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In contextul expansiunii atitudinilor si elementelor ludice in arta si societatea
contemporand, teza considera designul jocului, folosindu-se atat de analize teoretice ale
conceptelor de actualitate din domeniu, cat si de o cercetare artistica strans legatd de practica

proprie.

Jocul este analizat in contextul noilor dezvoltiri media, dar si considerand
perspectivele estetice actuale ce integreaza modele relationale, pedagogice si performative. Ca
si alte In forme de artd existd exemple care inoveazd, exemple de artd contemporana, de kitsch,
de comercial, de arta bruta si de artd a amatorilor. Am pornit de la premisa ca jocul poate deveni
strategie de creatie. Pentru profesionisti este o strategie de regdsire a inocentei in raport cu
propria practica, iar pentru non-profesionisti o cale de gasire a potentialului creativ si de auto-
exprimare. Astfel jocul devine si strategie de pedagogie artisticd, de (auto)intelegere a
procesului artistic. Zona cea mai vie si In care se poate inova si experimenta cel mai mult este
zona in care jocul face parte din arta contemporana, dar si daca luam in considerare jocul ca

forma de arta bruta.

Structura tezei urmareste sd defineasca contextul actual de intelegere a domeniului
printr-un capitol extins de introducere. Aici ludicul este situat ca una din directiile existente in
arta contemporand, posibil considerata cea mai noua arta a secolului XXI, dar si ca experienta
umana de baza si ca parte esentiald a culturii cu radéacini foarte indepartate in timp. Aici se
defineste contextul cercetdrii artistice si a cercetarii in design din care face parte si o cercetare
a jocului. Sunt analizate metode caracteristice jocului ce fac parte si din practica artistica:

spontaneitatea, improvizatia si experimentul pentru a putea dezvolta o metodologie proprie.

Introducerea este urmatad de cele doua mari parti ale tezei: Provocarea ludicului si
Play design — practici si tactici. Cele doua se raporteaza diferit la subiect, dar se completeaza
pentru a putea formula un demers coerent in practica si teoria artistica contemporana. Ideile se
completeaza, pe o structurd de bulgare, cu concepte analizate teoretic si concepte experimentate
practic pentru a forma la sfarsitul capitolului III o propunere ce reuneste elemente de limbaj

formal cu elemente de estetici participative si relationale.

In capitolului Provocarea ludicului sunt analizate conceptele teoretice extrase atat din
bibliografia fundamentala cat si din cea de actualitate. Ele sunt raportate si la exemple din arta
contemporand, exemple de lucrari, de jocuri sau de concepte curatoriale ce integreaza un

discurs al jocului. Prima parte a capitolului distinge trei directii conexe in arta contemporana:
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o directie sociala, una digitald si una educationald. Sunt analizate fundamentele celor trei pentru
a le putea raporta la mediul jocului. Sunt studiate elemente de estetica relationald si
Este urmarita mereu ideea de joc in exemple si in formularile teoretice ale acestor miscari, de
la dada, la situationisti, la exemple de esteticd relationald de la sfarsitul secolului XX si
inceputul secolului XXI. Mediul digital si influenta pe care o are este discutatd in special in
legatura cu dezvoltarea recenta a designului. Sunt analizate modul in care integrarea
tehnologiei a modificat modul de gandire a formei si a interactiunii, dar si proiectarea, spre
exemplu discutand despre prototiparea rapidd. Cea dea treia directie analizatd este cea
educationald, in care artistul nu este doar cercetdtor, ci si artist-pedagog ce contribuie la
intelegerea propriilor concepte si a relatiei pe care acestea o au cu publicul sau cu participantii
la demersul artistic. Din cele trei deja devine evidentd raportarea la experienta artistica rolul
esential al jucatorului pentru designul de joc. Capitolul continud prin analizarea contextelor
teoretice de Intelegere a jocului. Pornind de la autori fundamentali Tn domeniu, precum
Huizinga, Caillois sau Gadamer, capitolul urmareste si bibliografia actuald a domeniului, in
special din perspectiva culturald si din perspectiva designului de jocuri. Aici se propune o
definire a jocului, analizand definitii anterioare. Sunt analizate concepte cheie in relatie unele
cu celelalte. Relatia dintre mecanicd a jocului si dinamicd a jocului este consideratd ca
interdependenta, la fel ca si distinctia dintre un joc strategic si un joc empatic sau dintre a juca
strategic versus a juca empatic. Comunitatea de joc este un concept care se defineste in
interiorul domeniului jocului, dar se bazeaza se identificd cu directia sociala in arta
contemporanad analizata anterior. Jocul este definit din trei perspective, cea de obiect, de set de
reguli si de eveniment. Cele trei sunt interdependente, jocul ca obiect influentand jocul ca
experienta si eveniment. Se defineste necesitatea considerarii jucatorilor inca din primele etape
de design si caracterul iterativ al procesului. Apoi este analizatd o calitate specifica a jocurilor
si anume ludicitatea (playfulness), similara cu muzicalitatea sau teatralitatea Tn domeniile
respective. Definirea ei permite analizarea si a exemplelor aflate la limita, poate caracteriza
lucrari artistice, gesturi sau modele sociale fara ca ele sa fie recunoscute ca jocuri. Aceasta
calitate poate fi apoi aplicatd in proiecte care nu sunt neaparat definite doar ca jocuri, de la
forme de artd augmentata la gamificare. Strans legat de perspectiva jocului ca set de reguli,
conceptul devine esential pentru designul de joc, dar poate fi intalnit chiar si in jocul spontan.

