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Profesorului Petru llut, cu multumiri pentru
sprijinul, indrumarea si minunatele discutii
purtate despre acest domeniu, pe vremea cand
ncad nu aparuse nici Facebook-ul si nici expresia
Homo Interneticus.
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Introducere

Aceasta este o carte despre tine, draga cititorule, Tu care stai zilnic
pe Internet céteva ceasuri, fie de pe computer, fie de pe smar-
tphone, indiferent daca esti un nativ digital sau un imigrant digital.
lar daca nu ai accesat niciodata Internetul sau o faci sporadic, din
cand in cand, aceasta carte este o lecturd, speram, interesanta des-
pre cealaltda jumatate din populatia planetei care traieste zilnic si in
mediul online, cutreierénd site-uri, aplicatii, programe, servere si alte
minunatiile digitale.

A'ncerca sa asezi niste ganduri pe hartie in era hiper-digitalizarii
poate parea nu doar un gest desuet si retrograd ci si o inutila risipa
de resurse. Nu stiu acum daca aceste randuri vor vedea si lumina
tiparului digital sau doar pe cel clasic dar recunosc ca este un gest
usor arogant si boem pentru a impartasi ideile mele celor care cand
cauta ceva pe Internet prefera in continuare textul in locul imaginii.
Desigur, toate referintele si statisticile incluse aici, chiar la inceputul
anului 2020 vor fi depasite in cateva saptamani, dar esenta cartii si-
gur va raméne. Pe langa referintele digitale voi incerca sa adaug un
pic de utilitate acestei lecturi prin includerea unor recomandari de
lectura, cu o scurta si sper incitanta descriere a lor.

In fine, pentru c& sunt si eu un imigrant digital si un impatimit al
noilor tehnologii informatice ma voi desprinde de abordarile clasice
si voi incerca sa alcatuiesc un mesaj din parti foarte mici, usor de
digerat chiar la intdmplare, care sa ofere doar o minima constienti-
zare a timpurilor pe care le trdim si nu o teoretizare greoaie si inutila
despre existenta noastra digitala din viata de zi cu zi.

Dixi et salvavi animam meam,
Timisoara, 01 ianuarie 2020

L.E.: Cartea este structurata in trei parti distincte. in primele capitole
este realizatd o punere in context, cu evidentierea sociabilitatii
umane bazatd pe comunicare intr-un context de digitalizare glo-
bald. In partea a doua este pus in evidentd Homo Interneticus,
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aceasta devenire complexa a speciei umane, ca utilizatori dibaci si
Tmpatimiti de tehnologie digitala de comunicare. Partea a treia vi-
zeaza consecintele acestei deveniri, bune si rele, prin ce ne diferen-
tiem de oamenii de la sfarsitului secolului trecut sau chiar de noi
nsine Tnainte de generalizarea Internetului. Un capitol suplimentar,
distinct este dedicat situatiei generate de pandemia generata de
virusul Covid19 in primavara anului 2020.
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1. Omul ca fiinta sociala

Fiecare dintre noi, oamenii, ne nastem cu un ansamblu extins de abi-
litati sociale pe care nile activam mai mult sau mai putin pe parcursul
vietii. Fiecare dintre noi ajunge cat mai aproape de potentialul sau
maxim (uneori chiar depasindu-l) doar in contexte sociale. Deveni-
rea noastra ca fiinte sociale pe parcursul vietii este sine-qua-non le-
gatd de procesele de comunicare pe care le purtdm cu semenii
nostri. Departe de a incerca sa raspundem la o intrebare cu o rezo-
nanta extraordinard in ansamblul gandirii si creatiei umane - ce este
omul? - vom propune doar un model de intelegere a sa, ca o resursa
esentiald a vietii sociale. Astfel, omul poate fi considerat un univers
complex alcatuit din patru dimensiuni interconectate: biologica, psi-
hologica, socio-culturala si spirituala.
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Suntem fard indoiald un organism viu, in carne si oase. Dimensi-
unea biologica este o componenta vitala a existentei noastre, baza
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Homo Interneticus

pe care se cladeste aproape tot ce devenim in viata. Multe din datu-
rile biologice - gen, varst3, rasa, corporalitate, vitalitate, mostenirea
genetica etc - ne conditioneaza in fiecare clipa a vietii noastre. Spe-
ranta actuald de viata la nivel global este undeva spre 80 de ani,
aproape dubla fatd de numai un secol in urm3. Expectatia fireasca
este ca in urmatorul secol sa se dubleze din nou. Singura problema
este ca saltul urias Tnregistrat pe parcursul secolului XX s-a realizat
prin eliminarea multora dintre cauzele mortilor premature. Pentru
secolul viitor aceastd extindere a sperantei de viata se va realiza prin
prelungirea artificiald a functionarii organelor interne, probabil prin
protezare si inginerie genetica. Un domeniu foarte la moda in pre-
zent il reprezinta biohackingul, interventia tehnologica asupra cor-
pului uman in vederea extinderii duratei de viata a acestuia. Cu sigu-
rantd urmatoarele doud trei decenii o sa ne aduca surprize
extraordinare privind dezvoltarile in aceasta directie.

Cert este cd avem un corp si nu il putem trada, fara ca el sa ne
tradeze la randul sau. Spre deosebire de mentalitatea secolului tre-
cut in prezent suntem in posesia acestui corp, adicd am facut trece-
rea de la a fi la avea. Corpul, aflat in posesia noastra, este ca orice
bun de folosinta indelungata, il modeldm, il updatam, il folosim ca
un marker de prestigiu sau pozitie socialad. Atunci cadnd dimensiunea
biologicd devine cvasi-totala in explicarea noastra ca oameni, ca-
dem in pacatul biologismului. Oricum am lua-o nu putem sa redu-
cem toatd existenta noastra la un simplu joc de molecule, ami-
noacizi, ADN si alte enzime. Foarte multe studii in ultimii ani au
reliefat dimensiunea biologica a vietii noastre sociale: hormonii feri-
cirii, molecula morala, gena egoista, dar cu toate acestea, pe langa
biologic mai continem si resurse de altd natura.

O altd dimensiune la fel de importanta este psihicul cu toate
componentele personalitatii. Ansamblul resurselor de naturd psi-
hica native si cultivate pe parcursul vietii reprezinta de asemenea o
componenta definitorie pentru traseul existentei noastre si pentru
cum ne manifestam zi de zi. Temperamentul, echilibrul, impulsivita-
tea, capacitatea de a empatiza reprezinta doar cateva trasaturi ale
personalitatii noastre cu care ne nastem si pe care le cultivam de-a
lungul vietii. Prin constelatia de elemente psihice active si latente
ne conturam unicitatea noastra ca fiinte. Optimizarea si echilibrarea
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1. Omul ca fiint3 socialad

tuturor acestor elemente este practic cheia succesului. Multe dintre
disfunctionalitatile psihicului se reflectd in biologic prin somatizare,
dar si in acest caz, a considera cé tot ceea ce suntem, facem si con-
teaza cu adevarat pentru noi sunt doar aspectele de naturd psihica
ne duce spre o altd extrem3, psihologismul, la fel de limitativa si pa-
guboasa.

Incé de la nastere apartinem unei culturi pe care o asimilam si o
interiorizam prin socializare, alaturi de alti semeni ai nostri (de obicei
familia si grupul de covarstnici). invatdm o anumita limba, anumite
valori, norme si comportamente, adunam tot felul de cunoasteri, de
istorii, de traditii si ne formam tot felul de deprinderi. Suntem, asa
cum se numeste in limbajul de specialitate, modelati socio-cultural.
Atunci cand ne razvratim impotriva propriei societati (fie sub presiu-
nile rebeliunii adolescentine, fie din orice alte motive) ar trebui intéi
sa Ti multumim acesteia c& ne-a permis sa gandim un astfel de lucru.
In multe societati cu modele culturale inchise si rigide formularea
mentala a unei astfel de revolte este imposibila. Daca nu am fi socia-
lizati inca din primele clipe de viata (de fapt in ultimele 2-3 luni de
viatd intrauterind), daca nu s-ar preocupa nimeni de formarea noastra
ca fiinte sociale atunci, tehnic, am réméane niste fiinte ne-educate, fara
nicio informatie, cunoastere sau deprindere din tot ce a descoperit
pana in prezent omenirea si nu am avea altceva de facut decét sa in-
cepem cu descoperirea focului si a rotii. Dimensiunea noastra socio-
culturald este deci fundamentald pentru devenirea noastrd ca oa-
meni. Evident, ca daca din exces de zel spunem ca doar aceasta con-
teaza, ajungem intr-un alt derapaj limitativ si anume in sociologism.

Si ecuatia despre om s-ar putea opri aici: trup, psihic si cultura.
Este cat se poate de functionald. Insd existd posibilitatea sa nu fie
suficienta... La acest nivel invitam studentii sa faca un exercitiu men-
tal, ceea ce o sa te rog si pe tine, draga cititorule, sa incerci sa ma
urmezi intr-un scurt rationament. Oare, am putea sa punem pe o
foaie de hartie (imaginar3, sau chir fizicad daca doresti) tot ce tine de
domeniul spiritual al omenirii, din toate timpurile si din toate cultu-
rile? Ma rog, tot ce stim, nu trebuie sd googalim dupa asta. Ar arata
ceva de genul: crestinism, iudaism, budism, animism, totemism, sa-
manism, spirit, duh, entitate, rugaciune, meditatie, mantra, incanta-
tie, reincarnare, chakre, vede, yoga, vodoo, vriji, reiki si foarte multe
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altele. Si acum vine provocarea: ai putea, draga cititorule, sa iei
aceasta foaie de hartie, sd o mototolesti si sa o arunci la gunoi, con-
siderénd ca toate sunt niste prostii? Daca DA, e foarte bine, omul are
trei dimensiuni clare, direct masurabile si cuantificabile, iar toate ex-
tensiile spirituale dezvoltate in toate culturile lumii din toate timpu-
rile sunt doar divagatiile unor minti bolnave. Daca NU... ei bine,
atunci omul are si 0 a patra dimensiune, spirituala (atentia nu religi-
oasal) despre care nu stim prea multe si pe care mai degraba o traim
decat s o analizam. Orice forma ar lua aceasta dimensiune spiritu-
ala avem nsé si aici un risc de a cadea intr-o extrema a fanatismului
daca ajungem sa credem ca tot ceea ce facem si suntem tine doar
de o instanta exterioara noua.

Omul este deci o manifestare concomitenta a biologicului, psihi-
cului, socio-culturalului si spiritualului. Este cumva firesc ca si comu-
nicarea dintre oameni sa aiba o rezonanta in fiecare dintre aceste
planuri. Atunci cadnd vorbim ceva cu voce tare catre o persoana aflata
langa noi, corpul nostru (corzile vocale ajutate de plaméni si de mus-
culatura faciald) produce sunete care pot fi distinse. Receptorul sesi-
zeaza datorita abilitatilor corpului sdu prezenta acestor sunete ca ve-
nind dinspre emitator. in functie de intentia si continutul mesajului,
aceste sunete pot avea o incarcaturd agresiva, violentad sau dimpo-
triva pozitiva, empatica, prietenoasa.

Cu alte cuvinte, in functie de context, dimensiunea noastra psi-
hica se transpune in planul para-verbal al comunicarii. in masura in
care cei doi participanti stdpanesc un cod comun de comunicare
(cunosc aceeasi limba) datorita proceselor de socializare prin care
au trecut atunci zgomotul respectiv, rastit sau prietenos, capata sens,
se transforma intr-un mesaj. Astfel, intre cei doi participanti apare o
interactiune sociala care include cele trei dimensiuni prezentate: bi-
ologicul, psihologicul si socio-culturalul. Ce se intdamplad insa din
punct de vedere spiritual intre cei doi participanti care se angajeaza
ntr-o comunicare obisnuita? Daca incercam sa gadsim un raspuns in
arealul crestin atunci poate vom invoca liberul arbitru, daca ne de-
plasam spre zona spirituald orientald atunci poate ne vom referi la
karma, daca poposim pe meleagurile samanilor amerindieni atunci
poate vom invoca niste animale totemice. Este important doar sa
pastram aceasta dimensiune spirituald ca o posibila directie pentru
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1. Omul ca fiint3 socialad

o viitoare paradigma de intelegere a realitatii sociale. Dar despre
asta vom vorbi in altd carte... ©.

Recomandari de lectura:

Richard Dawkings, Gena Egoista (Publica, 2019).

Desmond Moris, Zoomenirea (Art, 2010) si Maimuta goala (Art, 2015)

John Hands, Cosmo Sapiens. Evolutia omului de la originile universului
(Humanitas, 2019)

Yuval Noah Harari, Sapiens, Homo deus si 21 de lectii pentru secolului XXI
(toate trei la Polirom, 2017-2018)

Paul Zack, Molecula morala (Humanitas, 2015)

HI memo

Sociabilitatea fiintei umane este o
trasatura prezenta si in mediul online.
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2. Comunicarea noastra cea de toate zilele...

Comunicarea este probabil unul dintre cele mai elementare procese
ale vietii noastre. In forma sa cea mai rudimentara apartine fiecaruia
dintre noi incd din frageda pruncie. Invatam destul de repede o
limba (verbala sau a gesturilor) si ne folosim de aceasta toata viata
pentru a ne adresa celorlalti. Este imposibil sd ne imaginam o socie-
tate Tn care nu existd comunicare. Oricat de tacuti am fi, trairea noas-
trd laolaltd cu ceilalti se bazeazad pe comunicare. Pe masura ce ne
elevam incepem sa construim mesaje tot mai abstracte, invatam o a
doua sau chiar a treia limba straina, putem sa interactionam cu oa-
meni din alte tari (si asta fara a face febra musculara la maini). La ni-
velul sau cel mai elaborat putem ajunge la un palier transcendent
unde comunicam chiar cu divinitatea in profunzimea ascultarii inte-
rioare a unei rugaciuni, intr-o mantra de meditatie orientala sau
ntr-o vibratie samanica. Dar sa le luam pe rand...

Existd foarte multe definitii ale comunicarii; in anii 1970 un articol
celebru in domeniu cuantifica nu mai putin de 170. Intre timp s-au
mai addugat cateva zeci, cu siguranta. Aceasta situatie reflecta doua
aspecte: (i) incd nu s-a ajuns la o definitie multumitoare, care s& im-
pace pe toata lumea, indiferent de domeniul stiintific de referinta
(informatica, lingvistica, semiotica, jurnalisticd, stiintele comunicarii,
stiinte politice, psihologie, sociologie etc.); adica, in termenii lui Tho-
mas Kuhn, inca nu s-a conturat o teorie suficient de consistenta care
sa devina o paradigma pentru domeniul comunicarii. (ii). Un al doi-
lea aspect legat de noianul acesta de definitii concurente reflecta
inutilitatea lor... Cu alte cuvinte, dacad dupa mai bine de 50,000 de
ani (cam de cand dateaza primele dovezi ale comunicarii umane
simbolice) inca nu s-a ajuns la o definitie unanim acceptata, asta n-
seamna ca pentru spatiul social, o definire riguroasa a comunicarii
nu are, practic, niciun efect. Definitd sau nu, comunicarea a insotit
specia umana inca din zorii aparitiei sale.

Evident, situatia nu este deloc multumitoare pe taramul acade-
mic, unde fara definitii, clasificari, dimensiuni si particularitati nu
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putem ramane sub auspiciile stiintifice. In acest context, ani la rand
am avut o dilema pe care am dezbatut-o intens cu mai multe gene-
ratii de studenti: in universul ontic, in afard de oameni, cine mai co-
munica? Reactia fireasca a majoritatii interlocutorilor a fost: ,si ani-
malele!”. Bun, dar cand am pus problema care animale? lucrurile au
capatat o turnura neasteptata. Sociobiologia a evidentiat mai multe
manifestari ale limbajului in arealul non-uman. Albinele, delfinii, ba-
lenele, primatele superioare folosesc niste coduri de comunicare
foarte elaborate. Cu toate acestea este dificil de pus o borna de ho-
tar pentru a delimita panad unde se comunica, in deplinatatea con-
ceptului, si de unde doar se vehiculeaza instinctiv mesaje.

In absenta unei definitii clare am fi tentati sa extindem aria de cu-
prindere a comunicarii peste toata fauna, pana la vietuitoarele foarte
simple (cum ar fi amiba) dar asta nu ne impiedica s ne mutam si in
regnul vegetal unde sunt organisme mai complexe decét sarcodi-
nele iar de aici pana la non-viu nu mai este decat un pas. Exista per-
manent flux de electroni in orice materie, alergédnd in toate directiile
pentru atingerea unor stari de echilibru. Am putea numi comunicare
un proces de electroliza? Sau ploaia? Sau deplasarea unui tren intre
doua gari? Teoretic, da: exista doua terminale interconectate, un ca-
nal (o legaturd) si ,ceva” care circuld intre ele. Dar este evident cét se
poate de derizoriu. Practic orice miscare devine sinonima cu ideea
de comunicare iar esenta acesteia dispare cu totul.

Revenind, comunicarea, in deplinatatea sa se regaseste doar la
nivelul speciei umane. Dincolo de aceasta este vorba doar de mani-
festari instinctive, de reactii stimul-rdspuns, de vehiculari mecanice
de continuturi. Intre un impuls electric, o contractie musculard, o cu-
loare, secretia unei substante mirositoare, pe de o parte si tot patri-
moniul cultural, simbolic si spiritual al omenirii, generat pe parcursul
mai multor mileniiin timpul interactiunilor de zi cu zi pe de alta parte,
exista o diferenta enorm3, dificil de imaginat. Multe din manifestarile
non-umane se bazeaza pe vehiculari instinctive de mesaje dar cu
toate acestea este dificil de comparat sau de pus in aceeasi notiune
alaturi de universul lingvistic al intregii umanitati. Cu toate acestea,
restrdngerea sensului comunicarii doar la existenta umana pare des-
tul de antropocentrica si implicit limitativa, o solutie fortata mai greu
de acceptat.
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2. Comunicarea noastra cea de toate zilele...

In acest context am considerat necesar sa incerc formularea unei
definitii care sa impace si... problema specificitatii termenului (adica
sd nu devina sinonim cu ideea de miscare) dar si problema diferen-
telor uriase existente intre comunicarea la nivelul diverselor forme
de existentd. Definitia respectiva suna astfel:

Comunicarea este un proces multilevel care (i) porneste de la
vehicularea mecanica de continuturi, (ii) se dezvolta prin atribui-
rea de sensuri, semnificatii si cognitii si (iii) se desavérseste prin
generarea de experiente sociale comune (Nadolu, 2014).

Astfel, vorbim de comunicare si intre oameni, si intre animale si
chiar intre obiecte. Ori de cate ori vehiculam un continut intre doua
terminale avem primul strat al comunicarii. Lectura acestor randuri
are la baza identificarea fiecarui semn grafic pe aceastd pagina.
Acest lucru este posibil datorita contrastului dintre litere si hartia pe
care au fost tiparite. Daca as fi folosit o altd nuanta, poate un gri sau
chiar un alb, atunci textul ar fi fost mai greu lizibil sau chiar imposibil
de identificat. In absenta vehicularii mecanice, a suportului comuni-
carii practic nu avem nici comunicare, indiferent de nivelul la care
aceasta ar trebui sa se desfésoare. In continuare urmeaza doua ran-
duri scrise cu alb pe un fundal alb. Se intelege ceva din ele? Oare
chiar e scris ceva aici?

Acest prim nivel al comunicarii, vehicularea mecanica se rega-
seste peste tot Tn univers. Atét viul, cat si non-viul (computer-impri-
manta spre exemplu) vehiculeaza in primul rand mecanic un conti-
nut. Prin mecanic inteleg suportul tehnic al comunicarii si nu
manifestarea acesteia sub forma stimul-rdspuns. Este un prim nivel
al informatiei si informarii, receptorul primeste un mesaj cuantifica-
bil in biti. Al doilea strat reprezinta atribuirea de sensuri acestui con-
tinut. Deja ne restrangem ca arie de aplicabilitate doar pe zona viu-
lui. Vocea, tipatul, culoarea, mirosul, gesturile aduc cu ele si un sens,
o semnificatie. Nu este doar un mesaj sec sub forma unei modificari
n mediul inconjurator ci este un mesaj care inseamna ceva: teamg,
pericol, protectie, grija, curtoazie etc. In fine, al treilea strat repre-
zintd generarea de amintiri, de experiente sociale comune, adica
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Tmplinirea rolului de socializare inerentd comunicarii. Acest al trei-
lea strat desdvarseste procesul si este specific doar omului. De ce?
Datorita factorului constiinta.

Din ce se cunoaste pana in prezent din studiul viului si al functio-
narii creierului, constiinta, inteleasd ca fiind capacitatea de actuali-
zare, apartine doar speciei umane. Astfel, ca fiinte constiente suntem
n fiecare moment al vietii noastre chintesenta tuturor proceselor de
comunicare prin care am trecut, atat in calitate de emitatori cét si de
receptori. Comunicarea umana are o foarte puternica valenta de so-
cializare si de modelare a celor implicati. Noi nu putem deveni fiinte
sociale, nu ne putem activa toate resursele noastre native in absenta
comunicarii. lar importanta acestui proces atat de banal pe care 1l
trdim in mod natural in fiecare zi poate fi evidentiata prin efectele te-
ribile pe care le produce absenta sa. Exista doua cazuri celebre de
copii neglijati de adulti, carora nu li s-a vorbit in perioada de copilarie
timpurie, cadnd ar fi avut mai mare nevoie de empatia, grija si comu-
nicarea parintilor: Oxana in Ukraina si Genie in SUA. Cele doua cazuri
pot fi vizionate pe YouTube dand un search dupa feral children.

Peste aceste trei straturi ale comunicarii totale am mai putea ada-
uga unul, comunicarea transcendenta, cu divinitatea, ca o forma
aparte de comunicare intrapersonala, dar semnificativ diferitd de ce
se Intdmpla in forul nostru interior (mai ales cdnd ne 13sdm napaditi
de ganduri). Este vorba de comunicarea din timpul rugaciunii pro-
funde, din timpul meditatiei, din timpul incantatiilor care prefigu-
reazd o manifestare distinctd a acestui proces, dar pe care nu o vom
dezvolta in lucrarea de fata...;)

experiente sociale ,o
comune
biosfera
. P .00
sensuri, semnificatii
. .. °00
semnale mecanice, suportul fizic m
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2. Comunicarea noastra cea de toate zilele...

Retinem faptul cd procesul de comunicare dintre oameni este
mult mai complex si cu mult mai multe implicatii decat schimbul in-
stinctiv sau mecanic de continuturi efectuate in arealul non-uman. Si
ca prin orice proces de comunicare modelam si suntem modelati in
evolutia noastr ca fiinte sociale.

Recomandari de lectura:
Niklas Luhman, lubirea ca pasiune. Despre codificarea intimitatii (Editura
Tact, 2015) si Social Systems (Stanford University Press, 1996).

HI memo

Comunicarea este esenta vietii sociale.
Comunicarea mediata de computer
este singura dovada a existentei online.
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3. Satul planetar

Desi Internetul reprezinta un moment de cotitura in evolutia civiliza-
tiei globale, el a aparut totusi ca o dezvoltare fireasca a tehnologiei
de profil. Daca anumite repere tehnologice, cum ar fi electricitatea,
comunicarea la distantd, tranzistorul si circuitul integrat, compute-
rele personale nu ar fi fost descoperite si dezvoltate in prealabil,
ideea in sine de retea de computere ar fi fost cel mult o utopie greu
de imaginat. Despre precursorii tehnologici ai Internetului o sa vor-
bim mai pe larg in capitolul urmator.

Pe langa aspectul strict tehnic al dezvoltarii viitoarei retele glo-
bale au mai existat insa o serie de contributii teoretice si filosofice
care au conturat practic imaginea unei structuri de comunicare ca-
pabile sd acopere intreaga planeta. Dintre acestea, as vrea sa ne
aplecam atentia asupra profesorului canadian de literaturd engleza
Marshall McLuhan care cu aproape un deceniu inaintea primelor in-
cercari de a lega in retea doua computere emite teza unui sat plane-
tar generat de mass-media electronica.

McLuhan a rémas in istoria comunicarii cu asa numita paradigma
tehnologicéa sintetizata in celebra sintagma the medium is the mes-
sage', ceea ce contine si ceea ce este continut nu pot fi separate.
Lucrarea sa de referintd, Galaxia Guttenberg, o colectie de eseuri
despre impactul social al tehnologiilor de comunicare (atét inter-
personald, cat si de masad), aduce o abordare cu totul inedita si inca
surprinzatoare asupra unor subiecte aparent banale, dar cu un im-
pact urias asupra umanitatii, toate legate direct sau indirect de pro-
cesul de comunicare. Contestat in continuare de anumite voci da-
torita caracterului absolut novator al scrierii sale, McLuhan
realizeaza o delimitare a evolutiei umanitatii in trei etape distincte,
definite pe baza tipului de comunicare specific: era oral3, era tipa-
rului si era electronica. Pana la descoperirea tiparului (600 in China
si 1434 1n Germania) si generalizarea cartilor, omenirea a comunicat

' Mediumul este mesajul.
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aproape exclusiv prin viu grai. Practic, orice se spunea atunci, se fa-
cea privindu-l pe celalalt.

Orice mesaj emis sau receptionat era intre minim doua persoane
aflate intr-o proximitate spatiala (la cel mult cativa metri departare).
Adresabilitatea comunicarii era directa si imediata (il vedeau fizic pe
interlocutor). Interactiunea sociala era naturald, intensa si deodata
cu momentul emiterii/receptarii mesajelor. Se comunica aproape
exclusiv doar daca aveai o persoana in fata ta. Lumea era foarte
mare, pentru ca principala sursa de informare despre un eveniment
erau observatorii acestora, iar circulatia informatiei era sinonima cu
circulatia persoanelor. Daca se petrecea o grozavenie pe meleagu-
rile Rusiei si nimeni nu avea drum spre Apus, cei de pe malul Atlan-
ticului nu aveau cum sa afle despre evenimentul respectiv. Toate no-
utatile cotidiene erau probabil de pe o raza de céativa kilometri. lar
cand nu era nicio persoana prin preajma singura comunicare dispo-
nibila era cea intrapersonal3, din forul interior, cu propriile ganduri.
Va puteti imagina un astfel de stil de viata? Sa intalnesti, s& zicem,
cam zece-cincisprezece persoane intr-o zi cu care sa schimbi cateva
vorbe si asta sa fie toatd comunicarea din ziua respectiva. lar ca ziua
respectiva sa fie cam tot restul vietii. Fara televizor, computer, smar-
tphone, carti, poze, filme, poate céteva scrisori pentru norocosii care
stiau sa scrie. Oare cum era o astfel de viata? Mai tristd sau mai feri-
citd decét cea din prezent? Cu siguranta mai putin superficiala...

O data cu generalizarea cartilor si a ziarelor intram in era tiparului
unde comunicarea indirecta la distanta devine tehnologia definito-
rie. Evident cd oamenii au continuat sa vorbeasca si fata in fata dar
pe langa aceasta mai apare lectura. Comunicarile directe realizate
pe parcursul unei zile sunt astfel completate si usor eclipsate de co-
municarile indirecte, realizate pe baza textelor citite. Lumea incepe
sd scada ca intindere, se pot afla mult mai usor noutati si detalii des-
pre evenimente petrecute la distanta, atat geografica dar si tempo-
rara. In plus, pe 1anga planul realitatii imediate vizute, auzite sau po-
vestite prin viu grai apare un plan secund, imaginar, al povestilor
desprinse din lectura unei carti sau a unui ziar. Existenta se complica
teribil pentru ca de la acest nivel putem sa ne gandim la lucruri pe
care nu le-am experimentat in mod direct niciodata. Nu discutam
aceste aspecte in termeni de bun sau rau, ci doar de altfel.
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3. Satul planetar

A treia erd, cea electronica apartine secolului XX si mai exact ulti-
mei jumatati a acestuia fiind conturata sub auspiciile generalizarii te-
leviziunii. Si aici apare celebra sintagma: noua interdependenta elec-
tronica recreeaza lumea dupa chipul unui sat global (1962).In testele
grild de la examenul de sociologia comunicarii obisnuiam sa inserez
printre variantele gresite la intrebarea despre McLuhan si ,tehno-
logizarea mediului rural”. Nu de putine ori am gasit aceasta optiune
Tncercuitd de catre studentii mai putin silitori. Satul global al erei
electronice nu este nici pe departe mediul rural administrativ sau
vreun program de dezvoltare comunitara. Este satul lui Blaga, unde
s-a nascut vesnicia, este gemeinschaft-ul lui Tonnies, este solidari-
tatea mecanica durkheimiand unde oamenii imbratiseaza un habi-
tus comun, interactioneaza ca individualitati perfect reperabile si
integrate intr-un status-quo comunitar. McLuhan a avut extraordi-
nara viziune a unui astfel de sat planetar interconectat de mass-me-
dia electronica (in principal televiziunea) format din oameni de
peste tot pe glob care, stdnd in fata micilor ecrane se expun la ace-
lasi tip de mesaje, se bucurd de acelasi tip de loisir, isi cultiva ace-
easi agenda de prioritati zilnice si preocupari furnizate de comuni-
catorii profesionisti ajungéand in final sa devina un public mai mult
sau mai putin abil sau docil, un consumator devotat, un telespec-
tator veritabil, aproape indiferent de nivelul de scolarizare, de ni-
velul economic, de profilul socio-cultural si geografic al comunitatii
de apartenenta.

Tineri, batrani, barbati si femei, educati sau mai putin educati, cu
venituri modeste sau indestulatoare, la sfarsitul unei zile oarecare,
cand ne asezam in fata televizorului devenim locatari ai acestui sat
global unde ne bucuram, ne intristdm, ne entuziasmam sau ne méah-
nim cam de aceleasi subiecte. Ceea ce este insd mult mai interesant
este ca ansamblul utilizatorilor de Internet pot fi considerati in pre-
zent o veritabild comunitate de acest tip, mai calda si mai primitoare
ca mediul urban, mai dezinhibanta si ne-anonima, unde toti ca unu
spunem vrute si nevrute dupa cum lecturdm sau privim cam tot ce
ne flutura ecranele pe sub nas.

Ceea ce poate a omis McLuhan sd puncteze este faptul ca atat
privitul la televizor, cat si navigatul pe Internet este un act emina-
mente individual. Chiar daca pe ecranul smart-tv-ului ne angajam
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intr-un video Skype cu gasca de prieteni, noi, fizic, in momentul res-
pectiv suntem de fapt singuri. lar aceasta retragere din spatiul so-
cial, din trairea laolalta cu ceilalti nu este neaparat o trasatura a unei
comunitatii rurale autentice. Ramane insd remarcabila aceasta vizi-
une despre reconfigurarea lumii sub forma unui sat planetar cu aju-
torul tehnologiei informationale, viziune exprimata de McLuhan cu
sapte ani inainte de primele incercari de conectare a unor compu-
tere in retea.

Recomandari de lectura:

Marshall McLuhan, Galaxia Guttenberg (Nemira, 2015)

Ray Douglas Bradbury, 4570 Fahrenheit - si in varianta de teatru radiofonic
dispnibil la https://www.mixcloud.com/teatru-radiofonic/ray-douglas-
bradbury-451-fahrenheit-1985/

HI memo

In spatiul social conturat in cadrul Internetului
avem o solidaritate mecanica si un profil comuni-
tar asemanator celui din satele traditionale. Peste

jumatate din populatia planetei se regaseste in
universul digital. Si cealalta jumatate face eforturi
pentru a ajunge aici.
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4. Istoria internetului in 1969 de cuvinte?

Internetul, sistemul informatic global cu acces cvasi-nelimitat si cu
un numar in continué crestere de utilizatori a ajuns in forma sa actu-
ala in mai putin de trei decenii. Conturarea ideii de retea informatica
a rezultat din convergenta mai multor factori de natura tehnologica,
stiintifica, economica si politica.

Dintr-o perspectiva tehnologica este vorba de cresterea perfor-
mantelor tehnologiei informatice in general si a microprocesoarelor
n special, precum si de imbunatatirea substantiala a telecomunica-
tiillor (cabluri terestre si maritime, radiofonie, emitatoare si recep-
toare dedicate), intr-o evolutie ce acopera aproape un secol. Dez-
voltarea factorilor tehnologici determinanti pentru aparitia
Internetului poate fi asociata chiar cu instalarea primului cablu de
telecomunicatii transatlantic in 1858 (functional doar pentru cateva
zile) urmat de cel din 1866 care a ramas functional pentru aproxima-
tiv un secol (Gromoyv, 2002). Acestea au contribuit la consolidarea
ideii de comunicare la distanta, marcand al&turi de evolutia radiofo-
niei si a televiziunii primele forme de eludare a proximitatii spatiale
n interactiunea umana. Un alt moment premergator de referinta
este inventarea tranzistoarelor prin descoperirea cristalului de ger-
maniu in 1948, de catre William Shockley, Walter Brattain si John
Bardeen (in cadrul laboratoarelor Bell). Ele au marcat practic trece-
rea la a doua generatie de computere (prima fiind bazata pe tuburile
cu vid) si implicit inceputul miniaturizarii.

Din punct de vedere socio-politic perioada post-belica este
marcata de accentuarea tensiunilor intre capitalism (Europa Occi-
dentalad si SUA) si comunism (U.R.S.S. si tarile est-europene). Cor-
tina de fier a generat o competitie acerba intre cele doua blocuri
de influentd, inclusiv in domeniul tehnologiei militare si a strategi-
ilor defensive (in cadrul carora programele anti-nucleare detineau

2 Capitol adaptat din cartea Sociologia spatiilor virtuale, pe care am publi-

cat-0n 2004 la editura Eurostampa. Aceasta nota de susbsol nu este con-
torizata Tn cele 1969 de cuvinte.
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un rol prioritar). Dintr-o perspectivda complementara, perioada ani-
lor 1950-1960 este marcata de o puternica transformare sociala (in
special in arealul occidental), bine-cunoscuta sub denumirea de
New Age. Declinul civilizatiei industriale s-a resimtit din plin si Tn
spatiul social, prin promovarea unei noi mentalitati centrate pe li-
bertatea individuald, mobilitate, renuntarea la constréngerile co-
munitare, mutarea accentului spre individ si privat in detrimentului
colectivului si arealului public. In fine, din punct de vedere econo-
mic, Europa si SUA Incepeau sa inregistreze primele progrese sem-
nificative dupa contractia post-belica resimtita din plin.

S-a formulat astfel un context propice aparitiei Internetului: teh-
nologia informatica si a telecomunicatiilor era deja adecvata cel pu-
tin pentru o structurd minimala de retea, situatia geopolitica exercita
o presiune constanta asupra cercetarii in domeniul militar, mentali-
tatile populatiei erau intr-o schimbare profunda orientata spre de-
pasirea ingradirilor externe, iar economicul tindea spre asigurarea
unui suport tot mai adecvat.

Interesul pentru teoria retelelor informatice sau, cu alte cuvinte,
debutul teoretic al Internetului poate fi asociat cu lansarea primului
satelit artificial al PAmantului, Sputnik, in 4 octombrie 1957, de catre
Uniunea Sovietica. Desi era doar un simplu emitator inclus intr-o
sferd metalica de 58 de cm diametru (cam cét o minge de plaja) si a
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functionat doar 3 sdptdméni pana la epuizarea bateriei (din cele 3
luni cat a gravitat pe orbita), evenimentul in sine a fost un succes re-
marcabil. Sputnik transmitea serii de 3 beep-uri (https://en.wikipe-
dia.org/wiki/Sputnik_crisis) care puteau fi ascultate la radio cand
trecea pe deasupra locatiei respective, interpretate de folclorul ame-
rican ca ,we beat you!".

Acest eveniment rasunator in comunitatea stiintifica globala a de-
terminat implicarea guvernului american n finantarea unor pro-
grame de cercetare cu implicatii militare. In consecints, presedintele
american Dwight D. Eisenhower decide in 1957 infiintarea unui de-
partament specializat in cadrul Ministerului Apararii si anume Agen-
tia pentru Proiecte de Cercetare Avansatd (Advanced Research Pro-
ject Agency, pe scurt ARPA) iar in 1958 a Administratiei Nationale a
Aeronauticii si Spatiului (NASA). La numai 18 luni dupa performanta
Sputnik-ului, ARPA reuseste sa finalizeze primul satelit american, Ex-
plorer |, lansat cu succes pe orbita la 31 ianuarie 1958.

Dupa rezolvarea acestui ,imperativ istoric” Agentia se focalizeaza
pe comunicatiile la distanta. Conturarea ideii de retea informatica la
nivel teoretic a fost realizata la inceputul anilor 1960. Astfel, in 31 mai
1961 Leonard Kleinrock, angajat al laboratoarelor MIT (Massachu-
setts Institute of Technology) a formulat pentru prima data teoria
schimbului de pachete informationale (,Fluxul informatic in retelele
de comunicare extinsad”), iar in august 1962, John C.R. Licklider
(proaspat ales conducator al agentiei ARPA) lanseaza conceptul de
retea galactica bazaté pe interactiuni sociale distribuite. In viziunea
sa, un set de computere interconectate la nivel global vor putea oferi
tuturor utilizatorilor un acces rapid la date si programe, indiferent de
locatia lor geografica. Aceasta idee extrem de apropiata de ceea ce
nseamna Internetul in zilele noastre s-a reflectat si in profilul activi-
tatii ARPA, care se focalizeaza din 1965 pe studierea retelelor coo-
perative de computere.

La numai doi ani, in 1967, Larry Roberts publica prima reprezen-
tare grafica a viitoarei retele de computere - ARPA Net -, in lucrarea
.Retele multiple de computere si comunicarea dintre computere”.
Cresterea interesului pentru subiectul abordat a atras o sustinere tot
mai consistenta financiara si tehnologica din partea unor institutii si
companii de renume: University of California at Los Angeles (UCLA,
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S.U.A.), National Physical Laboratory (Middlesex, Anglia), Bolt Bera-
nek and Newman, Inc. (BBN, S.U.A.), MIT, System Development Cor-
poration (Santa Monica, Canada), Digital Equipment Corporation
(DEC, S.U.A)) etc. Conturarea primelor repere teoretice ale ideii de
retea informatica s-a realizat in paralel cu ,desacralizarea” compute-
relor si orientarea lor spre accesul public atét prin reducerea costu-
rilor si a dimensiunilor, cat si prin despecializare, ca urmare a politi-
cilor adoptate de principalele firme de profil IBM (International
Business Machines), Apple Computer si Comodore.

Actiunea conjugata a tuturor acestor factori a determinat contura-
rea primei retele informatice, cunoscute sub denumirea de ARPA Net
in perioada septembrie-decembrie 1969. Aceasta retea informatica
militard de tip WAN - wide-area network (retea extinsa), reprezinta
debutul practic al Internetului. Constructia infrastructurii a fost reali-
zatd de compania Bolt Beranek and Newman (BBN Company). AR-
PAnet-ul era destinat pentru a asigura si proteja comunicatiile strate-
gice in cazul unui conflict nuclear, ca o alternativa la sistemul clasic
de telefonie, fiind dedicat exclusiv proiectelor militare de cercetare.

De-a lungul timpului s-au formulat anumite obiectii relative la fi-
nalitatea ,post-apocaliptica” a ARPA Net-ului, considerata o utopie.
Pe baza experientei cumulate in utilizarea si extinderea retelei s-a
constat cd invulnerabilitatea acesteia este mai mult teoretic3, iar
functionalitatea sa in urma unui atac nuclear este chiar un mit. De-
pendenta sa absolutad de utilizatori, energie electric3, fiabilitatea lini-
ilor de telecomunicatii si a intregului suport tehnic dedicat reduc
semnificativ gradul de realism al acestui obiectiv initial. Cu toate
acestea, este incontestabil faptul c& proiectarea ARPA Netului a fost
realizatd sub impulsul competitiei tehnologice in domeniul militar.

Prima configuratie a retelei a fost alcatuita din patru super-com-
putere instalate dupa cum urmeaza: Universitatea din Los Angeles,
California (UCLA) unde a fost instalat primul nod al retelei, operati-
onal din 2 septembrie 1969, Institutul de Cercetéari Stanford (Stan-
ford Research Institute - SRI) conectat la 1 Octombrie 1969, Univer-
sitatea din Santa Barbara, California (UCSB) la 1 Noiembrie 1969 si
Universitatea Utah la 1 Decembrie 1969 . Prima transmisie de date
n retea a avut loc la 29 octombrie 1969 intre UCLA si SRI,
reusindu-se emiterea si receptarea literelor ,L” si ,O" din comanda
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LOGIN". La transmiterea literei ,G" reteaua a inregistrat si primul
sau crash.

Principiul de configurare bazat pe utilizarea unor linii paralele al-
ternative de conectare (initial doar linii dedicate, iar mai térziu si te-
lefonie terestra si sateliti) permite transmiterea de date intre doua
terminale, chiar daca apar intreruperi partiale ale retelei. Cu alte cu-
vinte, legatura intre doua computere conectate in retea se poate rea-
liza prin mai multe ,rute” sau ,cai”, astfel ca, daca se intrerup acci-
dental cateva, raman altele disponibile. Aceasta caracteristica este
extrem de importanta pentru evolutia ulterioara a Internetului si mai
ales pentru implicatiile sociale pe care le-a generat acesta. Este
vorba despre un mediu descentralizat, fundamentat pe indepen-
denta aproape totala a utilizatorilor prin absenta formelor conventi-
onale de dominatie sau control intre acestia.

In 1971 existau deja 24 de computere in reteaua ARPA-net (Sem-
psey, 1995), iar in 1973 numarul acestora creste la 37, moment in
care sistemul se extinde si in afara granitelor Statelor Unite, infiin-
ténd un nod in Hawaii si doud in Europa (in Norvegia si in Marea
Britanie) toate trei conectate prin satelit (Dodge, 1999).

