GABRIELA POLEAC

HOMO LUDENS IN ERA NEW MEDIA -
UN JOC COLECTIV AL PERSUASIUNII
SI AL RETELEI

t...

TRITONIC

Tritonic Books

Bucuresti| 2026


https://www.libris.ro/homo-ludens-in-era-new-media-un-joc-colectiv-al-TRO978-606-749-865-3--p45612077.html

CUPRINS

Gabriela Poleac

S 5 s FETY AEA - INTRODUCERE ... .o oo, .

UN JOC COLECTIV AL PERSUASIUNII SI AL RETELEIL Distinctii Conceptual@ ) 1)
Cuvantul autorului .................................. 12

Copyright © Gabriela Poleac
Copyright © TRITONIC 2026 pentru editia prezentd.

Toate drepturile rezervate, inclusiv dreptul de a reproduce fragmente din carte. Ca P itolul |
TRITONIC HOMO LUDENS: DE LATEORII TRADITIONALE LAVIZIUNI MODERNE . 15
Str, Coacazelor nr. 5, Bucuresti - . .
o-tmail: editura@tritonic.ro 1. Viziunea lui Huizinga asupra homo ludens ... . 15
www.tritonic.ro 2. Caillois §i teoria JOCUIUL ..o 36
Tritonic Bucuresti apare la pozitia 18 in lista cu Edituri de prestigiu ) . . . .
recunoscut in domeniul stiintelor sociale (lista A2) (CNATDCU): 3. POtenglahﬂ Joculul la McGomgal ----------------------------------------------- 53
http://www.cnatdcu.rofwp-content/uploads/2011/11/A2_Panel41.xls 4. Hiperrealitatea lui Baudrillard si hyperspectacolul digital .... 63
Colectia Comunicare Media este coordonata de lect. univ. dr. Bogdan Hrib. 5. Retoricile jocului la Sutton-Smith ... . 82
i 6. CONCIUZIC ....cooevovviioiceeieeere et eee e 95
| Descrierea CIP a Bibliotecii Nationale a Romaniei
| POLEAC, GABRIELA | Capitolul Il
Homo ludens in era new media : un joc colectiv al persuasiunii si al : =
retelei / Gabriela Poleac. - Bucuresti : Tritonic Books, 2026 CONCEPTE $l METODOLOGII DE ANALIZA A JOCULUI VIRTUAL ...... 97
Contine bibliogralie 1. Concepte fun
e o es. 3 . ne pt damentale s s e e R
eleaua G5 S R A R R
316.77 NeW MEAIA seiissmm T i i Vs s ST TR e
CONEXTUN R i tisa s osis st A s s s B ma e

Coperta: Alexandra Bardan Interactiunea om-calculator . ............ccccocovveiiieeiciiieiin
DTP: Ioan Dorel Radu . Comunicarea mediatd de calculator ...

Editor: Rebeca Cojocaru 2 Ipostaze ale jocului i
ot vt CMo1/2026 . J e e N R e S R A - S

Bun de tipar: Februarie 2026
Tiparit in Romania Ca p|to [ul 111

Orice reproducere, totald sau partiala, a accstei Tucriny, (i acordul scris al INFLUENCERII $I JOCUL PUTERIL, .o ppmsssmsrsmmmmssmmmansicsmns -149

editorului, este strict interzisa si se pedepseste conform Legin dreptului de autor. 1. Actorii puterii digitale

|
I NEREN




1. MictoceleDTitaAli ..o oot 154

2. INfIUENCrT oo e SR 163
2. Instrumentele influentei digitale .. . 170

1 ENDBFI s T SRty L T

2. AUTEREICIEATE oot 182

3. Tehnici de inflUentare .......coooreeoeeeeiceiiees e 192

e o INTRODUCERE
3. Impactul asupra retelei........... ettt 212

1. Increderea colectivilui digital ............ccocovciivivicvicireiniinirnnnn 213

2. Influenta arhitecturii s0ciale ..o 218

> ROAM. AR i o.b%merea P e - omplexitatea stiintei comunicarii este un fapt recunoscut,
&s In sfargit, o definitiesunismmmeassensmmmmemnsmses 231 Ciar analiza acesteia din perspectivd ludici adaugd un strat

