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Summary

This paper delves into the various challenges that our society faces
in an increasingly hostile environment. With the advent of the digital era,
a virtual world has come to the forefront, closely mirroring our physical
reality and interconnected through the vast expanse of the internet.
Technology has infiltrated every aspect of our daily lives, affecting local
and global interactions. Through this analysis, the author sheds light on
the many factors that govern human activities, highlighting how they
have shifted significantly online, leading to numerous new ideas, theories,
and paradigms.
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Dezvoltarea societatii in secolul XXI se destinge considerabil
si nu doar ca, deschiderile Erei Informationale prin virtual, proliferarea
platformelor online si de conectivitatea constanta modifica tabloul
interactiunii umane. Modificari care au loc in toate domeniile de activitate
socio- politica, socio-economica, socio-culturala, dar si confesionala.
De asemenea ca, interactiunile, interconectarile si intercomunicarile
in matricea societatii se reflecta de la disponibilitatea institutiilor societale,
pregatirea membrilor comunitatii de ale intelege pana la prezenta lor
manifesta in comportamentul tuturor actorilor sociali. Simultan fatetele
invocate din interiorul societatii sunt supuse influentelor din exterior
si presiunilor energiilor necanalizate. Energii care spre deosebire de cele
ale secolului XX in societate de departe numai sunt de sorginta interna
sau la interfernta cu societatile din regiune [1,p. 7-87]. Actualmente
se constata ca, sursele raman mai putin vizibile nu doar pentru ca



oprtunitatile El gen platformele online si conectivitatea constanta
continua a fi insufficient intelese, dar poate cel mai grav este utilizaea
lor de alte societati sau grpari teroriste pentru a destabiliza sau schimba
bunul mers al lucurilor pe mapamond[2]. S-au creat deja precedente
care demonstreaza ca, dechiderile civilizationale nu sunt conectate
si cu deschiderile culturale ceea ce prolifereaza ascendentul utilizarii
decat al valorificarii. Fapt care simplifica fatetele societatii deoarece
nu face alt ceva decat sa diminueaze interactiunile in componentele
matricei sociale, inclusiv dezintegrarea lor.

Tn acest context investigatia se axeazd si pe elucidarea
triadei cauze-efect-consecinte 1n diversificarea fatetelor societatii.
Se consemneaza pe parcurs ca, sursele care alimenteaza cauzele triadei
dezvaluie legatura lor indisolubila cu tehnologiile informationale,
dar si involutar facilitate de disparitatile legislative. Se atesta ca,
disparitatile cu mecanisme intarziate de reglamentare se transforma
si ajung instrumentariu, adica instrumentalizate si folosite nu arareori
in deinstrumentalizarea societatii, independent de amplasarea geografica
a a cesteia. Este vorba de actiuni centrifuge care in timp Rproduc efecte
ce se transforma in fenomene dificil de monitorizat, dar si de diminuat
impactul acestora in comunitate [1, pp. 205-221]. Astfel, concomitent
cu afectarea lantului cauze-efect are loc si devierea consecintei
de la normalitate. De asemenea ca, devierele din perspectiva timpului
social disparitatile legislative conjugate cu oportunitatile noilor deschideri
aprofundeaza nu doar scindarile dintre membrii grupurilor constituitoare
ale societatii, dar creaza acces masiv al fortelor din exterior de la control,
manipulare, razboi hybrid nedeclarat pana la dreptrui neoimperiale.
Vorbim de starea de lucruri din societatea Republicii Moldova care fiind
una in devenire si in care capacitatea institutelor societale sunt in curs
de constituire continua sa ramana una din tintele de interes ale Federatiei
Ruse. Drept exemplu, razboiul Federatiei Ruse impotriva Ucrainei
din 24 februarie 2022 a extins starea beligeranta nu doar pe continental
European, dar pentru RM este o continuare a razboiului civil nedeclarat
dupa implozia URSS-ului (decembrie 1991-iulie 1992) si finghetat
pand in present [3, pp. 151-170,1]. Aceasta continuitate a starii



beligerante in RM dupd 2022 vine la pachet cu un razboi hybrid
pe care FR il desfasoara pe toate palierele vietii societale de la amestec
in alegerile electorale, sustinerea financiara si nu numai a partidei pro-ruse
pana la amenintari de pereclitare a parcursului European ales
de majoritatea membrilor societatii.