In 1971 Ray Tomlinson (angajat ARPA) a elaborat ideea de ,posta
electronicd” (electronic mail) transmitand primul e-mail din lume.
Acesta era auto-adresat, iar continutul sau - ,Test 1, 2, 3" -, a circulat
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intre doua terminale diferite. [deea de baza a fost preluata din obi-
ceiul colegilor, utilizatori din schimburi diferite ai aceluiasi computer
de a-si transmite mesaje intre ei (gen postit-uri digitale) prin inregis-
trarea acestora in memoria dispozitivului de calcul. Principiul e-mai-
lului formulat de Tomlinson <utilizator@nume_computer> este folo-
sit si in prezent, semnul ,@" (prin transformarea prepozitiei at eng. =
Lla") avand sensul ,de la".

Treptat s-a constatat faptul ca utilizatorii preferau sa foloseasca
ARPAnet-ul preponderent pentru schimburi de mesaje personale
prin posta electronica (e-mail), aceasta ocupand in 1973, la numai
doi ani de la aparitie, 75% din traficul existent in retea (Zakon, 2002).
In 1983, s-a decis deschiderea accesului public prin impartirea rete-
lei In doua: Milnet, o retea militara cu masuri de securitate stricte
care a preluat 68 din nodurile retelei si ARPAnet care a pastrat 45 de
noduri, destinata activitatilor de cercetare si dezvoltare (Pfaffenber-
ger, Wall 1999). in forma sa publicd, ARPAnet-ul a fost oficial ,inchis”
n martie 1990, cand a fost asimilat de retele mai performante.

In paralel, incepand din martie 1986, National Science Founda-
tion (Fundatia Nationalad pentru Stiintd, o altd agentie guvernamen-
tala americanad) a realizat NSFNET-ul, o retea transcontinentald prin
care au fost conectate intre ele 5 centre academice de super com-
putere: Universitatea Princeton din New Jersey, Universitatea Pit-
tsburgh, Universitatea San Diego, Universitatea Urbana Champaign
din lllinois si Theory Center din Cornell. Daca in 1986 existau deja
aproximativ 5.000 de computere care puteau accesa structura de
baza a retelei, in 1987 numarul acestora a crescut la peste 28.000.
De altfel, in 1987, numarul utilizatorilor si al computerelor conectate
la NSFNET a excedat potentialul retelei, astfel incét s-a decis repro-
jectarea si inlocuirea integrald a infrastructurii sale, fapt ce a deter-
minat cresterea ratei de transfer de la 56.000 bytes pe secunda la
1.544.000.000 bytes pe secunda (T1), deschizand practic perspec-
tiva utilizarii pe scara larga a retelelor informatice. In 1988 la NSFNet
erau deja conectate si alte tari: Canada, Danemarca, Finlanda,
Franta, Islanda, Norvegia si Suedia.

Spre deosebire de caracterul exclusivist al ARPA Net-ului, dezvol-
tarea retelei NSFNet a vizat utilitatea sa pentru activitatea de cerce-
tare a comunitatilor stiintifice. Cele cinci super computere conectate
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initial ca structura de baza a NSFNet-ului au asigurat accesul la re-
sursele retelei tuturor universitatilor si scolilor din regiunile aferente.
Mai mult, orice universitate care dorea sa fie conectatd gratuit la
NSFNet trebuia sa asigure implementarea unei retele locale pentru
institutiile de Tnvatdmant din zona respectiva. Aceasta politica a de-
terminat atat cresterea exponentiala a utilizatorilor cat si aparitia pri-
melor activitati comerciale, inclusiv a providerilor de net. Reteaua a
functionatin aceastd manierd panain aprilie 1995 cand a cedat locul
distribuitorilor privati de Internet, ea reorientdndu-se spre o forma
dedicata exclusiv cercetarii stiintifice din mediul universitar.
Fuziunea principalelor retele informatice ARPAnet (SUA), NSFnet
(SUA), AARNet (Australian Academic Research Network), EuroNET
(Franta), NORDUNet (peninsula Scandinavica) s.a., realizata prin asi-
gurarea uneiTnalte compatibilitati a interconectarilor, precum si prin
deschiderea accesului public total au determinat aparitia efectiva a
Internetului, Tn prima parte a anului 1990, acesta cumulénd la mo-
mentul respectiv un numar de 313.000 de computere. Notiunea de
Internet a fost insa oficial definitad abia in 24 octombrie 1995 de catre
Consiliul Federal al Retelelor prin formularea urmatoarei rezolutii:

Internet-ul se referd la sistemul global de informatii care (i) este
interconectat printr-un sistem global unic de adrese bazate pe
Protocolul de Internet (IP) sau printr-o extensie a unei astfel de
adrese; (ii) este capabil sa suporte comunicari folosind Protocolul
de control al Transmisie/Protocol de Internet (TCFP/IP) singur sau
impreuna cu extensiile sale sau/si alte protocoale compatibile IP;
si (iii) ofera, foloseste sau face accesibila, intr-o maniera publica
sau privata, la un nivel foarte ridicat, serviciile aferente proceselor
de comunicare si infrastructurilor respective (Leiner et al., 2001).

HI memo

Tehnologia de comunicare digitala

s-a dezvoltat atét de mult in ultimele doud decenii, incét
este imposibil sa dispara cu totul acest domeniu in urmato-
rii doud zeci de ani (exceptdnd un eveniment catastrofic).
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5. Statistici despre Internet pe intelesul tuturor

Din punct de vedere tehnic, Internetul este practic o retea de retele
informatice cu dimensiuni planetare, formata din doua tipuri de
componente: computere sau alte device-uri similare (smar-
tphone-uri, tablete, smart TV-uri, console de jocuri etc) si conexiuni.
Computerele integrate in aceasta retea (in numar de cateva mili-
arde) prezintd de asemenea o delimitare intre ,statii de lucru” (ter-
minale utilizate direct de catre utilizatori) si servere - sisteme de
calcul complexe care stocheaza resurse digitale (software si date)
necesare functionarii optime a intregului mediu on-line. Conexiu-
nile asigura legatura efectiva intre toate sistemele digitale din ca-
drul Internetului si sunt reprezentate de cabluri coaxiale (pentru
distante mici - pana la cativa zeci de metri), linii telefonice sau fibre
optice (pentru distante relativ medii - in general arealul unui oras),
emitatoare wireless, relee, sateliti de telecomunicatii si aparatura
de emisie-receptie adecvata (pentru distantele mari - continentale
sau intercontinentale).

Accesibilitatea Internetului este strict dependenta de existenta
unui device conectat la o conexiune wired (cablu sau linie telefonica)
sau la una wireless si de plata unor abonamente specifice. Costurile
aferente accesarii Internetului sunt in prezent foarte accesibile pen-
tru majoritatea tarilor dezvoltate, unde se regasesc de altfel si foarte
multe oferte gratuite. Cu doar doua decenii in urma situatia era sem-
nificativ diferita, costurile accesarii retelei fiind de-a dreptul prohibi-
tive pentru utilizarea sa in spatiul domestic. Desi in prezent este difi-
cil de a mai gasi astfel de statistici, pe forumurile de specialitate se
regasesc astfel de referinte (mai ales pentru perioada anilor 2000,
cand accesarea Internetului din spatiul domestic autohton era deja
mult mai facild comparativ cu anii 1990)3. Aceste costuri initiale

3 Lafinceputul anilor 2000 acesarea Internetului de acas se facea aproape

exclusiv prin telefonia fixa (dial-up) apeldnd un numar prestabilit. Costu-
rile pentru accesarea acestui numar in intervalul 07,00-22,00 erau de 1
implus/40 secunde iar in intervalul 22,00-07,00 de 1 implus la 120 de
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foarte ridicate ale accesului la Internet au determinat insa o distribu-
ire graduala a utilizatorilor retelei pe criterii legate strict de standar-
dul de viats si nivelul de dezvoltare sociala. In consecints, cele mai
digitalizate tari ale globului sunt in prezent cele care ocupa prima
treime a Indexului Dezvoltarii Umane (mai exact cele din categoria
wvery high human development” - http://hdr.undp.org/): Europa,
SUA, Canada, Japonia, Coreea de Sud si Australia.

Dupa 1990 tot mai multe tari au fost conectate la Internet prin
infiintarea domeniilor nationale (.ro a aparut in 1993) concomitent
cu dezvoltarea exponentiala a structurii retelei. in 1997 structura In-
ternetului se baza pe un numar de 26.053.000 de computere (ser-
vere), acesta ajungand la 36.739.000 in 1998 si, inca un an mai tarziu
(in 1999) la 56.218.000 computere. in prima parte a anului 2000,
structura retelei se extinde la 72.398.000 de computere pentru ca la
nceputul mileniului [l (ianuarie 2001) sa fie interconexate
109.574.429 computere (Zakon, 2002). in prezent (martie 2020) se
estimeaza ca numarul device-urilor care acceseaza Internetul a de-
pasit volumul populatiei Terrei, fiecare utilizator accesédnd resursele
digitale de pe cel putin doua dispozitive diferite (de obicei telefon
si laptop).

O crestere similara a avut loc si in privinta numarului de utiliza-
tori ai retelei. Numarul exact al acestora s-a stiut doar in perioada
ARPA Netului cdnd accesul era atent monitorizat. Dupa deschide-
rea accesului public la retea, practic a fost imposibil sd se mai poata
cuantifica numarul exact de utilizatori din doua motive foarte con-
sistente: (i) cum se defineste utilizator de Internet? Care este volu-
mul minim de activitate online si cu ce frecventa? Cel care acce-
seaza reteaua o data la cateva luni se numeste utilizator? Dar cel
care a accesat accidental Internetul o singurad data in vita lui este
utilizator? In prezent statisticile in domeniu au ajuns s& cuantifice
acest aspect (fara sa rezolve insad cu adevarat problema) la nivelul
unei luni: utilizator activ pe parcursul unei luni, care a intrat practic
macar o singura data pe aplicatia/serviciul respectiv in ultima luna.

secunde. Costul unuiimpuls era de 0,078 RON, iar o zi completa de acces
nelimitat la Internet costa 30 Euro.
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(ii) numarul de device-uri conectate la Internet nu este egal cu nu-
marul de utilizatori. Sunt foarte multe computere utilizate de mai
multe persoane (atat la birouri cat si in mediul domestic) dupa cum
sunt foarte multe persoane care utilizeazd mai multe dispozitive.
Doar pentru a avea o imagine despre cresterea exponentiala a uti-
lizarii Internetului, precizam faptul ca in 1969 ARPA Net avea doar
patru computere care erau folosite de cateva zeci de utilizatori
(Rheingold, 1993) pentru ca in decembrie 2001 sa ajunga la 529
de milioane de utilizatori (Global Reach, 2002) iar in decembrie
2019 sd ajunga la 4.574.150.134 utilizatori (Intrnetworldstats.com).

Utilizatori Internet (milioane)

2019, 4574

1996, 55

La Tnceputul anului 2020 la nivel global era inregistrata o rata
medie de insertie a Internetului de 58,7%, dar avand inca o disper-
sie Tnsemnata intre primele si ultimele pozitii ale clasamentului.
Daca facem o analiza a tarilor care au depasit pragul de 80% inser-
tie a Internetului, comparativ cu cele care se afld sub 20% se poate
observa un cluster de digitalizare la nivel global. Datele se bazeaza
pe internetworldstats.com majoritatea fiind din decembrie 2019,
Tnsa cateva si din decembrie 2018 (o minima marja de eroare este
apriori asumata):
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% populatie  volum

Nr Tara acces Internet populatie Continent

1 Insulele Bermude 99.2 60.833 America de N
2 lIslanda 99 340.566 Europa

3  Andora 98.9 77.072 Europa

4 Norvegia 98,4 5.400.916 Europa

5 Insulele Faroe 97.6 49.692 Europa

6 Liechtenstein 97.2 38.404 Europa

7 Emiratele Arabe Unite 96.9 9.682.088 Asia

8 Kuweit 96.6 4.248.974 Asia

9 Danemarca 96,5 5.792.202 Europa

10 Qatar 96.4 2.743.901 Asia

11 Estonia 96,2 1.326.535 Europa

12 Germania 96 82.438.636 Europa

13 Suedia 96 10.053.135 Europa

14 Coreea de Sud 95,9 51.269.185 Asia

15 Luxemburg 95,9 596.992 Europa

16 Olanda 95,6 17.134.872 Europa

17 Brunei 94.9 437.479 Asia

18 Monaco 94.5 39.102 Europa

19 Marea Britanie 94,2 67.886.011 Europa

20 Finlanda 94 5.540.720 Europa

21 Bahrain 93.8 1.637.896 Asia

22 Belgia 93,7 11.589.623 Europa

23 Gibraltar 93.6 34.879 Europa

24 Japonia 93,5 126.476.461 Asia

25 Ucraina 93,4 43.795.220 Europa

26 Bolivia 93.2 11.673.021 America de S
27 Canada 92.7 37.279.811 America de N
28 Taiwan 92.6 23.816.775 Asia

29 ltalia 92,5 59.216.525 Europa

30 Spania 92,5 46.441.049 Europa

31 Chile 92.4 19.116.201 Americade S
32 Croatia 92,3 4.105.267 Europa
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% populatie  volum
Nr Tara acces Internet populatie Continent
33 Franta 92,3 65.480.710 Europa
34 Argentina 92 45.195.774 Americade S
35 Irlanda 91,9 4.847.139 Europa
36 Groenlanda 91.8 56.673 America de N
37 Liban 91.4 6.065.922 Asia
38 Lituania 90,8 2.864.459 Europa
39 Noua Zeelanda 90.8 4.792.409 Australia
40 Elvetia 90,3 8.608.259 Europa
41 Hong Kong 89.4 7.496.981 Asia
42 SUA 89 329.093.110 America de N
43 Ungaria 89 9.655.361 Europa
44 Arabia Saudita 88.6 34.140.662 Asia
45 Paraguay 88.5 6.981.981 Americade S
46 Singapore 88.4 5.850.342 Asia
47 Uruguay 87.9 3.482.156 Americade S
48 Australia 87.8 25.088.636 Australia
49 Austria 87,8 9.006.398 Europa
50 Letonia 87,1 1.911.108 Europa
51 Republica Ceha 87,1 10.708.981 Europa
52 lordania 86.4 10.069.794 Asia
53 Costa Rica 85.9 4.999.384 America de N
54 Bahamas 85 403.095 America de N
55 Slovacia 84,9 5.450.987 Europa
56 Cipru 83,8 1.207.359 Europa
57 Puerto Rico 83.4 3.654.978 America de N
58 Turcia 83.3 82.961.805 Europa-Asia
59 Malta 83,1 433.245 Europa
60 Kenya 83 52.214.791 Africa
61 Venezuela 83 28.435.940 Americade S
62 Noua Caledonie 82 283.376 Australia
63 Barbados 81.8 287.010 America de N
67 Tailanda 81.7 69.799.978 Asia
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% populatie  volum

Nr Tara acces Internet populatie Continent

65 Malaesia 81.4 32.365.999 Asia

66 Liberia 80,9 4.977.720 Africa

67 Bosnia&Hertegovina  80.8 3.501.774 Europa

68 Kosovo 80.4 1.907.592 Europa
TOTAL 1.534.621.931

Cu micile erori asumate, la inceputului anului 2020 un numar de
68 de tari depasisera pragul de 80% din populatie cu acces la Inter-
net. Valoarea medie a acestei distributii este de 90,8 iar volumul po-
pulatiei aferente este de peste un miliard si jumatate. Dintre aceste
tari, 34 sunt din Europa, 15 din Asia, 8 din America de Nord, 6 din
America de Sud si 3 din Australia. Roménia cu un grad de insertie de
73,8% nu se regaseste in acest clasament.

La polul opus, tarile cu cel mai scazut nivel de digitalizare se pre-
zinta astfel (sub pragul de 20% insertie a Internetului):

% populatie volum

Nr Tara acces Internet  populatie Continent
1 Afganistan 19,7 38.928.346 Asia

2 Djibouti 18.3 985.690 Africa

3 Haiti 17.8 11.242.856 Americade N
4 Burkina Faso 17,7 20.903.273 Africa

5 Gambia 17,6 2.228.075 Africa

6  Mauritania 17,4 4.661.149 Africa

7 Mozambic 16,8 31.408.823 Africa

8 Sudanul de Sud 16,8 13.263.184 Africa

9 Comoros 15.3 850.910 Africa

10 Etiopia 14,9 110.135.635  Africa

11 Guineea 12 13.398.180 Africa

12 Insulele Solomon 1.9 635.254 Australia
13 Congo 1,7 5.542.197 Africa
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14 Siera Leone 11,4 7.883.123 Africa
15 Papua Noua Guinee  11.2 8.586.525 Australia
16 Malawi 9,3 19.718.743 Africa
17 Somalia 7,7 15.636.171 Africa
18 Madagascar 7 26.969.642 Africa
19 Guinea Bissau 6,1 1.953.723 Africa
20 Zair (R.D. Congo) 59 86.727.573 Africa
21 Republica Central g 5 4829767 Africa
22 Burundi 5,2 11.890.784 Africa
23 Ciad 4,9 15.814.345 Africa
24 Sahara de Vest 4,8 582.487 Africa
25 Niger 4.1 23.176.691 Africa
26 FEritrea 1,3 5.309.659 Africa
27 Coreea de Nord 0,1 25.778.816 Asia
TOTAL 509.041.621

Astfel, in 27 de tari aproape toate numai din Africa, cu un volum
total de peste o jumatate de miliard de locuitori nivelul de digitali-
zare este extrem de redus, atingdnd o medie de 10,8. Discrepanta
dintre cele dou3 situatii este extrem de accentuats. In primul caz,
pentru un miliard si jumatate din locuitorii Terrei, 9 din 10 persoane
au acces la Internet. In cel de-al doilea caz, pentru o jumatate de mi-
liard din locuitorii Terrei 1 din 10 persoane are acces la Internet. Lu-
crurile sunt insa intr-o dinamica accentuata si foarte probabil gradul
global de digitalizare va creste substantial in urmatorul deceniu.
Daca la inceputul anului 2020 rata globala de insertie a Internetului
era de 58,7% cu doar un deceniu in urma, adicd in 2010 era de
28,7% iar cu doua decenii in urma, respectiv in 2000 era de 5,8%.
Evident c3 viteza de digitalizare nu va mai fi la fel de accelerata (tarile
post-industriale ajungénd la un nivel de saturatie) dar nu exista ni-
ciun motiv sa poata fi prezisa stagnarea sau diminuarea procesului
la nivel global.
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Este vorba de o crestere exponentiald, prin care Internetul si-a
atins promisiunea “celor 4 A": posibilitatea ca oricine - anyone sa
transmita orice - anything, oricadnd - anytime de oriunde - anywere
(Doheny-Farina, 1996). Distributia utilizatorilor nu este insa omo-
gena, nici la nivel global, nici in cadrul tarilor inalt digitalizate. Exista
n continuare diferente semnificative atat urban/rural, tineri/varstnici,
educati/needucati precum si nativi/imigranti digitali.

Internetul este inca un foarte puternic mediu de comunicare si
a atins in multe privinte viziunea interactivitatii computerelor for-
mulatd de J.C.R. Licklider in anii ‘60, dar raméne in continuare de
vazut daca reteaua va fi mediul democratic fundamental al seco-
lului XXI, sau va deveni o altd imagine statica prinsa intr-un canal
de televizor (Laursen, 1997).

HlI memo

Digitalizarea intregii planete este un
proces foarte rapid si se va termina
in mai putin de un deceniu
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6. Universul web sau cum arata Internetul
Tnainte de WWW

n prima parte a anilor 1990 (mai exact in noiembrie 1990) a fost
realizata prima aplicatie WWW (“world wide web”, sau "web”) de ca-
tre inginerul elvetian Tim Berners-Lee de la Centrul European de
Cercetari Nucleare. Prin aceasta s-a deschis practic accesul pentru
publicul larg si nespecializat prin asa numitele user-friendly interfa-
ces (interfete prietenoase). Este totodatd momentul in care mo-
use-ul devine principala unealtd a navigarii pe Internet. Doar pentru
exemplificare, daca ati gasi acest paragraf pe o pagina de web, co-
dul ei ar arata asa:

[omis cele de omis... sicl]

</head>

<body lang=EN-US style='tab-interval:36.0pt'>

<div class=WordSectionl>

<p class=MsoNormal><span lang=RO style='font-
size:10.0pt;line-height:107%; mso-bidi-font-family:"Times
New Roman"'>In prima parte a anilor 1990 (mai exact in
noiembrie 1990) a fost realizat &#259; prima <span
class=SpellE>aplica&#355;ie</span> WWW (“<span
class=SpellE>world</span> <span class=SpellE>wide </span>
web”, sau “web”) de c&#259;tre inginerul <span class=
SpellE>elve&#355;ian</span> Tim <span
class=SpellE>Berners</ span>-Lee de la Centrul European de
Cercet&#259;ri Nucleare. Prin aceasta s-a deschis practic
accesul pentru publicul larg &#537;i nespecializat prin
a&i#537;a numitele <span class=SpellE> user-friendly</span>
<span class=SpellE>interfaces</span> (interfe&i#539;e
prietenoase). Este totodat&#259; momentul in care mouse-ul
devine principala unealt&#259; a navig&#259;rii pe
Internet.</span><span lang=RO style='mso-bidi-font-
family:"Times New Roman"'><o:p></o0:p></span></p>

</div>

</body>

</html>
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Aproximativ in aceastd maniera sunt codificate toate paginile pe
care noi le deschidem oricénd pe Internet. Pe masura ce in pagina
respectiva nu avem doar text negru scris pe fundal alb ci mai avem
si culori, desene, animatii, sunete, reclame samd codul acesta se
complica tot mai mult si devine realmente tot mai dificil de citit pen-
tru un nespecialist. Dar inventarea web-ul nu ne-a scutit doar de
aceasta insiruire ,fara noima” de linii de cod.in primul rand ne-a scu-
tit de necesitatea de a stapani comenzile de baza ale accesarii unor
resurse in retea. Pentru ca noi acum tastam o adresa web sau dam
direct un click sau un touch pe ecranul smartphone-ului si zburdam
nestingheriti pe plaiurile digitale. Inainte de aparitia web-ului pentru
fiecare pas facut in spatiu digital trebuie data cel putin o comanda.
Nu vocal3, ci din aceea de tip ftp (file transfer protocol) tastate direct
in fereastra aceea neagrd, fara meniuri si neprietenoasa: ping, cd,
mkdir, get, put, delete, open, close, quite sau bye si altele asemana-
toare comenzilor DOS:

B Command Prompt - | X

(c) 2019 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Users\Bogdan Nadolu>

Esenta acestor comenzi era doar de a accesa directoare si fisiere
aflate la distanta, de a copia pe propriul calculator ce era de interes
urméand ca ulterior sa fie si deschis sau rulat fisierul respectiv. Cu alte
cuvinte, daca astazi deschidem Facebookul siin primul ecran vedem,
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sd zicem 5 postari de la 5 persoane, 3 notificari si 1 cerere de priete-
nie, pe langa fereastra cu prieteni online si cateva reclame, toate in-
stantaneu, imediat ce am intrat in contul nostru, inainte de inventarea
web-ului pentru fiecare continut in parte trebuia s& accesam un ser-
ver, sa gasim fisierul respectiv sa il descarcam pe computerul nostru
si sa 1l deschidem. Nu toate deodatsd, ci unul dupa altul... Evident,
traficul in retea a crescut substantial in era www pentru ca in mai putin
de un minut putem deschide concomitent céteva site-uri web, unde
putem click-3i cu usurinta cateva zeci de linkuri. Si asta fara sa punem
mana pe tastatura...

Accesarea Internetului prin intermediul WEB-ului presupune n
primul existenta unor pagini de web accesibile public si in al doilea
rand detinerea unei aplicatii de tip ,browser” (program de navigare)
cu care se pot accesa aceste pagini. De-a lungul timpului au fost dez-
voltate mai multe browsere de internet, prima aplicatie de aceasta
natura fiind elaborata in 1990 chiar de Tim Berners-Lee si denumit3,
desigur WorldWdeWeb botezati ulterior Nexus. In 1993 Marc An-
dreessen dezvolta Mosaic, primul browswer utilizat la scala larga si
transformat ulterior in Netscape Communicator. Cresterea exponen-
tiala a universului web si implicarea a tot mai multor resurse (cogni-
tive, informationale, umane dar mai ales financiare) a determinat
firma Microsoft sa includa in sistemul de operare Windows 95 un
browswer gratuit, Internet Explorer care ajunsese in 2003 sa fie utili-
zat pentru 95% din traficul de pe Internet. in 2004 incepe insa s& pi-
arda teren in fata mult mai stabilului Mozila Firefox pentru ca in 2008
super versatilul si flexibilul Google Chrome s3 se instaleze la lider de
piatd incontestabil (oferit gratuit, compatibil cu orice sistem de ope-
rare, inclusiv cu dispozitivele mobile).

Unul dintre cele mai mari beneficii ale inventarii www-ului a fost
fard indoiald deschiderea accesului domestic, profan, nespecializat
la Internet. Orice posesor de tehnologie si servicii de profil (adica de
un computer personal conectat la Internet prin telefon) putea in anii
1990 sa navigheze in voie pe Internet. La momentul respectiv, nu-
marul paginilor de web era de ordinul miilor, in prezent este de or-
dinul miliardelor. In 1996 apérea o noua pagin& web la fiecare 30 de
secunde (Coon, 1996) iar in 1998 apareau cu aproximatie 1,5 mili-
oane de pagini web zilnic (Gromov, 2002).
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6. Universul WEB sau cum arata Internetul inainte de WWW

La inceputurile sale web-ul parea o dezvoltare incertd, cu un po-
tential dificil de prognozat. Pentru a ajunge la ce inseamn3 astazi uni-
versul web era nevoie si de o cerere pe masura generata de un com-
portament aferent adoptat de un volum semnificativ de utilizatori. In
anii 1990 accesarea Internetului era pentru nespecialisti mai mult o
moda. Intrucat am fost un impatimit al utilizarii tehnicii de calcul incs
dinainte de aparitia domeniului .ro inca imi mai aduc aminte ca prin-
cipalele puncte de intrare pe Internet erau, pe langa serviciul de
email de la hotmail.com doua portaluri destul de populare in peri-
oada respectiva: lycos.com si yahoo.com. Erau accesate ca atare, ca
fapt divers, pentru cteva stiri globale si mondenitati. Si cam la acest
nivel se incheia o sesiune de navigare pe Internet pe vremea aceea.
In 10-15 minute iti verificai emailul si d&deai o turé pe cele doué
portaluri. Daca nu aveai alte treburi realmente nu aveai ce face mai
mult pe Internet. Google-ul inca nu se inventase...

O altéd consecinta directd a dezvoltarii universului web a fost de-
zinformocratia, pe care Howard Rheingold o prefigura inca din 1992.
Continutul la iIndemana oricui utilizator a creat treptat nevoia aces-
tora de a cduta mai mult continut. Si asa cum pofta vine méancénd
Internetul a ajuns la volumul actual de continuturi si utilizatori pur si
simplu pentru ca a fost posibil. La baza intregului proces a stat pro-
babil curiozitatea utilizatorilor care s-a combinat perfect cu profilul
deschis al retelei, celebra promisiune a celor patru A (anybody, any-
thing, anytime, anywhere).

HlI memo

Accesarea si utilizarea Internetului
va fi tot mai simpla si mai intuitiva.
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7. GYF! (Google is Your Friend)

In momentul cand universul web a inceput s& prinda contur si pagi-
nile web sa se inmulteasca semnificativ era tot mai evident ca Inter-
netul urma sa creasca exploziv, numarul de pagini de web sa se du-
bleze la intervale de timp tot mai mici, de ordinul zilelor, iar
continuturile incarcate pe acestea sa se piarda pur si simplu sub un
noian de continuturi noi generate in fiecare secunda. Ma rog, a fost
evident si pentru Sergey Brin si Lary Page, doi tineri doctoranzi de la
Universitatea Stanford care si-au propus in 1996 nici mai mult, nici
mai putin decéat sa downloadeze tot ce se gasea pe Internet pe pro-
priul calculator personal. Au inteles repede ca acele pagini de web
sunt interconexate prin accesari si citari intre utilizatori si ca in loc de
o lista nesfarsita de adrese web este necesar un algoritm care sa
poata realiza o cautare comprehensiva a continuturilor vizate. Adic3,
o cautare cu sens. Primul lor motor de cautare dezvoltat pe baza
acestor principii s-a numit BackRub (= masarea spatelui) si asta pen-
tru ca intregul sistem lucra si cu legaturile din spatele paginilor web,
de obicei invizibile pentru utilizatorii obisnuiti.

Fata de toate celelalte motoare de cautare existente deja pe pi-
ata - Web Crawler, Lycos, Magellna, Infoseek, Excite si HotBot, apli-
catia dezvoltata de Page si Brin (BackRub) reusea sa ordoneze logic
rezultatele cautarilor, facAndu-le astfel realmente extrem de folosi-
toare pentru utilizatori. in toamna lui 1997 au decis ca au nevoie de
un nume nou pentru motorul lor de cautare. Dupa un brainstorming
istovitor de mai multe zile au ajuns la Googleplex, de la numarul
matematic googol = 1 urmat de o suta de zerouri (sau 10 la puterea
100). Intrucat adresa de web googol.com era deja luata au ajuns
dintr-o eroare de transcriere mai mult sau mai putin intentionata la
google.com

Dupéa ce au incarcat super-algoritmul de cautare pe adresa
proaspat achizitionatd au incercat, cum faceau toti in zona, sa vanda
programul catre mai multe companii, inclusiv Yahoo. Au fost refuzati
peste tot, cei de la Yahoo argumenténd chiar ca noul program de
cautare aduce prea repede rezultatele solicitate si interesul lor este
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sd mentina utilizatorii cat mai mult prezenti pe portalul lor. Foarte
posibil daca nu ar fi dat dovada de o astfel de lipsa de viziune Yahoo
ar fi fost probabil si astazi o corporatie in plinad ascensiune.

Primul sediul al companiei Google a fost intr-un garaj, inchiriat
Tmpreuna cu cateva camere in Menlo Park, [anga San Francisco pen-
tru 1700 USD pe lun&. In prezent compania este un veritabil colos al
industriei IT si un fenomen al Internetului greu de egalat. Exista viata
digitala inainte de Google (before Google) dar este greu de imagi-
nat o astfel de viatd dupa disparitia Google (o utopie probabil foarte
infricosatoare pentru multi utilizatori de Internet). Va ajunge Google
sa controleze intreg Internetul? Daca la un moment dat isi va
schimba filosofia si principiile sale de a fi, este destul de posibil. De
la rezultatele cautarii pe Internet, pana la traseele pe care am umblat
cu smartphone-ul in buzunar, de la parolele si conturile bancare
pana la fisierele stocate in drive, aproape tot ce facem in spatiul vir-
tual are legatura cu Google (cel putin prin utilizarea browserului Go-
ogle Chrome). Cat timp suntem inca pe pace, totul este perfect. in
viata de zi cu zi beneficiem de extrem de mult ajutor de la Google.
Dar poate ar fi bine sa nu pierdem din vedere faptul ca in prezent
colosul G are atat de multe tentacule inserate in activitatea noastra
online incat ar putea s& ne priveze de foarte multe facilitati, daca ar
vrea si chiar s3 ne facad extrem de mult rdu. S& sperdm doar ca un
astfel de scenariu nu se va intdmpla niciodata.
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Recomandare de lectura:

David Vise (2005), The Google Story*, McMillan - o poveste de viata, foarte
interesantd despre aparitia si dezvoltarea fenomenului Google.

Dilema sociala (The Social Dilemma), 2020, film, director Jeff Orlowski

* Culmea ironiei este ca dupa ce am deschis aceasta carte, intr-o
seara cdnd am ajuns acasa dupa o célatorie in UK de unde am achi-
zitionat-o, prima stire pe care am auzit-o dimineata la radioul pus pe
functia de ceas desteptator a fost ca serverele Google au fost tinta
unui atac cibernetic si un numar de conturi de email sunt blocate. Am
sarit ca ars din pat sa imi verific contul de gmail dacd mai functio-
neaza, era totul ok. Stirea in continuare spunea ca au fost afectate
doar 0,03% din adresele de email, adica vreo 500.000 de utilizatori.

HI memo

Infosfera = toatad cunoasterea, experienta si
emotiile omenirii la un click sau touch distanta
(doar cele uploadate), multe dintre acestea
chiar in timpul manifestérii lor.
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8. O calatorie in web-ul salbatic:
IRC, mIRC, ,asl pls”

Dupa descoperirea WWW-ului si deschiderea accesului la Internet
si pentru utilizatorul domestic, profan, ne-specialist in programare si
retele, dar Tnainte de inventarea social-mediei a existat o perioada
de crestere exploziva a universului digital etichetat ulterior ca fiind
de tip Web 1.0. Pentru majoritatea imigrantilor digitali, utilizarea In-
ternetului Tnainte de generalizarea Facebook-ului (cu aproximatie
2008-2009 in Romania) pastreaza amintirea unor explorari neingra-
dite, cu o utilitate indoielnic3, realizate Tnsa n valuri de conexiune
neportabild, ca niste veritabili surferi de net.

Web-ul de dinainte de social media era accesat aproape exclusiv
din locuri fixe, prestabilite (si device-urile mobile, si tehnologia wi-fi
erau inca in dezvoltare si destul de prohibitive) siin secvente de lucru
foarte clar delimitabile fata de restul vietii off-line. Cu alte cuvinte, o
buna bucata din zi nu stateam pe Internet pentru ca pur si simplu nu
eram la un birou, in fata unui computer conectat. lar daca primeam
un email In timp ce ne deplasam prin oras, nu numai ca nu aveam
cum sa il deschidem dar nici nu primeam nicio notificare despre el
pentru ca telefonul mobil era, evident, doar un telefon fara cablu...

Se pot delimita doua particularitati ale universului Web 1.0: con-
tinuturile digitale accesate si interactiunile mediate de computer. In
privinta paginilor web existente inainte de social media acestea erau
preponderent generate de utilizatori care isi asumau continuturile
expuse, majoritatea fiind chiar profesionisti in domeniu. Asumarea
n sine reprezenta insa motivul elaborarii unei astfel de pagini de
web, cu alte cuvinte, erau facute pentru a transmite ceva cel putin pe
termen mediu, chiar daca acele continuturi nu mai erau de actuali-
tate si multe astfel de pagini zaceau cu anii umpléandu-se de praf si
fiind ignorate aproape cu totul. Nu erau insa mesaje de moment,
echivalentul unei simple postari dintr-o retea de socializare, postare
care are menirea de a starni o reactie cel mult pentru urmatoarele
cateva ore.
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In contextul in care oferta de servicii gratuite de generare si sto-
care de pagini web era foarte extinsa, practic orice utilizator putea
foarte usor sa isi elaboreze un astfel de site (in extremis chiar si por-
nind de la un banal document de Word cu cateva hyperlink-uri in-
terne, salvat ca html). Este si motivul pentru care web-ul a atins var-
ful sdu de extindere, in 1998 apareau 1,5 milioane de pagini web
noi in fiecare zi (Gromov, 2002) iar in martie 2002 Google indexa
2.073.418.204 pagini web iar in aprilie 2020 doar 1.729.732.451.
Contractia universului web nu a fost doar o consecinta a crizei eco-
nomice globale din 2008-2010 ci si o schimbare de paradigma in
utilizarea Internetului. Revirimentul din ultimii ani nu este neaparat
o redescoperire a universului web de catre tinerii nativi digitali ci
dezvoltarea aplicatiilor de A care pot genera singure continuturi de
tip web pe baza unor parametrii setati initial.

In privinta interactiunilor mediate de computer derulate in peri-
oada web 1.0 acestea erau realizate aproape exclusiv pe baza de
text, pe platforme de tip IRC - Internet Relay Chat sau pe forumuri
de discutii. Principala trasaturd a interactiunilor sincronice derulate
pe mIRC era volatilitatea nick-name-urilor, utilizatorii avand o liber-
tate deplina in a-si defini si expune propria identitate. In absenta ori-
caror urme digitale, oricine putea fi orice si nimeni nu avea cum sa
verifice daca este sau nu adevarat ce spune. Daca un nick-name oa-
recare era disponibil la 0 anumita org, un utilizator il putea alege si
folosi cat timp statea pe platforma respectiva (de la cateva minute
pana la cateva ore) dupa care, terminand sesiunea de lucru, deco-
nectandu-se de la Internet si inchizand calculatorul, acel nick-name
devenea disponibil si putea fi luat de un alt utilizator fara probleme.

In web-ul sélbatic din perioada web 1.0. fiecare putea ,zburda” in
orice directie cu orice chip, pretinzand ca este ce dorea el sa fie. For-
mula uzuald de salut nu era ,buna ziua” ci ,ASL pls” = ,age, sex loca-
tion, please!”. Evident ca cvasi-totalitatea utilizatorilor nu inventau
identitati false, dar cum nimeni nu putea verifica acest lucru, astfel
de derapaje probabil ca nu au lipsit. Interactiunea cu o persoana
noud, necunoscuta in cadrul mIRC-ului era intotdeauna ca o prima
intélnire, erau multe lucruri noi de aflat despre celalalt chiar de la
prima ntalnire. In timp, cei care au cipétat o anumita experients in
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8. O plimbare prin ,web-ul salbatic” - IRC, mIRC si ,asl pls!”

explorarea universului sincronic web 1.0 au inceput sa devina stator-
nici cu nickname-urile create si desi nu exista nicio forma de prote-
jarea a acestora (cat timp nu erai online le putea folosi oricine) tinea
de proaspat inventata Netiquete sa nu folosesti nickname-uri utili-
zate de altii.

In privinta comunicarii asincronice derulate in cadrul forumurilor
situatia era un pic diferita pentru cad presupunea de cele mai multe
ori logarea cu o adresa de email, fapt ce diminua semnificativ vola-
tilitatea nick-name-urilor folosite. Desi nu era nicio restrictie ca o
persoana sa isi genereze 10 adrese de email si in baza lor sa isi sta-
bileasca zece nick-name-uri pentru a accesa un forum, procesul era
destul de anevoios si inutil, mai ales in absenta unor afectiuni men-
tale cronice.

In ambele tipuri de comunicare (si pe mIRC, si pe forum) identita-
tea utilizatorilor era aproape in totalitate sub controlul lor. Era aproape
imposibil de verificat daca este adevarat ce spun ei despre ei si acesta
a reprezentat unul dintre cele mai extinse contra-argumente elabo-
rate Impotriva generalizarii Internetului: identitatile false. Din punctul
meu de vedere, desi o astfel de posibilitate era mult mai facila decét
n perioada social media, in absenta unor probleme grave de perso-
nalitate, userii nu prea erau interesati de a defila in spatiul virtual sub
o altd identitate, varsta, gen, locatie, ocupatie etc. Initierea unei relatii
virtuale cu o persoana necunoscuta, de pe alte meleaguri, dar ince-
puta stramb, sub egida prezentarii unei identitati false nu avea cum sa
dureze prea mult pentru ca mai devreme sau mai tarziu se ajungea si
la un schimb de fotografii sau chiar la o conversatie telefonica si ade-
varul ar fiiesit incet, incet la iveald. Mai mult, accesare spatiului virtual
si cdutarea de noi contacte sociale era resimtitd preponderent ca o
noua experientd personald, menita sa imbogateasca viata de zi cu zi,
Tnca puternic ancorata in offline.

Accesarea Internetului se realiza printr-un ritual destul de strict,
cu un computer desktop (neportabil) conectat la o linie telefonica
sau la un cablu de retea, parasirea locului de lucru echivalent implicit
cu o deconectare totala. lar daca acest punct de lucru era, sa zicem
la job, dupa terminarea programului de lucru utilizatorul respectiv
ramanea realmente deconectat pana a doua zi. Tn acest context, ac-
cesarea Internetului urma in general si un ritual bine stabilit, de cele
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mai multe ori incepand cu o verificare temeinica a casutei de posta
electronica pentru citirea noilor emailuri (cumva similar cu lecturarea
presei la cafeaua de dimineata). Prezentul din spatiul virtual nu era
oricand, ci doar atunci dupa ce era pornit calculatorul si conexiunea
la retea, fapt ce pastra inca o delimitare forte stricta intre viata din
realitatea efectiva si viata din realitatea virtuala.

Web 1.0 a reprezentat fara indoialad o perioada romantica din is-
toria Internetului, cu utilizatori care evadau in mediul digital ca o pre-
lungire distincta si clar delimitabila a vietii offline, pentru a explora
noi realitdti sociale, interactiuni si contacte fard a amesteca nicio
clipé cele doud planuri ale existentei. Dupé afisarea pe ecran a me-
sajului ,Is now safe to turn of your computer” universul virtual rama-
nea undeva departe, cel mult invocat ca un subiect de discutii cu
prietenii la o cafea pe o terasa.

Recomandare de lectura:

Howard Rheingold, Blog personal disponibil la https://rheingold.com/

*** Teens try Win95 for the first time - film disponibil la https://www.face-
book.com/FBE/videos/240523510595108/

HI memo

Au existat forme de manifestare sociala
virtuala premergatoare lui HI. Exista cel putin
teoretic posibilitatea sa apara si forme de post-Hl.
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9. Spatiul social virtual

Generalizarea utilizarii Internetului de catre non-specialisti in IT a
adus inevitabil si o extindere a domeniilor si aplicatiilor specifice.
Astfel, comertul, serviciile, administratia publica, consultanta de
orice fel, medicina, educatie si orice alta activitate umana care pre-
supunea un proces de comunicare transformabil intr-o forma medi-
ata tehnologic au dezvoltat si o particula ,e-" (de la electronic). Nu
era neaparat altceva, ci continutul initial (sau o parte din el) realizat
printr-o comunicare directa a inceput sa fie ofertat si in varianta on-
line. Extinderea accentuatd a numarului de utilizatori si diversifica-
rea activitatilor realizate in cadrul Internetului au determinat progre-
siv conturarea ideii de cyberspatiu sau spatiu social virtual (cu toate
derivatele sale).

