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INTRODUCERE

Tehnologiile si dispozitivele digitale ajung si fie din ce
in ce mai comune si mai prezente in viata cotidiana a indi-
vizilor. Potrivit unui studiu al celor de la We Are Social si
Hootsuite in anul 2019 telefoanele mobile, la nivel mondial,
au avut o ratd de penetrare de 67%, asta insemnand ci 67%
din populafia globului are acces la un telefon mobil; 57%
utilizatori activi de internet $i 42% rata de penetrare a retele-
lor sociale (Kemp, 2019)', asta insemnand o crestere de +2%
a numarului de utilizatorilor de telefoane mobile, de peste
9% a utilizatorilor de Internet si de +10% a utilizatorilor de
refele sociale (idem). Exista state in care rata de penetrare a
telefoanelor mobile a depasit pragul de 90%, spre exemplu
Statele Unite ale Americii au o ratd de penetrare a telefoniei
mobile de 107% (adica existi mai multe telefoane mobile
decat oameni), rata de penetrare a Internetului de 87% si a
retelelor sociale de 70% (Kemp, 2020a)”. In Romania exista
in momentul de fa{d o rata de penetrare a Internetului de
80%, 57% a retelelor sociale si de 138% a telefoanelor mobile

Dlspombl la wearesocial.com: hitps://wearesocial.com/blog/2019/01/
digital-2019-global-internet-use-accelerates. {Accesat in 06 01, 2020]
Disponibilla datareportal.com: https://datareportal.com/reports/digi-
tal-2020-united-states-of-am, [Accesat in 01.06.2020]
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etatea le produce. Este evident ca educatia la distantd are
probleme, ca telemunca are probleme sau ca administrarea
statului intampina dificultati, dar asta nu inseamn ca vechiul
model este preferabil sau ca este mai bun, ba din contra.

Suntem in punctul in care materialul nu doar ca nu mai
este relevant, el a ajuns s se confunde cu digitalul, cele doud
medii ajungand nu sa fie in anti-tezd ci sd {le intrepatrunse.
Simbioza dintre spatiul material si cel digital nu a inceput
o datd cu pandemia, aceasta doar a fost pretextul pentru o
crestere a digitalizarii. Aceastd simbiozd a duslao subtiere a
granitei dintre cele doud ,,lumi” pand in punctul in care este
dificil s le mai separim sau sé le analizim individual.

Diferenta insesizabild dintre cele doud a inceput sa
favorizeze aparitia unui nou tip de societate, societatea post-
materiala. In societatea postmateriald digitalul si materialul
sunt atat de intrepatrunse incat nu se mai pot diferentia,
orice obiect material ajunge sa producd informatie digitald
si informatia digitald ajunge sa manipuleze spatiul material.
Acest fapt nu este un lucru rau sau bun, el reprezintd un
punct de plecare atunci cind incepem sd gandim analiza
spatiului social. Avand o abordare holista putem mai bine sa
explicam si si intelegem universul social. Postmaterialitatea
pleaca de la premisa ca digitalul si materialul se con funda, se
amesteci si prin urmare nu ar trebui analizate separat.

In prezent suntem intr-un punct in care societatea post-
materiald incepe sa se contureze si sd se defineasca. Nu
putem afirma cd suntem intr-o societate pur digitala, dar in
niciun caz nu mai suntem o societate care sd se foloseascd
doar de artefacte materiale. Socictalea postmateriala are
propriile ei artefacte (materiale, digitale si mixte), are pro-
priile valori, propriile norme, propriile sperante si propriile
frici. Voi incerca in continuare si conturez un cadru de ana-

lizd al societdtii postmateriale.