Dezvoltand subiectul fatetelor societatii in context beligerant
studiile se indreapta spre cunoasterea spatiilor virtuale si beneficiile
acestora privind conexiunea, comunicarea si schimbul de informatii
la scara globala. De asemenea, cu influenta lor asupra lumii reale
care este unul complex. in aceastd ordine de idei, se exploreazd modul
in care societatile virtuale pot impiedica coeziunea sociald, eroda
bunastarea mentala si chiar distorsiona perceptia realitatii. Si nu in ultimul
rand impactul asupra structurii din matricea comunitatilor sociale.

Tn acest sens cunoasterea evolutiei conceptului de societate
virtuald de la geneza pana in present este una de referinta. Conform
studiilor notiunea Tn cauza o gasim folositda la sfarsit de secol XIX
in Gemeinschaft und Gesellschaft (Comunitate si Societate 1887) a lui
Ferdinand Tonnies. Astfel, prin ,Gemeinschaft” (comunitate bazata
pe relatii stranse) si ,,Gesellschaft” (societate bazata pe relatii contractuale
impersonale) se contureaza idea diferiteor tipuri de asocieri sociale
din [4], Gemeinschaft, tradus ca ,comunitate”, se refera la un tip
de asociere sociala caracterizata de legaturi stranse, intime si bazate
pe valori si sentimente comune. Relatiile din cadrul unei Gemeinschaft
sunt adesea organice, bazate pe familiaritate, traditie si loialitate reciproca
ca familia, satul traditional sau un grup religios strans. Gesellschaft, tradus
uneori ca ,societate”, se refera la un tip de asociere sociala caracterizata
de legaturi impersonale, contractuale si bazate pe interese individuale.
Relatiile din cadrul unei Gesellschaft sunt adesea formale, tranzactionale
si limitate la o sfera specifica de activitate. Exemple de Gesellschaft includ
piata libera, o corporatie birocratica sau o retea sociala online.

Un alt protagonist care a anticipat potentialul spatiilor virtuale
pentru societate a fost filosoful John Dewey in secolul XX si in opinia
caruia conceptul de ,public sphere”, reprezinta un spatiu social unde



cetatenii se pot aduna pentru a delibera despre probleme comune si a-si
forma opinii [5,pp.23-37]. El considera ca, sfera publica este esentiala
pentru o democratie sandtoasa. J. Dewey a fost si un sustinator al noilor
tehnologii ale vremii precum presa si telegraful, asttfel extinzand sfera
publica ce ofera oamenilor mai multe oportunitati de a se conecta
si de a-si impartasi ideile. De asemenea a considerat ca spatiile respective
ar putea oferi oamenilor o platforma pentru a se conecta cu celalti
dincolo de granitele geografice si sociale si pentru a-si impartasi ideile
intr-un mod liber si deschis.

Desigur dezvoltarea retelelor de calculatoare in anii 60 ai sec. XX
a dat startul unui nou fenomen: ,,comunitatile virtuale”. Vorbim de spatii
online unde oamenii se conectau si interactionau in baza intereselor
comune, reprezentand o evolutie semnificativa in raport cu interactiunile
sociale traditionale, limitate de distanta geografica si barierele fizice.
Tn acest sens, aparitia ARPANET [6] in 1969, precursorul internetului
actual, a facilitat comunicarea intre cercetatorii din domeniul apararii,
permitdnd formarea de comunitati online. Aparitia platformelor
de comunicare precum BBS-urile si forumurile online a oferit un spatiu
pentru discutii si conexiuni.

In anii 70, pionierii science-fiction-ului, William Gibson si Neal
Stephenson, au introdus conceptul de ,cyberspatiu”, o lume digitala
distincta de realitatea fizica. Operele lor au descris lumi virtuale imersive,
accesibile prin intermediul interfetelor computerizate, unde oamenii
puteau interactiona si socializa. William Gibson in romanul sau din 1984,
,Neuromancer” [7], a descris cyberspatiu ca o reprezentare grafica
abstracta a informatiilor din retelele de calculatoare, o lume virtuala
vasta si complexa. Neal Stephenson a explorat mai departe conceptul
de realitate virtuala in romanul sau din 1992, ,Snow Crash”[8]. El a descris
o lume virtuala 3D imersiva, unde oamenii puteau scapa de realitatea
fizica si isi puteau crea propriile identitati si vieti.