Cyber* este un prefix obtinut din prescurtarea cuvantului ciber-
netica, etimologia acestuia venind din Grecia Anticd, mai exact din
kubernetes (kuBepvritnc) care inseamna a conduce o corabie. Platon
ii conferd un sens figurat, de arta guverndrii iar folosirea sa explicita
este atribuitd fizicianului si matematicianului francez Andre-Marie
Ampere care il defineste in 1834 in lucrarea ,Eseu asupra filosofiei
stiintelor”, cu fiind stiinta guvernarii civile. Din domeniul politicii, Tn
asociere directa cu conducerea statelor, notiunea de cibernetica mi-
greaza spre domeniul stiintelor exacte, unde se si consacra prin ma-
tematicianul american Norbert Wienner in 1948 ca stiinta comuni-
carii si controlului (Piotrowski, 2012). n prezentideea de cibernetica
este preponderent asociata cu robotica, mai precis cu controlul teh-
nologic al unui proces dar are si o arie semantica extinsa in dome-
niul Internetului: cyberspatiu, cybercrime, cybersecurity, cybersex,
cybercafe etc. Cu toate acestea, tendinta este de a folosi mai de-
graba ideea de e-something decét cyber-something.

4 Optiunea pentru cyber in loc de ciber se bazeazéd doar pe considerente
personale si pe dorinta de a pastra rezonanta anglofila a subiectului.
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Prima insertie a acestei particule in universul digital este atribuita
lui William Gibson care in nuvela SF Neuromancer publicata in 1984
foloseste termenul de cyberspatiu pentru a denumi coordonatele
non-geografice unde se intalnesc utilizatorii retelei globale de com-
putere pentru a interactiona si realiza diverse activitati.

Intr-o perspectivd complementard, o altd etichetd larg folosita
pentru identificarea continuturilor digitale existente in cadrul Inter-
netului este cea de virtual. Acest cuvant isi are origine in latinescul
virtus desemnand ,excelenta, potenta, virtute”, trecand in perioada
medievald prin virtuosus si virtualis = care detine anumite virtutji,
care este capabil sa produca un efect cert si ajuns in perioada con-
temporana cu sensul de potential, lipsit de o realitate imediata. Cu
alte cuvinte, ceva care este virtual este de fapt ne-real, este o apa-
rentd a ceva care are capacitatea sa devina real, concret dar raméne
suspendat undeva in neant, cumva ca o abstractizare fara continut,
utopica, imaginara.

In aceastd dilema epistemologic3, spatiul social virtual este oare
doar o utopie a unor utilizatori impatimiti si visatori? Daca este doar
o mimare a realului, daca toate dimensiunile virtualului sunt simple
idei fara substanta reald, putem spune cad avem practic de-a face
doar cu un mit sau, mai rau, cu o moda? Ei bine... nu! Oricat de am-
pla a fost combaterea utilitatii, pertinentei, consistentei si dainuirii
spatiului virtual in anii 90, acesta nu este virtual pe de-a-ntregul. In
primul rénd, se cuvine sa facem o paranteza pentru a puncta faptul
ca virtual sau nu, definitintr-o paradigma sau alta, teoretizat si predat
n scoli ca e-, cyber sau virtual continutul acestui domeniu dainuie
deja de aproape patru decenii, acopera peste jumatate din popula-
tia planetei si inglobeaza nu numai cele mai avansate tehnologii di-
gitale dar si un capital financiar imens (atat in sensul de investitii, cat
si de venit).

Falsa problema a virtualului ne-real in legatura cu existenta soci-
ala din cadrul Internetului isi are radacina intr-un alt aspect care me-
rita insa toata atentia noastrd, datorita implicatiilor directe. Singura
componenta virtuala, ne-reald din acest domeniu este proximitatea
geografica. Modul in care ne comportam in cadrul Internetului mi-
meaza apropierea fizica, atat structura si configuratia retelei, cat si
modul de functionare a programelor specifice aduc utilizatorii la o
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distanta echivalenta cu interactiunea interpersonala indiferent de lo-
cul de unde se conecteaza acestia. Daca trimitem un email sau un
mesaj unei persoane conectate din acelasi oras sau de pe alt conti-
nent vom actiona fix in aceeasi maniera. Nu se resimte nici in formu-
larea textului, nici in exprimarea verbald distantarea geografica.
Orice, de oriunde s-ar conecta, pare ca este chiar in fata noastra (pe
ecranul device-ului, mai exact).

Daca vorbim fizic cu o persoana aflata la 2 m distanta de noi si
dupa aceea, cu alta situata la 20 de m de noi inevitabil vom ridica
tonul vocii, vom pronunta usor diferit, mai apasat cuvintele, vom as-
tepta un pic sa vedem reactia celui de la distanta, daca ne-a auzit sau
nu. In mediul virtual, distantarea geografica dintre conexiunile la in-
ternet ale utilizatorilor este anulata, cdnd ajungem sa ne intalnim n
cyberspatiu toti suntem la fel de aproape, adica la mai putin de 2 m
virtuali (distanta spatiului personal). Evident, nici nu putem coborf
sub aceasta limita, in zona spatiului intim, oricat de mult s-ar stradui
industria pentru adulti, dar aceasta este o alta poveste.

Vorbim astfel despre un spatiu virtual (implicit social) care este de
fapt cét se poate de real, cu utilizatori umani (in mare parte), cu o
tehnologie digitala de varf, cu activitati, afaceri, resurse financiare si
cognitive foarte avansate care mimeaza apropierea geografica in
pofida sutelor sau miilor de kilometri care ii despart. Simularea apro-
pierii fizice dintre utilizatori este singura dimensiune falsa, ne-reala
din acest univers atat de vast si de complex.

Indiferent daca folosim particula ,e-"X cu sensul de electronic-X
(ceva realizat si intr-o maniera digitala) identic cu atributul ,on-line”,
sau prefixul ,cyber-"X mai mult cu sensul de control automat sau atri-
butul ,virtual” X cu sensul de realizat in cadrul Internetului, toate
aceste alternative sunt evident interconectate si (i) vizeaza un mod
de realizare a lui X cu ajutorul tehnologiei digitale in cadrul sau in
legatura cu Internetul si (ii) nu influenteaza existenta si manifestarea
ca atare a lui X (fiind practic simple expresii). Aparitia si disparitia
oricarei astfel de sintagme este mai mult o chestiune de moda, de
tendinte, pe cand aparitia sau disparitia continutului in sine (X) este
evident o chestiune de utilitate practica, de necesitate, eficientd, be-
neficii samd.
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Incain 1995, 1n plina polemica despre caracterul amagitor si naiv
al acestei constructii Steven Jones puncta urmatoarele:

comunitétile formate prin comunicare mediatd de computer
au fost numite comunitati virtuale si definite ca spatii sociale in-
controvertibile in care oamenii continué sa se intdlneasca face-to-
face dar cu o noua definire a notiunilor de intélnire si de face”
(Steven Jones, 1995, CyberSociety: Computer Mediated Commu-
nication and Community, London: Sage Publication)

Recomandare de lectura:
Wiliam Gibson (1994), Neuromancer, Bucuresti: Nemira - un roman SF
unde apare pentru prima data notiunea de cyberspatiu

HI memo

Cyberspatiul dezvoltat in cadrul Internetului detine atdt o compo-
nenta ,naturald” - ansamblul adreselor de web unde sunt stocate
diversele continuturi cét si una sociala - manifestarile individuale

ale utilizatorilor. In cyberspatiu se aplicd motto-ul ,comunic, deci

exist”.
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10. Declaratia de independenta
a Cyberspatiului

n momentul cdnd numarul de utilizatori «ndependenti’, care bantu-
jau Internetul doar din curiozitdti personale, a ajuns suficient de
mare (cateva sute de milioane) s-a conturat cumva ideea ca spatiul
social dezvoltat in cadrul acestuia este o noud sansa, un posibil pa-
mént al fagaduintei unde orice poate sa intre cu drepturi depline,
eliberat de subjugarea structurilor sociale traditionale din locul sau
de origine. Sub auspiciile unei egalitati generalizate si in contextul
unei structuri cvasi-anarhice, imposibil de controlat de catre o sin-
gura instanta organizationala (exceptédnd probabil compania de
electricitate), s-a creat cumva perspectiva conturarii unei noi natiuni,
Republica Internetului. lar pentru ca lucrurile sa fie foarte clare in le-
gatura cu existenta acesteia, nu se putea sa nu se proclame si o De-
claratie de independenta a acestei noi... planete:

Declaratia de independenta a Cyberspatiului®
de John Perry Barlow

Guvernelor lumii industriale, voi uriasi giganti de carne si otel, eu vin
din Cyberspatiu, noua casd a mintii umane. In numele viitorului, va
cer voua, reprezentantii trecutului sa ne lasati in pace. Nu sunteti bi-
neveniti printre noi. Nu aveti nicio suveranitate unde ne adunam noi.

Nu avem niciun guvern ales si nici nu o sa alegem vreunul, asa ca
ma& adresez dvs. cu o autoritate mai mare decét cea cu care libertatea
insasi vorbeste. Declar ca spatiul social global pe care il construim
este independent in mod natural de tiraniile pe care incercati sa ni le
impuneti. Nu aveti niciun drept moral sa ne guvernati si nici nu deti-
neti metodele sa ne dati motive reale de teama.

5 Textul integral in engleza poate fi citit aici:
https://www.eff.org/cyberspace-independence sau audiat aici:
https://internethalloffame.org/news/in-their-own-words/declaration-
independence-cyberspace
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Guvernele isi deriva legitimitatea din consimtaméantul celor guver-
nati. Voi nu ati solicitat si nici nu ati primit consimtaméntul nostru. Noi
nu v-am invitat. Nu ne cunoasteti si nici nu cunoasteti lumea noastra.
Cyberspatiul nu se afla intre granitele voastre. Nu credeti c3 il puteti
construi, ca pe un proiect de constructie publica. Nu puteti. Este un
act natural si se dezvolta prin actiunile noastre colective.

Nu v-ati implicat in dezbaterea noastra care ne apropie si nici nu
ati creat bogatia pietelor noastre. Nu ne cunoasteti cultura, etica sau
codurile nescrise care ofera societatii noastre mai multa ordine decéat
ar putea fi obtinuta prin oricare dintre impunerile voastre.

Sustineti ca exista probleme intre noi pe care trebuie sa le rezol-
vati. Folositi aceasta afirmatie ca scuza pentru a ne invada spatiile.
Multe dintre aceste probleme nu exista. Acolo unde exista conflicte
reale, unde exista greseli, le vom identifica si le vom aborda prin mij-
loacele noastre. Ne formam propriul Contract Social. Aceasta guver-
nare se va cladi respectdnd conditiile lumii noastre, nu ale voastre.
Lumea noastra este diferita.

Cyberspatiul consta din tranzactii, relatii si géndire in sine, adu-
nate ca un val permanent in reteaua comunicatiilor noastre. Lumea
noastra este o lume care exista pretutindeni si nicaieri, dar nu este
locul unde traiesc trupurile.

Credm o lume in care toti pot intra fara privilegii sau prejudecati
determinate de rasa, putere economica, fortd militard sau locul de
nastere.

Cream o lume in care oricine, de oriunde Tsi poate exprima con-
vingerile, oricat de singulare ar fi acestea, fard teama de a fi constréns
la ticere sau conformitate.

Conceptele voastre despre proprietate, exprimare, identitate, de-
plasare si context nu se aplica pentru noi. Toate se bazeaza pe mate-
ria concreta si nu exista nicio materie aici.

Identitatile noastre nu au corpuri, asa ca, spre deosebire de voi, nu
putem impune ordinea prin constrédngere fizica. Noi credem ca& gu-
vernarea noastra se va baza pe etica, pe elevarea intereselor individu-
ale si pe bunastarea publica. Identitatile noastre pot fi distribuite in
multe dintre jurisdictiile voastre. Singura lege pe care toate culturile
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noastre constitutive ar recunoaste-o, in principiu, este Regula de Aur
[trateaza-i pe ceilalti asa cum vrei s& fi tu tratat]. Sperdm cd vom putea
construi solutiile noastre particulare pe baza acesteia. Dar nu putem
accepta solutiile pe care voi incercati sa ni le impuneti.

In Statele Unite, ati creat astdzi o lege, Legea privind reforma in
telecomunicatii, care respinge propria Constitutie si insulta visele lui
Jefferson, Washington, Mill, Madison, DeToqueville si Brandeis.
Aceste vise trebuie acum sa se renasca in noi.

Suntetiingroziti de propriii copii, deoarece ei sunt nativii unei lumi
in care voi veti fi intotdeauna imigranti. Deoarece va temeti de ei, in-
credintati birocratiilor voastre responsabilitatile parentale pe care va
este frica s& vi le asumati. In lumea noastrd, toate sentimentele si ex-
presiile oamenilor, de la cele mai degradante pana la cele angelice,
sunt parti ale unui intreg unitar, conversatia globala a bitilor. Nu pu-
tem separa aerul care te sufoca de aerul pe care te ridici cu fiecare
bataie de aripa.

In China, Germania, Franta, Rusia, Singapore, ltalia si Statele
Unite, incercati sa eliminati virusul libertatii ridicand posturi de garda
la frontierele cibernetice. Acestea pot impiedica o perioada scurtd de
timp contagiunea, dar nu vor functiona intr-o lume care va fi curénd
acoperita de mediile bitilor.

Industriile voastre informatice, din ce in ce mai invechite, vor sa se
perpetueze singure prin propunerea unor legi, in America si in alte
parti, pretinzdnd ca le reprezinta in toata lumea. Aceste legi ar de-
clara ideile ca fiind un alt produs industrial, nu mai nobil decét fonta.
In lumea noastra, orice minte umana poate crea, poate fi reprodusa
si distribuita la infinit fara costuri. Transmiterea globala a géndirii nu
mai are nevoie de fabricilor voastre.

Aceste masuri din ce in ce mai ostile si coloniale ne plaseaza in
aceeasi pozitie ca acei iubitori de libertate si independenta de de-
mult, care au trebuit sa respingd autoritatea puterilor indepartate si
necunoscatoare. Trebuie sa ne declardm sinele nostru virtual imun la
suveranitatea voastra, chiar dacd vom continua sa consimtim guver-
narea voastra asupra corpurilor noastre. Dar ne vom raspandi pe pla-
neta, astfel incét nimeni nu ne poate ingradi géndirea.
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Vom crea o civilizatie a mintii in cyberspatiu. Poate fi mai umana si
mai corecta decét lumea pe care au facut-o guvernele voastre pdna
acum.

Davos, Elvetia
8 februarie 1996

O astfel de proclamatie, compusa cu atéta atentie la detalii si ela-
boratd intr-un mod atat de romantic nu poate s& nu te lase fara cu-
vinte... Probabil asta este explicatia si pentru care nu a produs
aproape niciun efect, dupa 24 de ani aproape nimeni nu isi mai
aminteste de ea. La un moment dat, inainte de aparitia Facebookului
circula, ca tatonare, notiunea de Netizen, un fel de cetatean al Inter-
netului dar si aceasta a ramas fara un continut consistent.

Daca facem Tnsd o minima analizd de continut pe aceasta decla-
ratie putem constata cateva teme centrale: diferentierea fata de lu-
mea offline de moda veche, libertatea de exprimare si egalitatea tu-
turor utilizatorilor cu eliminarea oricarei discriminari, informatia si
continutul digital ca un bun comun gratuit, modelarea cvasi-anar-
hica a realitatii digitale cu refuzul oricarei autoritati centrale. Daca
facem si un world-cloud al intregului discurs in engleza obtinem ur-
matoarea distributie:
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10. Declaratia de independenta a Cyberspatiului

Cele mai frecvente cuvinte sunt: 12 x world (=lume), 9 x will
(voi/va), 5 x cyberspatiu si 5 x may (=a putea). O posibild anagramare
a acestora este: lumea cyberspatiului va putea... Era in 1996, timp
de aproape un deceniu lumea aceasta fantastica, taramul fagaduin-
tei avea sa isi atingad apogeul, dupa care, invadata de nativii digitali,
sa se transforme aproape complet in altceva... In 1996 zorii univer-
sului social-media inca nu se intrezareau...

HlI memo

Cyberspatiul transcende granitele
administrative dar raméne sub jurispru-
denta legislatiei nationale. Continutul digi-
tal este materia prima a unei industrii de
profil foarte dezvoltata.
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11. Nativi digitali, imigranti digitali
si persoane digitale

Expresia de nativi digitali a fost folosita in Declaratia de indepen-
dentd a Cyberspatiului® (vezi capitolul anterior), in 1996 dar consa-
crarea sa propriu-zisa este atribuita lui Marc Prensky in articolul Digi-
tal Natives, Digital Immigrants, publicat in jurnalul ,On the Horizon"
si care a cumulat pana in prezent peste 27.000 de citari. In viziunea
autorului, nativii digitali sunt cei nascuti dupa 1980 si care au o abi-
litate nativa de a utiliza tehnologia digitala (jocuri video, console, PC,
tablete, Internet etc.):

What should we call these “new” students of today? Some refer
to them as the N-[for Net]-gen or D-[for digital]-gen. But the most
useful designation | have found for them is Digital Natives. Our
students today are all “native speakers” of the digital language of
computers, video games and the Internet. (Prensky, 2001)

Ulterior au fost elaborate tot MARIQ . WORLD TIME
felul de reinterpretari ale expre- W
siei, pastrand Tnsa distinctia intre
nascuti si crescuti cu tehnologie mn“lu ““us.
digitala vs. ndscuti si crescuti fara : ©1985 NINTENDO
tehnologie, dar alfabetizati digital - 1 PLAVER GAME

2 PLAYER GAME

la un moment dat al vietii. Facand
o comparatie absolut intuitiva in-
tre ce insemna digital in anii 1980
(cadnd ARPAnet-ul era destul de restrictiv iar web-ul inca nu aparuse)
si ce inseamna in prezent, lucrurile au evoluat atat de mult incat este
greu de acceptat ca un super campion in Super Mario Bross din
1985, care nu a mai folosit tehnologia digitala intre timp, este in pre-
zent un super abil utilizator de aplicatii de smartphone cu jumatate
de viata traita zilnic online. lar faptul ca a rdmas mereu conectat cu

TOP= 000000

6 ...ei sunt nativii unei lumi in care voi veti fi intotdeauna imigranti”
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evolutia ICT a presupus fara nicio indoiala invatarea, dez-invatarea si
re-invatarea unor noi si tot mai noi continuturi, aplicatii si comporta-
mente digitale.

Pe de alta parte, fixarea cronologica a unui prag intre nativi si imi-
granti digitali este foarte inconsistenta. Exista in continuare, inclusiv
n tarile inalt tehnologizate noi nascuti care nu au acces la tehnolo-
gie, care fsi traiesc o parte din copilarie ne-conectati si care daca
ajung mai tarziu sa acceseze universul digital au practic acelasi profil
cu oricare imigrant digital. li putem numi nativi digitali doar pentru
ca s-au nascut dupé anii 2000? Nici vorbéa! In esents, expresia de na-
tiv si imigrant digital se leaga de aceasta ,native speaking of the di-
gital language of computers”, de utilizarea diverselor gadgeduri din
frageda pruncie in comparatie cu dobéndirea acestor abilitati ori-
cand mai tarziu. Daca abordam invers problema, imigrantii digitali
sunt cei care au trait o perioada de viata constienta (macar pana pe
la 5-6 ani) in forma ne-digitalizata. lar astfel de situatii intalnim fara
probleme si in zilele noastre, peste tot pe glob.

O a doua chestiune care se cuvine a fi dezvoltata in legatura cu
aceasta distinctie este ca strict din punct de vedere al abilitatilor di-
gitale, si un nativ, si un imigrant pot ajunge cam la acelasi nivel de
performanta. Indiferent ca vorbim de un utilizator domestic sau unul
profesionist (programator), faptul ca te apuci sa inveti sa utilizezi
aceasta tehnologie este un proces educativ care ca principiu, este
accesibil oricarei persoane, indiferent de varsta, gen, etnie, rasa etc.
Cé este mai greu sau mai usor sa faci acest lucru, aceasta este o alta
problemd, dar continuturile digitale se pot transforma in niste obi-
ective educationale accesibile oricui. Contextul socio-cultural poate
interveni, ingreunénd sau facilitdind procesul, precum si orientand
modul de utilizare a acestor continuturi. Faptul ¢, fiind un imigrant
digital si avand o vérst3 respectabild ajungi sa te pricepi foarte bine
sa utilizezi Facebook-ul nuinseamna ca o sa o faci similar cu un ado-
lescent nativ digital. Paternurile comportamentele raman destul de
vizibile, mai ales in social-media, dar acestea sunt doar aspecte de
nuanta si nu de utilizare ca atare a ICT.

In fine, un ultim aspect de luat in calcul in analiza acestei distinctii
vizeazd faptul c& dacd un imigrant digital poate ajunge fard prea
mari eforturi la fel de competitiv ca un nativ digital in privinta utilizarii
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tehnologiei de profil, ramane totusi o distinc-
tie majora intre abilitatile de socializare offline
dezvoltate natural, Tnainte de alfabetizarea di-
gitala de catre imigrant, abilitati care uneori
pot sa fie destul de greu de recuperat de catre
un nativ care practic din primele clipe de viata
Tnvata sa fie mai degraba conectat decét sa in-
teractioneze direct cu alte persoane. Evident
ca distinctia nu se poarta in termeni absoluti,
jar super abilitatile de relationare offline cu
care ne laudam astazi cei care am copilarit fara
tehnologia digitala vor deveni in mai putin de
un deceniu desuete, cel putin prin faptul ca statistic, vom fi o gene-
ratie Tn continua descrestere.

Intr-o prezentare TED din 2018 despre Fericirea la locul de
munca, Delia Virga, profesor de psihologie la UVT face urmatoarea
parabold (momentul 4'11"):

Haideti s& facem cunostinta! Eu, imigrant digital. Tu, nativ digi-
tal. Eu, educat digital. Tu, tot nativ digital. In jur este lumea noastra,
reald si digitala. Niciunul dintre noi nu este perfect adaptat acestei
realitati complexe. Eu, daca nu imi voi upgrada competentele di-
gitale voi iesi din joc. Tu, daca nu vei investi in dezvoltarea com-
petentelor sociale nu vei intra in joc. (https://www.you-
tube.com/watch?v=8z7QVGug4lc)

Consider cad mai bine de atat nu poate fi sintetizatd aceasta di-
lema. Retinem faptul ca nativi sau imigranti, universul digital este o
lume potential infinit3, incdpatoare pentru oricat de multi utilizatori,
umani sau... non-umani. Pentru ca pe langa imigrantii si nativi digi-
tali, oameni in carne si oase care au un minim de competente digi-
tale, de ceva timp bantuie internetul o noua specie de ,utilizatori”,
sub forma de algoritmi de inteligenta artificiala (Al = Artificial Inteli-
gence). Versiunea cea mai elaborata in prezent este celebra Sophie,
un bust foarte avangardist de cyborg, fard maini si fara picioare dar
care arata foarte futurist (cel putin comparativ cu Tin Man din Vraji-
torul din Oz) si a dobandit si cetatenie in Arabia Saudita. O directie
distincta de evolutie (care Tnsa probabil nu va avea acelasi impact)
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este cumva intre dezvoltarea robotica si cea non-materiald de sof-
tware ,inteligent”, sub forma unor obiecte fizice, concrete, fara pre-
tentii motrice sau profil de cyborg dar cu acces full la Internet si la
viata personala a utilizatorului. In prima jumatate a lui 2020 un expo-
nent reprezentativ al acestei linii hibrid este Gatebox, un personaj
de desene animate proiectat intr-un cilindru de sticla. Fiind un desen
animat are o expresivitate mult mai mare, fiind conectat la Internet si
la diverse device-uri dintr-o smart-house poate face diverse actiuni
n concordanta cu solicitarile transmise de catre proprietar (direct
sau via telefon). Fiind dezvoltat in Japonia se bazeazad evident pe
profilul personalitatii nipone de a-si consola singuratatea si de a
primi suport emotional de la un companion simpatic si customizabil
care se bataie intr-un tub de sticla de aproximativ 30 de cm, cu un
design modern si futurist, ca o veioza:

“Gatebox” is a character summoning device developed for li-
ving with characters (gatebox.ai/about).

In cazul in care ati putea avea grija de un animal domestic... digi-
tal sau chiar v-ati jucat cu un Tamagotchi (GYIF!) iar dupa ce a ,dece-
dat” I-ati ingropat intr-un cimitir dedicat acestor dispozitive, sau, in
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fine, daca astfel de comportamente vi se par perfect tolerabile, ga-
tebox este o alternativa foarte potrivitd pentru urmatorul cadou de
Craciun, la un pret promotional de doar 1400 Euro. Desigur, va fi
dificil de iesit cu veioza-Al-animatie la restaurant sau la un picnic cu
prietenii, dar cel putin veti intra intr-un club foarte exclusivist si ex-
centric al celor care nu cred in necesitatea relatiilor si contactelor
dintre oameni.

Versiunile mai ,modeste” de manifestare a Al sunt Siri, Cortuna si
Bixby atasate principalelor sisteme de operare de pe computere si
de pe smartphone-uri. Se manifesta doar prin voce si prin integrarea
unor sisteme de invatare care practic le determina sa se particulari-
zeze la profilul utilizatorului. Filmul Her (2013) este o foarte buna
exemplificare a acestei directii. Nu este sigur ca vor inlocui un servi-
ciu de secretariat profesional, dar cu sigurantad pot oferi un suport
valoros controlénd (cu acceptul nostru) intrarile din calendar, remin-
der-uri, notificari, lansari de aplicatii specifice etc. Este realmente
placut (desi complet inutil in perioada de izolare sociala) ca atunci
cand se activeaza notificarea ca urmeaza sa incep un curs in 10 mi-
nute sa imi apara si optiunea dacd nu vreau sa comand un Uber...

Variantele cu totul invizibile sunt algoritmii de Al care bantuie in
prezent Internetul numarénd, inregistrand, contorizand, analizand
imagini si continuturi si chiar postand diverse mesaje personalizate,
conform codurilor de program interiorizate. Fiecare utilizator ,se-
rios”, care calca apasat pe taramul digital (Iasédnd implicit o gramada
de urme) este la un moment dat inhatat de o haitd de algoritmi si
aruncatin tot felul de grupuri tinta. Se contureaza astfel o experienta
digitala personalizata, care poate fiinsa si foarte utila (inclusiv pentru
noi) dar si foarte deranjanta.

Atata timp cat manifestarile algoritmilor in spatiul on-line sunt in
foarte mare masura similare cu manifestarile noastre nu avem niciun
motiv sa consideram ca nu sunt o componenta respectabila a spati-
ului social virtual. O buna parte din Silicon Valley se preocupa intens
de dezvoltarea propriu-zisa a IA. Abilitatile de comunicare ,naturald”
ale programului Google Assistant au fost prezentate public in 2018
cu demonstrarea realizarii unei programari telefonice la o frizerie
(Al-om), fara ca frizerul sa se prinda ca vorbeste cu un ,robot”, au
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starnit ropote de aplauze din partea romanticilor tehnologici’ adu-
nand peste 3,7 milioane de vizualizari. Haterii au spus ca a fost o fa-
caturd, ca nu exista nicio frizerie la numarul respectiv de telefon, dar
oricum ar fi, ideea sa te sune intr-o zi o aplicatie de A este... cel putin
fantastical Conform dezvoltarilor actuale (robotul Andreea de la Vo-
dafone) este foarte posibil ca in foarte scurt timp manifestarile 1A n
spatiul virtual s& fie aproape identice cu ale utilizatorilor umani. Vor
putea fi ele considerate fake? Atat timp cat nu mimeaza si o realitate
efectiva, non-virtuala (offline), evident ca nu. V-ar deranja sa aveti in
lista de prieteni de pe Facebook si cateva prezente non-umane?
Daca da, de ce?

Recomandare de lectura:

Nicholas Negroponte (1999), Era digitala. Bucuresti, All

Max Tegmark (2018), LIFE 3.0. Being human in the Age of Artificial Intelli-
gence. Penguin Books

HER (2013), film regizat de Spike Jonze

HI memo

Cyberspatiul este populat cu oameni care au crescut
cu tehnologia digitala, oameni care au invatat la un
moment dat sa foloseasca tehnologia digitala si cu

Lobiecte digitale” (scripturi, algoritmi, programe Al). in
cétiva ani urmele digitale ale utilizatorilor non-umani
vor fi imposibil de diferentiat de ale noastre. Internetul
este un spatiu nelimitat, unde este loc pentru toti.

7 Duplexul telefonic poate fi vizionat aici:

https://www.youtube.com/watch?v=D5VN56jQMWM
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Imaginea Internetului din zilele noastre (2020) reprezinta o configu-
ratie relativ recentd, databila cronologic la nivelul anilor 2004-2005
si consacrata pe parcursul ultimului deceniu. Este vorba de univer-
sul Web 2.0 care a adus un val de ,civilizatie urband” peste preeria
web-ului sdlbatic” (salbatic doar sub aspectul sdu pozitiv, de explo-
rare liberd, neingradita si romantica)

Web 2.0 este o paradigma de utilizare a universului digital asoci-
ata in general cu social media si cu generalizarea Facebook-ului,
dupa 2005, dar in esenta el include mult mai multe. Dacad Face-
book-ul s-ar inchide maine, web 2.0 ar continua sa existe fara pro-
bleme. Dacd Web 2.0 nu aparea, ca un nou mod de a fi si a face in
spatiul virtual, Facebook-ul nu avea nicio sansa sa ajunga un feno-
men global. Probabil ca nici Web 2.0 nu s-ar fi extins si dezvoltat asa
de mult fara o aplicatie de social media de tipul Facebook-ului. Web
2.0 este realmente un nou mod de alcatuire si utilizare a cyberspati-
ului. Facebook este doar o parte (e drept, inca importanta) a sa. Pu-
tea fi prevazut Web 2.0 la inceputul anilor 90, imediat dupa inventa-
rea www? Desigur ca nu! Cu toate acestea, web 2.0 s-a ,asezat” de
la sine, cat se poate de natural, ca o transformare fireascad generata
de comportamentul utilizatorilor, de trebuintelor acestora, de evolu-
tia tehnologiei si nu in ultimul rénd, de noile pattern-uri economice.
Pe langa distinctia alfabetizati-nealfabetizati digitali (cei care folo-
sesc si cei care nu folosesc ICT) avem in prezent distinctia si intre
utilizatori 1.0 vs. utilizatori 2.0... ©

In privinta trecerii la Web 2.0 au actionat concomitent mai multi
factori (social, tehnologic, cultural, economic, educational), dar pro-
babil cel mai important a fost cel legat de profilul utilizatorilor.

In primul rand este vorba de schimbarea profilului dominat al
utilizatorilor prin cresterea ponderii nativilor digitali. Daca luam ca
reper anul 1990, momentul aparitiei web-ului, la acel moment erau
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conectati 0,049%2 din populatia globala, adicad 124.000 de utiliza-
tori. Desi in aceasta perioada complexitatea digitalizarii cotidianu-
lui era limitata preponderent la consolele de jocuri TV, evident, of-
fline, putem folosi acest reper cronologic ca momentul nasterii
celor care vor constitui peste 15 ani inceputul generatiei Facebook.
Astfel, in 2005 Internetul avea deja peste 888.000.0000 de utiliza-
tori, adica 14% din populatia globala, o crestere exponentiala in
doar 15 ani. Tot 2005 este anul in care thefacebook.com prinde
contur, depasind pragul de un milion de utilizatori. Momentul 2005
poate fi considerat astfel o piatra de hotar (absolut orientativa) in-
tre web 1.0 si web 2.0. Evident ca tranzitia intre cele doua tipuri de
accesare si utilizare a Internetului reprezinta totusi un proces de
adaptare si acomodare, dar strict pentru a fixa un moment t0 pu-
tem sa ne oprim asupra acestei date. Este momentul in care nativii
digitali, ajunsi acuma adolescenti incep sa devina o voce tot mai
clar conturata in cadrul Internului. Universul digital nu mai este un
areal de interes preponderent profesional ci devine din ce in ce
mai mult, un loc de joaca.

In al doilea rand, se dezvolta si se diversificd semnificativ sof-
tware-urile si aplicatiile dedicate utilizarii Internetului. Ideea de li-
centa unica pe viatd necesara a fi achizitionata la instalarea unui soft
nou este nlocuitd cu aplicatii oferite gratuit, care sunt foarte usor
de folosit si, mai important, de inlocuit atunci cdnd nu mai sunt ne-
cesare. Textul este treptat inlocuit cu multimedia (foto, audio si vi-
deo). Concomitent, dezvoltarea tehnologica se reorienteaza masiv
spre portabilitate, laptopurile si mai tarziu smartphone-urile si ta-
bletele devenind niste competitori seriosi ai desktopurilor. Momen-
tul acesta este foarte bine surprins de Max Roser, Hannah Ritchie si
Esteban Ortiz-Opina n graficul de mai jos (https://ourworldindata.
org/internet):

8 Conform statistcilor Bancii Mondiale, disponibile la

https://data.worldbank.org/indicator/it.net.user.zs
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2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

L 4 L 4 . L 2 I ] * . *

2007, iPhone
___) 2006, Twitter launched
__J2005, YouTube & Google Maps
) shift to Web 2.0; Facebook J 2011, WeChat released
2003, Skype launched J 2010, Instagram launched
2001, Wikipedia launched J 2009, Whatsapp, Uber, Bitcoin Blockchain
2000, Baidu founded; Dot-com bubble bursts 2008, Github founded; Chrome web browser released

Ce Tnseamna totusi Web 2.0? Redam in continuare, in sintez3,
principalele caracteristici:

e transparenta - utilizatorii incep sa aiba chip, apar conturile perso-
nalizate, fotografii de profil, identitati construite progresiv pe baza
activitatii desfasurate in mediul online. Sintagma ,asl pls” devine
desuetd, fiind treptat inlocuita de friend request. Apar urmele digi-
tale, tag-urile si indexarea de catre motoarele de cautare a unei
parti insemnate din activitatile individuale in mediul online. Istoria
Internetului incepe sa includa si istoriile personale. Utilizatorii se
regasesc dintr-o data expusi la curiozitatea oricarui alter necunos-
cut, asa ca incep sa se cladeasca garduri inalte, imposibil de trecut
fara acceptul proprietarului. Preeria nesfarsita a webului 1.0 este
parcelata si distribuita fiecarui cont de social media, iar detinatorul
sau devine implicit un administrator al propriei identitati: spune ce
vrea, cui vrea, cand vrea si daca nu agreeaza pe cineva din cadrul
audientei personale la care se expune il poate da si afara.

e User Generated Content - comunicatorii profesionisti din media
traditionald mutata online si expertii din diverse domenii care ge-
nerau postari extinse si atent redactate pe forumuri sunt treptat
concurati de utilizatorii obisnuiti ale caror postari, comentarii sau
anunturi devin treptat continut de lecturd de mult mai atractiv. Sa
fi intervenit plictiseala pentru lecturile prea sofisticate si prea lungi
din web 1.0? S3 fi fost doar efectul atractivitatii imaginii si a usu-
rintei decodificarii sale comparativ cu un text greoi si plictisitor?
Posibil ambele, cert este ca user-generated-content (continuturi
generate de utilizatori) nu doar ca a depasit volumul de continu-
turi vehiculate in mediul online (comparativ cu emitatorii profesi-
onisti) dar a si activat extrem de intens modelul functionalist al co-
municarii in doi timp (Lazarsfeld). Daca in prezent un influencer
spune despre ceva ca nu e bun, pentru majoritatea celor care 1l
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urmaresc (uneori milioane de utilizatori) asa ramane, indiferent de
contraargumente, reclame si ale recomandari. Orice idee, gand,
emotie, eveniment cotidian, precum servitul cafelei, prepararea
mesei, animalul de companie sau o floare de pe balcon pot con-
stitui subiecte de impartasit cu ceilalti, iar din punct de vedere al
bitilor valoreaza tot atat cat o opera de arta, o scriere filosofica sau
un studiu stiintific.

Social Networking - este probabil unul dintre cele mai complexe
consecinte ale universului web 2.0. Capatand chip (transparentad)
si voce (user generated content) lumea era pregatita sa interacti-
oneze mult mai serios in mediul virtual. Nu mai este nevoie de o
tatonare prealabila si zeci de minute pentru a-l cunoaste minimal
pe cel ascuns in spatele unui nick-name volatil, o cautare pe profil
pentru activitatile anterioare din mediul online, o vizionare rapida
a pozelor postate si a comentariilor, eventual chiar a listei de pri-
eteni virtuali este destul pentru a decide daca se trimite, respectiv
daca se accepta un friend request. Cateva sute de prieteni virtuali
(chiar pana la 5000 in cazul Facebook-ului) reprezintad o resursa
de sociabilitate mereu la indemana. Daca nu ii cunoastem fizic pe
majoritatea dintre ei, daca nu i-am intalnit niciodata offline si mai
ales dac3 singurele interactiuni au fost niste like-uri si urarile de
LMA asta nu inseamna ca nu sunt o resursad importanta a spatiului
nostru social. Bine, tehnic vorbind, nici prieteni nu sunt in sensul
traditional al termenului, dar sa evitdam pe moment sa devenim
retrograzi (macar pana la capitolul urmator).

personalizarea experientei digitale - reprezinta de asemenea o
inventie a universului web 2.0. Suntem diferiti, si offline, si on-
line si este evident cd avem nevoi diferite, sensibilitati diferite,
modele de viata diferite, asteptari diferite. De ce sd ne expunem
toti Tn aceeasi manierd, in acelasi stil, sub aceleasi auspicii la un
univers digital tot mai vast si mai greu de cuprins cu nevoia min-
tii? Pentru aceasta au fost dezvoltate cateva instrumente dedi-
cate, cum ar fi social tag-ul (folksonomy) si algoritmii de carto-
grafiere a profilului utilizatorilor pentru incadrarea acestora in
diverse grupuri tintd. Mai pe roméneste, am primit progresiv
niste ,ochelari de cal” prin care vedem doar acea felie de web
care ni se potriveste cel mai bine. Cautari similare pe Google de
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pe conturi diferite dar dupa aceleasi cuvinte cheie produc re-
zultate sensibil diferite. E bine? E radu? La sfarsitul anilor 90, cand
cautam pe Yahoo sau pe Lycos despre diverse cuvinte cheie din
sociologie obtineam invariabil o gramada de pagini fara nicio
legatura cu domeniul (societati agricole, cultura bacteriilor etc).
In prezent, dacd am cautat de trei ori despre un anumit subiect
click-dind pe anumite rezultate, a patra oara o sa primim rezul-
tate si mai specializate, in functie de interesul manifestat prin
acele click-uri. Asta e foarte bine, economisim o gramada de
timp nemaitrebuind sa deslusim continuturile care ne intere-
seaza de restul balastului’. Tot in prezent, daca vorbim despre
ce ne intereseaza pe 1anga telefonul mobil pe care ne-am insta-
lat diverse aplicatii cu acces la microfonul acestuia ne trezim cu
reclame personalizate tocmai despre subiectul discutat si asta
fara sa fi cautat ceva pe net. Personal, mi se pare fascinant, e un
semn clar ca Al este acolo, chiar langa mine, dar pe multa lume
nca deranjeaza o astfel de intruziune. Ca sa nu mai vorbim des-
pre solicitarile de evaluare a oricarui magazin, terasa sau benzi-
narie pe langa care trecem, chiar fara sa intram...

infractionalitatea cibernetica - reprezinta, din pacate, un feno-
men care a luat amploare in web 2.0. Generand atdtea urme di-
gitale, realizdnd atat de multe lucruri online (inclusiv activitati
financiare) ne expunem inevitabil la fraude de tot felul. Trebuie
avut mare atentie ce si cum spunem despre ce facem sau ce
urmeaza sad facem, unde vrem s3 plecdm, cat timp suntem ple-
cati si orice alte detalii care ar putea sa ne transforme in victime

Doar cu titlu anecdotic: in ziua cdnd redactam aceste randuri primesc un
telefon de la pustoaica mea de 14 ani (eu in grading, ea in camera ei):
JTata, tu parca ai lucrat la ceva legat de Internet si tineri... ” Eu (cu inima
pulsdnd de bucuria celei mai de pret recunoasteri posibile): ,Da copile...”
Ea, retezandu-mi orice elan euforic: ,Imi trebuie si mie pentru o lucrare la
engleza, sa vad daca mai pot adauga ceva la ce am scris” Eu, simtind ne-
voia unei replici pe masura: ,Cautad pe Google dupa Homo Interneticus
si Nadolu”. Dupa 3 secunde ma resuna: ,Nu apare nimic...” Verific, si la
mine in prima pagina erau tot felul de linkuri catre articolul nostru despre
acest subiect, publicat in ianuarie. Utilizatori diferiti, raspunsuri diferite
din partea prietenului nostru comun, G.
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virtuale sau in offline. De la furturi din locuinte pana la furturi de
identitate, de date sensibile si chiar santaj, domeniul infractio-
nalitatii cibernetice nu se estompeaza, in pofida masurilor tot
mai stricte si a procedeelor de supraveghere dezvoltate. Un
grup foarte vulnerabil la aceste actiuni sunt evident adolescen-
tii, care sub candoare girarii cu bune intentii a oricarui utilizator,
cad deseori in plasa unor ticalosi cu deviatii comportamentale
severe. lar in masura n care parintii nu gasesc intotdeauna mo-
dalitatile optime de comunicare cu copiii aflati in aceasta peri-
oada a vietii preintdmpinarea unor astfel de situatii este si mai
dificila. Expunerea la interactiuni cu straini rau intentionati, du-
plicitari si manipulatori se poate lasa cu consecinte extrem de
negative. Orice modificare a comportamentului juniorului/juni-
oarei in rutina sa zilnica trebuie tratatd cu maximul de seriozitate
pentru a evita astfel de agresiuni. Faptul cd unele se desfdsoara
doar in mediul online nu le fac nu nimic mai putin grave. Fara a
Tncerca sa minimalizez importanta acestui subiect si fara a ridica
o umbra sumbra asupra utilizarii Internetului, as vrea sa retinem
faptul ca oricat de inocenta ar parea comunicarea mediata de
computer poate realmente genera consecinte extrem de nega-
tive si periculoase, greu de reperat. Un minim de vigilenta si
precautie nu stricd niciodata.

Acestea sunt o parte din principalele trasaturi ale universului web
2.0. Am mai putea adauga portabilitatea, direct asociata cu dezvol-
tarea tehnologiei smartphone-urilor care a permis sa luam acest uni-
vers digital cu noi, in buzunar, peste tot in lume. Costurile tot mai
reduse ale accesarii Internetului permitin prezent o conexiune 24/7,
concomitent atdt cu productivitatea si interactivitatea multimedia
online dar si cu probleme specifice, cum ar fi adictia si alienarea.

