabilizeaza bariera virtual/real.

*kkkx

Lucrarea este structurata in cinci capitole, care prezinta teoriile relevante in domeniul
studierii constructiei si performarii identitdtii in spatiile virtuale, cercetarea realizatd in

vederea indeplinirii obiectivelor mentionate anterior si discutarea rezultatelor obtinute.

Astfel, in capitolul 1 sunt prezentate si analizate principalele concepte si teorii despre
cyberspatiu, inteles ca o constructie tehno-culturala a carui evolutie a condus la transformari
sociale, economice, culturale si identitare. Descrierea succintd a istoriei Internetului si a
modalitatilor prin care tehnologiile comunicarii si informatiei pot fi utilizate, reliefeaza
dificultatea construirii unei definitii unitare care sd includd toate caracteristicile
cyberspatiului. Utilizate deopotrivd ca mijloace de maximizare a securitatii nationale si ca

platforme de contestare a politicilor nationale si internationale de catre cetateni, noile

¥ Massive Multiplayer Online Role Playing Game - reprezinta un gen special de jocuri de aventurd, care
incorporeaza, de obicei, trei elemente constitutive: 1) o misiune specificd; 2) un proces de evolutie al
caracterului, a carei experientd dobandita il ajutd sa isi imbunatiteasca abilitatile pentru a se putea confrunta cu
inamici mortali; 3) achizitionarea atentd si managementul obiectelor virtuale necesare indeplinirii misiunii (spre
exemplu, arme, armuri, potiuni timaduitoare si unelte). (conform definitiei lui Stahl, 2005)

6



tehnologii pot fi considerate mijloace opresive de control, iar in acelasi timp, mijloace de
democratizare si delegitimare a opresiunii.

Cadrul teoretic despre impactul spatiului virtual asupra manifestarii identitatilor de
gen, etnice, de rasa si clasa este, de asemenea, definit de ambivalentd conceptuala. Cele trei
seturi de teorii prezentate incadreaza diferit modul in care identitatea este construitd, sau
dimpotriva, deconstruitd prin intermediul noilor tehnologii. Totodatd, prin prezentarea
teoriilor despre cyborg-izarea identitara si , identitdtile fluide” (Donna Haraway, 1991;
Barbara Kennedy, 2000; Claudia Springer, 1999; Tiziana Terranova, 2000), teoriilor
eliberarii specifice perspectivei post-umaniste (Stelarc, 2000; Mark Dery, 2000; Allucquere
Rosanne Stone, 2000) si teoriilor performativitatii si interactionismului simbolic (Lory
Kendall, 2002, Tom Boellstorff, 2008; Erving Goffman, 2007; Judith Butler, 2004), acest
capitol incearcd sd raspunda urmatoarelor intrebdri: Ce se intdmpla cand indivizii se
deconecteaza de realitatea inconjurdtoare si performeaza orice alt rol si identitate, diferite
celor din sfera sociala si sfera privata? Ce se intampla cand revin la identitatile si rolurile lor
prestabilite, ulterior deconectarii de la Internet? Sunt indivizii capacitati, prin intermediul
noilor tehnologii, sd exploreze in viata offline numeroasele arene ale identitétii de gen, clasa,
rasd etc.? Reprezinta performarea unei identitati virtuale transferul spre o existenta post-
umanad, definitd in stransa corelatie cu tehnologizarea relatiilor inter-umane?

Abstractizat ca un spatiu cu un puternic potential de eliberare al constrangerilor la care
indivizii sunt supusi in viata offline, cyberspatiul este considerat ca un mediu in care politicile
identitare rasiste si sexiste sunt dislocate. Cyborg-ul poate fi noul cetatean al societatilor
postmoderne, angajate sa celebreze cele mai diverse si mixate forme de experientd si
identitate. Oportunitatea de explorare a unor identitati multiple, contradictorii celor asumate
de utilizator 1n viata offline, este echivalatd cu procesul de flexibilizare al intelegerii si
acceptarii a celuilalt. Dintr-o perspectivd deconstructivista radicala, teoriile post-umaniste
subliniaza faptul ca facilitarea transcenderii identitatii prin noile tehnologii va fi precedata de
oportunitatea depasirii barierei corporalitdtii si integrarea totald a umanului in tehnologic.
Teoriile performativitatii si interactionismului simbolic abordeaza critic asumptiile despre
neutralitatea normativa si axiologicd in spatiile virtuale. Dat fiind faptul cad identitatea este
construitd si performatd prin interactiunile cu ceilalti, cyberspatiile trebuie analizate din
perspectiva interactiunilor dintre utilizatori si nu excluzdndu-i pe acestia. Evaluarea
strategiilor discursive prin care membrii comunitatilor virtuale construiesc identitati

dominante dezirabile si reproduc relatii de putere reprezintd principiul de masurare al



utopiilor identitare din lumile virtuale. Acest ultim set de perspective asupra regandirii
umanului in epoca digitald constituie teoria pe care se fundamenteaza cercetarea.

Identitatea si corporalitatea, sau posibilitatea deconstructiei dihotomiei dintre
artificial/uman prin intermediul cyberspatiilor reprezinta unul dintre punctele teoretice
centrale in conceptualizarea impactului noilor tehnologii asupra depasirii constrangerilor
indicilor identitari si eliberarea subiectivitatilor. Ca un construct socio-cultural, supus
normelor si constrangerilor in lumea reald, corpul prescrie identitati etnice, rasiale, genizate si
de clasa indivizilor. Parafrazandu-o pe Mary Douglas, Bordo teoretizeaza corpul ,,ca o forma
simbolicd puternica, o suprafatad pe care regulile centrale, ierarhiile si chiar angajamentele
metafizice la culturd sunt inscrise si reintdrite (...).” (Bordo, 1992: 13) Asadar, corpul este
reprezentarea culturald a constructiilor sociale si culturale asupra a ce Inseamnd s fii barbat
sau femeie, dominant sau dominat, — din punct de vedere al indicilor identitari — iar aceste
constructii sunt mentinute si replicate si in pofida invizibilitatii corporalitatii. Tehnologizarea
corporalitatii nu conduce la eradicarea acesteia, ci la adaptarea sa la un alt spatiu, unul virtual.
Este necesar s notdm ca, in masura in care corpul constituie un mediu cultural de producere a
identitatii, acesta este totodatd si mijlocul prin care indivizii reproduc sistemele diferentelor
identitare. Altfel spus, prin intermediul comunicarii (mediata de calculator, in cazul nostru),
indivizii articuleaza valori atitudinale si norme identitare care supun controlului social,
exercitat prin ordinea socio-virtuala (Bourdieu, 1991), performirile din cyberspatii. In misura
in care tehnologia devine un nou spatiu prin care sunt mediate relatiile dintre indivizi,
cyberspatiul nu mai poate fi teoretizat in afara interactiunilor socio-culturale care ii constituie
baza fundamental discursiva.

