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In prezenta lucrare urmeazi si discutim despre jucitorii de jocuri video aplecandu-ne
asupra lumii sociale ce i inconjoara in incercarea de a intelege modul in care relatiile sociale dintre
jucatori se formeaza. Jocurile video sunt descrise ca jocuri jucate prin manipularea electronica a
imaginilor produse de un program de computer pe un monitor sau alt ecran (Lexico.com, 2020),
sunt un produs al digitalizarii si influenteaza societatea contemporana asemanator tuturor celorlalte
inovatii aduse de catre internet precum retelele media de socializare sau comertul digital. Legatura
stransa cu lumea digitald poate ar fi suficient sa argumenteze interesul fata de acest tip de jocuri,
insa conexiunea jocurilor la internet a reprezentat o revolutie cu efecte de o relevanta exponential
mai mare pentru stiintele sociale, crescand puternic influenta sociald exercitata de jocuri. Internetul
nu doar ca a facut mai facil accesul catre jocuri, dar a transformat jocurile Tntr-o activitate sociala.
Jocurile video erau evident, chiar si anterior, activitati sociale, daca ne gandim la tinerii care se
adunau in fata unui monitor pentru a juca impreund un joc. Cu toate acestea, internetul a facut
posibild crearea unor societati virtuale in care fiecare individ poate lua parte, chiar si in lipsa
proximitatii fizice. Jocurile ce sunt conectate la internet nu mai reprezintd un program digital axat
doar pe amuzament, ci unul ce oferd aditional si o conexiune cu alti oameni, deci un program cu
elemente specifice formadrii relatiilor sociale. Conexiunea la internet si posibilitatea de a juca
impreuna cu alte persoane, asa cum Se poate observa in lucrarea de fata, au crescut popularitatea
jocurilor video, popularitate ce a incurajat interesul si investitiile in dezvoltarea si implementarea
unor sisteme in jocurile video axate asupra formirii relatiilor sociale. in prezent, cele mai populare
jocuri video incorporeaza sisteme dedicate comunicdrii cu ajutorul conexiunii la internet, lumea
jocurilor video promovand intens formarea relatiilor sociale si colaborarea. Jucatorii de jocuri video
online interactioneaza pentru a participa la sarcini si obiective comune in lumea virtuald unde se
intalnesc (Molyneux, Vasudevan, & Gil de ZUfiga, 2015). Desi jocurile video pot prezenta uneori
si aspecte negative, pentru majoritatea indivizilor, interactiunea cu alte persoane prin intermediul
acestor activitati reprezinta 0 experienta pozitiva care le permite sa comunice cu altii chiar si in
absenta contactului fizic direct. Lumea virtuala a acestor jocuri elimina barierele geografice si
construieste un pod peste diferentele culturale din lumea reala. Aceste jocuri au capacitatea de a
reduce diferentele dintre generatii, statutul socio-economic si barierele lingvistice (Granic, Lobel
si Engels, 2014). Fenomenul este favorizat si de sistemele dedicate formadrii relatiilor sociale ce
faciliteaza formarea unor comunitati virtuale. Un astfel de sistem integrat in jocuri este cel de bresle

(guilds) (Ducheneaut si altii, 2007; Nardi, 2010) ce in functie de joc pot avea denumiri diferite (
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»aliantd” in jocurile de strategie online). Indiferent de denumire, sistemul de bresle faciliteaza
formarea unor comunitati cu o structura sociala clard, in general regasindu-se un lider sau un corp
de conducere cat si subordonati carora uneori le sunt atribute ranguri cu diferite autoritati sau
scopuri (Nardi, 2010, p. 15).