Ce contine totusi Web 2.0? Un noian de aplicatii, unele gratuite,
altele contra cost, toate suficient de mici si de versatile pentru a pu-
tea sa fie folosite pe orice platform3, inclusiv pe smartphone, capa-
bile sa share-uiasca rezultatele sa culeaga feed-back si sa ofere utili-
zatorului o biblioteca de resurse digitale (sunete, imagini si filme)
potential infinitd. Dacd dém un search pe G dupa web 2.0 si alegem
raspunsul de tip imagini putem gasi astfel de reprezentari, multe
dintre ele inca de actualitate (in 2020):
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Daca mergem mai in detaliu cu insiruirea aplicatiilor dezvoltate
de-a lungul timpului sub umbrela web 2.0 ajungem la:
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Retinem faptul ca avem o dinamica foarte accelerata a acestor
aplicatii in universul web 2.0, cu cateva exceptii, durata lor de viata
sau de existenta independenta este limitata la cateva luni sau cétiva
ani. Aceasta fluctuatie foarte mare pare sd nu deranjeze pe nativii
digitali care nu pun asa mult pret pe rutina si stabilitate si sunt gata
tot timpul sa invete ceva nou si ,exciting"”.

HI memo

In prezent, universul digital este presarat cu urmele
utilizatorilor, preferintele lor sunt grupate in functie de
interese si experiente anterioare, lumea virtuala tinde tot mai
mult s& arate pentru fiecare altfel. In cyberspatiu suntem liberi
si egali, dar avem preferinte si interese diferite, iar ceea ce ni
se dezvaluie in spatele ecranului se apropie tot mai mult de
un model personalizat pentru fiecare in parte.
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Facebook este cea mai cunoscuta aplicatie de social media si pro-
babil cea mai utilizata componenta a universului web 2.0 (inca). Fara
a supralicita importanta si relevanta acestei aplicatii o putem consi-
dera un veritabil fenomen social. Facebook a fost practic vectorul
transformarii utilizarii Internetului in ceea ce inseamna web 2.0. De-
sigur, nu doar Facebook, dar el este actorul principal al acestei re-
configurari:

Dimensiunea sociala a Internetului a fost transformata dintr-o
comunitate necunoscuta si nevazuta care astepta sa fie descope-
rita intr-o comunitate clara si bine-cunoscuta de prieteni care pas-
treazad un canal ICT pentru propriile nevoi de comunicare (Ul-
manu, 2011).

Facebook este creatia lui Mark Zucker-

berg, un proiect denumit initial theface- CARTEA
book.com, lansata in 4 februarie 2004 mai

multin joaca, bazat insd pe o idee de social FEIELOR
media care prindea deja contur in peri- Gtmr?um“'aw‘)‘w
oada aceea (Friendster, MySpace) si, mai Iacebaok
ales, vizénd initial un grup tinta foarte bine Soci)
ales: studentii americani. Despre Facebook
s-au scris foarte multe, asa ca in loc de a re-
peta aici povestea acestui fenomen specta-
culos prefer sa va recomand o lectura ex-
trem de placutd si de bine documentata: Cartea fetelor. Revolutia
Facebook in spatiul social scrisa de Alexandru Bradut Ulmanu si pu-
blicata la Humanitas in 2011. Este o calatorie descriptiva, analitica si
interpretativa a unui contemporan cu dezvoltarea social-media, imi-
grant digital dar un foarte abil si experimentat manuitor al vorbelor
(adicd, un jurnalist profesionist). O prezentare mai sintetica se rega-
seste si n volumul Despre comunicare. O abordare sociologica,
unde am incercat sa includ cele mai relevante date despre aceasta
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platforma, la nivelul anului 2016. M3 voi opri aici doar asupra unor
aspecte de contextualizare (locul si rolul Facebook-ului in evolutia
Internetului) si asupra unor consideratii personale bazate pe diverse
date publice.

In primul rand, legat de amploarea fenomenului, dacd Facebook
ar fi o tard, din 2016 ar fi devenit cea mai populatd de pe glob, cu
peste 1,4 miliarde de ,locuitori”. n primul trimestru al anului 2020
Facebook a ajuns la 2,603 miliarde de utilizatori activi cel putin o
data pe luna (statista.com) si ,doar” 1,73 miliarde de utilizatori activi
zilnic. Facebook este in prezent o companie cu aproape 50.000 de
angajati care a inregistrat un venit de 17,44 miliarde USD in Q1/2020
si ramane al treilea cel mai vizitat site din lume, dupa Google si You-
Tube (zephoria.com). Facebook, este farad indoiald un colos n social
media si pozitia sa dominanta va mai rezista cativa ani buni (proba-
bil). Majoritatea companiilor cadnd incep sa isi contureze o prezenta
online, pe 1dnga un site dedicat mai genereaza si o pagina de Face-
book dedicata (uneori chiar in loc de pagina web personala). Edu-
catia a facut un pas important spre aceasta platforma, prin grupurile
de FB pentru clasele de studiu si chiar pentru desfasurarea unor ac-
tivitati specifice (Grosseck, Bran, Tiru, 2011). Evenimentele culturale
si-au gasit o modalitate foarte la indeména de promovare rapida in
randul comunitatilor.

Existd insd un fenomen de divizare a utilizatorilor 2.0 intre cei
conservatori, mai in vérsta, care s-au deprins cu Facebookul si nu
inclind sa 1l inlocuiasca pe acesta si cei ,progresisti” care nu prea
s-au dat pe aceasta platforma, fie pentru ca e prea veche, fie pentru
ca nu prea au loc de parinti si bunici. Aceasta tendinta a utilizatorilor
tineri si foarte tineri (estimativ, cam cei de pénala 16-17 anifin 2020)
de a evita Facebookul se va perpetua probabil in timp, in sensul ca
nici ei, nici cei de dupa ei nu se vor reorienta spre aceasta platforma
mai tarziu. Ei sunt generatia Instagram, TikTok, SnapChat, WApp si
reorientarea spre Facebook ar fi ca un fel de pas retrograd, dificil
de facut intr-o evolutie normala a societétii si universului digital. n
acest context, daca Facebook nu se va reinventa si dacad nu apar
evenimente extraordinare in evolutia umanitatii putem estima cu
destul de mare convingere ca va intra pe o panta descendenta si in
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cel mult... jumatate de secol chiar va disparea. Pana atunci, raméane
evident un prilej de bucurie, socializare, impartasire si documentare
pentru peste jumatate din locuitorii planetei digitale. Dar si un prilej
de a dezvolta adictii de social-media (facebook-manie), din cauza
atat a modului de prezentare ,infinitd” a noutatilor de pe wall (cre-
ierul nostru intrédnd practic intr-un proces fara sfarsit datorita actua-
lizarilor continue ale acestora), cat si a sentimentului de recunoas-
tere sociala (de multe ori insa extrem de inconsistenta) pe care fl
genereaza reactiile primite la postarile personale (Runcan, 2020).
Despre aceste aspecte negative ale excesului de tehnologie vom
vorbi mai pe larg intr-un capitol viitor.

La acest nivel se impune o observatie, poate cu tenta usor specu-
lativa. Web 1.0 era un univers aproape prin excelenta bazat pe text.
Navigarea in spatiul virtual insemna de fapt lecturarea unor mesaje
scrise elaborate de altii si un raspuns corespunzitor la acestea. in
marea majoritate a cazurilor, emitatorii erau profesionisti sau experi-
mentati iar mesajele erau atent elaborate. Facebook-ul a adus lu-
mina si culoare si a conturat un univers in care sunt combinate ima-
gine, animatie, sunet si text. Si le-a si pus la indeména oricui,
contribuind astfel la liberalizarea nevoii de exprimare (inclusiv cand
nu ai nimic interesant de spus). Practic, oricine poate sa puna o poza
despre orice si sa scrie orice vrea el in legatura cu aceasta. Oricat de
banal, de jenant si de inutil ar fi. Problema e ca daca aveti vreun pri-
eten comun cu acea persoana sunt sanse mari sa vedeti acest conti-
nut. Cu alte cuvinte, printre sutele de prieteni si miile de prieteni ai
prietenilor nostri este imposibil sa nu apara cate o postare (sa zicem
pe ora) care sa nu fie cu alurd de balast (adica neinteresanta).

Dupa aceea, apare insa Instagram, Snap Chat, TikTok unde tex-
tul este redus la maxim (de fapt chiar la zero) si totul se rezuma la
poze si filme. Este mult mai fun. Si mult mai reconfortant pentru ca
aici creste calitatea imaginii. Nu mai sunt trandafiri cu un strop de
roud de pe vederile postale de demult, sunt fotografii lucrate, pro-
cesate, filtrate, adica se ascunde destul de multa sudoare, energie
sitimp Tn spatele lor. Like-urile se reduc la cateva zeci iar textul (ex-
ceptand mesageria complementara) se reduce la zero. Comunica-
torii redevin semiprofesionisti si dedicati, daca luam in calcul pro-
ductiile de pe TikTok. Pentru a obtine 30 de secunde de video de
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impact trebuie sa lucrezi serios la el, nu doar o panoramica la in-
tamplare si aruncata acolo pe wall. Un rol important in aceasta ten-
dinta l-au avut si influencerii, cei care traiesc din continuturile pos-
tate in social media. lar daca ne gandim ca unii dintre ei, inclusiv
din Romania depasesc 1.000.000 de utilizatori este cat se poate de
limpede ce audienta au si ce impact pot avea. Multe televiziuni na-
tionale nu ating pragul de 1M nici in momentul lor de varf.

Este foarte posibil ca migrarea adolescentilor spre Instagram et.
all. sa fi fost determinata si de acest motiv, al cresterii calitatii celor
gasite aici (pe langa plictiseala de a citi postari de tip text, lungi si
neinteresante sau, mult mai important, evitarea intalnirii in mediul
online cu périntii si bunicii). In spatele generatiei Insta (adolescentii
de azi) vine Tnsa cel putin o generatie, a celor cu vérsta intre 5 si 12
ani si se formeaza deja inca una, care practic a butonat tableta sau
telefonul hainte de a descoperi telecomanda. Cei din gama 5-12
sunt momentan mari maestri la jocurile online (Fortnite, Minecraft,
GTA), iar cei din spatele lor sunt probabil focusati momentan pe de-
sene si videoclipuri. Viitorul suna bine, sau cel putin are un potential
enorm de schimbare, speram ca nu doar in rau...

Recomandari de lectura:

Albert-Laszlo Barabasi (2002), Linked. Timisoara: Brumar

Bradut Ulmanu (2011), Cartea fetelor. Revolutia Facebook in spatiul social,
Bucuresti: Humanitas. Pe baza recomandarilor de la sfarsitul acestei
carti mai putem mentiona:

manfu.ro - un blog romanesc dedicat continuturilor si tendintelor in social-
media

The Social Network (2010), film regizat de David Fincher

HI memo

Reconfigurarea accelerata a utilizarii universului digital
determind existenta unor profiluri alterna-tive de
utilizatori, grupate in general pe criteriul vérsta:
generatia FB, desueta pentru generatia Insta, care este
urmata indeaproape de generatia Fortnite & Minecrat.

84



14. Ecce homo... interneticus - premise

La sfarsitul fiecarui capitol de pdnd acum am inserat o nota, ca o con-
cluzie (memo), daca le punem cap la cap rezulta urmatorul text:

Sociabilitatea fiintei umane este o trasaturd prezenta si in mediul
online. Comunicarea este esenta vietii sociale. Comunicarea mediata
de computer este singura dovada a existentei online. In spatiul social
conturat in cadrul Internetului avem o solidaritate mecanica si un
profil comunitar aseméanator celui din satele traditionale.

Peste jumatate din populatia planetei se regaseste in universul
digital. Si cealaltd jumatate face eforturi pentru a ajunge aici. Tehno-
logia de comunicare digitald s-a dezvoltat atdt de mult in ultimele
doua decenii, incét este imposibil sa dispara cu totul acest domeniu
in urmatorii doud zeci de ani (exceptdnd un eveniment catastrofic).
Digitalizarea intregii planete este un proces foarte rapid si se va ter-
mina in mai putin de un deceniu.

Accesarea si utilizarea Internetului va fi tot mai simpla si mai intu-
itiva. Infosfera = toatd cunoasterea, experienta si emotiile omenirii la
un click sau touch distanta (doar cele uploadate), multe dintre aces-
tea chiar in timpul manifestarii lor.

Au existat forme de manifestare sociala virtuald premergéatoare lui
HI. Exista cel putin teoretic posibilitatea sa apara si forme de post-HI.
Cyberspatiul dezvoltat in cadrul Internetului detine atit o compo-
nenta ,naturald” - ansamblul adreselor de web unde sunt stocate di-
versele continuturi cét si una sociald - manifestarile individuale ale
utilizatorilor. In cyberspatiu se aplica motto-ul ,comunic, deci exist”

Cyberspatiul transcende granitele administrative dar raméne sub
jurisprudenta legislatiei nationale. Continutul digital este materia
priméa a unei industrii de profil foarte dezvoltata.

Cyberspatiul este populat cu oameni care au crescut cu tehnolo-
gia digitald, oameni care au invatat la un moment dat sa foloseasca
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tehnologia digitala si cu ,obiecte digitale” (scripturi, algoritmi, pro-
grame Al). In cétiva ani urmele digitale ale utilizatorilor non-umani
vor fiimposibil de diferentiat de ale noastre. Internetul este un spatiu
nelimitat, unde este loc pentru toti.

In prezent, universul digital este presarat cu urmele utilizatorilor,
preferintele lor sunt grupate in functie de interese si experiente an-
terioare, lumea virtuala tinde tot mai mult s& arate pentru fiecare alt-
fel. In cyberspatiu suntem liberi si egali, dar avem preferinte si inte-
rese diferite, iar ceea ce ni se dezvaluie in spatele ecranului se
apropie tot mai mult de un model personalizat pentru fiecare in
parte. Reconfigurarea accelerata a utilizarii universului digital deter-
mina existenta unor profiluri alternative de utilizatori, grupate in ge-
neral pe criteriul varsta: generatia FB, desueta pentru generatia Insta,
care este urmata indeaproape de generatia Fortnite & Minecraft.

Toate aceste considerente circumscriu premisele aparitiei lui
Homo Interneticus. Intr-o definitie descriptiva,

Homo Interneticus (Hl) este practic utilizatorul de Internet care
mentine o prezenta constanta in cyberspatiu prin accesarea con-
tinuturilor digitale.




14. Ecce Homo... Interneticus - premise

Indiferent de natura activitatii on-line, recreativa sau productiva,
indiferent de modul de manifestare (preponderent emitdtor sau pre-
ponderent receptor), indiferent de gradul de sociabilitate online sau
de nivelul de alfabetizare digitala si mai ales indiferent de profilul
socio-demografic, economic, politic sau cultural al utilizatorului, ma-
nifestarea sa constanta in cadrul internetului il transforma neconditi-
onat intr-un HI.

Cat de mult si in ce mod se manifestd aceastd prezenta, precum
si consecintele directe asupra indivizilor, comunitatilor si societatii in
general le vom analiza in capitolele urmatoare. Mai intéi sa facem o
scurta trecere in revista a utilizarii acestei expresii...
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Expresia a fost folosita pentru prima datad de Michacel Goldhaber in
2004, fara a face insd o carierd spectaculoasé (articolul acesta este
analizat pe larg in capitolul urmator). Cautdnd pe Google expresia
+.Homo Interneticus” (cu tot cu ghilimele) in 20 mai 2020 am obtinut
28.000 de rezultate in 0,45 secunde (Sic!). Pentru a avea un ordin de
marime, cautdri similare la aceeasi datd returnau: interneticus =
44.200, homo = 160.000.000, internet = 5.480.000.000 iar expresia
concurenta, homo digitalis = 174.000 de rezultate. Cu doar 28 de
mii de indexari Google, Hl este evident o expresie modest3, la scara
universului digital. S& parcurgem in continuare cateva dintre cele
mai importante contributii legate de aceasta expresie, urménd ca in
capitolul urmator sa acordam o atentie aparte articolului lui Goldha-
ber unde a fost folosita prima data in 2004.

In 2010 Susan Greenfield, profesor de farmacologie sinaptici la
Universitatea Oxford, intr-un interviu acordat revistei The Drum vor-
beste despre efectele adverse ale social media asupra procesarii in-
formatiei la nivel cerebral®.

O alta referinta data de Google la cautarea dupa Hl este o carte
din 2011, Homo interneticus. Restare umani nell'era dell'ossessione
digitale (Homo Interneticus. R&manand umani in era obsesiei digi-
tale), avandu-| ca autor pe Lee Siegel, criticul cultural american nas-
cut in 1957 (sunt mai multi autori cu acest nume). Sdpéand mai bine
de o ora dupa aceasta carte si autorul sau, ceea ce pentru un utiliza-
tor web 2.0 inseamna o eternitate, am ajuns la concluzia ca acesta
este titlul italian adaptat al unei traduceri din engleza, Against the
Machine: Being Human in the Age of Electronic Mob (2008, disponi-
bila si in varianta Kindle pentru aproximativ 7 USD). Epilogul acestei
carti se numeste chiar Homo Interneticus si prezinta dimensiunea he-
donista si confirmatoare a existentei online sub forma gratificatiilor

10 Greenfeld, Susn (2010), In Depth: Homo sapien or Homo Interneticus?,
disponibil online la https://www.thedrum.com/news/2010/05/11/depth-
homo-sapien-or-homo-interneticus
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pe care le cautam si le gasim instantaneu n acest mediu. Autorul
prezinta, ca o parabol3, platforma de socializare Second Life, pe care
o folosea in 2008 alaturi de 8 milioane de utilizatori si care in prezent
are sub 50.000. Epilogul (si cartea) se incheie cu un paragraf cu
usoara tenta apoteotica (traducere si adaptare personald):

Exista o singura persoanda in lume care se conecteaza cu noiin
intregime, antiseptic si fara teama de judecata sau respingere. El
este in centrul dorintei noastre de comoditate. El se afla la celalalt
capat al incheieturii si degetului nostru. Cu cét are nevoie mai pu-
tin de prezenta reala a altor persoane, cu atét va depinde mai mult
de bunuri si servicii pentru a-i tine companie si pentru a-si umple
izolarea. Cu cét izolarea lui este mai distrasa si ocupata, cu atét el
va masura oamenii prin capacitatea lor de a-i face placere sau de
a-l satisface fara ,a-i intra in fata” Caci singura fata pe care o poate
suporta va fi a lui. [adicd Homo Interneticus]

Desi Lee Siegel semneaza mai multe carti in domeniul impactului
social detinut de tehnologia digitald, contributia sa la dezvoltarea
sintagmei HI este evident limitatd. Prezentarea cartii pe site-ul ama-
zon.it unde se gaseste inca la pretul de 12,81 euro o descrie astfel’!
(traducere adaptata):

"

~Homo Interneticus” incearca sa interogheze cel mai atractiv si
vandut mediu de comunicare al ultimului deceniu: Internetul. Re-
torica democratiei si a libertatii care inconjoara reteaua este pro-
vocata chiar in intrebarile sale fundamentale: ce fel de interese
ascunde reteaua? Cum si cét ne influenteaza cultura si viata noas-
tra sociala? Cum invatam sa ne raportam la alti oameni online?
Care este costul psihologic, emotional si social al congestionarii
individualitatii noastre high-tech? ,Homo interneticus” nu este un
manifest impotriva Internetului, ci o analizd de ultima ord a modu-
lui in care viata de zi cu zi a retelei a schimbat ritmul vietii noastre
si modul in care ne percepem pe noi insine si pe ceilalti. Siegel
incearca sa concentreze atentia asupra intereselor reale din jurul
volumului imens de noi utilizatori care trebuie informati...

" Se poate comanda de aici: https://www.amazon.it/interneticus-Restare-
nellera-dellossessione-digitale/dp/8896665310
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Nu este vorba de cum este HI ci mai degraba de ce vor sa faca din
el corporatiile globale. Desi Lee Siegel are in spatiul digital nume-
roase referinte controversate, preocuparea sa pentru efectele realita-
tii online asupra existentei noastre offline, rdaméane o contributie im-
portanta in schitarea notiunii de HIl. Am contactat traducatoarea
acestei lucrari pentru editura italiana, Alessandra Goti la al carei profil
de Facebook am ajuns in baza unei poze de pe LinkedIn (Sic!) si am
primit acceptul pentru reproducerea discutiei purtate pe messenger:

“ Alessandra Goti v Wy — X “Alessandra Gotiv W — X

“ Hi, yes | ma

b

You're friends on Facebook

Waorked at Controsenso - Support Underground

Studied inglese spagnolo at SSML Carlo Bo

Firenze

Lives in Prato, Italy
May 26, 2020, 10:33 AM

Hello, sorry for disturb
you, | just want to ask if
you are the translator for
the book Homo
Interneticus, in 20112

| am writing a book with
the same title (HI) and I'm
looking for first references
of this term... @

Jun 27, 2020, 1:31 AM

“ Am*

Jul 1, 2020, 9:31 AM

| just want to ask you if the
original title of the book is
"Against the machine:
Being human in the age of
electronic mob" (2008)?

I'm looking for the
previous references about
the Hi or H.Digitalis... @

Yes, exactly
BEING

HUNAN
IN THE
RGE OF
THE

ELECTRONIC

Against The
Machine

&

books.google.com

May | ask you why did you

use an adjusted title for
the ltalian version?

| chose the title with
the Publisher
"Homo Interneticus”
was their idea

Ok, great! if you had this
book to translate now
would you use the same
title? | mean, did you
consider that the
expression Hl is still a
catching one? s just a
professional curiosi

Yes, | think it's stil
catching!! &
And It was the
Epilogue of the
original version

Yes, indeed, I've read it...
m

receive any

Sp feed-back after the
publishing of the book?
Comments related to this
HI?

I should check
reviews, | don't
remember now &z

I'll tell you!

Only if you reminder some

funny/interesting feedback
related to this... ®

| don’t want to disturb you
with this.

I'm happy to help
you if | can! And I'm
attached to that
book, it was my first
translation &

QLGe® D | S
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Adaptarea titlului in versiunea italiana a fost evident o actiune de
marketing cu intentia de a creste impactul carii. Lipsa unor feed-
back-uri ,spectaculoase” denota insa o reusitd limitata a acestui de-
mers, cel putin pentru publicul italian la nivelul anului 2011. Remar-
cdm Tnsd cat de usor putem intra in contact cu persoane aflate pe
alte meleaguri, fara a le intélni fata in fata, fara nicio alta recoman-
dare suplimentara ci doar sub auspiciile unor interese comune.

In 2012 mai apare in titlul unui documentar BBC 2 Homo Inter-
neticus - The Virtual Revolution realizat de Aleks Krotoski (disponibil
pe YouTube). Autoarea face o analiza foarte frumos documentats,
presarata cu interviuri cu somitati in domeniu (Bill Gates, Mark
Zuckerberg, Al Gore si Susan Greenfeld, expert in neurostiinte) des-
pre daca si cum utilizarea tehnologiei digitale ne influenteaza atat
functionarea cerebrala dar si manifestarea noastra ca fiinte sociale.
Realizeaza chiar si un experiment despre abilitatile cognitive intre
alfabetizati si analfabetizati digitali prin care evidentiaza aceste di-
ferente. Personal consider, ca realizand acele testari pe computere,
grupul al doilea a fost evident defavorizat, dar asta este o altd pro-
blema. Ulterior, Aleks Krotoski a realizat tot pentru BBC un proad-
cast extensiv Digital Human, din 2012 péna in prezent, avand in
acest moment nu mai putin de 122 de episoade, disponibil la
bbc.co.uk/sounds/brand/b01n7094. Fiecare episod in parte este
dedicat unui subiect legat de Hl si toate sunt realizate intr-o maniera
foarte accesibila si atrdgatoare, reflectdnd pe deplin profesionalis-
mul autoarei. Am incercat sa o contactez pe Aleks prin mesageria de
FB si prin email dar nu am primit niciun raspuns, uneori influencerii
digitali sunt coplesiti de mesaje si este dificil sa le raspunda tuturor.

In 2018 apare si articolul unei tinere artiste portugheze, Ana Ma-
tilde Diego de Sousa, We're All Poppy: The homo interneticus ac-
cording to Poppy and Titanic Sinclair, un mix de arta contemporana
de influente nipone si perspective vizionare asupra societatii din era
post-internetului. Autoarea detine un blog personal dedicat proiec-
telor sale artistice, care poate fi vizionat la: https://www.heta.moe.

In fine, restul referintelor au un impact limitat pentru dezvoltarea
sintagmei HI, folosind doar contextual aceasta expresie.

In continuare, doresc sa punctez si un articol pe care l-am semnat
la inceputului anului 2020, Homo Interneticus: The Sociological Reality
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of Mobile Online Being publicat in revista Sustainability si disponibil
la adresa: https://www.mdpi.com/2071-1050/12/5/1800/htm. Tn le-
gaturd cu acest articol as vrea doar sa prezint comunicarea cu unul
dintre revieweri, profesorul american James M. Chen (corespondenta
cu cei trei evaluatori este publicata la adresa de unde poate fi accesat
si articolul). Includerea acestei corespondente este relevanta pentru
evidentierea anumitor particularitati semantice si sintactice ale expre-
siei HI, formulate cu o mare acuratete de distinsul evaluator, caruia i
multumesc si pe aceastd cale (traducere si adaptare personala):

J.M.C: (comentariu la articol): Dedici o pagina intreaga unei in-
cercari de a stabili ca sintagma Homo interneticus este un neologism
inteligent. Personal, nu cred ca ti-a reusit sau ca ar fi util. Ai gasit ca-
teva tendinte interesante in utilizarea Internetului. Insa, dupa cum
aratd propria cdutare pe Google dupa cuvéantul Internet, navigarea
pe web este o trasaturd omniprezenta, poate universala, a oamenilor
cu mijloace financiare suficiente pentru a se delecta cu acest obicei.

Ca roméni, sunteti adevarati gardieni moderni ai mostenirii lin-
gvistice a limbii latine! Problema este cd NET, a doua jumaétate a in-
ternetului, este un cuvént pur germanic, fara rude clare in latind sau
in limbile romanice (https://www.etymonline.com/word/net). Nu-
mele taxonomice din biologie suna cel mai bine atunci cdnd rdmén
in limba latina sau greaca.

In calitate de autor care a folosit termenul Homo economicus, am
inteles ce incerci sa realizezi. Dar ai si alte argumente valoroase de
sociologie la indeména. Cred ca mai degraba slabesti decét sa con-
solidezi perspectiva sociologica prin aceasta incercare de retorica. lti
recomand sa te focusezi mai intéi pe datele stiintifice. Apoi iti poti
revizui efortul de a gdsi un nume potrivit pentru acest nou tip de fiinta
umana: Ecce homo!

B.N. (raspuns): In ceea ce priveste termenul Homo Interneticus si
utilizarea acestuia - acesta este un comentariu foarte interesant si util,
va multumesc foarte mult pentru el! Este probabil prima data in ulti-
mii trei-patru ani de cdnd lucram pe acest subiect, cdnd cineva a pus
sub semnul intrebdrii relevanta acestei expresii. Apreciem foarte mult
oportunitatea acestei provocari intelectuale!
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Ei bine, in primul rénd trebuie sa recunosc ca nu am acordat prea
multd atentie radacinilor semantice ale acestei expresii si consecven-
tei sale lingvistice, ne-am concentrat doar pe expresie in sine, por-
nind de la filmul lui Aleks Krotoski (Revolutia virtuala). Exista, de ase-
menea, o altd expresie concurentd, Homo digitalis, care acopera
aproape acelasi fenomen. Alegerea noastra pentru Homo interneti-
cus s-a bazat pe ideea ca aceasta ar putea avea o arie de acoperire
mai largad decat Homo Digitalis. In zilele noastre, daca cineva are
toate gadgeturile disponibile, dar nu are acces la Internet, ar fi un
exemplu de Homo digitalis, dar nu se califica pentru desemnarea sa
ca Homo interneticus. In plus, la inceputul accesdrii pe scara largs a
Internetului (anii 1990) tehnologia folosita nu a fost exclusiv digitals,
fiind utilizate si canale si dispozitive analogice (cabluri, modemuri de
telefon etc.). Astfel, din respect pentru imigrantii digitali (inclusiv noi)
care au accesat Internetul de dinainte de Google, am preferat, cel
putin provizoriu, termenul Homo Interneticus. Stim ca aceasta expre-
sie nu a prins prea mult, (exista foarte putine referinte care pot fi ci-
tate, cu exceptia Goldhaber si Krotoski), dar are avantajul ca este mai
concentrat pe accesul la Internet decét pur si simplu pe utilizarea teh-
nologiei digitale. Am actualizat manuscrisul pentru a include dilema
Hl vs HD (liniile 73-78).

J.M.C (comentariu final la raspunsul de mai sus): lti multumesc
pentru raspunsul extins si atent la prima mea analiza. Permite-mi s&
reiau si sa lamuresc cele mai putin substantiale critici originale:

1. Homo interneticus versus Homo digitalis: Aceasta nu a fost in
niciun caz o bariera pentru publicare! Pur si simplu am vrut sa subli-
niez ideea ca notiunea interneticus nu avea nici muzicalitate, nici is-
torie. Muzicalitate, pentru ca este un cuvént format din cinci silabe,
care forteaza ritmul natural al radacinii sale in-ter-net s& se schimbe
in in-tern-net-i-cus, deoarece exista putine cuvinte cu mai mult de trei
silabe, indiferent de limba care s suporte accentul pe prima silaba.
Istorie, deoarece raméne o transformare incomoda si fortatad a unui
cuvént englez inapoi in limba latina.

Apreciez distinctia subtila fatd de Homo digitalis. Cuvéntul digit
[numar] ar fi totusi mai potrivit decét consideri: pe l&dnga faptul ca
se referd la numere, digit inseamna si deget, iar acesta reprezinta
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instrumentul pe care oamenii il folosesc pentru a naviga pe tele-
foane! (Cel putin pentru moment.)

Cuvintele latine care accentueaza conectivitatea, spre deosebire
de dispozitivele electronice care nu sunt legate de World Wide Web
(trei cuvinte germanice consecutive!), includ iunctus si conexus. Cu-
vantul germanic net se apropie destul de mult de radacina latina in
cuvinte precum connect si nexus.

In cele din urmé, gasesti cateva referinte de Homo interneticus,
desi putine, sunt recente dar mult mai putin raspandite decét alti ter-
meni. Totusi, faci o treabd admirabila in apararea neologismului tau.
Considera-te absolvit.

Am redat acest schimb de mesaje pentru a evidentia aspectele
lingvistice ale expresiei HI, deosebit de interesante si pe care nu
aveam cum sa le citez altfel. Comentariile profesorului Chen sunt cét
se poate de pertinente, si fara a considera lipsite de relevanta aspec-
tele lingvistice, ideea ca degetul este principalul instrument in acce-
sarea universului digital prin intermediul smart-phoneurilor este to-
tusi un argument foarte consistent pentru reevaluarea sintaxei HI. Pe
de alta parte, aspectul interconectarii este totusi dominant in raport
cu aspectul tehnologizarii (fie ea si digitala), iar posibilele titulaturi
alternative gen H.connecticus sau H.nexus ar putea sa fie prea de
nisd, adica mai dificil de inteles.

Legat de Homo digitalis, acesta este un termen cu o popularitate
oarecum mai extinsa, cautarea pe Google oferind de 6 ori mai multe
rezultate dar sub nivelul de 200.000 care inseamna totusi destul de
putin comparativ cu cel mai cautat termen, cel de Facebook care re-
turneaza peste 21 de miliarde de referinte.

H. digitalis are insa o istorie mai densa, prin contributia Natashei
Saxberg care a publicat o carte cu acest titlu in 2012: Homo digitalis:
How human needs support digital behavior for people, organisations
and society (poate fi descarcata de pe Amazon la pretul de 4,75USD).
Natasha este un influencer renumit pentru promovarea continuturilor
digitale, cu numeroase proiecte in domeniu (http:// www.natasha.
saxberg.dk/), inclusiv o prelegere TED The evolution of homo digita-
lis (https://www.youtube.com/watch? v=xCoROblI9mAo). Cartea
Natashei este un exercitiu jurnalistic foarte interesant, bazat pe céteva
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interviuri cu persoane consacrate in domeniu, un veritabil manifest
pentru noua ordine digitala si implicatiile sale asupra mediului orga-
nizational. Este o lecturd deosebit de placuta si de interesanta, pozi-
tiva si coerentd, ancoratd in vasta experinta a autoarei in domeniu.
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Michael Goldhaber

Expresia Homo Interneticus a fost for-
mulata pentru prima data de scriitorul
si consultantul american Michael Gold-
haber in articolul The menthality of
Homo Interneticus. Some Ongian pos-
tulates'? publicat in mai 2004. Fiind de
formare fizician, Goldhaber s-a implicat
activ in dezvoltarea de politici publice
pentru popularizarea stiintei (Science
for the People) avénd si o contributie
importanta in domeniul Economiei Atentiei (Attention Economy'3) -
ramurd a managementului informatiilor care considerad atentia
umana ca o resursa valoroasa, abordabila pe baza principiilor eco-
nomice.

Because typical experiences will differ, the mentality of the typi-
cal Internet user, or Homo interneticus, is likely to be significantly
different from that of the typical reader of printed works or of
writing or of the typical member of purely oral cultures. These
differences include deep assumptions about time and space,
authority, property, gender, causality and community.

Sub auspiciile acestor preocupari, Michael Goldhaber etiche-
teaza utilizatorul contemporan de resurse digitale ca fiind un verita-
bil Homo Interneticus, reprezentand o noud forma a evolutiei umane
bazate pe noile abilitati de comunicare.

2 Articolul integral despre HI poate fi lecturat aici:
https://firstmonday.org/ojs/index.php/fm/article/view/1155/1075

3 Articolul despre Attention Economy poate fi cititi aici:
https://journals.uic.edu/ojs/index.php/fm/article/view/1334/1254
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Postulatele Ongiane (din titlul articolului) sunt o trimitere directa
la opera lui Walter J. Ong, pastor iezuit si profesor de literatura en-
gleza care s-a preocupat si de impactul canalelor de comunicare
asupra fiintei umane, tezd dezvoltata si de Marshall McLuhan (pre-
zentat intr-un capitol anterior). Ideea centrald este cad mintea umana
este influentatd de modelul cultural in care traieste individul, iar co-
municarea este 0 componenta centrald a acestui model. In functie
de tipul de comunicare generalizat intr-un spatiu social putem deli-
mita astfel intre Homo oralis, Homo literalis, Homo typographicus,
iar in prezent de Homo Interneticus.

Revenind la articolul lui Goldhaber, remarcam o serie de trasaturi
foarte pertinente ale lui HI, perfect aplicabile si in configuratia con-
temporana a cyberspatiului si a comportamentelor digitale bazate
pe tehnologia mobila. O s& discutdm in continuare fiecare postulat
in parte:

(i). Simetria - HI este inca in mod fundamental un cititor si de
asemenea un scriitor (SYMMETRY - Hl is still fundamentally a reader
and also a writer) - mult mai pertinent in 2004, mai putin legitim in
webul iconografic, dar in principiu, aceasta abilitate scris-citit ra-
méne o dimensiune importanta a lui HI. Cvasi-totalitatea continutu-
rilor digitale implica o alfabetizare minimal3, cel putin pentru deco-
dificarea numelui fisierelor si a comenzilor specifice fiecarei aplicatii
sau pagini web. Desi inclusiv parolele pot fi inlocuite cu amprenta
sau cu recunoasterea faciala nu poti zburda printre fotografii si fil-
mulete dacd nu stdpédnesti minimal competentele lingvistice. Este
Tnsa importantd si observatia ca alternanta emitator/receptor in ca-
drul Internetului este aproape constanta si instantanee (similara cu
vorbirea directa). Goldhaber subliniaza tocmai aceasta intersanjabi-
litate intre a lectura si a redacta un text la computer, ambele ipostaze
realizdndu-se fara nicio modificare semnificativa a pozitiei utilizato-
rului. Practic, daca in contextul pre-digital lectura unei carti este sem-
nificativ diferitd de redactarea unei lucrari pe marginea sa, avand
de-a face cu doua actiuni fundamental diferite, in era Internetului,
lectura unui material electronic si redactarea unui document pe
computer sunt aproape identice ca actiune concretd, ele desfasu-
randu-se intotdeauna pe acelasi ecran.
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In viziunea autorului, posibilitatea oricdrui utilizator de Internet
de a genera texte similare ca forma cu cele lecturate (cari, reviste,
postari ale altor utilizatori) diminueaza din alura semi-oficiala atribu-
ita textului tiparit, asociat n general cu o autoritate publicistica. In
era web 2.0 ponderea in continua crestere a continuturilor generate
de utilizatori contureaza un alt subiect de analiza, dezinformocratia.

Goldhaber mai identifica si un sens secundar al acestei simetrii
scris-citit, si anume cel legat de pozitia de lucru la un computer, cu
ambele maini pe tastatura si alinierea justify (stinga-dreapta) a tex-
tului pe ecran. In privinta simetriei tastarii cu zece degete, la orice
tastatura de PC sau laptop, mai devreme sau mai tarziu, orice utiliza-
tor ajunge de la a folosi un singur deget de la 0 ména pentru toate
tastele, la impartirea tastaturii cu o linie imaginara in doua si utilizat
ambele méini, la inceput cu cate un singur deget (aratatorul) si ulte-
rior cu toate degetele. Cele doua taste de control, F si J sunt ghidajul
universal pentru ceea ce se numeste blind typing (tastare oarb3, fara
cautarea tastelor cu privirea). Evident, daca folositi un dispozitiv fran-
tuzesc trebuie sa renuntati la reflexele memorate in varful degetelor
sau, mai simplu, sa va uitati direct pe taste cum au reusit sa le su-
ceasca si sa le schimbe locul, probabil fara niciun sens serios (excep-
tand reflexul anglofob).

Mai este oare de actualitate aceasta abilitate? Daca va uitati in jur
la un nativ digital de panain 25 de ani veti observa, foarte probabil,
cd mai degraba sta pe smartphone decét pe computer. lar daca fl
veti privi mai cu atentie veti constata ca tasteaza cu mare usurinta
folosind doar degetele mari de la ambele maini, dar aceasta doar
pentru a scrie mesaje ,elaborate” (adica de minim 10 cuvinte). Altfel,
se descurca excelent sa navigheze pe Internet de pe smartphone cu
o singurd méana, mai exact cu degetul mare de la ména in care tine
telefonul. Acesti tineri hiperdigitalizati au dobandit abilitatea sa con-
troleze telefonul realmente cu un singur deget, sa tasteze sau sa na-
vigheze pe smartphone in timp ce mananca, beau, uda florile, merg
pe strada, cara bagaje, conduc, si chiar in locuri unde numai de te-
lefon nu ar avea nevoie in acele cateva zeci de secunde (va puteti
imagina singuri la ce ma refer). Daca veti vedea insad o persoana ti-
nand telefonul intr-o mana si tastdnd cu aratatorul de la cealalta
mana atunci puteti fi sigur ca aveti de-a face cu un imigrant digital.
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In privinta simetriei, textul redactat in formatul digital nu mai este
n mod necesar justify, ca in cartile de demult. Ba mai mult, nici nu
mai este o componentd dominanta a cyberspatiului. Simetria, ra-
mane insa ca o dezvoltare potentiala pentru un anumit tip de Hl, cel
preponderent productiv, care preferd un computer sau un laptop in
locul telefonului sau tabletei.

(ii). Colapsarea spatiului, timpului si progresului (Collapse of
space, time and progress) - trasaturi fundamentale ale cyberspatiu-
lui, despre absenta relatiilor spatiale si anularea distantelor fizice
prin simularea apropierii am vorbit intr-un capitol anterior. Goldha-
ber face insa o reinterpretare filosoficad pentru aceste componente:
daca intreg universul digital ne apare in acelasi punct, pe ecranul dis-
pozitivului cu care il accesam, distantarea spatiala se anuleaza. lar
daca tot ce cautam pe Internet ne apare acum, imediat dupa ce am
dat enter, totul pe acelasi ecran, nici dispunerea cronologica a infor-
matiei nu este relevanta. lar daca totul se reduce la clipa prezentului
in care accesam aceste continuturi (neexistadnd nici trecut, nici viitor)
implicit nu se mai pune problema de progres.

In leg&tura cu acestea aspecte as vrea insa s& imi exprim un dez-
acord partial, mai ales dupa instaurarea universului web 2.0 putem
vorbi de niste coordonate cronologice foarte clare. Faptul ca acce-
sam instantaneu orice tip de informatie, de astazi sau de acum zece
ani, nu inseamna ca dimensiunea timp este anulata. Pentru ca stilul
de scriere, continutul, complexitatea discursului s-au schimbat sem-
nificativ si putem cu mare usurinta identifica toate aceste repere. Tot
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despre timp se cuvine precizat faptul cd dacad in comunicarea asin-
crona acesta este practic relativ (mesajul este citit atunci cand este
accesat), in comunicarea sincrona coparticiparea utilizatorilor este
obligatorie pentru a putea recepta mesajul. Cu alte cuvinte, un me-
saj trimis prin e-mail, sau prin facilitatea de ,offline” a aplicatiilor de
chat de tip Sap (a I3sa un offline) are o orientare temporara clara,
vizdnd momentul de mai tarziu cdnd urmeaza sa fie accesat continu-
tul respectiv. In fine, pastrand aceeasi nota critica, dupa aparitia
dark-web-ului si a deep-web-ului, zona gri si neagra a Internetului
unde se intdmpla tot felul de ilegalitati, cyberspatiul a capatat cel
putin aceastd delimitare teritoriald intre ce vedem in mod uzual,
intr-o cdutare banala zi de zi pe net, fatd de mersul in ,subteran”, prin
accesarea unor site-uri care sa ne ascunda IP-ul, prin instalarea unor
scripturi dedicate si prin cautarea, evident intentionata, a unor con-
tinuturi la limita sau in afara legii. Aici si acolo capata sens tot mai
mult, iar linia de demarcatie fiind una de natura legald este evident
de preferat ca in timp, acolo s se estompeze si sa dispara cu totul.

