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The dichotomy sacred-profane as reflected in pupils’
choice of usernames in online games

Abstract: A special function of games is to create a compensatory world, a space
of escape, in which human beings can achieve plenitude, because here they are no
longer “prisoners” of real life constraints or of the more or less rigid sociocultural
frames.

In this study, we will investigate the user names that students — from urban and
rural schools — choose when they “baptize” heroes in virtual games. In this context,
we will examine the connection of the games with the sacred, taking into account
the fact that dla (Latin for ‘dice, dice playing’ or ‘chance, risk’) and ilinx (Greek
word meaning ‘whirlwind), ‘tornado’) are not just simple taxonomic pillars intro-
duced by the French theorist Roger Caillois (1967), but may be interpreted as
binders of the sacred through the dimension of danger and the feeling of vertigo.
The corpus was collected by means of a sociolinguistic inquiry and will be analyzed
with tools derived from functional grammar, anthroponomastics, psycholinguis-
tics, lexicology and pragmatics.
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1. Preliminarii

Studiul nostru urmireste relatia dintre sacru si profan, prin raportare la catego-
ria ludicului, in contextul jocurilor digitale. Existd un consens in literatura de speci-
alitate in ceea ce priveste societatea contemporana hipertehnologizata, marcati de o
distantare de sacralitate, resimtitd acut in rdndul diferitelor categorii sociale. Cu toate
acestea, nu putem vorbi despre o desacralizare totala a lumii, daca admitem posibilita-
tea camuflarii sacrului in profan, premisi nuantata de Eliade (1990: 120) in lucrarea
Incercarea labirintului. Societatea modernd — guvernata de noile tehnologii -, dar mai
ales tinerii, nativi digitali, sunt angrenati intr-o ciutare personali a sacrului care nu a
disparut complet, daci ludm in considerare teza lui Wunenburger (2000: 39) conform
careia ,sacrul poate supravietui sau re-vietui in afara religiosului’

Se poate vorbi, asadar, despre ,amprente” ale sacrului decelabile in obiectele
yvenerate” de noua generatie: tableta, laptopul, telefonul mobil, iPad-ul etc.?

Dispozitivele reusesc, prin intermediul jocurilor si al aplicatiilor, sa ii ,subjuge” si
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sd le alimenteze nevoia de conectare permanenti la universul virtual. Prezentul studiu
se focalizeaza asupra sacrului ,modern”, compatibil structurii constiintei generatiei digi-
tale, care poate fi recunoscut in aga-numita dependenti de lumea virtuali. In acest con-
text, ne propunem si identificim atét particularitatile acelor nume de utilizatori alese de
elevii din mediul urban si rural care aglutineaza elemente sacre, cét si ratiunile care stau
la baza actului denominativ, evidentiind situatia statistici dintre nume sacre — nume
profane raportate la categoriile sociolingvistice (vérstd, sex, mediul de provenient).

Alte intrebiri care ne-au orientat investigatia vizeazi clarificarea urmatoarelor
aspecte:

a. Exista o raportare la ideea sacralitatii in procesul selectiei numelor de utiliza-
tori in cazul jocurilor virtuale?

b. Se poate intelege tendinta desacralizirii in absenta unei discutii asupra valo-
rilor §i credintelor care guverneaza universul nativilor digitali, de la eroii din filmele,
serialele i jocurile preferate la preocupirile lor cotidiene?

2. Metodologia cercetarii

Metodologia cercetarii se bazeazi pe ancheta sociolingvistica, avind ca instru-
ment de lucru chestionarul, prin intermediul ciruia am identificat numele de utilizatori
alese de elevi pentru a avea acces la jocurile online.

Chestionarul a vizat identificarea numelor cu care elevii se inregistreazi pe plat-
formele virtuale. Acesta a fost aplicat unui numir de 100 de elevi cu varste cuprinse
intre 11 si 1S ani, din trei scoli din judetul Cluj (doud din mediul rural, respectiv una
din mediul urban).