Pentru a putea masura relatiile sociale am ales sa utilizam conceptul sociologic al capitalului
social, concept des folosit in lucrarile stiintifice ce abordeaza formarea relatiilor sociale din lumea
digitald, inclusiv in lucrarile ce abordeaza formarea relatiilor sociale din interiorul jocurilor video.
De interes sunt in special doua tipuri distincte de capital social. Capitalul social de tip bridging
ce priveste relatiile ocazionale, utile catre largirea orizonturilor deschizand calea catre informatii
noi sau accesarea unor resurse din afara cercului apropiat al individului (Steinkuehler & Williams,
2006) si, capitalul social de tip bonding ce priveste cercul apropiat noua sau peroanele ce sunt
unite prin legaturi puternice, precum familia si prietenii apropiati, persoane ce oferd sprijin atat
emotional cat si de fond (Steinkuehler & Williams, 2006; Huvila si altii, 2010). Altfel, cele doua
tipuri de capital prezinta avantaje dar si dezavantaje, bridging permite accesarea unor resurse noi
(precum informatii privind oportunitdti de angajare) dar nu ofera sprijin emotional (catre persoanele
cu care avem intalniri sporadice nu descriem lucruri intime), bonding pe de alta parte ofera suport
emotional (cu persoanele apropiate putem discuta orice) dar nu este benefic catre obtinerea
informatiilor sau a unor resurse noi (cel mai probabil ne cunoastem prietenii apropiati, in cautarea
unui loc de munca daca ar exista un post disponibil in cercul apropiat am fi stiut deja).

In urma beneficiilor asociate capitalului social, in cadrul analizei literaturii de specialitate,
am identificat diverse elemente care au implicatii asupra acestuia, dintre care cele mai substantiale
sunt: similaritatea dintre jucatori, anonimitatea, provocarea din joc, motivatia pentru joc, timpul
petrecut in joc si genul jucatorului. In afara elementelor mentionate anterior, exista aspecte specifice
legate de interactiunea sociala si tipurile de relatii care ar putea avea implicatii asupra capitalului
social din jocurile video. Printre acestea se numara proximitatea fizica, care este perceputa ca un
factor care contribuie la formarea unor relatii mai puternice sau a unui capital social de tip bonding.
Trepte, Reinecke & Juechems (2012) au investigat jucatorii de jocuri video, descoperind intr-adevar
efecte pozitive privind proximitatea fizica. Aceasta pare sa influenteze formarea capitalului social,
n special al celui de tip bonding (Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012). De asemenea si calitatea
relatiei exterioare jocului este un factor ce poate contribui. Jucdtorii ce se cunosc deja exterior
jocului si care decid sa joace impreuna isi intaresc relatia. Existenta unei prietenii premergatoare

jocului o putem pune in relatie cu formarea unui capital social de tip bonding facilitata de o mai
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bund cunoastere reciproca prin timpul petrecut in jocurile video (Perry si altii, 2018). De regula
insa printre jucatori regasim mai de graba relatii sporadice, lucrarile ce s-au axat asupra impactului
jocurilor in dezvoltarea capitalului social aratd cum in jocurile video achizitionarea capitalului
social pare sa se limiteze la unul de tip ,,bridging”, rareori avand in compozitie elemente specifice
celui de tip ,,bonding” precum suportul emotional (Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012; Williams,
si altii, 2006), asemanator retelelor de socializare (Steinfield, Ellison, & Lampe, 2008). Studiile ce
s-au aplecat asupra breslelor (aliantele) amintite anterior, au observat cum desi unele legaturi se
formeaza, acestea nu pot fi privite ca si un capital social de tip bonding. Chiar daca se pare ca
legaturile de tip bonding sunt mai rare, nu se poate nega capacitatea jucatorilor de a forma relatii
sociale diversificate de mari dimensiuni. Capitalul social din jocurile video este influentat de catre
numeroase elemente ce au legaturd cu interactiunea pe care jucatorul o are cu jocul in sine.
Indiferent de platforma, gen de joc sau alte caracteristici, cercetarile sugereaza ca interactiunea din
jocurile video online multiplayer incurajeaza comportamente prosociale precum munca in echipa,
dezvoltarea increderii si consolidarea comunitatii.

