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ABSTRACT

Twitter (and other micro blogging services) combine the flexibility and
immediacy of bilateral telephone SMS with the multilateral networking
capacities of the Web 2.0. In contrast to Blogs, discussion fora and Social
Network Sites, Twitter allows online communication characterized by
asymmetric leadership-follower relationships, remoteness of sender identity,
metacommunicative signaling functions and low threshold spontaneous
RealTime responses compatible with most current social activities and roles.
However, such short messages are only functional within highly specific
frames of shared experiences and symbolic interpretations that are a
prerequisite for communicating successfully by using a very restricted verbal
code.

Key words: microblogging, Twitter, sociology, online communication

Rezumat

Twitter (si alte servicii de microblogging) combina flexibilitatea si caracterul
imediat, direct al mesageriei prin SMS bidirectionale cu posibilitatile
multilaterale de networking ale Web 2.0. Fata de bloguri, forumuri de
discutie si site-urile de socializare, Twitter permite o comunicare online
caracterizata de raporturi asimetrice in relatia urmarit-urmaritor, identitati de
la distanta a emitatorului, functii de emitere metacomunicative si raspunsuri
spontane in timp real, compatibila cu cele mai uzuale activitati si roluri
sociale.

Cu toate acestea, asemenea mesaje scurte sunt functionale doar in cadrul
unor situatii de lucru specifice partajarii de experiente si interpretari
simbolice, ca o conditie necesara pentru 0 comunicare de success ce se
foloseste de un cod verbal foarte restrictiv.

Cuvinte cheie: microblogging, Twitter, sociologie, comunicare online




1. TWITTER AS A CROSSOVER COMBINING MOBILE TELEPHONY AND THE

WORLD WIDE WEB

As the two most spectacular and influential technological developments of the last fifteen
years, mobile telephony and the Internet have both contributed to a significant empowerment of
individuals: enabling them to engage in highly self-determined communication irrespective of time
and space, without any special skills and efforts needed and independently of any institutional
affiliations. The prospective fusion of these highly complementary thriving technologies opens a
perspective for many additional innovations by combining functionalities that have hitherto been
separated.

Twitter represents such a hybrid by allowing Short Messages (of 140 characters or less) to
be exchanged over the Net. Thus

"combining the flexibility of bilateral mobile phone SMS by with
the immediacy of Instant Messaging and the multilateral social networking
potentialities of the Wolrd Wide Web."
(Osborne 2008)

Given the small size of the messages, they need low bandwidth and can be sent from
anywhere and received at any place and by any channel of communication: Phone, Email, IM, RSS
or the Web.

Like a telephone network, Twitter is a highly user-guided service that does not need many
formal guidelines, rules, supervision and administration. In fact, the users themselves create the
rules. e. g. by deciding collectively to use the @ sign for marking messages determined to go
directly to a specific receiver, or by using hash tags (#) for sorting out tweets according to
referenced objects, topics of persons. (Stamatiou et. al. 2008: 15).

Similarly, there is almost no need for moderators, gate keepers or other formal managing
roles, and also very little need for instruction manuals, because the small amount knowledge and
skills needed for usage are well transmitted horizontally from more experienced users to "Newbies"
(Stamatiou et. al. 2008: 16).

By default, my messages are public, so that anybody with a Twitter account may become
my "follower" by subscribing to my updates. And | may in turn follow anybody else regularly by
setting him or her on my list. In Settings Account | can chose to "protect” updates, which means
that people can see my messages (“"Tweets) only with my approval.

Originating in March 2006, Twitter has experienced spectacular growth recently:
particularly in the year 2008 during which the number of active users has more than tripled (to
about 5 Mio) and the number of unique visitors has risen from 0.5 Mio to 3.5 Mio per month. (Hub-
Spot 2008: 3).

2. BOTTOM UP LEADERSHIP-FOLLOWER PATTERNS

In contrast to the horizontal, egalitarian friendship networks that arise in Social Network
Sites like MySpace, Facebook or LinkedIn, we see the emergence of highly asymmetric verticalized
leader-follower patterns (Niles 2009). While this also includes reciprocal and transitive or circular
patterns (like A> B > C > A), unilateral relationships are highly predominant. This is manifested in
the highly skewed frequency distributions of followers: about 35% having 10 or less people
following, while 0.2% possesses more than 2500 (HubSpot 2008: 6).

Irrespective of such configurations, followers choose leaders not because of love and social
nearness, but because they provide useful information.

The focus is not on the person as an integral human being, but only on specific qualities of a
user that are manifested in his or her ongoing communications. Thus, to end communications
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regularly means to fall into oblivion and to become inexistent in the system: again in sharp contrast
to Social Network Sites that abound with neglected "ghost pages” not yet eliminated after exit or
even death (Geser 2008).

By looking upwards to the same leaders, followers may have little inclination to form
horizontal networks among themselves, because they usually have too different reasons for
following and no useful information to exchange.

Effective Twitter leadership may well be based on offline status: e. g. on the incumbency of
a high political office or on a charismatic reputation acquired through conventional mass media.
Far from being subversive to established institutional structures, Twitter may to the contrary
reinforce such patterns: as it may also reinforce the informal followership of politicians who are
running for office (e. g. in the paradigmatic case of Obama in fall 2008).

Evidently, only a few people are likely to get widespread attention when they use Twitter for
its originally intended purpose: to communicate in Real Time what they are doing at this very
moment. Certainly, this applies to the British Prime minister whose daily activities, appointments
and meetings are worth to be communicated in detail because they all may have relevant
consequences (e. g. meeting Lukaschenko for a full hour may well signal an improved relationship
between UK and the Bielorus regime).

On similar grounds, G. W. Bush established a Twitter address in fall 2007 in order to give

"a running account of the president's daily activities and public
communications, including his travels, addresses, speeches, letters, and
nominations. Each tweet includes a date and time stamped headline with
a link to the full text of the communication.”

(Owen/Davis 2008)

On the other hand, it is essential to note that all leadership added online by Twitter is of a
bottom-up nature, because followers always retain their full autonomy to ignore updates or to
withdraw:

"Users choose who they follow, so there is not any kind of
preferred distribution that leader could acquire. Leadership is unofficial
and it comes in the form of followers. These leaders don't have any real
power, just the comfort of being listened and the ability to reach a larger
audience. Leadership comes in the form of credibility, not authority."
(Stamantiou et. al. 2008: 15)

As the number of followers is so visible, Twitter is disposed to give rise to a new, highly
objectifiable dimension of public reputation - even more than in the case of social network sites
where the list of "friends" does often not reflect the currently existing network of active social
relations. Especially in political election campaigns, the number of followers of a candidate can
easily be taken as a very visible and rather reliable indicator of his or her popularity. In the U. S.
presidential election, the fact that Obama had more than 100 000 followers (and McCain less than
2000) was so thoroughly communicated in the media that it may itself have boosted Obamas
popularity further.

L A vivid example of the latter case is Shaquille O’Neal ("Shaq") who contributed much to make Twitter popular during
2008: to the extent that his reduced Twitter activity in (in Dec 08/Jan 09) gave rise to concerns that Twitter's success
may becoime endangered when stars like "Shaq" withdraw their commitment (Frommer 2009).
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And during the Australian election campaign in November 2007, the news spread that the
Liberal Leader Malcolm Turnbull "*has been ranked 25th on a list of the top 100 influential
Australian Twitterers", while the victorious Prime Minister Kevin Rudd ranged far behind?.

3. REMOTENESS OF PERSONAL IDENTITIES

Twitter allows observing other human beings microscopically on the fine-grained level of
their current actions and thoughts. These fragmented patterns have to be interpreted by their
intrinsic qualities or by their logic of diachronic succession, because no integrative personal identity
is displayed to which they could be related. By just reporting fragmented pieces about my current
activities and thoughts, 1 do not have the means of conveying a preferred impression of my
personality as a whole, and likewise, | do not run the risk of displaying a public identity which is at
variance with my own ideal self.

This makes Twitter extremely different from Social Network Sites as well as Blogging
platforms which oblige participants to define a personal profile and invite them to present
themselves as particular personalities by explicating their values and preferences, propagating their
friendship network and displaying pictures or biographical accounts.

As the senders have less to do, it is up to the receivers to construct an image of the sender's
personality inductively by synthesizing all his or her postings to a coherent whole. This task may be
cumbersome or even futile because the "data basis" consists only of a few tweets, because these
postings are of an impersonal nature, because activities are more determined by situational
conditions than by individual preferences, or because the authors are intentionally conveying a false
image of themselves. In addition, a major leveling effect arises from the fact that the life of even the
most outstanding individuals is filled up with trivial everyday activities and average thoughts by
which they don't differ from very Mr. Doe or Mrs. Jones - so that they don't find a platform for
presenting their particular qualifications.

Certainly, many posters will highly appreciate exactly this chance to express themselves
straight away without having first to craft a personal online identity. As every participant is only
salient as a provider of occasional Tweets, ever Twitter user can meaningfully relate to a much
larger number of users than in Social Network Sites, where information about personalities has to
be accumulated and mutual acknowledgements of affinity or sentiments of "sympathy" have to be
developed in order to (pretend to) be "friends".

As most Tweets are only marginally shaped by the idiosyncratic identity of their senders: it
is well possible to outsource Tweeting activities to subordinate assistants and employees. Such
delegation may well be inescapable for securing continuous presence on Twitter, because in
contrast to personal Websites, Blogs or Social Network Sites, such presence is completely
dependent on continuous activity - which is difficult to achieve when posters go sleeping or when
they have many other things to do.

Thus, any high ranking role incumbents like the president of the United States or the British
and Australian Prime minister are well able to maintain a continuous Twitter presence, while they
are hesitant to maintain Blogs because this would imply more personalized efforts of their own and
be more expressive of their personality (Owen/Davis 2008: 659). Insofar as Twitter is becoming a
significant tool of political election campaigns, role incumbents will have a big advantage over
contenders because they have access to such administrative resources.

2"A new way of governing". Kevin Rudd's new website. Fairfax Digital Nov. 13 2008.
http://www.smh.com.au/news/technology/web/too-many-twitters-drown-out-rudd-
website/2008/11/13/1226318798926.html.
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4. LOW THRESHOLD OF PARTICIPATION

At least in highly developed societies, almost anybody is physically able to "Twitter"
anytime and at any places, because so many technical channels (cell phone, Email, Web etc) are
alternatively available, because writing such a short text takes very little effort, and reading
messages is so easy that many of them can be absorbed within very short time.

In addition, communicative efforts are reduced because exchanges occur in a completely de-
ritualized manner. In face-to-face encounters, participants have usually to “"open a bracket™ in order
to define themselves as "mutually accessible": e. g. by directing gazes, formal greeting etc; and they
usually finish their contact by a ritualized "Good bye" (Goffman 1971: 79). Twitter does away with
all such ritualistic overhead: messages are reduced to their "real content”, without any introductions
and conclusions. Finally, participation is fundamentally facilitated by the fact that in contrast to
Facebook and other Social Network Sites, there is no need to construct a personal identity, but just
to describe one's current activities or thought.

Thus, Twitter has the potential of expanding the total range of human communication by
facilitating exchanges between actors with very weak social ties.

For instance, commercial firms may be able to get critical comments from dissatisfied
consumers who would never articulate their voice on any other channels like phone, FAX, Email or
traditional letters) (Ojeda-Zapata 2008).

Similarly, individuals are better able to permeate all their daily experiences with collegial
commentaries, opinions and evaluations: e. g. while attending a school lesson, watching a film on
TV, visiting a foreign city, dining out in a hitherto unfamiliar restaurant or tasting a new brand of
wine.

"Downs, a 25-year-old graphic designer, recently wrote a short
post about eating at a local restaurant and not being too impressed. A
friend responded, saying he liked the place. The two exchanged tweets
about it. 'It's not a big-deal topic, but it's nice to be connected,” Downs
said. “You get to share something and get a response. It's fun."™
(Stickney 2008)

Thus, Twitter may be more potent than other media to erase conditions of utter loneliness on
and forever from my life: because wherever | are, | feel socially integrated by remaining embedded
in a fuzzy cloud of potential communication partners - even when | don't know who will respond to
my messages at which occasion.

For the same reason, Twitter can glue together centrifugal social aggregates as they emerge
at large local gatherings (e. g. in conferences or vacation resorts).

“How many times have you met some folks at a conference but
forgot to get their number and couldn’t find them later when you wanted
to grab a beer? If you hooked in with them on a Twitter a single message
can tap everyone you’ve met making it easy to find one another. Meeting
up with your friends would also be easier since you could simply Twitter
your location or where you are heading and all of your friends will get
the message.”

(Olson 2007)

In contrast to the phone and also to bilateral Email or Instant Messaging, Twitter messages
intrude much less into the life of receiving individuals because they can easily be ignored and
remain unanswered. The reason is that they are directed to many recipients: so that it sufficient
when few of them send an answer. (Oshorne 2008).
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"Twitter, unlike, say IM or Facebook, doesn't let my friends know
if I'm logged in or not. So there's no expectation that I'll respond to @
messages or DMs instantly. This is a real joy, because it lets me use
Twitter at my own convenience without the pressure of feeling like I'm
insulting someone because | haven't responded to their message. It also
keeps the feeling going that Twitter is like an ongoing cocktail party or
water cooler conversation that I can wander in and out of at will."

(Wolk 2008)

While Twitter is extremely functional to combine social participation with the maintenance
of personal autonomy and the undisturbed continuation of social roles, it nevertheless draws away
time and efforts from the same primary activities about which it helps to communicate to the
outside world. For instance, participating in tweet exchanges during a TV discussion means that less
attention is available to watch the screen — or to rely even altogether on secondary horizontal
communications (Breslow 2008)

Certainly, there will be much pressure to facilitate communications further by software
devices that convert spoken words into texts: so that even bus drivers or mountain climbers can
easily participate without being diverted from their highly demanding current role engagements.

5. ON THE VIRTUES AND PERILS OF UNIMPEDED IMMEDIACY

In a very general sense, the Internet makes the boundaries between private and public
spheres much more permeable: by empowering users to transport their personal life experiences,
thoughts and emotions (as well as their private photographs, videos or sound recordings) directly
into a worldwide public sphere: without delay and without the filtering and censuring by any
intervening agencies or institutions (Geser 2002).

In the case of personal Websites, Facebook entries, Blog contributions or Email postings,
however, such expressions are usually delayed and reduced by various technical as well as cultural
factors: e. g. by the current unavailability of online connections, by the effort it takes to write a
coherent discussion statement, by the complex self-reflections necessary for defining the personal
profile, or by the sophisticated judgments needed for specifying formats, colors and graphical
features of a personal site.

By doing away with all such overhead activities, Twitter offers the most immediate way to
transfer information from the most personal sphere: highly authentic information likely to mirror
current inner emotions and reflections as well as external observations and experiences on a Real-
Time basis.

This spontaneity is most clearly seen in cases of sudden catastrophic events when Twitter
messages emitted by victims are the first public information available that (and where) it has
occurred. Thus, news about the earthquake in China (in Spring 2008) has spread on Twitter before it
became known to the US Geological Service®; and the Mumbai terrorist attacks (in Nov 2008) as
well as the airplane plunge into the Hudson River (Jan. 2009) were first publicized by victims and
bystanders emitting Tweets, not by any conventional media reporting (Arthur 2008; Sander 2009).
All these cases illustrate the trend that traditional formalized institutions and professional specialists
(like reporters) lose their control over “breaking news” because they are outpaced by lay persons
disposed to report with least delay and most authenticity: the victims or accidental bystanders.

Whenever an event occurs which affects many people in different places simultaneously,
Twitter is a means for gathering basic information and reaction from very different sources in very
short time.

® Twittering the China Earthquake.Webs@Work. May 14, 2008.
http://blogswork.wordpress.com/2008/05/14/twittering-about-the-china-quake/.
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In such cases, conventional "top down" information as it is produced by journals is or
institutional PR staff is outperformed and marginalized by "bottom up" communications stemming
from individuals who make their own observations and thoughts and who are personally affected
and involved. In comparison to traditional media reporting, a more encompassing and unbiased
overall picture is likely to emerge, because data originate from many different sources - for
individuals and groups located in remote rural places that would never be covered by conventional
mass media reports.

For journalists, therefore, Twitter has the capacity to become one of the very primary news
sources that have to be watched permanently in order to remain in real-time contact with unfolding
events. This is particularly important in cases of events that happen unpredictably and in remote
places where no journalists, but only lay users are available for first-hand reporting.

Journalists reporting about ongoing events will be pressed to assume themselves a new role
as “tweeters”. They may earn money by people who become their “followers”: paying fees for
getting the reporters’ short messages just at the time they are watching the unfolding event
(National Press Club 2008). Evidently, such journalists are likely to be bombarded with inquiring
requests: so that users become empowered to determine in detail their ongoing work (e.g. the kind
of data they are collecting and the kind of subjects they will chose for interviewing).

The same capacity of instant molecular messaging to subvert formal structures by
undermining conventional top-down communication could potentially also well be realized within
specific institutions: e. g. scientific congresses or schools .

For instance, Twitter may be used by students for feeding back their immediate reactions to
lecturing teachers. Traditional monological lectures could thus be turned into interactive sessions:
as teachers see tweet messages from their recipients on a screen while they are speaking: providing
an immediate feedback to what they have said 20-30 seconds ago.

By using such potent back channels, much more feedbacks could be expected than under
conventional settings where students are given the opportunity to ask questions after the speech,
because even shy students will post tweets when they can do it anonymously, and many of them can
send postings at the same time because there are no time restrictions as they exist in oral
discussions. Lecturing professors would be enabled to adapt very flexibly their presentations by
reacting to messages that ask for more clarification, criticize a specific assertion or propose the
inclusion of additional points.

In addition to such bottom-up communication, Twitter could also be used as a tool for
"horizontal whispering™ by facilitating student-to student exchanges during formal lessons.

In traditional school settings, students have little opportunity to exchange opinions among
themselves. "Whispering" is usually taboo for two reasons: because it is felt as an acoustical
disturbance and because it manifests a lack of due discipline and focused attention.

By means of Twitter messages, listeners would have much less obtrusive way for enriching
monological lectures with mutual conversation: e. g. by verifying mutually that they have not well
understood certain points, that they all disagree with a specific argument, that they have detected
inconsistencies within the teacher’s presentation or contradictions to what other reputable
knowledge sources say. Thus, recipient listeners can finally eliminate their mutual isolation that
makes them so vulnerable to the teacher's persuasion. School may be well advised to use such
horizontal inter-student exchanges as a resource for improving school learning, instead of
discouraging and punishing it as an irritating disturbance.

Of course, a very similar empowerment is accruing to TV watchers or radio listeners who
could instrumentalize Twitter for changing from a couch potatoe existence to a much more active
co-participatory role: by feeding back their spontaneous reactions to the emission studio as well to
many other (known or unknown) recipients on a Real-Time basis.

Given the low threshold of sending and reading messages, the potential for “flamings” is
even much greater than in the case of Email messages or Blog entries (which are similar to
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conventional letters in demanding the drafting of a more complex piece of communication). This
risk of getting involved into spirals of self-escalating conflicts makes Twitter unfit for discussion
highly controversial (e. g. political) matters (Lynch 2008).

On the other side, however, Twitter invites people to articulate their bilateral conflicts in
multilateral group settings: thus increasing the chance that moderating and mediating “third
partners” will become active (Trombly 2008). While erroneous and emotionalized expressions are
very likely to occur, this handicap may well be offset at least partially by the rapidity with which
responses are evoked that will counteract or correct such dysfunctional communications. Therefore,
a genuine kind of “swarm intelligence” may be unleashed that is well compatible with rather hasty
and irrational individual contributions.

6. COORDINATED COLLECTIVE RESPONSES WITHOUT LEADERSHIP AND

FORMAL ORGANIZATION

It has been observed that one of the most significant innovation of the Internet is the fact
that it has finished a two hundred year's evolution where only communication channels from one-
to-many (mass media) and from one-to-one (Telephone) have been technologically developed,
while one-to-many and especially many-to-many communications had still to rely on low-tech or
even no-tech procedures (e. g. applause or mailed-our letters) (Geser 1996).

Seen in this wider perspective, Twitter has an even greater capacity than other Internet-
related applications to support these two latter ways of communication, because it takes so little
time and effort to compose as well as to read messages, so that an individual is easily capable of
following the postings of very many others — without being absorbed so much by reception that no
time is left for sending answers.

from one Telephone Mass media

from many Internet / Twitter Internet / Twitter

The “many-to-one” capacities are illustrated by Twitter press conferences where a large
number of most peripheral lay participants can get a feeling of being actively involved: insofar as
there is a chance that their Tweeted question gets read or even answered (Baratz 2009).

The even more impressive “many-to-many” potentials can be realized in larger groups and
organizations where Twitter may offer the only — or at least the far most efficient way - to realize
100% reciprocal connectivity even when the number of members is rather large: in the sense that
every member regularly posts messages to all the others. Thus, Twitter can help larger collectivities
to function similar to much smaller groupings: by maintaining densely knit webs of mutual
cognizance and interaction. Therefore, even larger groupings get the potential to schedule very short
term gatherings and micro-events (“tweetups"; Stamatiou et. al. 2008) and organize quick collective
responses to ongoing events or developments (e. g. in the case of demonstrators who respond to
police actions by immediate tactical moves).

Within predefined collectivities (e. g. voluntary associations), multilateral short message
tools are excellent in facilitating very quick opinion polls on current issues: by asking members to
report not only yes or no answers to binary decisions, but also more complex orders of preference or
intensities of liking (e. g. on scales ranging from 0 to 10).
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For the same reason, Twitter is increasing the likelihood that under any condition where
many people wish to engage in a collective action, such an action is also realized: because
« every single user can easily become an organizer, even without any conventional
skills of leadership and administration.
« 5o little time and effort is needed to be a "follower": i. e. a co-participant in a
collective campaign.
This low need for organization is illustrated by the American "don't go" movement in
Summer 2008,, when Twitter was flooded by posts from users seeking to force a vote on new oil
drilling during the House's recess in August.

"The 'don't go' movement was a moment for a lot of online
conservatives to discover each other," Sifry said. "It showed how several
thousand people could coordinate quickly and without any centralized
command headquarters."
(Breslow 2008)

As a consequence, Twitter certainly promotes a highly emotionalized grass roots politics
emerging from immediate reactions to current events and development as they are dramatized by
mass media. Such collectivities are likely to remain cloudy "virtual mobs": without any
organization whose rules and goals are visibly explicated, without formal members that can be
made responsible, and with no formal leaders that could be co-opted or participate in negotiations.

In contrast to USENET and Social Network Sites, Twitter does not provide and tools for
building collective entities (like virtual groups, communities or organizations) that would in any
way transcend the persons involved. There is not even the notion of a “thread™: i. e. a chain of
messages aggregating around a specific topic.

Instead, all communication remains on the level of interpersonal exchanges of messages that
remain organized around specific persons.

"Twitter thrives with its focus on personal events. People keep up
with other people on the small scale. There isn't much of a global
community so the focus is on people having conversations, and posting
to each other, not some collective whole. The idea of a thread is absent
here because posts are tied to users not to topics. The ability to reference
other users allows for a primitive chain of conversation, but it takes a lot
of work to follow. It is more natural to track all the updates of a person,
giving it a more holistic view of individuals instead of glimpses on
various posts. The lack of conversational tools leaves personal events
and announcements as the bulk of the postings.”

(Stamatiou et. al. 2008: 24)

While twitter has little intrinsic capacities to facilitate group formation, it is a medium that is
particularly prone to be adopted by already existing collectivities with neatly circumscribed
members who share a specific culture: firms, institutions, committees or voluntary associations.

7. SIGNALING AND ALERTING FUNCTIONS

In sharp contrast to the phone which intrudes into my privacy or the public street poster
which conveys an advertizing message from which I can hardly escape, the Internet is a soft "pull
medium" where the user decides autonomously which information they want to receive at what
point of time. As a hybrid medium combining Net functions with the phone, Twitter certainly adds
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a "push™ aspect insofar as users open themselves up to receive any updates from any of the people
or institutions they currently "follow".

Adding the limited complexity of transmitted information, it is evident that Twitter tweets
are highly disposed to be used in a metacommunicative sense: as signals with the purpose of
alerting recipients to specific events, or of directing their attention to other media which convey
richer sources of information.

Therefore, it is used by CNN, the New York Times, and other media as a "news ticker" with
a link that invites them to visit the longer story on their Website; firms use it as a cheap and rapid
way to disseminate information about new products, and Airports (like LaGuardia NY) for alerting
passengers about delayed flight departures.

Recipients, clients and customers can be targeted rather efficiently in this way, because most
of them are able to receive the messages anywhere and anytime (by mobile phone).

“Both Amazon.com and New York Times utilize Twitter as
another distribution platform to send their audience updates. For
Amazon.com, this means pushing out news about their news sales (Gold
Box), while the New York Times publishes their latest headlines. For
them twitter is based used as a one way micro blogging platform, This is
definitely not very ‘social’ media, but it allows yet another route by
which to reach their audience in a relatively low cost (same mechanism
as an RSS feed) method. They are embracing the idea that they benefit
from being present wherever and how ever people view and digest
information, specifically their information.”

(Riveong 2008)

Similarly, Bloggers can use Twitter as a device for informing their public that they have
posted a new article (Stamatiou et. al. 2008) - as well as for displaying proud statistics about how
frequently the link to their Blog has been forwarded by Twitter (Cunliffe 2009).

Within formal organizations, employees could get a tweet indicating that an important Email
of their CEO has just arrived on their computer which they should carefully read. Such signaling
messages are certainly useful (or even indispensable) at a time everybody is constantly bombarded
with spam mail and various unimportant messages: so that even employees who are constantly
online cannot be expected to consult the real important messages within short time (Cashmore
2008).

For leaders of any kind, Twitter messages may well be used for purposes of "Agenda
setting™: by alerting masses of people to certain issues they wish to set into the center of public
attention and discussion. By doing this, they may generate a fertile ground for further
communication that spills over into other media channels where no such cruel 140 character limits
hold.

As we all know, all information repositories and communication systems need to be
controlled and administered by second-order information systems where the addresses are specified
under which the primary (first order) data or communications can be reached. Thus, a library
without a catalogue would just be a chaotic heap of books, a scientific congress without a program
just a disordered manifold of gatherings and oral presentations; and a population without telephone
numbers and postal addresses just an aggregation of human beings unable to realize the mutual
contacts to which they aspire. Similarly, contents on the Internet are only retrievable because they
are all interlinked on the basis of URL's - which are again connected to IP numbers which are listed
and regularly updated in the mediating routers.

The more these primary repositories increase, the more these higher level address systems
become indispensable: not only as catalogues for providing access to the first order contents, but
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also as generators of signals that can be used for exerting power and influence by directing the
user's attention.

For instance: when the number of Internet traders or Blog writers rises to the millions, it
becomes ever less attractive to be just one of them, but ever more attractive to become a guide able
to inform many others that a specific useful website or web offer exists and to persuade them to
make a visit.

In conventional media systems, power by directing attention is usually highly centralized:
accruing to potent advertizers who market their products or to major newspapers or TV stations able
to influence politics by "agenda setting” (= by determining about the issues that should (or should
not) be the topic of public deliberation. In the Internet, such guidance functions seem to become
decentralized in the same way as the production or primary contents. A case in point is "Twitter"
where potentially everybody can usurp the status of an opinion leader by collecting a large number
of followers whose “eyeballs" can be directed to any topic, information source or web address at his
(or her) personal will.

In other words: the rise of Twitter illustrates the democratization of “push advertizing" (and
propaganda) that is a logical functional correlate of the decentralized WWW. It follows the radical
devolution of "pull advertizements" (exemplified by Craigslist).

8. THE NEED FOR SEMANTIC EMBEDMENT AND PRESPECIFICATIONS

Given the shortness of single Twitter messages, it will often not be possible to assess its
precise meaning, because author identity, time, place and situational conditions of its origin are not
explicated and the terms used not sufficiently defined. In particular, there is no space for
accompagning the message with metacommunicative specifications (e. g. by relativizing an
assertion, signaling irony, or by emphasizing the urgency of a plea).

For knowing exactly what a single message means, it is necessary to relate it to already
existing knowledge about the larger context in which it is embedded:

« by considering previous messages coming from the same source;

« by understanding it as stemming from a person who shares the same culture as the receivers:
their values, habits and all the meanings associated with verbal terms and expressions;

« by relating it to highly specific environmental conditions or problem definitions currently
shared by all communicators.

