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REZUMAT

Lucrarea propune definirea unui set de elemente de baza,
care se pot constitui Tntr-un cadru de analiza preliminara si
evaluare a potentialului de dezvoltare a prezentel pe carefl
ofera o platforma de comunicare sociald. Cele patru
elemente: identitate, spasiu, persistensa si acriune au fost
selectate prin analiza empirica a software-ul social utilizat
in mod curent Tn domeniul academic si sustinute de
rezultate ale cercetdrilor recente din psihologie si
sociologie.

Cuvinte cheie
Retea sociaa, Prezenta, Evaluare, Proiectare.

Clasificare ACM
H5.2. Information interfaces and presentation

INTRODUCERE

Calitatea si eficienta unui mediu de comunicare a fost
adesea pusa Tn relatie cu intensitatea sentimentului de "afi
prezent” pe carell traiesc utilizatorii tehnologiei Tn cauza.
Prezenta este un fenomen normal de constientizare care
ofera utilizatorului iluzia perceptuala a non-medierii
(Lombard & Ditton, 1997). Sau, atfel spus, prezenta este
definita prin sentimentul (experienta, trairea subiectiva) ca
0 anumita persoana se afla Tntr-un spatiu bine definit chiar
si atunci cand, din punct de vedere fizic, persoanain cauza
se afla intr-o ata locatie (Witmer & Singer, 1998).
Conceptul de "prezenta” a fost aplicat in studierea unor
medii de comunicare diferite, Tncepand cu radioul,
telefonul, si pana la reditatea virtuala. Tn ultimii ani,
succesul pe care il cunosc siturile de socidizare (dar si
insuccesul unor initiative de accest tip) suscitd un interes
deosebit din partea proiectantilor si utilizatorilor: Ce
anume determina succesul unui astfel de proiect? Cum
poate fi construita o prezenta in mediul online? Cum poate
fi ea evaluata? Cu ani in urma, Rourke et a. (2001) au
propus un o metodologie foarte elaboratd de evaluare a
gradului de prezentd sociaa a utilizatorilor din formuri de
discutie academice. Tn analiza dinamicii din forumurile de
discutiie, au identificat trei categorii de raspunsuri
(afectiv, interactiv, coeziv) si 12 tipuri de indicatori
subsumati  acestor categorii. De exemplu, posibili
indicatori pentru identificarea raspunsurilor afective sunt:
exprimarea emotiilor, utilizarea umorului si  auto-
descoperirea. Tn contextul discutiei pe care o propunem ne
intereseaza si extindem conceptul de prezentd si si ne
concentram asupra idei de prezenta in mediile de
socidlizare. O definitie clasici oferita de Short et al.
(1976) arata ca prin prezenta intelegem nu doar masura in
care persoana este pusa n evidenta Tn cadrul interactiunii
sociale, ¢i si modul in care sunt evidentiate anumite
atribute ale acestor relatii interpersonale (de exemplu,
gradul de intimitate sau reactie imediata). Asa cum am
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mentionat deja, prezenta sociala este indicator important al
eficientei si calitatii unui sistem si poate fi un indicator
important de luat Tn considerare atét Tn proiectarea de
interfete pentru aplicatiile sociale, cét si pentru aplicatii
colaborative de tip academic, branding sau marketing. De
asemenea, credem ca pot fi definiti o serie de indicatori
care si permita evaluarea masurii in care o platforma de
comunicare permite sau hu construirea unei prezente
sociale. Cu ate cuvinte, este posibil ca absenta anumitor
indicatori in mediul virtual sia semnaleze faptul ca sistemul
prezinta deficiente, nu faciliteaza interactiunea sociala, si
nici nu ofera un suport corespunzator pentru procesele de
invatare sociala. Dupd cum demonstreaza experienta
anterioara Tn domeniul HCI, posibilitatea de a redliza o
astfel de evaluare intr-un stadiu incipient a proiectului
(inainte de a Tncepe implementarea propriu-zisi) poate
aduce avantgje majore atd& prin simplificarea muncii
proiectantilor (acestia pot reveni asupra proiectului Thainte
de a Tncepe demersul de dezvoltare), cét si, ulterior, prin
dezvoltarea unui produs final cu caracteristici tehnice mai
bune, mai eficient, mai utilizabil, reducand totodati
costurile si efortul implicat in procesul de dezvoltare.