In continuare, vom acorda atentie celor 6 variabile distincte, identificate prin intermediul
analizei literaturii si mentionate anterior, care au efecte recunoscute asupra capitalului social,
analizand in detaliu modul in care acestea afecteaza capitalul social al jucatorilor de jocuri video.

Varsta jucatorilor de jocuri video este din ce in ce mai echilibrata, persoanele varstnice
reprezentand singura categorie de varstd puternic disproportionatd fata de celelalte. Daca in trecut
jocurile video erau populare mai ales in randul adolescentilor (Tejeiro Salguero & Moran, 2002),
in timp, o datd cu cresterea in varsta a primei generatii de jucatori, si varsta medie a Crescut,
persoanele adulte fiind acum consistent reprezentate printre jucatori (Entertainment Software
Association, 2019; Entertainment Software Association, 2020; Entertainment Software
Association, 2021). Diversitatea poate fi explicatd de tinerele generatii ce si-au mentinut
deschiderea catre jocuri si vechile generatii care si-au pastrat interesul fatd de acestea (Quandt,
Grueninger, & Wimmer, 2009). Aceasta tendintd a adus provocari formarii relatiilor sociale,
observate in studiul antropologic al lui Nardi (2010) unde autoarea, desi empatiza puternic asupra
avantajului coechipierilor de varste diverse, a observat limitele impuse de caracteristicile etapelor
specifice ale vietii. Este posibil sd existe intelegere Intre persoane ce apartin unor categorii de varsta
diferite, insd pentru ca acest lucru sa se petreaca trebuie intelese limitarile specifice persoanelor
aflate in diverse etape ale vietii, ce aduc cu sine un anumit rol social. Un astfel de rol este cel de

parinte ce reduce timpul alocat jocului sau chiar cere intreruperi bruste ale sesiunilor de joc, ca
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urmare a sarcinilor aferente rolului influentdnd dinamica jocului si coeziunea grupului (un exemplu
ilustrat de Nardi, 2010). Din dorinta de a evita nepotrivirile, jucatorul preferd s joace si sa
socializeze cu persoane de varsta lui ce 1si Impart timpul asemanator (Quandt, Grueninger, &
Wimmer, 2009; Howe Jr, Livingston, & Lee, 2019). Jocul cu persoane care au un program (tipar
cotidian) asemanator asigurd o liniaritate in progresul grupului in joc, reducand posibilitatea
ramanerii in urma a unui membru ce poate incurca progresul intregului grup. Pentru a exemplifica
acest progres, ne putem imagina doi jucatori ce joaca acelasi joc impreund, sa zicem ca cei doi au
pornit de la acelasi punct, iar unul din ei joaca mai mult si altul mai putin, in timp cel ce joaca mai
mult va progresa mai rapid in joc si diferenta dintre cei doi va fi tot mai evidenta.

Tipul de juciitor: In literatura, gasim de obicei impartirea jucatorilor in jucatori hardcore
si casual, in functie de dedicarea lor pentru jocuri. Un jucator hardcore este vazut ca fiind un jucator
mai dedicat, care joaca jocuri diverse si complexe, pe care le-a achizitionat mai des decét le-a
descarcat gratuit (Morin, si altii, 2016). Jucatorii casual sunt de obicei vazuti ca jucatori care prefera
jocuri mai simple si, de obicei, joaca pe dispozitive mobile (Trefry, 2010; Risi si altii, 2015). Cu
toate acestea, preferinta pentru un joc casual, in sine, nu indica tipul de jucator. Jucatorul ocazional
este 0 ,,persoand care joaca jocuri intr-un mod ocazional sau care are o atitudine ocazionala fata de
jocurile video” (Kuittinen si altii, 2007), se poate spune chiar ca ,,ii displac jocurile dificile” (Juul,
2010, p. 29). In investitii in jocuri, jucatori hardcore investesc resurse suplimentare economice,
emotionale si de timp. Chiar dacd un jucator pasionat joaca un joc gratuit, de cele mai multe ori
este deschis sd investeasca bani in serviciile suplimentare oferite de aceste jocuri, in achizitionarea
de jocuri (un sistem popular in care jocurile gratuite obtin venituri) sau pur si simplu sa doneze
dezvoltatorului (Howard , 2019; Gattig, Marder si Kietzmann, 2017). In viitor, complicand situatia,
rapoartele indica diferente de gen in clasificarea jucatorilor din cele doua tipuri, dar si posibilitatea
ca jucdtoarele pasionate sd aiba alte caracteristici decat baietii (Poels si altii, 2012).