3. Dialectica sacru-profan din perspectiva ludicului. Repere teoretice

3.1. Relatia dintre sacru si ludic

Problema sacrului in relatie cu jocul a fost abordati din perspective diferite, fie din
punct de vedere fenomenologic (Otto, Eliade) sau antropologic (Durkheim, Caillois,
Webber, Hubert, Mauss). Relatia si afinititile dintre joc si ritual' au fost evidentiate de
Caillois si Huizinga, care, prin ,lentila” antropologica, ,au vizut in joc creuzetul culturii”
(Schmoll 2013: 2).

In lucrarea Le sacré Wunenburger (2000: 26) identifici existenta a doua ele-
mente de echilibru constitutive sacrului, jocul si ritualul si face o analogie interesanta
intre natura si functiile acestora: ,avind finalitatea de a explora ad4ncimile invizi-
bile ale lucrurilor, jocul este pentru corp ceea ce simbolul reprezintd pentru spirit”.
Aceasti relatie intima dintre joc si sacru este nuantata de pe pozitii divergente de citre
R. Caillois sau J. Huizinga, care ,opun disponibilitatea visitoare si protectoare a jocu-
lui, tensiunii angoasante a sacrului” (Wunenburger 2000: 58).

' Se poate face o analogie intre jocuri si ritualuri, avind in vedere ci ambele pot fi inter-
pretate ca ,circumscribed, scripted experiences that are shaped by, and spill back over into their
spatial and social contexts” (Wagner 2014: 21).
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Daci privim relatia joc — sacru din perspectiva lui Caillois, putem sesiza ci jocul
este mai mult decét toposul ,unei perfectiuni limitate §i provizorii: el constituie un fel
de 0aza in care suntem stipani pe destin” (Caillois 1997: 176), in timp ce sacrul implicd
o subordonare fati de o putere transcendenta. O alta distinctie intre cele doua realitati
investigate mizeazd pe natura continutului: ,Jocul este formi purd, activitate care-si
afla in sine scopul, set de reguli respectate doar ca si fie. [ ... ] Nu la fel se intampli cu
sacrul care este, dimpotrivi, continut pur: forta indivizibila, echivocs, fugitiva, eficace”
(Caillois 1997: 174-175).

Wunenburger (2000: 68) semnaleazi originea ritualici si motivatia simbolic a
jocurilor profane pe care o demonstreaza Caillois, nuantind teza lui Huizinga referi-
toare la structura ludica a culturii.

De altfel, Caillos percepe ,in extensia contemporani a practicilor ludice, o rein-
viere a sacrului care ia noi forme” sau, altfel spus, ,re-vrijirea lumii prin joc” (Schmoll
2013:2).

Putem vorbi, asadar, despre o distantare fati de sacralitate prin surogatele coti-
diene, tehnologice care intretin nevoia de entertainment, determinand dependenta de
joc. Obsesia pentru jocurile virtuale poate produce o desacralizare a sinelui care tre-
buie inteleasa in contextul mai larg al pierderii/indepartarii de sacralitate, tipici lumii
moderne, contemporane. De altfel, interpretarea dihotomici a lumii prin raportarea
la sacru i profan devine inevitabild, avand in vedere ci aceste dimensiuni ,sunt doua
modalititi de a fi in Lume, douad situatii existentiale asumate de citre om de-a lungul
istoriei sale” (Eliade 2005: 14).

Roger Caillois (1967: 47) a organizat® jocurile in functie de patru criterii defi-
nitorii: ,gustul competitiei, ciutarea sansei, plicerea simulacrului, atractia vertijului’,
oglindite in denumirile agén (,,1. concurs atletic, lupta, incercare; 2. bitilie impotriva
piedicilor”) (Ionescu 2011: 3), dlea (denumirea din limba latini pentru ,zar, joc cu
zaruri” sau ,$ansd, risc), mimicry (termen englez al mimetismului), ilinx (cuvant grec
care denumeste vdrtejul apei, pentru a indica jocurile subsumate unei dinamici cir-
culare, generatoare de senzatii puternice de destabilizare). Legitura jocului cu sacrul
devine vizibild daci luam in considerare faptul ci dlea si ilinx nu sunt doar simpli piloni
taxonomici, ci pot f1 interpretati ca lianti ai sacralitatii. In acest sens, dlea are compo-
nente sacre prin caracterul de hazard, fortuna labilis, iar ilinx prin vertijul care duce la
euforie, la transcendenta.