DIGITALIZAREA SOCIETATII, MATERIALITATE FLUIDA,
OBIECTE DIGITALE

Digitalizare si interactiuni umane

Manuel Castells explica in The rise of the network society
cum a evoluat intregul sistem informational uman si prin
aceasta infelegem sistemul de impartire $i diseminare a
informatiei, fara o legdturd directd cu sistemul informatic.
De la primul alfabet sistematizat de greci in Antichitate
pana la sistemele digitale moderne, se observa o tendinta si
o dorin{d a indivizilor de a se conecta si de a face schimb de
informatii (Castells, 2010). Cu alte cuvinte putem spune ca
ceea ce se poate observa in prezent in jurul nostru nu este
altceva decito formda evolutiei societatii. Tehnologia actuala
ne permite sa fim selectivi in ceea ce priveste informatia pe
care o accesaim. In functie de interesele fieciruia putem
urmdri dezbaterile politice sau le putem ignora, putem
consuma genul preferat de divertisment si putem descoperi
mult mai usor artisti sau idei noi. Acelasi lucru se aplica
si in interactiunile personale, accesul la un numar ridicat
de indivizi ne poate face s fim antisociali in mediul fizic.
Spre exemplu, daca un individ stie ci poate interactiona in
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spectrul digital cu oameni care 1i impdrldgesc sistemul de
valori si pe care el ii percepe ca fiindu-i egali din punct de
vedere cognitiv, in multe cazuri individul respectiv ar evita
si interactioneze in mediul fizic cu alti indivizi. Luand
aceastd decizie un individ isi reduce astfel expunerea la
riscuri, mai exact la riscuri fizice, cel cu care interac{ioneaza
poate sd fie o persoand cu intentii ascunse, dar si la riscuri
psihologice sau de imagine (riscul de a fi inteles gresit, de
a fi perceput ca un Jciudat” etc). Interacliunea mediatd si
accesul selectionat la informafie, cu tot ceea ce implicd,
defineste ceea ce numesc ,,noua metropold”.

Tehnologia actuald a ajuns in punctul in care ii poate
permite unui individ sa isi desfasoare toale activilatile coti-
diene in casa, un bun exemplu pentru asta il constituie
modul in care societatea s-a regrupat in jurul pandemiei
cauzate de COVID-19. Ai nevoie de un loc de munca? Daca
esti programator, designer, scriitor de continut sau oricare
job care implica o conexiune la retea si un dispozitiv digi-
tal (telefon, tableta, calculator, laptop etc) poti, teoretic sa
lucrezi de acasd fara nicio problema. Platformele de comert
online iti ofera posibilitatea de a-{i cumpdra aproape orice
fard sa fii nevoit s iesi in lume. Prietenii iti sunt aproape prin
platformele de interactiune sociald (Facebook, Instagram si
restul), poti scrie mesaje pe Whatsapp, face videoconferinte
pe Skype sau Zoom. Pand si latura afectivd a fost digitalizata
(Tinder, Grindr sau altele). Doar folosind o miscare de deget
poti alege si judeca straini care ili pot deveni parteneri sexu-
ali. Facturile sau alte crean{e se pot pliti prin transfer bancar

la fel de simplu ca oricare dintre activitdfile mentionate
mai sus.

In sens larg, poti supraviefui fard sa mai aj nevoie sa
iesi din casd sau fard s mai lic nevoie sd interac{ionezi

fizic cu alte fiinfe umane, Aceasta este noua metropold,
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un loc virtual, metafizic, in care se naste un paradox inte
resant: indivizi ajung sd interactioneze intre ei, dar fizic si
fie singuri.

‘ Sherry Turkle, in cartea sa Alone together argumenteazi
faptul ca tehnologia, care a fost proiectati si ne conecteze,
ajunge sa produca un efect pervers, unul de deconectare
dintre indivizi. Ea dd un exemplu destul de relevant, cum
la o conferinta din Japonia, aproape toti cei din audien(a
erau conectafi la Internet si se foloseau de laptopuri, tablete
sau telefoane pentru a isi rezolva sarcinile pentru munca, a
trimite emailuri sau a isi cauta materiale pentru propriile
prezentari. Cu alte cuvinte toti erau fizic acolo si nu erau in
acelasi timp (Turkle, 2011).

Ce sunt interactiunile mediate?

Comparativ cu interactiunile fizice directe, unde avem
acces la toatd informatia interlocutorului nostru, putem sa
i infelegem comportamentul nonverbal, paraverbal sau flu-
ctualiile din voce, in interactiunile mediale de tehnologie
primim doar mesaje sub forma de text. Desigur ca se pot
transmite §i mesaje audio, video sau alte lucruri de genul,
dar baza comunicarii digitale rimane pentru moment mesa-
jul sub forma de text. Analizind graficul aldturat, care ne
arald nivelul incasirilor avut de citre operatorii de telefonie
mobild in funciie de tipul de date transmis la nivel global,
pand in 2016. Putem observa ¢ aproximativ 2/3 din totalul
incasdrilor lor au fost pentru servicii care implicau transmi-
terea de informatie text, restul de 1/3 fiind incasiri din alte
tipuri de date multimedia. Asta ne releva faptul ca cea maj
mare parte a informatiilor transmise sunt sub formai de text
simplu, ajungindu-se astfel la diminuarea esentei mesajului
de care vorbeam anterior.