In concordanta cu teoriile post-umaniste, una dintre oportunitatile dislocarii relatiei
identitate-corporalitate in cyberspatiu consta in variatele posibilitati de performare a unor
indici identitari diferiti de cei ai utilizatorilor. Totusi, modul in care indivizii isi negociaza si
performeaza identitdtile virtuale, prin interactiunile cu ceilalti membri ai spatiilor virtuale, ne
indica faptul ca identitatea si (non) corporalitatea ,,sunt construite prin coduri descriptive, care
incorporeaza asteptari” (Stone, 2000: 523) etnice, rasiale si genizate. Mai mult, identitatea
online nu poate fi disociata de identitatea offline, deoarece ambele constituie ipostaze ale
manifestarii identitare in functie de context si situatie. Totodatd, din perspectiva cognitiei
sociale, performarile identitare sunt realizate din concordantd cu asteptarile celorlalti, dar si
in acord cu valorile si normele pe care individul le-a asimilat pe parcursul vietii. Asa cum
noteaza Ilut, ,,individul se manifestad in societate (...) in functie de anumite modele cunoscute

in prealabil si interiorizate, (...) [precum si] in functie de reperele situationale specifice,
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preluate dintr-un proces complex de invatare sociala.” (Ilut, 2001: 75) Asadar, exceptand
coordonatele geo-fizice electronice si invizibilitatea corpurilor, spatiile virtuale se impun a fi
abordate ca spatii reale, alternative in care se produc relatii interindividuale definite social i
cultural. Cyberspatiul nu inlocuieste realitatea si nu o simuleaza. Chiar daca imaginile grafice
si continuturile textuale (verbale, in situatia utilizarii programelor speciale de comunicare)
sunt singurele mijloacele prin care lumile virtuale se materializeaza, cyberspatiul trebuie

reinterpretat ca spatiu specific prin care realitatea si identitatile sunt articulate tehnologic.

Capitolul 2 prezintd metodologia cercetirii. Intrebarile de cercetare au fost formulate
in concordanta si obiectivele de cercetare, astfel ca fiecare intrebare sd corespundd unui
obiectiv, dupa cum urmeaza:

1) Ce eclemente culturale pot fi identificate in jocurile de tip MMORPG? (corespondenta
obiectivului 1);

2) Ce tipuri de valori, ideologii, norme si practici definesc aceste spatii virtuale?
(corespondenta obiectivului 1);

3) In ce masura defineste genul identitatea jucatorilor? (corespondenti obiectivului 2);

4) Care sunt elementele definitorii ale culturii virtuale genizate? (corespondentd obiectivului
3);

5) Cum se manifesta indicii identitari in comunitatile virtuale de jucatori romani?
(corespondenta obiectivului 3);

6) Care sunt practicile identitare hegemonice din aceste comunitati si cum sunt ele performate
virtual? (corespondenta obiectivului 3);

7) Cum se raporteazd femeile si barbatii jucatori la dezvoltarea identitatilor online?
(corespondenta obiectivului 4);

8) Care sunt ,,limitele” virtuale ale identitatii? (corespondenta obiectivului 4)

Pentru a putea surprinde fenomenul comunitatilor de jucatori romani in complexitatea
sa si pentru a putea raspunde intrebdarilor de cercetare enuntate anterior, am aplicat trei metode
calitative de cercetare. Dat fiind faptul ca subiectul abordat cuprinde trei elemente constitutive
diferite (identitati online, identitdti offline si numitorul comun al acestora, mediul virtual)
definite prin conjugarea factorilor culturali, tehnologici, sociali, economici si identitari, am
considerat ca metodele de cercetare calitative sunt cele mai potrivite pentru studierea de
profunzime a comunitdtilor virtuale.

Cele trei metode calitative de cercetare (observatie participativa, analiza de documente

sl interviuri semi-structurate) au fost adaptate specificului lucrarii, fiind aplicate exclusiv prin
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intermediul spatiilor virtuale. Observatia participativa a fost desfasuratd in jocul MMORPG
Cabal Online si a urmarit identificarea narativelor culturale si a sistemelor morale si etice care
prescriu relatii de putere si norme de comportament in lumile virtuale.

Deoarece prin aceastd metoda s-a urmadrit ,,analizarea semnificatiilor culturale ale
jocurilor prin observarea atitudinilor, credintelor ascunse si valorilor” (Berger, 2009: 50),
ghidul de observati a fost construit in jurul dimensiunilor teoretizate de Arthur Asa Berger in
,Video Games: A Popular Cultural Phenomenon” (2009: 50-51). Astfel, prin observatia
participativda mi-am propus sa identific reprezentarea umanului in virtual prin urmatoarele
aspecte:

1) Constructia simbolica a eroilor, eroinelor si monstrilor (gen, clasa, rasa si relatii de putere
dintre caractere/jucatori)

2) Sistemul etic si moral de referintd construit prin intermediul firului narativ, activitatilor,
normelor si regulilor virtuale.

3) Similitudini online-offline, prin identificarea tipurilor de atitudini si comportamente
reproduse n lumea virtuala.