COMUMCARE$HNTERACDUNESOCMLA

In aprilie 2011, Facebook Tnregistra 3.247.280 de
utilizatori Tn Romania (http://www.facebrands.ro), cu
aproximativ 800.000 mai mult decét la inceputul anului.
Majoritatea dintre acestia folosesc reteaua pentru a
comunica mai eficient prietenilor informatii diverse, de
cele mai multe ori din sfera personala. Care este motivatia
care determind utilizatorii si foloseasca medii de
comunicare precum Facebook, Twitter, sau ate sisteme de
comunicare din categora de social media? De ce
utilizatorii "se Tndragostesc” de siturile de socidlizare,
continua si foloseasca platforme de blogging, contribuie
la wiki-s, participa la discutii online, publica cele mai
recente fotografii si nu uita sa Tsi actualizeze statusul n
pagina personaa? Bineinteles, pot fi invocate o serie de
motivatii "comerciale” care justifca acest efort de a crea
permanent continut nou si de al comunica in mediul
online, pornind de la venitul obtinut din publicite, pana la
managementul informatiilor din biografia profesionala si a
reputatiei intr-o zona de activitate, unde posibilitatea de a
intra rapid n topurile retelei respective, aduce beneficii
importante mai aes pentru marketingul si  brandul
personal. Exista insd multe alte motive care tin de aspecte
psihologice mai profunde. Dintre acestea, datele de
observatie mentioneaza frecvent: managementul propriei
identitati, administrare de cunostinte, sau nevoia de a se
aflan conexiune cu altii.

Managementul identitasii se traduce, de fapt, prin
abilitatea utilizatorului de a crea in gpatiul virtua (in
functie si de optiunile tehnice si limitele pe care le impune
fiecare platforma de socializare) un loc Tn care si expuna
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si sa prezinte celorlalti atribute bine definite ale propriei
persoane. Unii autori (de exemplu, Daugherty et al, 2008),
explica acest comportament al utilizatorului modern, care
creaza si publica Tn mediul online un continut divers,
printr-un impuls de tip ‘ego-defensiv’. Cu dte cuvinte,
oamenii sunt motivati si creeze si s publice informatii in
spatiul virtual pentru ca aceasta activitate ii face si se
simta importanti, le amplifica stima de sine si le confera
sentimentul utilitatii. Posibilititile de management al
cunoasterii  (colectarea, organizarea si distributia
informatiei) oferite de noile medii de comunicare ar putea
reprezenta un alt element motivator. Tehnologiile de tip
2.0 ofera multiple instrumente care fac posibila
organizarea cronologicd (jurnalizarea) si dinamica o
informatiel publicate Tn retea (spre deosebire de siturile
web obisnuite, care ofera un material static). Tn special,
sunt importante posibilitatile de structurare, re-structurare
si integrare temporala a informatiei, care ofera
utilizatorului posibilitatea de a crea si re-crea povestirea
propriei vieti sau a unei zone a propriei existente in spatiul
virtual. Practic, se raspunde astfel uneia dintre nevoile
personale cele mai adanci pe care ocamenii au avut-o
ntotdeauna (McAdams, 1985). Probabil adoptarea atét de
rapida atehnologiilor 2.0 poate fi explicata si prin suportul
exemplar pe care software-ul social il ofera pentru acest
tip de sarcini. Nu in ultimul rénd, sunt importante
posibilitatile de conectare sociala. Nevoia de comunitate,
de a fi conectat la viata unui grup este in mod clar un
motivator puternic, pe care instrumentele de socidizare
din mediul online 7l exploateazi din plin. Retelele sociale
ofera posibilitatea de a comunica mai usor cu prieteni si
cunostinte, de a pastra legatura cu persoane pe care atfel
nu ar fi posibil si le ntAlnesti. Tn plus, mai mult decét
simpla nevoie de comunicare, se pare ci utilizatorii de
social media sunt, in parte, motivati de o puternica dorinta
pentru faima, renume, reputatie si nevoia de a fi astfel
foarte clar identificati si pozgionasi intr-o anumita
comunitate. Tn acelasi timp, datele de observatie arata
foarte clar faptul ca un at motivator cheie este facilitarea
socialad. Acestd concluzie nu reprezinta deloc o surpriza,
fiind evident faptul ca aspectele sociale ale noilor medii se
refera nu doar la mentinerea conexiunilor curente, dar si la
crearea unora noi.

