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Abstract: Appling the Gadamer’s filter on video games, reveals that
they support an intimate connection with real life, built on basic
mimesis of simple and, at the same time, coberent and meticulons
realities. V'ideo games are not intrinsically real-world escapism but
generate a concrete, contextualized life experience that is ultimately
connected to social and material realities (Spiridon, 2013, pp. 64-65).
Moreover, experiences gained through video games can contribute, same
as television, cinema or novels do, to the creation of perceptions that
influence the way people relate to various aspects of life. The pivot of
this study focuses on the experience created by the social, cultural
context, captured by video games, which allow players to make choices
of "life and death". Such choices are even more important in the current
pandemic context when some people seem not to clearly understand the
potential consequences on their own protection or even own survival.
The aim of the research is to open a path for a better understanding of
how a video game appreciated by critics and very popular among
Pplayers, especially during the pandemic (DayZ, produced by Bobemia
Interactive in 2013) explores social, cultural issues that can create a
Sfavorable context for players to be better equipped for the reality of
everyday life. The study will include, besides the analysis of the video
game itself, wikis, and walkthroughs, the views of other researchers and
professionals working in the video game industry.
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1. Introducere

Intr-un articol recent, Daniel Li, partener in compania Mardona
Venture, care detine jocul video multi-player Roblox, bazat pe un motor
grafic ce permite utilizatorilor sd-si creeze propriile jocuri si sia joace o
varietate largd de jocuri create de alti utilizatori, nota faptul ca pentru
Generatia Z practicarea jocurilor video ,inlocuieste vechile jocuri, dar si
televizorul si Netflix. Deci, in loc si se vizioneze videoclipuri muzicale pe
YouTube, se merge la un concert in Roblox, iar aceasta este o experienta
sociald cu prietenii... In loc si mearga la mall, acum sunt in Roblox. Copiii isi
petrec timpul acolo si tot acolo se creeaza cultura” (Safian-Demers, 2021).
Asistim agadar la materializarea tendintei anticipate de Monica Spiridon care
argumenta faptul ci jocurile video nu reprezintid intrinsec un escapism din
lumea reald, ci genereaza o experienta concreta, contextualizatd de viata, care
este, in cele din urma, conectata la realitatile sociale si materiale (Spiridon,
2013, pp. 64-65).

Sondaje realizate In Marea Britanie (Safian-Demers, 2021), indica
faptul ca pandemia COVID-19 a favorizat evolutia jocurilor video ca puncte
de interactiune sociala, avand in vedere ci 61% dintre adultii din Marea
Britanie declard cd au jucat jocuri cu prietenii §i familia pentru a ramane in
contact in timpul restrictiilor de circulatie, dubland un studiu realizat de
Xbox in mai 2021 care sugereaza faptul ci 76% dintre adultii chestionati
considera ca jocurile online sunt o modalitate buna de a de a crea conexiuni
cu oamenii. Un rezultat foarte important al acestor sondaje semnaleaza o
puternica dispozitie spre continuarea post-pandemica a interactiunii mediate
digital: 91% dintre respondenti intentioneaza sa vorbeasci in continuare cu
altii in mod digital post-pandemic pentru a completa conversatiile in fata in
fata.

Privite prin filtrul lui Gadamer (2000, p. 61), jocurile video sustin o
conexiune intima cu viata reala, construitd pe un mimesis de baza al
realitatilor simple si in acelagi timp coerente si meticuloase. Experientele
acumulate astfel prin jocurile video pot contribui, la fel ca televiziunea sau
cinematograful, la crearea unor perceptii care influenteazi raportarea la
diverse aspecte ale vietii. Astfel de alegeri sunt cu atat mai importante in
contextul actual pandemic, in care o parte dintre oameni par sa priveascd mai
degrabid cu lejeritate aspecte ce tin de propria protectie sau chiar
supravietuire.

In aceasti conjunctura, punctul central al studiului de fata urmareste
experienta creatd prin contextul social, cultural, surprins de jocuri video, care
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permit jucatorilor sa facd alegeri de ,viatd $i moarte”, cautand raspuns
pentru modul in care jocul video DayZ , produs de Bohemia Interactive in
2013, exploreaza probleme sociale, culturale care pot crea un context
favorabil pentru ca jucatorii sa fie mai bine echipati pentru realitatea vietii de
zi cu zi.