20 DRAGOS-GEORGIAN ILIE

f

Projected Glopal Messaging Revenue Breakdowin In 2016

22

Figura 1 Proiectie a Cotelor de piald de mesagerie globald la nivelul
anului 2016 (Sursa: Business Insider, 2013)

Ca si infelegem mai bine acest fenomen, am aFasa.t
urmitorul grafic care ne aratd nivelul de folo.sn'e al princi-
palelor servicii de transmitere a datelor de tip vtext si care
este, comparativ frecventa lor de folosire de cétre u_tlhz’a—.
tori. Putem observa o crestere in popularitate a aphcapAel
mobile Whatsapp, de 200 de milioane de utilizator.l d‘oar in
ultimul an. Aceasta aplicatie pentru telefonul mobil tunctl'—'
oneazi ca un sistem de chat, cu ajutorul caruia utilizatorii
isi pot transmite informatii sub forma .de text (care ?ste
cea mai populard alternativa) sau sub forma altor fisiere

multimedia.

= Dispo;bil la: htlps://wwwlmxi1wssinsidcr.com.au/mcssaging—ap—
psfdisrupt—mobﬂe—andflclunn 2013-8 | Accesat in data de 01.06.2020]
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Figura 2 Cresterea numdarului de utilizatori ai WhatsApp comparativ
cu alte retele sociale (Sursa: Forbes, 2020)

Cresterea accesului la conectivitate are efectul de a faci-
lita comunicarea dintre indivizi separafi de spatiul geografic,
doar cd o datd cu asta apare si fenomenul despre care vorbea
Sherry Turkle, indivizi prezenti intr-un spafiu ajung si nu
mai fie neaparat legati de acel spatiu ci sa fie prinsi de discu-
iile pe care le au cu alti indivizi care nu sunt acolo (Turkle,
2011). Ca un exemplu in acest sens si care din punctul meu
de vedere nu are legatura cu dependenta de tehnologie sau
de Internet, este cazul grupului de prieteni iesi{i in oras,
care pe langa interactiunile pe care le au intre ei, ajung sa
interac{ioneze si cu alte persoane care nu sunt prezente, prin
intermediul aplicatiilor ment{ionate anterior.

4]

Disponibil la:  https://www.forbes.com/sites/georgeanders/2014/02/
19/facebook-justifies-19-billion-by-awe-at-whatsapp-growth/#
40dt85ed53a8 [Accesat in data de 01.06.2020)]
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Despre interfetele dispozitivelor digitale

Pe misuri ce gradul de patrundere al tehnologiei in viata
cotidiana creste, de la conectarea la Internet pand la servicii
de self-banking, ne confruntam cu aparitia unui nou grup
de beneficiari: indivizii care nu au avut pregitire tehnolo-
gicd, vorbim aici de pensionari, muncitori in uzind, fermieri
etc. Este destul de evident faptul ci tehnologia digitala
conectati la internet a devenit o comoditate foarte populara.
Individul care achizitioneazd, spre exemplu un smartphone,
are nevoie, ca si il poata folosi corect si sd se poald bucura
de toate avantajele dispozitivului, sa ii inteleaga modul de
intrebuintare.

Orice dispozitiv tehnologic dispune de o interfatd prin
intermediul cireia un utilizator ii controleaza modul de
functionare. Tehnologia actuald, dacd este sd o reducem la
clementele ei componente de bazd, vom observa ca nu este
altceva decat o aranjare de circuite simple, aranjate astfel
incal si poati realiza o sarcina anume. O forma simplificatd
a unei interfete de control o reprezinta intrerupatorul de
perete, el are doud faze (pornil, aprins) si prin el se contro-
leazi alimentarea cu electricitate a becului. Un lucru similar
se intdmpla si in domeniul tehnologiei digitale. Aproape
in orice masinirie toate evenimentele care au legaturd cu
functionarea acesteia, mai exacl stirile de functionare, sunt
codate pentru utilizator printr-o interfatd (Heymann si
Degani, 2007) care sd permitd folosirea mai ugoara si mai
rapidd a lor. Computerele si dispozilivele moderne, func-
tioneazi pe un principiu similar, ele dispun de o interfatd
prin intermediul cireia utilizatorul controleaza functiile
dispozitivului.

Daci in 1945 primul calculator ocupa o incapere
intreagd, de la inventarea microcipului, tehnologia digitala
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a suferit o schimbare in abordarea dezvoltatorilor, anume
miniaturizarea (Campbell-Kelly et al., 2014). Acest curent a
permis ca dispozitive din ce in ce mai mici sa fie din ce in ce
mai performante, am ajuns astfel ca in 2016 un smartphone
sa fie mai performant (Capacitate de procesare, memoric de
stocare, memorie RAM etc) decit calculatorul care a permis
trimiterea primilor oameni pe Luna (Puiu, 2020)*". Putem
argumenta ca aceasta tendintd aduce progres, dar aduce si o
serie de probleme. Pe mésuri ce tehnologia devine din ce in
ce mai ieftind i deci accesibild publicului larg, ea se trans-
forma dintr-un lux, intr-o necesitate cotidiani.