PREZENTA $I INTERACTIUNE SOCIALA

Atunci cand o persoana se afla in prezenta atora, arita
Goffman (1959), individul actioneazd astfel incét,
intenfionat sau neintenfionat se exprima pe sine,
producand asupra celorlati o anumita impresie. Aceasta
expresivitate capabila ca conduca la formarea unel
impresii ntr-o situatie de comunicare cotidiana implica
doua tipuri de activitate informationala radical diferite: se
combina informatia care este oferitd Th mod direct, explicit
("information that is given’), cu informatia care este
oferita indirect, implicit ("information that is given off”).
Informatia oferita Tn mod explicit vizeaza acel continut
introdus Tn comunicare Tn mod constient, actiuni
simbolice, voluntare care sunt intelese Tn mod reciproc; de
exemplu, 0 persoand care Tsi descrie starea de furie ofera
informatii despre emotia pe care o traieste. Vorbind despre
aceasta emotie, persoana oferd de asemenea informatii
prin caracteristici para-verbale, cum ar fi tonul si volumul
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vocii, viteza vorbirii, modul Tn care sunt alese cuvintele,
accentul, ati indici nonverbali. Tn timp ce se consider ca
prima categorie de informatie (informatie care este oferita)
este sub controlul actorului, informatia care este oferita in
mod implicit si este perceputd de catre public ca fiind
comunicati Tn mod neintentionat. Primul tip de
comunicare implici simbolurile verbale sau substitutele
acestora, pe care persoana n cauza sau cellalti
comunicatori le utilizeaza pentru a prezenta o informatie
pe care o ataseaza Tn mod obisnuit de acele simboluri. A
doua situatie implica o arie larga de actiuni pe care ceilalti
le pot trata drept simptomatice pentru persoana in cauza,
implicand ipoteza ca actiunea a fost realizata pentru alte
tipuri de motivatii decét aceea pentru care informatia a
fost prezentata explicit. Dupa cum arita Goffman, aceasta
distinctie are doar o validitate initiala deoarece, individul
poate dezinforma sau induce Th eroare prin informatia
prezentata Tn ambele tipuri de comunicare. Identitatea se
construieste Tn  viata de fiecare zi Tn contextul
interactiunilor sociale. Construirea unei identitati este un
proces public, in care Intr-o prima etapa 'identitatea este
anunzata’ (se ofera informatie in mod direct) de catre
individul care revendica o identitate, cét si un proces prin
care ’identitatea este pozyionata’ de catre ceilalti membri
a comunititii care accepta si sustin 0 anume identitate
pretinsa (proces care se bazeaza atét pe informatia oferita
in mod direct, cét si pe informatia transmisi in mod
implicit). Exemplul clasic de "anuntare a unei identitati”
este personadlizarea avatarului. Fara a intra in detdii
privind eventualele implicatii, avatarul reprezinta o
instantd vizuala pentru exprimarea personala asupra caruia
utilizatorul sau lucreaza in mod constant. Aceasta munca
continua este cea care consolideaza conceptul de prezenta
si, Tn consecinta, conceptul de prezentd sociala. Definirea
explicitd a unei retele de prieteni poate fi considerata o
informatie colaterala. Este adevarat ca Th medii precum
Facebook sau Linkedin retelele sociale sunt construite ca
urmare a unei serii de invitatii, totusi, de cele mai multe
ori, membrii acestora au un oarecare grad de control care
le permite selectivitate in alegerea membrilor propriei
retele, precum si ajustarea masurii Tn care informatiile din
reteaua proprie sunt facute vizibile pentru ati utilizatori
din sistem. Aceasta inseamna ci, pentru managementul
impresiei, un utilizator poate aratid celorlalti (poate face
vizibile pentru ceilalti) numai acele informatii personale
sau informatii despre membrii unei retelel pe care doreste
sa lefaca publice, in timp ce alte informatii din retea pot fi
facute vizibile numai pentru prietenii directi. Tn acest caz,
existd o informatie "oferita’ (utilizatorul alege ce anume si
cét sa arate din propria sa identitate) dar, Tn acelasi timp,
ofera o cantitate de informatie secundard (given off),
implicita (derivata de exemplu, din profilul persoanelor cu
care intrd Tn contact, categoriile de grupuri pe care le
creaza sau la care adera etc.). Din punctul de vedere a
proiectantului, putem spune ca, a face posibile ambele
tipuri de reprezentare a informatiei devine punctul de
plecare pentru dezvoltarea unei identitatii virtuale clare.