Capitolul IV suplimentar de dificultate cercetdrii de fatd. La prima vedere,
RETEAUASIJOCULDIVERSITATIL oo 235 studierea jocului pare o activitate frivold, fara prea multa
' ' ' relevantd academica. Totusi, jocul este incarcat de semnificatii

o e diverse, ar rew media i a ficut decét sa amplifice multlate-
2 Atributele reteler o T s o s 258 ralitatea acestuia. Cand am inceput sd examinez in mod critic
2. Arhitectura ludici a retelel ... 271 lumile jocului, amploarea §i populatia acestor lumi pareau mult
1. Componente de baziuseswsmsimoss s 276 mai masurabile si mai usor de inteles. Ins3, dezvoltand cat mai
2. MeCanisme MErACHVE .............ivsiisssisiisissseresss s 289 adanc subiectul, am constatat faptul ci industria ludici este
i 3. Designul persuasiv al dinamiciionline ... 299 enorm, mobild, omniprezenti si dinamici. Astfel, discutiile
Inlocde conauzii.......ooo 315 din cadrul acestei lucriri incearci si surprindd doar un mic
Mulfuminibs grassmessesammmmmspsssiammasssd 1 fragment dintr-un fenomen masiv;, asa cum este specific, in
BIBl.‘IOG RAFIE 11 mare parte, lucrarilor stiintifice din sfera academica.

Nicio cercetare nu poate spera sa explice toate avantajele
si dezavantajele culturii jocurilor, deci nici actuala lucrare nu
este in acest sens exhaustivd. Mentionez ca prezentul manus-
cris reprezintd prima parte a unei investigatii mai ample,
derivati din teza mea de doctorat, si se concentreaza asupra
dimensiunii colective a jocului digital - asupra modului in
care persuasiunea, reteaua si arhitectura digitala configu-
reazd experienta ludicd in mediul online. Complexitatea
deplind a fenomenului - in special dinamicile individuale de
autoprezentare si formele de interactiune semiotica mediati
de interfata digitald ~ va fi explorati in profunzime intr-un




Capitolul 1

HOMO LUDENS: DE LA TEORII
TRADITIONALE LA VIZIUNI MODERNE

I. Viziunea lui Huizinga asupra homo ludens

nainte de a observa cum anume new media a schimbat jocul,

consider ci sunt necesare cateva clarificari conceptuale.
In primul rind, cine este homo ludens? Potrivit cercetdrilor
revolutionare ale lui Huizinga (1949, 1998, 2018), cultura ,,se
naste si se dezvoltd in si ca joc”, iar termenul de homo ludens a
fbst folosit pentru a descrie ,,omul care se joaca™. Aceasta teorie
pune jocul inaintea dezvoltarii culturale, fiind demonstrata
in cercetarea lui Huizinga prin suficiente argumente care sa
ii sustind teza. De la jocurile copiilor pana la activitatile care
preced diverse ritualuri, termenul de ,joc” este analizat atat
din perspectiva semanticd, cét si din perspectiva semiotica.
Viziunea rezultata serveste ca punct de plecare esential pentru
studierea jocurilor si a comportamentelor ludice ca elemente
constitutive ale civilizatiei si ale culturii. Totusi, nu este corect
sd vorbim despre o singura cultura, ci despre mai multe tipuri
de culturi. Atunci, cultura digitald (Gere, 2009), evidentiata
odata cu proliferarea noilor media s-ar naste, la fel, din joc? In
acest caz se poate vorbi despre jocurile sociale puse la dispozi-
tie de noile medii de comunicare. Internetul a deschis accesul
cétre posibilititile de comunicare simultane, indiferent de loc
sau spatiu. Retelele de socializare, prin care se construiesc
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grupuri cu interese/dorinte/activitati/amintiri comune, pun
la dispozitie astfel de ,,jocuri”. Totusi, ce este jocul?

Pentru aceasti lucrare, definitia datd de Huizinga concep-
tului de joc sté la baza ipotezei propuse inca de la inceput,
conform cireia jocul clasic se regaseste in noile media, mai
ales in cadrul retelelor de socializare, influentand astfel cultura
si societatea contemporani. Observim ci definitia JOCl.llul la
Huizinga poate fi ugor transpusa in incercarea de a descrie
fenomenul retelelor de socializare: ,rezuméand caracteristicile
formale ale jocului putem s3 il denumim o activitate liberd
care se afld in mod constient in afara vietii «obisnuite», fiind
«neserioasi», dar in acelasi timp absorbind jucatorul intr-un
mod intens si total” (Huizinga, 2018, p. 13).