3.2. Fiinta umand sub specie ludi

,Jocul este mai vechi decét cultura” (Huizinga 2003: 12), asadar, este perceput
caun fenomen ancestral care a modelat fiinta umana, deoarece nevoia de divertisment,

2 Chesut (2005: 33) propune un model propriu de clasificare a jocurilor in functie de:

numarul de jucitori, criterii spatio-temporale, existenta unui ludem, scop, miza, desfasurare si
finalitate (jocurile agonale, sportive, dinamice, ceremonial-calendaristice, mimetice, de noroc,
rationale si de strategie, creatie si constructie, literar-muzicale, teatrale, educativ-didactice,
video).
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distractie, relaxare si joc este ,consubstantiala fiintei” (Drigan 2007 II: 111) si trans-
greseaza limitele varstei infantile: ,jocul nu este doar o experienta cu hotare ferme”, ci
,o realitate care debordeaza granitele copilriei, invadand [ ... ] intreaga regiune a fiintei
umane” (Huizinga 2003: 3).

Rolul dominant al jocului deriva din fata duala a acestuia, aceea de cunoagtere si
gratuitate, fiind, in general, perceput ,ca o activitate libera i voluntara, sursa de bucurie
si amuzament”, in care ,se combina ideile de limite, libertate si inventie” (Caillois 1967:
36).

Dimensiunea evazionistd a ludicului (Drigan 2007 II: 115) pune in lumind o
functie speciald a jocului, aceea de a crea o lume compensativi, un spatiu de evadare,
in care fiinta umana se poate realiza plenar, deoarece aici nu mai este ,prizoniera” con-
strangerilor vietii reale, a cadrelor socioculturale, rigide, impuse de societate. Asadar,
jocul este esential datorita functiei centrale de relaxare, ca parametru al divertismen-
tului si amuzamentului, alimentat de nevoia, profund umana, de recreere, de iegire din
monotonia cotidiana.

Pe langi rolul dominant, acela de relaxare, bibliografia de specialitate releva alte
functii pe care le pot indeplini jocurile, de la cea organizatorici si motivationala pana la
cea didactic, cognitiva sau educativi (vezi Chesut 2005: 24-26).

3.3. Ludicul - chintesenta jocului. Aspecte etimologice

In demersul de investigare a fenomenului jocului, consideram ci este necesar sa
pornim, in primul rind, de la analiza etimologici a ludicului, ca principiu fundamental
al acestuia. Retinem, in acest sens, faptul ci termenul ludic isi are rddacinile in substan-
tivul de origine latina ludus (,1. joc, amuzament; 2. pl. jocuri publice, reprezentatie
de teatru, spectacol dedicat zeilor; 3. joacd, fleac; 4. obiect de ras; S. scoald”) (Cracea
2012: 468). In acceptia lui Evseev (1994: S), ludus ar face aluzie la ,,0 gami vasti de
manifestiri populare, incepand cu scenele de amuzament din viata cotidiana i termi-
nand cu manifestirile agonale, cu caracter sportiv, militar sau religios, ale unui oras,
tinut sau imperiu”.

In continuare, desigur, avem in vedere si etimologia cuvantului joc, termen cen-
tral in lucrarea noastrd. Se observa ci acesta provine din substantivul latin iocus, avind
sensurile: ,1. glumi, zeflemea, bataie de joc; 2. amuzament, distractie, lucru mérunt,
fard importanti” (Cracea 2012: 449).

4. Jocul ca paradigma universala. Tehnologia — , prag” intre
realitatea cotidiana si sacralitatea jocului digital

Jocul, ca fenomen sociocultural, ,identificat in toate domeniile vietii si ale
creatiei”, ,a devenit o paradigma universald” (Marcus 2003: 13). Prin urmare, a captat
atentia specialistilor din diverse domenii de cercetare, de la stiintele exacte (matema-
tica, biologie), pini la cele din sfera umanista (filozofie, psihologie, sociologie, politica,
art3, lingvistica).

Mecanismele jocului au fost demontate din punct de vedere teoretic, in special cu
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instrumentarul analitic al matematicii, care identifici esenta jocului in ,actul de a alege”,
ca ,formi fundamentala de libertate in activitatea unui cercetitor stiintific” (Marcus
2003: 46). Cu alte cuvinte, ,jocul este garantie palpabild si intretinere constanta a refle-
xului libertitii” (Huizinga 2003: 4).