Genul jucitorului: Jocurile video s-au stabilit de-a lungul timpului ca un mediu dominat
de barbati, motiv pentru care unele elemente din jocurile video par a fi concepute astfel incat sa fie
pe plac mai ales barbatilor. Nu existda insa niciun motiv sa credem ca datoritd acestor elemente
fetelor le-ar placea mai putin jocurile video sau ca ar avea performante slabe in ele (Hayes, 2007;
Walkerdine, 2007). Numeroase studii au aratat, in ceea ce priveste performanta in joc, cd nu exista
diferente semnificative intre genuri (Fran & Lori, 2004; Walkerdine, 2007; Shen si altii, 2016;
Ratan si altii, 2015), unele studii subliniind avantajele pe care fetele le aduc grupurilor de

coechipieri din interiorul jocurilor online precum beneficiile evidente in a mentine coeziunea
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echipei (Kim, si altii, 2017). In ciuda acestui fapt, fetele nu sunt luate in serios atunci cand isi expun
pasiunea pentru jocurile video, evident mai ales Tn jocurile competitive unde fetele trebuie sa-si
demonstreze abilitatile mai des in comparatie cu baietii (Walkerdine, 2007; Greenberg si altii, 2010;
Nardi, 2010; Ruvalcaba si altii, 2018; Kaye, Pennington, & McCann, 2018; Ratan si altii, 2015).

Pe langa stereotipurile privind performanta fetelor, observdm un alt fenomen social care

afecteaza preponderent genul feminin cu o amploare ingrijordtoare in jocurile video si anume
hartuirea sexuald. Preponderent Intdlnitd in jocurile online, hértuirea pare sa fie influentata de
gradul de cunoastere reciproca dintre jucdtori, cu o prevalentd mai micd in grupurile de prieteni
(McLean & Griffiths, 2013; Kim, si altii, 2017; Cote, 2017) si mai probabila in grupurile formate
din necunoscuti (precum cele aleatorii generate de joc) (Cote, 2017). Fenomenul are efecte evidente
asupra formarii relatiilor sociale, fetele recurgand deseori la strategii specifice pentru a atenua
hartuirea din jocurile online, inclusiv ascunderea activa a identitatii lor, evitarea tuturor formelor
de comunicare verbala cu alti jucatori (Cote, 2017; McLean & Griffiths, 2019) si participarea in
activitati online doar cu persoane cunoscute (Cote, 2017).
Trasaturile de personalitate: Studiile au identificat posibile legaturi intre trasaturile de
personalitate si motivatia pentru jocurile video (Park, Song, & Teng, 2011), indivizii care se joaca
pentru a socializa tind sa aiba un nivel ridicat de extroversiune, agreabilitate, nevrotism si
deschidere (Graham & Gosling, 2013). Yee, unul dintre cei mai cunoscuti specialisti in motivatia
pentru jocuri video, a analizat o legaturad intre motivatia pentru joc si trasaturile de personalitate.
Initial autorul a observat ca jucdtorii de jocuri video se incadreaza de reguld in 3 clustere de
motivatie: Actiune-Social, Stapanire - Realizare si Imersiune - Creativitate. Ulterior legand
aceste clustere de 3 trasaturi de personalitate respectiv: Extroversiunea de Actiune-Social;
Constiinciozitatea de Stipanire - Realizare; Deschiderea de Imersiune - Creativitate (Yee,
2016).