(iii). Cunoastere si memorie (Knowledge and memory) - abor-
deazd o tema mai sensibila, legata de accesul la un volum potential
infinit de informatii si substituirea cu ajutorul acestuia a educatiei
traditionale. Goldhaber puncteaza trei stadii culturale prin care a
trecut societatea globald (dupa modelul lui McLuhan): oralg, a tipa-
rului si a Internetului (corespunzand lui H.Oralis, HTypographicus si
H.Interneticus). In era orald mostenirea culturald era transmisa prin
viu grai de la o generatie la alta, existdnd in permanenta un risc real
de a pierde informatii. In era tiparului aceasts cunoastere a putut s&
fie mai bine conservata, dar cu o limitare a accesului la ea (cel putin
pe criteriul alfabetizarii). In era Internetului cunoasterea este instan-
tanee si universala degrevénd fiinta umana si de efortul memorarii
ei sau a instrumentelor cognitive pentru a ajunge la ea. Educatia in
era Internetului ar trebui focusata doar pe cum anume putem accesa
optim informatia existenta in retea, fara a mai incarca inutil curricula
oricarei discipline cu continuturi care nu sunt de folos strict in mo-
mentul respectiv dar care pot fi accesate oricdnd are nevoie utiliza-
torul respectiv. In era Internetului cunoasterea tinde sa fie tot mai
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mult o cunoastere despre Internet, autorul aducand ca argument
dezvoltarea substantiala a stiintei retelelor din ultimul timp.

O observatie directa care se impune la acest nivel, dincolo de be-
neficiile incontestabile ale accesului la un volum enorm de informatii
disponibil pe Internet, dincolo de toate consecintele generate de
prezenta unor continuturi false, eronate sau total inutile, dincolo de
importanta de a dezvolta o abilitate rafinatad pentru filtrarea continu-
turilor disponibile in mediul online, nu trebuie sa facem grava con-
fuzie ca detinerea unei informatii este acelasi lucru cu cunoasterea
sa. Cu alte cuvinte, degeaba interogam un computer cat inseamna
10 la puterea a zecea daca noi inca nu am invatat cat este 1 + 1. Pen-
tru a accesa o informatie complexa dintr-un anumit domeniu este
fundamental sd detinem cunostintele de baza ale domeniului res-
pectiv. Nu este suficient s avem la indeména toata cunoasterea lu-
mii, trebuie sa avem si o cunoastere alaturi de o capacitate cognitiva
bine clddite in noi. Informatia, oricat de valoroasa ar fi ea nu ajut la
nimic dacd nu poate fi procesata ca atare.

In fine, pentru acest postulat Goldhaber formuleazd un motto
dintr-un alt registru, mult mai pertinent si mai obiectiv:

The world of cyberspace, by contrast, is in the screen. It has its
own rules, its own architecture, separate and distinct from bodily
reality, entered only by sight and by fingertips on keyboard and
mouse (digitally, in other words).

[in schimb, lumea cyberspatiului se afld pe ecran. Are propriile
sale reguli, arhitectura proprie, separata si distincta de realitatea
corporala, poate fi accesata doar prin vedere si prin varful dege-
telor de pe tastatura si mouse (digital, cu alte cuvinte).]

Acest enunt este perfect valabil, dar trebuie sa nu uitdm si con-
textul sau, lumea cyberspatiului este puternic ancorata in lumea
reala prin utilizatorii sdi si prin marea majoritate a continuturilor exis-
tente, acestea nefiind altceva decat versiuni digitale ale unor ele-
mente din realitatea efectiva. Desi existd si componente exclusiv vir-
tuale (spre exemplu platforme de jocuri online unde este recreat un
univers imaginar extins, ca in World of Warcraft), marea majoritate a
continuturilor accesate in cadrul Internetului sunt direct legate de
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realitatea socialg, culturald, economica, politica sau geografica traita
ca atare pe aceasta planeta si in acest univers concret.

(iv) Capriciile atentiei (Vagaries of attention) - este o reinterpretare
a unei idei mai vechi, formulate de Howard Rheinghold inca din 1993
n cartea Virtual Communities (disponibild integral la http://www.rhe-
ingold.com/vc/book/), si anume dezinformocratia. Este vorba de ac-
cesibilitatea unui volum urias de continuturi interconexate (prin hy-
perlinkuri) care permit receptorului sa ,sarad” de la un mesaj la altul
oricand in timpul parcurgerii sale, ori de céate ori doreste sau se plic-
tiseste, indiferent ca vorbim de un e-book, articol, discutie pe forum,
proadcast, video sau chiar un joc online. Goldhaber subliniaza toc-
mai diferenta dintre o carte tiparita care este fizic cuprinsa intre doua
coperti si pe care o citim (in general) pagind dupa pagina fata de un
continut accesat in cadrul Internetului unde oricadnd putem intélni un
hyperlink spre ceva mai interesant (cel putin aparent), existand ori-
cand posibilitatea ca printr-un simplu click s& ne indepartam foarte
mult de materialul initial.

Parcurgerea non-liniara a continuturilor digitale are si avantaje, si
dezavantaje. In primul rand, cu ajutorul hyperlink-urilor (generate pe
o baza rationala si nu aleatorie) putem extrage ideile esentiale rafi-
nandu-ne cautarea pe Internet. Nu este necesard parcurgerea inte-
grald a 100 de pagini daca informatia pe care o cautam se afla doar
pe paginile 70 si 94, hyperlinkurile din cuprins sau din indexul de
subiecte ne pot duce direct acolo. Problema este c& in cele 100 de
pagini s-ar putea sa existe si alte detalii importante pe care necu-
noscandu-le, nu le cautam si implicit nu le citim. Daca avem de-a
face cu o informatie tehnica, punctuald si daca gasim un continut
bine structurat atunci utilizarea hipelinkurilor ne ajuta sa o accesam
foarte repede si eficient. Daca avem de-a face cu o informatie gene-
rald dintr-un domeniu despre care nu stim prea multe atunci metoda
Jraditionald” de parcurgere pe indelete a continuturilor poate fi o
variantd mult mai functionala. Dar nu intotdeauna...

O alta consecinta a parcurgerii non-liniare a documentelor este
riscul de a ne irosi timpul si energia cognitiva in documente care de
fapt sunt irelevante sau chiar eronate fatd de ideea initiald. Abun-
denta de continuturi digitale disponibile gratuitin cadrul Internetului,
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multe dintre acestea generate chiar de catre utilizatori neavizati im-
povéareazad semnificativ capacitatea de discerndmant a celui care in-
cearcd sa se dumireasca prin hatisul interconexiunilor din spatiul di-
gital. In contextul in care oricine poate spune orice despre o tema
sau alta si chiar sa o ,impacheteze” frumos cu astfel de hyperlinkuri,
receptorul poate cddea foarte usor prada tentatiei unui click sau to-
uch si a nca unuia, si a inca unuia, esuand in final pe cine stie ce me-
leaguri foarte indepartate, fara nicio legatura cu tema sa initiala. De-
sigur, exista in orice browser comanda back (inapoi), dar revenirea la
textul initial, dupa o ord de béantuit anapoda pe valurile digitale se
face doar faptic, ca pozitionare in fluxul de informatii, utilizatorul res-
pectiv fiind inevitabil ,incarcat” mental cu toate celelalte continuturi
parcurse si astfel, de multe ori, nu doar cu un nivel mai ridicat de obo-
seald dar si cu o confuzie mai accentuata.

(v). Nedeterminarea (Indeterminancy) - sau volatilitatea se refera
la procesul continuu de actualizare a continuturilor web: o carte sau
alt text tiparit exista intr-o forma certa, neschimbatoare. Cand se re-
citeste 0 anumita carte la cétiva anii dupa o lecturd anterioard, se con-
sidera ca diferentele de interpretare sunt doar subiective, in timp ce,
desigur, cuvintele sunt exact aceleasi ca inainte. Chiar si cu interpre-
tari diferite, povestea, daca este un roman, biografie sau istorisire ra-
méne aceeasi; iar daca este o argumentatie, logica sa raméne ace-
easi. Autorul, de obicei o persoand, este la urma urmei autoritatea
finald pentru un text. (...) H. typographicus, fiind confruntat inca din
copilarie doar cu astfel de lucrari, priveste lumea ca fiind la fel de
determinista si de fixa. Fiecare eveniment, fiecare actiune, fiecare raz-
boi si rezultatul sau, fiecare accident, fiecare crima, sau greseala, sau
razgéndire, au cauze stricte care pot fi urmarite si analizate. (H. oralis
are o tendinta similara de a crede in soarta, de a crede ca povestile
au o anumita forma si numai acea forma, chiar daca in cultura orala
exista o mai mica stabilitate in transmiterea unei povesti si o legatura
cauzala mai putin complicata intre evnimente.)

H. interneticus nu are deloc un astfel de sentiment de stabilitate.
Site-urile web sunt supuse unei revizii constante, iar utilizatorii sar de
la un site la altul in voie. Fluxurile din grupurile de utilizatori si listele
de discutii variaza de la un subiect la altul, fara nicio indicatie clara
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spre ce se indreapta. Exista probabil siteuri care in functie de reactia
utilizatorilor isi modificad directia de abordare fara nicio notificare
prealabila. Astfel, nicio poveste sau argumentare nu este finala, intr-o
forma fixata. Nici povestile, nici blogurile, nici textele, nici site-urile
Web nu au o forméa canonica stricta. Jocurile, povestile interactive si
romanele prezentate pe Internet au aceeasi deschidere; cu cét sunt
oferite cititorului sau utilizatorului mai multe optiuni, cu atét este mai
putin definitiva structura prezentata, cu atat este mai putin autoritar
Lautorul” povestii sau jocului. Ca orice altceva de pe Internet, aceste
tipuri de fictiuni sau de jocuri nu exista in trecut, ci in prezent si, prin
urmare, nu pot fi géndite ca avdnd o forma adevarata si finala.

Daca ne raportam strict la distinctia dintre o carte si o pagina web
este clar la ce se refera autorul. O carte, ca un obiect fix, concret ma-
terial si care nu isi modifica in timp continutul este totodata o ancor3,
o certitudine in realitatea inconjurdtoare. Daca reluam lectura ei
dupa cétiva ani singurele modificari in interiorizarea mesajului res-
pectiv tin de evolutia mentalitatii noastre si nu de vreo modificare a
continutului. Spre deosebire de universul livresc cel digital se afla
intr-o permanenta dinamica, site-urile se actualizeaza continuu, pro-
filul acestora devine tot mai alert, mai colorat, mai atractiv iar conti-
nuturile pot fi oricand reeditate. Lumea digitald este indiscutabil
mult mai fluida si cu cat petrecem mai mult timp n ea cu atat si gan-
direa noastra va deveni la fel. Existenta digitala este pe deplin cus-
tomizabild, poate fi configurata si reconfigurata la nesfarsit, putem
alege ce sa accesam si ce sa nu mai accesam dupa bunul nostru plac,
ancorelele sau modelele care sa ne ghideze lipsesc aproape cu de-
savérsire. Evident, dupéa aparitia universului web 2.0 lucrurile s-au
mai nuantat un pic, dar ideea de indeterminare, de maleabilitate, de
alunecare in orice directie in cadrul Internetului raméne destul de
pertinenta si in zilele noastre. O lume a virtualului mult mai oscilanta
si mai fluctuanta va fi cu siguranta diferita fatd de cea a tiparului. Tine
insd de noi ca diferentele sa incline balanta mai mult spre o zona de
avantaje si beneficii.

(vi). Institutii dematerializate (Dematerialized institution) - repre-
zinta practic o consecinta directa a delocalizarii pe care o genereaza
implicit spatiul virtual: [n timp ce cultura tiparitd de-a lungul istoriei
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sale de cinci secole a devenit rapid si a ramas conectata cu centre
institutionale cu o durata si putere considerabila (biblioteci, universi-
tati importante, guverne cu tipografiile lor, ziare, societati stiintifice),
Internetul este, prin structura sa, radical descentralizat. Oricine are
sansa de a-si transforma lista personald, blogul sau site-ul web intr-un
nod care va deveni, probabil doar pentru o perioada foarte limitats,
o institutie la fel de puternica ca oricare dintre cele clasice, ale trecu-
tului. Pentru stabilitatea lor, acestea s-au bazat pe mai multi factori
concreti, cum ar fi cladirile, dotarile, dreptul de a colecta taxe si im-
pozite, facultatile si administratiile care s-au conservat de-a lungul
timpului. (...) Puterea institutionald a acestor repere a fost rapid dimi-
nuata de aparitia Internetului. Desi este posibil ca noua retea Internet
sé fie la fel de coerentd si puternica, fard a fi nevoie sa se bazeze pe
structuri fizice fixe, cum ar fi cladirile si bibliotecile, sansele de infap-
tuire sunt considerabil reduse.

Institutiile educationale (prin care exemplificd autorul acest pos-
tulat) in mediul offline tindeau sa se dezvolte intr-o forma de conglo-
merat, alaturi de biblioteci si edituri, forméand un fel de fortareata
academica, destul de greu accesibila publicului extern neavizat da-
torita in primul rénd caracterului sdu elitist. Internetul a demolat
practic aceste ziduri, punand la dispozitia oricarui utilizator interesat
aproapte toate continuturile digitale respective precum si o multitu-
dine de cursuri online. Avem astfel de-a face cu o tendinta de popu-
larizare a stiintei, cumva in detrimentul pastrarii unui standard foarte
ridicat al cercetarii desfasurate in cadrul sdu. Cu toate acestea, pro-
movarea accesului cat mai extins la educatie si la cunoastere raméne
totusi un factor pozitiv incontestabil. Chiar daca anumite subiecte
stiintifice devin mai populare datorita Internetului (cum ar fi, in exem-
plul autorului, incalzirea globald) aceasta nu inseamna neaparat ca
implicit si cercetarea de varf din diverse domenii avangardiste ale
stiintei nu se mai desfdsoara la fel de intens.

Dematerializarea institutiilor si organizatiilor clasice atunci cand
ncep sa functioneze si in mediul virtual se face inevitabil si cu o re-
configurare a activitatilor desfasurate, pentru compatibilizarea lor cu
particularitatile spatiului social virtual. Dacd vrem sa efectudm o plata
printr-un serviciu de online banking o putem face de oriunde de pe
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glob si la orice ord din zi sau din noapte. Si la fel dacd dorim sa ina-
intdm o cerere catre o institutie publicad, depunerea sa online nu este
conditionatad de programul de funtcionare in offline.

(vii). Proprietatea intelectuala si nu numai (Property, intellecutal
and otherwise) - reprezinta o alta dezbatere in cadrul Internetului,
daca ar trebui sau nu asigurat un acces nelimitat la orice continut
digital, dacé ar trebui sau nu platite drepturi de autor fiecarui utiliza-
tor care genereaza un astfel de continut: H. typographicus si H. inter-
neticus au viziuni diferite asupra proprietatii. Aceasta diferentiere se
reflectd in dezbaterea politica si economica actuald pentru materia-
lele care pot fiincarcate liber pe Internet. Confruntare vizeaza aplica-
rea noii legislatii extinse a drepturilor de autor care incearca sa per-
mita accesul liber la cartile incarcate pe Internet (cu exceptia
cazurilor rare cdnd sunt prevazute in mod explicit sanctiuni din partea
autorilor si editorilor). Atitudinile fata de proprietate depind in mod
necesar de modul in care ne raportam la timp si spatiu. H. typograp-
hicus tinde sa considere ca obiectele materiale pot fi proprietati ca
atare deoarece pe acestea le putem pastra mult timp, intr-o forma
mai mult sau mai putin modificatd (posesii materiale explicite). De
asemenea, pentru ca obiectele sa raména ale noastre, trebuie sa
ocupe in continuare o portiune de spatiu care este fizic I&nga noi,
demarcata legal ca fiind a noastra, sau in folosinta noastra (cum ar fi,
spre exemplu, un loc de parcare).

Dezbaterea este in continuare destul de consistentd si eferves-
centa. Pe de o parte sunt angajate niste drepturi de proprietate inte-
lectuala evidente asupra unor continuturi supuse unei astfel de le-
gislatii. Toate textele, fotografiile, muzica, filmele, programele de
calculator elaborate cu o prevedere explicita a drepturilor de utili-
zare intrd sub incidenta legislatiei copyright-ului. Pe de alta parte,
Internetul este un spatiu de exprimare si manifestare libera cvasi-to-
tala. lar piratarea diverselor continuturi este mult mai facila. In me-
diul virtual suntem obisnuiti sa gasim orice continut, fie in forma le-
gala, fie mai putin legald. Desigur, aceasta nu scuza incalcarea
drepturilor de autor, dar pune o presiune destul de mare, atét pe
protejarea acestora, cat mai ales pe costurile de difuzare. Cand ati
platit ultima oard pentru un film, pentru un software sau pentru un
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joc? Dar pentru un obiect electrocasnic? Cred ca intelegeti perfect
la ce ma refer...

(ix). Modalitati non-textuale si fragmentarea simturilor (Non-tex-
tual modalities and sensory fragmentation) - vizeaza distinctia formu-
lata cu aproapte un deceniu mai devreme (in 1995) intre atomi si biti:
probabil nu este o coincidenta ca Descartes, Berkeley si altii care au
ridicat serioase indoieli cu privire la realitatea lumii externe sesizate
si care au prezentat o distinctie accentuata intre minte si corp, au fost
exemplare relativ timpurii ale lui H. typographicus. Lectura necesita
o mai mica implicare corporala in comparatie cu invatarea mai orga-
nica specifica pentru culturile orale.

Cu toate acestea, cartile, obiecte reale si materiale, exista in ace-
lasi spatiu ca si corpul. Trdntirea unei carti poate face zgomot, poate
provoca miscarea aerului, impréastierea prafului si asa mai departe.
Cartile pot fi patate de méncare, arse de luménéri sau tigari, sfisiate,
incretite, marcate cu pix sau creion; pot avea autografe de le autori
sau inscriptionate de catre donatori. Pot fi stampilate sau etichetate
ca proprietate personala. (...) Paginile web exista intr-o lume diferita.
Interactiunea noastra corporald cu astfel de pagini - atéta timp céat
sunt textuale - se limiteaza in mare parte la activitatea singulara si in
sine extrem de mentala a utilizarii tastaturii si a mouse-ului.

Ne putem imagina o utilizare viitoare a retelei ca un mijloc comun
de apelare video, dar acest lucru nu va genera cultura orala care a
existat cdndva, pentru ca numai atunci cdnd vorbitorul si ascultatorul
se deplaseaza prin acelasi cdmp vizual - si adesea doar atunci cadnd
exista mai multi sau chiar multi participanti - acea conversatie isi
poate dobédndi intensitatea maximé&. Fara un software elaborat si ma-
tur de realitate virtuald capabil sa introduca un set de participanti in
spatiul vizual adecvat, interactiunea orald completa nu va fi posibila
(Sicl). Utilizarea internetului, pentru toata interconectivitatea sa, ra-
méne in fiecare moment in mare masura la fel de solitara pe cét este
cititul si - chiar mai mult decét cititul - impiedica diferitele simturi de
a functiona la unison.

Astfel H. interneticus este fragmentat senzorial, folosind corpul ca
un set de functii disparate si abia conectate. Nu mi se pare surprinza-
tor faptul cd o mare parte din spamul trimis prin posta electronica
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este dedicat vanzarii diverselor tipuri de pastile, ele insele unitati
identice pentru modificarea comportamentelor sau functiilor corpo-
rale particulare, dar care in realitate trateaza corpul insusi ca un set
de aplicatii reprogramabile. Corpul figureaza din ce in ce mai mult
ca o colectie de apendice ale mintii. Intre timp, mintile noastre se uni-
fica prin cyberspace intr-un fel de minte comuna.

Acest postulat evidentiatda o componenta importanta a existentei
sociale virtuale si anume faptul ca luam cu noi géndurile, emotiile,
cunostintele si amintirile cdnd ne avantam in universul digital, dar nu
si corpul. Indiferent de trasaturile noastre fizice si de profilul socio-
demografic din realitatea efectiva, in spatiul social virtual toate aces-
tea se reseteazad si, mai mult, pot fi re-definite, cosmetizate si ajustate
dupa bunul plac al utilizatorului (actiuni perfect vizibile in cadrul so-
cial-media). Autorul evidentiaza astfel practic doua aspecte: decor-
poralitatea existentei noastre online si fragmentarea simturilor
atunci cand interactionam cu alte persoane in acest mediu. Daca pri-
mul aspect este cat se poate de evident, intreaga lumea virtuala fiind
alcatuitd doar din biti (generati, evident de o masa intreaga de
atomi), al doilea ridicd anumite probleme. Manifestarea noastrad on-
line este una eminamente mentald, non-materiala: citim, scriem, vi-
zionam, ascultdm, tranzactionam tot felul de continuturi simbolice.
Diferentele senzoriale fatd de manifestarile mentale din mediul of-
fline suntincontestabile, dar raman totusi intr-un plan secund. In spa-
tiul social virtual nu putem simti mirosul sau gustul, iar experienta
tactild este deturnata spre tastatura, mouse sau ecranul telefonului.
Experienta interactiunii sociale mediate de computer nu este com-
pletd. Dar oare prin neutilizarea acestor simturi, interactiunea nu de-
vine mai intensa in plan mental? Datoritd faptului ca materialitatea
lui alter este doar una presupusa intreaga noastra interactiune cu el
oare nu capata o profunzime mai rar intalnita in spatiul offline? Fap-
tul ca avem o experienta senzoriala fragmentata in spatiul social vir-
tual nu Tnseamna neaparat c& acesta este inferior celui efectiv, ci
doar diferit de el.

(x). Genul si etnicitatea lui HI (Gender and ethnicity of HI) - acest
ultim postulat vizeaza uniformizarea dimensiunilor socio-demogra-
fice in cadrul spatiului social virtual: Chiar si in societatea occidentald
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actuala, anumite abilitati sunt inca transmise in mare parte de la pa-
rinte la copil, prin invatare directa, cu presupunerea ca poate copilul
va alege in cele din urma ocupatiile parintelui (sau cel putin va atinge
si el acelasi status social). Dar aceste abilitati formate in familie sunt
tot mai putine, iar Internetul va contribui la diminuarea lor accelerata.
Ca un mediu mai mult sau mai putin anonim, deschis tuturor, foarte
simetric in functionarea sa, astfel incét toatd lumea s& poata contribui
fara probleme si sa participe la orice, Internetul este adecvat mai ales
pentru deconstruirea conditionarilor de gen, casta, religie sau etnie
si mai ales a impactului acestora asupra existentei sociale. In mod
cert, inca exista inca multe inegalitati, dar acestea sunt eliminate in
cyberspatiu, la fel ca si diferentierile de vérsta sau cele privind capa-
citatile fizice.

Aparitia comunitatii virtuale in cadrul Internetului ar putea fi un
inlocuitor adecvat pentru democratia reprezentativa. Cu toate aces-
tea, cum pot fi abordate problemele de mediu, saracia, razboiul, in-
fractiunile violente, terorismul, ingrijirile medicale etc. doar prin
schimbarea paradigmei de abordare (prin mutarea discursului public
din offline in online)? Presupunerea mea este ca la o prima aproxi-
matie, pentru H. interneticus, spatiul cybernetic circumscrie cea mai
mare parte a lumii sale reale, iar restul este doar o mica anexa a aces-
teia. Daca se va face ceva in ceea ce priveste incalzirea globala, de
exemplu, va fi prin intermediul comunitatilor care se extind pe Inter-
net si vor ajunge sa intreprinda o varietate de actiuni, cum ar fi dez-
voltarea unor moduri alternative de transport (sau renuntarea la aces-
tea in favoarea unei utiliziri mai mari a retelei pentru a inlocui
célatoriile si transporturile). Intr-un final, daca actiunile derulate si cu
ajutorul spatiului virtual vor fi suficient de puternice, atunci guvernele
si corporatiile vor trebui sa se adapteze.

Internetul aduce indiscutabil o uniformitate sociala a utilizatorilor
sai. Cel putin la inceput, fiecare dintre noi intra in mediul online cu
aceleasi resurse: un dispozitiv conectat la retea si o adresa de email.
Toate diferentierile ulterioare sunt generate de resursele sociale din
offline. Aspectul fizic, cunoasterea, eleganta, starea materialg, etnia,
nivelul de trai, religia, bunele maniere, altruismul, preocuparea pen-
tru problemele globale, hobbyuri si toate celelalte elemente cu care
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ne tapdm prezenta noastra virtuald vin practic din viata de zi cu zi. In
web 1.0 acestea aproape ci nu contau. In web 2.0 acestea constituie
resurse pentru identificarea si diferentierea noastra fata de alti utili-
zatori (analizati un pic, spre exemplu, un influencer din social media).
In web 3.0 foarte probabil aceste elemente din nou nu vor mai conta.
Retinem faptul ca HI, utilizatorul care bantuie minim 2 ore pe zi pe
meleagurile virtuale, nu este mai mare sau mai mic, mai rotund sau
mai patrat, mai verde sau mai albastru in functie de profilul sdu so-
cio-demografic. Nu are nicio importanta daca ne marcadm prezenta
online intr-o zi de pe un laptop de 2000 de euro sau de pe unul de
200 de euro. Ceea ce realmente conteaza este ce facem in modul
online, adica totalitatea continuturilor pe care le generam in acest
mediu social virtual, deschis pentru toti.

Am prezentat in extenso aceste postulate pentru ca ele repre-
zintd practic prima schitare a profilului lui HI (a mentalitatii sale), fa-
cute, ce-i drept inainte de generalizarea universului Web 2.0. Conti-
nuturile in sine, desi sunt mai pertinente pentru partea de inceput a
Internetului ramand in continuare interesante si se regasesc macar
partial in configuratia contemporana a lui HI.
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17. Q: Ati vrea sa deveniti un H. Interneticus? -
cercetare sociologica

Prima mea intersectie cu aceastd sintagma a fost prin 2016, cdutand
un mod de descriere a utilizatorului contemporan de Internet m-am
gandit c3 poate s-ar potrivi o astfel de denumire. Am fost oarecum
surprins sa constat ca exista deja formularea de Hl inca din 2004 dar
cu atat de putine referinte suplimentare la o simpla cautare pe Goo-
gle. Ori expresia era prea putin legitimd, ori continutul sdu nu era
suficient elaborat, altfel nu putea sd raméana mai bine de un deceniu
prea putin prezenta in scrierile de profil.

In consecints, am resimtit imboldul de a face o evaluare a im-
pactului social al unei astfel de etichetari, cumva foarte firesti dar
aproape deloc utilizata. Astfel, am rostogolit on-line un mic ches-
tionar sociologic croit pe aceasta tema. Studiu a avut un caracter
explorativ si a continut doar 5 intrebari: daca se poate vorbi de Hl
ca o noud form& de manifestare umana, avantaje si dezavantaje,
daca subiectul chestionat si-ar dori sa devina un Hl si cat timp are
acces la Internet zilnic. Pe parcursul a 24 de ore (in 25 martie 2016)
s-au strans un numar de 481 de raspunsuri, studentii din acele ge-
neratii fiind inca destul de activi si prezenti pe Facebook. Chestio-
narul a fost anonim si confidential, neincluzand nicio intrebare fac-
tuala (gen sau varsta). Aplicarea on-line prin tehnica bulgarului de
zapada a generat un esantion de disponibilitate, astfel incat nu
poate fi postulatd reprezentativitatea rezultatelor obtinute. Cu
toate acestea, se pot contura niste tendinte pertinente pentru su-
biectul abordat.

O prima intrebare inclusa in acest chestionar a vizat evaluarea ca
atare a expresiei, fara a intra in detalii de continut:
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Q1. In ce méasura putem vorbi in prezent de un nou model uman,
Homo Interneticus? (N = 481)
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Cu mediana avand valoarea 2 = in mare masura este cat se poate
de evident ca expresia HI pare cat se poate de pertinentad si adecvata
noii realitati sociale digitale (72,8% afirméand ca putem vorbi despre
ea fn mare si in foarte mare masura). Cumva, datorita utilizarii cvasi-
generalizate a internetului este firesc sa putem eticheta acest mod
de a fi si a face al nostru, nativi sau imigranti digitali cu o astfel de
titulatura. Precizdm faptul cd este o simpld etichetare care nu
schimba cu nimic desfasurarea fenomenului in sine, acesta avand o
realitate socialad consistentd, independenta de retorica si teoretiza-
rea dezvoltata pe marginea sa.

In completarea acestui item au mai fost formulate dou3 intrebari
distincte privind aspectele pozitive si cele negative ale lui Hl, in per-
ceptia subiectilor. Pentru a facilita completarea chestionarului am-
bele intrebari au fost semideschise, incluzand pe langa variantele de
raspuns prestabilite, si posibilitatea de a adduga alte optiuni. Distri-
butia valorilor insumate pentru cele doua intrebari se prezinta astfel
(avantaj 1 + avantaj2 + avantaj3 si similar pentru dezavantaje, tran-
sformate in procente din totalul de 100% respondenti):
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Q2. Care credeti ca sunt cele mai importante 3 caracteristici pozitive

ale sale?

accesul facil la un volum enorm de informatii
(383)

hiperconectarea, interactiunea facila cu oricine
de pe glob (260)

portabilitatea, posibiltiatea de a ramane
conectat oriunde si oricand (197)

abilitatea de a utiliza device-uri digitale si
software-uri complexe (128)

reactivitatea, posibilitatea de a genera

continuturi si de a reactiona la orice mesaj...

capacitatea de a fi multi-tasking (109)

este un domeniu in plina dezvoltare (97)
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Q3. Dar cele mai relevante 3 caracteristici negative?

instrainarea fata de propriul spatiu social

(324)

dependenta de aplicatiile social-media (290)

consumul exagerat de timp (244) _

scaderea abilitatilor de memorare (139) -
diminuarea capacitatii de concentrare pe
. . 27.9
termen lung pe o singura sarcina (136)
dezechilibre emotionale (135) -

scaderea abilitatilor de abstractizare (50) . 10.2
0
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Alte variante precizate de subiecti au fost: noi facilitati financiare
si comunicarea eficienta in timp util.

La aceste dezavantaje au mai fost addugate urmatoarele:
e diminuarea creativitatii,
e scaderea disponibilitatii de a se concentra pe o singura sarcing,
e lipsa comunicarii in exteriorul spatiului virtual,

e accesul facil la informatie poate fi ddunator daca informatia este
de proasta calitate (si de multe ori este),

e o relativa superficialitate in relatiile interpersonale noi, fiind mai
predispus sa caute o noua relatie de acelasi tip decat sa lucreze
la depasirea obstacolelor intélnite in cea curenta,

¢ tendinta de a trai dupa scheme.

Principalele avantaje atribuite lui HI sunt accesul la informatie
(78,5%), hyperconectarea (53,3%) si portabilitatea (40,4%), in timp
ce principalele dezavantaje sunt alienarea (66,4%), dependenta
(59,4%) si consumul de timp (50%). Fiecare subiect a putut alege
pana la trei avantaje/dezavantaje dintr-o lista, o singura data, astfel
cd aceste procente sunt dintr-un total N = 481. Practic, peste trei sfer-
turi dintre subiecti afirmad avantajul accesului la informatii iar doua
treimi dintre subiecti recunosc dezavantajul alienarii. HI este in mod
direct asociat cu utilizarea intensiva a tehnologiei digitale iar aceasta
are si parti bune, si parti rele.

Un altitem inclus in acest chestionar a vizat dorinta de a deveni HI:

Q4. Dvs. personal, ati dori sa deveniti un Homo Interneticus? (%)

NS/NR,
18.5
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Conform acestei distributii este limpede ca ideea de HI a fost
asociata mai degraba cu o conotatie negativa, aproape trei sferturi
dintre subiecti (71.7%) declarand ca nu doresc sa dobédndeasca un
astfel de statut. Este foarte probabil ca indezirabilitatea lui HI sa fie
asociata cu dependenta de social media si de tehnologia digitala.
La nivelul acestui studiu singura asociere a subiectilor cu HI se
poate face prin intermediul urmatorului item, legat de accesul zil-
nic la Internet:

Q5. Pe parcursul unei zile, dvs. personal cat timp aveti acces la Inter-
net?

frecventa procent

mai putin de 2 ore 31 6,4
intre 2 si 5 ore 94 19,5
intre 5si 12 ore 81 16,8
intre 12 si 24 de ore 38 7,9
am acces non-stop 237 49,3
Total 481 100,0

Astfel, jumatate dintre subiecti (49,3%) au declarat ca au acces
non-stop la Internet, sub diverse forme, fapt destul de important
pentru anul 2016 cadnd majoritatea abonamentelor de telefonie mo-
bild ofereau variante limitate de trafic de date. Fortdnd un pic rigoa-
rea stiintificd am putea estima (ca ipotez3, si nu neaparat ca specu-
latie) faptul c& subiectii cu acces non-stop la Internet il si folosesc
mai des decét ceilalti. Cu alte cuvinte, HI se manifestd mai degraba
n contextul in care accesul la Internet este neconditionat si mai rar
dacé existd perioade certe din zi fara acces nelimitat |a retea. In baza
acestei presupozitii putem face o analizd comparativa intre cele
douad subgrupuri (aproape egale 237 subiecti cu acces nelimitat si
244 subiecti cu acces mai mult sau mai putin limitat):
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Q5. in ce méasura putem vorbi in prezent de un nou model uman,
Homo Interneticus? (N1 = 237, N2 = 244)

50 443 459 .
M acces nelimitat
40 acces limitat
28.3
30 27
211 217
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42 37 21 16
0 [ —
in foarte mare  in mare intr-o masura in mica in foarte mica
masura masura potrivita masura masura
Avantaie acces acces
) partial nelimitat
accesul facil la un volum enorm de informatie 184 192
hiperconectarea, interactiunea facila cu oricine de pe
’ 128 127
glob
portabilitatea, posibilitatea de a raméne conectat ori-
A 91 96
unde si oricand
abilitatea de a utiliza device-uri digitale si software-uri 57 59
complexe
reactivitatea, posibilitatea de a genera continuturi si de a 66 56
reactiona la orice mesaj
capacitatea de a fi multitasking 44 42
este un domeniu in plina dezvoltare 39 52
Dezavantaie acces acces
) partial nelimitat
instrdinarea fata de propriul spatiu social 160 159
dependenta de aplicatiile social-media 135 141
consumul exagerat de timp 113 114
scaderea abilitatilor de memorare 68 59
diminuarea capacitatii de concentrare pe termen lung 68 66
pe o singura sarcina
dezechilibre emotionale 61 52
scaderea abilitatilor de abstractizare 23 19
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Asa cum se poate observa si din datele de mai sus nu exista nicio
diferentd semnificativd intre cele doua subgrupe analizate (lucrul
confirmat si de testul t pentru Q1 F = .346, sig < 0,557 precum si de
testul Chi Square pentru Q2 si Q3). In schimb, existd o diferentiere
semnificativa statistic pentru dezirabilitatea de a deveni HI (Pearson
Chi Square = 44,960, sig < 0,000):

Q6. Dvs. personal, ati dori sa deveniti un Homo Interneticus? (%)

acces partial acces total
DA, 5.7

Reticenta pentru a deveni HI este vizibil mai redusa pentru cei
care nu au acces nelimitat la Internet, cel putin la nivelul esantionului
investigat n 2016. Utilizatorii conectati permanent se familiarizeaza
cu noul stil de viata, puternic digitalizat si isi pot contura o opinie fata
de ideea de HI pe baza propriei experiente care evident ca include
nu doar amenintari si riscuri, ¢i si beneficii si avantaje. O analizd mai
detaliata a ideii de HI si de timp petrecut on-line se regaseste in ca-
pitolul urmator.
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18. HI - definire

Este cumva evident ca pentru a deveni Hl trebuie sa petrecem in
mod constant un anumit interval de timp online. Si nu doar pe una-
doua aplicatii, ci pe cat mai variate. Si toate acestea in ,vazul” lumii
si ,vazand"” lumea, nu ca niste lupi singuratici. Cu alte cuvinte, Hl este
o persoana alfabetizata digital, cu o prezenta online bine conturata,
diversificata si constanta, a carei existenta cotidiana este in mod
semnificativ influentata de accesarea Internetului.

Acest enunt poate servi ca o definire descriptiva a lui HI, bazata
mai degraba pe eliminarea a ceea ce nu inseamna un astfel de sta-
tut. In primul rand, daca nu ne descurcam cat de cat fluent cu tehno-
logia digitala (device-uri si software-uri), indiferent cd vorbim de
computer, tableta, smartphone, aplicatii, browsere sau jocuri online,
evident, la un nivel functional, nu de expert sau programator, nu
avem cum sa ne incadram in aria de cuprindere a expresiei de HI.
Alfabetizarea digitala se poate face oricand, la orice varsta si indife-
rent de pregatirea noastra anterioard, de cultura din care provenim
sau de alte repere socio-demografice. Mai important, alfabetizarea
digitald se poate face oricum, urmand niste cursuri de specialitate,
sau cautand tutoriale despre aplicatia respectiva, sau incercand di-
verse comenzi, butoane, optiuni, sau pur si simplu intreband sau ob-
servand o altd persoand cum face un anumit lucru. Alfabetizarea di-
gitala nu presupune detinerea unei diplome sau atestat ci doar a
abilitatii de a folosi tehnologia digitala si aplicatiile aferente acesteia.
Mai mult, alfabetizarea digitala desi este structurata intr-o logica di-
hotomica (da/nu) prezintd o nuantare extrem de variata de la un ni-
vel minimal de a pornire a device-ului respectiv (computer, tablets,
telefon), accesarea Internetului si utilizarea cétorva aplicatii (spre
exemplu Facebook, email, mesagerie) pana la dezvoltarea de apli-
catii de social media, programare, algoritmi, web design si multe al-
tele similare. Nu existd un prag strict, complet cuantificabil, legat de
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o cunoastere minimala a tehnologiei digitale pentru a deveni HI. Sin-
gurul reper clar este de a avea suficienta pricepere pentru a putea
mentine o prezenta constanta online, adica pentru a accesa si utiliza
Internetul.

Prezenta online bine conturata, diversificata si constanta repre-
zinta o alta trasatura a lui HI. Aceasta este de fapt activitatea noastra
n cadrul Internetului si pentru a fi asociata cu ideea de Hl ea trebuie
s fie nu doar constants, ci si minimal diversificata. O persoana care
stie sd acceseze continuturile digitale dar o face sporadic, la cateva
zile sau chiar mai rar, fara o implicare minimala, fara niciun interes
bine conturat si mai ales fara a lasa urme digitale evidente nu poate
fi asociat cu HI. O astfel de persoana se poate dispensa oricand de
accesul la retea, se descurca foarte bine si fard o conexiune stabila
la Internet, prezenta sa digitala este optional3, fara implicatii directe
asupra vietii de zi cu zi. Nu are in mod necesar legaturi cu alti utiliza-
tori, iar contactele sale online sunt sporadice si fara un continut con-
sistent. Spatiul sdu social este eminamente offline iar dacé Internetul
s-ar inchide peste noapte practic stilul sdu de viata cotidiana nu ar fi
semnificativ afectat.

Pentru ca un utilizator sa fie considerat Hl el trebuie sa fie prezent
si activ Tn spatiul virtual, sa lase urme digitale, sa se angajeze in inte-
ractiuni mediate de computer cu alti utilizatori iar existenta sa coti-
diana sa fie influentata de accesarea Internetului. Pentru un veritabil
HI stilul de viata din fiecare zi depinde de accesul la retea, daca din
diverse motive la un moment dat nu putem accesa Internetul pentru
una sau mai multe zile, lucrurile vor arata inevitabil diferit. Va trebui
sd cautam solutii alternative pentru accesarea informatiilor vitale, va
trebui sa ne schimbam partial sau total rutina cotidiana, echilibrul
nostru emotional, social si cognitiv va fi direct afectat. La acest nivel
nu vorbim de aspectele pozitive sau negative, ci doar de faptul ca
Internetul face parte din existenta de zi cu zi a lui HI si nu doar ca un
tabiet facultativ ci ca un element foarte important (comparabil, spre
exemplu cu accesul la electricitate sau apa curenta pentru locuitorul
unui oras).
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19. HI = minim 2 ore zilnic in online

Se ridica nsa intrebarea: cét de constant trebuie sa fie in mediul
online o persoana pentru a o considera HI? Si evident, raspunsul
nu este deloc simplu. O astfel de intrebare fsi are originea intr-o
dilem3a mai veche care niciodatd nu a gésit un raspuns foarte pre-
cis: cat timp petrecem online? Pana la aparitia device-urilor porta-
bile si a universului web 2.0, cdnd accesarea Internetului se facea
de pe un computer desktop iar secventa de lucru era delimitata
de douad comenzi clare de log-in si log-out, timpul petrecut online
era cumva mai usor de estimat. Puteam identifica din factura tele-
fonicad aferentd conexiunii prin modem timpul petrecut online pe
parcursul unei luni de zile. Evident, asta insemna de fapt cat timp
a fost computerul respectiv conectat la Internet si nu neaparat pre-
zenta digitala a utilizatorului. Niciodata nu s-a putut spune daca in
spatele unei conexiuni este una sau mai multe persoane sau daca
un utilizator are una sau mai multe conexiuni. De asemenea, nicio-
data nu s-a putut spune cu foarte mare precizie ce face utilizatorul
respectiv, daca navigheaza propriu-zis pe internet in intervalul res-
pectiv, sau daca se joaca Solitaire in timp ce asteapta un email im-
portant. Tehnic, Internetul era accesat, dar practic exista o diversi-
tate destul de mare a ceea ce se putea face un dispozitiv
multitasking, care pe ldnga accesarea retelei mai putea rula si
multe alte programe.