Schimbul informational firi precedent, sustinut de accesul la
tehnologie si utilizarea limbii engleze in calitate de /ngua franca st ,izvor” de
neologisme (bardware, software, cybertext etc.) si sintagme care nu pot fi
integrate deplin in limba romana fara a pierde din sens la traducere (popular
culture, serions games, expressive games, first-person shooters, third-person shooters, cut
scene, gameplay etc.) ridica problema lipsei unui vocabular critic pentru jocurile
video. Astfel, in economia cercetirii de fata, termeni care sunt consacrati in
limba engleza in literatura de specialitate sau in limbajul folosit de
producatori si jucatori, vor fi folositi ca atare, fara traducere.

2. Jocul: o viata neobignuitai, parte din viatd

Istoric, jocurile in sine au fost sub-teoretizate (Egenfeldt-Nielsen et
al., 2008, p. 24), judecate in opozitie cu ,lucrurile serioase” precum munca
sau invatarea, aspect ce le-a etichetat drept activititi neproductive, mai putin
importante sau utile. Dupd cum noteaza Jull (2005, pp. 8-9), jocurile au fost
folosite ca instrumente pentru studierea altor domenii precum filosofia,
economia, strategia militard sau matematica, literatura stiintifica specifica
fiind mai degraba lacunari in ceea ce priveste cercetarea academica
concentratd pe joc in sine.

O serie de lucrari clasice precum ,,Homo Ludens. Incercare de
determinare a elementului ludic al culturii” (Huizinga, 2012), Man, ,,Play and
Games” (Caillois, 1961) si ,,The Study of Games” (Avedon & Sutton-Smith,
1971) au construit fundatiile intelegerii jocurilor din diverse perspective:
sociologicd, antropologica, filosofica, etnograficd, culturala si estetica,
ultimele fiind de datd destul de recenta.

Unul dintre primii teoreticieni care s-au oprit asupra jocurilor este
cercetitorul olandez Johann Huizinga care are meritul de a fi indicat faptul
cd ,jocul este o actiune sau o activitate efectuata de bunavoie inlduntrul
anumitor limite stabilite, de timp si de spatiu, si dupa reguli acceptate de
bunivoie, dar absolut obligatorii, avand scopul in sine insusi si fiind insotita
de un sentiment de incordare si de bucurie, si de ideea ca «este altfel» decat
«viata obisnuita”. (Huizinga, 2012, p. 55). Interesant este ca, desi in definitia
sa Huizinga introduce ideea de ,,altfel decat viata obisnuitid”, pe parcursul a
mai multor capitole el analizeazd modul in care jocul este integrat in
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activitatile zilnice serioase: ,jocul si justitia”, ,jocul si rizboiul”, ,jocul si
poezia”, ,jocurile sportive” etc.

Existd numeroase critici aduse abordarii jocurilor facute de Huizinga,
fiind adesea accentuata agenda sa ideologica, efortul siu de a sustine ideea de
joc iImpotriva eticii protestante orientate catre munca si a culturii occidentale
care pretuia seriozitatea in detrimentul distractiei (Egenfeldt-Nielsen et al.,
2008, p. 24).

Dupa cum subliniazi Monica Spiridon in eseul ,,Postmodernism
Explained to Students” (2012, p. 70), printre trasdturile marcante ale
programelor postmoderniste se numara cateva arii speculative precum
eclectismul, hibridizarea, care deconstruieste normele si canoanele ce au avut
ecou asupra noilor tehnologii de comunicare si, implicit, i asupra analizei
jocurilor video.