Tn jocurile video, comportamentul specific persoanelor cu scoruri ridicate in scalele de
extroversiune si agreabilitate poate fi favorabil dezvoltarii unor relatii sociale in jocurile video si
implicit catre capitalul social. Literatura scoate in evidenta faptul ca o buna colaborare si un mediu
placut in interiorul grupurilor sunt preferate de jucatori (Kou & Gui, 2014), persoanele cu trasaturi
ale personalitatii specifice factorului agreabil si al celui de extroversiune sunt mai probabil sa
ncurajeze un astfel de mediu intr-un grup (Tov, Nai, & Lee, 2016).

Timpul petrecut in joc: Unele teze stiintifice, mai ales cele ale deceniului trecut, privesc



timpul pe care jucatorii il petrec in jocuri ca un element problematic (Wood, 2008; Wood, Griffiths,
& Parke, 2007). Lucrarile timpurii ce au analizat problema dependentei in jocurile video au
considerat Timpul petrecut jucand (TPJ) (Time spent playing, TSP) un element cu o influenta
crescuta asupra utilizarii patologice a jocurilor video (Yang & Oh, 2007; Wood, Griffiths, & Parke,
2007; Tejeiro Salguero & Moran, 2002). Recent insd, un numar tot mai mare de lucrari vad timpul
ca un element cu un impact ambiguu (Tisseron & Gravillon, 2010), scazut (Seok & DaCosta, 2014)
sau chiar inexistent (Kovess-Masfety si altii, 2016) in relatie cu dependenta sau utilizarea
patologica a jocurilor video. Timpul, conform acestor lucrari, este problematic doar atunci cand un
jucator isi petrece timpul in jocuri fara a lua pauze (Seok & DaCosta, 2014). Aceste momente sunt
descrise in literaturd cu ajutorul termenului de ,,binge gaming” ce reprezinta timpul petrecut in joc
fara a lua pauze sau a face pauze nesemnificative (foarte scurte). Rapoartele recente indica un trend
crescator privind binge-gaming-ul, majoritatea jucatorilor din SUA raportand ca au jucat mai mult
de patru ore consecutive (Limelight Networks, 2020). Este important insa de subliniat ca un jucator
poate sa petreacd o cantitate substantiald de timp intr-un joc si sd aiba in acelasi timp o viatd
echilibrata masurata prin relatii bune cu familia, prietenii si scoala (Tisseron & Gravillon, 2010).

Stigmatizarea: In cazul jucitorilor de jocuri video, desi in prezent conceptia asupra lor este
in continua schimbare ca urmare a popularitatii lor, de-a lungul timpului prin prisma numeroaselor
controverse promovate in spatiul comunitar, pasionatii de jocuri video au fost expusi
stereotipurilor/etichetarii (Kowert, Festl, & Quandt, 2014). Pana si in prezent regasim in media
descrieri ale jucatorului pasionat sub forma unei persoane cu lipsa respectului fatd de ingrijirea
personala (ce ignora toaleta zilnica si mdnanca nesandtos) sau ca a unei persoane fara ocupatie si
lenesa.