These three sources of specification are substitutes. For instance, the less | know the sender
of a tweet, the more | have to rely on his previous messages or on identical environmental
conditions. And the more all participants share a common environment, the better they will decode
the meaning of their mutual messages correctly without any previous acquaintance and interaction.

Therefore, optimum conditions for Twittering exist in situations where conventional
institutions and media have already created a space of highly specific shared meanings, mutual
understandings and structured expectations: e. g. in U. S. presidential elections where everybody
waited for Obama to announce his candidate for vice presidency by a Tweet, or at Obama’s
Inauguration where Twitter served to accompany the TV broadcast with a wealth of spontaneous
commentaries. This latter event has shown that in contrast to other Web services with larger
bandwidth, Twitter runs without downtime even under very heavy loads of traffic (Franke-Ruta,
2009).

Similar conditions hold for mutually well acquainted members of stable teams are working
within a highly stable environment where only well foreseeable, highly specific events,
developments and problems arise. In such cases, even very short messages are well understood
because they are based on a highly "restricted code™ of well-defined consensual words and
expressions.

4 A term coined by Basil Bernstein 1964.
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Such conditions may at least approximately be fulfilled among

 family members who share a microculture of mutual understanding;

« people watching a specific event or TV broadcast (e. g. a football game or a discussion
between presidential candidates);

. employees working on a common project, with identical procedures, technologies and goals;

« members of a "community of practice” who share identical problem, concepts, methods and
goals;

. individuals homogenenously socialized within a specific culture or institution.

In all such cases, understanding can be based on very few words, as there is no need to
elaborate the definitions of terms, to explain reasons why certain opinions are held or certain
hypothesis are asserted — because all participants can rely on the premise that such interpretations
are consensually shared. This may explain why Twitter usage is particularly high in Japan, Italy and
Portugal: three countries in which most of the populations share a rather homogeneous intranational
culture Osborne 2008).

In addition, it explains the extensive use of Twitter among stock exchange brokers and the
Securities and Exchange Commission (SEC). (Trombly 2008) as well as its application in sports
media: e. g. in the case of a Washington Post reporter crew who use Twitter to keep fans updated
about all events associated with the "Redskins" (football team) (Mascott 2008).

For similar reasons, Twitter has become almost indispensable for all sorts of rescue
organizations (like the Red Cross; Doll 2008), because any catastrophic event creates a highly
specific common environment that facilitates very short communications.

On the other hand, Twitter is much less adequate for highly explicit, elaborated
conversation: e. g. in cases of intercultural exchanges, where there is a need to use an “elaborated
code™ clarify terms or to add metacommunicative specifications. For the same reasons, it is not
useful for any kind of narrational communication: for telling stories or for purposes of debriefing.

This also implies that when a new participant enters online communication (or when an
existing actor initiates a new topic), there is an initial phase when traditional Websites or Blogs are
more adequate than Twitter because new ideas have to be expressed that need rather elaborated
verbal explications (Wallace 2008).

For the same reasons, Twitter is a most "ahistorical medium"”. While tweets can be
technically stored for indefinite time like Email or Blog entries, there is often not much reason to do
so, because when they are read months or years afterwards, their meaning is hard to assess as the
situational context of their origin can no longer be reconstructed.

9. CONCLUSIONS

By continuing the unforeseen success story of short telephone messages (SMS), Twitter
illustrates that rule that media with very low bandwidth can assume highest significance in social
life, because given their low cost and ubiquitous presence, they can more easily and more
extensively be integrated into social interaction processes and role systems than more sophisticated
(e.g. multimedia) technologies.

By lowering the threshold for sending and receiving messages, Twitter contributes to the
Real Time omnipresence of the Net even on the very lowest "molecular” levels of (hitherto private
and covert) individual and social activities, reflections, emotions and communications - thus
increasing additionally the reach of the public sphere which has already been enlarged so much by
the conventional services like Email and the WWW.

On the other hand: by its capacity to boost asymmetric leader-follower relationships, to
facilitate spontaneous Real-Time utterances and to provide push signals for directing attention, it is
highly complementary to most other Internet applications that emphasize more symmetric

® Dito.
W pag. 16: Revista de Informatica Sociala | Vol. Ill (13) / 2010 | ISSN 1584-384X
|



communication, delayed asynchronous messages, primary content features and user driven "pull”
capacities which all contribute more to the centrifugal complexity of the Net than to its centripetal
integration. Thus, Twitter may survive and expand because there are so many followers looking out
for guidance about what is important in the RealWorld and in the Net, and because there are so
many leaders eager to acquire the most influential status to be gained in the Net: the status of an
opinion leader whose Tweets cause thousands or even million of followers to direct their attention
toward indicated events, issues, or information sources.

Apart from such functional uses, Twitter may also become significant by giving rise to a
"laconic verbal culture”. Certainly, it is likely to catalyze mental reflection insofar as it forces
everybody to filter drastically what is communicated and to encode thoughts in very short language.
While most other online text channels lose originality and attractivity because the same materials
are simply reshuffled eternally by “copy and paste”, the world of Tweets is a separate sphere of
verbal expression: set apart by extreme message length limitations.

“The short messages force publishers to write for the medium,
making tweets far more to-the-point than RSS headlines, scraped from
other media, have been.”
(Niles 2009)

Such conditions may be favorable for the reinforcement or rejuvenation of traditional
cultural forms that also rely on scarce means of verbal expression: e. g. Haiku poetry, xenies and
epigrams; and we may agree with Andrew Keen that “Both Wittgenstein and Nietzsche might have
been challenged by Twitter's aphoristic culture.” (Keen 2008).
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ABSTRACT

In recent years, new media technologies and the Internet increasingly
invaded people’s lives. Starting with the USA and Japan, continuing with
Western Europe and finally with post-communist countries (new
democracies), daily use of emails, Internet, mobile phones, PDA,
Blackberry, IPhone, etc. became more and more important and have had
great impact on people’s social relations, on language, social practices and
interactions. In this context, advertising discourse and techniques
(commercial, electoral) were strongly oriented to use these communication
platforms.

The evolution of electoral communication from traditional media to new
media technologies increased the numbers of persons who receive the
political messages and the speed of spreading information. The relation
between a political candidate and his or her voters, and discourse style or
political language was radically changed.

This “new electoral communication” is characterized by personalization,
interactivity, unlimited and instant discourse creation/ dissemination. We can
easily discuss an “open to all” process of discourse creation (in virtual
communities from blogosphere).

For sure, the 2008 U.S. Presidential election was the greatest example in
this direction and a template to be applied by many political consultants in
the following years. The way Barack Obama used tools like emails,
Youtube, Facebook, MySpace, etc. became an example for the 2009
Romanian presidential election campaign.

Like never before in electoral processes in Romania, the Internet became
the perfect environment for negative campaigns. Pseudo-websites for
counter-candidate denigration, radicalization of electoral discourse, people’s
sharp segregation in two groups pro and against the president, censored
televised debates, sofistical argumentation, strange campaign subjects like
“fight against the Communism”, rude behaviour at official ceremonies, were
just a few characteristics of this campaign. The Internet had a fundamental
role in disseminating these negative messages and provided an
environment where people were involved in political action by freely and
aggressively expressing their feelings and beliefs.

This paper will analyse the content of the most visited blogs and websites to
underline the specificity (language style and content) of the electoral
discourse in 2009 in Romania and, comparing with other previous campaign
discourses, will try to understand if the Internet (or other factors) facilitated
the dissemination of this aggresive political language.

Key words: blogs, politics, Romania, elections, campaigns




IMPACTUL NOILOR TEHNOLOGII MEDIA ASUPRA VIETII SI COMUNICARII

SOCIALE CONTEMPORANE

Orice incercare de a discuta despre impactul noilor media (sau al tehnologiei de ultima ora)
asupra indivizilor se izbeste, inainte de orice, de dificultatea de a defini asa-zisele new media
technologies. Trecand peste diversitatea fantastica a acestor mijloace si peste dificultatea de a le
cuprinde intr-o taxonomie precisd, putem totusi sesiza consecintele acestora. Evolutia mijloacelor
tehnice de la analogic la digital, de la floppy la DVD si Blue-Ray, dar si extinderea fara precedent a
accesului la Internet si la formele de comunicare ,,virtuala”, precum si dezvoltarea telefoniei
mobile, a tehnologiilor 3G, Bluetooth, PDA sau iPhone conduc la schimbari fundamentale ale
relatiilor (interatiunilor) interumane, la transformari ale surselor de informare ale cetatenilor sau la
aparitia de noi instrumente de promovare comerciald (e-marketing, wireless marketing, permission-
based marketing) care sunt cu usurinta preluate si in zona politica.

Utilizarea Internetului, a emailurilor, accesul la si crearea de bloguri, primirea si trimiterea
de SMS-uri sau MMS -uri, utilizarea mijloacelor de comunicare instantanee scrisa, audio, video
prin intermediul programelor de chat cum ar fi Yahoo Messenger, Skype, Meebo etc., accesul la
comunitati virtuale si la portaluri care permit schimbul online de fisiere video sau fotografii
(YouTube, Flickr, Facebook, MySpace, Digg, Twitter, Eventful, Linkedin, BlackPlanet, Faithbase,
Eons, Glee, MiGente, MyBatanga, AsianAve, etc.) si-au pus amprenta inclusiv asupra relatiilor
intime ale indivizilor si au redefinit fundamental conceptele actuale de ,,comunitate” sau
»relationare interumana”.

Posibilitatea de a discuta online, fara contact direct si fara constrangeri de ordin geografic, a
transformat radical tipul de relationare dintre indivizi, cat si limbajul folosit de acestia in
comunicarea online scrisd. Aceste ,mutatii” sunt vizibile nu doar in viata cotidiana ci si in zona
comunicarii politice sau 1n derularea efectiva a campaniilor electorale, caci comunitatile online au
devenit deja un actor important al scenei electorale, daca tinem cont ca ele pot influenta cunostintele
si opiniile membrilor sau pot conduce la mobilizare politica efectiva in rdndul anumitor grupuri
sociale.

COMUNICAREA ELECTORALA POST-MODERNA: DE LA "AGORA

ATENIANA" LA "E-DEMOCRACY"

Intrdm astfel in epoca ,,campaniilor electorale postmoderne”, cum afirma Pippa Norris®.
Peisajul comunicarii politice devine din ce in ce mai turbulent, fragmentat, personalizat,
descentralizat §i profesionalizat pe masurd ce electoratul e mai cinic §i neinregimentat politic iar
mass-media (Blumler, Kavanagh, 1999: 221, apud Vaccari, 2008: 650), favorizeaza
comportamentele de expunere selectiva din partea diferitelor segmente ale audientei.

Campaniile electorale se adapteaza acestui nou scenariu, abandonand partial stilul generalist,
centrat pe televiziune de a face campanie, in care mesajele uniforme, repetitive si unidirectionale
reprezentau regula. Campaniile postmoderne reprezintd eforturi permanente, descentralizate,
centrate pe feedbackul primit de la public si focusate pe segmente distincte de electorat care vor fi
tintite prin intermediul diverselor mijloace de comunicare (ibidem). Prin aceasta se produce o
ruptura totala de comunicarea politica traditionala, unidirectionala si in care politicienii care aveau
in spate partide sau grupuri de presiune puternice erau avantajati’.

6 Drept urmare a acestui fapt, vocabularul stiintelor comunicarii si al stiintelor politice s-a Tmbogétit cu noi concepte
care definesc realitatile nou create: cyberpolitica, polblog, e-democracy, noopolitik, cyber civil disobedience,
hacktivism etc. Manuel Castells opune conceptul de ,,noopolitik” celui de ,realpolitik”. Noopolitika se refera la
problemele politice generate de noosfera (cyberspatiu si alte forme de comunicare, de exemplu mass-media). Intr-o
lume caracterizata prin interdependenta globald si influentatd de informatie si comunicare, abilitatea de a gestiona
fluxurile de informatie si mesajele media devine esentiald in impunerea unei agende politice, considera Castells (2001).
7 Orice persoand are posibilitatea de a disemina mesaje cu caracter politic, teoretic citre intreaga lume. Blogingul,
podcastingul si retelele sociale online egalizeazd, practic, procesul de comunicare politica, facand sa dispard monopolul
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Cu toate acestea agora ateniand, unul dintre exemplele reprezentative ale comunicarii
politice traditionale, este considerata si la ora actual un model politic demn de urmat in virtutea
participarii nemijlocite a fiecarui cetdtean la deciziile luate in folosul comunitatii. Fara a ne propune
sa luam in discutie corectitudinea acestei idei pe care nu o consideram tocmai indreptatita observam
totusi cd, actualmente, comunicarea electorald se afla in opozitie fundamentald cu acest model
traditional dat fiind ca politica a devenit un fenomen care nu mai poate exista in afara mass-mediei,
care este organizat ca un fenomen mediatic, planificat si pus in scend pentru si Tn cooperare cu mass
media.

Desi unii teoreticieni sustin promovarea democratiei deliberative drept o formuld de
intoarcere la modelul traditional al deciziilor politice8 cel mai frecvent discutam despre “retorica de
ecran” sau despre ,,retorica digitala”.

Sub impactul comunicarii mediate de computer si a noilor tehnologii media lupta electorala
capata trasaturi distincte fatd de cele specifice retoricii traditionale caracterizata prin discursuri cu
caracter verbal, exporzitional, discret si ierarhic (Gurak, Antonijevic, 2009; Beasley, 2009). Noua
maniera de interactiune a politicienilor cu alegétorii se caracterizeazd printr-o retorica avand
trasaturi precum viteza, diseminarea nelimitatd, anonimat, interactivitate, ethos (caracter,
deprindere, obisnuintd), kairos (moment oportun) si colaborare in cadrul unei comunitati (Gurak,
Antonijevic, 2009: 499-502):

e Principala caracteristicd a discursului digital este viteza cu care pot circula Tn intreaga
lume textele, fotografiile, sunetele, filmele, operele de arta create sau combinatii ale
acestor elemente.

e In mediul digital capacitatea de diseminare este nelimitatd, aceeasi informatie putind fi
accesatd simulan de mii sau milioane de persoane. Tocmai de aceea avem de-a face cu o
diseminare non-ierarhici a mesajului. In consecinta oratorii contemporani acordd mai
putind importantd structurii si firului logic al mesajului §i se focuseaza pe cantitatea
absoluta incercand sa atinga cat mai repede un numar cat mai mare de destinatari.

e Anonimatul din spatiul virtual permite persoanelor sa se ascunda in spatele ecranului.
Astfel, autorii sau creatorii unei informatii pot face niste afirmatii sau se pot comporta
cum nu ar face-o daca si-ar divulga identitatea. Politetea este inlocuita de un stil verbal
mai agresiv.

e Interactivitatea este o componenta esentialda a Internetului si a tehnologiilor asociate
acestuia. Aceastd trasiturd impune un schimb activ bi-directional de informatii. in urma
acestei interactiuni, ne putem astepta chiar ca textele, filmele si fotografiile sa nu mai
semene deloc cu originalul.

organizatiilor politice de mari dimensiuni si al mass-mediei traditionale. Comunicarea bi-directionald dintre alegatori si
alesi este posibila daca avem in vedere cd cetatenii le pot trimite acestora sugestii, critici sau comentarii prin intermediul
emailurilor, al blogurilor etc. In plus, noile tehnologii media dau nastere unei campanii electorale care se deruleaza non-
stop. Website-urile ofera o cantitate nelimitata de informatii, oricui si la orice ora. Astfel, cetatenii pot fi mult mai bine
informati asupra politicienilor (Gueorguieva, 2008: 290).

8 Democratia deliberativi este o conceptie politici ce sustine ca deciziile politice trebuie si fie produsul unor discutii
sau dezbateri corecte si rezonabile Intre cetateni. Prin deliberare se schimba argumente pentru a se ajunge la un consens
privitor la actiunile care vor produce, in cea mai mare masura, bunuri colective. Aceasta apare mai mult ca o formulad
politica de interactiune la nivelul elitelor politice si mai pufin in interactiunea dintre politicieni si masele de alegatori.
Prin intermediul acestui tip de comunicare politicd pot fi sustinute §i negociate actele normative de cétre puterea
legislativa, executiva si societatea civila ori grupurile de interes/lobby.
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e Ethosul® este o trasaturd puternicd a comunicarii online dacad ne gandim, de exemplu, ca
un simplu email a devenit punctul central al primului protest online din istorie (cazul
Lotus MarketPlace apud Gurak, 1997). Ethosul online este creat in cadrul unor
comunitdti cum ar fi blogurile sau grupurile de discutii. Reputatia si credibilitatea unui
mesaj nu depind in acest caz doar de autorul acestuia ci si de stilul textului, de viteza de
raspindire si de receptorii carora le este adresat.

e Kairos-ul'® este esential in spatiul digital pentru a crea interes si actiune in jurul unui
subiect. Acestea apar si dispar foarte rapid dar prin comunicare si interactiune, prin
crearea de noi mesaje si discutii pe forumuri se creeazd un instrument puternic pentru
generarea de noi subiecte de interes.

e Colaborarea in cadrul unei comunitafi virtuale este o alta trasura a retoricii digitale.
Blogurile, Youtube, website-urile cu editare deschisa de tip wiki si alte website-uri de
relationare sociala se constituie in structuri de plauzibilitate ce cresc credibilitatea unui
mesaj. Acesta devine credibil in functie de credibilitatea mediului in care circula. Se
creeazd, astfel, o noud sferd publica care nu tine cont de orar, de culturi si de distantele
geografice.

Daca am pleca de la ideea lui Jiirgen Habermas ca opinia publica se formeazi ca rezultat
direct al dezbaterilor deschise si neconstrinse, rationale si critice din sfera publica, spatiul
virtual oferd mult mai multe posibilitati de exprimare liberd prin intermediul forumurilor sau ale
listelor de discutii decit mediile de comunicare clasice. Daci In mod traditional, afacerile
guvernamentale erau o problema privata cu ajutorul noilor tehnologii si a Internetului guvernarea si
institutiile devin tot mai deschise, transparente si in slujba cetateanului (Malina, 2003).
Comunicarea electorald capdtd valente greu de imaginat cu ani in urma, cum ar fi, de pilda,
stabilirea unor sedii de campanie intr-un mediu virtual**.

Intruziunea Internetului conduce la o diminuare a partidelor ,,de masa” caracterizate prin
apartenentd formala la partid si la aparitia cyber-partidelor pentru care Internetul devine un spatiu
perfect al activitatii politice (Margetts, 2006).

Sintetizand, putem constata ca trecerea de la agora ateniand la e-democracy este o reflectare
fidela a schimbarii raporturilor de putere dintre cetdteni si politicieni. Aceasta nu se traduce doar
printr-o schimbare la nivelul continutului lingvistic ci si printr-o multiplicare a formulelor de
comunicare. Se produc schimbari la nivelul continutului si tonului discursului politic iar capitalul
politic este creat Tn spatii virtuale sau in mediile de socializare online, etc. Vorbim actualmente
despre o noud formd de militantism politic caracterizatd prin libertatea totald de expresie, prin
interactivitate cu candidatul prin intermediul site-ului sau blogului acestuia si prin repersonalizarea
relatiei cu candidatul®.

o Relatia dintre retorica si actiune este explicitd in retorica clasicd daca tinem cont ca oratorul avea obligatia de: a
dovedi (probare), instrui (docere), delacta (delectare), si indemna la actiune (movere). Aristotel si retorii ce i-au urmat
au acceptat existenta a trei moduri de persuadare: ethos, pathos, si logos. Ethos-ul functioneaza atunci cand se mizeaza
pe credibilitatea emitentului; pathos-ul atunci cand discursul stirneste emotii iar logos-ul deriva din discurs atunci cand
adevdrul sau un adevar aparent este dovedit prin intermediul argumentelor logice (Dedai¢, 2006: 702).

10 Kairos (ocazie, moment oportun) se refera la se refera la adecvarea discursului, nu numai la subiectul dezbatut ci si la
audientd, Intr-un cadru spatial si temporal dat.

™ Un numdr tot mai mare de candidati isi atrag alegitorii apelind la filme transmise in timp-real si rispandite prin
intermediul Internetului sau prin prezenta in medii virtuale tridimensionale cum ar fi SecondLife. Spre exemplu, toti
candidatii importanti din cursa pentru presedintia Frantei din 2007 dar si candidati din SUA, precum Barack Obama si
John Edwards, si-au stabilit sedii de campanie Tn SecondLife (Gurak, Antonijevic, 2009).

12 Softurile specializate permit crearea de mesaje diferentiate in functie de trasaturile socio-demografice ale alegatorilor,
facand posibila o adresare directd catre fiecare individ prin intermediul postei, al emailului, al SMS-urilor sau MMS-
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DISCURSUL ELECTORAL MEDIAT DE COMPUTER

Discutia anterioara in jurul ,,schimbarii de paradigmd” a comunicarii politice necesitd o
clarificare asupra definitiei asumate a discursului electoral.

Premisa de la care plecam este aceea ca discursul este o actiune sociald ce participd direct
la crearea realitatii politice. A vorbi despre discurs ca practica sociala implica o relatie dialectica
intre un eveniment discursiv §i situatiile, institutiile si structurile sociale care-1 delimiteaza:
evenimentul discursiv le modeleaza si este modelat de acestea in egald masura. Discursul genereaza
situatii, obiecte ale cunoasterii, identitati sociale, relatii interpersonale si de grup dar este si
conditionat de acestea. Discursul contribuie in egala masura la sustinerea si reproducerea status
quo-ului social dar si la transformarea sa dand astfel nastere unor relatii de putere. Practicile
discursive au consecinte ideologice majore prin aceea ca sprijind producerea si reproducerea unor
relatii de putere inegale intre clase sociale, sexe, minoritati §i majoritafi etnice sau culturale
(Fairclough & Wodak, 1997: 258 apud Wodak, Busch, 2004).

Discursul este insasi realitatea politica la a carui construire participa active
atat emitentii cat si receptorii.

Privite astfel modelele comunicérii, frecvent utilizate in stiintele sociale, sunt in fapt
abstractizari ale realitatii comunicarii. Comunicarea ca proces implica faptul ca semnificatiile nu se
afld in cuvinte sau mesaje ci in mintea persoanelor. Sensul nu existd in afara fenomenologiei unei
persoane §i nu poate fi transmis sau receptat ci construit de receptorul unui mesaj prin
interpretarea schimbului simbolic reciproc. Construirea, receptarea si transmiterea unui mesaj se
face in cadrul unui cod sau a unui limbaj care sunt, in esenta, procese (Steinfatt, 2009: 802 - 803).

Plecand de la aceasta definitie a procesului de comunicare si privind procesul de construire a
sensului drept un act individual de interpretare a semnificatiilor unui mesaj de catre receptor devine
evident, cu atat mai mult in cazul comunicarii on-line, ca emitentul electoral trebuie sa se bazeze fie
la intertextualitatea mesajelor transmise, fie pe credibilitatea sursei ori a canalului de transmisie
virtual pentru ca mesajul sau sd fie credibil in ochii electoratului.

CAMPANIILE ELECTORALE ON-LINE DIN ROMANIA

Intelegerea si fructificare acestor aspecte poate da cstig de cauza unui candidat politic mai
ales atunci cand “lupta” se desfasoara intr-un mediu on-line in care comunicarea este mediata de
computer, in care interactiunea sociala este “virtuala” iar construirea sensurilor este intermediatd de
un asemenea cadru, lipsit de reglementari juridice care sa ingradeasca exprimarea individului,
problema veridicitatii, a corectitudinii mesajelor este eludata. Tocmai de aceea Internetul permite,
dincolo de mobilizarea unor grupuri tintd scapate de sub influenta campaniilor electorale clasice,
derularea cu success a unor campanii negative®®, prin care credibilitatea adversarului poate fi
subminata.

urilor etc. Internetul permite practicarea unui marketing politic mai precis si mai eficient si campanii de promovare
adresate exclusiv anumitor grupuri-tinta.

'3 Esenta unei campanii negative o constituie identificarea termenilor, conceptelor, notiunilor, a punctelor slabe in
general, care fac rau adversarului. Acest tip de campanie nu se adreseaza niciodata ,,nucleului dur” de votanti ai unui
partid, deoarece acesta va vota cu el indiferent de ceea ce se intdmpla in campania electorala. Ea se adreseaza
nehotaratilor si electoratului fluid, pe care partidul si 1-a atras de curand. Acest tip de campanii se deruleaza mai ales
atunci cand existd doar doi candidati in competitie. Spre deosebire de campania pozitiva in care pot exista pana la cinci
idei principale, In cea negativa se foloseste o singura idee (Gutu, Teodorescu, 2005:142).

MW pag. 23: Revista de Informatica Sociala | Vol. Ill (13) / 2010 | ISSN 1584-384X
[



Un bun exemplu de campania on-line negativa este cea impotriva candidatului PSD Mircea
Geoana derulata de catre staff-ul de campanie al presedintelui in functie Traian Béasescu la alegerile
prezidentiale din 2009.

Fost ambasador al Romaniei in SUA si ministru de externe, Mircea Geoana s-a pozitionat in
campania din 2009 ca o alternativa serioasd, ca o solutie pozitiva, ca un personaj competent care ar
fi urmat sa ofere tarii stabilitate si echilibru dupa o perioada de cinci ani Tn care contra-candidatul
sau Traian Basescu a creat constant conflicte politice cu Guvernul si prim-ministrul, cu Parlamentul
sau cu anumite grupuri de interese etc. Oferta electorald a lui Geoand putea pérea o solutie cu atat
mai mult cu cat criza economica ameninta Romania. In plus, mandatul presedintelui in functie nu s-
a finalizase cu vreun rezultat notabil, Tmbunatatire notabild a nivelului de trai sau crestere
economica, etc.

Personalitatea colerica si conflictuala a Iui Traian Basescu i-au Tnchis acestuia, ipotetic, toate
barierele unor aliante in vederea turului doi al alegerilor. In plus, alianta creata intre Partidul Social
Democrat, Partidul National Liberal cdrora li s-a aldturat nu neaparat formal si alte partide aratau
cd, din punct de vedere logic sau potrivit unor calcule rationale victoria in turul doi a lui Mircea
Geoana ar fi trebuit sa fie In mare masura asigurata.

In mod surprinzitor Traian Basescu reuseste si cistige totusi alegerile la mai putin de 1%
diferenta, exact ca Tn 2004, tot impotriva unui candidat social-democrat si cu un tip de mesaj
aproape identic, folosindu-se in mare masura de aceleasi teme de campanie pe care le-a utilizat si in
ultimele trei campanii electorale la care el a participat in calitate de candidat (Primaria Bucurestiului
in 2000 si Mai 2004, Presedintia Roméniei in 2004)".

Intrucat obiectivul acestui articol este si identificim efectele pe care utilizarea Internetului
le-au indus Tn discursul electoral din Roménia anului 2009 nu vom detalia mecanismul prin care s-a
construit victoria surpriza a lui Traian Basescu. Daca am identifica totusi cheia succesului acesteia
vom spune ca victoria acestuia se datoreaza felului in care a reusit sa-i mobilizeze pe membrii PDL
Tn campania de convingere a cat mai multor alegdtori de pericolul iminent pe care I-ar presupune
alegerea ca presedinte a lui Mircea Geoana.

Desi discursul lui Traian Basescu in ultimii ani a insistat permanent asupra diferentelor
dintre el si adversarii sdi atacandu-i permanent si construindu-si propria imagine in raport cu tabara
adversa (PSD, comunistii, mogulii, oligarhii, politicienii) si prin distantarea fatd de imaginea
negativa a acestora un rol esential mai ales in trasarea ,,tuselor negative” asupra taberei anti-
Basescu si a lui Mircea Geoana I-a avut Internetul care a permis diseminarea de mesaje citre
electoratul tinar si catre diasporz'l15 dar si furnizarea permanenti de argumente ,,ragionale”16
membrilor de partid sau celor care-l sustineau pe Traian Basescu. Fara sa avem de-a face cu
comunitati uriage de internauti desfasurarea in spatiul virtual a campaniei anti-Geoand a condus la
erodarea treptatd a imaginii acestuia si mai ales au permis radicalizarea si mobilizarea electoratului
lui Traian Basescu prin cresterea agresivitatii discursului “anti-sistem” folosit in mediul virtual.

“ Temele predilecte de campanie ale lui Traian Basescu sunt ,lupta impotriva comunismului”, ,lupta Tmpotriva
sistemului ticdlosit”, ,lupta Impotriva coruptiei, politicienilor corupti si intereselor de partid”, ,lupta Impotriva
Mogulilor”.