In vederea identificarii modului in care identitatea este construitd, performata si
negociatd in spatiile virtuale, am aplicat metoda analizei de documente asupra continutului
textual din cadrul a trei forumuri dedicate jucatorilor romani. Markham teoretizeaza ca ,,prin
simplul proces al schimburilor de mesaje sunt negociate intelesuri complexe si transformative
ale propriei identitati (...) si realitatii.” (Markham, 2004: 112) Chiar daca thread-urile sunt mai
mult decat schimburi de mesaje, in contextul acestei lucrari dimensiunea lor de documente
sociale este data de informatiile bogate pe care le ofera asupra performarii identitatilor online
si a constructiei indicilor identitari din punct de vedere al criteriilor de deziderabilitate virtual-
sociald. In pofida faptului cd nu le putem incadra in categoriile clasice de documente (scrisori,
hotarari guvernamentale, legi, articole de ziar etc), productiile textuale aferente forumurilor
reprezintd, in opinia mea, documente sociale care pot fi comparate luarilor de pozitie,
dezbaterilor publice transcrise, sau Impartasirii publice a unor experiente comune. Forumurile
si comunicarea mediatd de calculator regasita in aceste spatii sunt importante catalizatoare
virtuale ale utilizatorilor cu interese comune. Aceastd metodd a fost aplicata continutului
textual din cadrul celor trei forumuri de jucatori romani analizate: Cabal Romanian sub-forum
(Cabal), Professional Gamers League (PGL) si Computer Games (CG). Primele doua
comunitati au fost selectate pe baza criteriilor longevitatii in mediul online romanesc (PGL
dateaza din 2002, iar CG din 1997) si al numarului ridicat de membri, fiind cele mai populare

comunitdti de virtuale dedicate jucatorilor din Romania. Sub-forumul romanesc Cabal Online
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face parte din comunitatea forumurilor dedicate jocului si dateaza din 2008, acesta fiind anul
in care a fost postat primul thread; selectarea continutului acestui sub-forum spre analiza se
datoreaza necesitatii de a explora in profunzime comunitatea Cabal, dar si de a analiza
contextual diferentele manifestarilor identitare in joc si in afara lui, prin alte spatii virtuale.

Numdrul thread-urilor analizate este 130, din care: 35 — Cabal Romanian sub-forum;
51 — PGL; si 44 — CG, iar numarul comentariilor este 16.217. Selectia thread-urilor a avut in
vedere incadrarea acestora in categoriile ,,0ff-topic”, ,,normal threads” sau ,,generalitati”,
deoarece aceste categorii ale forumurilor asigura cele mai detaliate informatii despre
interactiunile dintre membri, atitudinile lor asupra problemelor identitare, precum si despre
articularea indicilor identitari in cyberspatiu. Metoda de esantionare a thread-urilor este una
intentionala criteriald.

Interviurile semi-structurate au fost aplicate prin intermediul programului de
comunicare Skype unui lot de paisprezece participanti si au vizat observarea experientelor
individuale, precum si modul in care intervievatii negociaza structurile culturale, sociale si
identitare din jocurile online. Participantii au fost selectati prin utilizarea unui esantion de tip
,bulgare de zapada”. Am preferat utilizarea software-ului Skype in vederea realizarii
interviurilor, atat din considerente practice, cat si din considerente metodologice. Dispersia
geografica a participantilor a impiedicat aplicarea interviurilor fata in fata. Considerentele
metodologice au vizat tratarea mediului virtual si a noilor tehnologii de comunicare ca medii
reale, care pot sustine nu doar interactiuni intre utilizatorii de Internet, ci si realizarea unor
cercetdri sociale. Astfel, utilizarea functiei video-chat in procesul intervievarii a permis
intelegerea spatiului virtual ,,ca loc unde oamenii inca se intdlnesc fatd in fatd, dar sub noi
definitii ale termenilor Intalnire si fata.” (Stone, 2000: 524)

Capitolul 3 are scopul de a identifica particularitatile fenomenului socio-cultural al
jocurilor video, noilor tehnologii si dezvoltarii comunitatilor virtuale In Romania. Dat fiind
faptul ca lucrarea se inscrie in sfera abordarilor socio-culturale ale identitétii si performarilor
identitare, acest capitol isi propune sa investigheze modul in care conditiile istorice,
economice si sociale din Romania au influentat noile existente tehno-culturale. Capitolul
descrie evolutia tehnologiei informatiei si comunicarii si a Internetului in Roméania. Marcate
de constrangerile si suspiciunile regimului comunist, eforturile cercetétorilor in domeniu se
confruntd, dupd 1989, cu lipsa de interes a autoritdtilor publice in dezvoltarea infrastructurii
informatice In Romania.

Prin intermediul memoriilor colective ale jucatorilor, capitolul reprezinta o incercare

de reconstituire a istoriei jocurilor video din in Roméania. Tranzitia de la propaganda
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ideologica observata in narativele jocurilor pe tabla din perioada comunista la jocurile video
provocatoare din punct de vedere al creativitatii si imaginatiei a influentat vietile a mii de
jucdtori romani. Productii culturale care genereaza situatii socio-culturale specifice, impactul
jocurilor video in Romania este evidentiat prin comunitatile virtuale diverse de jucatori.
Divizate in functie de preferintele pentru jocuri specifice, nivelul timpului si resurselor alocate
acestora, precum si de principiul ,,vechimii” in utilizarea jocurilor video, comunitatile de
jucatori din Romania converg in construirea unei identitdti dominante a jucatorului: acesta
trebuie sd fie barbat, de etnie romand, heterosexual si cu un statut socio-profesional peste
medie.

Adaugarea dimensiunii online jocurilor ,,first person shooter” (FPS), platforma, ,,role-
playing” (RPG) si strategie/tacticd (RTS/RTT) a inlocuit caracteristica de singularitate a
actului jocului, care le definea pana la sfarsitul anilor 90, cu interactiunea virtuala.
Dimensiunea MMO — massively multiplayer online a transformat radical jocurile video, prin
facilitarea socializarii cu alti jucatori (majoritatea necunoscuti), crearea unor comunitati de
practici ca urmare a practicarii comune a acestor jocuri si nu in cele din urma, a umanizarii
spatiilor virtuale prin prezenta virtuald simultana a zeci sau sute de mii de jucatori in acelasi
timp, 1n acelasi loc. MMO-urile (indiferent de tipul de joc la care fac referintd) sunt jocuri
online ,,descrise printr-un numar mare de jucatori care participd la joc si socializeaza intr-un
mediu virtual. Jucatori din toatd lumea se conecteaza simultan, formand clanuri, factiuni si
bresle, jucand in acelasi timp individual”. (...) Jucatorii se considera in primul rand membrii ai
breslei, avand un sentiment aproape tribal de apartenenta.” (Winder, 2008: 15 — 21)