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

Anonimitatea perceputia: Noi, oamenii, aspiram constant catre conexiune (Sharon & John,
2018), iar o metoda prin care ne putem conecta este internetul. Cresterea conexiunii in randul
oamenilor prin intermediul internetului are efecte asupra vietii noastre personale, evidente mai ales

cand vorbim despre anonimitate. Tn prezent, anonimatul este dificil daca nu imposibil de dobandit
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(Hite, Voelker, & Robertson, 2014, p. 22). La nivel global existd o preocupare crescuta pentru
anonimat cat si pentru datele personale vizibile pe internet (Comisia Europeana, 2021).
Anonimitatea scazuta poate dezvalui puncte slabe pe care abuzatorii ar putea sd le foloseasca in
scopuri ilicite (Sharon & John, 2018) in acelasi timp anonimitatea crescutd incurajeaza prin prisma
protectiei oferite actele de discriminare, cei ce posteaza mesaje deviante avand identitatea ascunsa
(Curlew, 2019). Cu toate acestea, nu exista doar consecinte negative. Un studiu arata ca reducerea
anonimatului ntr-un grup poate spori calitatea deciziilor, poate creste cantitatea de idei si solutii
generate de un grup sau chiar poate creste satisfactia participantilor fatd de o activitate sociala
(Tsikerdekis, 2013).

Accesibilitatea: Tn problema accesibilititii la jocurile video ne putem concentra pe doui
aspecte centrale. In primul rand cerintele tehnologice necesare rularii jocului, cerinte ce au caracter
progresiv in functie de complexitatea jocului. Cu cat un joc este mai complex, cerintele tehnologice
sunt mai mari. Tn al doilea rand vorbim despre conexiunea la internet, pentru a putea juca jocurile
impreuna cu alte persoane este necesara o conexiune stabila si puternica ce sa faciliteze prezentarea
actiunilor coechipierilor in timp real. Ambele aspecte tin de resursele economice ale jucatorului,
investitiile monetare avand scopul sd asigure atat un dispozitiv puternic, cat si 0 conexiune buna.

Studiul empiric

In lucrarea de fati s-a luat decizia implementiri unui studiu cantitativ a cirui scop sti
identificarea si explorarea modului in care diferite elemente Specifice jucatorilor si jocurilor video
pot contribui la formarea capitalului social al jucatorului. Aceasta decizie a fost luata in contextul
cunoasterii factorilor ce pot avea un impact asupra formarii relatiilor sociale in cadrul jocurilor
video. Ca urmare, studiul se concentreaza pe identificarea relatiilor care au un impact asupra
capitalului social. Pentru atingerea acestui obiectiv, s-a adoptat o metodologie care implica
analizarea diferitelor dimensiuni relationale compuse din variabile cu caracteristici distincte
(individuale, microsociale, macrosociale si elemente specifice jocurilor video) care prin
interactiunea lor pot avea impact asupra cresterii sau diminuarii capitalului social. Studiul
investigheaza relatiile dintre capitalul social si urmatoarele variabile: tipul de jucator, timpul
petrecut in joc, comunicarea vocala, anonimitatea perceputa, accesibilitatea, stigmatizarea si tipul
de personalitate cu scopul de a confirma sau infirma presupunerile privind legatura acestora cu
capitalul social. De asemenea, sunt investigate posibilele medieri ale unor variabile in relatiile cu

capitalul social, prin intermediul carora poate fi generata o interpretare mai profunda a relatiilor.
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Sunt presupuse doud medieri, o mediere a variabilei timpul petrecut in joc in relatia dintre tipul de
jucdtor si Capitalul Social Online si o0 mediere a variabilei Anonimitétii Percepute in relatia dintre
comunicarea vocala si Capitalul Social Online.