> De fapt pe teritoriul Romaniei Traian Basescu a pierdut avind cu aproximativ 15.000 de voturi mai putin decat
contracandidatul sau. in schimb acesta a castigat aproximativ 60.000 voturi in diaspora. Pentru acest electorat format
din roméanii din afara tarii, Internetul este cu siguranta cel care potenteaza receptarea informatiilor despre/din tara, fie ca
ne referim la ziare online, la televiziunile online sau la forumurile de discutii pe care acestia, ca proportie, sunt mult mai
prezenti decat romanii aflati pe teritoriul national.

'8 punem intre ghilimele termenul rational deoarece considerim ca in sfera argumentelor politice logicul sau rationalul
sunt categorii ce au alt sens decét ,,cel de dictionar”. Astfel, un argument de tipul ,,filmul X este trucat deoarece este dat
publicitatii de catre Dinu Patriciu” poate fi considerat adevarat, logic si rational desi, cu siguranta, nu este.
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Daca in 2004 utilizarea de catre Basescu a Internetului, respectiv a website-ului
www.basescu.ro a fost o excentricitate adresindu-se aproape exclusiv tinerilor si mediilor
studentesti in 2009 Internetul este utilizat intensiv de catre toti candidatii.

Cresterea numarului de utilizatori a facut ca publicul internaut sa se mareasca si implicit sa-
si schimbe profilul socio-demografic. Mai mult chiar, in urma unei radicalizari a electoratelor fidele
ce s-a produs in anii ce au precedat campania discursul electoral din aceasta campanie a fost
caracterizatd printr-0 agresivitate crescutd a limbajului si printr-o emotionalitate excesivi a
reactiilor in spatiul virtual. Desi aceastd emotionalitate a fost si o reflectare a ceea ce se intdmpla in
mass-media, Traian Basescu a fost cel care a exploatat-0 strategic Tn favoarea sa prin crearea a
numeroase comunitati anti-PSD, anti-comunism care sa se transforme in multiplicatori ai mesajelor
sale anti-Geoana.

O simpla privire asupra denumirilor principalelor website-uri secundare ,,de atac”:

e http://www.televizorulpresedinte.ro/
e http://nufigeoana.ro/

e  http://www.noicuvoi.ro/

e www.decebasescu.ro

evidentiaza directia mesajelor si strategia electorald on-line a lui Traian Bésescu.

Pe langa acestea electoratul anti-PSD se putea manifesta si pe forumul site-ului official al
presedintelui www.basescu.ro dar si pe diferite bloguri personale ale unor simpatizanti ai acestuia.
Pe langa aceste instrumente au existat si website-uri aparent neutre dar care au facut vizibile o serie
de aspect care erodau imaginea candidatului PDS — http://www.vreausafiupresedinte.com/*’.

Plecand de la ceea ce teoria spune despre comunicarea pe bloguri sau in mediul virtual
putem lesne observa ca utilitatea unor astfel de medii este propice pentru manifestarea §i
dezvoltarea unui discurs radical spre agresiv impotriva adversarilor, fie ei si politici.

Trei caracteristici ale blogurilor sunt esentiale in organizarea comunitatilor din jurul lor:
discutiile de pe blog sunt scurte si emotionale, blogul fiind un instrument motivational pentru
suporterii sdi; blogul reprezinta un spatiu al participarii (la construirea unui mesaj, iar prin stilul sau
si prin necenzurarea mesajelor n.a. SN), blogul are o aurd de autenticitate puternicd (Lawson-
Borders, Kirk, 2005: 552).

Consideram ca aceste atribute sunt adecvate pentru a caracteriza si alte forme de interactiune
virtuald, in genere instrumentele on-line ce permit intervensia oricdrei persoane in constructia
discursului electoral participaAnd Tntr-un demers comun de extragere a sensurilor sau de
construire a acestora de cdtre o comunitate virtuald.

Evident, utilizarea unor asemenea medii de comunicare scade nivelul de control pe care
staff-ul il are asupra imaginii candidatului si a rezultatelor alegerilor (Gueorguieva, 2008: 289).
Intr-o astfel de situatie este foarte important volumul de mesaje transmise prin intermediul unor
asemenea canale.

Intre cei doi candidati din Roméania comunicarea on-line este clar disproportionati in
defavoarea lui Mircea Geoana. El a actionat Tn principal prin intermediul televiziunii iar pe Internet
s-a prezentat pe sine intr-o aurd pozitiva atacandu-si foarte putin contracandidatul®®. Secventa de

" Pe un astfel de portal au fost difuzate interviuri cu personalitati care-l ridiculizau (jazzmanul Jonny Raducanu) sau
atacau direct pe Mircea Geoana (Crin Antonescu, aliatul din turul doi al acestuia). Tot pe acest portal a fost semnalat un
scandal sexual in care era vizatd o membrd PSD. Acest tip de atac nu poate sd nu ne aminteasca de un alt scandal sexual
lansat in prima parte a anului 2009 si in care cel implicat se presupunea ca ar fi fost chiar candidatul PSD. in plus
zvonuri despre o presupusa casetd cu asemenea posturi indecente au fost vehiculate tot prin intermediul Internetului iar
televiziunile au preluat aceste mesaje. Nu putem sd nu ne amintim cu aceastd ocazie ci celebrul scandal ,Monicagate”
in care fusese implicat fostul presedinte al SUA, Bill Clinton, a fost declansat tot prin intermediul unui blog.

8 Modelul sdu de comunicare a fost unul foarte asemanitor ca stil si chiar puternic inspirat din campania lui Barack
Obama. Cele doua website-uri ale acestuia www.mirceageoana.ro si Www.geoanapresedinte.com au expus parerile unor
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“atac” a adversarului s-a dus la televiziunile de stiri, fapt ce a legitimat tocmai discursul anti-moguli
lui Traian Basescu™.

Data fiind lipsa vreunui aliat pentru turul al doilea si existenta unei coalitii care propunea ca
prim-ministru un personaj politic credibil cum este primarului Sibiului Klaus Johannis toata
campania din turul al doilea, dar mai ales campania on-line, a lui Traian Basescu au avut drept scop
sd erodeze cdt mai mult din imaginea adversarului demobilizind o parte a electoratului anti-
Basescu si atragind spre el o parte din electoratele altor partide sau dintre cei care nu au votat in
primul tur.

Raportat la restul mijloacelor de comunicare, Internetul nu a avut un efect direct major in
sensul atragerii unui numdr de voturi semnificativ intrucdt cei mai multi vizitatori ai acestor
bloguri sau site-uri ficeau oricum parte din zona simpatizantilor candidatului. In schimb, Internetul
a avut un efect de multiplicare a mesajului si mobilizarea (radicalizarea) in teritoriul a membrilor
de partid si a simpatizantilor candidatului din teritoriu. De pilda, explicatiile oferite vizavi de
“falsificarea” filmului in care Traian Basescu lovise un copil® au fost multiplicate prin intermediul
Internetului prin discutiile intense de pe bloguri declansate de acest subiect etc.

Spatiu virtual a reprezentat mediul perfect in care s-a construit sau mai degraba s-a
consolidat imaginea publica de personaj slab, manipulabil a lui Mircea Geoana. Mesajele virale,
video sau foto, aparute pe diverse bloguri sau pe Youtube, comentarii si interventii anti-Geoana pe
diverse website-uri favorabile sau nu acestuia, diseminarea de mesaje pe Twitter sau Facebook,
crearea de jocuri online au fost doar céteva dintre instrumentele prin care staff-ul lui Traian Basescu
I-a discreditat pe Mircea Geoana.

FROM WITH LOVE

L

DIN 1989 LA CINEMA

Colagj foto 1. Mesaje fotografice virale cu mesaj anti-comunism si anti-Geoana

personalitati care-l sustineau precum si ale voluntarilor. Cele mai multe astfel de mesaje 1-au conturat pe acesta intr-o
imagine pozitiva si 1i subliniau calitatile.

19 Desi Mircea Geoani a beneficiat de o prezentare net favorabila a acestor televiziuni in mod paradoxal supralicitarea
mesajelor anti-Basescu i-au permis acestuia sa-si creeze structuri de plauzibilitate care sd dea credibilitate propriului
discurs. Temelor de campanie ale acestuia li s-a oferit credibilitate tocmai pentru cd in prin discursurile sale, prin
aparitiile la posturi de televiziune precum OTV sau Etno TV sau prin mesajele online ele au fost interpretate drept un
,,linsaj mediatic” si o justificare, o dovada a disperarii adversarilor lui Traian Basescu.

% Prin dezbaterile ce au loc pe un forum sau blog, prin increderea pre-existenta intre membrii acelei comunitati rolul
acestora este cel de a facilita oferirea de explicatii si descoperirea semnificatiei unor actiuni care s-au derulat si carora
daca nu li s-ar oferi o interpretare favorabila s-ar lasa loc fie unor interpretari care si dezavantajeze, fie ar permite
publicului votant sa caute alternative la lipsa unui mesaj din partea emitentului.
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Amintim in acest sens seria de filme animate ,,Aventurile Presedintelui de Paie” si diverse
fotografii prelucrate menite sa reia sub diferite forme ideile discursului anti-sistem al lui Traian
Basescu sau frecventele interventii pe bloguri prin care unii dintre militanti apelind la argumente
»logice” Indemnau romanii ,,sa se trezeasca” sau ,,sa Inteleagd” ca toatd campania anti-Basescu e un
rezultat al luptei sale impotriva sistemului ticélositZl.

El
Colaj foto 2. Mesaje fotografice virale. Mesaje pro-Basescu.

Fiind lipsit de reglementari legale care sa ingradeasca in vreun fel limbajul utilizat, mediul
virtual a avut in campania lui Traian Basescu rolul de a transmite mai ales mesajele cu o puternica
incarcatura emotionala fie ca este vorba despre discutii necenzurate fie ca vorbim de filme precum
cele din seria celor trei filme animate ,,Aventurile Presedintelui de Paie”? sau de fotografii trucate
precum cele din colajele fotografice 1 si 2 care au scopul de a furniza prin intermediul persuasiunii
vizuale structuri de plauzibilitate pentru teme a caror analizd atentd, rationala ar fi condus la
demontarea lor si la trecerea in categoria temelor de campanie false.

Primul aspect prin care campania on-line a lui Traian Basescu s-a diferentiat de cea a lui
Mircea Geoana a fost viteza de reactie, agresivitatea la adresa adversarului, diversitatea si
creativitatea formelor de expresie utilizate. Reprezentative ni se par Tn acest sens cele patru

2L Citam in acest sens doua fragmente representative pentru tipul de justificiri sau explicatii ale evenimentelor din

Campania electorala, aparute pe forumul www.basescu.ro:

1. “Romani, sunteti tampiti??? inc va mai duc de nas comunistii din PSD, PS (Partidul Comunist), tradatorii de neam
de PNL si ungurii marsavi din UDMR???!!! Cand veti inceta s le mai dati votul acestor banditi ai tarii??? Astia s-
au unit Tn coalitia anti-Romania, anti-reformarea statului. Chiar nu sunteti in stare sa ganditi singuri, sd faceti
deosebirea intre manipularea pe TV si realitate????!!! Sunteti dobitoci definitiv??? Chiar nu mai sunt sanse si va
reveniti din betia cuvintelor frumoase si perverse recitate ca o poezie plictisitoare de Geoana si banditii din spatele
1ui??? Nu va ajung dezvaluirile despre criminalul de Iliescu care nu vrea sd ne lase liberi nici acum in anul 2009 si
tot Incearcd sa ne spele memoria despre trecutul comunist si se posteaza nesimtinul pe TV ca fiind cel mai nepdtat
de sangele varsat in Decembrie 1989 si in mineriadele din anii 1990???? Pe astia-i vreti din nou in fruntea tarii?
Vreti ca viitorul nostru sa se amane la infinit i sd ne zbatem in mocirla asta mereu, sd ne autodistrugem ca nebunii,
sa nu evoludm niciodata spre normalitate §i prosperitate, spre adevarata democratie, spre adevaratele valori ale
Europei?”

2. ,D-l1Basescu a deranjat un cuibul de viespi si acum 1l atacd. Viespile nu fac miere, decat cuib pentru a se adaposti.
Hai sd fim noi albinele! Un roi de albine nu se compara cu un cuib de viespi”.

2 \fezi si clipul http://www.youtube.com/watch?v=5RJ64hBL BD8&feature=channel
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fotografii din colajele 1 si 2 care sunt in acelasi timp interesante si amuzante dar esentializeaza,
conferd sens intr-o forma vizuala sugestiva si memorabila discursurilor anti-comunism si anti-
sistem ale lui Basescu.

Privind argumentarea (dintr-o campanie electorald, n.a.) ca un tot unitar, ca un angrenaj
complet n care orice parte a ei are un rol bine determinat Tn functionarea intregului (Salavastru,
2003: 71) sau considerind discursul on-line sau off-line al unui candidat drept un intreg intertextual
si diferitele elemente ce compun discursul (afise, reclame, discursuri publice, conferinte de presa)
drept piese ce contribuie, individual sau Tmpreuna, la construirea sensului acestuia putem conchide
ca fiecare secventd din campania electorala a candidatului Traian Basescu a controlat si a contribuit
substantial la generarea sensului atribuit de catre alegatori actiunilor sale si implicit a votului final.
Sau, la momentul 6 Decembrie 2009, definitia situatiei pe care acesta a propus-o0 electoratului li s-a
parut acestora mai plauzibila.

Rasturnarea situatiei electorale a fost posibila nu datorita Internetului ci datoritd unui cumul
mai amplu de evenimente?® care dincolo de a-1 submina au reusit si confirme pentru a mare parte a
electoratului tocmai discursul pe care Traian Basescu 1-a promovat de-a lungul intregii sale cariere
politice. Prin consistenta in timp a propriei imagini si a discursului promovat, prin mediatizarea in
perioada mandatului sau a conflictelor cu diversi adversari politici acesta a impus pe agenda
publicului tema luptei impotriva ,,sistemului ticalosit”.

Doar astfel a fost posibil ca, in momentul exacerbarii la maxim a conflictului dintre Traian
Basescu si moguli (cele trei secvente invocate in nota 17) acestea sd poata fi interpretate drept
dovezi ale luptei impotriva comunismului, mogulilor etc.

Concluzionam prin a spune ca mobilizarea alegatorilor si cresterea numarului de voturi de la
32,44% la 50,33% este explicabild in primul rand prin crearea unei stari de iritare publica, de
incordare si polarizare extrema a opiniilor pro si contra Basescu in urma evenimentelor amintite.
Aceastda rumoare din jurul lui Traian Basescu a creat, o data cu apropierea datei de 6 decembrie, o
presiune din ce in ce mai mare asupra publicului pentru a lua atitudine si a opta pro sau contra
acestuia, sau pro si contra comunismului, mogulilor, oligarhilor. Pusi in fata acestor alternative a
fost posibil ca o parte a alegatorilor PSD sau PNL si nu numai s migreze catre Traian Bésescu.

Cu siguranta factorul determinant care a demobilizat o parte dintre alegatorii lui Mircea
Geoana si eventual a convins o parte dintre alegatori de veridicitatea discursului lui Basescu a fost
vizita lui Mircea Geoand la Sorin Ovidiu Vantu, moment care a “confirmat” tocmai definitia
situatiei electorale propusa de Basescu si discursul acestuia din ultimii ani.

Credem insd ca aceastd secventd nu ar fi schimbat sufficient scorul electoral in lipsa
incordarii, a atentiei opiniei publice si a rumorii create in jurul alegerilor de pe 6 Decembrie.

De asemenea nu ar fi fost posibild in lipsa decredibilizérii accentuate a imaginii lui Mircea
Geoana 1n randul anumitor electorate (tineri, diaspora).

% Prin atentia exageratd pe care mass-media le-a acordat-o cele trei momente si replicile lui Traian Basescu vizavi de
ele au avut rolul de a credibiliza in totalitate discursul acestuia impotriva “sistemului ticalosit”. Evident ca acest efect de
credibilizare este rezultatul unui efort urias al membrilor PDL care, metaforic vorbind, au strdns voturile “picatura cu
picaturd”. Livrarea filmului din 2004 In care Traian Basescu lovea un copil de cdtre mogulul Dinu Patriciu i scrisoarea
Mariei Basescu respectiv conferinta de presa in care Traian Basescu a izbucnit in plans in timp de rostea replica “Sa-ti
fie rusine, Dinu Patriciu” a fost primul argument. Prezenta la Timisoara a Aliantei pentru Scoaterea Romaniei din Criza
si semnarea unui acord politic in cladirea Operei din Timigoara cdreia i s-a raspuns prin manifestatia creatd in jurul
acestui eveniment a fost interpretatd drept un sacrilegiu la adresa Revolutiei din 1989. Al treilea moment si cel mai
important a fost vizita lui Mircea Geoana in noaptea de 1 Decembrie acasa la Sorin Ovidiu Vantu. Faptul cd In timpul
dezbaterii din 2 decembrie Traian Bésescu interpreteaza acest gest drept o chemare a lui Mircea Geoand de cétre Sorin
Ovidiu Vantu “pentru a-i da explicatii” si raspunsul neinspirat al acestuia au fost practic ultima “dovada” care si
valideze Tn fata electoratului discursul pe care Traian Basescu 1-a promovat incepind cu perioada 1996 - 2000.
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Tn sustinerea acestei stiri de spirit, a acestei polariziri a cetitenilor din care votul pirea

singura iesire un rol important, dar secundar, l-a jucat Internetul care prelua in timp real stirile,
dezbaterile asupra evenimentelor sau facilita comentariile etc?.

Tn schimb, Internetul a avut un rol esential prin campania negativa dusa impotriva lui Mircea

Geoand si care accentua tocmai riscurile pe care alegerea sa le presupune®.

10

11
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? Portalurilor de stiri sau ale televiziunilor care exercitau aceasta functie li se adauga evident buzz-ul creat de mediile
on-line partizane, invocate anterior.

% Chiar daci perioada campaniei electorale a reprezentat o intensificare a acestei campanii negative mentionim totusi
cd Mircea Geoana este, de foarte multi ani, o tintd predilecta a glumelor on-line, a emisiunilor de comedie televizate in
care este ridiculizat. Doar asa a devenit posibild intensificarea campaniei negative dusa de Traian Basescu impotriva sa.
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ABSTRACT

The new media have changed the political scene dramatically. Thus, in the
case of certain states such as the USA, Iran or Moldova, microblogging -
especially through the platform Twitter - proved an efficient communication
tool. But what was the case of Romania, considering that, at the end of
2009, presidential elections were held here?

The aim of our paper is to share an analysis carried out by the authors
which explores whether communication in 140 characters has had an/any
influence on the Romanian presidential elections. The paper was facilitated
by the online project Elections in 140 characters developed on the
microblogging platform Cirip.eu, by creating at the start of the campaign a
group dedicated to the presidential elections. Hence, on 22 October 2009,
the group Prezidentiale (http://cirip.ro/grup/prezidentiale) became active
(and it was open until the end of the elections, in mid December). Messages
on this topic were sent in this group, and were also imported both from
Twitter and from blogs, all of them reflecting the interaction/debate on the
elections, between Romanian Internet users.

However, the authors believe that if microblogging is used effectively it has
the potential to do more than facilitate interaction between users (or users
and candidates). More precisely, we consider it can influence electoral
campaigns in a new and innovative way.

Key words: microblogging, politics, Romania, elections, Twitter, Cirip

This paper is a work in progress. It was first presented at Networking
Democracy? New Media Innovations in Participatory Politics,
Symposium to be held at Babes-Bolyai University, Cluj, Romania, 25-27
June 2010 , http://netdem.info/.

The slideshare of this presentation can be accessed here:
http://ww.slideshare.net/ggrosseck/microblogding-meets-politics-4620107




INTRODUCERE

Odata cu aparitia noilor media (tehnologii de comunicare mediaticd) si a “social media”,
“mainstream media” (media traditionale) si-au pierdut monopolul in domeniul stirilor si al
dezbaterilor politice. Tn acest mod, Internet-ul a devenit un mijloc important pentru diferite forme
de comunicare si participare politica in ultimii ani. Conform unei opinii larg recunoscute, noile
tehnologii precum blog-urile, retelele de socializare si platformele de microblogging au oferit
cetatenilor o capacitate inimaginabild de filtrare si personalizare a informatiei la care sunt expusi,
crescand 1n acelasi timp semnificativ volumul si sfera informatiei care le este pusa la dispozitie, si,
in consecinta, posibilitatea unei supraincarcari perceptuale si necesitatea unei expuneri selective
(Malita, 2007).

Oricum, existd un numar relativ mic de studii care prezintd in detaliu ce fac efectiv oamenii
cand sunt online (Pew Internet, 2009; JISC, OECD). Conform Digital Future Report 2009, cele mai
populare activitati pe Internet sunt jocurile video online, ascultarea posturilor de radio online, citirea
editiilor online ale ziarelor §i urmarirea emisiunilor TV si a filmelor online.

Datele furnizate de Trafic.ro®® pentru anul 2008 arati ci situatia este similard in Romania,
utilizatorii de Internet fiind interesati mai putin de politicd si mai mult de informatii referitoare la
divertisment. Statisticile realizate de catre diferite institute de cercetare din Romania aratd in mod
constant ca politica nu este un subiect principal in discutiile online pentru internautii romani (Gutu,
2007). Divertismentul, sporturile si shopping-ul sunt subiectele preferate ale discutiilor si cautarilor
online, politica neintrind nici macar in primele zece subiecte (top ten). Cu toate acestea, interesul
pentru informatia politicd pare sa creasca in perioadele electorale sau ale unor evenimente politice
importante, de exemplu summit-ul NATO, alegerile europene si alegerile prezidentiale, dupa cum
vom vedea mai tarziu.

MICROBLOGGING-UL INTALNESTE POLITICA: PREZENTARE GENERALA

In unele tari, microblogging-ul, in special prin Twitter, s-a dovedit a fi un instrument eficient
de comunicare politica. Totul a pornit de la succesul uriag al campaniei online din 2008 a
presedintelui american Barack Obama, care a fost imediat copiat in alte tari. In Marea Britanie si
Germania, de exemplu, microblogging-ul a fost folosit de asemenea Tn timpul campaniilor
clectorale atdt de staff/candidati, cat si de catre cetateni (Anderson, 2009; Jungherr, 2010;
Tumasjan, Sprenger, Sandner, Welpe, 2010). Pe de alta parte, in tari precum Iran si Moldova, a fost
folosit de catre oamenii obisnuiti ca un mijloc de a-si exprima opiniile impotriva regimului politic
(Burns, Eltham, 2009). De exemplu, asa-numita Revolutie Twitter din Moldova din aprilie 2009,
marcata prin tag-ul #pman (prescurtare de la Piata Marii Adunari Nationale) a fost unul dintre cele
mai populare subiecte pe Twitter. Analistii politici Evgeny Morozov (2010) si Alina Mungiu-
Pippidi (2009) au scris pe larg despre acest eveniment.

Microblogging-ul a fost utilizat si in timpul alegerilor pentru Parlamentul European din
2009. Astfel, site-ul europatweets.eu a avut ca scop conectarea publicului la politica. Sub sloganul
« Ce face Europa ? », el a incercat sda promoveze o comunicare mai buna si mai transparenta intre
votanti si candidatii/membrii  Parlamentului European. Un alt site, TweetElect09.eu
(http://tweetelect.com/), a adunat toate mesajele postate despre Alegerile Europene pe platforma
microblogging service Twitter utilizand tag-ul #eu09, si in, acest fel, oferind astfel populatiei o
imagine de ansamblu despre candidati si actiunile lor de campanie.

Si in Romania incepe sa se manifeste tendinta globald de utilizare a microbloggingului,
alaturi de alte social media, ca instrument de comunicare in campania electorala. De la candidatii la
fotoliul prezidential, care si-au creat conturi cu intentia evidentd de a convinge populatia sa-i
voteze, dupd cum noteaza Popescu (2009), pana la politicieni, partide, staff de campanie, pana la
ONG-uri si internauti, suntem martorii unei explozii a numarului de conturi de microblogging in

% Cel mai important furnizor roman de statistici pe Internet.
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Romania. Asadar, conform Zelist.ro, In Romania au existat in jur de 30.000 de conturi Twitter in
perioada alegerilor. Este interesant de notat ca in subregiuni, microbloggingul pare mai popular in
Timig/Timigoara — locul unde a inceput Revolutia din decembrie 1989.

De la precedentele alegeri din 2004, numarul utilizatorilor de Internet a crescut cu una din
cele mai inalte rate de crestere, acum aproape o treime dintre roméani avand acces la Internet (2009);
de notat ca in mediul urban se inregistreaza un numir mai mare de astfel de persoane. In consecinta,
prezenta online a politicienilor s-a extins, cele mai importante partide si candidati avand un website
ce contine link-uri spre blog-ul lor, si conturi Facebook, YouTube si Flickr. Cu toate acestea, in
ceea ce priveste aplicatiile specifice Web 2.0., precum microblogging-ul, putem oare considera
prezenta online in 140 caractere un factor major de schimbare in campaniile electorale, precum
cea organizata la sfarsitul lui 2009?

Acele alegeri prezidentiale au avut loc intr-un context politic, economic §i social diferit fata
de cel de acum cinci ani, pentru ca au fost organizate:

- dupa aderarea Romaniei la UE ;

- dupd un mandat prezidential de 5 ani;

- fard a coincide cu alegerile parlamentare (tinute in 2008);

- au folosit/au apelat la 0 media sociale mature, avand loc online atat pe site-uri dedicate cat
si pe blog-uri/microblog-uri (si alte retele de socializare precum Facebook, YouTube, Flickr).

Pentru politica online romaneascd, microblogging-ul s-a dovedit “un spatiu deschis, fara
granite clare”, ceea ce a fost benefic mediului politic (Dumitru, 2009). Utilizarea acestei tehnologii
a schimbat echilibrul puterii in cadrul relatiei dintre Internet si opinia publica, utilizatorii avand o
atitudine mai activa in transmiterea informatiei si devenind constienti ca-si pot face auzite vocile
(vezi de asemenea O’Connory, Balasubramanyany, Routledgex, Smithy, 2010). Jumatate dintre
candidatii romani la prezidentiale (6 din totalul de 12) au avut conturi de microblogging in timpul
campaniei electorale (Figura 1).

Candidates

Figura 1. Conturi de microblogging ale candidatilor prezidentiali
sursa: http://tweepml.org/Candidati
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Dat fiind subiectul specific al acestei lucrari, folosirea mai multor termeni tehnici este
inevitabila. De aceea, pentru o perspectivd mai cuprinzatoare, este necesar sa clarificim anumite
notiuni si termeni. Urmatoarea sectiune cuprinde mai multe definitii ale elementelor tehnologice
importante necesare pentru o mai buna intelegere a acestei lucrari.

TERMINOLOGIE TEHNICA
Microblogging-ul este considerat una dintre cele mai importante tehnologii Web2.0 ale
anului 2009. Ea permite utilizatorilor sa publice online scurte actualizari text in 140-200 caractere
(uneori contine imagini si video). Postarile pot fi accesate online, prin telefon mobil, prin e-mail,
prin intermediul clientilor mesageriei instant, si prin terte aplicatii. De obicei, autorii microblog-
urilor 1si exporta postarile ca “widget-uri” pe bloguri sau site-uri. Prin intermediul unor platforme
precum Twitter, ldenti.ca, Tumblr, Plurk, Edmodo, Cirip etc, microblogging-ul a zdrobit
comunicarea §i publicarea personald, creand o noua si fascinantd forma de publicare in timp real.
Twitter are « cea mai spectaculoasa curba ascendenta », cu 190 milioane utilizatori (mai 2010) si o
largd varietate de utilizari.
In primavara lui 2008, sub coordonarea primului autor, a fost lansat Cirip.eu, o platforma de
microblogging special proiectatd pentru educatie si afaceri. Implementarea a fost realizatd de
Timsoft (http://www.timsoft.ro), o firma specializata in eLearning si aplicatii pe mobil.
Pe langa facilitatile oferite de alte platforme de microblogging, Cirip.eu ofera urmatoarele:
* Include obiecte multimedia Tn comentarii: imagini, videoclipuri, figiere audio si video
(live), “live-streaming”, prezentdri, imagini vizuale cognitive precum diagrame sau
“mindmaps” (harti mentale), etc. (Figura 2)

= (Creaza grupuri de utilizatori private sau publice. Grupurile au o sectiune de anunfuri
(Group News), unde moderatorii pot posta comentarii si materiale privind activitagile
grupului.