In prezent, jucatorii online din Romania sunt divizati in functie de tipurile de joc
preferate, intre MMORPG, MMORTS si MMOFPS. Professional Gamers League (platforma
dedicata jucatorilor de MMORTS, FPS sau 3rd Person-Shooters, precum Dota, Quake, and
Counter Strike) are peste 87,000 de membri, iar comunitatea RolePlay, dedicata jucatorilor de
MMORPG-uri numara aproximativ 20,000 de membri. Comunitatea Computer Games aduna
jucatori ale diferitelor jocuri mentionate mai sus si are peste 340,000 de membri. Aceste cifre
sunt relative si nu pot oferi un tablou exact al comunitatilor de jucatori din Romania, dat fiind
faptul ca este probabil ca muli dintre acestia sa nu fie abonati la forumurile si platformele de
specialitate mentionate.

Constructii tehnologice, sociale si culturale, cyberspatiul si comunitatile virtuale care
deriva din acesta pot oferi oportunitdti extinse de sfidare a normelor de gen opresive, sau pot,
dimpotriva, sa rearticuleze noi practici genizate de opresiune. Tipologia comunitatilor virtuale

de jucdtori romani (divizate in functie de genul jocurilor preferate, precum si de
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carcateristicile demografice si stilul de joc hardcore, casual si veteran al utilizatorilor) a
relevat faptul cd ,,masculinitatea hegemonica”, aga cum o defineste Connell (1995) reprezinta
un criteriu definitoriu configurarii culturale ale acestor comunitati. R.W. Connell dezvolta
conceptul de hegemonie, teoretizat de Antonio Gramsci in contextul analizei relatiilor de clasa
si a ,,dinamicilor culturale prin care un grup revendica si sustine o pozitie dominanta, de
conducere, in viata sociald”; astfel, ,,masculinitatea hegemonica poate fi definitd prin
configurarea practicilor genizate care incorporeaza raspunsul acceptat la problema
legitimitdtii patriarhatului si care garanteaza (sau este acceptat ca atare) pozitiile dominante
ale barbatilor si subordonarea femeilor.” (Connell, 1995: 77)

Masculinitatea hegemonica nu se manifestd doar prin subordonarea femeilor, ci si prin
subordonarea si marginalizarea altor tipuri de masculinitati, definite de criterii identitare non-
hegemonice. Astfel, conform lui Connell, modelul de masculinitate hegemonica se
caracterizeaza prin urmatorii indici identitari si atribute socio-culturale:

- apartenenta reprezentantilor acestui tip de masculinitate la rasa caucaziana (sau, in cazul
nostru, la etnia majoritara - romana). In cadrul tipologiei comunititilor de jucatori, jucitorii
romii sunt portretizati ca inferiori standardului de masculinitate romanesc: recursul la
stereotipuri culturale (educatia precara si gradul redus de inteligentd care determina alegerea
unui tip de joc in detrimentul altuia) si biologice (asumptiile despre predispozitia romilor spre
infractiuni, precum furtul) are scopul de a diferentia jucatorii hegemonici de cei marginali,
genul masculin fiind subinteles ambelor categorii. Utilizarea frecventa a termenului cocalar in
comunitatile de jucatori oferd o clarificare asupra modului in care etnia si statutul social se
intersecteaza in construirea hegemoniei sau subordonarii anumitor tipuri de masculinitati.

- heterosexualitatea - aceasta caracteristica a masculinitatilor hegemonice nu este evidentiata
concret 1n tipologia comunitdtilor de jucatori, ci se manifestd pronuntat in cadrul analizei
specifice a comunitatilor, dincolo de diviziunile tipurilor de jocuri preferate si a vechimii sau
pasiunii dedicate acestora. Asadar, hetero-normativitatea derivd ca impunere identitard a
heterosexualitatii dominante si respingere a homosexualitatii membrilor comunitatilor de
jucdtori din Romania;

- apartenenta la clasa mijlocie, sau accesul la mijloace culturale si economice. Aceasta
dimensiune a masculinitdtii hegemonice este cea mai pregnantd diviziune remarcatd in
construirea comunitatilor de jucatori. Indiferent de apartenenta la comunitatea hardcore, de
preferinta pentru jocurile MMORPG sau MMORTS, sau de statutul de jucator veteran,
mijloacele culturale si economice de care jucatorii dispun sunt definitorii statutului de jucator

»adevarat”. Accesul timpuriu la jocurile video a fost facilitat de apartenenta la clasa mijlocie,

13



lar dezvoltarea socio-profesionala ulterioara a jucatorilor a urmat aceleasi tipare de clasa. Este
important sd notdm ,,nostalgia” jucatorilor veterani de a se fi numarat printre primii utilizatori
ai Internetului si tehnologiilor computerizate din Romania, dar si raportarea la cei care nu au
beneficiat de aceleasi privilegii tehno-culturale decat atunci cand acestea au devenit relativ
accesibile financiar si social, ca fiind incapabili sa inteleagd corespunzator importanta acestor
resurse,;

- repudierea atitudinilor si trasaturilor emotionale considerate feminine. Desi aceasta practica
a masculinitatii hegemonice se observa cu precddere in situatiile de raportare la barbatii
jucdtori homosexuali, metrosexuali si emo, am observat cazul femeii jucatoare care a incercat
sa constientizeze comunitatea virtuald asupra fenomenului hartuirii virtuale de gen.
Raportarea a astfel de cazuri este inteleasd de comunitatea de jucatori ca o practicd feminina
de a ,cauta atentie cu orice pret”, in absenta abilitatilor necesare unui jucator. Jucatorii
legitimeaza astfel violenta virtualda impotriva femeilor jucatoare si le marginalizeaza pe
acestea ignorand experientele feminine diferite de cele dominante;

- capacitatea de violentd si agresiune. Limbajul utilizat de jucatori este caracterizat de
propensitatea spre vulgaritate si formularea de amenintari/jigniri la adresa celorlalti.
Computer Games este insd o comunitate mai putin violenta din punct de vedere al limbajului
utilizat, comparativ cu Professional Gamers League. Moderatorii primei comunitatii
sanctioneaza abaterile de la reguli comportamentale virtuale mult mai drastic si prompt decat
cei al Professional Gamers League, acest lucru putand oferi o explicatie asupra diferentelor in
gradele de violenta verbala utilizate.