Fiind una dintre cele mai pertinente teorii privind natura
jocului si rolul ludicului in cultura si societatea umana, teza
formulati de Johan Huizinga (2018) se afld la temelia lucrarii
de fati. Pentru Huizinga, jocul nu este doar o simpld forma
de distractie, ci un fenomen vital care preceda cultura. Astfel,
in viziunea lui Huizinga asupra homo ludens, jocul este plasat
in centrul procesului de formare a oricarei culturi, elementul
ludic fiind prezent in toate manifestérile culturale, de la religie
si drept pana la arti si rizboi.

Odati cu dezvoltarea mediilor digitale si a tehnologiilor
informationale, milioane de utilizatori au vazut in jocurile
digitale cea mai buna forma de a folosi noile dispozitive
interactive. Pe misuri ce tot mai multe sisteme de hardware
si software sunt produse, jocurile continua sd provoace cer-
cetitorii din domeniu, iar data fiind popularitatea acestora,
studiul ludicului a evoluat astfel incat, ,,astdzi, jocurile digitale
reprezinta o forta culturald semnificativa, cu un rol important
in viata oamenilor, in special a acelora care trdiesc in tarile
industrializate” (Méyr3, 2018, p. 4).

Inci de la Huizinga (2018, p. 48) se stie ca ,jocul nu este
viata «obignuitd» sau «propriu-zis», ci o iesire din ea, intr-o
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sferd temporara de activitate cu tendinté proprie”. Elementul
jocului care constd in ,,a pretinde” (make-believe) este inra-
dicinat in adancul sufletului uman si este responsabil pen-
tru absorbtia totald a individului in actiuni ludice si pentru
continuitatea acestuia de-a lungul timpului. Pe masura ce
jocurile s-au mutat de pe strizi si de la mesele din sufragerie
in diferite sisteme si retele de calculatoare, activitatea asoci-
atd spiritului ludic si-a modificat caracterul sau, cel putin,
1 dobandit dimensiuni diferite. De asemenea, implicarea
in(r-o activitate de joc digital inseamna in mod necesar si te
joci cu tehnologia. Prin urmare, studierea jocului trebuie si
i in considerare atét caracterul particular al jocului, cit si
clementele generale care influenteazi relatia om-calculator.

Huizinga identificd mai multe trasaturi fundamentale

ale jocului, printre care se evidentiaza libertatea, separa
rea, regulile, tensiunea, fictiunea si seriozitatea. Caracterul
iber al jocului deriva din faptul cd ,,jocul se situeazi in afara
procesului de satisfacere nemijlocitd a nevoilor si poftelor”
(Huizinga, 2018, p. 49). Desi jocul pare a fi neesential pentru
supravietuire, acesta sta la baza formarii culturii umane. Mai
mull, Huizinga vede in libertatea jocului o caracteristica unica
pentru dezvoltarea armonioasa a individului.