Adoptarea pe scara larga a jocurilor video a condus la aparitia unei
literaturi academice, aflata insd in continuare in dezvoltare. Dupi o perioada
marcatd puternic de dezbaterea dintre ludologi si naratologi (Cidsvean, 2016),
ultimii ani au condus la o inflorire a studiilor dedicate jocurilor video. Modul
de raportare la jocurile video a fost influentat de hyperrealitatea sugerata de
Baudrillard, Murray (1997, p. 97) st Jenkins (2006, p. 122) care considerd ci
jocurile video genereaza o ,teleportare” prin imersiunea jucitorilor citre un
spatiu in care se pierde legatura cu realitatea. Contraargumente puternice
referitoare la pastrarea contactului cu realitatea au fost aduse de Juul care a
dedicat o intreaga carte acestei demonstratii: ,,Half-Real.Videogames
between rules and fictional worlds” (Jull, 2005). Si Bogost (2008, p. 119)
argumenteaza faptul ca jocurile video integreaza ,expresiile deliberate ale
unor perspective particulare” in rutina zilnica a publicului larg, in timp ce
pastreaza o distantd mica intre produs si jucator.

NP S Ax .
2.1. Jocul »programeaza jucdtorul” printr-un proces de invitare gi
oferd experienta sociald

Sherry si colaboratorii (2000, p. 217-218) furnizeazd in urma unui
studiu empiric (realizat pe 96 de subiecti), argumente care sustin faptul ca
jocurile video implica conexiuni sociale, rezultatele demoland mitul
jucdtorului izolat si aducand argumente in favoarea fatetei sociale a jocurilor
video, experientele descrise de unii jucatori fiind similare (cu acelasi ritual) cu
cele din grupul de prieteni, in parc sau in interactiuni sportive (Sherry et al.,
2000, p. 222). In aceeasi directie se Inscrie si Gee (2005, p.1) care considera
cd, deoarece jucitorii isi asuma diverse identititi si se expun la situatii din
cele mai variate, la care nu au acces sau au acces limitat in viata de zi cu zi,
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jocurile video asigura modalititi de actiune si interactiune ,in ideea ci
produc si utilizeazd domeniul cunoasterii”. Aceste studii completeaza
observatiile faicute de Murray, care a analizat jocul Zork, aratand ca ,,jocul
programeaza jucatorul” (Murray, 1997, p. 77), invatandu-l lucruri utile in
viata cotidiana. Practic, chiar dacd obiectivul jocului nu este acela de a-l
invita ceva pe jucdtor, luarea deciziilor i actiunile performative ale
jucdtorilor care sustin aceste alegeri aduc valoare pentru invatare.

Aceeasi opinie este impartasita si de reprezentanti ai industriei. De
exemplu, Cristian Tanase, Ubisoft Romania, considera, in interviul fata in
fata realizat, cd jocurile video: ,,ajuta la dezvoltarea rabdarii, te invatd cum sa
planifici anumite lucruri, sa nu fii impulsiv, pentru ci dacd te grabesti,
lucrurile nu merg cum iti doresti, nu ai cum sa iti manager iezi tot felul de
resurse. E clar cd existd toata partea aceasta in jocurile de strategie care te
invata lucruri chiar §i fara si vrei” (Tdnase, 2014). Cristian Tanase si-a
sustinut opinia cu un exemplu elocvent care argumenteaza faptul ci jocurile
sunt: ,,0 simulare a unui proces de rabdare si economisire pentru cd vezi cum
se adund in timp, observi ca daca nu cheltui resursele poti sa iti atingi
scopurile, in timp ce daca ,,cazi prada tentatiilor” de a construi o statuie de
exemplu, pierzi din resurse si trebuie s reiei cumva procesul. O, acest lucru
e util §i in viata reala de zi cu zi: de exemplu, daci vrei sa iti iei un televizor
cu banii jos si nu cu credit, trebuie si economisesti, sd ai rabdare, exact ca in
joc. Daca in loc sa pui banii deoparte iti cumperi lucruri din ei, si zicem
inghetata in fiecare zi, evident cd vei fi in situatia in care nu poti si iti
cumperi televizorul pentru ca ti-ai risipit resursele. E exact ca in joc!”
(Tanase, 2014).