Capitolul 4 prezintd rezultatele cercetarii. Rezultatele evidentiaza strategiile
discursive etnocentrice si masculinizate prin care indicii identitari sunt construiti si performati
in comunitatile de jucatori. Totodata, rezultatele puncteaza spatiile virtuale ca sisteme prin
care sunt produse si negociate intelesuri culturale si sociale asupra relatiilor interindividuale.

Cele trei parti in care este impartit capitolul expun rezultatele celor trei perspective
diferite prin care au fost cercetate jocurile online si comunitatile de jucatori in Romania si
evidentiazd necesitatea unei abordari interdisciplinare a fenomenului complex al culturii
jocurilor. Dat fiind faptul ca lucrarea vizeaza cercetarea modalitatilor prin care identitatea este
construitd, performatd si negociatd in spatiile virtuale roménesti, aplicarea perspectivei
culturale faciliteaza observarea ,,proceselor de definire, pozitionare si recunoastere, prin care

anumiti indivizi si anumite grupuri inteleg sd se delimiteze de altii.” (Vincze, 2004: 362)
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Identitatile si mediile virtuale sunt prezentate, prin rezultatele cercetdrii, ca elemente
interdependente construite cultural, social si politic.”

Primul sub-capitol puncteaza rezultatele interviurilor semi-Structurate realizate cu
jucdtori romani. Intelegerea jucitorilor asupra propriilor identitati virtuale, comparativ cu cele
din lumea offline, nu se realizeazd printr-un model de delimitare a celor doud, ci printr-0
perspectiva integrata, conform careia cyberspatiile permit extinderea umanului si virtualului
dincolo de sfera realitatii materiale. Experientele de gen, etnie, nationalitate si statut socio-
profesional difera in functie de participant si sunt influentate de interactiunile cu ceilalfi
jucdtori (prin comunicare) si actiunile virtuale intreprinse (colaborare sau confruntarea cu
infractiunile virtuale). Facilitarea relatiilor de prietenie cu alti jucdtori, petrecerea timpului
liber si escapismul sunt cateva dintre elementele pe care participantii la interviuri 11 identifica
in gradul crescut de atractivitate al jocurilor online. Totodata, performarile propriilor identitati
si negocierea pozitiilor virtuale de relationare se inscriu intr-un larg spectru experiential, de la
,nternetul ca ultima formd de democratie” (Victor, jucator Dota2), la resimtirea acuta a
excluziunii in lumile virtuale, cauzata de hegemonia limbii engleze (Mihai, jucator Cabal
Online). Reiterand cele de mai sus, consider ca analizarea lumilor virtuale in absenta celui
mai important element, factorul uman, nu poate reprezenta decat un demers de cercetare
partial, incomplet.

Totodatd, rezultatele evidentiazd legatura puternicd dintre identitatea online si
identitatea offline si modul in care jucatorii se raporteaza la cele doua ca intreg, fard a le
disocia clar. Spre exemplu, jucatorii nu considerd ca performarea unui alt gen in lumea
virtuala le influenteaza identitatea de gen in afara jocului, deoarece genul virtual este inteles,
de majoritatea intervievatilor, ca optiune estetici sau functionald. Auto-identificarea cu
personajul virtual este observatd in cazul a peste jumadtate dintre intervievati. Acestia
considera ca personajele virtuale le permit extinderea atributelor atitudinale din viata offline, a
pasiunilor pentru explorare si investigare, dar si proiectarea unei imagini corporale idealizate.
Am observat ca nu in toate cazurile dezvoltarea unui caracter virtual constituie garantia
identificarii jucatorului cu acesta. Constructia caracterului virtual poate, Intr-adevar, sa

reprezinte o oportunitate de performarea a unor proiectii identitare dezirabile pentru jucator,

*1n concordantd cu scopul si obiectivele cercetarii, utilizez perspectiva culturala asupra identitatilor (virtuale) in
maniera teoretizatd de Vincze. Asadar, o astfel de abordare ,trateaza culturalul (setul de sensuri si semnificatii,
precum si practicile de producere ale lor), socialul (mecanisme de delimitare, de constituire a granitelor dintre
indivizi/grupuri) si politicul (negocierile despre definitii si pozitionarea Intr-o ierarhie sociald) in interactiunea
lor.” (Vincze, 2004: 362)
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iar in acest caz, cyberspatiul oferd oportunitatea eliberarii de constrangerile din viata offline.
Totodata, construirea unor caractere feminine de catre utilizatori poate fi substituitd practicilor
de obiectificare a feminitatii, prin controlarea si vizualizarea cyber-corpurilor feminine.
Definite ca spatii dominate de barbati, jocurile implica negocierea relatiilor interindividuale in
contextul unor practici genizate care reintaresc asumptiile despre superioritatea abilitatilor si a
stilului de joc masculin 1n detrimentul calitatilor virtuale ale femeilor jucatoare.

Daca genul virtual nu este interpretat ca avand o semnificatie deosebitad in constructia
identitara din jocurile online, indicii identitari ,,reali”, precum nationalitatea si etnia din viata
offline, sunt indicati ca fiind principalele criterii ale discriminarii virtuale. Limba romana,
nationalitatea si etnia romana desemneaza principalele criterii de construire a micCro-
comunitatilor de jucdtor din interiorul jocurilor. Nationalitatea si etnia devin astfel criterii
exclusiviste de apartenenta la grupurile virtuale, iar performarea acestor indici are scopul
delimitarii culturale de celelalte grupuri de jucdtori si de evitare a confruntdrii cu situatii
discriminatorii. Stereotipurile despre romani transcend realul i se materializeaza in tehnici de
violenta simbolicd prin care jucatorii sunt marginalizati sau hartuiti verbal de catre jucatorii
straini. Hegemonia limbii engleze ca limbaj comun al lumilor virtuale afecteaza jucatorii care
nu au cunostinte medii ale acestei limbi de circulatie internationala.