Daci avem in vedere simbolistica aparte a pragului in societatea arhaica, semna-
lati si analizati pe larg de Eliade, putem afirma, raportindu-ne la granita dintre lumea
reala si cea virtuala, generati de dispozitivele digitale, ci tehnologia joaca rolul ritualic
al ,pragului”. Prin urmare, in acest mod, devine posibila transcenderea intr-un spatiu
sacru, ,unul dintre Locurile sfinte ale Universului siu privat” (Eliade 2005: 21), un
spatiu aflat sub zodia ludicului, in cazul jocurilor online: ,Pragul este totodata granita
care deosebeste si desparte doud lumi si locul paradoxal de comunicare dintre ele,
punctul in care se face trecerea de la lumea profani la lumea sacra” (Eliade 2005: 22).

Realitatea cotidiana este omogend, fadd pentru impatimitii de jocuri, in timp ce
lumea virtual oferd un refugiu mult dorit, substituind interactiunea si experienta auten-
tica cu surogatele tehnologice. Existi si situatii extreme in care utilizatorii, absorbiti de
structurile jocului, ajung si nu mai faci distinctie intre scenariul realitatii si cel al fictiunii,
fiind setati sa indeplineasci, fara discernimant, misiunile. In acest sens, este suficient sa
amintim efectele potential fatale, recent mediatizate, ale jocului sinucigas, Balena albastrd.

Tot in acest cadru al transgresirii regulilor, in unele cazuri, jucatorul, stipanit de
o pulsiune necontrolatd, distructivd, incalca regulile morale, deoarece el isi ucide inamicii
virtuali fard si fie impresionat de violent3, de zgomotul produs de arme, de tipetele
ranitilor, de virsarea de singe.

Jocul, inclusiv cel online, reprezinta un topos aflat in afara realititii sociale, avand
atributele unui cronotop special in care regulile i normele care guverneazi lumea reald
se suspendi. Astfel, ,jocurile online au devenit figura emblematica a societatii ludice”
(Schmoll 2013: 6). Utilizatorii de jocuri online sunt sedusi si perceapa ecranul si
mecanismele aferente ca pe un dispozitiv al transcendentei care contribuie la anularea
granitelor dintre mediul fizic si cel virtual:

to view the screen and its mechanisms as a ,transcendence machine” or ,subjectivity
enhancer” that works to collapse the distinctions between the conceptions built into
virtual environments by their developers and the perceptive faculties of the users...
encouraging to see virtual reality as more ,real” than reality (Wagner 2014: 13).

Asadar, putem sustine ca jocurile online creeazi universuri virtuale care capteaza
si care determini utilizatorii si se interogheze asupra naturii realitatii sau a adevarului
ascuns in spatele ecranului.

5. Numele de utilizatori — intre coduri onomastice de acces in
universul virtual si ,carte de vizita” a identitatii digitale

Comunicarea online ca ,surogat al comunicirii reale” (Felecan si Bughegiu 2013:
522) se distinge printr-o sintaxd mixta (Milici 2009: 168), stiut fiind faptul ci este un
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,»hibrid intre discursul oral si cel scris care, din ratiuni ce tin de expresivitate, implica
in realizarea sa mecanisme desemnate s compenseze absenta mijloacelor de expresie
extra i paralingvistice in mod normal integrate in vorbire — emoticoanele, avatarele —,
toate contribuind la afirmarea identititii virtuale” (Bughesiu 2012b: 33). De altfel, din
moment ce ,realitatea virtuali a devenit o noui dimensiune cu care omul are de-a face”
(Paliczuk 2014: 204), comunicarea mediati de calculator a deschis, in special pentru
adolescenti, noi cii de explorare a identititii (vezi Scheidt 2001: Introducere).

Din punct de vedere onomastic, numele de utilizatori sunt definite ca fiind
,forme secundare de referinti onimici” (Bughesiu 2012b: 35) si sunt incadrate in cate-
goria antroponimelor neconventionale alituri de supranume, porecle si pseudonime,
fiind ,probably the most prolific naming pattern today (along with that of trade names,
for the obvious economic and social reasons)” (Bughesiu 2012a: 6).