= Trimite §i receptioneaza mesaje prin web, versiunea mobil, SMS, IM (Yahoo si Jabber),

e-mail, extensii Firefox/Chrome, API, aplicatii desktop si alte aplicatii terte; comentariile
mai pot fi importate din Twitter, RSS.

* Monitorizeaza feed-urile RSS pentru site-uri, bloguri, sau activitati in alte retele de

socializare sau feed-uri de cautare.

= Eticheteazi continutul

» Creaza si realizeaza sondaje (polls) si interogari (quizzes) (la care se poate raspunde

online sau prin SMS).

» Vizualizeaza statistici §i reprezentari ale retelelor de interactiune utilizatori/grupuri.

/ What do you want to share? 140 cnaracters remaining

1]

POSstin | personal messages I’

i [ post to Twitter |'I

E - |
C’Am Images \Video Unlvi‘boj; Presentations [SEliae Shorten JI
.. > _-—-_h-__’—_A_‘__L‘— "
L m S fsdor e el

Figura 2. Postari de comentarii multimedia pe Cirip.eu
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Interfata este realizatd in romand, engleza si germana, facilitaind colaborarea internationala,
aproximativ 10% din cei 15000 utilizatori fiind straini. Platforma Cirip.eu a figurat in Top 100
Tools for Learning 2009, publicata de Jane Hart, de la “Centre for Learning & Performing
Technologies” in Marea Britanie (Hart, 2009).

CADRU METODOLOGIC

Deoarece subiectul cercetarii in sine este nou In Romania, investigarea unui asemenea
subiect poate fi facutd numai printr-0 cercetare de tip exploratoriu, menit sa furnizeze o prima
imagine a fenomenului. Tn consecinti, scopul cercetirii noastre este o evaluare preliminara a noii
realitdti sociale, fard a incerca sd contureze vreo strategie de comunicare in marketingul politic,
intrucat aceasta este in afara competentei noastre. Astfel, aceasta analiza initiald poate constitui
fundatia pentru elaborarea unei cercetari ulterioare mai minutioase, care este de asemenea reflectata
n ipotezele noastre de lucru:

Poate avea comunicarea prin microblogging o/vreo influenta in campania electorald
prezidentiala din Romania? Cu alte cuvinte, de ce au recurs politicienii roméani la microblogging?
Poate pentru cé tehnologia cu cea mai mare rata de crestere in social media este o forma de expresie
care nu necesitd multe cunostinte tehnice despre modul de publicare a informatiei ? Sau poate
pentru ca interactiunea cu electoratul este esentiala in politica, iar microblogging-ul reprezintd o
modalitate simpla de a atinge acest scop.

Cercetarea noastra a fost facilitata de proiectul online Alegeri in 140 caractere dezvoltat pe
platforma de microblogging Cirip.eu, prin crearea, la inceputul campaniei, a unui grup public
dedicat alegerilor prezidentiale. Astfel, in 22 octombrie 2009, grupul Prezidentiale a devenit activ si
a ramas deschis pana la sfarsitul alegerilor, Tn mijlocul lui decembrie (Figurile 3,4).

=

5

Messages | Group news | Group memb
Group:
Title: Prezidentiale

Elections in 140 characters on twitter, cirip, blogs - wa
Description:

Chech Stalistios nessages, Bgooud
Micreblogging g
Politics
type:

Typec: Public / Opecn
Moderator:

L8 O ciucuda:
@l Un filmuletincendiar care ne prezinta mctivele protestului de astazi intitulat No Basescu
Day: hitp:/ivlog.imperiaonline. me/2010/04/02/3-s 0sit-ziua-nc I-da

n © Liviu Mihai:

hb--':“L Motitele lui ceoana.
——

Figura 3. Grupul Prezidentiale
sursa: http://cirip.ro/grup/prezidentiale
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(f‘ © ciucuda:

s ' Un filmulet mcendlar carene prezmta motwele protestului de astaz: mtltulat No Basescu
Day: http:/blog.imperiaonline.me/2010/04/02/a-sosit-ziua-no-bases a
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Figura 4. Primul si ultimul mesaj din grup

Grupul a fost organizat de autori si a avut ca membri utilizatorii Cirip interesati de campania
electorald prezidentiala. Obiectivele acestui grup au fost:

= 53 constituie un cadru pentru comunicare i dezbateri

* si fie o sursd de informatii in timp real

* i ofere acces la intreg continutul grupului, vizualizari si statistici in scopul de a fi

informat in timpul campaniei, dar, de asemenea, pentru viitoare reflectii si cercetari.

Pe langa comentariile multimedia transmise de catre membri, grupul a mai inclus:

= “tweets” despre campanie, importate folosind API de cautare Twitter, si

= postari de bloguri care mentioneaza alegerile, gasite prin motorul de cautare API

Twingly.

In acest fel, mesajele din grup reflectd interactiunea/dezbaterea despre alegeri dintre romani
care au loc pe Twitter, Cirip si bloguri.

Continutul grupului si fluxul lui de informatii au fost imbogatite cu feed-uri/ cautari de feed-
uri despre alegeri, monitorizate de catre membrii grupului folosind facilitatile corespunzatoare ale
platformei.

Grupul contine peste 42.000 mesaje: circa 88% au fost importate de pe Twitter, 2% au fost
trimise prin Cirip.eu si 10% sunt postari de pe bloguri. Trebuie sa observam ca mesajele din cadrul
acestui grup reprezintd o parte importanta a mesajelor Tn 140 caractere, pe teme electorale,
schimbate pe Twitter, Cirip si bloguri. Numarul real al mesajelor poate fi mai mare, diferenta este

- datd de faptul ca utilizatorii Cirip pot expedia unele
e comentarii despre campanie in afara grupului, conform

{-W sEREREy unui orar public; de asemenea, termenii de cautare

| statistics prezidenti folositi pentru a importa mesaje de pe Twitter si bloguri
5297 | pot impune unele limite in localizarea lor.

| members: 41533 Deoarece mesajele importate din Twitter au fost

g . scrise de mai mult de 5.000 Twitterer-i (utilizatori

| g% Group members . Twitter) si au existat 30.000 de conturi in perioada

, - E ‘a "a o~ . alegerilor, Tnseamnd cd a sasea parte din Twitterer-ii

romani au participat la dezbaterile Tn 140 caractere.
(Figura 5). Un procentaj mult mai mic de utilizatori
Cirip au participat, deoarece platforma este utilizatd mai
ales pentru educatie si marketing.

Lﬂﬂ
'-ﬁ@nﬂ

R

Figura 5. Statistica membrilor grupului si a mesajelor
sursa: http://cirip.ro/grup/prezidentiale
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ANALIZA DATELOR

Pornind de la recomandarile lui Jungherr (2010), am decis sa prezentdm rezultatele din
grupul Prezidentiale privitoare la folosirea microblogging-ului in comunicarea politica, urmand trei
coordonate: COMUNITATE, COMUNICARE si CONVERSATIE (Figura 6)

communty

A

MB distribution channel Enrsociafob}jts'
All=);

Microbloaaina (MBI in political communication

Figura 6. Cei 3C ai comunicarii politice pe microblogging
(adaptare dupa Jungherr, 2010)

a) Microblogging-ul ca si creator de COMUNITATE. Cand discutam despre microblogging
ca si creator al unei comunitati, este evident ca in cadrul grupului Prezidentiale s-a constituit o
comunitate online, cu linii de discutie complexe si influentd dinspre candidati spre utilizatorii
obisnuiti si viceversa. Microblogging-ul/elementele de microcontinut au ajutat utilizatorii sa se
conecteze si sa socializeze in mod natural. Prin urmare, potentialii votanti si-au facut auzite vocile
si opiniile de catre politicieni si staff-urile lor electorale. Procesul a demonstrat validitatea afirmatiei
lui Kohen (2010) : « microblogging-ul poate dardma barierele dintre oamenii care in general sunt
perceputi a fi departe de noi intr-un fel sau altul» Statisticile realizate de Cirip indicd mai multe
aspecte cantitative importante (vezi Figura 7).
In ce mdasurd au furnizat candidatii i staff-urile lor de campanie informatii la zi, au facilitat
dialogul sau au rdaspuns la mesajele adresate de alfi utilizatori?
Observand conturile pe Twitter ale candidatilor (vezi Tabel 1), pot fi notate cateva
caracteristici comune:
= conturile au fost deschise la momentul inceperii campaniei, sau nu cu mult inainte
* mesajele au fost scrise la persoana intdi (exceptie @sorinoprescu — la persoana a treia) si
contin anunturi, evenimente, linkuri citre alte resurse, dar rareori interactiuni cu alti
utilizatori
* urmaresc un numar mic de utilizatori, exceptic @Mircea Geoana si @remuscernea
» raman active si dupa alegeri, exceptic @hunorkelemen
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Figura 7. Numarul de mesaje mentionand diferitii candidati

Putem concluziona ca, exceptandu-l pe @remuscernea, candidatii nu au participat efectiv la
dezbaterile in 140 caractere, pentru ca numarul mesajelor este redus, si numai cateva sunt adresate
direct altor utilizatori; ei nu incearcd sa interactioneze sau si initieze /comenteze/analizeze
problemele ridicate de utilizatori, pentru a castiga noi/mai multe voturi. Este insd un lucru bun ca
aproape toate conturile continua sa fie active dupa terminarea campaniei.

Tabel 1. Conturile Twitter ale candidatilor in timpul campaniei

&8 b= ‘= >

o - © = © — — [«5] =

Contul E'T g &5 < SeN | 2% 8 g

2S¢l 5| E| §= | §5E || ¢° Z

= =) Pl 8 °5 3 s S

=3 = a O

CrinAntonescu09| 46 81 |1065 351 2 20 127.08.09 Da
remuscernea 430 | 1642|1420 168 102 318 |03.09.09 Da
sorinoprescu 88 | 1314 | 748 185 0 10 {05.10.09 Da
tbasescu 38 14 | 2873 1801 7 7 08.10.09 Da
Mircea Geoana | 195 | 798 | 1089 879 11 65 |27.10.09 Da
hunorkelemen 81 84 | 189 6 2 32 |30.09.09 Nu
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b) Microblogging-ul ca un CANAL INVERS DE COMUNICARE spre evenimente politice.
Dezbaterile din mass-media traditionald, precum show-uri radio si TV, articole de presa tiparite,
documentare, mese rotunde, sau chiar Tntalniri cu electoratul au fost toate fie difuzate (retransmise
pe Twitter/Cirip - RT/RC), fie discutate cu argumente pro sau contra pe platforme microblogging.

Tagcloud-ul (norul de etichete) din figura 8, construit automat de Cirip si afisat intr-o zona
dedicata a grupului Prezidentiale, aratd ca prevaleaza comentariile despre candidati si preferintele
de vot.

#alegeri [POLITICA] actualizat Antonescu
bancuri bancurilor bula
cerutzc Crin depasit;11 domnul
Dragilor g EO a n a guvern interiu
Jokes miercuri mircea Nastase
ouale premier psd radeti
renumara renumararea sondaj Total)
Traian @zoso

Figura 8. Tagcloud-ul pe un esantion din cele 200 mesaje alese aleatoriu din grup

Tagcloud-urile (norii de etichete) sunt realizate conform criteriilor: termeni, utilizatori, si
link-uri, care au dat fiecarui membru al comunitatii Cirip posibilitatea de a afla care au fost cele mai
discutate sau mai mentionate subiecte, utilizatori i resurse in timpul campaniei. Aceste configuratii
sunt utile si pentru analizele post-campanie.

Putem sa le comparam si cu modul in care informatia despre candidati a fost reflectata in
media traditionala (canale TV si portale de stiri) (Figura 9).

In ceea ce priveste activismul politic, staff-urile de campanie ar trebui si invete cum si
foloseasca in mod corect tehnologia microblogging, pentru a intelege ce tipuri de activitai pot/ar
trebui sd realizeze politicienii pe o asemenea platforma si, mai important, cum vor fi evaluate
acestea.

25 —

@, show all
20

15+

10+

2008-10-24 20081 2008-11-13  109-11-21 2005-12-05 2005-12-15
Antonescu Basescu ,_-:',“'_ Becali Geoana
Oprescu 7 vadim

Figura 9. Evolutia mesajelor pe cele mai importante canale media traditionale
sursa: http://www.cirip.ro/cirip/chart2
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¢) Microblogging-ul ca si CANAL DE DISTRIBUTIE pentru obiecte sociale. in 2005, Jyri
Engestrom, co-dezvoltator al platformei de microblogging Jaiku, a lansat o teorie afirmand ca, in
cele mai multe cazuri, oamenii isi intemeiaza relatiile pe obiecte sigure, pe care el numeste “obiecte
sociale”. Acestea pot fi atat fizice, asa cum este “locatia”, cat si semi-fizice, precum “atentia” sau
chiar conceptuale, precum “prezenta on-line”. Engestrom afirma ca oamenii nu interactioneaza
direct unii cu altii, ci mai degraba prin intermediul unor anumite obiecte ce impun o valoare
comuna. Conform acestei teorii, care pare extrem de flexibild cand abordeaza microblogging-ul ca
pe o retea de socializare, obiectele devin centrul oricdrei relatii sociale si nucleul/notiunile
fundamentale ale unei (puternice) retele de socializare.

Astfel, in jurul acestor obiecte pot fi formate retele, ce conecteaza oameni cu obiecte,
obiecte cu oameni, obiecte cu obiecte si, probabil, oameni cu oameni. In microblogging, obiectul
social este clar: prezenta online, cu alte cuvinte ceea ce vrei sa faci online. Transmisia n direct
(livestream) poate fi furnizata online sau in alte moduri, de la folosirea SMS, a unui desktop sau a
unui client de telefonie mobild, pana la intrari automate prin adaugarea unui feed RSS la serviciul
de microblogging folosit.

Cirip permite crearea unui profil/portofoliu personal cuprinzand idei, proiecte, cercetari, si
surse de informatie, obiecte multimedia create individual sau prin colaborare. Din aceastda
perspectiva putem spune ca Cirip este o retea centrata pe profil, conform clasificarii lui Stutzman
(2009) si analizei lui Conole-Culver (2009). Deoarece Cirip.eu integreaza o gama larga de aplicatii
Web 2.0 si retele de socializare orientate pe resurse, aceasta este o retea de socializare constituitd pe
baza obiectelor multimedia, prin urmare si o retea centratd pe obiect. Prin extensie, grupurile private
sau publice pot fi considerate obiecte sociale.

In grup putem identifica postere/caricaturi/colaje de campanie in format imagine,
audio/video clipuri sau remix-uri electorale, prezentari sau documente diferite, precum si link-uri
spre articole care au fost postate de alti utilizatori, toate acestea reprezentdnd obiecte multimedia
(vezi Tabel 2). Deoarece avem de-a face cu un continut de tip Push and Pull, interactiunea creata in
jurul acestor obiecte a fost cel mai relevant aspect.

Tabel 2. Tipuri de mesaje

Mesaje: 41533 Link-uri Tn mesaje: 21942
Utilizatori: Obiecte multimedia in mesaje:
e Cirip: 55 e Audio: 51
e Twitter: 5242 e Imagini: 344
e Video: 641
e Live Video: 42
e Prezentari: 62
o Figier: 54
Sondaje: 5

OBSERVATII FINALE

Trebuie sa observam ca, dupa incheierea celui de-al doilea tur de scrutin, candidatii/staff-
urile au redus fluxul de informatii. Acelasi lucru nu este valabil pentru alegatori, care au continuat
sd scrie i sa schimbe informatii i idei privind procesul electoral trecut. Studiul nostru arata ca rolul
microblogging-ului in aceastd campanie a fost limitat, rolul sdu imediat fiind cel mai probabil strict
acela de a mobiliza populatia sa iasd din casa si sa-si exercite votul. Desi intentia a fost sa copieze
modelul american la nivel national, ea nu s-a materializat chiar la acelagi nivel. Si totusi, a
influentat comunicarea prin microblog-uri opiniile cetatenilor si i-a transformat in participanti activi
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in campanie si in dezbateri? Un raspuns scurt este: probabil ca nu. Oricum, a reusit sa stimuleze
actorii politici, dar si cetatenii, sa relationeze cu cele trei componente descrise mai sus.

In consecinti, grupul poate fi considerat o capsuli a timpului care stocheaza mesajele de 140
caractere expediate de candidati, staff-uri de campanie, si cel mai important, de internauti. Aceasta
capsuld a timpului poate fi folositd pentru cercetari viitoare :

* o analizd a implicarii staff-urilor si a candidatilor in strategia de comunicare prin

marketing politic prin intermediul canalelor media de socializare;

* 0 imagine statisticdA a campaniei, reflectind numarul, varsta, distributia geografica a

participantilor, precum si procentajele de fani/suporteri ai diferitilor candidati;

= utilizarea instrumentelor mobile in comunicare etc.

In momentul scrierii acestui articol au trecut sase luni de la alegerile prezidentiale care au
avut loc In Romania. Ramane de vazut daca in urmatorii patru ani vom fi capabili s convingem
oamenii sd participe la procesul democratic, sa fie mai activi in domeniul politic prin utilizarea
microblog-urilor (si nu doar a blog-urilor sau a altor retele de socializare precum Facebook-ul, de
exemplu), si sa-si imbunatateasca atitudinea civica in raport cu procesul electoral.

BIBLIOGRAFIE

1. Anderson, D. (2009). How has Web 2.0 reshaped the presidential campaign in the United
States? Proceedings of the WebSci'09: Society On-Line, 18-20 March 2009, Athens, Greece.

2. Burns, A., Eltham, B. (2009). Twitter Free Iran: an Evaluation of Twitter's Role in Public
Diplomacy and Information Operations in Iran's 2009 Election Crisis. Communications
Policy & Research Forum 2009, 19th-20th November 2009, University of Technology,
Sydney.

3. Conole, G., Culver, J. (2009). Cloudworks: Social networking for learning design, Ascilite

Conference. http://www.ascilite.org.au/conferences/melbourne08/procs/conole.pdf.

Digital Future Report 2009. http://www.digitalcenter.org.

Dumitru, M. (2009). Campania electorala in era Internetului. Sfera Politicii 143. 67-73.

Gutu, D. (2007). New Media, Tritonic Publishing House, Bucharest.

Hart, Jane. (2009). Top 100 Tools for Learning 2009, http://c4lpt.co.uk/recommended.

Holotescu, C., Grosseck, G. (2009). Indicators for the analysis of learning and practice

communitice from the perspective of microblogging. Proceedings of the 5th International

Scientific Conference, eLearning and Software for Education, Bucharest, 9-10 April 2009.

9. Hurme, T. (2009). Online Campaign Strategy, Web 2.0 tools, and voter preference in the
2008 U.S. Presidential Election. CEU Political Science Journal (CEU Political Science
Journal), issue: 04 / 2009, 566-606.

10. Internet Usage in Europe (2009). http://www.internetworldstats.com/stats4.htm#europe.

11. Jungherr, A. (2010). Twitter in politics: Lessons Learned during the German Superwahljahr
2009. CHI 2010, April 10-15, Atlanta, Georgia, USA

12. Kohen, A. (2010). Twitter and Political Theory. 2010 APSA Teaching and Learning
Conference Paper. Available at SSRN: http://ssrn.com/abstract=1544632

13. Malita, L. (2007). Software-ul Social. In Revista de Informatica Sociala nr. 7/2007, pag. 30-
41, accesibil la http://www.ris.uvt.ro/wp-content/uploads/2010/06/ris7-iunie-2007.pdf.

14. Morozov, E. (2010). A twitter revolution without revolutionaries. re.publica conference.
Berlin  14-16  April. http://re-publica.de/10/event-list/a-twitter-revolution-without-
revoluationaries/

15. Mungiu-Pippidi, A., Munteanu, 1. (2009). Moldova’s 'Twitter Revolution'. Journal of
Democracy, Vol. 20, No. 3, July 2009.

16. O’Connory, B., Balasubramanyany, R., Routledgex, B.R., Smithy, N.A. (2010). From
Tweets to Polls: Linking Text Sentiment to Public Opinion Time Series. Proceedings of the
International AAAI Conference on Weblogs and Social Media, Washington, DC, May 2010.

O~NoO R~

m Pag. 40: Revista de Informatica Sociala | Vol. Il (13) / 2010 | ISSN 1584-384X



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Pew Internet (2009). Online participation in the social media era.
http://www.pewinternet.org/Presentations/2009/RTIP-Social-Media.aspx.

Polat, R. K. (2005). The Internet and Political Participation: Exploring the Explanatory
Links, European Journal of Communication 2005; 20; 435,
http://ejc.sagepub.com/cgi/content/abstract/20/4/435.

Popescu, G.H. (2009). Hai la lupta cea mare cu Twitter la votare.
http://www.cyberculture.ro/blog/2009/11/20/hai-la-lupta-cea-mare-cu-twitter-la-votare/
Stutzman, F. (2009). Information Seeking During a Life Transition. AOIR 2009 Doctoral
Colloquium, Milwaukee, http://fredstutzman.com/papers/AOIRDC2009_Stutzman.pdf.
Trafic.ro Statistics 2008, http://www.trafic.ro/centru-presa/comunicate/trafic-ro-romanii-
sunt-foarte-pasionati-de-jocurile-online.

Tudor. S. (2008). Politica 2.0. Politica marketingului politic, Tritonic Publishing House,
Bucharest.

Tumasjan, A., Sprenger, T.O., Sandner, P.G., Welpe, I.M. (2010). Predicting Elections with
Twitter: What 140 Characters Reveal about Political Sentiment. in Proceedings of the
Fourth International AAAI Conference on Weblogs and Social Media.

Warren, Mark E. (2002) “What Can Democratic Participation Mean Today?”, Political
Theory 30: 677-701.

Rezumat

Noile media precum blogurile, retelele sociale au schimbat dramatic peisajul politic. Astfel, iTn cazul unor
state precum SUA, Iran, Moldova, microbloggingul - Tn special platforma Twitter - s-a dovedit a fi un
instrument eficient de comunicare. Care este insa cazul Romaniei, in contextul in care alegerile prezidentiale
s-au derulat Tn 2009 ntr-un context diferit fata de cele de acum cinci ani, fiind primele alegeri:

dupa aderarea Romaniei la UE;

ce nu au coincis cu alegerile parlamentare;

au avut loc dupa un mandat de cinci ani;

social media a devenit matura, campania electorala desfasurandu-se online pe site-uri dedicate,
precum blogurile, Facebook, YouTube, Flickr si microbloguri.

Analiza realizata de autoarele acestui articol se concentreaza asupra impactului pe care comunicarea in 140
de caractere, pe platformele de microblogging Twitter si Cirip a avut-o asupra alegerilor prezidentiale din
Romania, umarindu-se aspectele:

implicarea staff-urilor si a candidatilor in strategia comunicarii de marketing politic;

influenta comunicarii pe microbloguri a opiniilor cetatenilor si cum i-a facut participanti activi in
campanile prin dezbateri online;

numarul de participanti, procentele de simpatizanti/sustinatori pentru diferiti candidati, elemente
multimedia folosite Tn comunicare, subiecte abordate, utilizare instrumente mobile Tn comunicare etc.

Studiul a fost facilitat de proiectul online Prezidentiale (http://cirip.ro/grup/prezidentiale), un grup dedicat pe
platforma de microblogging Cirip.eu considerat ca o capsula a timpului care pastreaza mesajele in 140 de
caractere ale candidatilor, ale staff-urilor de campanie si ale cetatenilor.

Cuvinte cheie: microblogging, politica, Romania, alegeri prezidentiale, Twitter, Cirip
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ABSTRACT

Almost all research papers which describe the relation between Internet and
social life, are focusing on the features of the Internet which lead to
consolidation or attenuation of human relationship. The most pessimist
results are showing that the Internet is a substitute of other traditional social
form which leads to the decline of communication between family members,
or community members. A less studied theme, but very important one, is the
description of how people are constructing their virtual identity when they
are presenting themselves on the computer screen. A study like this will
help to understand the structure and the relation between members of
virtual community, also the implication of virtual space on the real identity.
Taking into consideration all those observations, this study is concerning
about the description of the process in which people are reconstructing their
identity in Second Life community. | chose this community because it has
over twelve million members from almost all world and over two thousands
Romanian users. The description of this process begins with the perception
of the members on the virtual space and on theri virtual identity. Data
collection was carried out using observation and interview. This study
reveals the significance of the avatar in the process of construction of virtual
identity.

Key words: identity, virtual identity, virtual community, avatar, space, body,
interaction, Second Life, time

REZUMAT

Majoritatea studiilor care descriu relatia dintre Internet si viata sociald se
concentreaza asupra caracteristicilor Internetului care duc la consolidarea
sau atenuarea relatilor umane. Cele mai pesimiste rezultate aratd ca
Internetul este un substitut al formelor traditionale de interrelationare care
duce la declinul comunicarii intre membrii familillor sau ai comunitatilor. O
temd mult mai putin studiatd, dar la fel de importanta, este descrierea
modului Tn care oamenii Tsi construiesc identitatea virtuala cand se prezinta
in fata calculatoarelor. Un astfel de studiu ne-ar putea ajuta sa intelegem
structura si relatia dintre membrii comunitatilor virtuale, dar si implicatiile
acestui spatiu asupra identitatii reale. Tindnd cont de aceste observatii,
acest studiu este preocupat asupra descrierii procesului prin care oamenii
isi reconstruiesc identitatea in comunitatea Second Life. Am ales aceasta
comunitate deoarece are peste 12 milioane de utilizatori in intreaga lume si
peste 2 mii Tn Romania. Descrierea acestui proces incepe cu perceptia
utilizatorilor asupra spatiului virtual si asupra propriei identitati virtuale.
Culegerea datelor a fost facutd cu ajutorul observatiei nestructurate si a
interviului semi-structurat. Acest studiu releva printre altele semnificatia
avatarului in procesul de construire a identitatii virtuale.

Concepte cheie: identitate, identitate virtuala, comunitate virtuala, avatar,
spatiu, interactiune, corp, Second Life, timp




REDEFINIREA CONCEPTULUI DE IDENTITATE

Studiile care au cercetat impactul Internetului asupra societatii si, implicit, asupra
individului au ajuns la concluzia potrivit careia atat dezvoltarea intensa a acestui spatiu virtual, cat
si profundele schimbari survenite la scard macrosociald precum dezvoltarea tehno-economica,
intensa urbanizare, perfectionarea si masificarea mijloacelor de comunicare, democratizarea si
pluralismul, diversificarea stilurilor de viata, marcheaza radical mecanismele intime de formare si
structurare ale sinelui, respectiv ale identitatii. Cele mai importante consecinte ale acestor schimbari
sunt accentuarea indentitatilor multiple si contextuale, detasarea sinelul de structurile si statusurile
sociale rigide si cultivarea trasaturilor intime, interne (Ilut, 2001: 59). Astfel identitatea redevine un
subiect de cercetare atat pentru studiile macro cat si pentru cele micro. Din cauza acestei pluralitati
apar anumite tensiuni intre si in teoriile referitoare la identitate.

Studiul identitatii a format o preocupare criticd printre teoriile sociologiei moderne.
Introduse de lucrarile lui Cooley si Mead, preocupdrile stiintifice asupra identitatii s-au extins,
identitatea ajungand centrul discursurilor sociologice contemporane. Pe de o parte, sunt cercetarile
care abordeaza teoriile macrosociale care privesc identitatea ca fiind ceva esential, unitar, fix si
fundamental de neschimbat. Aceastd identitate caracterizeazd societatile traditionale. Asa cum
subliniazd Friedman (1992), identitatea in societatile premoderne era o functie a rolurilor
predefinite ale societatii, un sistem traditional al miturilor care furniza orientare si sanctiuni
religioase pentru locul fiecaruia in lume, loc care era serios circumscris in comportamentul si
gandurile oamenilor. Odata niscut, omul avea o traiectorie bine stabilita si fixa. In aceste societiti,
identitatea nu era problematica si nu era subiectul discutiilor sau reflectiilor. Indivizii nu erau supusi
crizei identitatii sau modificarii radicale ale acesteia. Fiecare era membrul unui grup si avea 0
anumitd functie, iar acest lucru nu putea fi schimbat (Gegas, 1982, Lash si Friedman, 1992).
Acestea au fost primele teorii cu privire la conceptul de identitate.

In anii *70 incep s domine studiile care se centreaza in primul rand pe individ si care nu vad
identitatea ca ceva dat din nastere, ci ca pe un proces care se formeaza in timp. Aceste teorii au in
centrul lor persepective microinteractioniste si sunt focalizate in primul rand asupra procesului de
formare a identitatii, explorand modalititile Tn care interactiunile interpersonale intervin in
construirea acestuia. Una dintre cele mai importante perspective microinteractioniste este
interactionismul simbolic care spune ca identitatea este mai degrabd un produs al interactiunilor si
nu o entitate constanta (Karen, 1997).