Dupa aparitia portabilitatii si scaderea drastica a costurilor de co-
nectare, timpul petrecut online este si mai greu de estimat. De fapt,
n zilele noastre stam online atat timp cat este nevoie. Avand in per-
manenta cel putin un dispozitiv conectat la Internet (de obicei in bu-
zunar, adica peste tot pe unde ne deplasam) suntem gata sa reacti-
onam la orice notificare, la orice mesaj, email, apelare video, anunt
public, stire, reclama samd. Raspunsul cel mai potrivit la intrebarea
cat timp petreceti zilnic pe Internet? se dovedeste a fi: atat cét este
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nevoie. Si cu un astfel de rdspuns devine aproape imposibil de esti-
mat sau de stabilit un prag minim de activitate zilnica online pentru
a vorbi de HI, in diferentiere de non-HlI.

Pentru a incerca totusi un raspuns la aceasta intrebare am realizat
un demers invers. Este cert ca in cadrul Internetului se produce in
fiecare zi un anumit volum de continut digital. Putem ajunge la o me-
die generala de utilizare a Internetului impartind acest volum la nu-
marul de utilizatori. Desigur, dispersia este in general foarte mare
(de la cateva minute de Internet zilnic pana la peste 12 ore), dar me-
dia aritmetica este un indicator destul de interesant pentru sociolo-
gie. Inainte de a prezenta intregul demers subliniez faptul cd marja
de eroare este semnificativa, ca datele de pornire sunt dificil de ve-
rificat si ca valoarea mediei astfel calculata are mai mult un caracter
descriptiv, pentru a ne forma o idee despre cat timp ar trebui sa pe-
treaca on-line toti utilizatorii Internetului, in mod egal, pentru a se
genera zilnic tot volumul de continuturi si activitati digitale - emai-
luri, postari, like-uri, comentarii, vizionari, uploadari de fotografii si
continuturi video, comenzi online, samd. inregistrate in evidentele
traficului din retea. Pentru aceasta am pornit de la o statistica banal3,
cu o evidentd tenta comerciald si cu o fundamentare mai greu de
verificat, de genul celor care se gasesc la o simpla cautare pe Goo-
gle dupa expresia ,one minute Internet”. Singurul argument pentru
utilizarea unei astfel de referinte fashion este ca urmarindu-le pentru
doi-trei ani consecutivi par destul de omogene si coerente, deci pro-
babil in spatele lor se afld niste date valide, chiar daca uneori usor
discutabile. Infograf-ul de mai jos |-am preluat de pe site-ul Visual
Capitalist si vizeaza datele din 2016 (www.visualcapitalist.com/what-
happens-internet-minute-2016/):
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2016 INTERNETMINUTE?

A\(II" Tube

2.78 MILLION
Video Views

EXCELRCOM
©2016 Excelacom, Inc.

Conform acestor distributii, la inceputul anului 2016 (articolul
dateaza din 25 aprilie 2016) in 60 de secunde se realizau 2,4 mili-
oane de cautari pe Google, se trimiteau 150 de milioane de emai-
luri, se deschideau un 701,389 de sesiuni de Facebook, se trimi-
teau 20,8 milioane de mesaje pe WhatsApp, se distribuiau 527,760
de poze pe SnapChat, se vizionau 2,78 milioane de continuturi vi-
deo pe YouTube si asa mai departe. Toate acestea reprezinta valo-
rile medii pentru fiecare minut. Este limpede ca in functie de fusul
orar pot aparea fluctuatii. Datele sunt insa relativ consistente cel
putin prin comparatia cu cele din anii precedenti, deci putem sa le

125



Homo Interneticus

luam ca atare, ca un prim reper de intrare in analiza noastra (asu-
mandu-ne evident fragilitatea lor).

Toate aceste continuturi nu sunt generate automat, ele reprezinta
urme digitale ale prezentei si activitatii utilizatorilor in mediul virtual.
Si aici avem nevoie de al doilea set de date de intrare, si anume nu-
marul de utilizatori activi pentru fiecare platforma in parte. Pentru cu-
antificarea activitatii online am ales doar acele continuturi care vi-
zeaza o interactiune in mediul digital si care practic nu se pot realiza
si offline. Astfel, am eliminat din calcul jocurile online, vizionarea de
filme pe Netflix si ascultarea de muzica online, pastrand insa viziona-
rile de pe YouTube care vizeazd de cele mai multe ori continuturi
realizate de catre alti utilizatori (si nu neaparat de comunicatori pro-
fesionisti). Desi si elementele eliminate din analiza reprezinta activi-
tati cotidiene destul de consistente in cadrul Internetului, realizarea
lor ca atare nu presupune o manifestare de tipul H. Interneticus ci
mai degraba de tipul H. Digitalis (vezi capitolul 16), ele fiind in ge-
tele privind numarul de utilizatori sunt extrase din statisticele si ra-
poartele oficiale ale fiecarei platforme in parte sau de pe alte site-uri
de profil. Acolo unde a fost posibil am utilizat referinta la utilizatori
activi, care nu doar au cont pe platforma respectiva ci il si folosesc:

Utilizatori raportati oficial in 2016:

3.333.887.000 utilizatori de Internet (si implicit de Google, de
email si de YouTube) conform internetworldstats.com/emarket-
ing.htm

1.628.629.000 Facebook
1.000.000.000 WhatsApp
700.000.000 Viber
414.000.000 LinkedIn
100.000.000 Instagram (utilizatori activi zilnic)
305.000.000 Twitter
200.000.000 Vine
122.000.000 Snapchat
74.000.000 Skype
40.000.000 Tinder
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Pe baza acestor date initiale am facut un calcul aritmetic foarte
simplu: am calculat volumul total de activitati online pentru 24 de
ore iar pe acesta l-am inmultit cu o estimare a unei durate medii pen-
tru fiecare activitate in parte (2 minute pentru citirea/scrierea unui e-
mail, 10 secunde pentru citirea unui mesaj de WhatsApp, 5 minute
pentru o cautare pe Google etc). Valoarea obtinuta am impartit-o la
numarul de utilizatori pentru fiecare platforma in parte. A rezultat as-
tfel o valoare medie pentru timpul petrecut on-line, pe fiecare plat-
forma in parte de catre fiecare dintre utilizatorii sai. Cu alte cuvinte,
pentru a genera traficul respectiv in retea, toti utilizatorii unei plat-
forme trebuie sa stea online, in fiecare zi, intervalul de timp calculat
ca valoare medie:

per Secunde/ Total
in fiecare minut in fiecare zi... user... actiune minute
150.000.000 de 216.000.000.000 .
g o : 120 (cumulativ,
emailuri trimise (60% (dintre care doar 2% entru scris si 52
spam si email de 86.400.000.000 non- P citit) 7
grup) spam)
L 900 (citit,
701.389 loginuri pe 1.010.000.160 06  postat, like, 9
Facebook ST
distribuit)
20.800.000 mesaje N
pe WhatsApp 29.952.000.000 30 20 (scris/citit) 10
2.780.000 viziondri 4.003.200.000 1,2 600 10
pe YouTube
972.222 glisari pe 1.399.999.680 35 10 5
Tinder
2.400.000 cautari pe 3.456.000.000 1 600 10
Google
1.040.000 vizionari 1.497.600.000 7,5 60 8
pe Vine
38.194 postari pe 54.999.360 0,6 60 4
Instagram
347.222 twittere 499.999.680 1,6 60 2
527.760 fotografii pe 759.974.400 6,2 60 6
SnapChat
TOTAL 116
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Astfel, in privinta emailurilor, pe parcursul unei zile in primul tri-
mestru din 2016 se trimiteau peste 216 de miliarde de astfel de con-
tinuturi. Conform unor estimari de specialitate, mesajele de tip spam
(e-mailuri nedorite, virusuri, reclame, etc) erau la momentul respec-
tivin jur de 60%'*. Desi nu toate spam-urile sunt generate de aplica-
tii si algoritmi specifici am scazut acest procent din totalul de emai-
luri si am ajuns la un volum de peste 86 de miliarde de emailuri
zilnice pe care le trimiteau zilnic utilizatorii de internet in prima par-
tea a lui 2016.

Intrucat cam orice activitate desfasuratd in mediul on-line se ba-
zeaza pe detinerea unei adrese de email, am considerat ca populatia
de referinta pentru utilizarea acestui serviciu este chiar populatia to-
tala a utilizatorului de Internet. Practic, poti sa accesezi diverse con-
tinuturi digitale, sa cauti pe Google sau sa faci diverse alte lucruri
online si fara o adresa de email, dar este improbabil s& avem un HI
care nu are cel putin o adresa de email activa. Revenind, volumul
ramas de emailuri non-spam impartit la numarul total de internauti
ne da o medie zilnica de 26 emailuri. Este mult? Este putin? Evident,
unii dintre noi trimit poate doar un email pe zi, dar cu siguranta altii
trimit si o sutd, mai ales prin natura job-ului. Daca va uitati acuma la
emailurile trimise puteti sa va faceti o imagine despre unde va situati
fatd de aceasta valoare medie. Eu pentru toata perioada de functio-
nar a conturilor de e-mail pe care le folosesc in prezent am 6.248 de
mesaje trimise si 12.403 primite pe cel personal (activ din 2005) si
5.215 trimise si 9.185 primite pe cel profesional (din 2014). Ambele
au Tnlocuit variante mai vechi pe care nu le mai utilizez in prezent, si
periodic, sterg din mesajele de pe contul personal din motive de
spatiu de stocare.

Daca estimam o duratda medie de 120 de secunde (absolut arbi-
trar) pentru redactarea unui astfel de mesaj si pentru lecturarea ce-
lor primite ajungem la un total zilnic de 52 de minute destinat co-
respondentei electronice. Alocarea a aproape unei ore intregi zilnic

4 Conform Global spam volume as percentage of total e-mail traffic from
2007 to 2019, disonibil la
https://www.statista.com/statistics/420400/spam-email-traffic-share-
annual/

128



19. HI = minim 2 ore zilnic in online

pentru verificarea si redactarea de emailuri este o valoare care poate
péarea supra-dimensionata. Cert este ca pentru a genera traficul res-
pectiv in retea, toti utilizatorii de Internet trebuie sa redacteze emai-
luri 52 de minute in fiecare zi. In realitate, unii nu trimit niciun mesaj
iar altii petrec si 8 ore lucrdnd cu astfel de corespondente.

La fel am procedat si cu toate celelalte platforme incluse in ana-
liza. Cei 1 miliard de utilizatori de WhatsApp in 2016, pentru a ge-
nera continutul respectiv trebuiau sa posteze zilnic 30 de mesaje.
Alocand 20 secunde pentru citit si redactat fiecare mesaj ajungem
la 10 minute pe zi. Evident, uneori putem vorbi si 2 ore, alteori deloc.
Si tot asa, cu restul aplicatiile si activitatilor online, daca insumam tot
timpul specific ajungem la un volum total de 116 minute, adica apro-
ximativ 2 ore.

Bine, daca vi se par datele acestea un pic prea speculative, sau
daca nu aveti pur si simplu chef sd urmariti tot rationamentul, atunci
puteti consulta graficul urmator (statista.com/statistics/319732/da-
ily-time-spent-online-device/):

Timp petrecut online

132
122

109

94
81

63

47 " 20

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

43 47 * 45

42
39 39
32 36

B desktop mobil

La nivelul anilor 2015-2016 timpul petrecut online era de apro-
ximativ 2 ore (123 de minute in 2015, respectiv 134 de minute in
2016), destul de apropiat cu calculul efectuat anterior (116 minute).
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In consecintd, putem porni de la acest prag teoretic de 2 ore pentru
a stabili limita dintre HI si utilizatori non-HI. Nu este vorba de un re-
per absolut, ci mai mult orientativ. Asa cum puncteza si Natasa
Saxberg, din mai 2013 utilizarea dispozitivelor mobile pentru acce-
sarea Internetului le-a depasit (atdt ca numar cét si ca perioada de
utilizare) pe cele de tip desktop, astfel incat distingerea intre mobil,
online sau real-time nu isi mai are rost, aceste trei notiuni fiind deja
pe deplin imbinate (Salxberg, 2015, loc 811).

De ce 2 ore? Daca faceam calculele pentru 2011 am fi avut un pic
peste o ora. De ce 60 de minute de activitati zilnice on-line este in-
suficient pentru a deveni HI? Putem depasi zona arbitrarului pentru
volumul de 120 de minute? Daca ne raportam la 16 ore de activitate
zilnica (presupunénd ca 8 ore sunt pentru somn), atunci volumul de
2 ore se poate distribui in parti egale de 7 minute si jumatate de
activitati online pentru fiecare ora in care nu dormim, pe parcursul
unei zile. Cu alte cuvinte, la fiecare 60 de minute de viatad constienta
avem si 7,5 minute de activitati online, fapt ce da o oarecare fluenta
prezentei noastre in cadrul Internetului.

Daca petrecem on-line mai putin de 2 ore zilnic, acestea fie sunt
grupate in una sau doua sesiuni de accesare a Internetului, cand ne
verificdam emailul, noutatile de pe platformele de social-media folo-
site, mai postam ceva si mai raspundem la mesaje, fie sunt impartite
n mai multe secvente scurte de accesare a internetului, spre exem-
plu cdte 3 minute pe ord sau é minute la doud ore, fapt care diminu-
eaza semnificativ manifestarea noastra in mediul on-line. lar daca ne
sunt suficiente 60 de minute pe zi pentru a face ce avem de facut in
cadrul Internetului este limpede ca o buna bucata de timp zilnic sun-
tem cu totul deconectati si implicit non-HlI.

Sub nivelul de 2 ore petrecute zilnic on-line vorbim in principiu
de un utilizator care nu este atat de impactat de catre universul digi-
tal. Peste acest prag, adica petrecadnd 2 ore sau mai mult online in
fiecare zi tehnologia si continuturile digitale ne influenteaza in mod
semnificativ viata noastra cotidiana si ne transforma intr-un veritabil
HI. Reperul de 2 ore, desi doar orientativ, vizeaza atat mai mult volu-
mul de activitati si continuturi digitale pe care HI le genereaza zilnic,
céatsi, foarte important, diminuarea corespunzatoare a existentei sale
off-line. Cand suntem absorbiti de universul digital, umbland pe
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strad& sau in orice alte contexte sociale cu capul b&agat in telefon,
suntem practic aproape cu totul absenti de la viata din comunitatea
fizica, teritorial3, iar acesta este un detaliu important pe care o sa il
analizam intr-un capitol urmator.
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20. Realitatea sociologica a lui HI -
cercetare on-line (partea l)

La acest nivel putem concluziona c3 utilizatorii consecventi si inten-
sivi de Internetisi modifica inevitabil existenta cotidiana si reprezinta
o noud forma de conduita si manifestare umand, pe care o putem
denumi generic HI. Ra&méne in continuare de analizat cum arata
acest nou status-quo uman, prin ce se caracterizeaza si mai ales ce
implicatii are pe termen scurt si mediu. Pentru a identifica particula-
ritatile lui HI sunt necesare studii de teren dedicate si analize com-
plexe ale urmelor digitale generate de acesti utilizatori.

In perioada mai-iulie 2019 am realizat o cercetare sociologica
on-line dedicatd acestui subiect, folosind ns& un chestionar expe-
rimental, compus din doua parti. O prima sectiune contine 5 intre-
bari uzuale despre utilizarea Internetului si a smartphonului urmate
de Scala adictiei de smartphone - versiunea scurta (SAS-SV). A
doua sectiune, cea experimentald, a inclus o solicitare mai putin
Tntalnita in studiile sociologice si anume incarcarea unor capturi de
ecran cu timpul de utilizare a smartphone-ului. Pentru aceasta exis-
tau douad variante, cei cu dispozitive Iphone puteau merge in seta-
rile telefonului la menu-ul cu timpul de utilizare al ecranului. Cei cu
alte sisteme aveau insa de instalat o aplicatie gratuita, UsageTime
care le oferea aceasta informatie. Realizarea unei astfel de cerinte
este nu doar neasteptats, ci si destul de dificild, ca sa nu mai luam
n calcul si suspiciunile inevitabile privind increderea subiectilor in
confidentialitatea datelor. Cei care nu reuseau sa incarce in Google
Forms fotografiile cu capturile de ecran realizate aveau posibilita-
tea sd completeze manual, intr-un tabel, timpul de utilizare a tele-
fonului si principalele aplicatii folosite. Toate aceste capturi de
ecran au fost ulterior transformate in date numerice. In forma lor
brut3, acestea aratau astfel:
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20. Realitatea sociologica a lui HI - cercetare on-line (partea I)

Cu toate acestea, am reusit sa adunam un numar de 140 de ras-
punsuri, folosind evident persoane din reteaua personala disponi-
bile sa se implice si sa convinga alte persoane din retelele lor sa
completeze chestionarul. Volumul de 140 de subiecti si modul de
selectie al acestora sunt insuficiente pentru a postula reprezentativi-
tatea rezultatelor, dar datele obtinute creioneaza o realitate foarte
interesanta privind profilul lui Hl si ce face el in prezent cu telefonul
mobil. O analizd detaliatd a rezultatelor a fost publicata in 2019 in
articolul Homo Interneticus—the Sociological Reality of Mobile On-
line Being disponibil la https://doi.org/10.3390/5u12051800.

Astfel, din perspectiva datelor factuale, cei 140 de respondenti
au fost preponderent de gen feminin, cu véarsta intre 21 si 30 de ani,
care folosesc zilnic preponderent smartphone-ul pentru accesarea
Internetului si au in medie 500 de prieteni virtuali:

Gen (%) . Varsta (%)
sub 20 de ani
aM m=mF

m intre 21 si 30 de ani

m peste 30 de ani ‘

Cele mai utilizate dispozitive (%) 25
o
o
i
i
[J]
)
(%}
[
o

O prima intrebare inclusa in acest chestionar a vizat varsta de la
care au inceput sa navigheze in mod constant pe Internet:
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Q1. De la ce varsta accesati in mod constant Internetul? (%)

39

27

sub10ani  11-14 ani 15-18 ani peste 19 ani

Desi dimensiunea esantionului investigat nu permite formularea
unor generalizari, se cuvinte subliniat faptul ca varsta de accesarea
a Internetului tinde sa fie tot mai scazuta. Atét prin natura device-uri-
lor disponibile (smartphone-uri si tablete mai accesibile din punct
de vedere financiar si mai rezistente) cat mai ales prin diversitatea
de aplicatii dezvoltate (tot mai atractive si mai intuitive), grupul tinta
al debutantilor in accesarea universului digital tinde sa coboare spre
limita de 2-3 ani. Analiza comparativa a varstei medii a subiectilor
investigati in acest studiu pentru cele 4 intervale de mai sus se pre-
zinta astfel:

Q1 Varsta accesare net - intervale varsta medie actuala N

sub 10 ani 20,85 20
11-14 ani 22,78 49
15-18 ani 25,35 37
peste 19 ani 44,32 22

Asa cum era de asteptat, subiectii mai tineri, cu o varsta in jurul
valorii de 20 ani in prezent, au inceput inainte de 10 ani sa utilizeze
n mod constant Internetul (adica in timpul scolii primare), in timp ce
cei care au in prezent, in medie in jur de 44 de ani au inceput sa
acceseze Internetul dupa varsta de 19 ani (adica dupa terminarea
liceului).

Exista deja la nivel global o dezbatere intensa privind restrictio-
narea accesului la ecrane TV si digitale pentru copiii de sub 2 ani,
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20. Realitatea sociologica a lui HI - cercetare on-line (partea |)

dezbatere generata de abundenta de programe, emisiuni, reclame
si aplicatii destinate acestui interval de varstd.1n 2011 ceea ce se nu-
meste generic Baby-Tv, avand ca grup tinta bebelusii intre 4 si 24 de
luni a devenit o industrie de 500 de milioane de dolari (Spitzer,
2020: 120). Ce doresc eu sa subliniez este faptul ca in spatele tineri-
lor de azi (generatia 20-30 de ani, adica milenarienii) vine un val nou
de internauti, cei care in prezent sunt adolescenti (10-20 de ani) care
au inceput sa acceseze Internetul inainte de a deprinde toate abili-
tatile de scriere-citire si care foarte probabil, au un profil de utilizator
semnificativ diferit. Acestia au inceput sa navigheze pe Internet de
pe la 5-6 ani si practic creierul lor este format sub amprenta univer-
sului digital. Dupa aceasta generatie, se poate estima inca una, mult
mai precoce, reprezentatd de cei care realmente au ajuns in mod
constant pe Internet (evident in diverse jocuri si aplicatii dedicate)
de pe la varsta de 2-3 ani, adica aproape deodata cu descoperirea
lumii fizice inconjurdtoare. Daca generatia care a inceput la 5-6 ani
sa utilizeze Internetul (si in prezent este pe la 14-15 ani) o fac fard a
folosi aproape deloc emailul este foarte interesant cum va arata con-
duita online a celor de dup3 ei.

Revenind la studiul realizat in 2019, o analiza interesanta este si
simpla asociere a varstei aproximative de accesare a Internetului cu
varsta actuald a subiectilor, adica experienta lor in calitate de inter-
nauti, ca durata in ani.

Experienta accesare Internet (%)
60

19 21

pana la 7 ani 8-13 ani peste 14 ani

Desi lotul investigat este doar unul de disponibilitate, nepermi-
tand generalizarea rezultatelor, majoritatea utilizatorilor de Internet
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au Tn prezent intre 8 si 13 ani de experientd digitalad. Practic este
vorba de momentul 2007-2012 cénd atat tehnologia digitala cat si
costurile de conectare au devenit semnificativ mai accesibile.

O a doua intrebare inclusa in chestionar a vizat auto-evaluarea
timpului petrecut on-line:

panala 2 ore 9

2-4 ore 35

4-6 ore 24

peste 6 ore 32

Pornind de la pragul definit in capitolul anterior de minim 2 ore
de activitati online zilnice pentru a avea de-a face cu HI, putem con-
stata ca la nivelul esantionului investigat, majoritatea subiectilor se
afld in aceasta situatie, 11 dintre ei declardnd c& petrec chiar peste
10 ore online zilnic. Analiza varstei medii a subiectilor aferenti fie-
carei categorii de utilizator in parte, releva o situatie deloc surprin-
zatoare:

Q2. Timp petrecut varsta medie zilnica medie valorilor
online de pe orice varsta medie utilizare maxime de
dispozitiv medie debut smart- utilizare smart-
(estimare) %  actuala net phone* phone*
sub 2 ore 9 38 ant 3! 22 ant ! 2h:14 3h:21"

9 luni luna
2-4 ore 35 27anisi 16anisi 4y g4 6h:22

1 luna 3 luni
4-6 ore pq 2>anisi Mdanisi g, 7h:20’

2 luni 11 luni
peste 6 ore 31 2>anisi 13 anisi 4h:39’ 7h:16'

11lund 11 luni

* conform capturilor de ecran cu statistica utilizarii propriului telefon incar-
cate de fiecare utilizator in partea a doua a chestionarului
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Remarcam in primul rand faptul ca estimarile personale privind
timpul petrecut on-line corespund in mare masura cu distributia tim-
pului de utilizare a smartphone-urilor. Cu alte cuvinte, respondentii
la acest chestionar au o reprezentare destul de exacta privind timpul
petrecut on-line, In general. Astfel, cei care se incadreaza in prima
categorie, cu pana la 2 ore de internet zilnic (adicad non-HI) folosesc
n medie telefonul 2 ore si un sfert zilnic iar aceasta pentru ca pe
langa navigatul in mediul on-line acest dispozitiv mai are si alte func-
tii (de vorbit pur si simplu la el, GPS, jocuri si muzica offline etc.). Me-
dia de vérsta a acestei categorii de subiecti este una mai ridicata, de
38 de ani si 9 luni iar ei au inceput s& acceseze in mod constant In-
ternetul dupa véarsta de 22 de ani. Relativul dezinteres pentru univer-
sul digital se reflecta si folosirea telefonului mobil, media exceselor
n butonarea acestora fiind de doar 3 ore si 21 de minute, compara-
tiv cu cei care petrec zilnic peste 6 ore online a caror medie a exce-
selor este de 7 ore si 16 minute.

Conform acestor distributii, subiectii care sunt mai in varsta pe-
trec mai putin timp on-line, dar aceasta doar ca tendinta general3,
nu ca regula strictda. Cu alte cuvinte, daca in general tinerii tind sa
aiba o existenta digitala mai extinsa, variabila vérstd nu conditio-
neaza timpul de accesare al Internetului (putdnd intélni si persoane
varstnice care stau mai multe ore pe zi online sau persoane tinere
care acceseaza mult mai putin universul digital). Timpul petrecut on-
line se afl& intr-o corelatie negativa cu varsta (r = —0.237, p < 0.007),
fapt ce reflecta o proportionalitate inversa sustinuta statistic. La acest
nivel remarcam si faptul ca pragul de 2 ore pentru identificarea lui
HI pare sa fie perfect functional.

In corelare directa cu aceasta intrebare a mai fost inclusa una des-
pre experienta deconectarii digitale traita in ultimele 6 luni. Desi
este vorba tot de o intrebare de opinie, bazata pe disponibilitatea si
sinceritatea raspunsurilor, a fost obtinutd urmatoarea situatie:
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Q3. In ultimele 6 luni, s-a intdmplat s& petreceti un anumit interval de
timp fara acces la Internet? (%)

NU, 25

DA, 75

lar ca durata de deconectare, majoritatea subiectilor care au trait
o astfel de experientd, au facut-o pentru mai putin de 3 zile. Procen-
tul de 75% al celor care au fost deconectati pentru minim o zi in ulti-
mele 6 luni este evident unul destul de optimist, bazat probabil pe
o supraevaluarea independentei de tehnologie. Practic, exceptand
situatiile cand s-au aflat in zone fara semnal, deconectarea intentio-
natd nu este neapérat un proces foarte simplu. Aceasta situatie se
regaseste si in distributia raspunsurilor de la urmatoarea intrebare:

Q5. Ati putea renunta provizoriu la accesarea Internetului de pe te-
lefonul mobil? Daca DA, pentru cét timp?

NU, Daca DA, cat timp?

7
cel mult o zi - 14.3
pana la 3 zile - 22.1
panalao
o, s
saptamana

93

De ce consider ca aceste estimari sunt prea optimiste? Pentru
ca acum vreo 2-3 ani, la un seminar de sociologia comunicarii am
invitat studentii sa participe voluntar la un experiment: renuntatul
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la telefon pentru 24 de ore. Evident in prealabil ar fi trebuit sa isi
anunte parintii si prietenii cd sunt ok, dar nu vor avea telefon pentru
o zi, apoi inchideau telefonul si il puneau intr-o cutie special pre-
gatitd pe care o sigilam Tmpreuna si o incuiam intr-un dulap. Din
aproximativ 25 de participanti s-au incumetat doar... doi!
Afirmatia mea raméane in continuare o speculatie in absenta unor
masurdtori consistente, dar puteti experimenta acest lucru facand
pe cont propriu experimentul de mai sus? Daca rezistati o zi fara
smartphone fara a va schimba locatia curenta nu trebuie sa va faceti
grija de nicio problema de dependenta. Daca nu... iardsi nu este cea
mai mare tragedie, dar trebui constientizat faptul cd acest device
care ne pastreaza deschisa poarta spre universul digital ocupa un
loc important in viata noastra. Si nu neaparat el in sine, ci functia de
accesare a Internetului. Foarte probabil daca va aparea o altd moda-
litate de a ajunge online, smartphone-urile isi vor pierde rapid atrac-
tivitatea. lar in legatura cu prezenta smartphone-ului in viata noastr3,
ultima intrebare din aceastd sectiune a chestionarului aplicat a vizat
frecventa de utilizare a acestui dispozitiv in diverse contexte sociale:

Fotografie realizata in 21 august 2019 in Liverpool, cu ocazia parti-
ciparii la Conferinta Asociatiei Europene de Sociologie unde am
prezentat rezultatele acestui studiu.
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Q4. In ce méasura accesati Internetul de pe telefonul mobil in urma-
toarele situatii (1 = niciodata pana la 7 = intotdeauna, in paranteza
valoarea ponderata):

la munca (4,87) 3.6
la computer (4,59) 2.9
la restaurant (4,22) 0.7
laTv (4,03) 5
pe strada (3,47) 6.4
la o intalnire romantica (2,21) 30

la volan (1,75) 55.7

niciodata foarte rar rar potrivit mdes Mfoarte des Mintotdeauna

Situatiile de mai sus sunt ordonate descrescator dupa valoarea
ponderatd, astfel respondentii la acest chestionar folosesc cel mai
frecvent telefonul la serviciu si atunci cand se afla in fata unui com-
puter si cel mai putin la intélnirile romantice si atunci cand sunt la
volan. Si aceasta intrebare este sensibila la efectul dezirabilitatii so-
ciale (este putin probabil ca toatd lumea recunoaste o incalcare a
legii formale privind interzicerea utilizarii telefonului la volan, desi
foarte multi mai facem asta, macar pentru functia de GPS sau pentru
citirea notificarilor).

Daca luam valoarea medie de 3,5 (pentru scala cu 7 trepte utili-
zate) si impartim toate raspunsurile in mai degraba nu, daca au me-
dia ponderata sub aceastd valoare si mai degraba da, daca media
ponderatad este mai mare, atunci, la nivelul lotului investigat, smar-
tphone-ul este mai degraba utilizat la locul de munca (4,87), la com-
puter (4,59), la restaurant (4,22) si la TV (4,03). Complementar, este
mai degraba neutilizat atunci cdnd ne afldm pe strada (3,47 - la li-
mita!), la o intalnire romantica (2,21) sau la volan (1,75).

142



20. Realitatea sociologica a lui HI - cercetare on-line (partea |)

Sa incercam sa le analizdm putin pe fiecare in parte: la locul de
munca avem evident anumite intervale de pauze iar smartphone-ul
poate reprezenta o sursd de loisir. In cele 5 minute de pauza mai
lecturam notificarile de pe social-media pentru a ne relaxa prin mu-
tarea atentiei de la sarcina de lucru la noutatile vehiculate in univer-
sul digital. Aceasta este doar o posibila utilizare a smartphone-ului
la locul de munca si atat timp cat este folosit doar pentru astfel de
scurte recreeri este chiar binevenita. Sa nu uitam ca toate jocurile,
incluse gratuit de Microsoft in sistemele mai vechi de operare Win-
dows, au avut aceeasi ratiune, de a oferi angajatilor care folosesc
un computer la locul de munca posibilitatea de a se relaxa, intr-o
scurtd pauza fara a se ridica de la birou. Un alt motiv se pare ca a
fost si obisnuirea utilizatorilor cu mouse-ul, dar acesta are o valabi-
litate limitata.

Sunt jocuri scurte, atractive, care pot fi jucate cateva minute dar
care nu sunt nici atat de complexe incat sa stérneasca interesul vre-
unui gamer impatimit. Daca facem o comparatie intre Solitare, Mi-
nesweeper si Hearts, pe de o parte si GTA, World of Warcraft si Co-
unter Strike pe de altd parte, primele cu greu se pot numi cu
adevarat jocuri. Revenind, daca butonam din cand in cand smar-
tphone-ul la locul de munca strict pentru o mutare a atentiei si con-
centrarii de la obiectul activitatii la notificarile de pe social-media
avem de-a face cu o utilizare binevenita. Evident, dacd ducem in ex-
trema lucrurile, in sensul ca lucram cu atentia pe notificarile telefo-
nului si la fiecare 5 minute ne intrerupem sa vedem cine ce a mai
postat sau comentat pe FB sau pe Insta atunci lucrurile sunt evident
paguboase pentru toata lumea. Practic lucram asteptédnd urmatoa-
rea notificarea iar ideea de lucrat este mai mult un fake. Pentru
aceasta multe companii restrictioneaza accesul la social-media al an-
gajatilor, monitorizeaza utilizarea Internetului in cadrul firmei si chiar
interzic utilizarea telefonului la locul de munca.

Al doilea contextin care este utilizat frecvent telefonul mobil este
atunci cand subiectii se afla in fata unui computer, indiferent daca
este vorba de locul de munca, de studiu, acasa sau oriunde altun-
deva. O parte din aplicatiile de social-media se regasesc si in versi-
unea pentru computer, de ce am butona telefonul in timp ce buto-
nam si un computer? Evident, pentru ca unele activitati din mediul
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on-line le folosim exclusiv de pe telefon. Pe langa acestea, probabil
si pentru ca butonarea telefonului este o activitate atat de constantd
ncat este dificil de intrerupt si atunci cadnd devine redundanta. Ati
patit vreodatad sa va cititi notificarile de la Facebook de pe computer,
iar in mai putin de 5 minute s3 le verificati si de pe telefon? Dacé da,
intelegeti la ce ma refer...

Al treilea context in care este frecvent folosit telefonul reprezinta
o situatie paradoxald, destul de des intélnita: tineri si mai putini tineri
sténd impreunad la o masa la restaurant sau la terasa si butonand de
zor pe smartphone (de multe ori chiar promovand in mediul virtual
faptul ca sunt cu prietenii). De ce am sta pe telefon cand suntem ala-
turi de prieteni? Cel mai probabil pentru ca o astfel de situatie este
aducatoare de imagine n spatiul online si postarea unei fotografii
cu prietenii, etichetata ,feeling great”, ,feeling exciting” sau ,having
good time" nu poate trece neobservata. Ne aflam intr-un context de
socializare efectiva, ne-mediata dar vrem sa extindem alura noastra
de fiinte sociale simpatice si in mediul on-line. Petrecerea unui timp
de calitate cu prieteni si amici, era pe vremuri un lucru cét se poate
de firesc si banal. In prezent, datorita stilului de viatd upgradat a de-
venit un eveniment, ceva de tinut minte si evident de Tmpartasit si
altora. Butonarea telefonului pentru contorizarea like-urilor si a co-
mentariilor reprezinta practic recompensa imediata pentru ca am ie-
sit din casa si petrecem timp de calitate dupa modelul clasic (sau cel
putin parem sa facem asta). Un alt motiv este plictiseala. Oricat de
cinic ar suna, un veritabil HI se plictiseste foarte repede si dupa 10
minute de actualizat toate noutatile de la ceilalti participanti se acti-
veaza functia de multitasking iar notificarile de pe smartphone devin
tot mai interesante. Evident, nu toata lumea si nu in orice context
ajunge sa stea cu nasul in telefon intr-o situatie de grup cand se pre-
supune ca ar petrece un timp de calitate. Dar de foarte multe ori pu-
tem observa astfel de manifestari. In unele localuri au inceput chiar
sd apara mesaje impotriva utilizarii telefonului de catre clienti, toc-
mai pentru a nu deturna ideea de socializare nemediata tehnologic.

Al patrulea context este atunci cand stdm in fata televizorului,
adicd ne aflam intr-o zona de divertisment si eventual informare. Sa
butonezi telefonul in timp ce te uiti la televizor poate parea o mare
ineptie pentru ca le faci superficial pe améndoua. Dacd mergem insa
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mai in detaliu o sa vedem ca nu este chiar asa: in programul TV sunt
de obicei inserate foarte multe reclame, cele cateva minute de intre-
ruperi pot fi foarte bine utilizate pentru a mai baleia pe net. Mai mul,
fluxul si consistenta unui material video difuzat la TV sunt variabile,
in functie de parametrii personali anumite pasaje pot parea plictisi-
toare, diluate, lente adica ,de umplutura”. HI poate pastra un minim
de atentie catre TV in astfel de situatii si poate verifica noutatile de
pe social media. Intensitatea si dinamica generala a continuturilor
din cadrul Internetului sunt rareori atinse de televiziunea clasica. As-
tfel, butonand telefonul in timp ce urmarim si un program TV nu fa-
cem altceva decét sa crestem in intensitate fluxul de activitati si de
continuturi la care ne expunem in momentul respectiv. in fine, un alt
argument foarte important este acela ca vizionarea TV este péna la
urma inca un proces unidirectional, realizat cam dupa acelasi model
cum era si in anii 1970. Smartphone-ul ne aduce posibilitatea sa in-
teractionam cu prietenii inclusiv in timp ce vizionam un astfel de pro-
gram TV.

Al cincilea context, cu o valoare imediat sub medie (3.47/3,50)
este probabil cel mai important: utilizarea smartphone-ului pe
strada. Desi volumul esantionul investigat nu permite generalizarea
rezultatelor, utilizarea telefonului mobil pe strada, nu pentru a vorbi,
ci pentru a naviga pe net este o realitate tot mai consistenta. Daca
mergeti pe strada prin orice localitate, mai mare sau mai mica, in
timpul zilei sau seara, probabil ca nu vor trece 5 minute péana nu veti
observa o persoana butonand telefonul in timp ce merge. Situatia a
ajuns la asa nivel in Europa de Vest incat in mai multe tari (Germania,
Olanda) au aparut lumini de semafoare in borduri, la trecerile de pi-
etoni, pentru evitarea accidentelor rutiere cauzate de ,dependentii”
de smartphone.

Faptul ca iesim tot mai frecvent in comunitatea fizicd in timp ce
mintea noastra este tot mai focusata pe cea virtuala reflecta insa ni-
vel de alienare la care am ajuns. Nu doar cd nu mai participam la
realitatea urbei dar si atunci cand ne aflam in spatiul fizic, o mare
parte din atentia si gandurile noastre raman in cel virtual. In momen-
tul cand mult asteptatii ochelari Google vor deveni fezabili ne vom
muta realmente intr-o realitate augmentat3, aflata de altfel in pre-
zent in plind expansiune. Atat timp cat ea va aduce o imbogatire a
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realitatii fizice percepute prin ochii fizici lucrurile pot merge intr-o
directie pozitiva, de dezvoltare. Practic, pe langa realitatea fizicd pe
care o percep in mod direct vom purta probabil o vizierd sau un dis-
pozitiv similar care ne va arata si alte elemente din spatiul virtual su-
prapuse peste cel fizic: programul unui magazin, spectacolul ce ur-
meaza sa inceapa la un teatru, oferta de la o terasa, nick-name-ul
unui necunoscut etc. Presupunea mea este inca ca aceasta tehnolo-
gie va permite si stergerea din cdmpul vizual a unor elemente de
realitate fizica, spre exemplu fetele oamenilor, pastrand doar contu-
rul corpului lor pentru a-i putea evita pe strada. O astfel de tehnolo-
gie existd deja la aparatele foto de cétiva ani, se pot fotografia in
rafala anumite obiective turistice chiar daca sunt multimi de vizitatori
misunand prin fata lor, iar software-ul respectiv analizeaza suita de
10-20 de fotografii si sterge toti pixelii in miscare, rezultdnd in final
o fotografie in care ramane doar edificiul vizat. In momentul in care
realitatea augmentata nu doar o va imbunatati pe cea fizica dar va
permite si modificarea sa prin eliminarea anumitor continuturi nein-
teresante pentru utilizator, atunci putem spune ca viata noastra este
literalmente mai mult in spatiul virtual decét in cel fizic.

Partea experimentala a chestionarului a constat din incarcarea
unor imagini - capturi de ecran cu timpul de utilizare al telefonului
si cu principalele aplicatii folosite. Principalul avantaj al acestei pro-
ceduri este acela de a masura obiectiv folosirea telefonului (com-
parativ cu intrebarea de opinie din prima parte a chestionarului
despre estimarea timpului zilnic de navigare pe Internet). Ca dez-
avantaje putem sublinia in primul rand dificultatea de a realiza o as-
tfel de sarcing, destul de incomoda mai ales pentru cei mai putin
familiarizati cu setarile telefonului si cu instalarea de noi aplicatii,
dar si acuratetea limitatd a acestor date. Desi sursa datelor a fost
practic aceeasi, fie din cuantificarea timpului de folosire a ecranului
pentru iphone-uri, fie din rezultatele date de aplicatia UsageTime
imediat dupa instalare, capturile de ecran furnizate au prezentat o
serie de diferente destul de insemnate: totalul pe ultimele 7 zile vs.
valoriindependente pentru fiecare zi in parte, timp total de utilizare
pentru fiecare aplicative vs. ponderea procentuala a utilizarii aces-
tora, prezentarea valorilor concrete pentru fiecare zi de utilizare vs.
prezentarea unui grafic general cu o scala aferenta. Cu alte cuvinte,
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desi datele proveneau dintr-o sursa obiectiva, legata strict de inre-
gistrarea functionarii ca atare a dispozitivului, modul de prezentare
a acestora este destul de eclectic si nu permite, cel putin in aceasta
situatie, o cuantificare de foarte mare precizie. Probabil ca varianta
unor operatori de teren care sa asiste subiectii la executarea acestor
capturi de ecran si incarcarea lor ca atare ar putea imbunatati sub-
stantial acuratetea datelor. Revenind, ce spun smartphone-urile su-
biectilor care au participat la acest studiu:

Utilizarea zilnica a telefonului - conform capturilor de ecran (%)

varsta varsta media valorilor valoare maxima
timp utilizare medie medie maxime de utilizare utilizare smart-
telefon % actualda  debut net smart-phone* phone

34 ani 19 ani

panala2 ore 15 si1lund i 10 luni 2:34 5:50

intre 2sid4ore 30 2.6 an' 1.5 ani < 5:14 8:40
’ si8luni  si1luna

intre4siéore 38 33 ani 13 ani 7:56 12:00

si6luni si8luni

20 ani 12 ani . .
peste 6 ore 17 si11luni si2 luni 9:32 18:00

In acest tabel avem mai multe date foarte interesante. In primul
rand, observam un relativ echilibru intre cele 4 tipuri de utilizatori, la
nivelul esantionului investigat cel mai putin reprezentati fiind cei
care folosesc telefonul mobil pana la 2 ore (15%), urmati de cealalta
extrema, cei care il folosesc zilnic peste 6 ore (17%). Cele doua inter-
vale intermediare sunt relativ egale: 30% intre 2 si 4 ore si 38% intre
4 si 6 ore. Aceste intervale nu vizeaza un anumit tip de utilizare a
telefonului mobil, poate fi pornit, sa zicem, intr-o zi timp de 2 ore in
continuu si in alta zi poate fi pornit in 60 de reprize a cate 2 minute.
Cert este ca atunci cand telefonul mobil este pornit, noi il butonam,
il ascultam, il urmarim, intr-un cuvant il folosim. Cu alte cuvinte, daca
ecranul telefonului este aprins, atunci cu siguranta noi suntem atenti
la el. lar la nivelul esantionului investigat, desi subdimensionat si fara
posibilitatea generalizarii, cei mai multi dintre subiecti folosesc tele-
fonul mobil intre 4 si 6 ore zilnic.
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In privinta varstei medii actuale a acestor patru tipuri de utiliza-
tori, cei care sunt mai in varst3, fie folosesc telefonul mai putin (sub
2 ore) fie 1l folosesc ceva mai mult, intre 4 si 6 ore pe zi. Utilizatorii
mai tineri, cu varsta medie de 26 ani si 8 luni il folosesc intre 2 si 4
ore iar cei foarte tineri, cu varsta de aproape 21 de ani il folosesc
peste 6 ore pe zi. In schimb, varsta medie de debut pentru utiliza-
rea constanta a Internetului este invers proportionalad cu durata de
utilizare a telefonului mobil, cei care au ajuns in mediul on-line mai
devreme (la 12 ani) fiind si cei care stau cel mai multin prezent pe
telefon.