Din punct de vedere structural, bibliografia de specialitate (Felecan si Bughesiu
2013, Bughesiu 2011, 2012a, 2012b, Lakaw 2006, Langendonck 2007, Scheidt 2001)
relevi o serie de particularitati specifice numelor de utilizatori: unicitatea, autoatribui-
rea, caracterul substituibil, atributul multiplicitatii, dimensiunea variabild, dar si reflecta-
rea, in numeroase cazuri, a unei identitdti compensative: ,Most users exploit the chance
of being makers of their own onomastic destiny by giving themselves a compensative
identity in the virtual civil registry” (Felecan si Bughesiu 2013: 525)°.

Unicitatea:

Bughesiu (2012b: 35) semnaleaza ci, spre deosebire de variantele onomastice
conventionale, ,numele de utilizator trebuie sa fie alese atent, astfel incit sa nu se supra-
puni celor existente deja”. De aici derivi varietatea simbolurilor din componenta aces-
tora: caractere alfanumerice, semne de punctuatie, pictograme si, desigur, ,potentialul
mare de individualizare al formulelor onomastice virtuale” (Bughesiu 2012b: 35).

Dimensiunea autoatribuirii:

Aceeasi autoare (2012b: 35) semnaleaza faptul ci numele de utilizatori se disting
prin dimensiunea autoatribuirii, ceea ce presupune ci ,denominatorul i denominatul
sunt una si aceeasi persoana”.

Caracterul substituibil:
Numele de utilizatori, spre deosebire de cele conventionale, pot fi modificate ori
de cite ori denominatorul simte nevoia unei schimbari, din diferite ratiuni.

Atributul multiplicitatii identitdtii:
Cercetiri recente, axate pe teorii ale identititii in comunititile virtuale, pun in
lumini faptul ci identitatea reprezintd o structurd complexd, flexibild. Din aceasta

*  Majoritatea utilizatorilor exploateazi sansa de a fi proiectantii propriului destin onomas-

tic, oferindu-si o identitate compensatorie in registrul civil virtual (Felecan si Bughesiu 2013:
528, trad. n.).
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perspectivd, o persoana are un set de identitati particulare, in functie de circumstante
(vezi Paliczuk 2014: 203). Ideea este ci numele de utilizator oferd posibilitatea jucito-
rului sa isi multiplice identitatea, in functie de optiunea sa denominativa: ,contextul
comunicirii online oferd o sceni de autoprezentare a identititii” (Paliczuk 2014: 202).

Din perspectiva semiotica, ,numele de utilizatori pot fi percepute ca indici ai
identititii” (Bughesiu 2012b: 3S) digitale. Relevant in acest sens, putem mentiona
un alt studiu privind avatarurile si poreclele folosite de adolescenti in mediul online,
Avatars and Nicknames in Adolescent Chat Spaces (Scheidt 2001). Rezultatele acestei
cercetari subliniazi faptul ci, in general, adolescentii care comunica in mediul virtual
»isi promoveazi identitatea prin folosirea propriilor nume, porecle, diminutive, trasa-
turi de personalitate si isi pun in valoare originalitatea prin utilizarea tipografiei inova-
toare in poreclele lor” (Scheidt 2001: 21)*.

Desigur ci, in lumea real3, identitatea este completata si de corp, in timp ce, in cea
virtual3, aceasta ,este compusa din informatii si nu din materie” (Paliczuk 2014: 202).
Identitatea afisata in lumea digitald prin intermediul numelui de utilizatori este , privati
de indicii asupra individualitatii si a rolului social” (Paliczuk 2014: 202) al purtitorului,
usor identificabil in lumea fizic. Astfel, devin mult mai dificil de relevat particularititile
sociolingvistice ale numelor de utilizatori deoarece, in mediul virtual, totul este relativi-
zat din cauza faptului ci orice user name poate deveni o masca a identitatii.

Din punct de vedere lingvistic, numele de utilizatori sunt, de asemenea, indici
ai contactului lingvistic intre doua limbi (in cazul nostru, romana si engleza), fenomen
motivat de presiunea stilului de viatd american si a limbii engleze la care aderd prin
identitatea aleasd, reald sau virtual (vezi Bughesiu 2012b).