Dar schimbarile la nivel global au facut ca perspectivele macrosociale sa revina in prim-
planul explicatiilor termenului de identitate. Conceptualizarea identitatii s-a schimbat odata cu
teoriile postmoderne care surprind doua viziuni distincte. Pe de o parte sunt teoriile care
argumenteaza cd, spre deosebire de identitatea specifica societatilor traditionale, atat identitatea
modernd cat si cea postmoderna contin un nivel de reflexibilitate. Aceasta reflexibilitate produce o
eroziune a individualitatii, fapt care sugereaza ca fiecare poate sa-si schimbe viata oricand, ca
identitatea poate fi usor reconstruita si ca fiecare este liber sa se schimbe si sa se produca pe sine
Tnsusi asa cum vrea. Pe de altd parte, avem teoriile care spun cé in societatea moderna identitatea
ramane relativ substantiald si fixa, circumscrisd acelor seturi de roluri si norme valorizate de
societate. Individul Incd trebuie sa aleaga, sd insuseascd si sd reproduca aceleasi roluri, norme si
asteptari definite si disponibile social pentru a-si castiga identitatea intr-un proces complex de
recunoastere mutuala (Lash, Friedman, 1992). Adevarata modificare are loc in identitatea
contemporand care este vazutd ca una a schimbarii, a fragmentarii si a jocului teatral. Identitatea de
azi, spune Friedman devine o libera alegere, o prezentare teatrald a sinelui, in care fiecare este
capabil sa se autoprezinte intr-0 multitudine de roluri, imagini si activitati (p 154). Indiferent de
viziunea adoptatd, perspectiva postmoderna incearcd o reconceptualizare a identitatii, argumentand
faptul ca identitatea se schimba din ceva stabil si predestinat si devine din ce in ce mai instabild,
multipld, mobila si tranzitorie. Pe de o parte exista teorii care vad aceastd schimbare ca o crestere a
libertdtii de a te juca cu propria identitate si de a-ti schimba viata dramatic, pe de altd parte exista
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teoreticieni care sustin ca noua dimensiune a identitatii poate duce la o viatd complet defragmentata
si instabila.

Anthony Giddens n studiile sale cu privire la efectele modernitatii asupra societatii,
respectiv a individului, respinge teoriile potrivit carora asistam la o crizd a identitatii care produce
rupturi in ordinea sociald. Giddens (2000) nu neaga fragmentarea si multiplicitatea experientelor
contemporane. Acesta recunoaste cd in lumea modernitatii tarzii indivizii fac fatd unor dileme
cronice in construirea propriilor identitati, deoarece se confruntd cu posibilitatea de a alege dintr-0
paleta largd de optiuni comportamentale. Dar, spune Giddens, aceastd recunoastere trebuie
echilibrata prin constatarea tendintelor favorabile integrarii, a autocontrolului si a globalizarii,
conditii ce permit ca autonomia personala sa fie maximizata si identitatea sa fie construita deliberat.
Pur si simplu, spune Giddens, nu este adevarat cad in conditiile modernitatii traim intr-0 lume de
straini [...] legaturile personale se modeleazd continuu intre persoane care nu se cunosteau inainte
si poate nu se vor cunoaste niciodata [...] Traim intr-0 lume populatd, nu in una de chipuri
anonime (p.134).

Autorul marcheaza in tezele lui trei aspecte generale ale dinamismului modern: separarea si
recombinarea timpului si a spatiului, deincapsularea si reincapsularea sistemelor sociale, si
constiinta unei ordini si reordini reflexive ale relatiilor si institutiilor sociale (Giddens, 2000).
Acesta argumenteaza cd schimbarile identitatii sunt datorate, 1n principal, rupturii spatiului de timp.
In societatile premoderne, spune autorul, spatiul si locul coincid deoarece dimensiunile spatiale ale
vietii sociale sunt in bund masura si pentru cea mai mare parte a populatiei dominate de prezenfa
prin activitdti localizate. Aparifia modernitatii rupe spatiul de timp intretinand relatiile intre altii
absenti, localizati la distantd de orice situatie datd de interactiunea fatd in fatd [...] ceea ce
structureaza localul nu este pur si simplu ceea ce este prezent in scend; forma vizibila a localului
ascunde relatiile distantate care ii determind natura (Giddens, 2000: 24).

Modernitatea disloca, increderea in persoane nu mai este centrata pe legaturi personalizate
in cadrul comunitatii locale sau pe legaturile de rudenie. Trdind intr-un timp si spatiu globalizant si
moderne oamenii interactioneaza cu altii care le sunt strdini. Altfel spus, se cultiva relatii intime,
pure, fard constrangeri, bazate pe alegeri libere, incredere si pretuire reciproca (Ilut, 2001: 59). Dar,
spune Giddens, ceea ce aduce nou modernitatea tarzie este faptul ca relatiile intime pot fi sustinute
si de la distantd. In mod virtual, sunt posibile contactele regulate si sustinute cu alfi indivizi aflati in
orice punct de pe suprafafa globului si uneori sub si deasupra pamantului (Giddens, 2000: 134). Cu
toate ca perspectiva postmodernitatii ofera un cadru conceptual larg pentru intelegerea cauzelor care
au dus la redefinirea identitatii, scopul acestei lucrari este observarea impactului pe care le-au avut
aceste schimbari asupra practicilor in care oamenii isi construiesc identitatea. Este identitatea cu
adevarat instabild si tranzitorie? Pentru a intelege modul in care oamenii isi construiesc identitatea
n viata de zi cu zi, trebuie sa ne indreptdm privirile asupra perspectivelor microinteractioniste.

Una dintre cele mai cunoscute perspective microinteracioniste care Tsi concentreaza atentia
asupra individului si a relatiilor interpersonale este interactionismul simbolic. Premisa principala a
acestei perspective este ca oamenii ataseaza intelesuri simbolice obiectelor, comportamentelor, lor
nsile si altor oameni, apoi dezvolta si transmit aceste intelesuri prin interactiuni. Societatea este
privitd ca un context in care identititile sunt stabilite si mentinute printr-un proces de negociere.
Negocierea identitatii se produce in spatele scenei, aceasta fiind un concept central in dramaturgia
cotidiand, o ramurda a interactionismului simbolic. Erving Goffman este unul dintre analistii
dramaturgiei cotidiene. Fara a fi initiatorul acesteia, sociologul aplica modelul teatral pentru a
diseca logica jocurilor de roluri care stau in centrul interactiunilor sociale din viata cotidiani. In
Viata cotidiana ca spectacol acesta este interesat in primul rand de modul in care individul, aflat in
situatii obisnuite de activitate, se prezintd pe sine si isi prezinta activitatea sa celorlalti, de modurile
in care ghideaza si controleaza impresia acestora despre el si de tipurile de lucruri pe care le poate
face in timp ce performeza in fata celorlalti (Goffman, 2003:27). Acesta descrie in detaliu jocul de
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scend si managementul impresiei implicate in prezentarea sinelui in mediile sociale. Identitatile sunt
castigate pe baza performarii competente a actorilor.

Multitudinea perspectivelor asupra problematicii identitatii face aproape imposibila
circumscrierea unei definitii universal valabile. Dar daca acceptam ideea ca sinele modern Tsi asuma
idenitatea multipld, necesitatea alegerii si instabilitatea unei identitdti construite, atunci putem
concluziona ca identitatea de azi devine o libera alegere, o prezentare teatrala a sinelui, in care
fiecare este capabil sa se autoprezinte intr-0 multitudine de roluri, imagini si activitati. Altfel spus,
identitate este o extensie a liberei alegeri si a identitatii multiple care accepta conditia de schimbare
rapidd si intensa a societatii. Aceastd identitate se concretizeazd In interactiunile fiecaruia cu
celilalt. In acest fel celdlalt este un constituent al identitatii si, in consecintd, identitatea unui
individ depinde de recunoasterea acesteia de citre publicul in fata ciruia are lor performarea. In
aceastd lucrare admitem ideea ca identitatea poate fi construitd atat in interactiunile fatd in fata, cat
si in cele virtuale, cu conditia ca spatiul virtual in care acestea au loc sd nu limiteze comunicarea
dintre utilizatori la text.

COMUNITATILE VIRTUALE - NOILE FORME DE VIATA SOCIALA

Modernitatea nu a produs doar redefinirea conceptului de identitate ci a redefinit relatia intre
timp si spatiu. Daca in modernitate spatiul reprezenta distinctia intre aici si acolo, oferindu-le
oamenilor capacitatea sd aprecieze ce inseamna departe si aproape, in modernintatea tarzie, asa cum
Giddens a argumentat in tezele sale, locul devine o pura fantasmagorie. El spune ca asistam la o
separare a spatiului de loc, proces pe care il numeste dezvoltarea spatiului gol (Giddens, 2000:24).
Prin conceptul de loc autorul intelege plasarea fizica a activitatii sociale ca situata geografic.

In societatile premoderne spatiul si locul coincid deoarece
dimensiunile spatiale ale vietii sociale sunt in bund masura si
pentru cea mai mare parte a populatiei dominate de prezenta prin
activitati localizate. Aparitia modernitatii rupe spatiul de timp
intretinand relatiile intre altii absenti, localizati la distanta de orice
situatie data de interactiunea fata in fata (Giddens, 2000: 24).

Aceasta rupturd a spatiului de timp a dus la ceea ce Giddens numea deincapsularea (sau
dislocarea) care este definita ca fiind un proces de transfer al relatiilor sociale din contexte de
interactiune locale si restructurarea lor pe distante infinite de spatiu-timp. Dezvoltarea acestor
mecanisme transfera activitatea sociala din contexte localizate, reorganizand relatiile sociale pe
distante spatiu-timp mari. Cadrul conceptual al distantarii in spatiu-timp, continua sociologul, ne
atrage atentia asupra relatiilor complexe stabilite intre implicarea locald (circumstantele co-
prezentei) si interactiunile la distanta (legaturile prezentei si absentei). O caracteristica a dislocarii
este insertia noastra intr-un decor cultural si informational globalizat. Acesta nu este un fenomen de
instrainare de elementele locale, cat unul de integrare in comunitdti globalizate ale experientei
impartasite. Aparitia mijloacelor de comunicare electronice accentueaza fard indoiald aceste aspecte
de dislocare deoarece ele extind prezenta in mod instantaneu si la asemenea distante (Giddens,
2000: 26-54).

Aceste consecinte au atras atentia sociolgilor ale caror pareri s-au polarizat imediat. Pe de o
parte sunt cei care cred cd aceasta schimbare duce la o dezordine sociald, la un haos, la o criza a
identitatii (Lash, Friedman, 1992). Unele studii au ardtat ca Internetul ar substitui alte forme de
socialzare, utilizarea Internetului fiind n relatie directd cu declinul comunicarii intre membrii
familiei, declinul Tn retelele sociale si cu cresterea singuratatii si a depresiei (DiMaggio, 2001:314).
Raymond Barglow (1994) sustine si el aceastd pozitie si spune ca legatura umana pe care ne-0
amintim cu nostalgie ca fiind asociatd cu comunitati mici, cu relatii de rudenie indelungate si cu
institutii economice si politice vechi este perceputa din ce in ce mai des ca fiind dizolvata,
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contribuind la sentimentul de esec si incertitudine (p.123). Pe de alta parte sunt teoreticienii care
sustin ca procesul care a dus la o rupturad in ordinea sociala este insotit de un revers: odata distrusa
ordinea sociald, aceasta tinde sd se refaca. Fukuyama, unul dintre autorii care vorbesc despre
reorganizarea ordinii sociale, spune cad societatea postindustriald are in aceeasi masurd nevoie de
reguli si norme precum societatea industriala, doar ca acestea sunt diferite, dar asta nu inseamna ca
nu existd (Fukuyama, 2002:63). Giddens numeste acest proces de autoreglare a normelor si a
valorilor reincapsulare.

Un astfel de proces, care a dus la o redefinire a relatiilor dintre oameni, care a schimbat
modul de actiune al oamenilor, care invinge spatiul si timpul este Internetul. Din cauza acestor
calitati pe care le poseda numerosi sociologi au devenit interesati de efectele Internetului asupra
societatii si asupra individului (DiMaggio, 2001:318). Rezultatele studiilor demarate de acestia au
ajuns la un aparent paradox. Pe de o parte sunt studiile care atesta faptul ca Internetul disloca, fara
sd mai existe un proces de reincapsulare. Potrivit acestora Internetul a produs o ruptura la nivelul
relatiilor sociale, a comunitatilor si, implicit, la nivelul capitalului social (Lash, Friedman,
1992:141). Pe de alta parte sunt studii care argumenteaza ca, din contrd, cei care sunt utilizatori ai
Internetului se implicd mai mult in relatiile cu familia, cu vecinii, in problemele comunitétii din care
fac parte. Potrivit acestor studii Internetul este un proces de reincapsulare care a permis construirea
unor noi tipuri de relatii, a unor noi tipuri de viata sociald si implicit a unor noi forme de construire
a identitatii (Taylor, 1999:438). Chiar daca internetul este in primul rand un proces de
deincapsulare, care transferd relatiile sociale din contextele locale pe distante mari de spatiu si timp,
acesta ofera in acelasi timp posibilitatea de a conserva legaturile intre oameni aflati la mii de
kilometri distanta, lucru imposibil pana acum. Astfel de locuri care se bazeaza exclusiv pe relatiile
dintre oameni sunt comunitatile virtuale. acestea dau posibilitatea membrilor sa experimenteze noi
tipuri de viata sociala, care sunt la fel de reale ca cele din viata de zi cu zi.

Wellman argumenteazd in studiul sau Networks in the global village (apud Renninger,
Shummar, 2004) ca Internetul a contribuit la o schimbare de la o societate bazata pe grupuri la una
bazata pe retele care inseamna decuplarea comunitatilor de proximitatea spatiald. Acest lucru a dus
la formarea comunitatilor virtuale care s-au extins foarte rapid in tinutul vietii de zi cu zi si au
devenit o parte integratd atat a comunicarii interpersonale cat si a celei de masa. Aceastd noua
relatie intre spatiu si indivizi, respectiv societate, a dat nastere unui model relativ nou de interactiuni
umane care sunt posibile doar prin intermediul retelelor de calculatoate. Comunitatile virtuale devin
0 combinatie unica intre interactiunile virtuale si fizice, imaginatie sociald si identitate (Renninger,
Shummar, 2004:37). Astfel apare intrebarea daca acestea redefinesc conceptul de comunitate, sau
cauzeaza declinul societatii? Pentru a putea ajunge la un raspuns valid al acestei intrebari trebuie
lamurit intelesul conceptului virtual, care este unul problematic, deoarece, in intelesul comun, se
suprapune in mare masura cu termenul de ireal. Faptul ca nu este fizic, palpabil nu inseamna ca nu
este real. Comunitdtile sunt virtuale in sensul cd sunt mediate si imaginate, dar nu sunt o realitate
separatd, fiind populate de aceiasi oameni din viata de zi cu zi. Internetul este vazut ca unul din
numeroasele moduri prin care aceiasi oameni interactioneaza. Mai mult decat atat, exista studii care
atesta ca aceste comunitati s-ar putea s amplifice numdrul comunitatilor fatd in fatd si ar putea sa
micsoreze problemele aparute odatd cu scaderea participarii active in comunitatile fatd in fata
(Blanchard, Horan, 1998:296). Pe de altd parte o diferentiere intre aceste comunitati nu este
sustenabild deoarece o comunitate virtuald este foarte asemanatoare comunitatii reale, cu exceptia
ca aceasta se formeaza prin comunicarea electronica si nu este legata de timp si spatiu. Acestea
leagd oameni cu aceleasi interese, oferindu-le o oportunitate de a sta impreuna, de a impartasi
propriile experiente, sentimente, nevoi. Cei care aleg sa ia parte la comunitatile virtuale nu sunt
defavorizati, ei avand posibilitatea sd faca aproape tot ce fac in viata reald: sa lege prietenii, sa faca
afaceri, sd faca cumparaturi etc. doar ca sunt nevoiti sa-si lase corpul in fata calculatorului si sa se
transpund cu ajutorul avatarurilor in lumea virtuala.
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In ciuda caracteristicii comune a comunititilor virtuale, aceea de a se forma in urma
intereselor comune impartasite de membri, aceste structuri sociale se pot diferentia din perspectiva a
doua caracteristici fundamentale: structura timpului si cea a spatiului. Dacd analizam comunitétile
virtuale Tn virtutea acestor caracteristici, spune Gotved (2002), apar intrebarile daca structura
timpului este sau nu sincronizata si daca respectiva comunitate detine sau nu un loc impartasit.
Astfel, timpul poate sa fie timp real sau decalat. Dar nu constructia timpului este factorul crucial al
diferentierii comunitatilor, deoarece comunitatile evolueaza la fel de bine, indiferent daca timpul
este real sau decalat. Existenta unui loc impartasit pare sa fie totusi caracteristica definitorie pentru
diferentierea comunitatilor online. Acest loc impartasit poate fi asociat cu al treilea loc, un loc de
intalnire (Gotved, 2002:423). Potrivit lui Oldenburg, cel care a vorbit pentru prima data de
necesitatea unui astfel de spatiu (apud Soukup, 2006:421) al treilea loc existd in afara casei si
dincolo de locul de munca. Sunt spatii unde oamenii se adund in primul rand pentru a se bucura de
compania celuilalt. Un astfel de spatiu oferd un context prielnic pentru sociabilitate, spontaneitate si
exprimare a emotiilor. Un al treilea loc ii ofera unui individ atat oportunitatea de a se distanta de
cerintele stresante de la locul de munca si de viata de acasd, precum si sentimenul de incluziune prin
participarea la activitati de grup sociale. Mai exact, al treilea spatiu serveste ca un mijloc prin care
individul poate tine pasul cu realitatea prin legaturi personale in afara locului de munca si a casei
(Soukup, 2006:425).

Gotved (2002) merge mai departe cu diferentierea comunitatilor, si propune o tipologie a
spatiului virtual care consistd din trei dimensiuni, iar ipoteza este ca fiecare tip de comunitate are
propria distribuire ale acestora. Dimensiunile sunt interpretate simultan Tn procesul de interactiune
si de aceea tipologia ne poate ajuta sd realizam in ce fel conteaza spatiul in viata online. Aceste
dimensiuni sunt numite: interface space, the social space si metaphorical space.

Interfaga  marcheaza spatiul impartasit, indiferent de tipul comunitatii. Vizibilitatea
comunicdrii $i a interactiunilor din comunitate este importantd pentru navigare, interactiuni si
interpretari de toate tipurile. Spatiul impartdsit de pe ecran usureaza experienta existentei
comunitatii i, In consecintd, a conectarii. Spatiul impartasit si granitele sunt facute vizibile in acest
nivel ca simboluri ale extinderii comunitatii. Cu alte cuvinte, spatiul interfatd poate sa fie mai mult
sau mai putin sofisticat, dar este definit in primul rand de software — programe, protocoale, servicii
si mai putin de hardware — granitele ecranului. Designul acesteia este de cele mai multe ori simplu —

Spayiul social virtual este constituit de interactiuni umane mediate cu ajutorul calculatorului.
Tn timp ce citesti textul il interpretezi in functie de intelesurile sociale, iar aceste interpretiri variaza
de la un membru al comunitatii la altul. Spatiul social este totalitatea interactiunilor, interpretarilor,
imaginatiei, asteptarilor si a demarcatiilor. Asadar spatiul social este principala caracteristica a
comunitatilor online si este o componenta foarte atractiva. Este derivat din interactiunile vizibile si
imaginatia noastra despre altii. Este complexitatea culturii umane mediate de calculator, definita in
primul rand de participantii activi al spatiului online.

Spayiul virtual metaforic se suprapune cu interfata si cu spatiul social. Este o reconstructie a
lumii offline pe care o0 cunoastem si o costructie al unui nou tip de lume cu diferite norme. Spatiul
metaforic reprezinta toate tipurile de obiecte si imagini folosite pentru a crea aceastd dimensiune
imaginata tridimensionald. Exista o legatura directd intre metropola si spatiul cibernetic, o legatura
care este construitd in viata de zi cu zi. Spatiul metaforic este de cele mai multe ori descris In
aceeasi maniera precum metropola: mediul in continud schimbare, multitudinea de strdini si traficul
mare cauzeazd imense prabusiri ale relatiilor umane cu mediul.

Tn spatiul virtual exista malluri, piete, cafenele, primirii etc.; oamenii se deplaseaza printre
straini, navigand spre spatii sociale necunoscute cautdnd urme de conexiuni (Gotved, 2002:423).

Hagel si Armstrong (apud Rothaermel, Sugiyamab, 2000) spun ca aceste comunitati virtuale
indeplinesc patru tipuri de nevoi care contribuie fundamental la decizia oamenilor de a-si petrece
timpul in spatiul virtual. Aceste nevoi sunt: interesul, construirea de relatii, tranzactiile si fanteziile.
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in functie de aceste nevoi existd patru tipuri de comunitati virtuale: comunitati de interes,
comunitdti bazate pe relatii, comunitdti bazate pe tranzactii si comunitati ale fanteziilor, care pot fi
analizate din prisma tipologiilor spatiului virtuale. Comunitatile de interes sunt formate de indivizi
care imparasesc aceleasi interese, expertize si pasiuni intr-un anumit domeniu cum ar fi: design
interior, sport, masini etc. De cele mai multe ori acestia folosesc o platforma de tip interfasa.
Elementul social si personal este mult mai evident dezvoltat in comunitdtile bazate pe relatii, care
sunt formate de indivizi care impartasesc aceeasi nevoie de a stabili conexiuni particulare, de cele
mai multe ori intense, cum ar fi dragostea, moartea unei persoane apropiate, divortul, sau
diagnosticul unei boli incurabile, cu alte persoane care experimenteaza aceleasi probleme. Aceste
tipuri de comunitati se formeaza de cele mai multe ori in spafiul virtual social. De asemenea, exista
Comunitati bazate pe tranzactii, care se centreaza pe schimbul de informatii care faciliteaza
schimbul economic, si in sfarsit, comunitatile fanteziilor care adund oameni care doresc sa
experimenteze oportunitati de explorare a unor noi identitati in lumile imaginare. Aceste comunitati
ale fanteziilor se formeaza in spatiul virtual metaforic si se folosesc de cele mai ingenioase
tehnologii pentru a realiza un spatiu cat mai apropiat celui real. De obicei, acestea sunt construite cu
ajutorul imaginilor 3D.

Cu toate ca realitatile virtuale pot fi o lume a fanteziilor si a imaginatiei, ele sunt in acelasi
timp un sistem tehnic. Ele sunt simultan obiecte, media, instrumente, semne, activitati cognitive si
narative, si sunt in mod inevitabil inrddacinate in luma sociala existenta. Ele sunt incontinuu
construite, definite si redefinite. Realitatile virtuale sunt de cele mai multe ori conceptualizate ca o
interactiune om-calculator cu ajutorul configuratiilor particulare ale software-ul si hardware-ul.
Acestea Tsi propun sa simuleze imersiunea in spatiul digital. Perceptia umand este legata de
simuldrile grafice ale lumii virtuale prin afisaje si diferite dispozitive. O definitie tehnicd a
realitatilor virtuale este problematica. Cautd sa descrie esenta tehnologiilor prin definirea lor ca
interactiuni si imersiuni ale sistemelor de calculator. De altfel, legaturile dintre perceptia umana si
grafica simulatd pe calculator este inevitabild, conexiunile dintre relatile sociale, culturale, tehnice
si economice ale realitatilor virtuale nu sunt lineare, cauzale sau unidirectionale. Realitatile virtuale
sunt alcdtuite din numeroase componente tehnologice puse impreund ca un sistem schimbator.
Sistemele virtuale sunt atat practici sociale actuale aduse in lumea fizica cu ajutorul relatiilor fata in
fata cat si oportunitdti sau posibile relatii sociale, imaginare care nu exista in mod obligatoriu si in
viata de zi cu zi (Green, 1999:411).

In continuarea studiului voi face referire doar la comunititile denumite de Hagel si
Armstrong comunitati ale fanteziilor care se formeaza intr-un spatiu generic denumit de Gotved
virtual metaforic, adica doar la acelea care se bazeaza in primul rand pe nevoia de sociabilitate, de
experimentare a unor noi identitati. Excludem acele comunitati care se bazeaza n special pe
tranzactiile economice, acestea facand parte dintr-un alt domeniu de interes stiintific. Pentru a putea
studia construirea identitatii din perspectiva interactionista designul comunitatilor trebuie sa fie 3D,
sa dea posiblitatea utilizatorilor sd-si dezvolte imaginatia si dorinta, sa aiba cat mai putine limite in
construirea avatarurilor. De asemenea in mod fundamental comunicarea nu trebuie redusi la text. In
de comunitate virtuald care inglobeaza toate aceste caracteristici si care oferd un mediu prielnic
pentru cercetare este Second Life.

IDENTITATEA VIRTUALA

In analiza cAmpului semantic al identititii existd un aparent paradox, intrucit conceptul
prezintd doud semnificatii opuse. Pe de o parte este vorba de asemédnarea cu ceilalti, iar pe de alta
parte identitatea semnifica unicitatea si diferentierea ireductibild de ceilalti. Cele doud semnificatii
contradictorii corespund celor doud etape si tendinte opuse cdrora le este supus individul:
conformarea — ce raspunde nevoii de apartenentd si aprobare sociala si individualizarea — ca
tendinta ce raspunde nevoii de unitate si diferentiere.
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Identitatea sociala Inteleasd ca rezultat al socializarii
individului si incadrarii individului in tipul de tipar identitar
social, prin conformare la modelele de mentalitate si
comportamentele dezirabile social, este mai degraba o identitate
normativd pentru cd aceasta contine ceea ce trebuie sa fie
individul nu ceea ce este. Conformarea la standardele sociale este
resimtita sub forma unei presiuni normative, iar indivizii, din
teama de a nu fi valorizati negativ nu se prezinta asa cum sunt ei
de fapt, ci asa cum ar trebui sa fie (Juncan, 2005: 66).

Identitatea virtuald este opusul acestei identitati sociale descrise de Juncan (2005). Tn spatiul
virtual individul este liber sd aleaga cine vrea sd fie, cum vrea sa fie si pe cine vrea sa impresioneze
fard sd fie constrans de normele si comportamentele dezirabile in societatea din care face parte.
Identitatea virtuala sustine valorizarea individualitdtii si demonizarea conformitatii. Williams
(2006) spunea ca scopul final al lumii virtuale este sa dizolve constrangerile din lumea reald astfel
incat sa putem explora la nesfarsit noi spatii. Acest lucru poate fi interpretat astfel: Internetul nu
oferd numai noi spatii sociale unde identitatea poate fi renegociata, dar acesta ofera noi forme de
viata socialda (Williams, 2006:183). Odata ce sunt absorbiti de lumea virtuala oamenii incep sa-si
construiasca identitati online, fara teama repercursiunilor care ar fi putut aparea in viata offline. Prin
acest joc de roluri?’, utilizatorii adopta caractere care sunt expresia unor anumite parti din propriul
sine pe care au fost obligati din anumite motive si-1 suprime in lumea virtuala. In online utilizatorii
pot investi in caractere inedite pe care societatea offline le gaseste indezirabile (Gibbs si Ellison,
2006, Robinson, 2007)

Turkle (1999) a analizat metodele prin care indivizii dezvolta, prin intermediul personajului
online, noi Tntelesuri ale identitatii personale. Autoarea a descris spatiile ca locuri in care indivizii
pot sd-si insuseasca multiple identitdti in moduri nemaiintalnite si sd provoace schimbari in
notiunea conventionald de identitate. Identitatile sunt negociate, reproduse si indexate intr-o
varietate de noi tipuri de interactiuni online. Potrivit rezultatelor studiilor efectuate de Turkle (1999:
643-648), aceste identitdti sunt percepute si descrise de catre utilizatori ca fiind cel putin la fel de
reale ca cele din lumea offline. Pentru a putea face o comparatie intre cele doua tipuri de identitati,
pentru a putea spune cd identitatea virtuala este o continuare fireasca a identitatii postmoderne
(inteleasa in termenii in care am definit-o in prima parte a lucrarii) trebuie sa observam daca aceasta
identitate este Tntr-adevar reala. Ca sa fie reala trebuie sa respecte tiparul de construire a identitatii
din lumea fizica. Pentru acest lucru trebuie sa presupunem ca identitatea virtuala este formata si
negociata in acelasi mod in care identitatea reald este construitd in lumea offline. Cadrul
interactionismului simbolic este crucial pentru a intelege procesul de creare atat a identitatii offline
cat si a celei virtuale.