UN SET DE ELEMENTE COMPONENTE ALE
PREZENTEI IN RETELELE DE SOCIALIZARE

Aceastd sectiune propune un set de patru elemente de
bazi, care pot constitui un cadru de analiza preliminara si
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evaluare a potentialului de dezvoltare a prezentel pe care il
ofera o aplicatie sociala: identitate, spasiu, persistensa si
acfiune. Selectarea acestor patru elemente este inspirata de
analize realizate pe alte categorii de software (de exemplu,
analizele realizate de Tn cadrul proiectului Serious Games
Initiave, printre atele), dar si de o andizi directa a
carateristiclor software-ului socia utilizat in mod curent in
diverse domenii, inclusiv domeniul academic, si sunt
sustinute de rezultate al e cercetarilor clasice din psihologie
si sociologie. De fapt, aceste elemente reprezinta
caracteristici centrale ae oricarui sistem socia interactiv
si pot fi descrise astfel:

Identitatea

Identitatea este o constructie dinamica si care nu se reduce
laimaginea "rigida" pe care o are individul despre sine. Tn
definirea identitatii, Krappmann (2000) propune o analiza
arelatiilor dintre caracteristicile sistemului social, pe de-o
parte, si acele deprinderi personale care fac posibila si
intermedieaza interiorizarea acestor caracteristici, pe de
ata parte. Practic, in aceasta abordare de tip constructivist,
identitatea este definita de activitatea pe care o redlizeaza
un individ cu scopul de a se implica in comunicare si n
actiuni sociale comune. Sunt de remarcat distinctiile
facute intre diverse forme ale identitatii: identitatea Tn
interactiune, identitatea echilibratoare, identitatea sociala
si personala. Identitatea sociala este instrumentul prin care
persoana construieste 0 semnificatie pentru ceea ce este si
se pozitioneaza Tn reteaua complexa a relatiilor sociale
dintr-o comunitate. |dentitatea personala, in functie de
modul Tn care este perceputi la nivel subiectiv, poate
reprezenta si identitate de sine. Identitatea echilibratoare
desemneazi acele manifestari ale individului prin care el
ncerca sa realizeze un echilibru dintre diferitele asteptari,
identitatea lui sociala si mentinerea interactiunii. Ca
urmare, alegerea acelei fatete a sinelui pe care individul
doreste si 0 expuna intr-un anumit context se bazeaza pe
anumite elaboriri strategice pe care persoana le face,
avand Tn vedere caracteristicile unel situatii particulara (de
exemplu, ce trasituri sunt cele ma relevante si mai
eficiente pentru prezentarea sa intr-un context dat).

Spatiul

Limbajul folosit in mod curent pentru a descrie experienta
utilizatorului Tn mediul virtual pune Tn lumina o metafora
devenitd clasica: “ciberspatiul ca loc (in spatiu)”
(" cyberspace as place”, Lakoff & Turner, 1988). Cu dte
cuvinte, aceasta fnseamnia ca anumite caracteristici
spatidle sunt transferate, de la nivelul experientei din
lumea reala, la nivelul experientel din mediul virtual.
Aceastd metafora, "spatiul virtual ca loc (in spatiu)”
conduce la o serie de alte inteferente metaforice: ca si in
spatiul  fizic, ciberspatiul poate fi cartografiat,
"regiondizat”, delimitat, divizat in zone private care,
uneori, interfereaza cu spatiul public. Dupa cum se poate
observa, metafora amintiti mai sus reuneste termenii de
spatiu si loc. Tn practica, pentru o buna functionare a unui
sistem socia este necesara o distinctie clara Tntre cei doi
termeni. Daca spatiul este o scena a fiintarii, locul este un
perimetru pe care omul il organizeaza in spatiu si care i
ofera modalitati concrete de a fi (Heidegger). Spatiul
inseamna alienare, Tn timp ce locul Tnseamna identificare.
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Tn esentd, locul este un centru de semnificatie construita
prin experienta traita de individ, grup sau societate Tn acel
spatiu, care devine astfel un loc Tn spariu. Discuténd
despre spatiul urban, Carmona et a. (2003) disting céteva
elemente de specificitate: n timp ce spatiul este o entitate
bine definita din punct de vedere topografic, locul este
rezultatul locuirii umane si interactiunii sociale, printre
atele. Oamenii sunt localizati Tn spatiu, dar numai Tn
anumite locuri actioneaza si  dezvolta experiente
individuale si sociale. Ca urmare, pentru a dezvolta un
sistem social Tntr-un anumit spatiu, este necesar ca acesta
sa fie astfel proiectat incét si ofere atét posibilitatea de a
crea atét locuri (zone) private, dar si zone publice care si
faca posibila agregarea sociala Tn acel spatiu. Ma mult,
diferite tipuri de elemente de control si personalizare pot
facilita transformarea spatiului ntr-un loc particular,
ncarcat de semnificatie, Tn care utilizatorul si Tsi doreasca
si se intoarca si, mai mult decét atét, in care si li faca
placere si fiesi sa petreaca timp.