Intr-un articol online consacrat identititii digitale in contextul Web 2.0, Anghel
(2016) o defineste ca fiind ,suma reprezentirilor de sine, afisate sau declarate, ale unei
persoane care comunici online”, semnalénd totodata ca este ,un construct pur imaginar al
individului si poate reflecta total, partial sau deloc viata reala” In opinia acestuia, ,numele
de utilizator poate fi insotit de un avatar, care il individualizeazd virtual [...], o imagine
care va reprezenta noua sa fata, noua sa corporalitate in cadrul jocului” In comunicarea
online, jucitorul nu cunoaste disconfortul legat de posibile frustrari asociate cu aspectul
fizic sau moral, astfel, prin numele de utilizator, putindu-si asuma o altd identitate.

Problematica identititii virtuale este dezbatutd si de Ghergu (2007: 34), care
semnaleazi modul interesant ,de reconstructie a fiintei virtuale, ce va renaste ca uni-
tate pseudonim-avatar, in lumea jocului, imprumutind din personalitatea sa magtii sau
insugindu-si elemente din personalitatea acesteia”. Se vorbeste, in acest context al meta-
morfozelor identitare, de o ,nastere si 0 moarte ritualici” de cate ori se acceseaza i se
pariseste lumea jocului.

Prin intermediul jocurilor, gamerii experimenteaza senzatii puternice i isi pot

»They advertise their true selves by using their actual name/nickname/diminutive, self
character traits, and showing their originality by utilizing innovative typography in their nickna-
mes” (Scheidt 2001: 21).
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atribui rolurile eroilor preferati, fard a-si asuma riscuri reale. Luptind pentru a duce
la bun sfarsit o serie de misiuni si ritualuri, ei incearci sa-si reconfigureze identitatea.
Schimbarea identitatii in lumea virtuald nu reprezinta o noutate. Aici este ugor sa joci
alte roluri, si construiesti identitati multiple, sa iti creezi o personalitate virtuala sau
chiar o masci in relatia cu ceilalti membri ai comunitatii.

Aga cum remarca Giuliano (1997: 21) ,attraverso la mimesi il giocatore finge di
essere un altro. Mimicry & un atto volontario di violazione delle regole, costruzione di
inganni e menzogne per ottenere un piacere o un vantaggio”.

Avand in vedere ideile enuntate anterior, putem afirma ci numele de utilizatori
nu sunt doar simple coduri de acces in universul virtual al jocului, ci functioneaza ca
marcatori ai identitatii.

6. Tipologie

O clasificare pertinenta ii apartine lui Bughesiu (2012b: 35-37) care sesizeaza
c3, in functie de gradul in care reflecti sau, in caz contrar, voaleazi identitatea adevarati
a purtitorului, numele de utilizatori exprimi diferite nivele de modificare/alterare a
identitatii:

« nume nemodificate (,modificare zero”) — vizibile in cazul utilizatorilor care
doresc s isi expuni identitatea in spatiul virtual;

« nume modificate partial (,modificare medie”);

« identitati virtuale construite prin modificare totala.

In continuare, vom organiza analiza onomastici a numelor de utilizatori din cor-
pusul nostru in functie de axa sacru-profan pentru a vedea in ce misura numele reflecta
valente sacre, antice ale principiului religios roman Nomen est omen ,Numele reprezinti
semnificatia sa divina” (Felecan O. 2013: 99-100).

Nume de utilizatori inspirate din categorii care ducla:

L. Profan’

Din punct de vedere formal:

« Acronime + numere / nume + numere: ale alexal0 10, Ale_GO07, Ale_Grl797,
alexanderf75, biamirunal 6, BiaSidor16, bl999, Cgiulia2, chrissy 123, cristina_szabol,
Denil6, Denisa 112, Denisal 122 _o_fata_cu_sentimente, fanutal234, ione43, ionela333,
Judel04, Lari003, lary12, Lucian 444, mali.2003, mv20032, Neo 03, Nicusor2000,
Steo 33, Stiv8, tinna06, Victoria 74;

« Hibride (Anglicism + numir / nume / lexem romanesc): doaryoul930, Sergiu_
defender, CoolCatalina;

« Numele de utilizatori bazate pe:

— abrevierea initialelor numelui propriu: D.OR,M_A_C, SAR, TPR;

S Avem ca reper si criteriile de clasificare realizate de Felecan si Bughesiu (2013), pe care
le aplicim realitdtii corpusului nostru: nume de utilizator bazate pe toponime, etnonime, zoo-
nime, prenume, prenume + hipocoristic, porecle, sex + erotism.