Interactionismul simbolic spune ca identitatea este mai degraba un produs al interactiunilor
si nu o entitate constantd. Cu alte cuvinte perceptia noastra asupra propriei identitati este doar
perceptia noastra asupra evaluarii sociale asupra noastra. Este un proces continuu al auto-evaludrii
prin ochiul imaginar al celuilalt. Goffman (2003) vede identitatea ca un proces al interactiunilor
dramatice care produc multiple identititi pentru multiple performante. In timpul performantei
individul tinde sa construiascd o identitate consistentd cu asteptdrile audientei si cu contextul
interactiunilor. Cand un individ se prezinta in fata altora, spune Goffman (2003:36), va fi de obicei
motivat sd-si mobilizeze activitatea astfel Incat sd le transmitd impresia pe care este intersat sa o

27 Prin rol intelegem legiferarea drepturilor si a datoriilor legate de un statut dat. Un rol social va implica una sau mai
multe rutine si fiecare dintre aceste roluri diferite poate fi prezentat de performer, intr-0 serii de ocazii, acelorasi tipuri
de public sau unui public alcatuit din aceleasi persoane.(Goffman, p 43).
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transmitd. Pentru a surprinde realitatea identitatii virtuale ar putea fi util daca am inversa
perspectiva dramaturgiei sociale si am examina in ce masura actorul insusi crede in impresia de
realitate pe care incearca sa o creeze in spatiul virtual. Actorul poate fi cu totul prins n propriul joc;
el poate fi sincer convins ca impresia de realitate pe care o produce este chiar realitatea (Goffman,
2003:50). Modul in care utilizatorii percep identitatea lor online schimba fundamental modul in care
este definitd identitatea virtuald. Daca acestia privesc totul ca pe un joc atunci criticile aduse
identitatii ca fiind o simpla fictiune se adeveresc. In schimb, daca utilizatorii percep identitatea pe
care si-o creeaza online ca o extensie a sinelui, ca o expresie a propriilor sentimente si dorinte, ca pe
o intruchipare a ceea ce sunt ei de fapt, atunci conceptualizarea termenului de identitate virtuala se
schimba radical.

Exercitiul online de a te juca cu identitatea si de a incerca noi identitati este probabil cel mai
explicit in comunitatile virtuale. Aici participarea incepe literalmente cu crearea propriei persoane,
adica a avatarului. Pentru multi oameni intrarea in spatiul virtual inseamna trecerea granitei spre un
spatiu mult controversat. Unii se simt inconfortabil, altii se simt relaxati, iar altii simt cd se pot
autodescoperi. Astfel ajungem la elementul cheie al lucrarii: crearea si proiectarea identitatii in
spatiul virtual. In interactiunile fata in fatd oamenii isi prezinta identitatea care este rezultatul unui
proces minutios si indelungat al managementul impresiilor. Fiecare performer joacd un rol sau un
set de roluri a caror conduitd si comportament sunt date din afard. Oamenii actioneaza sub impulsul
a ceea ce trebuie sa facd, a ceea ce este dezirabil, si nu a ceea ce vor sa faca. In contrast cu aceste
caracteristici, identitatea virtuala ofera oamenilor o oportunitate unica de a se prezenta asa cum
sunt ei de fapt, fard sa fie constransi de valorile oficial acreditate ale societatii. Acest lucru este
posibil datoritd a doud caracteristici fundamentale si unice ale identitatii virtuale: anonimitatea si
usurinta schimbarii. Chiar daca identitatea virtuala presupune o selectare a infatisarii si a atitudinii
cu care performerii se prezinta in fata publicului, optiunile din care pot alege sunt infinite si nu sunt
dihotomice: dezirabile sau indezirabile. Performerul se va prezenta asa cum va dori sa se prezinte,
nu asa cum trebuie si se prezinte. In lumea virtuald omul va inceta si joace rolurile din viata reala si
va incepe sd fie el insusi. Procesul prin care el alege sa fie ce vrea sa fie este foarte asemanator celui
din viata reald. Daca la inceput construirea identitatii virtuale era posibild doar cu ajutorul textului,
tehnologia a inaintat atadt de mult incat ai posibilitatea sd creezi un corp cu care sa te identifici in
spatiul virtual. Acest corp se numeste avatar.

Avatarul seamana foarte mult cu conceptul de faza (front) al lui Goffman. Aceasta este acel
aspect din performarea individului, care functioneaza de regula intr-un mod general si fix, pentru a
defini situatia in ochii celor care observa performarea. Fata este deci echipamentul expresiv
standardizat, angajat intenfionat sau nu de individ in timpul performarii (Goffman, 2003:50). Tn
spatiile virtuale, faptul ca utilizatorul are suficient timp pentru a reflecta si a edita compozitia
avatarului inseamna ca acesta are in vedere prezenta unui celdlalt semnificativ. Sansa de a vizualiza
avatarul celuilalt intareste ideea de prezenta virtuala a unui celalalt. Astfel performarea membrului
in comunitatea din care face parte este dependenta de aceste avataruri si de ideea indusa de acestea
cé spatiile sunt populate de alti utilizatori care recurg la aceleasi artificii pentru a-si crea o identitate
(Williams, 2007:17). O altd caracteristicd importanta a avatarurilor este aceea ca ele faciliteaza
interactiunile, solidifica si dau forma identitatii. Preocuparea pentru prezenta celuilalt in multe din
practicile virtuale indicd importanta interacCtiunii. Astfel, prin combinarea textului cu gesturile
avatarului, interactiunile virtuale devin mai complexe, ajungind sa imprumute din ce in ce mai
multe caracteristici ale interactiunilor fata in fatd (Taylor, 1999:448). Prezenta si interactiunile
acestea complexe sunt capturate Tn special de mediile online grafice 3-D, precum Second Life, unde
spatiile nu trebuie sd fie imaginate de utilizatori. Pe langa faptul ca avatarul schimba aspectul
intreractiunilor virtuale, acesta redefineste relatia corpului fizic cu spatiul virtual. Pana acum
transpunerea utilizatorului Tn spatiul online implica detasarea acestuia de corpul sdu, concept
fundamental n definirea si construirea identitatii in perspectiva interactionistd. Acest lucru s-a
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schimbat esential: avatarul permite construirea trupului si prezentarea lui in interactiunile cu ceilalti
utilizatori.

Scrierile lui Goffman accentueazd modul in care corpul permite oamenilor sd intervina in
viata de zi cu zi si sd negocieze modul in care se prezintd. Indivizii nu sunt pe deplin autonomi.
Analizele lui asupra limbajului trupului (forme conventionale ale expresiilor non-verbale care
includ imbracdmintea, comportamentul si expresiile fetei) evidentiazd importanta corpului in
desfasurarea si perceperea performarilor (Goffman, 2003). In interactiunile fata in fati, potrivit
perspectivei interactioniste, corpul apare ca un material, care este controlat de indivizi pentru a
facilita si directiona interactiunile sociale. Aceasta viziune asupra relatiei dintre corp si individ este
n mare parte o consecinta a culturii postmoderne. Existd evident un interes puternic comercial si
consumerist in simbolulul corpului ca bunastare. Acest lucru a dus la o concentare specifica asupra
frumusetii corpului, negarea imbatranirii si respingerea mortii, importanta sportului si valoarea
morald generala de a te pastra corespunzator (Turner, 1996:7). Imaginea unui corp frumos circuld in
publicitate si in cultura de consumator, in timp ce multi oameni cheltuie bani multi pentru a-si
schimba formele si aparenta propriilor identitati. Ca un rezultat al dezvoltarii in reproductia
biologicd, inginerie genetica, operatii plastice si stiinta sportului, corpul a devenit mai putin un dat
si mai mult un fenomen al optiunilor si al schimbarilor (Woodward, 1997:78)

Multi autori contemporani sustin ca trupul este acum parte a unui proiect individual (self
project) in care indivizii Tsi exprima nevoile personale prin construirea propriilor corpuri. Tinand
cont de importanta individualitatii in epoca contemporana, corpul este privit ca o forma nestartonica
(schimbatoare), care este mulata si care este maleabila nevoilor si dorintelor individuale (Gleeson si
Frith, 2006, Turner, 1996). Anthony Giddens (dupa Turner, 1996) a argumentat cd in societatile
contemporane proiectarea eului, ca principald mostenire a individualismului, s-a convertit Tn
proiectarea corpului. Odata cu transformarile in tehnologia modernd, corpul si-a asumat o noua
plasticitate, astfel poate fi transformat si recreat prin interventii chirugicale. Corpul poate fi intr-
adevar restructurat si reactualizat, aducand profunde schimbari ale identitatii, incluzand schimbarea
de gen. Astfel ar trebui sd conceptualizam termenul corp intr-un mod mult mai fluid care inglobeaza
aceste schimbari sociale, Tntr-un context mai larg (Turner, 1996:23).

Dezvoltarea operatiilor plastice si a lumilor virtuale a dus la prabusirea limitelor traditionale
care au existat dintotdeauna ntre trupuri si tehnologie. Astfel corpul devine un teren de practici
hedonistice si de dorintd intr-o cultura care recunoaste corpul ca pe un proiect (Woodward,
1997:78). Maxwell Maltz, un estetician care a scris 0 carte despre importanta imaginii de sine in
viata fiecarui om, a descris cum oamenii care apelau la serviciile lui se schimbau atat din punct de
vedere fizic cat si psihic.

Schimbarea imaginii fizice parea sa creeze o persoand cu
totul noua. Bisturiul meu dadea uneori impresia ca are puteri
magice. El nu numai ca schimba in bine aspectul pacientului, dar
Ti tranforma si perspectiva asupra vietii. Cei timizi deveneau mai
indrazneti, cei agresivi deveneau prietenosi, cei retrasi deveneau
deschisi (Maltz, 2002: 68).

Taylor (1999:443), in studiul sau asupra comportamentului in lumea virtual, a ajuns la
aceeasi concluzie. Posibilitatea reconstruirii trupului sub protectia anonimitatii duce la schimbari
esentiale in comportamentul indivizilor: rusinonsii devin tupeisti, necioplitii devin politicosi etc.
Autorul mai spune ca trupul poate servi de asemenea ca o resursa pentru construirea identitatii. Prin
operatii de schimb de sex, operatii estetice, arta corpului si moda in lumea reald, si prin
carcteristicile avatarului Tn spatiul virtual, corpul poate fi format pentru a ajuta la construirea unui
nteles particular al identitatii. Diferenta consta in faptul ca reconstruirea corpului in spatiul virtual
nu implicd nici costuri financiare, nici costuri medicale. Pe langa acest lucru, disponibilitatea
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nelimitatad a resurselor le da ocazia participantilor de a-si revizui imaginatia asupra propriilor
persoane, asupra propriilor corpuri.

Spatiul digital ofera oportunitatea de a te debarasa de masca formala si de a te angaja intr-un
joc de imbracare, asumarea unei personalitdti diferite si de construire a unei noi identitati. Drept
urmare, este necesar sa studiem importanta optiunii de a-ti schimba trasaturile corpului si cum
anume influenteaza acestea decizia oamenilor de a-si crea propriile identitati virtuale.

METODA DE CERCETARE

Culegerea datelor pentru aceastd lucrare a avut practic loc in doua etape principale: una de
pre-testare a terenului si de familiarizare si una de culegere propriu-zisa a datelor specifice si
relevante pentru tema propusa. Prima etapa a avut functie exploratorie si de cunoastere a terenului si
a fost realizatd cu ajutorul observatiei nestructurate. A doua etapa a constat in aplicarea a 12
interviuri semi-structurate pentru a ntelege modul in care utilizatorii percep spatiul virtual, cum
anume Tsi construiesc identitatea virtuald, ce std in spatele alegerilor pe care le fac si ce seminficatie
dau ei acestui proces. Subiectii au fost alesi in prima parte a cercetarii. Acestia sunt utilizatori
romani, care petrec, in medie, in spatiul virtual cel putin 8 ore pe zi.

COMUNITATILE VIRTUALE, NOI SPATII SOCIALE?

Utilizatorii care percep comunitatea virtuald ca pe una reald, descriu lumea virtuala ca pe un
nou spatiu de socializare care, spre deosebire de cel din lumea real, are caracteristica unicd de a uni
milioane de oameni din toate colturile lumii. Aceasta diferentd intre lumea reald si virtuala apare in
toate raspunsurile primite de la intervievati. Drept urmare, daca utilizatorii percep comunitatea ca
reald, a carei functie primara este de a uni oameni, de a-i pune in contact unii cu altii in timp real,
atunci Second Life poate fi inteleasd ca un spatiu in care iau nastere noi forme de relatii si de
comunicare intre oameni, care pand acum nu erau posibile. Acestea sunt numite noi forme de viata
sociala. Astfel comunitdtile virtuale pot fi vazute pentru oamenii care le percep ca spatiu de
socializare ca procese de reconstruire a relatiilor interpesonale si de grup. Acest nou spatiu este
vazut ca o evadare din lumea reald, de constrangerile si regulile care 1i impun individului un anumit
rol, care 1l impiedica sa se diferentieze de ceilalti. Practic, subiectii intervievati privesc aceasta lume
ca pe un loc in care pot sa fie ceea ce au vrut dintodeauna sa fie, ca pe un spatiu lipsit de prejudecati
si constrangeri sociale. Cei care aleg sa participe la astfel de comunitdti au posibilitatea sa faca
aproape tot ce fac in viata reala: sa lege prietenii, afaceri, cumparaturi etc. Aceste caracteristici il
determind practic pe utilizator sd nu mai constientizeze diferenta intre lumea reala si cea virtuala. Pe
langa toate aceste activitdti pe care le pot avea in comunitate, membrii comunitdtii apreciaza la
a mediului virtual. Majoritatea respondentilor spun ca nu pot sa se gandeasca la anumite optiuni pe
care ar vrea sa le gseascd in comunitate, dar nu le gasesc. Si chiar daca ar exista, s-ar gasi cineva sa
le creeze, deoarece aceasta comunitate este exclusiv construitd de rezidentii ei, practic e o forma de
autoguvernare.

Totusi, cel mai mare neajuns al acestor comunitati, identificat in discursul intervievatilor,
este lipsa interactiunilor fatd in fatd. Chiar dacd fiecare sesizeaza evolutii semnificative de la
relatiile construite in spatii bazate exclusiv pe text, gen Mirc sau instant messaging, comunitatile
virtuale nu simuleaza inca toate carateristicile de baza ale interactiunilor fatd in fata. La intrebarea
sunt disponibile in SL, dar pe care fi-ar plicea sa le gdsesti? in unanimitate au raspuns ca
interactiunile fata in fatd, respectiv contactul fizic, este o caracteristica pe care mediul virtual nu o
poate simula. [...] pentru ca pe net nu poti reproduce si expresiile fetei si mimica atunci cand spui
ceva poate cad eu spun un lucru serios si cel de langa crede ca am glumit ... nu imi vede fata (Sb128).

2 gh = Subiect
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Daca pana acum am discutat de primul profil al subiectilor, in urmatoarea parte vom discuta
despre cei care percep spatiul virtual ca pe un joc, o simpld modalitate de distractie, fara prea multe
implicatii sociale. Prima diferenta intre cele doua tipuri de utilizatori este ca cel din urma, atunci
cand vorbeste despre Second Life, foloseste conceptul de joc, si nu de platforma de socializare, spre
exemplu, cum fac cei care percep ca real mediul virtual. O altd diferentd este ca acestia disting
foarte clar lumea virtuald de cea reala si refuza sa creada ca cele doua s-ar putea contopi. Ei percep
acest spatiu doar ca pe o altd forma de distractie, care le pune la incercare abilitatea de creatie.
Principala implicatie a acestei perceptii este ca ei nu mai vad lumea virtuald ca pe o noud forma de
socializare, ci mai degraba ca pe o forma de loisir. O altd consecintd a acestei perceptii este asupra
activitatilor pe care utilizatorii le au in lumea virtuala. Cele mai intalnite sunt cele de eplorare si de
creare si de cele mai multe ori nu sunt in cautare de prietenii sau alt gen de relatii interpersonale.
Pentru ei Second Life este un hobby care le permite sa petreaca timpul liber intr-un mod placut.

DESCRIEREA PROCESULUI DE CONSTRUIRE A IDENTITATII VIRTUALE

Acesta este dependent de perceptia subiectului asupra comunitatii virtuale si, implicit,
asupra identitatii virtuale. Astfel, cei care percep Second Life ca pe un joc oarecare de fantezie, care
1ti pune imaginatia la incercare, isi construiesc o identitate virtuald care nu are nici o legaturd cu
identitatea din realitate si care se bazeaza, in special, pe imaginea avatarului. De obicei acesti
subiecti petrec destul de mult timp cu personalizarea propriului avatar deoarece, spun ei, acest lucru
este distractiv si ingenios. De fapt, acesta este principalul motiv pentru care aleg Second Life si nu o
cand esti nevoit sa alegi din cinci tipuri de infatisare, de haine, de par etc., si altceva este atunci
cand limita paletei de optiuni este imaginatia ta. Datorita acestei perceptii, nu se poate constata o
anumitd consecventd in actele lor. Nu tin cont de anumite caracteristici si totul pentru ei este o
joaca. De asemenea, pe langa faptul ca isi schimba imaginea avatarului frecvent, acesti subiecti nu
acorda deloc importantd prezentdrii personale, deoarece pentru ei functiile de comunicare si de
socializare nu sunt prioritare. Din aceastd cauza nu putem vorbi de un proces de construire a
identitatii. De fapt, ei nu 1si creeaza o noua identitate ci exploreaza posibilitatile tehnologice.

Spre deosebire de profilul prezentat, membrii care percep comunitatea virtuala ca pe o noua
viata sociald, a carei functii principale sunt cele de comunicare si de socializare, prezintd un mod cu
totul diferit de construire a identitatii. Fiecare detaliu este atent ales, in functie de anumite scopuri si
preferinte. Dar si acesti utilizatori se impart in functie de relatia dintre realitatea fizica si cea
virtuala, relatie care surprinde daca si cum oamenii isi proiecteazd constient anumite aspecte ale
vietii reale in mediul virtual. Astfel s-au diferentiat doua tipuri de subiecti: care folosesc in procesul
de construire a propriei identitdti anumite caracteristici preluate din viata reala si cei care se
distanteaza de tot de ceea ce inseamna identitate reala. Pentru inceput voi prezenta caracteristicile
comune ale acestor subiecti, urmand ca in final sa prezint si ceea ce i diferentiaza.
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Figura 1. Insula de primire

Tn primul rand motivul unanim acceptat, care a reiesit din raspunsurile subiectilor, a fost ca
identitatea virtuala este o oportunitate de a scdpa de constrangerile, normele si valorile societatii in
care traiesc, oferindu-le sansa de a se construi asa cum si-au dorit dintodeauna. Practic aceste
evidente gasite in discursul subiectilor reafirma definitia identitatii virtuale, formulate in partea
teoretica a lucrarii. Potrivit acelei definitii, care vine 1n contradictie cu identitatea sociald, individul
este liber sa aleagd cine vrea sd fie, cum vrea sa fie si pe cine vrea sa impresioneze fara sa fie
constrans de normele si comportamentele dezirabile in societatea in care traieste. La nivel discursiv
se poate distinge foarte bine faptul ca oamenii simt cd in viata reala sunt constrangi din toate partile
sa urmeze anumite reguli, sd performeze conform unui rol prescris. [...] dar aici stabilesti alt
contact cu oamenii ii vezi cum vor ei sd fie perceputi de catre lume, afli mai multe despre dorinfele
lor, comportament, mentalitate, atitudine fata de altii pentru ca aici nu intervine cenzura impusa de
societate fiecare este exact ce sau cine vrea sa fie (Sb4) Aceasta perceptie se potriveste cu studiile
lui Goffman, in care el observa ca fiecare om joacd un rol sau un set de roluri a caror conduita si
comportament sunt date din afard. Ceea ce este foarte interesant in discursul subiectilor este faptul
ca, dupa un anumit timp, ei percep anumite constrangeri carora trebuie sd se conformeze si in
spatiul virtual. Acest lucru vine oarecum in contradictie cu ce declara la inceputul interviului, cand
sunt rugati sa spund ce inseamnd pentru ei identitatea virtuald. Aceastd contradictie poate fi
interpretata astfel: avand in vedere faptul ca ei percep comunitatea ca fiind la fel de reald, ca oricare
altd comunitate, spatiul virtual se imparte si el in cele doua regiuni: ascunsa si expusa. Si la fel ca in
realitate, in regiunea ascunsa este pregatitd performarea, si n regiunea expusa performarea este
oferitd unui celalalt semnificativ. Aceste regiuni sunt percepute indirect in discursul subiectilor. [...]
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mai existd unii care actioneazd dupd cum ar vrea comunitatea de romani. Si se imbracd intr-un
anumit fel pentru cd asa sunt apreciati printre romani (Sb3).

De asemenea, trebuie subliniat faptul ca procesul de construire a identitétii, este unul lung,
cu foarte multe schimbari si decizii luate in timp. La intrebarea Cum te-ai decis asupra modului in
care trebuie sa arate identitatea ta? intervievatii au raspuns cd este un proces continuu si ca in
fiecare zi schimba anumite trasaturi ale avatarului, asa cum se Intampla de obicei si in viata reala.
Cu toate acestea, s-a putut constata o oarecare consecventa in discursurile subiectilor legatd de
anumite caracteristici care raman neschimbate. Tot in continuarea acestei idei sunt si raspunsurile la
intrebarea Cum ayi reactiona daca vi s-ar sterge contul? Subiectii au raspuns cd ar lua tot de la
capat, dar ca le-ar parea foarte rdu dupd inventarul pierdut. Aici se referd la faptul ca toate
accesoriile, toate obiectele, caracteristicile pe care le creeaza sau le achizitioneaza sunt colectate
intr-un inventar, ca un fel de debara, daca se poate spune asa. Si pierderea acelui inventar ar
Tnsemna practic pierderea infatisarii. Dar, ce este si mai interesant si foarte important la raspunsurile
primite Tn urma acestei Intrebari, este consecventa de care dau dovada subiectii. Toti au raspuns ca,
intr-adevar le-ar parea rau dupa avatarul pierdut, dar experienta i-ar ajuta sa recupereze si ca ar
pastra aceleasi caracteristici. Practic, din discursul lor reiese exact opusul tezei potrivit careia
identitatea virtuala produce instabilitate si defragmentare. Este foarte important faptul ca ei percep
aceasta identitate ca pe un proces continuu si firesc, neintrerupt.

Figura 2. Interactiuni interpersonale

Daca pana acum am prezentat asemanarile, indiferent de relatia dintre real-virtual, n
continuare voi prezenta cum anume se diferentiaza procesul de contruire a identitatii daca tinem
cont de aceasta variabila.

In primul rand cei care au spus in interviuri ci reproduc constient aspecte ale vietii reale in
spatiul virtual, au declarat intr-un fel sau altul, cd identitatea reald este totusi prioritarda celei
virtuale. Mai mult decat atat, au spus ca, in afard de aspectul fizic, toate caracteristicile personale au
fost reproduse in virtual, bineinteles atat cat este posibil. Astfel putem spune ca nu in toate cazurile
Internetul 1i schimba pe oameni, din rusinosi i transforma in tupeisti etc. De cele mai multe ori
identitatea virtuald nu este considerata de subiecti ca una distincta si diferitd de cea reald. Ba mai
mult, Tn majoritatea cazurilor se poate interpreta ca exista o suprapunere a celor doud. Astfel, in
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functie de identitatea reala, utilizatorii vor performa intr-un anumit mod in mediul virtual, iar
cunoscand unele aspecte ale identitdtii virtuale poti sd banuiesti anumite caracteristici ale celei
reale. Pe de altd parte sunt acei subiecti care au raspuns cd nu reproduc constient niciun aspect al
vietii reale in mediul virtual, dar pentru care identitatea virtuala este foarte importanta. De exemplu,
unul dintre intervievati a spus cd nu se regaseste deloc in spatiul fizic si ca in virtual practic a
schimbat tot ce si-a dorit sa schimbe 1n viata reala, chiar si orientarea sexuala. Pentru acesti subiecti,
identitatea virtuala este intr-adevar o evadare din lumea reald, este o oportunitate de a fi ce si cum
vor sd fie. Pentru acestia identitatea virtuald este mult mai importantd, iar pierderea ei ar fi cu
adevarat o dezamagire pentru cel care o detine.

In concluzie putem spune ca legitura dintre identitatea virtuald si cea reald depinde foarte
mult de felul Tn care rezidentul isi percepe viata reald. Daca pentru el este constrangatoare din toate
punctele de vedere, atunci isi va construi o identitate complet diferitd de cea reala. Dacd este
multumit de realizarile lui, dar doreste sa cunoasca oameni si sa comunice prin aceste noi metode,
atunci identitatea lui virtuala va fi o continuare a celei reale, singurul lucru schimbat fiind aspectul
fizic. Construirea identitatii depinde de perceptia asupra comunitétii virtuale. Dacd aceasta este
perceputa ca pe un joc creativ, atunci identitatea este perceputd la randul ei ca ceva ireal, ca o
fantezie. Daca spatiul virtual este perceput ca o noud viata sociald, atunci identitatea este perceputa
ca fiind reala. In ambele cazuri procesul de construire depinde de legatura dintre cele doua spatii.

IMPORTANTA AVATARULUI iN PROCESUL DE CONSTRUIRE A IDENTITATII

Scrierile lui Goffman accentueaza importanta corpului in modul de negociere si performare
a identitatii indivizilor. In interactiunile fati in fatd, potrivit perspectivei interactioniste, corpul
apare ca o unealtd, care este controlatd de indivizi pentru a facilita si directiona interactiunile
sociale. Prezenta avatarului in spatiul virtual este o caracteristica fundamentald in procesul
construirii identitatii, indiferent de perceptia utilizatorului asupra spatiului virtual sau asupra
identitatii virtuale. Principalul motiv pentru care rezidentii comunitétii aleg sa-si petreac timpul in
este perceput de cele mai multe ori ca un simbol al adevaratei persoane care sta in spatele acestuia.
Acesta schimba aspectul interactiunilor virtuale si, in acelasi timp, redefineste relatia corpului fizic
cu spatiul virtual. Daca pana acum transpunerea utilizatorului in spatiul online implica detasarea
acestuia de corpul sdu, concept fundamental In definirea si construirea identitatii din perspectiva
interactionistd, acum utilizatorului i se da sansa sa isi reconstruiasca trupul si sa se prezinte cu el in
fata publicului semnificativ. Aceastd schimbare este perceputd ca fundamentala pentru rezidentii
Second Life, care au raspuns cd cea mai importantd diferentd este posibilitatea de a te prezenta cu
ceva creat de tine in fata celor pe care vrei sa-i impresionezi.

Posibilitatea nelimitata de personalizare a corpului virtual este unul din motivele
principale pentru care acesti oameni au ales si-si petreaca timpul in Second Life, si nu in alti
comunitate virtuala. Ei pot sa dea acestui corp virtual formele si trasaturile care sunt dezirabile in
societatea din care fac parte. Asa cum am vazut in partea teoreticd, imaginea unui corp frumos este
specifica acestei culturi de consumator in care trdim. Si in viata de zi cu zi existd oameni care
cheltuie o multime de bani pentru a-si schimba o trdsatura sau alta a corpului. Dezvoltarea acestor
lumi virtuale in care avatarul poate fi personalizat in cele mai mici trasaturi a dus la eliminearea
limitelor dintre dorintele oamenilor si indeplinirea acestora. Importanta avatarului este foarte bine
constientizatd de subiecti, In special atunci cand au raspuns la intrebarea Care sunt principalele
diferente intre comunitatile bazate exclusiv pe text si Second Life. La aceasta intrebare, rezidentii au
amintit numeroase deosebiri intre cele doua tipuri de comunitati, dar cea mai importanta si care s-a
regdsit in toate raspunsurile, a fost posibilitatea vizualizarii celuilalt avatar. Faptul ca pot sa vada
ce au creat altii, le impune ideea de realitate asupra mediului virtual. Cand interactioneaza cu un alt
rezident, respectivul individ stie ca in spatele avatarului este un om care a petrecut foarte mult timp
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pentru a se prezenta asa cum se prezintd. Pe de alta parte, asa cum se observa in raspunsurile date
mai sus, una este sa incerci sa te descrii prin cuvinte, si alta este sa creezi.