Un tip aparte de experientd este cea acumulata de jucitori in timpul
interactiunii sociale cu alti jucatori. Aceastd functie de socializare a jocurilor
video a fost studiatd in special in jocurile de tip multiplayer. (Bartle, 1996;
Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci, 2001; Yee, 2006; Ryan, et al., 2000).
Experientele sociale create in jurul jocurilor video (in interiorul sau in afara
acestuia) au loc intre jucatori care nu se pot vedea unii pe altii si, prin
urmare, nu Lundmark au aceleasi repere sociale ca In interactiunea obisnuiti,
fati-in-fagi (Lundmark, 2014, p. 65). In plus, experientele sociale ale
jucdtorilor se manifestd atat in interiorul, cat si in afara jocului video
(determinate Insd de ce s-a intamplat in timpul jucirii jocului video), fiind
legate atat de aspecte ce tin de colaborare, cat si de competitie (Lazzaro,
2004, p. 5).

Literatura de specialitate conecteaza jocurile de tip massive multiplayer
online cu un simt al apartenentei (Zhong, 2011, p. 2353), cu comportamente
de leadership (Lu, et al., 2014, p. 59; Yee, 2014, p. 18) si cu dorinta
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jucitorilor de fi parte din aceste lumi eminamente sociale, in care reputatia
este esentiala.

3. Metoda de cercetare

Pornind de la observatia lui Veli-Matti Karhulahti (2015, p. 10)
potrivit caruia jocurile video cele mai bine cotate sunt de asemenea si cele
mai bine vandute, situatie rareori valabila pentru alte artefacte culturale—
pentru realizarea studiului de fata am selectat pentru analiza (studiu de caz)
jocul video DayZ produs de Bohemia Interactive in 2013 si actualizat
(updates) in 2020. Selectarea acestui joc video are la baza faptul cid este
apreciat de critica de specialitate si foarte popular printre jucitori (D'Orazio,
2015), avand obiective sistemice, in care dezvoltatorul nu le spune direct
jucdtorilor ce sau cum s faca, ci le oferd libertatea de alegere, introducand
sarcini zilnice, multe optiuni si dileme, ca in viata reald, facandu-i sa se simta
responsabili pentru ceea ce fac, concentrand atentia jucatorilor pe valoarea
vietii. In plus, in timpul pandemiei de Covid-19, acest joc a atins cele mai
bune performante de la lansare (Pulsmeier, 2020).

Pentru realizarea studiului de fatd am ales ca metoda de cercetare
studiul de caz intrinsec, care, dupd cum remarci Robson (1993, p. 140),
implicd o investigare empirici a unui fenomen contemporan, folosind
multiple surse de date. Pentru aceastd analiza au fost parcurse, pe langa jocul
in sine, wiki-uri ale jocului, bloguri ale jucatorilor, forumuri si walkthroughs,
pagini de social media ale jocului, recenzii si o serie de analize academice
despre acest joc (Carter, 2013; Backe & Aarseth, 2013).

Examinarea corpusului a necesitat $i aplicarea unei grile de analiza
care si permita identificarea unor elemente care sustin angajarea jucitorilor.
In acest sens, am optat pentru modelul de angajament propus de O'Brien &
Toms (2008) care concluzioneaza ci atributele esentiale ale angajamentului
sunt: feedback-ul, motivatia intrinsecd, distractia, controlul utilizatorului,
interactivitatea, obiectivele bine definite, experienta anterioara si provocarea
in crestere proportionald cu abilitatile de joc. Astfel, atributele urmarite pe
parcursul studiului au avut in vedere: interfata (ecosistemul jocului si atractia
esteticd si senzoriala creata de detaliile grafice); naratiunea (povestea care
construieste universul spatio-temporal specific jocului si care declanseaza
justificari morale sau etice pe baza cdrora apare necesitatea de a face alegeri);
structura personajelor si a obiectelor (personajele de tip player sau non-player -
NPC) si sistemul de explorare a obiectelor prin comportamente sau situatii
urgente, neasteptate (precum si influenta acestora asupra alegerilor si
sentimentelor jucatorilor); obiectivele jocului (obiectivele generale ale jocului,
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dacd exista, precum si obiectivele sistemice care pot genera alegeri ale
jucdtorilor); harta interactiunilor (alegerile jucdtorului atunci cand
interactioneaza sau nu cu obiectele jocului, cum ar fi: comenzi la dispozitia
jucdtorilor, informatii in afara jocului care sunt date despre obiectivele si
misiunile jocurilor, ajutoare — alti jucatori sau NPC, indicii care apar); gradul
de libertate perceput; actiuni care pot fi exercitate (in raport cu regulile
jocului); feedbackul (orice informatie vizuala, acustica sau tactild comunicata
jucdtorilor despre: actiunile pe care le-au ficut sau nu le-au ficut, tipul,
frecventa si amploarea recompenselor folosite de dezvoltatorul jocului
pentru a-i motiva §i a-i implica pe jucitori in diverse provocari si alegeri din
joc); gameplay-ul (orice conditie prealabild a unei experientei anterioare sau
prezenta unor provocari in crestere, proportionale cu abilitatile de joc