Ultima parte a capitolului reia trei termeni folositi pe tot parcursul textului: ludic, performativ
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si participativ. Cei trei se vor regdsi In analiza proiectelor desfasurate pe parcursul tezei cu

influentd variabila si au fost definitorii pe tot parcursul elaborarii tezei.

Capitolul trei dezvoltd pornind de la practica artisticd realizatd in cei patru ani de
studiu. Fiecare lucrare, obiect sau eveniment este discutat din perspectiva conceptelor din
capitolul anterior si a celor specifice fiecarei lucrdri in parte. Sunt extrase conceptele esentiale
ale fiecaruia, ipotezele de pornire si rezultatele sau directiile viitoare pentru o intelegere a lor
in contextul unui demers mai larg. Dupa o prezentare sumara sub forma de tabel a celor 13
proiecte urmeaza doud scheme de mapare a lor in functie de mediile, formele si experientele
cu care am lucrat si pe care le-am realizat. Prima diviziune se face intre scenografie, instalatie,
obiect si demersuri educationale, iar cea de-a doua porneste de la modul in care participantii
interactioneaza cu obiectul realizat: digital, vizual si multi-modal. Locul proiectelor in acest tip
de mapare nu este unul fix, ele se intrepatrund, multe contindnd de fapt mai multe dintre
directiile mentionate mai sus. Capitolul continua cu o parte in care se intra in detaliu pentru
fiecare dintre proiecte: Victoria Narrative Puzzle, Matera Narrative Puzzle, Aproape Departe,
Divided, The System in the Room, Alfabet Anina, seria de jocuri I Me Ours, spectacolele
Kunterbunt si Bucuresti Livrator, expozitia si dezbaterea Urban Insights, cursurile Vitamina
P3 si Soft Toy Creation for Beginners. Victoria Narrative Puzzle si Alfabet Anina sunt doud
jocuri-instalatii tactile ce pornesc de la doud orase post industriale din Roméania, Victoria si
Anina. Amandoud au in spate o cercetare a zonei in special din punct de vedere arhitectural si
urbanistic realizatd de echipe interdisciplinare. Matera Narrative Puzzle este un joc care se
extinde in orasul Matera si le permite jucatorilor posibilitatea de a participa la o lucrare digitala
colaborativa. Aproape Departe porneste de la micro situatii urbane pentru a modela un oras
imaginar al jocului printr-o instalatie participativa la scard mare, iar The System in the Room
preia un model conceptual urbanistic dezvoltat n anii *80 si 1l modeleaza pentru a putea permite
o intelegere cineticd si pentru a putea dezbate subiectul si relatiile sistemului urban de locuire,
de la concepte precum locuinte sociale la dezvoltari imobiliare si oameni fara adapost. Divided,
care poate fi jucat la Centrul Ars Electronica din Linz, reuneste o directie formala minimald cu
un accent pe actiune si pe relatiile dintre jucatori, totul Intr-un mediu imersiv. Pornind de la o
linie care se dezvolta, o granitd intre doua culori, jocul ii pune pe jucatori sd colaboreze si sa
intre in conflict prin relatia lor cu forma si cu spatiul. Jucatorii sunt intre participanti si
performeri ai instalatiei-joc. Seria de jocuri / Me Ours propune un proces de lucru participativ

in jurul unei teme incitante, cea a proprietatii private si comune. Fiecare joc din serie trateaza
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tema dintr-un alt punct de vedere (transport, locuire, hrand, munca, respectiv oras) si il
reprezintd in relatiile dintre jucatori sustinute de elemente formale mai ales abstracte definite
pe spatiul podelei. Dupa procesul de lucru participativ, ce implica testarea si prototiparea aldturi
de participanti in atelier, jocurile au fost expuse in spatii de artd contemporana si in mediul
urban. La fel ca si in cazul jocului Aproape Departe (instalat in spatii foarte diverse, de la
spatiul dedicat artelor performative in care a fost creat la curtile a doud licee din tara la un
spatiu de artd contemporand aflat in Franta), jocurile sunt analizate si in relatie cu mediul in

care sunt expuse, instalate si jucate si implicatiile care se dezvolta din relatia cu contextul.