Figura 3. Interactiuni de grup

Pe de alta parte modul in care utilizatorii 1si prezintd avatarul celuilalt reprezinta de fapt un
proces intreg de alegeri si reflectii, de filtrare a publicului semnificativ. Faptul ca alege o
caracteristica sau alta a avatarului 1l va ajuta pe utilizator sa intre in discutie doar cu cei de care este
interesat. De exemplu, daca este in cautarea unei relatii, in functie de persoana pe care vrea sa o
impresioneze, utilizatorul va alege sa fie fata sau baiat, oferindu-i posibilitatea celuilalt sa decida
daci vrea sau nu sa intre in conversatie cu el/ea. In comunititile bazate pe text, aceasti filtrare se
facea, in primul stadiu, cu ajutorul numelui, sau a nickname-ului. Dar de multe ori, existau persoane
care isi alegeau un nume de scena mai ciudat, care nu-i permitea interlocutorului sa-si dea seama cu
cine vorbeste. Acest lucru (nu) mai este posibil acum, in principiu. Prin avatar, poti sa iti dai seama
daca cel din fata ta se va prezenta ca fatd sau ca baiat. Bineinteles, asta nu inseamna cd avatarul va
coincide cu cel din fata ecranulu. Dupa cum am observat, existd rezidenti care se folosesc de aceasta
identitate pentru a-si schimba chiar si orientarea sexuald. Dar acest lucru nu schimba cat de
important este avatarul, deoarece fiecare este constient de faptul ca cel cu care vorbeste poate sa nu
fie in realitate ceea ce pretinde ca este. Dar aceasta constientizare face parte tocmai din acest proces
de construire a identitatii virtuale. Acesta este doar un exemplu in care existenta avatarului intervine
in procesul de construire a identitatii, implicit In interactiunile virtuale.

Avatarul este singura modalitate prin care un rezident se poate face remarcat in mediul
virtual. lar daca principalul motiv pentru care a accesat acest mediu este construirea de prietenii sau
alte genuri de relatii interpersonale sau de grup, atunci modul in care arata avatarul este
fundamental. Acest lucru I-am constatat si eu in timpul observatiei focalizate. Daca ma prezentam
cu avatarul rudimentar, impersonal, atunci nimeni nu ma accesa din proprie initiativa. In schimb,
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dupa ce am invatat sa imi personalizez imaginea, lucrurile s-au schimbat semnificativ. Am Tnceput
de fapt sa fiu si eu observata. Importanta avatarului este sugerata si de timpul petrecut de fiecare
pentru construirea acestuia. [...] nu pot sa zic un anumit timp...uff...sa ma gandesc...cdteva ore pand
sa ma prind de cum functioneaza...apoi sa zicem inca cdteva...luni...2-3 luni, dar si acum imi mai
schimb avatarul..in fiecare zi modific ceva (Sh2).

Figura 4. Un club in Second Life

Astfel, spre deosebire de profil care ramane in principiu aproape neschimbat, avatarul poate
fi inteles ca un proces continuu de schimbari si de negocieri a caracteristicilor. Utilizatorul nu se
multumeste sa construiasca o imagine si sa o pastreze pana la sfarsit. La fel ca in lumea reala, isi
schimbi hainele, culoarea pirului, poate se ingrasa sau poate slibeste. In functie de contextul in
care se afld, adoptd o anumita imagine etc. Faptul ca utilizatorul are suficient timp pentru a reflecta
si a edita compozitia avatarului inseamna ca acesta are in vedere prezenta unui celdlalt semnificativ.
Sansa de a vizualiza avatarul celuilalt intareste ideea de prezenta virtuala a unui celalalt. Astfel,
performarea membrului in comunitatea din care face parte este dependentd de aceste avataruri si de
ideea indusad de acestea ca spatiile sunt populate de alti utilizatori care recurg la aceleasi artificii
pentru a-si crea o identitate.

CONCLuUzII

Principalele rezultate al cercetdrii sugereaza, in primul rand, faptul ca procesul de construire
a identitatii virtuale depinde in mod direct de modul in care utilizatorii percep spatiul virtual. O alta
variabild foarte importanta in acest proces este legatura dintre realitate si virtual pe care utilizatorii
0 pastreaza si care a fost identificata in discursul lor. Altfel spus, identitatea virtuala a celor care
reproduc constient anumite aspecte ale vietii reale in mediul virtual difera de a celor care se
detaseaza complet de viata reald. De asemenea, in urma analizei interviurilor, am putut constata
important in alegerea comunitatii ca spatiu de comunicare, implicit de socializare, dar si in procesul
de construire a identitatii virtuale. Avatarul devine elementul fundamental din mediul virtual care
contribuie la intruchiparea dorintelor si viselor lor legate, in principal, de aspectul fizic.
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In final, putem spune ca procesul de construire a identititii virtuale incepe sa fie din ce in ce
mai asemanator celui din viata reald datorita optiunilor nelimitate de personalizare a avatarului.
Dupa cum am putut observa, si in spatiul virtual, oamenii joacd un rol supus unor anumite
constrangeri determinate de caracteristicile mediului virtual.
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ABSTRACT

Information and communication technology has known a significant growth
in recent years allowing progress towards a new stage of human society -
the information society, ensuring the economic growth under increased
environmental protection conditions, with the primary consequence:
reducing physical consumption in favor of information and knowledge
capitalization.

Thus, education as an oriented, organized and aware process enforces its
role as a fundamental pillar within the human capital psycho-individual
development, as the new education is designed to support human
adaptation to the requirements of an existing digitized environment.
Therefore, all this leads to the resizing of human capital investment, namely
in education, training and health, the professional-scientific training of
human capital becoming vital.

Keywords: new types of education, human factor, psycho individual
development, knowledge capitalization, digitized environment.

REZUMAT

Tehnologia informatiei si comunicatijilor a cunoscut o crestere semnificativa
in ultima perioada permitand progresul catre o noua etapa a societatii
umane-societatea informationalda, asigurand in acest sens, cresterea
economica in conditii de protectie sporita a mediului, avand drept
consecinta primara: reducerea consumului fizic in favoarea valorificarii
informatiei si a cunoasterii.

Astfel, educatia, in calitatea sa de proces orientat, organizat si constientizat,
fsi impune rolul de pilon fundamental in cadrul dezvoltarii psihoindividuale a
factorului uman, noile educatii fiind proiectate in sprijinul adaptarii acestuia
la exigentele unui mediu existenta digitalizat.

Prin urmare, toate acestea conduc spre redimensionarea investitiei in
capitalul uman, respectiv in educatie, formare si sanatate, pregatirea
profesional-stiintifica a resurselor umane disponibile devenind vitala.

Cuvinte cheie: noi tipuri de educatie, factor uman, dezvoltare individuala




INTRODUCERE

Legaturile dintre evolutia potentialului uman si a diferitelor sale structuri, pe de o parte, si
dezvoltarea si cresterea economica, pe de alta parte, reprezinta o preocupare de importantd
exceptionala pentru teorica economica contemporana (Nica, 2006).

Promovarea noilor tipuri de educatie reprezinta o paradigma de dezvoltare, care se reflecta
din ce in ce mai mult Tn cresterea si scaderea veniturilor nationale. Crearea unui mediu Tn care
oamenii Tsi pot dezvolta la maxim potentialul de productie in acord cu nevoile si interesele lor
reprezintd 0 conditie vitala de reproiectare a curbei de profitabilitate. Dat fiind faptul ca resursele
umane reprezinta bogatia reald de dezvoltare a natiunilor, extinderea optiunilor de crestere a calitatii
vietii trebuie sa aduca in prim plan valoarea perfectionarii continue.

Fundamental pentru implementarea si extinderea noilor tipuri de educatie este construirea
capacitatilor umane. Prin urmare, reproiectarea gamei de abilitati pe care capitalul uman le detine
trebuie sa asigure distingerea unui sistem valoare-atitudine si participarea la acesta. Procesele
implicate Tn formarea si manifestarea personalitatii deriva din capacitatile psihologice in actiune ale
individului, astfel la modelarea personalitatii Tsi aduc contributia calitatile innascute ale factorului
uman, mediul si educatia sa. Dar, trebuie sa mentinem Tn prim plan acceptiunea conform careia
aceste variabile endogene si exogene nu se impun a fi absolutizate. Acestea pot influenta modelele
de raspuns, dar luate separat nu constituie fundamentul intregii configuratii ale dezvoltarii
psihoindividuale. Observand modelele de comportament specifice societatii, individul poate sa Tsi
formeze deprinderea de a da raspunsuri proprii la diferite situatii.

Pornind de la aceste acceptiuni, se evidentiaza faptul ca factorul uman ia contact cu aceste
stereotipuri inca de la cea mai frageda varsta, modelul cultural al mediului in care se dezvolta
influentandu-i propriul model de comportament. Dar, din experiena se cunoaste faptul ca educatia
contribuie din plin la formarea personalitatii, iar prin educatie se pot transmite modele de
comportament, care pot asigura nu numai satisfacerea trebuintelor individului ci si a necesitatilor
societatii.

Astfel, introducerea noilor tipuri de educatie conduce si spre dezvoltarea Tn permanenta
eficienta psihoindividuala a capitalului uman. Acestea isi regasesc eficacitatea nu numai in educarea
infantila ci si in Tnvatarea pe parcursul Tntregii vieti, si a perfectionarii continue a adultilor.

Statistic vorbind, conform raportului UNESCO pe anul 2009, 47,3% din resursa umana Se
afla pe o treapta inferioara de dezvoltare educationala, 43,6% tind spre mediu, iar doar 9% se
Tncadreaza pe nivelul superior de educatie.

Aceasta repartizare procentuald, ingrijoratoare, impune necesitatea integrarii unor noi
strategii care sa permita fluidizarea accesului la educatie si facilitarea redimensionarii culturale a
Tnvatarii pe parcusul vietii si a perfectionarii continue la locul de munca.

Superior

Mediu

Inferior

0 10 20 30 40 50

® Nivel de educatie

Figura 1. Nivelul de educatie al adultilor peste 25 ani conform raportului UNESCO 2009
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Cel mai important criteriu care impune si justifica implementarea noilor strategii de educatie
se materializeaza in accelerarea schimbarilor, dinamismului, mobilitatii profesiilor, evolutiei
stiintelor, sporirii timpului liber, crizei modelelor relationale si de viata, precum si cresterea
gradului de democratizare a vietii sociale. Mai mult, necesitatea integrarii dinamice a omului in
societate, nivelul crescut al aspiratiilor individuale, sentimentul demnitatii personale, nevoia de
incredere Tn viitor si Tn progres reprezinta baza integrarii noilor tehnici de coordonare a sistemului
de valori educationale Tn cadrul sistemului social care sa pregateasca factorul uman pentru ocuparea
anumitor locuri Tn cadrul structurii acesteia.

Mai mult, scopul fundamental al educatiei permanente este reprezentat de mentinerea si de
Tmbunatatirea calitatii vietii si a progresului, modelele educationale trebuind sa manifeste o anumita
coerenta psihologica. Implementarea noilor tipuri de educatie depinde de dezvoltarea
psihoindividuala care poate genera transformarea generala a punctelor strategice.

Marcénd o adaptare progresiva a factorului uman la climatul cultural si social, intensitatea
noilor tipuri de educatie este considerabil influentatd de timp, care poate duce la moderarea sau
exacerbarea acestora. Evolutia dezvoltarii psihoindividuale presupune modificarea unghiului de
vedere al factorului uman al normelor mediului din care provine si acceptarea normelor unui nou
mediu cultural si social in care doreste sa se integreze.

Analiza evolutiei indicelui de dezvoltare umana arata un trend evolutiv ascendent:

0.837

0.84

0.835 0.832 |

083 0.824

0.825

0.82

0.815 -

2005 2006 2007

——Log. (Indicele dezvoltarii umane)

Figura 2. Trend-ul evolutiv al indicelui de dezvoltare umana 2005-2007

Prin urmare, educatia este factorul hotarator al dezvoltarii psihoindividuale a persoanei. Ea
sistematizeaza si organizeaza influentele mediului. Are, astfel, o functie sociala, fiind intermediarul
intre factorul uman si conditiile de mediu.

Tn conformitate cu ultimele date statistice, indicele de dezvoltare umand care se refera la
anul 2007, pune 1n evidentd decalajele mari intre bundstarea si sansele de viatd. Indicele de
dezvoltare umana pentru Romania a fost de de 0.837, ceea ce ii confera locul 63 - din 182 de tari
(Tabelul 1).

Literatura de specialitate sustine faptul ca noile strategii specifice, sunt integrabile la toate
nivelurile, dimensiunile si formele educatiei. Ele sunt prezentate in termenii unor obiective
pedagogice prioritare care vizeaza: educatia relativa la mediu, educatia pentru buna intelegere si
pace, educatia pentru participare si democratie, educatia in materie de populatie, educatia pentru o
noud ordine internationalda, educatia pentru comunicare si pentru mass-media, educatia pentru
schimbare si dezvoltare, educatia nutritionala, precum si educatia casnica moderna.
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Tabel 1. HDI rankings - Human Development Report 2009

Valoarea Indicelui ~ Speranta de viata Rate de PIB-ul pe cap de
de dezvoltare la nastere (ani) alfabetizare a locuitor

umana adultilor
(cu varsta de peste (PPP US $)

15 ani)
Locul Valoarea Locul Valoarea | Locul Valoarea | Locul | Valoarea

63 Romaénia 76 Romania 32 Romaénia 64 Romaénia
(0.837) (72.5) (97.6) (12.369)

Noile tipuri de educatie sunt adaptabile la nivelul fiecarei dimensiuni ale acesteia, in functie
de particularitatile acestora dar si de ciclurile vietii si de conditiile sociale specifice fiecarui sistem
educational. Metodologia valorificarii noilor educatii vizeazd toate dimensiunile educatiei
(intelectuala, morala, tehnologica, estetica, fizica) si formele (formald, nonformald, informala).
Procesul declansat stimuleaza trecerea de la demersurile specifice la abordarile globale,
interdisciplinare, care permit aprofundarea unor probleme sociale care cer solutii concrete: pacea,
democratia, justitia sociald, dezvoltarea, mediul, alimentatia, sanatatea, protejarea copiilor si a
tinerilor, promovarea invatamantului si a cercetarii stiintifice.

Implementarea noilor educatii presupune elaborarea si aplicarea unor strategii pedagogice si
sociale speciale. Ele vizeaza:

Patrunderea noilor educatii Tn programele scolare si

universitare sub forma unor recomandari sau module

de studiu independente, difuzate si prin sistemele de
comunicare moderne.

Implicarea noilor educatii in programele educationale

ca alternative proiectate Tn diferite formule
pedagogice: module de instruire complementara,
ghiduri, indrumiri metodologice si lucrari [ TIPURI
fundamentale.

NOILE

DE

EDUCATIE

Regéandirea sistemelor de selectare si de organizare a
informatiei Tn cadrul unui curriculum care, sa le
integreze ca discipline distincte Tn planul de
Tnvatamant.

Figura 3. Strategii speciale pentru implementarea noilor educatii

Ceea ce mai este relevat de practica in domeniu este faptul ca strategiile speciale pentru
implementarea noilor educatii pot dezvolta si o altd tendintd tipica proiectelor transdisciplinare:
abordarea unei probleme de Tnvatamant cu contributia unor cunostinte metodologice provenite din
directia tuturor continuturilor integrate generic in formula noile educatii. Astfel, promovarea noilor
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tipuri de educatie marcheaza si procesul de valorificare metodologica a acestora la nivelul celor ale
dimensiunilor dezvoltarii personalitatii. Problemele lumii contemporane au impus constituirea unor
noi tipuri de educatie dintre care mentionam:

» educatia permanenta sau educatia adultilor;

» educatia pentru comunicare si mass-media;

» educatia pentru schimbare si dezvoltare psihoindividuala.

Educatia permanentd sau educatia adultilor cuprinde formarea profesionald initiala, care
asigurd pregatirea necesarda pentru dobandirea competentelor profesionale minime necesare pentru
retinerea unui loc de munca, si formarea profesionald continud, care este ulterioara celei initiale si
este menitd sa dezvolte competentele profesionale deja dobandite sau dobandirii de noi competente.
Art. 5 alin. 1 din Ordonanta Guvernului nr. 129/2000 defineste competenta profesionald drept
capacitatea de a realiza activitatile cerute la locul de munca la nivelul calitativ specificata in
standardul ocupational. Formarea profesionald continud este ulterioard formarii initiale si asigura
adultilor fie dezvoltarea competentelor profesionale deja dobandite, fie dobandirea de noi
competente. Totodata formarea profesionala continud reprezintd ansamblul de masuri sau activitati
de pregatire pe care intreprinderile le organizeaza si finanteaza total sau partial, pentru angajatii lor.
Pentru ca o activitate sa fie inclusd in categoria celor de formare profesionald continud, aceasta
trebuie sa fie planificatd in avans si finantata cel putin partial de unitate.

Prin urmare, tranzitia citre economia de piatd impune restructurari majore ale economiei
nationale, transpuse in modificari esentiale la nivelul fiecarei intreprinderi in vederea eficientizarii
standardelor Comunitatii Europene si in general, al pietelor comerciale internationale. Formarea
profesionald continud, precum si managementul resurselor umane sunt factori decisivi in procesul
de adaptare a activitatii firmelor la schimbarile din economia nationald, introducerea tehnologiilor
avansate necesitand imbunatatirea nivelului de calificare al fortei de munca.

Cunoagsterea caracteristicilor formarii profesionale continue si a costurilor pe care aceasta le
implica sunt utile in formularea deciziilor avand ca obiectiv diminuarea discrepantei dintre cererea
si oferta de fortd de munca.

Educatia pentru comunicare si mass-media reprezinta concentrarea acelei grupe de factori ai
educatiei, aceea instanta mediatica chemata sa amplifice, sa constituiec sau sa diversifice
experientele cognitive si comportamentale ale persoanelor. Intr-o societate informatizata stimuli
explicit educogeni trebuie sa fie prezenti si la acest nivel. Sistemul de valori pe care mass-media
afirma ca le promoveaza sunt: dreptul la informare a publicului, libertatea de informare si accesul la
informatie. Rolul ei educativ se afla Tn constituirea unor modele comportamentale ale factorului
uman care sa sustind dezvoltarea psihoindividuala a acestuia si sa asigure integrarea sa in cadrul
unei noi societati - aceea bazata pe cunostinte.

Mass-media nu are putere de comanda asemeni institutiilor statului dar impactul asupra
societatii este covarsitor, ele informeaza dezvoltand spiritul critic, creeaza curente de opinie,
lanseaza mode si propulseaza personalitati. Educatia pentru comunicare si mass-media isi propune
sa formeze personaliteatea pentru a gestiona corect si adecvat mesajele mediatice, pentru a decripta
operativ sensurile diferitelor informatii mediatice, pentru a selecta si adecva sursele informationale.

Educatia pentru schimbare si dezvoltare psihoindividuala propune responsabilizarea
individului, pregitirea pentru afirmare si adaptare sub egida facilitarii accesului la perfectionare
continua in vederea proiectarii unor modele comportamentale care sa faca fata noilor exigente ale
mediului social si cultural.

Mai mult, tendinta de exploatare a capacitatii de cunoastere holistica (ratiune, sentiment,
vointa a creierului uman) se inscrie pe un trend evolutiv ascendent catre dobandirea de noi forte
productive care sa asigure un mod de viata rational, Tn ideea gasirii si implementarii unui nou tip de
educatie care sa gestioneze eficient si sa asigure dezvoltarea psihoindividuala a capitalului uman.
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influenta cu mijloace educative formarea personalitatii fiecarui individ uman, in limitele
psihogenetice ale speciei noastre si a particularitatilor inndscute care confera fiecaruia
individualitatea sa geneticd, va constitui baza dezvoltarii sociale si culturale a factorului uman.
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ABSTRACT

A generation ,against” or an impatient generation, who knows how to ask
many questions but has no time to listen to the full answers, the students
today are trying to attract energies that can take them out of the unknown,
routine and boredom without too much effort.

Therefore, as a teacher, the only way is to be close to them in order to know
them, understand them and help them in their still chaotic way to find
themselves and to select the most efficient ways, procedures and strategies
that can lead them to their goals. From the point of view of informational
technologies, the e-mail, long forgotten because of the last minute novelties,
has always been at hand, and we tried to transform it into a into an efficient
evaluation instrument, of the teaching learning activities and of personal
competencies.

The way in which all the methodological fields of outlining an evaluative
strategy have been carried out, the results obtained on a personal and
professional level, in the communication relationship and self-knowledge,
the barriers and their way of solving things represent the subject of this
paper.

Key words: e-mail, evaluative techniques, emotional factors, informational
strategies, competencies

REZUMAT

Generatie “contra” sau generatie a nerabdarii, care stie sa puna o muliime
de Tntrebari dar nu are timp sa asculte raspunsurile pana la capat, studentii
de astazi cauta sa-si atraga asupra lor energiile care sa fie capabile sa-i
scoata rapid si fara prea mult efort din anonimat, rutina si plictiseala.

Asa incét, singura solutie in calitate de profesor este sa fii cat mai aproape
de ei pentru a-i putea cunoaste, intelege si ajuta in demersurile lor inca
haotice pentu gasirea de sine si a selecta si cele mai eficiente metode,
procedee si strategii capabile sa obtina performantele dorite. Si pentru ca
din punct de vedere al tehnologiilor informationale e-mail-ul, de mult uitat
datorita noutatilor de ultima ora, ne-a fost cel mai la indemana, am incercat
sa-l transformam intr-un instrument pertinent si eficient de evaluare a
activitatilor de predare-invatare si a competentelor personale.

Modul Tn care s-au desfasurat toate demersurile metodolologice de
conturare a strategiei evaluative, rezultatele obtinute in plan personal si
profesional, in cel al relatiei de comunicare si al autocunoasterii, barierele
intalnite pe parcurs si modul lor de solutionare constituie subiectul acestei
lucrari.

Cuvinte cheie: e-mail, tehnici evaluative, factori emotionali, strategii
informationale, competente

This paper is a work on progress, to be presented in extenso at International
Conference EDU-World 2010, ,Education Facing Contemporary World Issues” to be
held at University of Pitesti, Romania, 8-9 October 2010 (http://www.eduworld.ro).




INTRODUCERE

Generatie ,,contra” sau generatie a nerabdarii, care stie sd pund o multime de intrebari dar
nu are timp sa asculte raspunsurile pana la capat, studentii de astdzi cautd sa-si atraga asupra lor
energiile care sd fie capabile sd-i scoatd rapid si fard prea mult efort din anonimat, rutind si
plictiseald. Asa incat, singura solutie in calitate de profesor este sa fie cat mai aproape de ei pentru
a-i putea cunoaste, intelege si ajuta in demersurile lor, inca haotice, pentu gasirea de sine si a selecta
si cele mai eficiente metode, procedee si strategii pentru a face aceasta.

Pentru ca se considera de cele mai multe ori depozitarii adevarurilor absolute si au acumulat
energii mai mari decat cele necesare unei activitdti obignuite, nu se pot adapta ritmurilor clasice de
invatare/formare iar atunci cand ajung in postura de evaluat suspiciunea incorectitudinii aprecierii
competentelor lor planeaza multd vreme asupra lor facindu-i sa-si doreasca cu totul altceva. Pe
acest considerent am cautat sa gasim o modalitate eficienta de evaluare care sa-i implice personal,
si fie destul de moderna si sa-i si multumeasca.

Desi exista social-media, desi tehnologiile informationale cele mai sofisticate de genul
blogurilor, microblogurilor, retelelor sociale si a celor de lucru in colaborare, cunoscute sub
denumirea de Web 2.0, sunt in voga, studentii nostri vin la facultate tributari unui nivel de
competenta digitald mai scazut in comparatie cu tendintele mondiale. Studentul stie sa lucreze pe
Yahoo, Messenger, sa faca cautari simple pe Google, eventual lucreaza in Word, Power Point.

Statistici UNESCO si ISE realizate in 2008 dezviluie situatia reald a utilizarii TIC in gcoli
ceea ce ne da posibilitatea de a gasi niste raspunsuri pentru intrebarile noastre. De exemplu, n
procent de 89,7% profesorii afirma ca exista computere disponibile pentru elevi, insa doar 50% din
cadrele didactice declara ca scoala asigura numarul necesar de computere pentru activitatea a 50%
din elevi care utilizeaza computerele din laboratorul de informatica si 28,1% dintre ei in sala de
clasd. Folosirea individuala de cétre elevi a propriului laptop este o situatie nerealistd in conditiile
socio-economice din Roménia. Cu toate acestea, peste 80% considera necesar faptul de a asigura un
personalizare a spatiului de lucru etc. Dotarea insuficientd cu echipamente este una din realitatile
scolii noastre, de aceea putem vorbi cu un oarecare scepticism despre instruire eficientd in contextul
secolului XXI fara implicarea tehnologiilor informationale.

Factorii frenatori in utilizarea TIC Tn activitatea didactica s-au dovedit a fi:

e lipsa accesului la tehnologie (hardware) 16,2%
lipsa fondurilor disponibile pentru achizitionarea tehnologiei 22,1%
rezistenta din interiorul scolii 25%
lipsa conectivitatii (internet, broadband etc.) 23,5%
lipsa unor conginuturi/softuri pentru profesori corespunzatoare 30,9%
lipsa unui suport IT in scoala care sd poata fi folosit eficient 19,1%.

Tn anul | studentii au facut un curs intitulat Tehnologia Informatiei si Comunicare care le-a
venit in ajutor atunci cand au avut nevoie. Intrebati la inceputul semestrului ce instrumente de lucru
prefera in relatia profesor- student, studentii au optat pentru e-mail atat pentru evaluare cét si pentru
consiliere. Studentii n-au optat pentru platforme sau adrese de grup pentru ca pe acestea se discuta
mai mult la nivel informal despre subiecte formale iar email-ul implica mai multa confidentialitate.

Si pentru cd din punct de vedere al tehnologiilor informationale e-mail-ul, de mult uitat
datoritd noutatilor de ultima ora, ne-a fost cel mai la indemana, am incercat sa-1 transformam intr-un
instrument pertinent si eficient de evaluare a activitatilor de predare-invatare si a competentelor
personale. Cu alte cuvinte, Regele a murit! Traiasca regele!
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2. ALTERNATIVE METODOLOGICE

Componenta esentiala a managementului curricular, evaluarea performantelor profesional-
stiintifice ale studentilor s-a Tnscris in succesiunea coerenta si interdependenta a actiunilor principale
ce alcatuiesc procesul de proiectare-predare-invdtare-evaluare si s-a constituit ca parte integranta a
sistemului de evaluare pedagogici a proceselor si structurilor educationale. Rezultatele au
reprezentat intotdeauna o sursa relevanta de informatii pentru evaluarea curriculum-ului, a prestatiei
pedagogice a cadrelor didactice, a eficientei procesului de predare-invatare, a functionalitatii
structurilor academice si au fost integrate procedurilor de analizd colegiald, de monitorizare si de
evaluare periodica a programelor de studii reprezentand un indicator sintetic al rezultatelor invatarii
(Apostol, 2003; Stoica, 2001). Pentru noi, evaluarea a insemnat mdsurarea/verificarea achizitiilor
studentului, interpretarea si aprecierea rezultatelor pe baza unor criterii unitare si obiective,
adoptarea deciziei educationale de reglare si eficientizare a procesului instructiv-educativ. Tipurile de
rezultate asteptate au fost:

e cunostinte acumulate. concepte, definitii, fenomene, produse, legi, principii, teorii;

e capacitati intelectuale: rationamente, gandire divergentd, putere de argumentare si
interpretare, independenta in gandire, creativitate (Manolescu, 2006);

e capacitdfi actionale, de utilizare a cunostintelor: priceperi, deprinderi, abilitdti, competente;

e trasaturi de personalitate: atitudini, comportamente, conduite (Albulescu, Albulescu, 2003)
in final fiind apreciate conform unor standarde de performanta sau descriptori de
performantd prin raportare la finalitaile urmarite, nivelul anului, posibilitatile fiecarui elev,
nivelul existent la Tnceputul procesului de instruire.

Prin ele studentii au luat act de asteptarile si criteriile de evaluare a performantelor iar ca
profesor mi-am putut regla demersul didactic in limitele impuse de aceste standarde care au permis
evidentierea progresului realizat (Meyer, 2004).