dobandite).

4. Rezultate si discutii

Jocul video DayZ a atins cele mai inalte performante in termeni de
adoptare (numdr de jucdtori, interactiuni) in perioada pandemicd, evoluand
citre un ,,prim-spatiu social” de tip deschis (gpen world), in care jucitorul
trebuie si supravietuiasca, acesta fiind stimulat sa isi foloseasca imaginatia
cum vrea.

Inovatia adusa de acest joc std In mecanica de joc (permadeth) care nu
permite salvarea jocului in checkpoint-uri, jocul fiind neobisnuit de strict in
,,moarte”. In cazul in care personajul jucat moare, jucatorul nu are optiunea
de a continua cu acelasi avatar sau din punctul la care a ajuns, fiind obligat sa
reporneasca jocul de la zero, revenind la starea initiala, fara niciun fel de
resurse acumulate intre timp, exact ca la initierea oricarui joc. In comparatie
cu alte first-person shooters, pe langa permadeth, acest joc aduce incd o noutate
prin aceea cd nu existd misiuni §i evenimente prestabilite, singurul obiectiv
fiind acela de a supravietui.

DayZ este un bun exemplu de alegeri interesante pe care jucitorii
sunt obligati sa le facd pentru a putea face fatd consecintelor interactiunilor
lor, pretul ridicat al mortii in joc, fiind cel care ii impinge pe jucitori deseori
sd prefere si-si predea bunurile sau libertatea decat sa fie ucisi. Acest joc ii
obliga pe jucatori, pentru a supravietui, sa faca fata consecintelor alegerilor si
deciziilor lor intr-un mod foarte realist, evaluat de cercetdtorul australian de
jocuri Adam Ruch (2012), ca ,,una dintre cele mai autentice interactiuni
sociale pe care le-a experimentat vreodata in un joc video” (Heaven, 2013).

Studiind interactiunile sociale dintre jucatorii din DayZ, apeland la
jurnalele de jocuri, postirile de pe forumuri si videoclipurile postate online,
Martin Gibbs, profesor la Universitatea din Melbourne, a descoperit ca multi
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jucitori, intelegand dificultatea de a ajunge la un anumit punct al jocului, aleg
sa nu-i ucida pe altii. Practic, jucand acest joc video, un jucitor ,,poate
explora acele probleme de supravietuire, incredere si tradare intr-o societate
care a pierdut statul de drept” (Heaven, 2013). Cu alte cuvinte, DayZ
reuseste sd i faca pe oameni sa reflecteze asupra consecintelor actiunilor lor,
demonstrand ¢4, dacd jucitorii oferd aceasta valoare celorlalti jucitori, pot
crea experiente emotionale cu adevarat profunde si semnificative, care asga
cum a observat Marcus Carter, sunt evident atractive pentru jucatori
(Heaven, 2013).

Mecanica jocului (permadeath) ,,programeaza jucatorul” care trebuie sa
invete permanent si sa se adapteaza imediat: de exemplu trebuie sa manance
pentru a supravietui, chiar dacad nu ii spune nimeni explicit sa faca asta.
Practic, jucatorii sunt angajati in activitaiti usor de inteles, insa dificil de
masterizat. Angajarea (egnagement) este influentata de valoarea de divertisment
a experientei, care, la randul siu, depinde de modul in care un jucator
controleaza un personaj de joc. Multitudinea de interactiuni cu ceilalti
permite jucatorilor sa adune ,experienta de viata” prin evaluarea alegerilor
pe care trebuie sa le facd personajele. Totusi, jucatorul nu are optiuni infinite,
ci doar i se lasd impresia aceasta, folosindu-se Al si reciclandu-se coduri de
programare.