Putem corela aceastd independenta fata de nevoile de baza
ale individului cu piramida propusi de Maslow. In modelu]
arhicunoscut, Maslow (1943) creeazi o ierarhie a nevoilor
umane in functie de complexitatea acestora. In timp ce nevo-
ile fiziologice si de securitate se afla la baza piramidei, fiind
fundamentale pentru supravietuire, jocul pare a se plasa in
afara piramidei, nesatisficand in mod direct nevoile de bazd, ci
contribuind, mai degrabi, la indeplinirea nevoilor superioare.
Spre exemplu, prin interactiune si competitie ,,sdndtoasa’,
jocul poate crea un mediu de apartenenta, in care indivizii isi
pot cultiva nevoile de stima si autoactualizare. Conform lui
Huizinga, prin natura sa liberd, jocul conduce la dezvoltarea
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individului si, pe cale de consecint3, a societatii. Astfel, desi
activitatea ludici pare a fi separata de nevoile imediate si prag-
matice ale omenirii, este totusi profund conectata cu omul. De
altfel, Huizinga admite ci ,,jocul devine un acompaniament,
un complement, o parte a vietii in general” (2018, p. 49).
Diferitele nevoi umane sunt abordate de Maslow in functie
de categorii specifice, cum ar fi nevoile fiziologice de bazi,
de sigurantd, de apartenentd, de stimd si de autoactualizare.
Totusi, odata cu transformarea culturald declansati de tehno-
logiile digitale in lumea postmodernd, teoria lui Maslow a fost
regandita. Schimbirile in perceptia nevoilor in cultura sociald
transformati cu tehnologiile digitale sunt observate in ierarhia
nevoilor digitale Maslow 2.0, discutate in lucrarea lui Yildiz
(2021), in care este prezentatd o clasificare a ,,nevoilor digitale”.
In piramida propusa de autor, retelele de socializare isi fac
drum péna in varf, atingand ultima treapta care caracterizeaza
nevoia actualizirii de sine prin aplicatii precum LinkedIn
sau YouTube. Constatdm cé retelele de socializare precam
Facebook, WhatsApp si Messenger ajung sa indeplineasca
nevoia de apartenentd pentru utilizatorii social media, iar
aplicatiile precum Instagram, TikTok sau Snapchat joacd un
rol din ce in ce mai important in implinirea nevoii de stim.
De-a lungul timpului, satisfacerea trebuintelor omenirii a
contribuit la evolutia acesteia. Istoria este incarcatd de exemple
legate de modalitatile in care nevoile de libertate, autonomie,
siguranta si egalitate au condus citre numeroase razboaie si
actiuni politice prin care aceste necesitati au fost satisficute
(Johnson, 2018, p. 21). Totusi, nevoia de delectare a omului,
corespondentd in mare mdsuri jocului, nu a fost analizatd
atat de profund, ludicul fiind un domeniu de interes pentru
antropologi si, mai nou, pentru specialigtii in comunicare. In
acest sens, Steven Johnson, autorul bestsellerului international
Wonderland: cum a creat jocul lumea modernd, se ocupa de
analiza puterii jocului, sustine: ,,cdutarea placerii se dovedeste
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a fi una dintre primele experiente care tes o panza globala de
culturd comund, din care numeroase fire isi au originea in
afara Europei occidentale” (Johnson, 2018, p. 22).

Analizand modul in care pldcerile derivate din diferite
jocuri au schimbat felul in care lumea arata la momentul
actual, cercetatorul accentueazd ideea conform careia jocul
este ,patul germinativ al multor inovatii care, in cele din urma,
se dezvolta in forme mult mai robuste si mai semnificative”
(Johnson, 2018, p. 25). Acest lucru se datoreazi atributiilor
jocului de a experimenta in mod liber noi reglementiri, de
a intra intr-o lume in care imaginatia este singura limita.
. Atunci cand se depaseste limita modificarii de stare, apar
noi posibilititi, unele pe care nu vi le-ati imaginat niciodata
reflectand asupra starii anterioare” (Johnson, 2018, p. 217).
Conform autorului, descoperirile provenite din actiunile
ludice au dus, pana la urmd, la formarea noilor tehnologii in
care jocul domind. De la jocurile virtuale in care utilizatorii
trebuie sd isi creeze o noud identitate si sé invete sd ,,traiascd”
intr-o altd lume, pana la jocurile sociale puse la dispozitie de
retelele de socializare online, ludicul stapaneste activitatile
digitale, punandu-si amprenta asupra dezvoltarii culturale.
Astfel, ideile propuse de Johnson sunt aplicatii moderne ale
teoriilor lui Huizinga despre joc ca fundament al culturii.
Putem remarca faptul cd activitatile ludice continua sa mode-
leze si sd redefineascd societatea contemporana, asa cum
[uizinga a sugerat ca au facut-o intotdeauna in istorie. Prin
natura sa liberd, jocul oferd un spatiu in care participantii pot
experimenta noi idei, fara consecintele stricte ale realitdtii
cotidiene. Acest lucru este esential pentru inovatie, deoarece
permite testarea unor concepte care, in alte contexte, ar putea
fi considerate riscante sau chiar imposibile.

Spatiul ludic este unul al libertatii. Asa cum in joaca lor
copiii scapd de restrictiile temporale, fizice, financiare sau
orice alte restrictii resimtite atunci cand se transportd intr-o
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lume guvernata de dorintd, imaginatie si posibilitati, la fel si
utilizatorii retelelor de socializare au parte de un hyperspec-
tacol atunci cand acceseazi platformele digitale. Astfel, in si
prin jocul la care se inscriu de bunavoie, utilizatorii social
media exerseazi noi identitati, noi reguli de a participa la
comunitate si noi functii ale puterii.