Indubitabil, era radicala se datoreaza anilor 80 prin transformari
radicale privind modul in care se comunica si interactioneaza unii cu altii



oamenii. Vinton Cerf si Robert Kahn, sunt considerati a fi inventatorii
protocolului de comunicare a internetului, TCP/IP (Transmission
Control Protocol/Internet Protocol) [9]. Acest protocol este esential
pentru ca diferite retele sa poata comunica intre ele. Odata cu aparitia
si dezvoltarea internetului, s-a conturat o nouad frontiera digitala,
deschizand calea catre o multitudine de platforme virtuale care au
revolutionat interactiunile sociale. Tim Berners-Lee mai tirziu a inventat
World Wide Web (WWW) [10]., care este interfata pe care o folosim
pentru a accesa informatii pe internet. WWW a facut internetul mult
mai usor de utilizat pentru publicul larg, generand o explozie a noilor
forme de comunitati virtuale.

Evident evolutiile au continuat si nivelul retelelor sociale din 2000
demonstreaza transformari semnificative privind modul de conectare
si interactiune online prin platforme ca Facebook si Twitter, dand nastere
unor noi forme de identitate si comunitate virtuala.

Actualmente, vorbim de anii 20 ai sec. XXl societatile virtuale ajung
sa joace un rol crucial in viata multora, oferind platforme pentru conectare,
colaborare, activism social si chiar economii virtuale. Pe parcurs, aparitia
realitatii virtuale si a realitatii augmentate are potentialul de a transforma
si mai mult natura societatilor virtuale si modul in care interactionam
unii cu altii in spatiul digital si ne este tot mai dificil sa intelegem, traim
intr-o societate sau in doua paralel? Or, societatile virtuale, stimulate
de proliferarea platformelor online si de conectivitatea constanta,
au redefinit fundamental peisajul interactiunii umane. Desi ofera
beneficii incontestabile, precum facilitarea conexiunii, a comunicarii
si a schimbului de informatii la scara globala, influenta lor asupra lumii
reale prezinta si un set complex de provocari care necesita a fi abordate
cat mai curand posibil.

Tn continuare cercetirile se indreaptd spre reliefarea interpretdrilor
privind distorsiunnea realitatii. Or, interpretarea distorsiunii realitatii
nu este doar o provocare a acestui secol. Drept reper, perspectiva
alegoriei pesterii lui Platon, o naratiune enigmatica din Republica [11],



asemanatoare societatii virtuale. Este o poveste atemporala ce ofera
o perspectiva fascinanta asupra naturii realitatii, cunoasterii si perceptiei,
devenind o sursa bogata de reflectie in contextul emergentei realitatii
virtuale. Alegoria in sine pune la indoiala modul in care este perceputa
realitatea. Este lumea virtualda o alta pestera, o realitate fabricata care
distrage atentia de la lumea fizica ,adevarata”? Sau pot experientele
virtuale sa aiba valoare in sine?

Tn acest sens, atat pestera din lucrarea lui Platon, cat si realitatea
virtuald creeaza lumi artificiale care captiveaza simturile si pot modela
perceptia asupra realittii. In pestera, prizonierii sunt limitati la umbrele
pe care le vid, ludnd-le ca fiind adevarul absolut. in mod similar,
realitatea virtuala ne poate cufunda in medii virtuale captivante,
potential limitandu-ne concentrarea la lumea digitala, ignorand aspectele
realitatii fizice. Evadarea din pestera si confruntarea cu soarele orbitor
si lumea reald provoacad o criza existentiala pentru prizonier, fortand-ul
sa reevalueze tot ce credea ca stie. Similar si mediul virtual ne poate
provoca presupunerile despre realitate, punand la Tndoiala distinctia
dintre experientele virtuale si cele reale. Experientele artificiale
din pestera si ceea ce se traeste in online ridica intrebari despre valoarea
si autenticitatea unor astfel de realitati construite. Umbrele din pestera,
desi iluzorii, ofera un -sentiment de confort si familiaritate prizonierilor.
La fel si in cazul societatii virtuale care poate oferi evadare si satisfactie.
Dar ramane esentialmente evaluarea critica a experientelor acumulate,
recunoscand natura lor artificiala si potentialul impact asupra propriei
perceptiei pivind realitatea.