Evaluarea jocului video analizat in baza categoriilor prezentate in
schema de analiza a aratat c4, in cazul interfetei, la nivelul detaliilor grafice,
genul cinematografic a servit ca sursa de inspiratie. Muzica de fundal, nivelul
limbajului corporal si reactiile emotionale influenteaza starea de spirit si sunt
utile pentru luarea deciziilor de catre jucatori.

In categoria naratiunii, DayZ este o ilustrare clard a faptului cid ,,un
joc e un joc; un joc nu e o poveste” (Ryan, 2004, p. 333). Desfasurarea
jocului poate fi configurata de jucitor, jocul analizat neavand o poveste clard
si nici mdcar o intriga ce ar trebui sa fie descoperita de jucitor. Totusi, DayZ
plaseaza jucatorul intr-o republica fictionald post-sovietica, Chernarus, care a
fost lovita de un virus necunoscut care transforma majoritatea populatiei
intr-o multime frenetica, infectatd, violentd. Supravietuitorii, intre care se
inscriu si jucdtorii (conform site-ului oficial al producatorului, printre putinii
imuni la virus), trebuie si ducd o lupta pentru resurse care creeazd o
mentalitate ostild, determinand ca ceea ce a rimas din omenite si se
prabugseasca. Problematica abordatd de DayZ este supravietuirea proprie
pentru care jucdtorul este obligat si caute hrana, apd, medicamente, arme si
sa 1i evite pe cei infectati, dar si salvarea vietii altcuiva sau distractia, emotiile
induse fiind frica, dar si increderea, speranta, ura, prietenia i apartenenta
prin integrarea sociald. DayZ, nu exclude comportamentele antisociale,
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uciderea si comportamentul de prada (bo#) nefiind limitate, ci din contra,
fiind o parte vitald a experientei. Aceste aspecte sunt totusi incluse intr-o
manierd in care si poata fi abordate, remodelate sau corectate daca jucdtorii
aleg acest lucru.

Perspectiva de joc la prima persoand (first person shooter) permite
jucatorilor sa interiorizeze comportamente si sentimente, creand premisele
imersiunii, deoarece protagonistul face Intotdeauna ceea ce jucitorul si-ar fi
dorit sa faca. Focalizarea poate fi astfel mutatd de pe viata interioara catre
explorarea lumii, efectuarea de actiuni, rezolvarea problemelor, concurenta
impotriva dusmanilor si, ,,mai presus de toate, tratarea obiectelor interesante
intr-un mediu stimulativ vizual” (Ryan, 2004, p. 348).

In ceea ce priveste gradul de libertate, parafrazand concluzia lui Jill
Walker (20006, p. 309), jocul studiat ,,nu il joci. Te joaca” deoarece feedbackul
este un instrument puternic de motivare care determina jucdtorii sa continue,
sd 1si stabileascd propriile obiective intermediare, sa caute sa afle i sd joace o
poveste (O’Brien & Toms, 2008). Analiza jocului arata ca feedbackul poate
imbrica cele mai diverse forme. Poate fi o recompensa dar si o coercitie
pentru jucitor, un declansator pentru a lua decizii sau de a face actiuni
specifice Intr-un joc. Acest lucru nu Inseamna cid trebuie sa fie In mod
explicit, evident, cuantificat in mod vizibil sub forma de scor pentru jucitor,
dar trebuie sa fie respectat de citre acesta, in scopul de a intelege cuceririle si
de a raspunde provocarilor pe care le ridica jocul intr-un anumit moment.
Supravietuirea este un feedback in sine, jucatorii invatand si acumuland mai
multe abilititi care le permit sa se adapteze mai bine la ,,apocalipsa zombi”.
De asemenea, prada este o rasplatd, acest feedback determinand
comportamente de tipul ucigas, supravietuitorul primind ca recompensi
acces la resurse, cu consecinte in joc. Cu toate acestea, in cazul in care un
jucdtor doreste experientd de joc eticd (sa nu elimine alti jucdtori) nu existd
nici un feedback pozitiv pentru actiunile sale. Acest lucru se poate justifica
prin dorinta dezvoltatorului de a diminua riscul care poate sa apara in cazul
in care multi jucdtori si-ar convinge alti colegi jucitori si actioneze similar
deturnind mecanica si poveste jocului. O potentiald evolutie hilard a acestei
situatii este sustinuta de Atkinson-Jones in articolul aparut in The Guardian,
“Would DayZ benefit from a touch of humanity?” (Stuart, 2014), care
sugereazd ca dacd grupuri de jucitori ar decide doar sd se ,,imbritiseze
impreuna, incercand sa obtind acest lucru ca pe o recompensa in joc”, ar fi
posibil ca unii dintre ei sa deschida focul si sa ii elimine pe toti in acelasi
timp.