BDD-V4386 © 2017 Editura Mega, Editura Argonaut
Provided by Diacronia.ro for IP 216.73.216.91 (2026-03-17 10:29:35 UTC)



100 > CORINA CRISTOREANU

— elidarea vocalelor: BTRn__3 (,bitran”);
— hipocoristice: Bobo, Giuly, Julix, Lorelulu, Malhy, Serj, Stefy;

Din punct de vedere etimologic, corpusul evidentiazi recurenta anglicismelor,
explicabila prin raportarea la contextul societatii globalizate:

« Anglicisme®: Bluedragon, Boss, Brash, Busy Busy, Cartoon, cat1020, doglll,
Dreams, Foreverapplefan, Frake User 007, Gamerul Boss, GhostRidel3, GummygirlXD,
Handsome_Banana, HeartKyller, I am not racist13, Jimmy16Boy, LoolYou, Lion23, Mister
Boosted, mouse1223, MykeyGame, NB3myman, PizzaGirl, RoyalPR, Sad2003 12L,
SaltySalsa674, Sweety, Teotiger, The Lucky Lizard, The snake, TheBlackDragon,
TheSinyFlyGame, Tike, Time Time, Warrior_Queen, Wolf9696, wolf990, Worst ThenNB3,
«xFree, Xmaster, xxBlackTigerXX, xXRed TigerXx, xXTrollerXx, ZxKing, ZXPOWER;

« Cuvinte de origine franceza: Cogsauvagel2, La_vache_qui_ritRXX123,
PouleXxNoire;

Din punct de vedere semantic:

« Bestiar: Bestia Neagrd, Bluedragon, TheBlackDragon;

« Celebrititi mondene: Esca, Madonna, Cabral 2012;

« Figuri istorice: Hitler07;

o Filme/Personaje din filme sau desene animate: 007, Agent003, Bambi,
Camel238, Extreme Hunter, Hulk, Jack, lad_of fire (,pustiul focului”), Mr.Bean, Nexobis,
OclarebearHD, rainbow2000, Saiko857, Shadow the of Arctic Wolf, SkyWalker, Slayder,
Superman, Trevor, twilight130, Warhead, Wendy 2017, Zimbral;

« Meserii: Militar Pro, PizzaGirl;

« Muzica”: lonczinsky, Rag'n’bone;

« Nume care contin notiunea de ,sef”: Bos Junior, Boss123, Sefu’, Seful Cailor, The
Boss, Witherboss;

« Nume de substante care provoaci dependenta: CanabisXL, RaulBMXDrog,
XXHeroinaXX;

« Obiecte destinate uzului cotidian: Cutie {RO}, neon, Slapul, Tele, xXTrollerXx;

« Preferinte culinare: Biscuitlady, CupcakeOreo, Foreverapplefan, Prdjiturica_love;

« Sport: Ronaldo, Rooney, Tenis_perfect;

« Superlative: Best_Mihai, Cel mai cel, Super jucdtor, TheBest, TheOne, Worst then
NB3, Xmaster;

Din punct de vedere onomasiologic:
« Etnonime: Americanu, Chinezu, Daku, Mother Russia 2003, Romanian,
Rusnakull, Suedezu, UNGGURU;

¢ Observim ci, desi preferd anglicismele, in multe cazuri, jucitorii nu respecta ortografia

acestora.
7 Se observa ci elevii aleg numele unor compozitori sau artisti in voga.
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« Fitonime: Cactus 123, Capsund, Capsunica, Palmier, rozel77;

« Porecle: Bebe, BossBosul, Briosd, Cocoselul, copil mertan556, Diamantul1234,
Dragalasa, Dragaldsenia, Inimd, KiKi, Miresuka, Prdjiturica23, Rata96, Tsukil23, Vijelie;