Analizele efectuate confirma majoritatea ipotezelor. Putem observa cum jucatorii de tip
hardcore dezvoltd mai mult capital social online prin prisma timpului petrecut in jocurile video.
Asemanator putem vedea cum cei ce folosesc comunicarea vocala in jocurile video dezvolta un
capital social online mai mare ca o consecinta a reducerii anonimatului perceput in grup. Persoanele
stigmatizate pentru pasiunea lor catre jocurile video dezvolta un capital social online mai ridicat
dar prezinta un capitalul social offline scazut. Vorbind despre capitalul social offline, persoanele
ce prezinta caracteristici ale tipului de personalitate extrovert dezvolta un capital social offline mai
ridicat, de mentionat acesta este singurul element investigat ce are efecte asupra capitalului social
offline. Analizele de regresie au confirmat relatia dintre utilizarea comunicarii vocale si capitalul
social online, folosirea cu regularitate a comunicarii vocale promovand dezvoltarea capitalului
social online. Asemanator, tipul de jucator hardcore relationeaza cu capitalul social online.
Legatura se poate explica prin caracteristicile jucatorului hardcore, jucatorii ce se incadreaza in
aceastd tipologie sunt persoane dedicatd jocurilor video ce iau in serios jocurile video si
mecanismele conexe lor, inclusiv aspectele sociale (precum munca in echipa) (Bosser & Nakatsu,
2006; Howard, 2019).

Sintetizand, studiul ,, Prieteni in joc dar si afara” a urmarit investigarea variabilelor cu
influente asupra capitalului social al utilizatorilor de jocuri video. Noutatea cercetarii consta atat Tn
faptul ca trateaza un subiect relativ nou pentru spatiul academic din Romania, cat si in construirea
si propunerea unei scale proprii pentru masurarea caracteristicilor tipului de jucator hardcore ce se
bazeaza In constructia sa pe datele din lucrarile stiintifice precedente realizate de numerosi autori
ce au identificat individualitatile tipului de jucator hardcore. Necesitatea realizarii prezentului
studiu, cat si continudrii studierii tematicii jocurilor video este una evidenta prin prisma numarului
ridicat de jucatori ce este estimat a se pozitiona si pe Vviitor intr-un trend ascendent, cat si a
importantei economice a domeniului jocurilor video ce se bucura actual de venituri majore si care
se estimeazd in a deveni o industrie cu un impact societal considerabil. De mentionat este si ca
studiul nu se opreste doar la sesizarea unor corelatii si incearca s explice posibilele mecanisme din
spatele relatiilor identificate. O relatie observata este cea dintre comunicarea vocala si anonimitatea
perceputa. Este probabil ca dezvoltarea capitalului social sd nu fie 0 urmare directa a comunicarii

prin voce, ci comunicarea prin voce sd conducd la o anonimitate perceputd mai redusd ce
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incurajeaza un comportament benefic dezvoltarii capitalului social.

Cercetarea de fatd nu este una exhaustivd, dimpotriva, insa este o cercetare ce doreste sa
contribuie cu date noi cu privire la o tema rar abordata in sfera academica romaneasca. Subiectul
socializarii in randul jucatorilor de jocuri video, desi de interes in strainatate, este putin explorat in
Romania. Nevoia unor studii avansate pe tema de fata este evidentda prin numarul in crestere al
jucatorilor, cat si prin cresterea importantei jocurilor video in timpul liber al oamenilor. Studiul de
fata aduce date noi cu privire la specificul jucatorului de jocuri video din Romania, dar si rezultate
generale cu privire la formarea relatiilor sociale din aceste jocuri. Tema formarii relatiilor sociale
din jocurile video este de interes si cu timpul presupunem ca importanta socializarii digitale din
jocuri o sa creasca, astfel lucrarea de fatd o consideram, cu limitarile sale, beneficd domeniului
sociologiei in ansamblu si nu doar a sociologiei romanesti. Cercetari suplimentare sunt necesare
pentru a aduce mai multe cunostinte in privinta unor relatii identificate ce ar putea fi de interes
pentru publicul larg precum corelatia dintre extroversiune si capitalul social offline. Aceasta
corelatie este de interes, fiind singura legatura identificata intre mediul online si offline, un studiu
longitudinal ar putea oferi indicii cu privire la originile relatiilor si daca intr-adevar acestea sunt
formate in afara mediului virtual. Variabile favorabile in transpunerea relatiilor online in mediul
offline ar putea sa traverseze domeniul jocurilor video si sa fie de folos pentru alte domenii sociale
ce prezintd interes in lumea virtuala.