27



The Experience Created by the Social and Cultural Context Constructed by...
Tulia Maria CASVEAN et al.

5. Concluzii

Fiecare dintre cei 60 de jucitori de pe orice server pe care se joaca
DayZ urmareste un singur scop: si supravietuiasca cat de mult poate, prin
toate mijloacele necesare. Elementele formulaice, mecanica clard, povestea
deschisd si optiunile deschise creeaza printre jucitori sentimentul ci iau
propriile decizii chiar si atunci cand Al le detecteaza si le scoate din statutul
de personaj liber, obligandu-i sa interactioneze, sa ia decizii §i sa faca alegeri.

Prin mecanica de tip permadeath care functioneaza pentru ca jucatorii au
o singura viata i, la fel ca in lumea reald, sunt dispusi sa faca orice pentru a o
pastra, DayZ aduce catre jucator ceea ce acesta cautd, potrivindu-se
asteptarilor lor, lucrand la perspective puternice si relevante, generand emotii
puternice, asa cum a ficut-o realismul in literatura acum un secol, chiar daci
aparent nu exista un scop global pentru joc.

DayZ creeaza un spatiu de invatare in care jucitorii sunt expusi la
diverse experiente ce tin de viatd si de moarte. Alegerile pe care jucatorii
trebuie si le faca impun si o reevaluare a valorilor si a umanitatii jucitorilor,
avand potential de a atrage atentia asupra masurilor care pot functiona bine
si in viata reala. Provocirile, inclusiv dilemele morale, permit jucitorilor si-si
exerseze propriile sentimente, credinte si valori axiologice intr-un mod care
in lumea reald ar fi imposibil.

Conditiile favorizante pentru invatare si chiar cooperarea jucatorilor
graviteaza in jurul aspectelor care tin de varietatea alegerilor si a
posibilitatilor de explorare, gradul de agentie, cel de dificultate, recompensele
si feedback-ul, noutitile aparute pe parcurs, competitia si distractia datorata
interactiunilor cu alti jucatori.

Practicile sociale ale jucatorilor asociate cu jocurile video sunt legate de
aspecte ce tin atat de colaborare, cat si de competitie, fiind determinate de o
polarizare a intereselor jucatorilor cu privire la motivele pentru care au
interactiuni sociale. Empatia generata de intelegerea consecintelor permadeath
orienteaza citre dezvoltarea relatiilor interumane (in ciuda faptului ca jocul
nu stimuleaza direct prin feedback de recompensare acest comportament) si
citre dezvoltarea abilititilor de joc.

Verosimilul este apreciat de jucdtori in defavoarea realismului. Acesta
nu este dorit de jucatori pentru cd nu doresc s ,,retriiasca viata” sau sa vada
eventualele atrocitati care i-ar putea afecta emotional. Jocurile contemporane
sunt agadar obiecte culturale care desemneazi referinte pentru modelarea
lumii.

Studiul de fata reprezinta un prim pas in intelegerea modului in care
jocurile video pot si influenteze jucitorii cu privire la diverse aspecte ale
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vietii, prin experienta pe care o creeaza prin contextul social si cultural, care
permite jucdtorilor sa facd alegeri de ,,viata si moarte”. Este nevoie insd de
continuarea analizei cadrelor performative, a tacticilor folosite de
dezvoltatori si a experientei insusite de jucatori pentru ca concluziile si poata
fi generalizate.
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