Capitolul continua cu o sinteza a proiectelor si experimentelor realizate, in corelatie
cu conceptele evidentiate in capitolul II. Rezultatele sunt o evidentiere a elementelor de limbaj
ce definesc mediul jocului: forma-actiune, timpul si spatiul. Forma-actiune considera legéatura
stransd dintre forma jocului si modul in care jucatorii actioneaza in timpul desfasurarii lui.
Spatiul este un alt element definitoriu pentru designul de jocuri si este Impartit in spatiul real
in care se desfasoara jocul, spatiul imaginar al jocului si spatiul estetic al jocului. Jocul este si
un mediu care se desfasoard in timp, acesta fiind si ultimul element analizat, de la timpul ca
determinant al jocului, la timpul din joc si la ritmul jocului. Lista ramane deschisd pentru
completari ulterioare. Ea functioneaza ca o schita, o propunere ce poate sd sustind modificari

multiple.

In ultima parte a capitolului II este discutat Jocul Rousseau. Este prezentati
metodologia de lucru a experimentului, conceptul jocului si elemente care il definesc si care
urmaresc ideile discutate anterior. Jocul Rousseau a fost dezvoltat ca un experiment concluzie
al tezei si este Insotit de o expozitie la Muzeul National de Artd Contemporana in care a fost
expus si procesul de creare si de dezvoltare participativd a jocului. Elementul principal din
expozitie era insa jocul in sine care putea fi jucat de cétre vizitatori si asupra cdruia ei putea
interveni cu propuneri de reguli. Prin Jocul Rousseau am fixat elementele de temporalitate,
spatialitate si materialitate pentru a putea evidentia caracterul performativ si participativ al
jocului. Procesul de design devine atat un experiment (cu ipoteze si concluzii proprii) cat si un
joc in sine. Jocul constituie structurd a procesului de creatie cu aplicare n designul colaborativ
si participativ. ,,Situat intre praxis si research, jocul nu este doar o metoda de design (design

method), ci o strategie catre libertatea formala.”



Structura tezei este una iterativa, asa cum este si procesul de design al unui joc.
Elemente analizate sunt reluate pe masura ce textul progreseaza, mereu adaugand pe un schelet

deja format.

Concluziile finale functioneaza ca un manifest propriu al jocului ca forma de arta cu
un caracter pedagogic si performativ pregnant: ,,Jocul permite crearea de sens. Chiar si cand
acesta ramane enigmatic, un joc care creeaza sens in interiorul sdu are posibilitatea de a uimi
pe cel care joaca. Evidenta sensului unui joc si modul in care acesta scapa numirii prin cuvinte
face jocul sa poata fi redescoperit, rejucat, aducand mereu ceva nou. Totodata jocul creeaza
intelesuri. Poate induce cunostinte si poate crea premise pentru descoperire. Poate constitui un
antrenament cognitiv, vizual sau motric, poate contribui la formarea de abilitati. Cele doua
perspective sunt reunite de sinonimia sens-inteles. Am folosit termenii ca sinonimi in cadrul
cercetarii, dar am ajuns la concluzia ca de fapt ele sunt diferite. Natura duala a jocului ne duce
la ideea cd nu putem neglija nici enigma sensului jocului, posibilitdtile lui de a uimi jucatorul
si de a induce chiar o dispozitie spre contemplare si nici posibilitatile retorice ale jocului prin
actiune si prin relationare. Caracteristica jocului de a crea sens si cea de a transmite intelesuri

sunt complementare si sunt doud unelte de analiza a jocului din perspectiva artistica si estetica.”

Premisa conform céreia jocul este cea mai noua arta a secolului XXI se dovedeste a fi
una fertild pentru procesul artistic propus, dar si o directie viitoare integratoare a artei si
designului contemporane. Jocul poate conduce spre (re)descoperirea unor limbaje artistice ale
relationdrii si Invatarii reciproce. Construirea de situatii si instalatii ludice ce functioneaza ca
modele estetice relationale si sisteme sociale ramane o directie de dezvoltat in continuare. Jocul
poate modela colaborarea, dar si conflictul. In acest sens, jocul este o forma de arti
participativa, cu un caracter pedagogic pronuntat. Demersul de cercetare artistica se constituie

in dezvoltarea unei strategii de creatie si cercetare bazata pe joc.

Cuvinte cheie: design, joc, play design, cercetare artistica, practica artistica, ludic,

participativ, performativ, pedagogia jocului, estetica jocului.
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