Exercitiul evaluarii n aceasta forma s-a declansat la inceputul semestrului la nivelul anilor
I si IIT ai Facultatii de Sociologie si Psihologie, Departamentul Stiintele Educatiei. Studentii au fost
impartiti in microgrupuri de 5 membrii care si-au ales de fiecare data un lider. Constituirea acestora
s-a realizat:

e prin numadrare pana la 5 (toate numerele 2, de exemplu, au format microgrupul nr. 2, toate

numerele 4, microgrupul nr. 4)

dupa preferintele literare

dupa anul, luna si ziua nasterii

dupa cupluri si personaje celebre (pentru amunzament)

titlurile unor romane si autorii lor

pictori renascentisti si tablouri celebre.

Grupurile si-au schimbat la intervale de trei sdptamani liderul, astfel incat, fiecare membru a
ajuns sa indeplineasca rolul de lider intr-un semestru. Pentru activitatile mai deosebite, microgrupul
de baza a primit incd un membru pentru a se putea implica mai bine toti membrii in lucrul pe statii,
una din metodele foarte des utilizate Tn procesul de predare-invatare din cadrul cursurilor tip
seminar.

Liderul formal nu a coincis intotdeauna cu cel informal dar au nvatat, lucrand impreuna, sa
se completeze reciproc, sa se ajute, sa dea Cezarului ce-i al Cezarului. Sarcinile lui au constat in:

e a verifica daca materialele suport, bibiografiile, slide-urile, prezentdrile electronice in
PowerPoint tematice ajung la timp si complete la membrii microgrupului sau;

e constituirea unor evidente cu privire la nivelul autoevaluarii fiecarui membru si al evaluarii
fiecarui referat, eseu, slide, powerpoint, rezumat, fisa de lectura, test docimologic etc. de
catre fiecare membru al grupului astfel incat evaluarea finald a fost media aritmetica a
autoevaluarii si a celor 5 evaluari facute de fiecare membru al grupului;

"5 Ppag. 69: Revista de Informatics Sociala | Vol. Il (13) / 2010 | ISSN 1584-384X



e mentinerea permanentd a legaturii cu titularul de curs (prin mail) §i transmiterea tuturor
informatiilor privitoare la materialele suport, informatiile suplimentare cu suport textual,
vizual sau audio-vizual si a situatiilor autoevaluarilor si evaluarilor realizate;

e retransmiterea tuturor instructiunilor de amanunt cu privire la realizarea sarcinilor, pentru
siguranta respectarii algoritmilor de lucru si evitarea greselilor metodice.

Pentru a fi siguri ca evaluarea nu va purta amprenta unei subiectivitati exacerbate pozitiv sau
negativ, legatd de prietenii sau antipatii, rivalitati sau concurente neloiale, fiecarui membru al anului
de studiu i s-a stabilit un simbol nominal (Bela, Cerebel, Ronaldo, Sofia, Riga), literal si unul grafic
pe care si l-a pastrat indiferent de microgrupul din care a facut parte la un moment dat, simbol
hotarat de comun acord cu profesorul si care sa-i reflecte, dacd este posibil, si o caracteristica
speciald a personalitatii. De exemplu, la cursul de Psihopedagogia jocului, pe langd evaluarea
curentd, studentii au avut de realizat doud referate tematice i o culegere de jocuri (10 jocuri doar)
intr-o prezentare deosebita imagistica, sonord, kinetica, ergonomicda dar mai ales atractiva,
interesanta pentru nivelul de varsta al copiilor pentru care a fost realizatd. Materialele au fost
autoevaluate (Stan, 2000), si trimise pe mail liderilor de grup care le-au trimis spre evaluare
(fmpreuna cu criteriile de performanta stabilite) membrilor grupului sau si apoi celorlalti lideri care
au procedat in acelasi mod. Rezultatele obtinute si prelucrate de lideri au fost trimise profesorului
care a adaugat nota personald si a hotarat-o pe cea finald. Atat autoevaluarea cat si evaluarile
celorlalti au fost insotite de argumentari raportate la criteriile de performantd stabilite anterior.
Lucrarea cotatd cel mai bine a fost propusd spre prezentare din Scaunul Scriitorului sau
Realizatorului pentru a recompensa public eforturilor depuse de student.

Pentru mentinerea interesului, s-a practicat si tehnica prognosticarii rezultatelor la teste de
acelagi nivel.

3. DISCUTII

La testele si probele aplicate s-au evaluat:

o completitudinea §i corectitudinea cunostingelor, caracterul stiintific sau artistic al
lucrari,

e coerenta logicd, fluenta, expresivitatea, forfa de argumentare;

e capacitatea de aplicare in practicd, in contexte diferite, a cunostintelor invdtate;

e capacitatea de analizd, de interpretare personald, originalitatea, creativitatea;

o gradul de asimilare a limbajului de specialitate si capacitatea de comunicare;

e noutatea si actualitatea bibliografiei utilizate;

o diversitatea materialelor informative utilizat;

e originalitatea;

o nivelul interpretarii.

La criteriile de performantd enuntate anterior s-au adaugat si criterii vizdnd aspectele
atitudinale si motivationale ale activitatii studentilor, cum sunt: constiinciozitatea, interesul pentru
studiul individual, participarea activa la seminarii, frecventa la cursuri etc. (Stoica, Mihail, 2006).

Ca itemi obiectivi au fost utilizati:

e Itemi cu alegere duala — care au solicitat raspunsuri de tip DA/NU, adevarat/fals,

corect/gresit.

e Itemi de tip pereche — care au solicitat stabilirea de corespondente/asociatii intre

elementele agezate pe doud coloane.

e Itemi cu alegere multipld — care au solicitat alegerea unui raspuns corect/alternativa

optima dintr-o lista de solutii/alternative.
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Dintre cei semiobiectivi:

e Itemi cu raspuns scurt — expresie, cuvant, numar, simbol etc.

e Itemi de completare - enunt incomplet care solicitd completarea de spatii libere cu 1-2
cuvinte care sa se Incadreze in contextul dat.

e (intrebiri structurate - mai multe subintrebari legate printr-un element comun.

Din categoria celor subiectivi:

e Rezolvarea de probleme (situatii-problemi) ce a evaluat elemente de gandire
convergente si divergente, operatii mintale complexe (analizd, sinteza, evaluare,
transfer)

e Itemi de tip eseu — au solicitat studentilor sa conStruiasca un raspuns liber in
conformitate cu un set de cerinte date: eseu structurat/ semistructurat, eseu liber
(nestructurat) (Chis, 2005 ; Radu, 2000; Stoica, 2003).

4. REZULTATE
La sfarsitul perioadei de evaluare, dupa ce diferentele in apreciere intre studenti si profesor

au scazut simtitor datoritd exercitiului respectarii criteriilor de performanta, indiferent de persoana
despre care a fost vorba, dar mai ales dupa ce, pas cu pas, studentii au acceptat, cu greutate, ca nu
sunt chiar atat de invincibili la capitolul informatie si competente, efectelele pozitive ale interventiei
noastre n-au intarziat sa apara.

Studentii insisi au recunoscut ca:
au Invagat sa stie sa judece lucrurile la rece §i apoi sd se pronunte asupra unui lucru;
au exersat aplicarea corecta a unor algoritmi de evaluare si au resimtit responsabilitatea
lucrului bine facut;
exercitiul de responsabilitate i-a maturizat §i au invdfat sd ia in serios orice sarcind oricdt
de neinsemnatd ar fi ea pentru ca doar asa pot progresa;
prezenta in ,,Scaunul scriitorului”, autoaprecierea §i aprecierea celorlalti colegi, directd
§i cu respectarea unor reguli obligatorii pentru tofi, cu dezvaluirea abia on line a valorilor
aprecierii a creat momente de emotionalitate pozitiva in care fiecare dintre ei s-a simfit
valorizat;
studentii au Ingeles ca de corectitudinea fiecdaruia dintre ei depinde valoarea sociald a
aprecierii muncii;
parerea celorlalti despre ei conteazd foarte mult chiar daca multa vreme au bravat gi-au
afirmat cd putin le pasa ce gandesc ceilalfi despre ei;
in cadrul acestor activitati de evaluare au invdtat ce inseamnd sa fii fair-play, sa fii
consecvent §i sd recunoascad deschis, bucurdndu-se de ele, calitatile colegilor lor.

5. CONCLUZzII

Exercitiul evaluarii a relevat pe langa elementele sale pozitive si existenta unor bariere de

natura temporald: daca nu se stabilesc clar pasii algoritmului de evaluare, metoda devine macrofaga
— consumandu-se un timp destul de mare pentru a evalua fiecare lucrare a celor din grup si lucrarea
personala (fiecare membru al grupului avand de corectat cinci lucrdri cu a sa cu tot). Timpul de
evaluare s-a mai redus atunci cand s-au stabilit parametrii temporali pentru fiecare proba si pas al
evaludrii (o ord fixa a transmiterii pe mail):

a informatiilor de cdtre profesor;

a rezultatelor evaludrii §i autoevaluadrii de cdtre student;

a rezultatelor finale obtinute din media aritmetica a notelor date de colegi, autonotare si
notele date de profesor;

comentarii cu privire la calitatea §i originalitatea produselor realizate.
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Fiecare curs/seminar s-a incheiat cu binecunoscutele ,,Biletele de iesire” care au cuprins fie

doua intrebari de genul:

e Cev-aplacut mai mult din activitatea realizata in cadrul acestui curs?
e Ce anume v-a deranjat sau nu v-a placut din activitatea desfasurata?

fie sarcini de acest fel:

o Faceti cel putin o propunere cu privire la modul de desfasurare a urmdatorului curs  cu
tema .... (materialele suport si bibliografiile selective vor fi transmise pe adresa de mail
ntr-un fisier atasat)!

e Acordati unul din calificativele - Insuficient, Suficient, Bine, Foarte Bine, Excelent -
activitatilor desfasurate in timpul acestui curs/seminar si argumentafi alegerea!

o Gasifi cuvdntul potrivit pentru a caracteriza activitatea desfasurata la curs/seminar!

o Transmiteti un gand titularului acestui curs!

Raéspunsurile la fiecare dintre ele, normal, au fost trimise pe mail, avand ca termen limita

ziua premergitoare urmitorului curs/seminar. In functie de acestea s-au ficut modificarile necesare
in continutul, activitdtile interactive, formele de organizare, strategiile de predare invatare etc. Cele
mai interesante raspunsuri au fost primite la aceastd intrebare:

Ce a insemnat pentru Dumneavoastra utilizarea acestui tip de evaluare in care a fost
implicatad si posta electronica?

Cred ca a fost cea mai potrivita modalitate de a face ucenicia evaludrii pe propria piele.
Pdna n-am invatat sa fiu corecta cu mine, evaluarea celorlalfi n-a putut fi in parametrii
reali.

Am ingeles ce inseamnd sda fii impartial atunci cdnd apreciezi munca cuiva §i am simfit
gustul amar al judecdtilor de valoare facute de colegi in raport cu competentele mele. A fost
un dug cam prea rece pentru orgoliul meu dar doar el m-a invatat ca l-a adevar se ajunge
greu dar este §i mai greu sd-I pastrezi.

A fost un exercitiu excelent pentru viitorul profesor din mine. La inceput mi s-a pdarut putin
complicat, consumator de timp dar, cand i-am prins gustul, de-a dreptul mi-a placut. Si mi-a
placut discretia cu care profesorul mi-a impus un lucru fata de care la sfarsit am avut
senzatia cd nici n-ar fi fost o alta alternativa mai bund pentru ceea ce-am facut noi la curs
atunci.

A facut dintr-un lucru uitat un instrument pertinent si in final si eficient de evaluare pe care
Ni l-am insusit usor si l-am agreat pentru cd ne-a obligat sa ne cunoastem cum suntem in
realitate si sd ne folosim §i cunostintele de informatica.

Tinand cont de toate argumentele prezentate, aceastd formd de evaluare ar putea deveni o

metoda in sine daca se pun la punct elementele de finete ale acesteia. Evaluarea oarba, existenta
criteriilor de performantd si structura relatiilor interpersonale profesor-student vor favoriza
comportamentele pozitive si de autocontrol construind pas cu pas simtul realitatii si permanentizand
nevoia de valorizare.
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ABSTRACT

This study offer an insight into the most important subjects in the research
into children and media. Childhood is not only a phase of life but also a
social construction that is influenced by historical, political, and economic
factors. The changes in the ideas about childhood go hand in hand with
changes in media content designed for children.

The study also briefly outlined the history of research into children and
media. Although the subject of children and their media has been debated
for centuries, research only really got going after the arrival of television.
The first research focused mainly on the behavioral effects of media. Later
the research attention shifted to cognitive and emotional effects, and there
came more interest in children's media preferences. This shift in the focus of
the research was caused by the rise of cognitive psychology, the paradigm
of the active child, and the increasing interest in kids' culture from critical
media.

Key words: childhood, media, behavioral effects, cognitive and emotional
effects, active child

REZUMAT

Acest studiu ofera o intelegere a celor mai importante subiecte din
cercetarile efectuate asupra copiilor si a mass-mediei. Copilaria nu este
doar o etapa din viata ci si un edificiu social influentat de factori istorici,
politici si economici. Schimbarile care au loc privitor la copilarie merg mana
Tn mana cu schimbarile din mass-media concepute pentru copii.

De asemenea, acest studiu a punctat pe scurt istoria cercetarilor efectuate
asupra copiilor si a mass-mediei. Cu toate ca acest subiect al copiilor si
mass-media a fost dezbatut timp de cateva secole, cercetarile au inceput
doar dupa aparitia televiziunii. Primul studiu s-a concentrat in principal pe
efectele comportamentale ale mass-mediei. Ulterior, atentia a cazut asupra
efectelor cognitive si emotionale, si a avut loc un interes tot mai mare in
preferintele copiilor legate de mass-media. Aceasta schimbare a atentiei
cercetarilor a fost cauzata de aparitia psihologiei cognitive, a paradigmei
copilului activ si de cresterea interesului copiilor fata de cultura critica a
mass-mediei.

Concepte cheie: copilarie, mass-media, efecte comportamentale, efecte
cognitive si emotionale, copil activ




PERSPECTIVE ASUPRA MASS-MEDIEI S| COPILARIEI DIN SEC. al XVllI-lea

Procesul predarii si al invatarii a fost modificat de convergenta unei varietati de progrese
tehnologice, educative si pedagogice recente (Bonk & King, 1998; Marina, 2001). Tehnologia
pune in discutie limitele structurilor educationale care au facilitat in mod traditional invatarea.
Progresele recente in tehnologia computerelor si raspandirea PC-urilor, software de
productivitate, multimedia gi resursele de retea din ultimul deceniu, au anuntat dezvoltarea si
implementarea unor strategii de predare noi si inovative. Pedagogii care sustin integrarea
tehnologiei in procesul de invatare cred ca aceasta va Tmbunatati invatarea i va pregati mai
bine elevii pentru a participa in mod eficient la un loc de munca din secolul XXI (Butzin, 2000;
Hopson, Simms, & Knezek, 2002; Reiser, 2001).

Studiile istorice au ardtat cd, pana spre sfarsitul secolului al XVIII-lea nu a existat nicio
incercare voitd de a dezvolta in mijloace media concepte speciale sau intentionate pentru copii.
Existau carti pentru adulti pe care copiii le citeau cu placere, cum ar fi Robinson Crusoe (1719) si
Calatoriile lui Gulliver (1726), dar nu a fost scrisa nicio carte care sa fie adaptata la nivelul cognitiv
si emotional al unui copil.

Péana 1n secolul al XVIII-lea copiii si adultii care puteau citi, rasfoiau aceleasi texte: Biblia,
brosuri ieftine i, ocazional, ziare. Cartile dezbateau subiecte precum saracia, boala i moartea, dar
si adulterul, betia si sexualitatea. Ziarele contineau stiri politice si militare, precum si stiri
senzationale cum ar fi dezastre naturale inspaimantitoare, boli contagioase, vrajitorii $i nasteri
anormale. Nu a existat nicio incercare de a proteja copiii de aceste realitati dure. Aceasta situatie a
inceput incetul cu incetul sa se schimbe in jurul anului 1770. Scolile au inceput sd inlocuiasca
ziarele cu carti pentru copii. Ziarele, care pana atunci serveau drept material educativ ieftin, au fost
considerate a fi nepotrivite pentru copii de catre pedagogii moralisti din acea vreme. Celelalte
materiale obisnuite de lectura, precum Biblia si basmele au fost adaptate experientei si nivelului
emotional al copiilor.

Masurile luate pentru a cenzura mijloacele media tiparite pentru copii nu au putut fi separate
de filosofia iluministd a secolului al XVIII-lea. Filosofii iluministi gi-au format ideile pe credinta ca
omul este prin natura sa bun si curat, si ca diferentele individuale pot fi atribuite circumstantelor din
mediul inconjurator. Mediul poate fi o influentd pozitiva §i stimulatoare pentru copii, dar el poate
avea si un efect negativ si distructiv. Filosoful francez Rousseau a fost unul dintre primii care au
ardtat ca un copil trebuie crescut in libertate intr-un mediu protejat, separat de influentele lumii
adulte care pot denatura. Tn cartea sa Emile ou I'éducation (1762) Rousseau a pledat pentru o
copilarie care nu se bazeaza pe confruntare si conformare, ci pe educatie. Pe parcursul acestei
educatii, copiii trebuie sd se descopere pe ei insisi, fara a fi supusi ingrijorarilor si temerilor lumii
adulte. Rousseau credea ca cu cat este mai fericitd §i mai lipsitd de griji copilaria, cu atat la
maturitate, copiii vor manifesta mai putina suspiciune si agresiune.

Pana la sfarsitul secolului al XIX-lea, insa, aceastd copilarie noua, nevinovata a ramas
privilegiul artistocratiei si a clasei mijlocii superioare. Doar dupa introducerea unei anumite
legislatii sociale, cum ar fi educatia obligatorie si interzicerea angajarii copiilor, fenomenul
copildriei a patruns in toate straturile populatiei. Majoritatea acestor copii (i parintii lor) nu aveau
acces la media scrisa, pur si simplu erau analfabeti. Doar prin anul 1900 conceptul de copilarie, cu
ingredientele sale de inocenta, lipsa de griji, distractie si joacd, s-a raspandit in toate straturile
populatiei. Aceeasi crestere s-a manifestat si in mijloacele media concepute pentru copii.

ROLUL TELEVIZIUNII SI COPILARIA LIPSITA DE GRIJI

Un studiu realizat de Maccoby in 1951 arata ca preferintele copiilor pentru televiziune nu se
limitau doar la programele pentru copii. Motivul pentru care copiilor le place sd vizioneze
programele pentru adulti este acela ca aceste programe satisfac nevoile lor de a se orienta inspre
lumea adulti. In plus, aceste programe le oferi copiilor o experientd normald a unor subiecte care fi
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intereseazd pe ei si pe contemporanii lor, ficand interactiunea sociald cu egalii lor mai usoara. In
final, vizionand programe pentru adulti, statutul lor intre cei de varsta lor pare a creste (Paik, 2001).

Studiile istorice au aratat ca expunerea copiilor la un continut al mass-mediei conceput
pentru adulti este intr-adevar unic televiziunii. Asa cum am mentionat mai sus, copiilor le-a fost
intotdeauna mai greu sa citeasca texte concepute pentru adulfi, fie pentru ca nu puteau citi, fie
pentru cd intelegerea lor era limitatd. Si radioul are grupuri {intd separate mai mult decat
televiziunea. Parintii si copiii negociaza cu privire la ce pot face si la ce trebuie facut, si in functie
de rezultatul acestor negocieri se decide asupra actiunii. Parintii din ziua de azi sunt mult mai
indulgenti, adesea se simt vinovati, si fac mult mai multe pentru a se asigura ca copiii lor nu duc
lipsd de nimic. Acest lucru poate fi explicat cu ajutorul catorva factori: parintii au venituri mai mari
si un nivel educational mai bun decét altidatd; ei au mai putini copii §i 1i au la o varstd mai
inaintatd; si exista tot mai muli parinti divortati si familii cu un singur parinte (McNeal, 1992). Este
inevitabil faptul ca indulgenta crescanda a parintilor afecteaza si felul Tn care copiii se folosesc de
mijloacele media. Interesul manifestat de copii, in media conceputa pentru adulti, nu este nou. Cu
toate acestea, ceea ce este nou este faptul cd parintii sunt tot mai toleranti cu privire la continutul
mass-mediei la care le permit copiilor lor sa fie expusi. Bineinteles, schimbarile in copilarie nu au
loc intr-un vid; climatul trebuie sa fie potrivit pentru schimbare. Inca din anii 1960 multe grupari
politice, jurnalistice si culturale au simtit nevoia de a discuta despre normele si idealurile existente.
Unul dintre idealurile sociale impotriva cdruia multi s-au razvratit este paradigma copilului
vulnerabil. In mod special, separarea traditional dintre copii si adulti si relatiile de putere autoritard
au fost discutate si reluate n considerare. Se poate concluziona ca schimbarile din copilarie au avut
loc 1n acelasi timp cu aparitia televiziunii.

Cu siguranta ca televiziunea si-a jucat rolul ei, dar nu poate fi considerata a fi singura cauza
a acestor schimbari. Atat democratizarea relatiilor familiale cat si dezaprobarea sociala a copilului
vulnerabil oferd, intr-un final, explicatii plauzibile pentru schimbarile din copilarie. Exista diferite
conceptii care pot fi plasate pe un continuum intre doua paradigme extreme: una a copilului
vulnerabil iar celalaltd a copilului Tmputernicit. Paradigma copil vulnerabil priveste copiii ca si
creaturi pasive si inocente, care trebuie sa fie protejate de orice rau, in special de mijloacele media.
Adeptii acestei paradigme cred ca efectele mass-mediei sunt mari si copiii sunt influentati in numar
mare de ea.

Direct opusa paradigmei copilului vulnerabil este paradigma copilului Tmputernicit. Adeptii
acestui concept pot fi gasiti adesea in cercuri comerciale si de marketing. Cu toate ca timp de secole
au existat ingrijorari si discutii privitoare la efectele mass-mediei asupra copiilor, cercetarile
empirice asupra acestui subiect au avut loc doar Tncepand cu anii 1960.

Primele cercetari empirice legate de efectul mass-mediei asupra copiilor au fost inspirate Tn
mare parte de teorii generale ale mass-mediei asupra publicului. Aceste teorii generale ale efectelor
au luat nastere in perioada interbelicd, incurajate de analize ale unor tehnici de propaganda de
succes folosite in Primul Razboi Mondial. Aceste teorii timpurii, precum cea a lui Lasswell (1927),
formeaza baza modului in care noi gandim astazi privitor la efectele mass-mediei asupra
individului, respectiv asupra societatii. Ele se bazau pe premisa ca mass-media a avut un efect mare
si uniform si ca publicul era pasiv si usor de influentat prin urmare, aceste teorii fiind numite
teoriile acului hipodermic, teorii stimul-raspuns, sau teoriile efectelor uniforme.

Cercetatorii moderni cred, de asemenea, ca efectele mass-mediei asupra copiilor depind de
felul in care copilul se raporteaza la continutul mass-mediei la care este expus. S-a constatat adesea
ca efectul violentei din mass-media asupra copiilor este mai mare atunci cand un copil urmareste cu
placere actul de violentd din media, cand el se identifica cu personajul violent principal, sau cand
presupune ca acea violenta fictiva este reala.
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INFLUENTA PSIHOLOGIEI COGNITIVE S$I PARADIGMA COPILULUI ACTIV

Primele studii academice asupra copiilor si a mass-mediei au aparut la inceputul anilor 1960.
Aceste studii s-au concentrat Tn principal pe efectul televiziunii asupra comportamentului copiilor.
Cercetarile efectuate cu privire la efectele mass-mediei asupra perceptiei si emotiei au avut loc la
inceputul anilor 1970 si 1980. Unul dintre primii cercetatori ai efectelor televiziunii legate de
comportament a fost Albert Bandura care a conceput o serie de experimente (de exemplu., Bandura,
1965) pentru a testa Teoria Invatirii Sociale.

Presupunerea acestei teorii, este ca un copil invatd cum sa se comporte in doua feluri: prin
experienta directa si prin observarea comportamentului celorlalti. Un copil examineaza felul in care
oamenii se comporta in anumite situatii si care sunt consecintele lor. Daca aceste consecinte sunt
pozitive, copilul va fi inclinat sa adopte acel comportament. Cu toate acestea, in cazul in care
consecintele sunt negative, este foarte putin probabil ca si copilul sa se comporte in acest fel.

Potrivit lui Bandura, aceste principii functioneaza la fel atunci cand copiii observa
comportamentul oamenilor din media. Teoria lui Bandura (1973) a fost initial inspiratd de
behaviorism, scoala psihologica care ignora procesele mintale interne §i presupune ca,
comportamentul oamenilor este in intregime determinat de influente pozitive si negative din mediul
inconjurdtor social. Bandura si-a bazat ideile pe conceptia ca efectele mass-mediei erau mari si
uniforme. Copiii erau considerati a fi tabula rasa, un inceput nou, care intr-un mod pasiv, prin
influentele mediului in care traiesc (familie, subculturd, si mass-media) erau manevrati in rolurile
lor sociale.

Teoria lui Bandura ignora ideile modelelor de efect selective, care erau deja cunoscute la
acea vreme. Abordarea initiald stimul-raspuns a efectelor mass-mediei asupra copiilor a fost
inlaturata in anii 1970 — 1980 de catre Bandura. La acea vreme, s-a pus un mare accent in cadrul
stiintei comunicarii $i a psihologiei asupra rolului activ al copilului. Aceastd atentie acordata
copilului activ poate, pe de o parte sa fie explicatd de aparitia traditiei utilizarii si gratificatiilor,
care presupune ca utilizatorii mass-mediei, inclusiv copiii, cauta in mod activ si selectiv informatii
si amuzament pentru a-si satisface o anumita nevoie.

Pe de alta parte, atentia crescanda asupra copilului activ a fost cauzatd de aparitia
psihologiei cognitive, care in anii 1960 a inlocuit behaviorismul ca scoald de gandire principala.
Psihologii cognitivisti studiaza felul in care copiii si adultii dobandesc, organizeaza, retin si folosesc
perceptia (citesc: cunostinte) pentru a-si controla comportamentul. in opozitie cu behavioristi,
cognitivisti se concentreaza pe felul in care procesele interne cognitive pot creste, descreste, sau
schimba efectul informatiei din mediu. Unul dintre psihologii cognitivisti care au influentat
psihologia copilului american din anii 1970 a fost elvetianul Jean Piaget (1896-1980).

Piaget (1929) a incercat sa explice comportamentul copiilor folosind ipoteze specifice ale
structurilor lor interne cognitive, numite scheme. Piaget a presupus ca copiii folosesc aceste scheme
pentru a intelege lucrurile pe care le vad, le aud, le miros si le simt. Cu toate acestea, datorita
faptului ca schemele copiilor se modifica foarte mult pe masura ce acestia cresc, copiii mai mici si
cei mai mari reactioneaza diferit la informatia pe care o primesc prin mediul inconjurator. Ideile lui
Piaget privitoare la diferentele dintre structurile cognitive ale copiilor in diferitele etape ale vietii lor
au fost acceptate in mare masurd. Studiile asupra copiilor si a mass-mediei au fost stimulate si
influentate de conceptiile lui. Atentia cercetatorilor, care initial s-au concentrat pe comportamentul
copiilor, s-a extins la efectele cognitive. A existat o concentrare tot mai mare asupra variabilelor
precum atentia, intelegerea si memoria continuturilor programelor din mass-media. De asemenea,
s-a acordat o atentie sistematica diferentelor individuale in procesarea continutului media. De
exemplu, cercetatorii s-au concentrat asupra modului in care nivelul cognitiv al copiilor
influenteaza atentia si reactiile lor emotionale la continutul media.

Bandura (1986), unul dintre primii cercetitori ai efectelor, si-a modificat Teoria Invatarii
Sociale potrivit schimbarii cognitive din psihologie si conceptiilor privitoare la copilul activ. Tntr-o
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versiune mai modernd, Bandura a pus un accent mai mare pe procesele cognitive si autoregulatoare
ale copiilor. El nu mai considera cd mass-media ar avea vreun efect, ci ca efectul depindea de
caracteristicile mesajului transmis prin media, de particularitatile copilului si ale mediului
inconjurator. Presupunerea psihologilor din mass-media ca efectele asupra copiilor sunt
conditionate si selective este acum atat de raspanditd incat trebuie sa fie consideratd una din
paradigmele fundamentale ale cercetarilor efectelor mass-mediei.
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