Jucatorii considera ca una dintre cele mai importante functii ale jocurilor online consta
in facilitarea interactiunilor directe dintre utilizatori. Totusi, prieteniile virtuale nu sunt
legitimate ca prietenii reale decat dacd jucatorii se intdlnesc si socializeazd dincolo de
cyberspatiu, in lumea offline. Invizibilitatea corpului si lipsa interactiunilor fati-in-fata
determina un nivel crescut de neincredere in acceptarea celuilalt ca fiind ceea ce pretinde ca
este. Se observa un mod paradoxal de Intelegere a identitatii: dacd propriile identitati online
sunt considerate a fi aceleasi identitatilor offline, identitétile celorlalti sunt supuse unui proces
atent de analizd si verificare, spatiul real reprezentand mijlocul suprem de validare a relatiilor
si testare a veridicitatii despre ceilalti.

Observatia participativa si rezultatele desprinse in urma aplicarii acestei metode
constituie subiectului celui de-al doilea sub-capitol. Dincolo de specificul si structura ludice
ale jocului online Cabal, care pot influenta acceptiunile false despre artificialitatea si lipsa de
importantd socio-culturala a jocurilor, continutul latent al jocului evidentiazd narative
culturale, morale, etice, economice si identitare dominante. Asemeni artefactelor tehno-
culturale reprezentate de forumuri, jocurile includ si prescriu norme identitare ierarhice,
justificate de legitimarea ,normalitatii” sau ,.corectitudinii” jucdtorilor in detrimentul

monstrilor. Totodata, capabilitatile financiare virtuale si apartenenta la o structurd superioara
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de organizare a lumii virtuale (controlatd din lumea reald de producatorii jocului), traseaza
alte ierarhii ale identitétii virtuale, unde un jucdtor de nivel avansat care a sustinut financiar
sistemul economic al jocului este intotdeauna superior unui simplu jucitor care nu are o
functie virtuala sau resurse financiare.

Lumea virtuala Cabal este strict organizata in functie de principiile morale bine si rdu
si derivatele dihotomice ale acestora: normal si anormal, puternic si slab, conformare si
excludere. Principiile morale si etice, relatiile de putere dintre jucatori si autoritatile jocului,
precum si constructiile simbolice ale genului, rasei, clasei si naturii umane pe care se
structureaza acest MMORPG au reliefat impactul socio-cultural al lumii offline in construirea
unei lumi virtuale.

Statutul virtual de a fi unul dintre cei mai buni jucdtori este asociat cu mandria
indeplinirii unor mari realizari, care nu sunt disponibile oricui. A fost oarecum surprinzator
pentru mine sd obsev cd exista foarte putini jucdtori care inteleg actiunile intreprinse de ei, in
lumea Cabal, ca pe o forma reald de relaxare. Un cont de nivel avansat (realizat fara utilizarea
programelor ilegale sau a investirii de bani reali in joc) este echivalat de jucatori cu rezultatele
unei munci indeplinitd cu succes. Chiar dacd utilizarea hack-urilor sau achizitionarea unui
cont deja perfectionat sunt actiuni care afecteaza sansele egale ale fiecarui jucator la resursele
virtuale si drept urmare, corectitudinea si buna desfasurare a jocului, nu acestea sunt motivele
principale datorita carora unii dintre jucatori le evitd. Mandria statutului obtinut prin propriile
eforturi, prin muncd onorabild, este indicatd de jucatori ca avand cea mai mare influenta in
respingerea ,,inselarii sistemului”.

Similar constructiei tehno-culturale a tuturor MMORPG-urilor, Cabal Online
promoveazd manifestarea comportamentelor prosociale ale jucatorilor. Ilut teoretizeaza aceste
tipuri de comportamente prin identificarea urmatoarelor caracteristici definitorii (Ilut, 2004:
83-84): norma responsabilitatii sociale, norma reciprocitatii si norma justitiei sociale. Prima
normd, cea a responsabilitatii sociale este reflectata in joc prin ajutorul oferit jucatorilor cu un
nivel mai mic, sau care au nevoie de insotire Intr-o misiune periculoasa. Atunci cand un
jucdtor de un nivel superior accepta sa ,,il creasca” pe un altul, in vederea invatarii acestuia
din urma a tehnicilor de luptd si a strategiilor de avansare in nivel, norma responsabilitatii
sociale devine vizibila. Nu trebuie sa uitdm, insd, cd actiunile dezinteresate sunt cvasi-
inexistente in lumile virtuale. Cresterea unui jucator contribuie la dobandirea unui statut
virtual de bun cunoscator al jocului, iar in plus, punctele de experienta necesare jucatorului de

nivel inferior nu 1i revin acestuia In intregime, ci sunt impartite intre cei doi. Totodata, aceasta
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practica este necesara mentinerii unei ghilde pentru ca, in situatia in care jucatorii nu se simt
integrati si ajutati, acestia vor parasi grupul pentru un altul mai altruist.

Construirea relatiilor de prietenie si bund colaborare se bazeazi pe norma
reciprocitatii. Oferirea de ajutor reciproc este stimulata de nevoile mutuale: jucatorii isi ofera
permanent ajutorul, deoarece indeplinirea misiunilor virtuale impune cooperarea. Existd si
situatii In care Tmprumuturi cu sume mari de alz nu au mai fost returnate, sau in care un
jucdtor i-a ajutat pe altii in Indeplinirea unor expeditii dificile care solicitd timp si multe
resurse virtuale, nu a fost ajutat ulterior in actiunile sale. Incilcarea normei reciprocitatii
determind incetarea relatiillor de prietenie si colaborare, iar in functie de cat de afectat
emotional este pagubitul, acesta se poate angaja in campanii publice de denigrare a jucatorilor
,»heseriosi”.