Persistenta

Asa cum am vizut deja, pentru a construi o identitate n
mediul online sunt necesare céteva elemente. Esentiala
este Insa persistensa informatiilor cu privire la identitatea
persoanei in sistem. Similar cu ceea ce se intAmpla Tn
lumea reald, fintr-un lume volatila, non-persistenta,
istoricul actiunilor se pierde cu usurinta si, in absenta unei
astfel de memorii, nu este posibila crearea unel reputatii
solide. Sincronicitatea oferita de mediile virtuale poate fi
asociata cu ideea de temporalitate, succesiunea liniard a
trecutului, prezentului, viitorului. Acesta nuanta
particulara  (sincronicitatea ca proces) este foarte
interesanta, daca ne gandim la modul in care se schimba
perceptia asupra mediilor de comunicare, dar i
interactiunea cu acestea. In plus, trebuie si remarcim
faptul ca dezvoltarea noilor tehnologii si viteza cu care se
stabilesc astdzi conexiunile Tn retea face ca distinctia
clasica Tntre comunicarea sincrona si asincrona si devina
tot mai putin clara. Atdt comunicarea sincrona, cét si cea
asincroni sunt procese care implici o anumita
tempordlitate, prezinta grade de persistentd diferite si,
deci, sustine Tn mod diferit procesul de constientizare
sociala.

Actiune

Tn fine, este necesar si amintim citeva aspecte privind
mecanismele fizice si psihologice care regleaza actiunea
umana, fiind important sa intelegem de ce elementul
actiona trebuie luat Tn considerare ca pilon Tn proiectarea
sistemelor. Prima teorie la care vom face referire este asa-
numita: "gandire prin actiune”, thinking through doing.
Aceasti teorie explica modul Tn care gandirea (mintea) si
actiunea (trupul) sunt puternic integrate, pentru a co-
produce Tnvatarea si rationamentul (Klemmer and
Hartmann, 2006). n anii "50, Jean Piaget (1952) postula
faptul ca restructurarea cognitiva solicitda atét activitate
mentala, cét si fizica. in particular pentru copii aflati in
stadiul de dezvoltare senzoriomotorie, interactiunea fizica
cu lumea este vitala pentru dezvoltarea cognitiva. Altfel
spus, omul Tnvatd despre lumea in care traieste si
proprietatile acesteia prin interactiune cu lumea
Experienta de tip locomotor amplifica abilitatile spatial-
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cognitive ae copilului mic si ofera suport pentru
intelegerea unor concepte fundamentale, cum este de
exemplu, permanenta obiectului (copilul Tntelege treptat
faptul ca obiectele continua sa existe chiar si atunci cand
se afla in afara cAmpului sau vizual). Un @ doilea element
de suport teoretic este oferit de o teorie ma noua,
cunoscuta prin sintagma embodied cognition (Varela et a,
1992). Spre deosebire de teoriile clasice ale cognitiei
umane ca procesare de informatie si focaizate exclusiv
asupra gandirii ca fiind ceva ce se Intmpla exclusiv in
minte (in cap), teoriile de tip embodied cognition privesc
corpul si activitatea sa ca fiind esentiale pentru a intelege
cognitia umana. Aceste teorii care Tncearca sa explice
cognitia prin actiune in mediul fizic, au de asemenea
implicatii  importante pentru proiectarea sistemelor
interactive. De fapt, angajarea corpului fizic in mediul
virtual reprezinta un aspect important a activitatii
cognitive. lar aceste actiuni epistemice reprezinta una
dintre multiplele modalitati prin care mediul de lucru a
utilizatorului poate acomodat pentru facilita activitatea
mentala. Un astfel de rationament implica, de asemenea,
faptul ca o actiune este Intotdeauna o actiune asupra unui
obiect determinat, efectuatd cu un scop precis. Retelele
sociale ofera exemple multiple care demonstreazi in ce
mod spatiul interactiunii si obiectele pe care utilizatorul le
creaza si le utilizeaza ntr-un anumit context influenteaza
(determina, chiar) tipul de demers cognitiv pe care
utilizatorul il realizeaza in acel cadru.