Separarea jocului de realitatea obignuitd este observata
de Huizinga in limitele pe care jocul le are atat in timp, cat si
in spatiu. Mai mult, autorul remarca: ,Fiecare joc se migca
inliuntrul spatiului siu de joc, care este delimitat in prealabil,
in mod material sau in inchipuire, in mod expres sau ca de
la sine inteles” (Huizinga, 2018, p. 51). Aceasta separare este
cruciald pentru intelegerea functiei jocului si a impactului
sau profund asupra dezvoltarii culturale. Activitatile de joc
au un inceput si un sférsit clar, ceea ce le diferentiaza de flu-
xul continuu al vietii de zi cu zi. Aceastd distinctie spatiald si
temporala creeazi o oportunitate dedicata implicérii concen-
trate, liberd de preocuparile si de responsabilitatile obisnuite
ale individului. S3 luam, spre exemplu, un meci de fotbal cu
o durati clar stabiliti, marcatd de lovitura de incepere si de
fluierul final. Acest interval de timp definit stabileste perioada
in care se desfasoara jocul.

In mod similar, jocul se desfasoara intr-un spatiu clar
desemnat. Granita spatiald sugereazd un context separat,
in care regulile jocului au prioritate fatd de cele obisnuite.
Terenurile de joacd, terenurile de sport sau chiar mediile
virtuale de joc exemplifici astfel de spatii, distincte de alte
domenii ale vietii. Huizinga subliniaza faptul c2 fiecare joc
functioneazi in cadrul propriului ,spatiu de joc’, fie definit
fizic, fie existent doar in imaginatie. Insa, acest spatiu prede-
finit poate lua forma unei table fizice, cum ar f1 o tabla de sah,
sau a unui tiram imaginat, cum ar fi cel al unui joc de rol.
Odati cu dezvoltarea new media, spatiul de joc este transpus
si in sfera digitald in care utilizatorii interactioneaza, intrd
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in diverse competitii sau aleg sa se exprime intr-o maniera
ludica. Aceste spatii virtuale pot fi exemplificate prin ,,fluxul
de stiri” (newsfeed) de pe Facebook sau Instagram, sau chiar
de casetele private de discutii (chatbox) din cadrul retelelor
e socializare.

Pe de alta parte, granita temporala pe care jocul o inla-
Lird are de-a face cu ideea de pierdere a notiunii timpului. In
mediul online, Mary Aiken aminteste de efectul de distor-
sionare a timpului” (2019, p. 18) si propune un experiment
;e care l-am incercat pe cont propriu: conectatd online, am
oprit afisarea timpului de pe ecran i am incercat sd estimez
0t timp a trecut de la momentul conectérii. Rezultatele au
lost diferite, in functie de activitatile pe care le realizam in
mediul online: dacd era vorba de socializare sau pur si simplu
«roll pe diversele retele de socializare, atunci timpul trecea
mult mai repede, iar estimarea mea era prea micé (5 minute
catimale, in loc de 15 minute reale); dacd, in schimb, era
vorba de o activitate care necesita mai mult efort, cum ar fi
worlarea referintelor sau realizarea unei teme pentru facultate,
¢stimarea mea era prea mare (15 minute, in loc de 5 minute).

.Céind privim mai atent comportamentul nostru online,
devine foarte repede clar cd in retea nu actionam in niciun
caz cu scopul de a obtine rezultate, ci pur si simplu ne pier-
dem timpul”, sustine Catarina Katzer in capitolul scris despre
pierderea notiunii timpului (2018, p. 49). Aceastd afirmatie
trebuie conectati cu descrierea cercetatoarei a situatiilor in
care oamenii pierd timpul: ,,(...) acest fenomen apare atunci
cand ceva ne intereseaza in mod deosebit, cand vrem sa
atingem un scop foarte clar, cind cumpédnim cum il putem
atinge sau cand suntem deosebit de implicati sentimental
sau emotional” (Katzer, 2018, p. 50). Aceasta descriere este
ideald pentru a explica conceptul de plutire (flow) analizat
de Csikszentmihalyi. Circumscrise unui ,,loc magic” in care
timpul trece altfel, iar spatiul poate fi unul imaginar, jocurile
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sunt caracterizate de starea de flux (flow) cercetata de Mihaly
Csikszentmihalyi (1991, 2015). Starea de flux a fost descrisd
ca fiind responsabilé de crearea experientei optime necesare
pentru ca o persoana sa se bucure de o activitate pe care o
desfisoari. Mai exact, psihologul este de pirere ca fluxul
este ,,starea in care persoanele sunt atit de profund implicate
intr-o activitate incit nimic altceva nu pare si mai conteze;
experienta in sine este atdt de plicuta, incét persoanele ar
repeta-o cu orice pret, numai pentru plicerea de a o face”
(Csikszentmihalyi, 2015, p. 13).