O alta corelare directd, este bineinteles timpul petrecut pe tele-
fon. Cei care stau mai putin pe Internet, pana la 2 ore, petrec si mai
putin timp pe telefon, in medie 2 ore si jumatate, in timp ce pentru
utilizatorii care si-au estimat o utilizare zilnica a Internetului de peste
6 ore, capturile lor de ecran cu timpul de functionare a propriilor
dispozitive mobile au indicat o valoare medie de 9 ore si jumatate.
Realmente, la nivelul lotului investigat, cei care petrec peste 6 ore pe
zi in mediul on-line acceseaza telefonul mobil peste 9 ore. Aceasta
situatie permite formularea a douad concluzii: smartphone-ul este
mai mult smart si mai putin phone, functia traditionald de vorbit la
telefonul mobil contemporan este tot mai putin folositd comparativ
cu facilitatile sale de conectare la universul digital. lar a doua con-
cluzie: ne apropiem de un prag foarte important, acela de a petrece
pe parcursul unei zile mai mult timp online decét offline.

O alta corelatie directa, si asociata evident cu prima, este timpul
maxim Tnregistrat de capturile de ecran primite de la respondenti.
Astfel, pentru subiectii care stau mai putin de 2 ore pe zi pe Internet,
valoarea cea mai mare de utilizare a telefonului mobil conform inre-
gistrarilor facute chiar de aceste dispozitive a fost de 5 ore si 50 de
minute Tn timp ce pentru subiectii care stau peste 6 ore in mediul
online maximul atins a fost de 18 ore. Adica, unul din subiectii aflati
n aceasta categorie a folosit 18 ore telefonul mobil intr-una din cele
7 zile anterioare completarii chestionarului, iar aceasta valoare a fost
nregistrata chiar de dispozitivul respectiv.

Nu este vorba de o situatie similara cu utilizarea televizorului. In
studiile de mediametrie electronica apar si valori de 24 de ore,
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aceasta insemnand ca televizorul functioneazad non-stop si nu nea-
pérat c& subiectul respectiv il si vizioneaza non-stop. In cazul tele-
fonului mobil, acesta nu poate functiona (cu anumite exceptii, apli-
catii care ruleaza in background) faré a fi accesat de cétre utilizator.
Ascultarea de muzic3 online se poate face cu ecranul inchis, dar si
n acest caz, suntem langa telefon si cu o parte a atentiei alocate
acestuia.

Dar ce fac in general oamenii cu telefoanele mobile? In principiu,
comunica. Dacd mergem mai in detaliu, putem delimita 4 tipuri de
activitati: comunicare, socializare, divertisment si productivitate. Evi-
dent ca toate au la bazd un proces de comunicare, asa cum orice
manifestare sociala a individului uman presupune cu necesitate tran-
smiterea sau receptarea unui mesaj. Dar aceste procese de comuni-
care se pot face pentru diverse scopuri. Sa le ludm pe rénd:

® comunicare - atat prin functia clasica a telefonului de comuni-
care prin voce si sms-uri dar si prin diversele aplicatii dedicate, cum
ar fi e-mail, mesagerie online, WhatsApp, Twitter si altele, avem o ac-
tivitate clara de vehiculare de mesaje catre destinatari prestabiliti.
Este vorba doar de comunicarea mediata tehnologic, echivalenta cu
cea desfasurata in cadrul interactiunilor face-to-face din viata de zi
cu zi, dar cu anumite extensii specifice (mesaje de grup, mesaje catre
necunoscti, mesaje offline).

® socializare - este ceea ce facem practic in cadrul aplicatiilor de
social-media, de tipul Facebook, Instagram, SnapChat, Tinder cénd
vrem sa& vedem ce mai fac alti utilizatori sau sa impartasim celorlalti
noutati despre noi. Socializarea in mediul online realizata in cadrul
acestor aplicatii are la baza un proces de comunicare si se realizeaza
in general cu un vadit scop de divertisment. Cu toate acestea, fiind
un areal foarte complex si extins o putem trata diferit de celelalte
doud domenii. Practic, comunicarea in arealul social-media este mai
mult decét o simpld comunicare mediatd de computer sau de tele-
fonul mobil, pe langad mesajul de tip text se mai includ si alte ele-
mente multimedia iar interactiunea se face de obicei cu un public
mult mai vast, incluzdnd si o parte de necunoscuti. Trimiterea unui
sms catre un prieten cu textul ,Ce mai faci?” este totusi mai putin
complexa, atat prin continut cat mai ales prin consecinte, comparativ
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cu postarea unei fotografii cu o groapa intr-o strada recent asfaltata
nsotitda de un comentariu dezaprobator pentru lucrarile de mantu-
iala facute si pentru proasta administrare a orasului. In primul caz
destinatarul unic al mesajului se poate bucura de preocuparea noas-
tra pentru el si ne poate raspunde la intrebarea adresata, in timp ce
n al doilea caz, daca postarea este facuta publica poate ajunge la
un numar foarte mare de persoane, se pot genera sentimente de
solidaritate sau dimpotrivd de negare a problemei, se pot genera
postari ca raspuns la mesajul initial, se pot initia prietenii virtuale si
asa mai departe.

Fata de functia de divertisment propriu-zis, cea de socializare on-
line este, sa zicem, mai moderata. Ne simtim bine cand parcurgem
noutatile postate de altii intr-o aplicatie de social media, cu siguranta
nu este o zona lucrativa (exceptdnd marketerii digitali), dar o facem
mai mult din curiozitate, din dorinta de a interactiona cu alte per-
soane in spatiul virtual, de a afla noutati, recomandari, hinturi utile si
nu in ultimul rénd, detalii despre viata acestora.

e divertisment - in aceasta categorie intra tot ce tine de realizarea
unor activitati explicit de relaxare, non-lucrative, adica jocuri online,
vizionare de filme si ascultare de muzica. Indiferent ca avem de-a
face cu continuturi elaborate de profesionisti (case de productie)
sau de catre alti utilizatori (de tipul filmuletelor de pe TikTok), activi-
tatile de divertisment pe care le petrecem in mediul online vizeaza
strict latura recreativd, de relaxare a vietii noastre de zi cu zi. Si in
acest caz sunt implicate si procese de comunicare si uneori si de so-
cializare, dar acestea au un rol secundar.

e productivitate - sub aceasta eticheta se includ activitatile utili-
tariste derulate in cadrul Internetului, de la cdutarea de continuturi
si de informatii despre un anumit subiect pané la elaborarea de do-
cumente colaborative, editare video si publicarea de materiale de
tip blog sau vlog, incluzand si utilizarea diverselor aplicatii neceasre
pentru activitatile cotidiene: starea vremii, operatiuni de net-ban-
king, cumparaturi on-line, GPS etc.

Aceste patru tipuri de activitati on-line descriu in totalitate cam
tot ce se poate face in mediul on-line. Demarcatia dintre ele este insa
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volatila, fara o delimitare riguroasa a fiecareia in parte, datorita a cel
putin doud motive. In primul rand, prin modul lor de construire,
toate aplicatiile au o alura, sa spunem, holistica: inclus si functii de
comunicare, si de socializare, si de divertisment, aproape toate in-
clude reclame, hyperlink-uri spre alte subiecte de interes, cu foarte
putine exceptii cdnd accesam un continut online putem sa mergem
spre oricare dintre cele patru tipuri de activitati. incadrarea ca atare
a unuia sau altuia in una dintre capitole tine mai mult de predestina-
rea aplicatiei respective si de ce fac in mod normal utilizatorii atunci
cand o acceseaza. in al doilea rand, avem o maximizare a profilului
multitasking, aproape intotdeauna cénd suntem online facem mai
multe lucruri concomitent: navigdm pe social-media, in timp ce mai
povestim cu prietenii pe messenger, cautam ceva de interes pe Go-
ogle si ascultdim muzica. In orice clipé a vietii noastre on-line este
activa o singura aplicatie dar saltul de la o aplicatie la alta este foarte
rapid si la indeméana.

Revenind la studiu efectuat, capturile de ecran cu utilizarea tele-
fonului pentru fiecare subiect in parte au reliefat urmatoarea distri-
butie a activitatilor realizate in ultima saptamana:

Comunicare B Social Media Divertisment Productivitate

panala 2 ore 32

intre 2 si 4 ore 16

intre 4 si 6 ore 19 - 20 14
- I

peste 6 ore 26 12

* Ponderi in 100% total utilizare telefon pentru fiecare categorie in parte.
Diferenta este data de folosirea unor software-uri si aplicatii ,neutre” - sis-
temul de operare, backupuri etc.
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Pastrand aceeasi premisa a reprezentativitatii limitate datorita di-
mensiunilor reduse ale esantionului investigat, putem observa ca-
teva concluzii foarte interesante. Astfel, pentru toate cele 4 categorii
de utilizatori, telefonul mobil este folosit zilnic in primul rdnd pentru
aplicatiile de social-media, iar aceasta reprezinta cam o treime din
totalul timpului petrecut on-line. Timpul alocat productivitatii detine
o pondere mai mare la cei care folosesc mai putin telefonul mobil
(32%) diminuandu-se progresiv spre cei care il folosesc peste 6 ore
pe zi cand ajunge la 12%. Complementar, timpul pentru divertis-
ment a inregistrat o evolutie inversa, daca la o utilizare minimalista
a telefonului acest tip de activitate ocupa doar 7% (din cele pana la
2 ore de activitate zilnica pe telefonul mobil) ea ajunge la 26% cénd
telefonul este folosit peste 6 ore pe zi. Partea de comunicare este
relativ constanta pentru primele trei categorii cu o usoara scadere
la ultima, cand timpul de folosire a telefonului este oricum semnifi-
cativ mai ridicat. Ce Tnseamna toate aceste comparatii? Pe masura
ce telefonul este folosit tot mai intens pe parcursul unei zile aceasta
se intdmpld concomitent cu cresterea preocuparilor pentru diver-
tisment si pentru social-media. Partea de productivitate si de comu-
nicare efectiva este oarecum constantd, ca durata de timp, indife-
rent cat de mult folosim telefonul mobil. Desigur, datele reprezinta
comportamentul inregistrat pe un esantion subdimensionat, dar
constituie o premisa destul de importanta pentru descrierea reali-
tatii sociale. Aveti persoane intre cunostintele dvs. care stau foarte
mult pe telefon? Intrebati-le daca in afara de social-media si de di-
vertisment (jocuri, filme, muzica) mai fac si altceva. Si daca mai fac
si altceva, intrebati-le cam cét de mult comparativ cu primele doua.
Desigur, este foarte posibil sa fie deranjate de o astfel de intruziune
n spatiul lor personal, utilizarea in exces a telefonului mobil este de
cele mai multe ori asociata cu adictia. Dar despre aceasta, in capi-
tolul urmator.

152



21. Dependenta de smart-phone -
cercetare on-line (partea a ll-a)

O componenta distinctd a chestionarului aplicat in cadrul studiului
efectuat in 2019 (prezentat in capitolul anterior) a fost scala Smar-
tphone Addiction Scale - Short Version destinatda masurarii depen-
dentei de astfel de dispozitive. Este o scalad simplificata, cu doar 10
itemi, dezvoltatd de Min Kwon, Dai-Jin Kim, Hyun Cho si Soo Yang
(Kwon et.all, 2013b) pornind de la Smartphone Addiction Scale ela-
boratd tot de un grup de cercetatori sud-coreeni (Kwon et.all, 2013a)
si care contine 48 de itemi. Aceasta scala a fost etalonata pentru Ro-
mania de catre o echipa de colegi chiar de la Universitatea de Vest
din Timisoara (Vintild & all, 2018).

In sine, SAS-SV contine 10 afirmatii cu rdspunsuri pe o scala Li-
kert cu 6 trepte, de la dezacord puternic (1 punct) la acord puternic
(6 puncte). Se Tnsumeaza scorul pentru toate intrebarile si daca
acesta este mai mic de 31 de puncte pentru barbati sau mai mic de
33 de puncte pentru femei atunci avem de-a face cu o adictie de
smartphone. Rezultatele independente pentru fiecare item din
scald au doar o valoare descriptiva. Itemii au fost ordonati dupa
valoarea ponderata calculata astfel: dezacord puternic x1 + dez-
acord x2 + ... + acord x5 + acord puternic x6 totul impartit la numa-
rul de réspunsuri (valori nominale). Astfel, itemii cu scorul ponderat
cel mai mare sunt practic cei cu care subiectii sunt de acord in cea
mai mare masurd, adica au trait, resimtit, intalnit cel mai des situa-
tiile respective. Numarul din fata fiecarui item indica ordinea sa in
cadrul scalei.
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| $8s888
?. Folgsescsmar‘cphone—ul mai mult decét 1119 26 25 37 20 3,86
intentionez.
8.Ver|f|(5;onstan'tsrrlartphone—ul sa vad 7 26 30 26 29 20 3,75
ce noutatl au mal aparut.
7.Nuosa renun_‘;muodata la utilizarea 23 32 24 20 22 18 329
smartphone-ului.
2. Am momente cadnd ma concentrez greu
pe ce trebuie sa fac, datorita utilizarii 3039 20 27 158 2,87
smarphone-ului
4. Nu pot sa stau fara smartphone. 3633 31 18 16 4 2,69
l‘I0.0amenndeuruI meu Tmi spun ca fo- 3939 24 17 12 8 2,63
osesc smartphone-ul prea mult.
5. Ma5|mtne||n|§tA|t§| agAlta:ccand nUaM 3e 46 24 13 11 7 2,53
smartphone-ul la indeméana.
1. Se intdmpl3a sa ratez sarcini si activitati
planificate datorita utilizarii smartphone- 45 51 20 14 7 1 2,20
ului
3.S|Amfdl.Jrer| la incheieturile mainilor sau 60 37 16 18 6 2 213
la gatin timp ce folosesc smartphone-ul.
6. Ma géndesc la smartphone si cand nu il 60 38 18 14 5 4 212

folosesc.

'

Astfel, subiectii participanti la acest studiu afirm& ca folosesc
smartphone-ul mai mult decét intentioneaza, ca il verificd in mod
constant pentru a vedea noutatile si ca nu vor renunta niciodata la
el. La polul opus, situatiile cel mai putin frecvente sunt ratarea sarci-
nilor profesionale din cauza utilizdrii smartphone-ului, resimtirea
unor dureri de méini si de gat datorita pozitiei de utilizare si faptul
ca se géandesc la acest dispozitiv cdnd nu il folosesc.

SAS-SV masoara dependenta de smartphone prin insumarea tu-
turor raspunsurilor unui subiect (acord puncte de la 1 = dezacord
puternic pana la 6 = acord puternic). La nivelul esantionului investi-

gat a fost obtinutd urmatoarea situatie:
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SAS-SV scor (%)

Dependent,
31

Non-dependent,
69

Conform acestei distributii, doua treimi dintre subiectii investigati
nu au obtinut un scor de adictie de smartphone. Analiza detaliata a
celor doua categorii in functie de variabilele demografice incluse in
chestionar se prezintd astfel:

sub 20 peste 30
% M F deani 20-30ani deani

Non-dependent
de smartphone

Dependent de smartphone 31 24 35 40 38 32

69 76 65 60 63 68

Complementar, scorurile SAS-SV obtinute de diversele subgru-
puri ale esantionului se prezint3 astfel:

scor scor Utilizarea zilnica scor
Gen SAS-SV Varsta SAS-SV a telefonului mobil SAS-SV
M 25 sub 20 de ani 32 panala 2 ore 21
F 30 20-30 ani 28 2-4 ore 27
peste 30 deani 25 4-6 ore 31
peste 6 ore 32

Din acest ultim tabel putem observa faptul ca scorul dependentei
de smartphone este mai mare pentru femei (30 fatd de 25), pentru
tineri (32 fata de 25) si pentru cei care folosesc peste é ore pe zi acest
dispozitiv (32 fatd de 21). Desi subdimensionarea esantionului nu
permite postularea reprezentativitatii, putem extrapola aceste dife-
rentieri, mai ales in corelatia cu tipul de activitate desfasurata pe
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smartphone (vezi datele din capitolul anterior). Astfel, tinerele sub 20
ani care utilizeaza smartphone-ul peste 6 ore zilnic, petrecand timpul
cu precadere pe social-media sunt mai predispuse sa dezvolte o
adictie fata de acest dispozitiv. Situatia este cumva predictibil3 si usor
de intuit datoritd mai ales a recunoasterii sociale (de multe ori apa-
rente) pe care o aduce utilizarea acestor aplicatii. Dar cét de reala sau
de falsa este socializarea prin aplicatiile de social-media o sa discu-
tam intr-un capitol viitor.
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22. Hl - puncte tari

Pe baza tuturor celor prezentate padnd acum putem evidentia cateva
caracteristici pozitive ale lui Hl. Cum acestea sunt complementare
celor negative, iar desfasurarea ca atare a intregului proces are loc
intr-un mediu social global, am considerat pertinentd creionarea
unei analize SWOT (Strenghts, Weaknesses, Opportunities and
Threats) clasice pentru acest fenomen. Evident, nu transformam su-
biectul HI intr-o organizatie si nici intr-un plan de afaceri, ci il anali-
z&m per se, ca manifestare contemporané in spatiul social. in conse-
cintd, punctele tari, cele slabe, oportunitatile si riscurile aferente
reprezintd doar elemente descriptive ale lui HI, trasaturi si totodata
conditii pentru manifestarea acestuia, insa fara ancorarea lor valorica
n enunturi de genul e bine sau nu e bine ori trebuie sau nu trebuie.

Care sunt punctele tari, avantajele lui HI? In primul rand este
vorba de alfabetizarea digitala. Prin esenta sa, acest status presu-
pune utilizarea tehnologiei informatice si implicit abilitatea de a o
face intr-o maniera fluenta. Nu este vorba de o certificare oficiala in
acest sens ci de abilitatile minimale pentru a utiliza smartphone-ul
si/sau computerul pentru accesare Internetului si utilizarea unor apli-
catii specifice. Alfabetizarea digitald minimala este o conditie sine-
qua-non pentru a sta zilnic pe Internet minim doud ore fara a resimti
asta ca pe o povara sau o pedeapsa.

O a doua trasatura pozitiva ar fi accesul la Internet constant si
continuu, nu neaparat in sensul 24/7 ci ori de céte ori este nevoie.
In absenta acestei posibilitati, nici abilitatile digitale nu pot fi culti-
vate, dar nici prezenta online nu poate prinde consistenta, un utili-
zator care apare pe Internet sporadic, o data la cateva zile, sau mai
rar, este cvasi-inexistent in realitatea virtuala. O utilizare constanta
si indelungata a Internetului inevitabil isi pune amprenta si asupra
utilizatorului respectiv transforméandu-l in cele din urma in ceea ce
am denumit HI. De ce reprezinta insa aceasta un punct tare? Pentru
cd o mare parte din locuitorii planetei nu isi permit detinerea unei
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astfel de tehnologii digitale si nici costurile de accesare si de cele
mai multe ori tréiesc intr-o localitate infrastructura este insuficient
dezvoltatd sau chiar lipseste cu desavarsire (de multe ori, nu doar
cea necesara pentru accesarea Internetului ci chiar reteaua de elec-
tricitate).

O a treia caracteristica decurgand in mod direct din primele
doud este reprezentata de accesul cvasi-nelimitat la infosfera.
Practic orice continut Tncarcat pe Internet si nerestrictionat prin
costuri de accesare sau parole de descarcare poate fi lecturat, vizi-
onat, descarcat, folosit de catre orice utilizator. lar acest lucru re-
prezintad probabil cea mai consistenta trasatura a lui HI. Exista foarte
putine intrebari la care o persoana cu un smartphone conectat la
Internet sa nu poata sa raspunda. lar cu un volum enorm de infor-
matii la un click sau touch distanta, HI este fara indoiald un super-
man. Nu ne referim aici la utilitatea informatiilor si continuturilor
disponibile, sau la abilitatile de discernamaént, ci doar la posibilita-
tea accesarii oricarui continut, oricand.

O a patra caracteristica este reprezentata de sociabilitatea totala.
In calitate de utilizator constant al Internetului, cu o prezenta con-
stantd In mediul digital, HI poate interactiona cu orice alt utilizator,
de oriunde de pe glob, de cele mai multe ori de pe un statut de
egalitate. Practic, atunci cand avem o adresa de email putem trimite
mesaje oricui detine o adresa similard sau primi mesaje de la orice
alt utilizator al Internetului. Si la fel se intdmpla si cu platformele de
social-media, actiunea noastra asupra altora sau a lor asupra noastra
este practic neingradita. Aceasta nu inseamna ca in mod automat
interactionam cu celelalte aproape 5 miliarde de utilizatori, ci ca o
putem face oricand, total independent de locatia lor geografica sau
de alte conditionari socio-demografice. Prin esenta sa, Internetul
este un mediu cu o socialitate deplina si implicit, prezenta noastra in
mediul online se bazeaza pe exersarea unei sociabilitati totale.

In fine, o alta trésatura pozitiva care poate fi evidentiatd pentru
HI este optimizarea vietii cotidiene. Datorita serviciilor de orice na-
turd care sunt ofertate tot mai frecvent si in mediul online organiza-
rea programului zilnic poate fi substantial imbunatatita, cel putin
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prin reducerea timpului necesar anumitor activitati: cumparaturi,
servicii, plati online, administratie online si in unele cazuri chiar ac-
tivitati lucrative si scoald online.

HI memo

Hi prezinta urmatoarele puncte tari...
- alfabetizarea digitala

- acces constant la Internet,

- accesul cvasi-nelimitat la infosfera
- sociabilitatea totala

- optimizarea vietii cotidiene
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23. HI - puncte slabe

Pe 1anga aceste trasaturi cu impact pozitiv HI detine si o serie de ca-
racteristici mai putin placute. Le prezentam in continuare ca puncte
slabe si nu ca o critica la adresa utilizarii tehnologiei digitale. Fara a
le ordona neaparat ca importanta, ci mai degraba doar grupate ca
domenii de manifestare, aceste puncte slabe sunt:

Tentatia multitaskingului si scaderea capacitatii de concentrare
- este vorba practic de stilul de lucru si de functionare a tuturor dis-
pozitivelor digitale, cu rularea a mai multor aplicatii concomitent.
Folosind in mod uzual un astfel de stil de lucru inevitabil acesta va
deveni mai devreme sau mai térziu un model de gandire. Cu alte
cuvinte, dacd minim doua ore pe zi navigam pe Internet sarind
dintr-o aplicatie in alta si petrecédnd doar cateva secunde cu fiecare
tip de activitate in parte, creierul nostru se va obisnui sa faca la fel
si in viata offline. lar in conditiile in care ramanem in plan biologic
cu o singurd unitate centrala (nu cu 16 céte au calculatoarele per-
formante din prezent) este evident ca practic aceleasi resurse cog-
nitive trebuiesc redirectionate, cu destul de mare viteza, de la o apli-
catie la alta. La inceput probabil ca se resimte ca un inconvenient
faptul ca trebuie sa ne intrerupem din sarcina A pentru a verifica
notificarile din sarcina B, dar dupa un timp vom ajunge efectiv s
cautam din proprie initiativa aceste notificari. Cu alte cuvinte, stilul
de lucru multitasking specific dispozitivelor digitale pe care le folo-
sim zilnic ne determina o scadere a capacitatii de concentrare si a
duratei maxime pe care o putem petrece fara intrerupere pe o sin-
gura sarcina. Estimarile pedagogilor sunt ca atentia elevilor poate fi
captatd pentru maxim 6 minute in zilele noastre, fatd de 15 minute
cat era cu doar un deceniu in urma. Dintr-o perspectiva traditiona-
lista, HI fusareste multe lucruri deodata si nu face nimic serios si efi-
cient pana la capat. Dintr-o perspectiva progresistd HI detine o
atentie distribuita si poate face concomitent mai multe lucruri. Din
perspectiva acestei carti, Hl detine o capacitate de concentrare mai
scazutd comparativ cu omul de acum 100 de ani dar si proceseaza
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un volum enorm de informatii fatd de acela. Pentru mai multe detalii
pe acest subiect va recomand sa lecturati cartile Focus de Daniel
Goleman si Dementa digitald de Manfred Spitzer.

Totin acest areal problematic se manifesta si scaderea capacitatii
de memorare, determinata evident de faptul ca nu mai trebuie sa
pastram pe termen lung diversele continuturi de care avem nevoie,
acestea gasindu-se in permanentd pe Internet. Memoria functio-
neaza ca un muschi, cu cat este antrenata mai mult cu atat putem
retine mai multe lucruri, si invers, cu cat este folositda mai putin, cu
atat isi diminueaza puterea. Este vorba de neuroplasticitatea cere-
brald, adica de abilitatea creierului nostru de a-si modifica diversele
functiuni si configuratii ale scoartei cerebrale in functie de activitatile
pe care le executa subiectul respectiv. Dintr-o perspectiva traditio-
nalistd este evident o mare pierdere, un om care nu stie elemente
de culturg, istorie, geografie, stiinte cat mai extinse este in general
considerat un incult. Dintr-o perspectiva progresista este doar o eli-
berare a creierului uman de o functie devenita inutild, aceea de me-
morare, in contextul in care toate informatiile necesare sunt disponi-
bile la un click/touch distanta. Din perspectiva acestei lucrari este
doar o manifestare epigenetica a utilizarii intensive a tehnologiei di-
gitale, o adaptare a lui HI la noul sdu context de viata care imbina
offline-ul cu online-ul. Anticipand un pic ultimul capitol al acestei
carti si mai ales pentru a nu l3sa acest paragraf intr-o notad pesimista
(oricat de realista ar fi ea), se estimeaza ca in foarte scurt timp vom
putea accesa orice continut de pe Internet cu ajutorul unui implant
digital facut direct in creier. Nu stiu daca se va realiza efectiv asa
ceva, dar in cazul in care se va intdmpla vom avea practic orice con-
tinut din cadrul Internetului doar la un gand distanta.

Un alt punct slab al lui HI este excesul de iconografie. Comunica-
rea prin imagini (fotografii sau filme) este indiscutabil mult mai in-
tensa si mai atractiva decat comunicare pe baza de text. Si este evi-
dent tot mai prezenta in cadrul Internetului. Codul comunicarii prin
imagini este universal, orice receptor, indiferent de cultura, pregati-
rea, etnia, rasa de care apariine, poate privi o imagine si aproape in
toate cazurile o poate si decodifica intr-o masura acceptabila (Na-
dolu D., 2020, Gavriluta C., 2020). Nu depunem aproape niciun efort
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cognitiv pentru a intelege o imagine, o percep pur si simplu, asa
cum percepem realitatea. Imaginea este pur descriptiva. Ne referim
la imagini in general, nu la opere de arta care presupun si o contem-
plare si o trdire emotionala aferenta. Existd imagini care fac cat o mie
de cuvinte. Perfect adevarat. Dar exista si cuvinte imposibil de repro-
dus n imagini. Si aici apar problemele. Folosirea cu predilectie a
imaginilor intr-un proces de comunicare determina abordarea unor
subiecte prezentabile in imagini. Ca la un joc de mim3, poti descrie
cu mare usurinta orice reper fizic din realitatea inconjuratoare, dar
este mult mai dificil sau chiar imposibil de descris unul din realitatea
abstracta. Astfel de continuturi profunde, specifice filosofiei si gan-
dirii umane in general nu se pot reproduce n imagini. Si in conse-
cinta vor fi tot mai evitate, trunchiate si chiar eliminate din comuni-
carile desfasurate in cadrul Internetului. In 2017 al doilea cel mai
mare motor de cautare a fost YouTube, pentru ca tutorialele video
care pot fi incarcate acolo, despre absolut orice subiect sunt mai
usor de vizionat decét de lecturat un echivalent al lor. Imaginea este
mult mai convingatoare si mai la indemaéna, dar totodata si mult mai
putin abstracta, iar renuntarea la imaginile mentale pe care ni le al-
catuitm in urma lecturarii unui text ne conduce inevitabil spre o sca-
dere a capacitatii de abstractizare. Pentru mai multe detalii va reco-
mand sa cititi cartea Homo Videns. Imbecilizarea prin televiziune si
post-géndirea a lui Giovani Sartori.

Schimbéand registrul problemelor, un alt punct slab al lui HI este
alienarea si scaderea abilitatilor de socializare nemediata. Alienarea
reprezintd deconectarea de la comunitatea fizica, teritoriala in care
ne ducem viata. Pierderea radacinilor sociale concrete, a contactului
cu lumea inconjuratoare datorita ancorarii in online. Suntem la curent
cu diverse miscari, revolutii, probleme globale, ne angajam in dezba-
teri si discutii cu utilizatori de pe partea cealalta a planetei si ajungem
sa nu ne mai cunoastem vecinii de pe scara de la bloc. Nu pentru ca
suntem nepoliticosi sau educati necorespunzator ci pentru ca pur si
simplu nu mai avem timp sa interactionam cu ei si, mai important, nu
ne mai intereseaza nimic despre ei. Vecinii din offline sunt cumva im-
pliciti, legati nepreferential de locuinta noastra, este destul de dificil
sa i configurezi. Vecinii virtuali, cei de pe meleagurile digitale pe
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unde bantuim sunt pe deplin ,customizabili’, ii putem selecta, Ti pu-
tem modela, ii putem cenzura aproape farad probleme. Evident ca
sunt niste vecini mult mai interesanti decét cei dobanditi implicit cu
locuinta. Mai mult, interactiunile sociale cu vecinii online se fac in
baza apasarii tastei Enter sau a butonului de Send. Putem sa ne cos-
metizam mesajul, sa il corectam, sa il modificdm sau chiar sa il ster-
gem. In offline, dacd am deschis gura si am inceput sa spunem ceva,
mesajul s-a dus direct, oricate erori ar contine. Este mult mai ,pericu-
los” sa te exprimi prin viu grai intr-o interactiune fata-in-fata compa-
rativ cu una mediata tehnologic (si protejata de butonul Send). Pentru
mai multe detalii despre alienarea si instrainarea de propriul spatiu
social prin excesul de socializare online va invit sa vizionati conferinta
TED a doameni Sherry Turkle, Connected by allone.

In fine, un ultim punct slab pe care as dori sa il evidentiem este cel
legat de dependenta de Internet si de social-media. Desigur, pro-
blema adictiei este una cét se poate de serioasa si dependenta de
Internet a fost recent inclusa in registrul bolilor mentale (Internet Ad-
diction Disorder). Este strict corelabild cu dependenta de jocuri on-
line si se manifesta ca orice adictie, cu numeroase efecte negative
asupra subiectului afectat. Atunci cand placerea oferita de navigarea
pe Internet sau de reactiile provocate pe platformele de socializare
sunt suficient de importante (sa@ nu spunem singurele) pentru viata
unui utilizator se poate ajunge foarte usor la o stare de dependenta.
Subiectul este foarte serios si complex, existdnd in prezent o serie
foarte mare de studii si publicatii pe aceasta tema. Dintre toate con-
secintele provocate de generalizarea Internetului, adictia este proba-
bil cel mai intens analizata. Este un fapt, este o realitate, sau, mai
exact, este o stare periculoasa la care se poate ajunge. Exista insa si
forme alterate de adictie, asa numita adictia compensatorie prin care
utilizatorii fac practic in cadrul Internetului ceea ce nu pot face in viata
offline. Si aici intra orice, de la interactiuni cu necunoscuti pana la me-
dierea unor discutii de grup, vorbit in public si chiar jocuri care imita
viata real cum a fost Second Life. Faptul ca un utilizator zburdd mai
multe ore pe Internet pentru a-si satisface anumite nevoi pe care nu
le poate rezolva in mediul offline nu il scuteste de eticheta de depen-
dent dar cel putin ii confera anumite circumstante atenuante.
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23. HI - puncte slabe

Toate aceste puncte slabe au un caracter variabil, nu se manifesta
pe deplin si constant pentru orice utilizator constant de internet. In
forma lor agravata ele reprezintd evident niste riscuri serioase de
care ar trebui sa tinem seama atunci cand ne re-evaluam gradul de
HI. Este bine de stiut ca exista remedii pentru oricare dintre acestea.

HlI memo

Hi prezintad urmatoarele puncte slabe...

- tentatia multitaskingului si reducerea atentiei

- scaderea abilitatilor de memorare

- excesul de iconografie

- alienarea si scaderea abilitatilor de socializare nemediata
- dependenta de Internet si de social-media
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24. HI - oportunitati

Pastrand profilul analizei SWOT acum vom trece la aspectele pozi-
tive si cele negative aferente mediul extern, iar pentru Hl acesta este
chiar societatea globala. Este vorba de contextul in care se manifesta
HI si ce sanse si nesanse putem estima pentru evolutia sa viitoare.

In primul rand putem afirma cu certitudine dezvoltarea domeni-
ului IT cel putin pentru urmatoarea jumatate de secol. Dacad nu
apare vreo schimbare majora in evolutia planetei si a speciei
umane, nu exista niciun argument pentru abandonarea tehnologiei
digitale. Este aici, este de varf, are o continuitate de cateva decenii
confirmata de numeroasele beneficii pe care le-a adus, este perfect
fezabil s consideram cad dezvoltarea domeniului IT va continua la
fel si pentru urmatoarele decenii. Cel putin, aceasta este tendinta
clara analizdnd orice statistici economice, sociale sau de scientome-
trie. Hl face parte din aceastad paradigma, este principalul beneficiar
al unei astfel de tehnologii. Acceptarea si utilizarea sa ca atare,
adica doar ca simple instrumente (oricat ar fi ele de complexe) sinu
ca mituri sau motive de subjugare reprezinta un model de viata per-
fect valabil. Pentru HI orice upgrade in tehnologia pe care o folo-
seste este intotdeauna binevenit: mai rapid, mai multd memorie,
mai multe facilitati. Cu foarte mici exceptii HI nu va fi niciodata un
conservator veritabil, oricdt de mult s-ar fi obisnuit cu o anumita
configuratie software & hardware. Pe masura ce naintam in véarsta
acceptam mai greu noile provocari, dar o putere maritd a procesoa-
relor dintr-un device, functiuni noi oferite implicit, sensibilitate cres-
cutd a senzorilor, capacitate de stocare nelimitata, toate suna ca un
bonus surpriza binevenit in orice moment.

Legat direct de aceasta oportunitate, putem estima si digitaliza-
rea intregii planete. Tot pe baza statisticilor disponibile, lumea digi-
talad a ajuns deja mai mare decét lumea fara acces la Internet iar ex-
pansiunea celei dintédi pare de neoprit. Bineinteles ca nimeni nu va
deveni utilizator de Internet cu forta (nu intrdm acum in detalii cate
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nuante poate avea acest concept), se poate trai si in prezent faré sa
utilizdm niciun device digital, dar dacd am face-o, am trdi mai la mar-
gine, nu chiar in mijlocul evenimentelor. Este aproape imposibil in
prezent sa aspiri la un post de conducere intr-o multinationala cu
mai multe mii de angajati fard s& detii un smartphone, un cont de
email si chiar o prezenta in online bine conturata. Astfel, daca lucru-
rile nu vor lua o altd intorsaturd neasteptata, mai devreme sau mai
térziu intreaga planeta va fi populatda cu HI. De ce consideram
aceasta o oportunitate? Pentru ca tu, HI cel din prezent traiesti prac-
tic in mijlocul valului digitalizarii. Cand ultimul pamantean va ajunge
sa aiba acces la Internet si sa detina si deprinderea minimala pentru
a naviga tu vei fi fost de mult un utilizator versat, experimentat, cu o
vasta pricepere in ale universului digital.

Trecand la lucruri un pic mai serioase, o alta oportunitate o re-
prezintd directia foarte actuala de dezvoltare a realitatii virtuale si
a realitatii augmentate. Este vorba de a genera experiente
imersive cu ajutorul unei tehnologii dedicate, cum ar fi ochelarii de
realitate virtualad produsi de firma Oculus prin care nu mai vizionam
universul digital in planul bidimensional al computerului sau al te-
lefonului mobil ci ne ducem intr-un spatiu realmente cu trei dimen-
siuni. In momentul cand realitatea augmentata va prinde contur
atunci viata noastra offline se va imbina in foarte mare masura cu
viata online, prin numeroasele suprapuneri pe care le va aduce
acest nou tip de realitate ,imbun3atatitd”. De ce ar reprezenta
aceasta o oportunitate diferita de prima? Pentru ca prezinta extrem
de multe implicatii sociale. Realitatea imersiva generata prin utili-
zarea unor camere 360° ofera utilizatorilor experienta participarii
de la fata locului, de unde sunt pornite camerele respective. lar
plaja de posibilitati de dezvoltare a acestui nou domeniu este ab-
solut nebanuita. Pentru o simpla exemplificare vizionati filmul Clo-
uds over Sidra (https://www.with.in/watch/clouds-over-sidra/)
de preferat de pe un telefon instalat intr-un dispozitiv ocular de car-
ton, care mimeaza ochelarii de realitate virtuala. Daca il priviti de pe
computer, cu ajutorul mouse-ului puteti sa va schimbati directia de
vizionare, daca il priviti de un device de VR (sau cel de carton cu tele-
fonul mobil in el) se va schimba singura aceasta perspectiva in functie
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de unde intoarceti capul. Prin realitatea augmentata vom face inca un
pas important in universul digital, intrucétva similar cu trecerea de
la televiziunea alb-negru la cea color.

In fine, mergand si mai la varful cunoasterii stiintifice, o altd opor-
tunitate o reprezints dezvoltarile de bio-tehnologie. Inca teoretice si
prea putin intalnite in viata de zi cu zi implanturile digitale asupra
corpului uman vor deveni in foarte scurt timp realitate. lar aceste im-
planturi ne vor transforma la un moment dat in super-oameni. Nu
neaparat in sensul Marvel, ci in sensul de a dobandi abilitati sporite
cu ajutorul unor deviceuri digitale legate direct cu tesuturile corpu-
lui nostru. Oricat de fantasmagorica ar parea aceasta perspectiva sa
nu uitdm cat de banale au ajuns operatiile de implant dentar si cele
de implant de cristalin, ambele contribuind la 0 imbunatatire semni-
ficativa a calitatii vietii. Evident, inca nu s-a reusit conectarea unui dis-
pozitiv artificial cu o celuld nervoasa dar cercetdrile in directia
aceasta sunt foarte intense. Cu ce il avantajeazad pe HI o astfel de
perspectiva? Cu faptul ca este in mare parte deja pregatit. Familiari-
zarea cu utilizarea tehnlogiei digitale, detinerea unor abilitati digi-
tale si a unui mod de viata si online il fac candidatul ideal, cel putin
pentru partea care nu este strict medicala. Daca méine s-ar inventa
un dispozitiv pentru accesarea mentala a Internetului cu siguranta ca
primii subiecti asupra carora se vor efectua astfel de implanturi vor
fi din categoria HI. Domeniul este vast si asteparile par foarte de uto-
pice. Dar este foarte probabil s& prinda consistenta si realitate mai
repede decat ne-am astepta. Doar pentru a va forma o idee la ce ma
refer, va invit sa accesati siteul 2045.com, dedicat dezvoltarii unui
avatar uman care sd asigure nemurirea.

HI memo

Hi prezintad urmatoarele oportunitati...

- dezvoltarea domeniului IT pentru urméatoarea jumatate de secol
- digitalizarea intregii planete

- dezvoltarea realitatii virtuale si a realitatii augmentate

- dezvoltarea biotehnologiei
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25. HI - riscuri

Daca avem oportunitati pentru dezvoltarea lui HI evident ca vom
aveam si anumite riscuri. Nu vreau sa devin melodramatic si sa
preaslavesc timpurile de dinainte de aparitia Internetului (sau a elec-
tricitatii) dar trebuie sa fim constienti cad ne expunem la anumite si-
tuatii problematice.