Validarea externa

Deoarece rezultatele studiului ar putea avea efecte directe asupra jucatorilor de jocuri video
prin posibila utilizare de catre industria jocurilor video, este oportund necesitatea consultarii
grupului tintd in privinta rezultatelor. Acest lucru vine si din probabilitatea omiterii de cétre
cercetator, din dorinta de a respecta cu strictete tehnicile stiintifice, unele aspecte familiare grupului
tinta. In aceastd privintd lucrarea de fatd doreste si expuni rezultatele in primul rand in fata
populatiei jucatorilor de jocuri video, populatie ce nu isi impune limitarile specifice procesului
stiintific in evaluarea rezultatelor si ce ar putea contribui activ prin oferirea unor viziuni alternative
in interpretarea rezultatelor. Metoda de distribuire si colectare a datelor poate fi considerata una
inovativa pentru o lucrare romaneascd. Am ales sa distribuim rezultatele cu ajutorul unui material
video postat pe o platforma populara dedicata distributiei a unor astfel de materiale, iar feedback-
ul a fost colectat cu ajutorul unei functii Incorporate in aceasta platforma, respectiv sectiunea de

comentarii. Adaugand caracterului inovativ, materialul video este conceput pe baza unor materiale



originale, toate sectiunile din videoclip de la imagine la sunet fiind concepute special pentru
prezenta lucrare si nu sunt preluate din surse externe. Pentru a asigura continut original, in
realizarea videoclipului au fost contactati studenti din cadrul Facultatii de Teatru si Film cét si a
Facultatii de Stiinte Politice, Administrative si ale Comunicarii, ambele din cadrul Universitatii
Babes-Bolyai, studenti ce au contribuit la realizarea unor cadre specifice din continutul materialului
folosit.

Metoda aleasa pentru diseminarea si colectarea datelor respectiv feedback-ului desi cu
limitarile sale evidente si-a dovedit oportunitatea mai ales in privinta raspandirii prin numarul mare
de vizualizari de care se bucura materialul video. Este evident un interes activ in societatea
romaneasca cu privire la jocurile video cat si fatd de studiile ce adreseaza aceastd tematica.
Implicarea comunitdtii cuantificatd prin rata raspunsurilor oferite prin functia de comentarii la
videoclip a fost mai redusd, Tnsa acest aspect poate fi pus in seama unei tendinte generale ce nu este
neaparat legata de materialul in discutie. Prin feedback-ul oferit din partea comunitatii cu ajutorul
comentariilor putem observa ca rezultatele noastre sunt confirmate de catre jucatori, acestia ofera
exemple practice din lumea jocurilor pentru majoritatea fenomenelor observate si confirma
interpretirile noastre. Imbucurator, aditional confirmarilor despre care am vorbit anterior, am
obtinut in unele cazuri din partea comunitatii si explicatii sau interpretari alternative ale
rezultatelor, interpretdri la care noi initial nu ne-am gandit. O astfel de alternativa vine in relatia
dintre comunicarea vocala si capitalul social ce poate fi explicata si prin folosirea comunicarii
vocale exclusiv cu persoanele cu care jucatorul se cunoaste (are deja relatii de prietenie). La fel de
imbucurdtor este si faptul ca aceste explicatii alternative nu contrazic interpretarile noastre, dar le
pot completa. In privinta transpunerii relatiilor din mediul online in cel offline sau fizic, datele
calitative reitereaza importanta realizarii unui studiu longitudinal. Studiu in care prietenii unui
individ sa fie analizati in functie de mediul lor (online sau fizic) in diferite puncte temporale pentru
o perioada indelungata. Mentiunea preconceptiilor ce exista in continuare in societate cu privire la
jocurile video cat si persoanele pasionate de acestea demonstreaza o oarecare prevalentd a acestora

in societate, aspect intarit in lipsa mentionarii acestor stereotipuri de catre autor in materialul video.
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