Asadar, timpul si spatiul, notiuni deosebit de subiective,
sunt privite in mod similar atit de cercetétorii jocului, cat si
de psihologii specializati pe mediul online. Incepem sa obser-
vim deja cum cele doud medii incep si se asemene. Astfel,
»jocul” de pe retelele de socializare este si el caracterizat de
implicare profundi din partea participantilor, lucru care duce
la schimbarea perceptiilor spatiale si temporale ale acestora,
dar si la instaurarea stérii de flux. Oferind un teren propice
pentru dezvoltarea jocurilor si dinamicilor sociale, aceste
forme contemporane de joc mentin principiul de baza al jocu-
lui separat propus de Huizinga, desi se pot observa anumite
nuante reflectate de progresele tehnologice ale erei digitale.

Totusi, dupd cum observa si Huizinga, chiar daci jocul este
separat de realitatea obignuitd, acest lucru nu inseamna cé jocul
nu este caracterizat de ordine si de reguli. Ba chiar, Huizinga
subliniaza faptul ci ,jocul creeaza ordine, este ordine” (2018,
p. 51). Conceptualizarea de citre Huizinga a regulilor in joc
subliniazi rolul fundamental al acestora in crearea $i menti-
nerea structurii si integritdtii jocului. Autorul prezinti jocul
ca pe un microcosmos al ordinii intr-o lume altfel haotica,
in care respectarea strictd a regulilor este cruciala. Ordinea
»absolutd” impusi de regulile jocului nu este negociabila;
orice abatere nu numai ca perturba jocul, dar ii modifica
fundamental natura, ficAndu-1 lipsit de sens. Notiunea de
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Jfair-play” este parte integranta din aceasta structurd, sublini-
ind dimensiunile morale si etice ale respectarii regulilor. Mai
mult, Huizinga pune in contrast doud tipuri de comportament
necorespunzitor care poate aparea in contextul ludic: cel care
triseaza si cel care perturba jocul. Individul care trigeaza,
dlesi necinstit, opereaza totusi in cadrul regulilor jocului,
recunoscand importanta acestora chiar daci le submineaza.
In schimb, cel care ignora regulile in totalitate distruge insasi
csenta jocului, negand valoarea acestuia si acordul comun
subinteles care face jocul posibil.

In era noilor media, importanta regulilor de joc devine si
niai pronuntatd, deoarece mediile digitale si retelele de sociali-
rare oferd spatii inedite pentru activitétile ludice. Aceste reguli,
lie ca sunt codificate in software, fie cd sunt stabilite ca linii
directoare ale comunitatii, creeaza limitele in care se destagoara
jocul digital. Pentru homo ludens, jucdtorul din acest context
digital, respectarea regulilor asigura o experientd placutd, care
oleri oportunitatea dezvoltdrii creativitatii, interactiunii $i
competitiei. In lumile virtuale si in cadrul interactiunilor din
«wcial media, regulile mentin ,,cercul magic” pe care Huizinga
(2018, p. 53) il descrie, un spatiu in care constrangerile nor-
male ale societatii sunt ridicate temporar, dar inlocuite de un
nou set de reglementari care guverneaza comportamentul.

Tensiunea sau ,,incordarea” pe care Huizinga o aminteste
ca fiind o alta caracteristica a jocului pare a intra in contra-
dictie cu regulile si ordinea jocului:

Jincordarea inseamni nesigurantd, hazard. Se face simtita o
tendintd spre destindere. Trebuie s reuseascd ceva, cu un anumit
efort. (...) Activitatii numite joc - activitatea care prin ea insasi
se afld in afara domeniului binelui sau al raului - elementul de
incordare este cel care ii confera totusi un anumit continut etic.
Cici prin incordare se pune la incercare forta jucatorului: forta
lui fizicd, perseverenta, dibacia, curajul, rabdarea, si totodata si
forta lui psihicd, avind in vedere ¢4, in ciuda dorintei lui fierbinti
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de a cAgtiga, jucitorul trebuie s3 se mentina inlduntrul limitelor
permise, pe care le prescrie jocul” (Huizinga, 2018, p. 52)