Un cadru de evaluare

Daca consideram fiecare din elementele descrise mai sus
pozitionate pe 0 axa care incepe de la un punct zero
(absenta elementului) la un punct de maxima manifestare
asain contextul unui sistem specific, vom observa diferite
tipuri de situatii. De exemplu, pentru elementul identitate,
putem si avem n punctul zero situatia in care elementul
lipseste complet (anominitate), trecAnd prin puncte
intermediare de reprezentare a unor etape succesive in
construirea unei  identitati personale, si pana la
reprezentarea completa a prezentei sale sociale. Similar, in
cazul elementului spariu, atunci cand elementul lipseste
ceea ce este reprezentat devine un spatiu definit doar prin
elementele sale topografice, iar atunci cand prezenta
elementului  creste Tn intensitate, € determina
reprezentarea unor spatii sociale de nivel diferit, de la
spatii publice la zone private, spatii inchise sau chiar
locuri secrete. lar in ceea ce priveste elementul timp,
putem avea Situatii la fel de diverse, de la absenta
completd amanifestarii sale pe axatemporala a sistemului,
care defineste o situatie de 'amnezie’ a sistemului, pana la
grade tot mai mari de persistenta a memoriei actiunilor
utilizatorului Tn sistem. In fine, pentru elementul actiune,
punctul zero a axei (elementul lipseste cu desivérsire)
poate reprezenta sSituatii Tn  care actiunea este
obstructionata (atfel spus, utilizatorul poate doar si vada
aplicatia In cauza), Tn timp ce diferitele grade de
manifestare a sa permite anggjarea in diferite tipuri de
actiuni sociae.

Aici este important de mentionat faptul ci aplicarea
acestui cadru de evauare nu Tnseamni o aplicare
succesiva a fiecarui criteriu, ci este necesara o
interrelationare a acestora (tipuri de actiuni posibile Tn
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spatiul public sau in spatiul privat etc). Aceasta Tnseamna
cd depinde de proiectant si aeagai pe care dintre
elementele acestui cadru sa fie pus accentul (sau nu) in
scopul credrii unel experiente de utilizare dinamice, cu
integrarea elementelor de interactiune sociala.

CONCLUZII

In ciuda scepticismului initial privind sociabilitatea
Internetului, experienta practicd ne demonstreaza faptul ca
utilizatorii noilor medii de comunicare gasesc modalitati
ingenioase de a se proiecta pe sine online si, mai mult
decét atédt, reusesc si faca astfel Incét sa fie perceputi ca
persoane reale, cu 0 prezentd autentici Tn mediul de
comunicare, fie ca este vorba despre email, chat, forumuri
de discutie sau, mai nou, situri de socializare. Pentru
cercetatori, dar si pentru proiectantii de tehnologii de
comunicare, fincercarea de a Tintelege mecanismele
prezentei reprezintai o provocare constantd. Data fiind
istoriasi evolutia teoriei prezentei sociale, multitudinea de
modalitati Tn care este definit si operationalizat acest
concept, dar si evolutia si diversitatea tehnologiilor de
comunicare, cercetatorii ca si practicienii sunt pusi n
Situatia de a se Tntreba permanent ce se cunoaste si ce nu
se cunoaste despre fenomenul prezentei si, mai mult decét
atét, ce aplicabilitate au aceste cunostinte Tn noile situatii
de comunicare. Indiferent de perspectiva adoptati, in
studiul acestui fenomen complex si versatil sunt necesare
metode multiple, combinate, pentru a intelege astfel cum
se manifesta si cum se modifica Tn contexte diferite.
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