Aceastd tendintd poate crea un set nou de probleme,
anume problema utilizatorului care nu cunoaste modalita-
tea eficienta de a folosi dispozitivul. Vorbim aici de persoane
care nu inteleg functiile tehnologiei si pentru care maniera in
care un dispozitiv functioneazd eficient este mai mult o acti-
vitate ezoterica. Pentru a rezolva aceastd problemd, trebuie
sd identificAm care sunt comportamentele de interactiune
comune ale utilizatorilor in interactiunea cu dispoziiivul,
care sunt asteptarile acestora de la o buna interactiune, iar
in baza acestor informatii va trebui si regdndim interfetele
de control ale noilor tehnologii. )

In Romania existau in 2015, 16.1 milioane de conexi-
uni mobile la internet si peste 22.9 milioane de cartele SIM
active, deci pentru prima oard in Romania numirul de car-
tele SIM a depasit numirul de locuitori. Daci ne uitim la
graficul 1, vom observa ca in doar 3 ani, numirul de utiliza-
tori de smartphone-uri s-a multiplicat de 4 ori.

' Disponibil la zmescience.com: https://www.zmescience.com/science/
news-science/smartphone-power-compared-to-apollo-432/. [Accesal
in 01.06.2020]
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Smartphone Penetration
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Figura 3 Rata de penetrare a smartphone-urilor in Romdnia
2012-2015 (Sursa: Breeze Mobile)

Daci aceastd tendintd crescatoare se va mentine este
probabil ca marea majoritate a populafiei din Romania sa
dispuni de un astfel de dispozitiv, iar cu cregterea numa-
rul de utilizatori ai acestor dispozitive, este de asteptat sd
apara si o serie de probleme, de la intelegerea tehnologiei
pand la modul de intrebuintare optima al acesteia. Problema
interfetelor grafice de control este una de abordare a dezvol-
tatorilor, in cele mai multe cazuri acestia sunt programatori
si ingineri care urmaresc functionalitatea, nu neaparat
maniera in care are sau ar trebui sit aiba loc interactiunea cu
dispozitivul. Lipsa unor standarde universale de implemen-
tare si de dezvoltare a interfetelor, a dus la aparitia multor
programe sau aplicatii, care rezolvau o problema cotidiana,
dar care sunt greu de folosit sau de ineles i au nevoie de
o pregitire suplimentard a utilizatorului. 5a ludm exem-

% Disponibil la bttps:/fadelinaoprea.co/romania-over-100-mobile-pen-

etration/. [Accesal in 01.06,2020]
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plul barei de meniu (Toolbar-ul) din Windows, care vine in
varianta standard in partea de jos a ecranului, sau suita de
programe Office, care au bard de control in partea de sus
a ecranului, aceastd asezare tine mai mult de cutuma decat
de intelegerea dezvoltatorului asupra nevoilor utilizatorilor
(Hor et al., 2010).

Daniel Hor si colegii sai au efectuat un experiment in
care au testat in ce masurd locatia barei de meniu influ-
enfeazd eficienta de folosire a unui software nou. Ei au
concluzionat cd o bara de meniu amplasata in partea stinga
sau dreapta a ecranului, face mult mai intuitiva folosirea
aplicatiei de cdtre utilizatori (idem).

Cand vorbim despre studierea unei interfete grafice tre-
buie sd ne concentram asupra manierei in care feedback-ul
utilizatorului este preluat de citre cercetator. Doar o scald
Likert cu 5 puncte, chiar daca ar fi o varianta accesibild, nu
este intotdeauna o alegere optima, deoarece, fard despirtirea
interfetei grafice in mai multe elemente, ne poate fi neclar
care a fost exact experienta utilizatorului (Fracker, Heck si
Goeschel, 2010). Autorii propun studierea a trei dimensi-
uni ale unui design de interfata grafica, anume: continutul,
functionalitatea si asezarea pe ecran a elementelor (idem).
[dcand aceastd separare a acelor dimensiuni, putem inte-
lege mai bine care sunt asteptarile utilizatorului si care sunt
punctele care trebuiesc rezolvate pentru a crea o interfatd de
utilizare optima.

Revenind la problema noilor utilizatori cu vérste de
peste 60 de ani, Rau si Hsu au efectuat un studiu in 2002,
in care au observat maniera in care persoanele trecute de 60
de ani, care nu au mai interac{ionat pand atunci cu o pagina
web, reacfioneazi si interactioneaza cu aceasta in mai multe
scenarii posibile. Ei au concluzionat ca utilizatorii care au
folosit tehnologie cu touchscreen, au fost cel mai putin