Ideea tensiunii jocului subliniatd de Huizinga evidentiaza
un paradox: incertitudinea §i riscul inerent jocului coexistd
cu necesitatea regulilor si a ordinii. Aceastd tensiune, care
incorporeazi elemente de hazard si potentialul esecului, cere
participantilor si exercite diverse forme de forta - fizicd,
mentald si eticd. Astfel, jocul este caracterizat de elemente de
imprevizibilitate care pun la dispozitia jucatorilor un spatiu
in care le sunt testate si afigate atributele personale, precum
perseverenta, indeménarea i ribdarea. Mai mult, Huizinga
relevi si dimensiunea etica a jocului, element ce apare pe
masuri ce jucitorii trebuie s respecte regulile jocului, in
acelasi timp cumpitandu-si dorinta de a cistiga. Dacd jocul
clasic este afectat de paradoxul ordine-tensiune, ludicul pre-
zent in cadrul retelelor de socializare este marcat de o tensi-
une amplificata de imprevizibilitatea algoritmilor, dar si de
fluiditatea interactiunilor online. Platformele digitale care
permit crearea de refele de socializare amestecd adesea granita
dintre joc si realitate, creand spatii hibride in care regulile sunt
dinamice, iar consecintele jocului se pot extinde dincolo de
universul virtual.

Spre exemplu, putem sesiza tensiunea care caracterizeaza
jocurile online. Competitia evidentd testeazd abilitatile juca-
torilor si reflecti in mod clar viziunea lui Huizinga asupra
jocului. Totusi, in lucrarea de fatd nu vom analiza ludicul
prezent in cadrul jocurilor virtuale. De aceea, un exemplu
mai relevant al tensiunilor ludice existente in new media
poate fi modalitatea in care utilizatorii de social media isi
gestioneazi reputatia creatd prin profilul digital. Mai mult,
algoritmii care stau la baza retelelor de socializare modeleaza
experienta utilizatorilor i influenteazd continutului pe care
acestia il vid. Astfel, new media nu doar cd perpetueazd, ci
chiar complica notiunea de tensiune propusé de Huizinga.
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Fictiunea sau iluzia jocului isi are sursele in magia care
inconjoara jocul, asa cum bine observa Huizinga:

»...sentimentul jucatorilor de a se afla impreund intr-o situatie
de exceptie, de a impartasi in comun o problemad importantd, de
a se deosebi in comun de ceilalti cameni si de a se sustrage in
comun normelor obisnuite isi extinde vraja dincolo de durata
fiecarui joc in parte. (...) Caracterul jocului, de a crea o stare de
exceptie si de a diferentia, imbraca forma sa cea mai izbitoare
in secretul cu care ii place jocului s se inconjoare”” (Huizinga,
2018, p. 54)

l'xperienta comuna care transcende viata ,,obignuitd”
cule promovati de catre Huizinga ca esentd a jocului. Totusi,
lrezirca unui sentiment de camaraderie in randul jucdtori-
lor se realizeazd prin recunoasterea in comun a ,,secretului”
care invaluie jocul, fiind subliniatd nevoia de acest element
lintastic care impregneaza experienta ludica. Mai mult, acest
vil al secretului, similar unei cortine de teatru care ascunde
liimea actorilor de lumea spectatorilor, este vazut de Huizinga
¢ un separator al domeniului jocului de cotidian, permitand
participantilor sd acceseze un univers guvernat de propriile
repuli si norme, un tarAm al extraordinarului si al magiei.

Trecand de la observarea jocului clasic analizat de
Huizinga la intelegerea jocului din contextul noilor media,
ne adresam o intrebare relevanta: aceastd iluzie a fanteziei,
acest sentiment comun al trairii unui secret, poate fi reprodus
in domeniul virtual? Putem argumenta pentru sustinerea
acestei idei prin examinarea modului in care utilizatorii de
social media isi creeazd identitdti separate in mediul online.
In acest sens, aparitia functiei de avatar de la Meta reprezinta
un studiu de caz relevant (Jain, 2020). Functia introdusd de
dezvoltatorii Meta nu doar ca permite utilizatorilor sd creeze
avatare personalizate dupa propriul trup pentru a le utiliza
pe platformele Facebook, Messenger si Instagram, ci releva
clementele de fantezie si de joc pe care Huizinga le aduce in