In primul rand am putea vorbi despre alterarea specificitatii
umane. Practic, in mediul on-line desi interactionam cu numerosi in-
divizi de pe intreaga planetd, in esenta executam un act asupra unui
dispozitiv (computer sau telefon mobil). Daca desfacem firul in patru,
n orele petrecute online noi de fapt utilizédm intensiv degetele pentru
a tasta de zor sau clickai la mouse, de multe ori chiar fara sa ne ridi-
cam de pe scaun. Daca vom ajunge sa interactionam aproape exclu-
sivonline vom continua sa fim fiinte sociale, dar fara sa avem contacte
directe cu semenii nostri. Am putea ajunge chiar intr-o stare de fobie
sociald, similara cu cea descrisa de Asimov in romanul SF Robotii de
pe Aurora. Preferinta pentru interactiunile din social-media in locul
celor offline este un semn clar de conturare a acestei situatii. O alta
dimensiune a acestui risc vizeaza consumul exagerat de continuturi
simbolice de calitate indoielnica. Faptul ca orice utilizator poate
spune orice despre oricine, adica volumul in continua crestere de
continuturi generate de utilizatori determina si din partea receptori-
lor expunerea la mesaje de consistenta si calitate indoielnica. Timpul
unei zile din viata noastra este tot de 24 de ore, iar timpul petrecut
online este evident limitat. In contextul in care volumul de continuturi
accesibile online se afla intr-o crestere exponentiala este limpede ca
devine tot mai dificil pentru HI s& selecteze informatia relevanta, sa o
proceseze, sa o interiorizeze si sa o foloseasca efectiv. Migram astfel
din zona ,slow food” spre cea de ,fast food", iar toate studiile de spe-
cialitate subliniaza numeroasele consecinte negative. Cu alte cuvinte,
HI risca nu doar sa devina mai mult inerneticus si mai putin homo, ci
are toate sansele sa ajunga sa consume aproape exclusiv continuturi
digitale de calitate indoielnica.
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Un alt risc iminent este reprezentat de aparitia persoanelor digi-
tale, adica a unor algoritmi de inteligenta artificiala care fisi vor ge-
nera o existenta virtuala bine conturata si care vor intra inevitabil in
listele noastre de prieteni. Departe de mine tendinta de a deveni
tehnofob! Nu am reusit sa ma imprietenesc nici cu Bixbi, nici cu Cor-
tana, nici cu Siri (toate aceste aplicatii par inca insuficient dezvoltate),
dar marturisesc ca abia astept sa ma imprietenesc cu prima per-
soana digitala care va bantui mediul online. Cel putin la acest nivel
nu vad niciun impediment sa interactionezi cu o persoana digitala
(de fapt cu un software independent) alaturi de alti prieteni virtuali
si ne-virtuali. Problema apare atunci cand nu recunosti o astfel de
prezenta digitald (parand a fi o persoana in carne si oase, conform
urmelor digitale construite, foarte probabil prin furtul unei identitati)
si cadnd ea nu are cele mai frumoase géanduri in legatura cu tine. De-
sigur, nu orice algoritm de |A care va bantui Internetul va fi implcit
un bandit, dar contracararea lui de catre un utilizator obisnuit va fi
aproape imposibilad. Pe 1anga aspectele posibil infractionale mai tre-
buie subliniatd concurenta neloiald pe care o poate provoca o per-
soana digitald pentru generarea de influenta in mediul online, pen-
tru popularitate, pentru atragerea de reclame, pentru realizarea de
studii sociale si de marketing si chiar pentru ocuparea unui job de
remote-work. Daca ati candida vreodata pentru un loc de munca ba-
zat pe activitate la distanta si ati concura cu Google personalizat
intr-o persoana digitala (care desi nu exista fizic, il poate accesa in-
stantaneu) cine credeti ca ar avea mai multe sanse sa castige postul
respectiv? Evident, ,proprietarul” algoritmului respectiv. Problema
cu insertia IATn cadrul Internetului nu este neaparat ca o sa ajungem
ntr-o situatie distopica de tipul celei din Matrix, ci ca existenta virtu-
alad se bazeaza pe niste urme digitale produse exclusiv prin procese
de comunicare, iar acestea pot fi reproduse sau confectionate fara
probleme siin prezent de catre masini. Pentru a va forma o idee cam
unde vom ajunge nu peste foarte multtimp, va invit sa vizionati filmul
Her (2013)

Al treilea risc ce se poate asocia cu HI contureaza o problema mai
vasta circumscrisa cybercriminalitatii. Inca de la inceputul utilizarii
publice a Internetului au aparut progresiv si comportamentele ilicite
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desfasurate in mediul online (Rughinis&Rughinis, 2014). Daca initial
erau preponderent actiuni de cyberbullying, agresiuni si comporta-
mente denigratoarea asupra altor utilizatori, pe masura ce viata so-
ciala virtuala a devenit tot mai consistenta si delincventa din mediul
online a devenit tot mai complexa si mai vatamatoare. S-a trecut as-
tfel de la virusarea computerelor ca forma extrema de atac cyberne-
tic la furtul de identitate si golirea conturilor bancare, spargerea de
locuinte si influentarea comportamentului de vot prin campanii de
fakenews (de tipul Trump si Brexit). Cu cat suntem mai prezenti in
mediul online si cu cat facem mai multe lucruri cu ajutorul Internetu-
lui cu atat suntem mai vulnerabili si mai expusi la agresiuni dificil de
contracarat. In spatiul social virtual principala resursd de putere este
alfabetizarea digital3, cu cat un utilizator este mai priceput in utiliza-
rea si programarea tehnologiei digitale cu atat poate agresa mai tare
o altd persoana. Este evident vorba de o putere generatoare de
comportament ilegal, dar riscurile riman acolo. In momentul in care
efectuati plati online, aveti o prezenta in social media bine conturata
si accesati Internetul de pe telefonul mobil care evident stocheaza
multe informatii despre activitatea noastra zilnica, sunteti o posibila
victima pentru un atac cibernetic. Nu inseamna ca aceasta se va si
ntdmpla neaparat, doar ca adunati niste vulnerabilitati de care ar
trebui sa fiti constienti. Exista bineinteles si o intreaga industrie de
securitate a mediului online, bancile investesc enorm in dezvoltarea
unor sisteme dedicate, firmele de software de antivirusi au in per-
manenta de lucru, sistemul de control social national a recunoscut
ncad de la inceput acest tip de infractiuni si le pedepsesc ca atare.
Cu toate acestea ele exista si cresc exponential, se adapteaza si in-
sistd, reusind de multe ori sa ne pacaleasca vigilenta, sa ne gaseasca
un punct vulnerabil si in cele din urma sa ne pagubeasca. lar cine e
convins ca nu o sa o pateasca niciodata datorita abilitatile digitale
detinute si a versatilitatii vietuirii in mediul online ii spun doar, din
proprie experienta, never say never!

Un risc mai putin vizibil in prezent dar cu implicatii catastrofale
este dependenta de tehnologie pentru supravietuirea speciei
umane. in prezent, o astfel de idee poate parea cu totul utopica, oare
ce s-ar intdmpla cu noi daca de méine nu am mai avea acces la niciun
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device digital? Evident ca ne-ar afecta in foarte masurd, am bea ca-
feaua de dimineata farad s& lecturdm noutétile de pe Facebook, ar
trebui sa iesim la un moment dat din cas3, fie de plictiseal3, fie de
nevoie, sa mergem la cumparaturi spre exemplu, daca ne-am intalni
cu o cunostintd am zabovi mai mult la taclale cu ea pentru ca ar avea
lucruri interesante de povestit (lucruri pe care altfel le-am fi aflat din
social media), noutatile pe care le-am afla ar fi mai degraba din co-
munitatea noastra si toate spuse prin viu grai de catre oamenii pe
care i-am intélni pe stradad sau pe care i-am vizita, ne-am apuca
aproape sigur de lecturarea unei cari pentru ca timpul ar deveni su-
bit mai lung. Este o schimbare majora dar traiul nostru ar merge
cumva mai departe. Ce s-ar intdmpla nsa daca nimeni de pe planeta
nu ar mai avea acces la Internet? Lucrurile deja se complica, o multi-
tudine de servicii care se desfasoara acuma on-line practic ar dispa-
rea: burse, transferuri bancare, licitatii, programari, comenzi foarte
multe activitati ar trebui sa revina la forma offline. Ce s-ar intdmpla
daca nimeni de pe planeta nu ar mai avea acces la electricitate? Deja
putem contura premisele unei catastrofe... Tehnologia ne-a adus
atat de multe beneficii si ne-a ajutat substantial la dezvoltarea noas-
tra ca civilizatie incat absenta sa ne pericliteaza insasi existenta noas-
tra ca specie. Céati dintre noi ar putea sa isi asigure existenta zilnica
cu forta propriilor maini? In mediul urban aproape nimeni. Este im-
posibil de imaginat sub ce forma ar supravietui societatea globala
daca brusc am rdméne fara curent electric si fara petrol.

Daca facem un pas mai departe si in-
cercam sa ne imagindm lumea peste 50
de ani, cu o puternica dezvoltarea a bio-
tehnologiei, cu protezarea corpului uman
pentru extinderea sperantei de viatd, cu
aparitia super-oamenilor care traiesc si-
multan intr-o realitate augmentata acce-
sand Internetul direct printr-un implantul
cerebral putem sa intuim distanta uriasa
creata intre primele tentative de HI din
anii 1990 si super HI din timpurile respective. lar cu cét distanta
aceasta este mai mare, cu cat super Hl este mai digitalizat, cu atat

[THE INTERNET]
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dependenta de tehnologie este mai mare. Si vorbim nu doar de o
dependentd pentru satisfacerea nevoilor sociale, ci chiar de functio-
narea optiméa a corpului nostru. Intr-un astfel de scenariu spre care
trebuie sa recunoastem ca ne indreptam incet, incet disparitia
brusca a posibilitatii de utilizare a tehnologiei poate deveni real-
mente letala. lar daca o astfel de ,molima” ar afecta intreaga popu-
latia digitalizata iar aceasta ar fi deja sinonima cu intreaga populatie
a planetei, dimensiunile catastrofice sunt mai mult decét evidente.
Nu exista premise sa fim pesimisti, dezvoltarea civilizatiei tehnolo-
giei digitale este céat se poate de sustenabil, s-a realizat intr-o ma-
niera consistenta si poate rezista la multe agresiuni inedite, dar vul-
nerabilitatea sa raméane ca atare. Daca doriti sa vedeti o poveste
foarte interesanta, apropiata de aceasta tema va invit sa vizionati do-
cumentarul Home (2009).

HI memo

Hi prezinta urmatoarele riscuri...

- alterarea specificitdtii umane

- aparitia persoanelor digitale

- cyber-criminalitatea

- dependenta de tehnologie pentru
supravietuirea speciei umane
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26. Hl in perioada pandemiei de Covid19

Pe timpul scrierii acestei carti s-a declansat si pandemia cauzata de
virusul SARS-CoV-2 (sau Covid19) iar principala masura adoptata de
marea majoritate a tarilor a fost izolarea la domiciliu. Pe parcursul a
aproape 3 luni (martie-iunie 2020) intreaga planeta s-a oprit practic
n loc, au fost suspendate majoritatea curselor aeriene, s-au inchis
granitele, s-a restrictionat accesul in spatiul public, s-au inchis toate
restaurantele, hotelurile, institutiile publice, scolile, circulatia in afara
localitatii a fost extrem de limitata. Aceasta epidemie globala va ra-
mane mult timp in memoria noastra ca un moment sumbru in care
am avut practic de reconfigurat aproape integral stilul de viata.

A fost nsd si momentul in care universul digital si-a relevant in-
tregul sau potential si adevarata sa valoare. Foarte multe joburi s-au
mutat online, activitatile didactice de pe intreaga planeta au migrat
spre spatiul virtual, o mare parte din viata noastra cotidiana s-a de-
rulat in cadrul Internetului. Lasand la o parte toate aspectele nega-
tive, omenirea nu a fost niciodatd mai bine pregatitd pentru o izolare
socialad cvasi-totala si aceasta exclusiv datoritad tehnologiei digitale.
Daca un astfel de episod pandemic s-ar fi intdmplat cu doar trei de-
cenii in urm3, la inceputul anilor 1990 lucrurile ar fi fost substantial
mai dificile si mai complicate. Cel putin in Romaénia, digitalizarea spa-
tiului social (infrastructura si alfabetizare) a salvat de la inghetare
anul scolar pentru toate ciclurile didactice, a permis continuarea ac-
tivitatii pentru foarte multe activitati lucrative amenintate altfel de
perspectiva somajului, a determinat o crestere substantiala a co-
menzilor si vanzarilor online si implicit a afacerilor de curierat. Cu
ajutorul tehnologiei digitale am putut raméne conectati, macar in
forma mediata cu aproape tot cercul nostru de cunostinte, fapt ce a
facilitat considerabil depasirea acestei perioade sumbre.

Farad a exagera, putem afirma faptul cd pandemia de covid19 a
dat un impuls considerabil digitalizarii planetei, iar acest lucru se va
resimti cu siguranta in statisticile privind universul digital de la sfar-
situl acestui an. Existd evident si o populatie pentru care accesul la

177



Homo Interneticus

universul digital este restrictiv, fie din motive economice, fie educa-
tionale, fie pur si simplu de infrastructurd care a trebuit sa se des-
curce prin mijloace non-digitale in aceasta perioada. Este inca foarte
mult de crescut in aceastd zona si nimeni nu contesta complexitatea
problemei. Scoala online a fost practic inaccesibila pentru un numar
nsemnat de copii si acestia nu pot ramane in afara sistemului edu-
cational. Am avut insa ocazia datoritd acestei intdmplari nefericite sa
exploram resurse digitale prea putin folosite si sa pastram o relativa
normalitate pentru multe din activitatile desfasurate. Daca va urma
un nou episod de izolare sociald cu siguranta toatd lumea va fi mai
bine pregatita.

Revenind Tnsa la HI, oare cum a trait aceasta criza? Evident, cele
doua ore minim de online zilnic s-au extins considerabil, ocupénd
mare parte din perioada unei zile si uneori poate chiar mai mult de-
cat am fi dorit. In momentul cand existenta online nu a mai fost o
alternativa la viata offline, ci la statul acas3, lucrurile au capatat o alta
alura. In multe situatii dispozitivul de accesare a Internetului s-a tran-
sformat dintr-un furnizor preponderent de divertisment si de socia-
lizare intr-un spatiu de lucru profesional. lar acest lucru a devenit din
ce in ce mai placut, mai ales in contextul in care timpul de utilizare a
crescut considerabil. Am ajuns inevitabil la o saturatie de utilizare a
tehnologiei si continuturilor digitale, lipsa activitatilor banale efectu-
ate de multe ori fara prea mult entuziasm - cumparaturi, vizite, plim-
bari - resimtindu-se tot mai accentuat. Trecerea brusca de la consu-
mul continuturilor digitale cu lingurita direct la polonic a fost evident
solicitanta si obositoare. Dar ca de obicei, natura umana ne-a ajutat
sa ne adaptam si la noua realitate sociala digitala super-intensiva si
am dobéandit treptat abilitati de interactiune de grup mediata tehno-
logic, intrand astfel intr-un firesc adaptat la noile conditii de viata.

Nu cred caisi doreste nimeni o reiterare a acestei experiente, dar
daca ar fi s& se intdmple ce am putea face altfel? Este evident c3 o
prima nevoie vizeaza asigurarea accesului la tehnologie a celor cu
resurse limitate (de orice fel). Atat dispozitivele functionale céat si ac-
cesul la Internet la niste costuri minimale sau chiar gratuit reprezinta
primele conditii pentru a putea vorbi de o existenta digitala in con-
ditii de izolare sociald. Dupa ce ajungem online incep sa se formu-
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leze niste probleme mai subtile, ne transpunem viata noastra din of-
fline, asa cum era ea, in spatiul virtual sau configurdm una noud?
Prima variantd este mai simpl3a, a doua este insa mai sustenabila si
mai eficienta. Spatiul social virtual prezinta o serie intreaga de carac-
teristici specifice de care am putea profita atunci cdnd facem acest
pas. Timpul este relativ, putem interactiona sincronic sau asincronic.
Conexiunea este portabild, o putem face de pe orice dispozitiv si din
orice colt al casei, gradinii sau chiar din alta localitate. Toate mani-
festarile noastre in cadrul Internetului se pot conserva, pot fi pastrate
pentru utilizari ulterioare. Activand in mediul online avem toate con-
tinuturile digitale chiar acolo, la indemana. Exista tot mai multe apli-
catii dedicate diverselor tipuri de interactiune online, putem alege
orice ne avantajeaza mai mult. Nu in ultimul rénd avem la indemana
primele aplicatii de IA care pot prelua partial din sarcinile noastre si
ne pot usura viata online.

Doar ca un exemplu, pentru planificarea examenelor cu studentii
din timpul pandemiei, dupa ce am stabilit cu fiecare grupa in parte
datele respective, le-am trecut in calendarul personal (Google) unde
am avut posibilitatea sa bifez ca se vor desfasura online prin inter-
mediul platformei Google Meet iar sistemul a generat automat un
link pe care I-a notat impreuna cu data examenului in telefoanele
tuturor studentilor inscrisi la Google Classroom-ul respectiv. In ziua
examenului, cu 10 minute Tnainte de a incepe fiecare student a pri-
mit o notificare de reamintire cu linkul pe care poate intra pentru a
participa la proba respectiva. Tehnic vorbind nu este mare lucru, o
simpla sincronizare de calendare individuale pe baza inrolarii intr-o
clasa virtuald, dar faptic fiecare dintre participanti a fost scutit de a-si
nota manual toate datele de examen, materiile si linkurile de acces.

Este foarte probabil ca in scurt timp aceste aplicatii de IA sa se
dezvolte si mai mult. Cel putin in domeniul educational imaginati-va
cum ar arata o clasa de elevi unde fiecare participant este asistat de
o astfel de aplicatie care monitorizeaza activitatea desfasurata, poate
raspunde la anumite intrebari simple si chiar corecta anumite teme.
Cadrul didactic ar putea doar sa ghideze intreaga activitate si sa su-
pervizeze desfasurarea orei iar timpii pierduti prin interactiunea sa-
cadata prin medierea tehnologica actuala ar fi practic salvati.
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Dar haideti sd facem un pas si mai departe, s& ne punem o pere-
che de ochelari oculus si sa pasim intr-o sala de clasa virtuala. Desi-
gur, lucrurile incep sa arate substantial altfel, in loc de o poza pe un
ecran vedem un avatar pentru fiecare elev in parte iar ceea ce fac ei
n timpul orei este mult mai usor controlabil de catre cadrul didactic,
pentru ca ochelarii respectivi se deconecteaza daca sunt dati jos,
ceea ce o platforma de virtual conference nu face daca plecam din
fata computerului... Intr-o astfel de clasd am avea realmente niste
corpuri desenate 3D, mai mult sau mai putin detaliate care ne-ar dat
practic o substantialitate in mediul virtual. Dacad ne-am intoarce ca-
pul spre dreapta in timpul orei toti ceilalti participanti ar vedea asta.
Probabil nu va fi neaparat o problema, pentru ca intr-o astfel de clasa
virtuald nu trebuie sa stdm tot timpul in banci. Mediul generat de
computer ar putea ardta pentru inceput ca un amfiteatru, dupa care
am putea rula un filmulet de realitate imersiva, dupa care s-ar forma
grupe care ar interactiona separat in camere de lucru personalizate
pentru realizarea unei sarcini dupéa care ne-am intoarce in amfitea-
trul virtual pentru prezentare rezultatelor. Desigur, fara a ne muta din
locul fizic din care am accesat acest spatiu virtual. Si dacad mai facem
ncd un pas Tnainte, cat de fezabil ar fi ca in locul cadrul didactic sa
avem un program e IA? Macar pentru o parte din lectii... Viitorul suna
foarte digital si, mai important, se intdmpla chiar acum.

Pandemia de Covid19 ne-a impins destul de abrupt spre a de-
veni si mai mult HI, tine doar de noi sa pastram cat mai multe din
aceasta experientd, atat in privinta abilitatilor digitale dobandite dar
mai ales in privinta constientizarii importantei vietii sociale offline de
care am fost dispensati cu forta atata vreme.
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La final de drum, ce ar mai fi de adaugat? Exista un subiect clasic de
cercetare in antropologie: teama omului de sférsitul lucrérii sale, ba-
zatd pe superstitiile populare de a nu duce la bun sfarsit constructia
unei case, de a mai lasa undeva, intr-un colt ferit, macar un cui neba-
tut. Evident ca tot ce am asezat in aceste pagini despre HI nu este
nici pe departe complet. Anumite parti sunt deja depasite, altele se
poate detalia mai mult, altele lipsesc cu desavarsire si bineinteles au
aparut deja o sumedenie de noutati intre timp. Cu toate acestea, nu
pot sd nu ma géndesc cu nostalgie ca acestea sunt ultimele randuri
de la acest volum. Si nu vreau sa devin nici patetic, nici plictisitor si
cu atdt mai putin sfatos...

Cénd am asezatin pagina primele randuri, chiar de 1 ianuarie anul
acesta (tot sub influenta unei superstitii populare ca sa fie cu spor
anul ce incepea) orizontul de timp alocat acestei lucrari era undeva
de 3-4 luni. Au trecut insa 8. Pentru ca in acest interval a aparut si
pandemia de Covid 19 si masurile severe de izolare la domiciliu, eu
fnsumi fiind un HI, practic m-am mutat cu totul in online. Adica in loc
sa petrec, ca de obicei 6-7 ore pe zi online am ajuns sa petrec peste
10 ore pe zi pe Internet de pe doud computere cu trei monitoare. In
pauzele ,regulamentare” la fiecare 1-2 ore butonam evident smar-
tphone-ul, iar cand simteam nevoia de un moment de relaxare imi
puneam ochelarii Oculus de realitatea virtuala pentru un joc in retea
sau, in cel mai rdu caz, vizionam un film la TV de pe Netflix (adic3 tot
via Internet). Evident, nu am fost o exceptie, toatd lumea minimal al-
fabetizata digitala si-a dublat sau chiar triplat timpul petrecut online
pentru ca realmente, a fost cea mai importanta fereastrd deschisa
spre spatiul social global. Am insirat toate aceste amanunte nu din
vreun act de bravurd, nu am facut nimic spectaculos mutandu-mi cu
totul existenta cotidiana in mediul virtual. ins3, dac3 s-ar repeta un
astfel de proces de inchidere la domiciliu cu siguranta as include ac-
tivitati sportive reale, in aer liber, exercitii de Chi-cong, invatarea lim-
bii maghiare si minim doud ore de lecturd non-stiintifica.
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Ideea pe care vreau sa o subliniez aici, este aceea ca si utilizarea
tehnologiei umane, adica propriu-zis comportamentul de HI, ca
orice altd activitate umana, poate tinde cdtre un maxim, adica se
poate transforma intr-un exces si poate ajunge la saturatie. Nu pu-
tem naviga pe Internet mai mult de 24 de ore intr-o zi (maximul teo-
retic), nu putem accesa oricadt de multe site-uri deodata (depinde
evident de pe cédte computere lucram, dar capacitatea noastra de
atentie este oricum finitd), nu putem porni simultan oricdt de multe
discutii in paralel (desi o mai facem si se mai intdmpla si sa trimitem
aiurea mesajele gresit intre conversatii - mana sus cine a patit-o! %),
nu putem avea oricat de multi prieteni online cu care sa si tinem le-
gaturad (antropologul britanic Dunbar considera ca undeva pe la
150), deci oricum am lua-o, exista si un maxim atét cantitativ, cat si
calitativ n utilizarea Internetului. Nu discutdm in termeni de pozi-
tiv/negativ, ci doar doresc sa subliniez faptul ca pe parcursul unei
zile, prezenta noastra online se aduna cu cea ce facem offline si re-
zultatul este intotdeauna 24 de ore.

Cu cat vom petrece mai mult timp bantuind pe meleagurile digi-
tale, cu atadt vom fi mai absenti din realitatea efectiva, inconjuratoare.
Poate la un moment dat, peste cateva decenii, toata viata se va des-
fasura doar online, nu sustin si nici nu militez impotriva acestui lucru,
dar este bine s3 fim cat de cat constienti de volumul de timp petre-
cut zilnic In cadrul Internetului. Si de utilitatea sa.

Legat cumva direct de acest risc al excesului de zel (Aristotel
afirma cu ceva timp n urma ca virtutea, este calea de mijloc intre
doua extreme, ambele pdguboase - virtutea fiind, va amintiti, chiar
radacina cuvéntului virtual) se mai poate formula o idee de luat
aminte. Mai devreme sau mai tarziu, studiile de epigenetica vor pu-
tea da rezultate si in acest domeniu. Pana atunci sa construim urma-
torul rationament: daca mergeti zilnic pe jos 10km dupa 3 luni o sa
vi se para greu sau usor sa parcurgeti aceasta distanta? Evident ca
organismul nostru se va fi obisnuit cu acest gen de efort si se va fi
dezvoltat ca atare. Daca cititi zilnic 50 de pagini de text, oricare ar fi
el, dupa 3 luni credeti ca veti avea o viteza de lectura mai mare sau
mai mica? Evident ca si aceasta abilitate se va fi cultivat ca atare.

Daca stati zilnic pe Internet 3 ore si o faceti in mod constant timp
de 10 ani, oare se va schimba ceva cu organismul vostru, cu functiile
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creierului, cu stilul de gandire, cu modul de raportare la realitatea
sociald, etc.? Este absolut imposibil sa ne imaginam ca dupa o inde-
lungatd exersare a traiului in mediul virtual nu ne vom transforma
sub nicio forma, exceptand cele cateva kg in plus si micile probleme
de articulatii. Utilizarea intensiva a tehnologiei digitale pentru acce-
sare unei realitati virtuale sensibil diferita fata de cea offline ne va
transforma in cele din urma ca specie. lardsi, nu vorbim de bine sau
de rau, vorbim doar ca tindem s& devenim (dacd nu am devenit
ceva) fiinte umane structural si functional diferite fata de stramosii
nostri din Epoca Luminilor. Foarte tdnarul domeniu al neurostiintelor
sociale va avea un cuvant serios de spus pe acest subiect (Saxberg,
2015: loc223). Este important doar sa acceptam aceste transformari
ntr-o maniera lucida.

In fine, un ultim aspect pe care as vrea sa vi-l pun la suflet in cel
din urma paragraf al acestei carti este faptul ca intreaga tehnologie
digitala pe care o folosim pentru asumarea si consolidarea statutului
de Hl este pana la urma o unealtd, un instrument, un tools. Oricat de
atractiva, de moderna, de rapida, de complexd, de noua, de smart,
de intuitiva ar fi, este mai mult decat recomandabil sd ramana in con-
tinuare unealta lui Hl si nu motivul existentei sale. Adica, sa incercam,
pe cat este cu putinta ca noi sa folosim tehnlogia si nu ea sa ne folo-
seasca pe noi.

Va urma... @
Timisoara, 28 august 2020
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Momente semnificative in evolutia Internetului
si a universului digital

Pentru a evidentia evolutia civilizatiei digitale din ultimele decenii
am inclus in cronologia urmatoare si principalele momente care au
marcat dezvoltarea tehnologiei de comunicare de masa in ansam-
blul sau, din cele mai vechi timpuri péna in prezent. Referintele folo-
site pentru aceste date sunt atat din lucrari clasice de istoria mass-
mediei, dar si din surse web consacrate (Dragan, 1996, 54-67; De-
Fleur, Ball-Rokeach, 1999, 34-129; Haines, 1998, 55-76, Zakon,
2007):

3700 i.H. - Utilizarea papirusului in Egiptul Antic

25007.H. - Primele incercari de a produce hartie din deseuri de ma-
tase, China Antica

131 i.H. - Acta Diurna - o tablita de piatra sau metal cu insemnari
despre evenimentele de interes general din Imperiu Roman. Re-
prezintd prima forma de ziar - Roma Antica

105 i.H. - Aparitia hartiei - China

600 - Aparitia tiparului cu placi de lemn gravate in relief - China

868 - Prima carte din lume apare in China CDiamond Sutra (Wang
Chieh)

1038 - Inventarea tiparului cu semne mobile din lemn - China

1434 - Inventarea tiparului cu semne mobile din metal - Johanes
Gutenberg (Germania)

1455 - Prima versiune tiparita a Bibliei

1556 - NOTIZIE SCRITTE - publicatie lunara venetiana cu pretul de
1 GAZETA

1605 - Primul periodic ONoutétile din Anvers (Térile de Jos)

1660 - Primul cotidian QLeipziger Zeitung (Germania)

1780 - Descoperirea undelor electrice (Galvani, Faraday, Maxwell

1826 - Primele fotografii de catre Nicephone Niepce si Louis
Daguerre in Franta

1833 - Prima revista ilustrata
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1837 - Descoperirea telegrafului C5amuel Morse

1858 - Primul cablu de telecomunicatii transatlantic

1863 - Inceputul presei populare - Le petit journal

1876 - Descoperirea telefonului - Alexander Graham Bell

1877 - Brevetarea fonografului si primele inregistrari ale vocii
umane OThomas Edison

1884 - Prima masin& mecanica de cules CLinotipul (SUA)

1887 - Descoperirea undelor hertziene (Heinrich Hertz

1893 - Thomas Edison inventeaza kinetoscopul (precursorul cine-
matografului)

1895 - Prima proiectie cinematografica la Paris Cratii Lumiere

1896 - Brevetarea telefonului fara fir in urma primelor transmisii ra-
diotelegrafice (1895) - Marconi

1901 - Prima radiocomunicatie transatlantica - Marconi

1906 - Primele transmisii ale vocii umane - inceputul radiofoniei (Re-
ginald Fessenden)

1907 - Descoperirea tubului ,radio-electric” (tubul cu vid) - Lee Fo-
rest

1910 - Primele transmisii radio de la Metropolitan Opera pe o dis-
tanta de 20 km

1911 - Prima telecomanda prin unde hertziene (realizata de Wirth).

1918 - Infiintarea ,Companiei generale de telegrafie fara fir" (CFS) O
Franta

1921 - Prima emisiune de radiodifuziune (CFS)

1923 - Primul magazin saptamanal de informare generald OTimes
(SUA)

1924 - Apare compania IBM (International Business Machine)

1925 - Primul jurnal radio regulat (Franta)

1927 - Elaborarea in SUA unui nou model de iconoscop de catre
Vladimir Zworykin Grecunoscut ca intemeietorul televiziunii.

1928 - In lume existd deja circa 7 milioane de receptoare radio

1935 - Prima emisiune oficiala de televiziune (Franta)

1945 - Prima generatie de computere (bazate pe tuburi electrice) -
Mark | si ENIAC (continadnd cateva zeci de mii de componente,
ocupau 140m? si cantareau aproximativ 30 de tone).

186



Momente semnificative in evolutia Internetului si a universului digital

1948 - Inventarea tranzistorului (SUA). Elaborarea sistemului de te-
leviziune color (SUA).

1953 - IBM lanseaza masinile de calcul din seria 700 (cu cartele per-
forate), oferind o reducere de 60% pentru utilizari educationale.

1954 - Primul aparat de radio mobil

1956 - A doua generatie de computere, bazate pe tranzistoare, for-
muleaza tendinta de reducere a dimensiunii, in paralel cu ac-
centuarea performantelor.

1957 - Primul satelit artificial al Pamantului Csputnik, lansat de URSS

1958 - Primul circuit integrat (cinci piese intr-una singura de 1cm?)
deshide era microprocesoarelor.

1961 - Este formulata teoria schimbului de pachete informationale
(Leonard Kleinrock). IBM lanseaza ,Sistemul de distribuire in
timp real” care permite doua terminale diferite (dintr-un birou)
sa utilizeze aceleasi resurse.

1962 - Apare conceptul de retea galactica (John Licklider).

1964 - A treia generatie de computere, bazate pe circuite integrate.

1965 - Primul satelit operational de telecomunicatii, Early Bird, la
35.786 km deasupra Ecuatorului.

1967 - Publicarea primei reprezentari teoretice a viitoarei retele de
computere (Larry Robers - ,Retele multiple de computere si co-
municarea dintre ele”.

1969 - Crearea retelei ARPAnet (precursoarea Internetului) prin co-
nectarea a patru noduri academice: UCLA, SRI, UCSB si Utah.

1971 - E-mail-ul este inventat de catre Ray Tomlinson. A patra gene-
ratie de computere, bazate pe microprocesoare si tehnica de
integrare la scara foarte larga (sute de mii de componente
intr-un singur cip).

1972 - Prima discutie sincronica de tip chat la UCLA

1973 - Extinderea ARPAnet-ului in afara SUA (Hawai si Europa);
reteaua detine 37 de noduri.

1975 - Primul serviciu de televiziune prin cablu cu platd GHBO (SUA).
E-mail-ul ocupa 75% din traficul desfasurat in retea. Se infi-
inteaza firma MicroSoft (Bill Gates si Paul Allen).
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1976 - Primul mesaj ,regal” transmis prin posta electroincd de Re-
gina Elisabeta (Marea Britanie). Bill Gates renunta la studiile de
la Harvard.

1977 - Primele transmisii pe fibra optica - AT&T (SUA).

1979 - Inventarea emoticoanelor (Kevin McKenzie) pentru nuanta-
rea semantica a comunicarii bazate pe text.

1980 - Aparitia compact-discului (Philips/Sony).

1981 - IBM lanseaza computerele personale (PC).

1982 - Revista Time acorda titlul de ,omul anului”... computerului.
1983 - Arpanetul este impartit in 2 retele distincte: Milnet (cu profil
militar restrictiv) si Arpanet (destinatd mediului academic).
1984 - NSFNet - 0 noud retea informatica elaborata in arealul aca-
demic. Apare romanul Neuromancer de William Gibson si notiu-

nea de cyberspatiu. Apple lanseaza computerul Macintosh.

1985 - Philips si Sony lanseaza tehnologia CD-ROM.

1986 - NSFNet - o0 noua retea informatica elaborata in arealul aca-
demic orientata spre accesul public la resursele existente.
1987 - Aparitia primului laptop, in sensul contemporan al termenu-

lui (Toshiba T1000).

1988 - Prima legatura transatlantica prin cablu optic intre Europa si
SUA. Prima aplicatie de Internet Relay Chat (IRC) creata de
Jarkko Oikarinen.

1990 - Constituirea Internetului prin compatibilizarea reciproca a
principalelor retele existente. Debutul televiziunii digitale. Prima
aplicatie WWW este realizata de Tim Berners Lee.

1991 - Aparitia tehnologiei CD-Recordable.

1992 - Se infiinteaza Internet Society (ISOC). Apare notiunea ,navi-
gare pe Net”, formulatd de Jean Armour Polly. Se lanseaza con-
ceptul de ,netizen” - echivalentul virtual al lui ,citizen” (eng. ce-
tatean) de catre Michael Hauben. Primul motor de cautare
(Veronica). Se realizeaza primele emisii publice audio-video in
cadrul Internetului.

1993 - ,Casa Alb3d” si ONU devin accesibila on-line. Roménia este
conectata la Internet. Primul browser bazat pe interfete priete-
noase (Mosaic X). Apare domeniul .ro (conectarea Romaniei la
Internet).
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1994 - Prima firma care preia comenzi prin Internet (Pizza Hut) si
prima banca virtuald (First Virtual). Web-ul inregistreaza o
crestere anuald de 341,6%. Se lanseaza browserul Netscape
Communicator (Marc Andressen). Primul ,smartphone” (cu o
greutate de jumatate de kilogram) lansat de IBM.

1995 - NSFNet isi retrage oferta publica de acces la Internet, dedi-
candu-se exclusiv cercetdrii stiintifice academice. Rezolutia care
stabileste continutul notiunii Internet. Se inregistreaza 25 de mi-
lioane de utilizatori (la nivel global). Primul radio comercial ex-
clusiv virtual cu emisie non-stop (Radio HK). Incepe dezvoltarea
mediilor virtuale si a aplicatiilor educationale digitale (pentru in-
vatamant la distantd). Primul virus de tip macro descoperit
intr-un document Word. Sistemul GPS devine complet operatio-
nal pentru uz militar in SUA.

1996 - O noua pagina de web apare la fiecare 30 de secunde. Se
estimeaza peste 55 de milioane de utilizatori. Se elaboreaza teh-
nologii de telefonie pe Internet. Primele restrictii (nationale) pri-
vind accesarea si utilizarea Internetului (China, Germania, Noua
Zeelanda, Arabia Saudita si Singapore). Apare tehnologia USB
1.0 cu o ratd de transfer de pana la 12 Mb/s

1997 - Aparitia tehnologiei MP3 pentru redarea fisierelor impache-
tate (audio-video). Structura Internetului cuprinde peste 26 de
milioane de computere si 74 de milioane de utilizatori. Se lan-
seaza sistemul de mare capacitate DVD (pentru stocare si repro-
ducere de formate audio si video).

1998 - 7 septembrie, inregistrarea companiei Google, un proiect
initiat in 1995 pentru a structura informatia vehiculata in cadrul
Internetului (googol = 1 urmat de 100 de zerouri). Se lanseaza
1,5 milioane de pagini web pe zi, existand peste 118 milioane
de utilizatori. Dezvoltarea accentuata a comertului electronic si
a licitatiilor on-line. Serviciul postal din SUA ofera in premiera
posibilitatea de achizitionare on-line a timbrelor electronice
(care pot fi downloadate de pe Internet si tiparite direct pe pli-
curi).
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1999 - Este initiat programul ,eEurope - An Informatic Society for
All". Se inregistreaza peste 185 de milioane de utilizatori Inter-
net. Apare notiunea de Wi-Fi.

2000 - Structura Internetului depaseste 100 de milioane (crescand
de la 72.398.000 computere in ianuarie 2000 la 109.574.429
computere in iarnuarie 2001)

2001 - Internetul detine aproximativ 391 milioane de utilizatori.
Consiliul European adopta in premiera un tratat international
privind cyber-criminalitatea (in cadrul Internetului). Talibanii blo-
cheaza accesul la Internet in Afganistan. Apple lanseaza iPod
(cel mai bine vandut player portabil). Se initiaza proiectul cola-
borativ Wikipedia.

2002 - Google indexeaza peste 2 miliarde de pagini web. Se esti-
meaza peste 530 de milioane de utilizatori. Se inventeaza teh-
nologia Blue Ray.

2003 - Primele alegeri publice on-line au loc in Suedia (Anieres, 7
januarie). Academia Franceza refuza oficial utilizarea cuvantului
e-mail, introducand termenul ,courriel”. Cresc substantial
spam-urile si atacurile de virusi prin e-mail. Tehnologia HDMI
(High-Definition Multimedia Interface)

2004 - Google indexeaza peste 4,2 miliarde pagini web. Apare FA-
CEBOOK - una din cele mai virale aplicatii de social media.
2005 - incepe dezvoltarea aplicatiilor Web2.0. Apare YouTube.com
ca un serviciu destinata distribuirii de continuturi video incar-

cate de catre utilizatori.

2006 - In acest an au fost generati, inregistrati si copiati in cadrul
Internetului 761 miliarde de exabytes de informatie digitala (un
exabytes = 108 bytes sau 1.000.000.000.000.000.000 bytes)
ceea ce se estimeaza ca este echivalent cu volumul de informa-
tii existent in toate cartile scrise vreodata, multiplicat de 3 mili-
oane de ori. Aceasta reprezinta o crestere exploziva fata de
1999, cadnd au fost generati doar 2 exabytes de informatie digi-
tald (conform ON Magazine (2007) disponibil la http://bel-
gium.emc.com/on/2007/g2/news_01.jsp). Apare Twitter - un
serviciu dedicat de social media care permite vehiculare de
mesaje de pana la 140 de caractere.
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2007 septembrie erau 1.245 de milioane utilizatori de Internet (con-

form Internet World Stats) si peste 22,81 miliarde pagini web
(cuantificate permanent de site-ul http://www.worldwideweb-
size.com/), structura retelei atingdnd 450 milioane computere.
Apare iPhone-ul dezvoltat de Apple si e-reader-ul Kindle dez-
voltat de Amazon.

2008 - Google lanseaza browserul Chrome. Facebook devine cea

mai populara aplicatie de social media cu 145,000,000 de utili-
zatori. Supercomputerul de 133 milioane de USD, Roadrunner,
construit de IBM depaseste bariera de 1 cvadrilion (10"°) de cal-
cule pe secunda. Apare NEXI primul robot social cu mobilitati si
dexteritati extinse dezvoltat de MIT Media Lab.

2009 - Prima camera foto 3D realizata de Fujifilm. Microsoft lanseaza

Xbox-Kinect un dispozitiv care permite controlul jocurilor cu
miscarea corpului. Se lanseazd WhatsApp serviciul de mesage-
rie destinat smartphone-urilor.

2010 - Apare tableta iPad dezvoltata de Apple (500 USD) si se des-

chide o competitie acerba pentru cel mai bun raport cali-
tate/performanta/pret. YouTube suporta formatul 4K (Ultra High
Definition, adica 4096x2160 @1.9:1 aspect ratio). Google tes-
teaza un automobil Toyota Prius fara sofer pe o distanta de
140.000 de mile. Panasonic lanseaza prima camera video 3D.
Apare Microsoft Kinect care permite controlul jocurilor prin ges-
turi si prin pozitia corpului.

2011 - 6.930.055.154 locuitori pe Terra, 2.095.006.005 utilizatori de

Internet, 9,79 miliarde pagini Web. IBM lanseaza tehnologia
cognitiva Watson, un computer care recunoaste limbajul natural
si rationeaza pe baza de ipoteze si de experienta acumulata.
MIT realizeaza prima dioda opticd deschizand drumul spre in-
cluderea fotonilor in microprocesoare. Se inventeazd memoria
de calculator magnetica (MRAM), la fel de rapida ca DRAM dar
nevolatila.

2012 - Sunt inventati ochelarii Google Glass (fara a fi insa pusi in

vanzare). Se lanseazd Google Cloud. Trei sferturi din populatia
Globului avea acces la un telefon mobil acesta fiind tehnologia
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cu cel mai mare efect pe termen scurt asupra umanitatii (con-
form World Bank Report).

2013 - Se dezvolta tehnologia Smartwatch (ceasuri inteligente) -
Sony, Samsung si Motorola, cu functii de monitorizare a starii de
sanatate, a activitatii fizice dar si evidenta comunicarilor. Google
lanseaza proiectul Loon pentru asigurarea accesului la internet
in mediul rural si in regiunile izolate cu ajutorul unei retele de
baloane de inaltd altitudine care sa asigure configurarea unei
retele wireless 3G.

2014 - Apare imprimanta 3D (pentru obiecte tridimensionale). Inter-
netul depaseste 3 miliarde de utilizatori iar Facebook-ul atinge
1,350,000,000 utilizatori devenind a doua ,tard” de pe glob
(dupé China). In decembrie Google indexa 1.060.000.000 de
pagini web contindnd cuvantul communication.

2015 - Apare boxa interactiva Amazon Echo Dot. Primii pasi concreti
spre masinile care se conduc singure (Tesla).

2016 - Apar castile Apple Air Pods. Prima varianta de ochelari VR
Oculus Rift. IBM Quantum Experience si primele de tentative de
migrare de la digital la quantic.

2017 - Primele sinapse artificiale. Deep fake - audio&video. Jocul
video Fortnite de la EpicGames care va ajunge la 350 de mili-
oane de utilizatori in mai 2020.

2018 - Oculus GO - experienta VR autonoma. Screen Fold - ecrane
de smartphone sau de TV care se pot plia. Intra in vigoare GDPR.

2019 - Apare tehnologia 5G. Google instant camera translator - o
noua functie de traducere in timp real folosind camera telefo-
nului mobil.

2020 - Pandemia Covid 19 impune izolarea la domiciliu pentru o
mare parte din populatia planetei, generand indirect un impuls
pentru digitalizare. In iunie 2020 existau 4,8 miliarde de utiliza-
tori de Internet.
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