Cea din urma norma, a justitiei sociale, este reflectatd prin exemplificarea respingerii
practicilor economiei informale punctate mai sus. Se poate adduga aici si impartirea egald a
obiectelor castigate in urma unor actiuni virtuale de grup. Din pacate, nu am intalnit cazuri, in
perioada observatiei participative, in care altruismul virtual sa nu fie definit de un substrat
pragmatic al evaludrii costurilor si beneficiilor. Constatam, astfel, ca altruismul si
comportamentul prosocial pot fi explicate prin reducere la relatia cost-beneficiu, dupa cum
urmeaza: ,,atunci cand indivizii percep ca, in interactiunea cu alfii, comportamentele lor strict
individuale si egoiste determind o pierdere a utilitatii pentru ei Insisi, sunt inclinati a lua in
considerare efectele acestor comportamente asupra celorlalfi si sunt dispusi sa le inlocuiasca
cu acte altruiste.” (Ilut, 2004: 86)

Ultimul sub-capitolul, cel dedicat analizei forumurilor de jucatori, este structurat in
prezentarea rezultatelor constructiilor si performarilor identitare virtuale prin trei dimensiuni
importante observarii indicilor identitari In cyberspatiu: etnie si nationalitate, masculinitati
hegemonice vs. masculinitati subalterne (sau observarea indicilor statut socio-profesional,
varsta si orientare sexuald) si relatiile de gen dintre jucatori si jucatoare. Literatura aferenta
proiectului teoretizarii redundantei indicilor identitari in lumile virtuale este supusd, prin
intermediul acestor rezultate, unui proces de deconstructie criticad. Rezultatele cercetarii vor
releva faptul cd realitatea offline si realitatea online sunt puternic interconectate, iar
reformarea democraticad si tolerantd a spatiului virtual depinde de reproducerea identitatilor
dominante si performarii practicilor socio-culturale hegemonice, precum mentinerea
ierarhiilor de putere prin constructiile de referinti specifice sintagmei noi vs. ei. Intr-un spatiu

in care interactiunile dintre indivizii sunt definite exclusiv de comunicarea mediata de
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computer, strategiile si mecanismele cultural-discursive constituie metodele prin care
identitatea este construita si performata in concordanta cu normele virtuale ale comunitétii.

,.Si totusi, computerele creeaza limite si ierarhii. (...) Intr-adevir, este greu de inteles
cum pot ierarhiile si comunitatea coexista via CMC, data fiind natura anarhica (sau cel putin
nestructuratd) a retelelor computerizate. Un numitor comun al ierarhiilor si comunitatii este
identitatea, nu doar in termeni de raportare a individului la sine insusi, dar si in termeni de
raportarea a individului la ceilalti”, observa Jones. (2002: 27-28) Impactul revolutionar al
cyberspatiului asupra dislocarii relatiilor de putere opresive dintre indivizi trebuie observat in
stransa corelatie cu narativele identitare transmise discursiv. Prin comunicare, fie ea mediata
de calculator, media traditionale sau realizata direct, sunt transmise valori, perceptii si coduri
comportamentale dezirabile sau dominante. Institutionalizarea violentei simbolice in
comunitatile de jucdtori din Romania, ne indica faptul ca acestea sunt departe de a reprezenta
utopii non-identitare.

Rezultatele analizei de documente virtuale releva faptul cd etnia, nationalitatea,
statutul socio-profesional, genul si orientarea sexuald a membrilor acestor comunitati nu isi
pierd relevanta socio-culturald atunci cand sunt invizibile. Mediate tehnologic, prin
comunicare mediatd de calculator, identitdtile considerate dominante in viata offline isi
reclama acelasi statut si in mediul online. In misura in care masculinitatea hegemonici
constituie principiul organizator al valorilor, normelor si practicilor socio-politico-culturale,
caracteristicile definitorii ale acesteia sunt transgresate in cyberspatiu si formeaza criteriile de
acceptare 1n cadrul grupului virtual.

Etnia structureaza relatiile dintre jucdtorii romani si cei de etnie roma si maghiara. Prin
utilizarea stereotipurilor etnice si exprimarea tendintelor extremiste de epurare a spatiului
social si virtual, deopotriva, jucdtorii romani 1si afirma legitimitatea asupra conservarii unui
spatiu virtual pur romanesc. Descriindu-se ca victime ale discriminarii pe baza de nationalitate
datorita imaginii negative a Romaniei, jucatorii romani contestd statutul jucatorilor romi in
spatiul socio-virtual. Totodata, spatializarea sovinismului este relocatd in cyberspatiu prin
interogarea loialitatii maghiarilor fatd de comunitatea nationala.

Masculinitatea heterosexuala, adultd si definita de un statut socio-profesional mediu
reprezinta un alt criteriu al acceptarii apartenentei ca membru cu drepturi depline in cadrul
comunitatilor de jucatori. Normalizarea membrilor devianti din punct de vedere al orientarilor
sexuale sau al stilului de viatd efeminat este realizatd prin cyber-hartuirea acestora, iar in

cazuri extreme, prin excluderea lor din comunitate. Incadrarea Intr-o tipologie a masculinitatii

.....
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jucatorii masculini hegemonici. Asa cum am observat, masculinititile subalterne sunt
explicate si justificate in raport cu masculinitate hegemonica, jucdtorii cu o identitate
masculind subalternd perpetuand ordinea de ierarhizare a valorilor masculine.

Feminitatea, corespondentul cultural dihotomic al masculinitatii, este interpretata de
utilizatorii forumurilor ca impediment biologic si cultural in dezvoltarea unei identitati
legitime de jucator. Pentru a evita discutiile conflictuale cu jucatorii, femeile aleg, asemeni
jucdtorilor romi sa mentina interactiunile cu ceilalti la un nivel minim, acesta conducéand la
segregarea genizati a spatiului virtual in comunitatea PGL. Insi, spre deosebire de
performarile identitare ale identitatilor etnice minoritare sau masculinititilor subalterne care
sunt ajustate impunerilor normei masculine, articularea discursiva a identitatii feminine se
concentreaza asupra incercdrii reclamdrii unei pozitii egale, care contestd masculinitatea
hegemonica exclusivd. Concluziondm ca, in pofida potentialului de ,surmontare a
inegalitatilor rasiale, sexuale si de gen pre-existente, [comunitdtile virtuale] recicleaza,
deseori, discursuri care re-inscriptioneazd logica binard conventionala, care privilegiaza
masculinitatea In detrimentul feminitatii, naturalul in detrimentul artificialului si realul in
detrimentul simularii.” (Matrix, 2006: 14)

Ultimul capitol este dedicat concluziilor. Aceasta lucrare a reprezentat o incercare de
redefinire a virtualului prin analizarea modului in care identitatea umana este construitd si
performati la intersectia culturali a spatiilor reale si cyberspatiilor. In pofida facturii
imateriale si artificiale, virtualul este umanizat de amprentele digitale culturale, atitudinale si
sociale ale indivizilor care opteaza pentru dezvoltarea identitatilor online. ,,Corpul post-uman
este o tehnologie, un ecran, o imagine proiectatd”, teoretizeazd Judith Halberstam si Ira
Livingston (1995: 3); identitatile virtuale sunt insd mai mult decat imagini proiectate intr-un
spatiu alternativ, iar importanta pe care utilizatorii o acorda etniei, nationalitatii, genului si
statutului  socio-profesional sugereaza construirea si nu deconstruirea umanului prin
intermediul noilor tehnologii.