« Zoonime: Balena fumatd, Bursucul, cat1020, dogl11, Liliacul subteran, Lion23,
mousel223, Panda, Panda-naomiii, Pisicuta, Rata96, scorpion2003, s0bo2000, Soricela,
Teotiger, The Lucky Lizard, The snake, Ursulet, veverita001, Wolf9696, wolf990, xxBlackTi-
gerXX, xXRed TigerXx;

IL. Sacru:

« pozitiv: Ambrozie®, Angel, Guardgod, xXSuperGodNr1xx;

« negativ (polul demoniacului): 11_Dark, Alexthor100, Angel&-Killer, black
Angel, Demon, Demonica, Diabloo, evil666, helly x 2000, King shadow, Lord of Terror,
LoThaire, Moartea99, Nocturn, Satana, Tartoru, TheBlackTerror, Thoor111.

7. Concluzii

In urma analizei inventarului de nume de utilizatori inregistrate pe baza chesti-
onarelor aplicate elevilor, am constatat ca ,fizionomia” formali a optiunilor onomas-
tice virtuale prezintd un grad ridicat de variabilitate, de la simple lexeme (Cipsunica,
Palmier) la enunturi (I am not racist13).

Corpusul releva tendinta de utilizare recurenti a literei x in diverse grafii cu o
dispunere (a)simetrica in structura formulei. Aceasti preferinti, reflectati in numele
de utilizatori, este explicatd de elevi ca fiind un semn care marcheazi la nivel grafic,
fie ideea de putere pe care o asociazi identititii virtuale, fie dorinta de a rimane in
anonimat, dar, in acelasi timp, de a intriga prin necunoscutul inglobat, de obicei, in
simbolismul acestei litere.

Este usor de observat ci inovatiile lexicale onomastice, rezultate in urma proce-
sului denominativ al elevilor, sunt un fenomen constant, diferd doar gradul de utilizare,
in functie de particularititi sociolingvistice. Astfel, elevii de sex masculin din scolile
situate in mediul urban prefera numele de utilizatori care reflectd realititi profane
(muzici, sport, filme, fauni), in timp ce fetele, indiferent de mediul social, aleg numele
nemodificate sau modificate partial, in general axate pe hipocoristice, anglicisme, trisa-
turi sau particularitati fizice idealizate, vizind un prototip al frumusetii.

De asemenea, am constatat ci un numir restrans de utilizatori din mediul rural
insereaza in formulele onomastice virtuale elemente ale sacralitatii, alese cu predilectie
din sfera demoniacului, perceput de unii teoreticieni ca fiind ,celalalt pol al sacrului”
(Caillois 2006: 43). In mediul virtual, elevii isi (re) creeaza propria imagine prin numele
de utilizator folosit. Aceste formule onomastice trebuie si fie alese si tindnd seama de
potentialul lor de a se remarca, de a iesi in evidentd, de a fi vizibile si interesante pentru

8 Termenul ambrozie are atit o semnificatie mitologica, cét si una religioasa: ,biutura

zeilor”, ,sfant sirbitorit in 7 decembrie’, ,planti aromatica din familia compozeelor” (https://
dexonline.ro/definitie/ambrozie).
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ceilalti, deoarece ele ar reprezenta o emblema identitari ideald, care sa puna in valoare
imaginea ravnita de jucitor.

Asadar, regasim in spiritul tinerilor fragmente din ,ADN-ul” societatii din care
provin, al culturii, dar si influente adoptate datorita accesibilitatii facile la mijloacele
de comunicare virtuald. Am observat c3, in general, numele de utilizatori sunt formate
preponderent din litere $i numere semnificative pentru jucatori, ,asamblate” in formule
mai mult sau mai putin ingenioase, dar marcate de efervescenta adolescentini.

In concluzie, analizind corpusul nostru, am constatat faptul ci formulele ono-
mastice virtuale alese de elevi reflecti valente ale sacralititii in proportie relativ redusa.
Asadar, configuratia lexico-semantica a numelor de utilizatori din corpusul nostru
confirmi observatia ca acestea deriva din nume proprii, comune, preluate din domenii
variate, astfel reflectind in actul denominativ preocupairile profane ale adolescentilor:
muzici, film, fauna, sport, meserii, desene animate, celebritati etc.
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