Primul obiectiv al cercetarii a constat in observarea si analizarea specificului cultural
si structural al spatiilor virtuale, in relatie cu performarea si construirea indicilor identitari.
Narativele culturale ale jocurilor online de tipul MMORPG contureaza spatiul virtual printr-
un ansamblu de valori, norme si practici inscrise in ideologii esentialiste si deterministe.
Astfel, structurile simbolice ale jocului Cabal Online atribuie indivizilor o naturd esentiala
bund, care trebuie insa valorificatd prin contributia sustinuta la conservarea valorilor societatii
si aportul la progresul social. Respectul pentru valorile societdtii inseamnd indeplinirea

rolurilor sociale prestabilite, precum si conformarea la regulile si normele de comportament
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impuse. Incercarile de contestare a rolurilor demne din punct de vedere social (si de
neconformare la sistemul de norme si reguli) conduce la impunerea de sanctiuni si eventual,
la excluderea din comunitate a membrilor care se opun ordinii socio-virtuale. Avand in vedere
constructia virtuald antiteticd a caracterelor controlate de jucatori si a monstrilor, lumile
virtuale din jocuri contureaza o ordine clara a relatiilor de putere si intereselor antagonice, in
care apartenenta la o rasd sau clasa superioara justifica utilizarea violentei impotriva raselor
inferioare. Ghildele, sau grupurile de jucatori, se formeaza in concordanta cu identitatile
comune ale jucdtorilor. Nationalitatea si etnia reprezintd criteriile cele mai importante de
delimitare culturald a formatiunilor de utilizatori din jocuri.

Studierea medierii tehnologice a identitatii de gen si identificarea modelelor de gen
dominante, sau hegemonice, in interactiunile din jocurile online, a reprezentat cel de-al doilea
obiectiv de cercetare. Invizibilitatea corpurilor utilizatorilor si oportunitdtile vaste de
explorare a unor identitati transgenizate au reprezentat principalele criterii de conceptualizare
a cyberspatiului ca platforma prin care relatiile de gen pot fi reformate. Hiper-sexualizarea
caracterelor feminine, ale caror costume sunt mult mai revelatoare decat ale caracterelor
masculine, subliniazd perpetuarea unor perspective sexiste asupra obiectificarii femeilor si
fetisizarii corpurilor feminine. In plus, justificarea performirilor transgenizate prin punctarea
necesitatii de a ,,privi ceva frumos” si prin manifestarea heterosexualitatii stricte indicd faptul
ca relatiile de gen sunt polarizate si nu fluidizate in spatiile virtuale.

Comunitéti cu structuri demografice preponderent masculine, jocurile online sunt
definite de practici considerate, de asemenea, masculine: competitivitatea, propensitatea spre
comiterea actelor de violenta, nivelul ridicat al agresivitatii verbale dintre jucatori sunt
atribute genizate masculine. Astfel, asteptarile de la jucdtori sunt construite in functie de
predispozitia genizatd spre indeplinirea cu succes a rolurilor masculine. Deoarece atributele
genizate ale femeilor sunt discordante normei masculine, acestea sunt sub-evaluate ca jucatori
cu competente si abilitati depline.

Prin intermediul analizei structurilor discursive din cadrul celor trei comunitati virtuale
dedicate jucatorilor romani s-a urmarit indeplinirea celui de-al treilea obiectiv de cercetare.
Comunitétile virtuale se construiesc in jurul impunerii unui nucleu etnic romanesc care
respinge acordarii statutului de romani membrilor minoritatilor etnice.

Aplicarea modelului teoretic al masculinitatii hegemonice, conceptualizat de R.W.
Connell, releva ordinea masculind referentiald comunitatilor virtuale. Patologizarea si
dezumanizarea masculinitatilor homosexuale deviante constituie unul dintre principiile pe

baza cdruia sunt construite antitetic identitatile masculine virtuale. Homofobia nu are doar

21



scopul de a ierarhiza relatiile de putere dintre barbati, ci si de a reafirma hetero-normativitatea
spatiilor virtuale dominate de utilizatori barbati. Educatia precard si statutul profesional
necalificat, pubertatea si adoptarea unui stil vestimentar sau comportamental specific
curentelor populare emo si metrosexual, reprezinta alte piedici ale acceptarii neconditionate in
cadrul comunitatilor virtuale romanesti. Utilizatorii sunt astfel constransi sa performeze
identitati normate prin interactiunile cu ceilalti.

Ultimul obiectiv de cercetare a constat in identificarea dimensiunilor definitorii ale
spatiilor virtuale ca spatii identitare plurale ce destabilizeaza bariera virtual/real. Practicile
discursive de construire, negociere si performare a indicilor identitari implica
conceptualizarea cyberspatiilor ca articulari ale realitatii prin utilizarea noilor tehnologii ale
comunicari si informatiei. Faptul ca milioane de indivizi isi dedica timpul liber dezvoltérii
identitatilor online si participa la redefinirea relatiilor interindividuale prin tehnologizarea
acestora, ne indica faptul cd identitatile virtuale reprezintd prelungirea identitétilor sociale in
contexte flexibile si accesibile.

Probabil ca una dintre cele mai importante concluzii care deriva din cercetarea lumilor
virtuale constd in reliefarea identitdtii ca fiind construitd si reconstruitd constant prin
interactiuni si narative tehno-culturale. Concluzionam, astfel, ca indicii identitari ,,nu sunt 0
proprietate a corpurilor sau ceva original existent in fiintele umane...sunt produsul sau
procesul tehnologiilor sociale diverse, a discursurilor institutionale, epistemologiilor si a

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