Semnalam ca, diferenta in raport cu prizonierii din pestera consta
in faptul ca acestea sunt fortati sa traiasca in umbre, in timp ce utilizatorii
realitatii virtuale, sa intre in simulari este din propria alegere. Alegerea
fiind una constienta va introduce si agentul de responsabilitate, oferind
utilizatorilor puterea de a modela si controla experientele lor.

in sensul simuldrii experientelor in online, Jean Baudrillard
in lucrarile sale Simulacre si Simulatie (1981) si America (1986) a sustinut



ca societatea a devenit o hiperrealitate, in care simularile si semnele
detin mai multa putere decat realitatea pe care o reprezinta. Totul
pare superficial si lipsit de substanta; ne simtim alienati de noi Tnsine
si de ceilalti si suntem prinsi Tn capcana in propriile noastre imagini
si nu reusim sa conectam cu realitatea autentica. Pierdem interesul
pentru lume si ne resemnam la starea de lucruri existenta. Nu mai
credem ca putem schimba ceva. Angajamentul virtual obsesiv poate
duce la o devalorizare a experientelor fizice si la o scadere a abilitatilor
de gandire criticdA necesare pentru a naviga in complexitatile
lumii reale [12].

O alta provocare pentru societatea reala din partea celor digitale
este n reconfigurarea comunitatii. De la proximitatea geografica,
pe care o analiza Montesquieu in sec al XVllI-lea, la interese comune:
in mod traditional, comunitatile s-au format in jurul proximitatii
fizice. Acum, spatiile virtuale permit oamenilor cu interese de nisa
sa se conecteze la nivel global, stimuland un sentiment de apartenenta
care transcende granitele fizice. Acest lucru provoaca notiunile
traditionale de comunitate si apartenenta. De asemeni, interactiunile
virtuale pot fi intense si semnificative, ridicand semne de intrebare
daca pot inlocui cu adevarat profunzimea si complexitatea relatiilor
fizice. Comunitatile virtuale pot indeplini toate nevoile noastre sociale
sau creeaza un sentiment de falsa intimitate?

Un alt aspect de referinta in cadrul studiului se refera si la identitatea
umand ca parte a societatii. Cu atat mai mult cu cat spatiile online permit
sa se organizeze autoprezentarea, ceea ce poate duce la o deconectare
intre identitatile online si ofline. Stare de fapt care ridica intrebari privind
autenticitatea, perceptia de sine si performanta sinelui Tn era digitala.
Tn conditiile Tn care sinele extins in realitatea virtuald si alte tehnologii
imersive au potentialul de a altera sentimentul de sine. De asemenea
in ce masura identitatile pot sa devina fragmentate in cele doua realitati:
reala si virtuala.

Rationamentul filosofiei privind tensiunea dintre identitatea
individuala si identitatea colectiva a fost explorat de Emile Durkheim [13].



Tn aceastd ordine de idei, sustinem cd, societdtile virtuale pot
exacerba aceasta tensiune, permitand indivizilor sa-si fragmenteze
identitatile pe platforme online, slabind potential sentimentul
de apartenenta la o comunitate fizica, dar nici decum nu le rezolva
constructia propriei identitati.

Dezvoltand subiectul se incearca o conectare a acestuia cu palierul
din contractul social si participarea in societatea reala. Or, spre deosebire
de partea semnificativa a vietii simultan are loc virtualul si astfel cum
se defineste cetatenia si participarea sau in ce masura comunitatile virtuale
intervin Tn guvernarea lumii reale. Tn aceastd ordine de idei, apeldm
la opiniile lui Thomas Hobbes si John Locke [14] conform carora societatea
este un contract social, in care indivizii renunta la unele libertati pentru
securitatea si beneficiile vietii colective. Tn timp ce manifestarea societétii
virtuale in cea realda pot slabi contractul. Manifestare care inseamna
satisfacerea nevoilor de baza in online si care diminueaza stimulentul
de a interactiona fizic pe parcurs poate conduce si la o distrugere

a coeziunii sociale reale, dar si a increderii.

O alta provocare pentru interactiunea sociala o reprezinta
inteligenta artificiala si algoritmii care organizeaza continutul
in online. Utilizatorii, Tn acest sens, sunt expusi si consuma doar informatii
care corespund si care le confirma convingerile existente. Acest lucru
poate duce la polarizare sociala si poate impiedica discursul constructiv
in lumea fizica. Algoritmii care organizeaza continut online pot crea bule
de filtrare virtuale, limitand expunerea diverselor, inclusiv divergente
puncte de vedere si alimentand diviziunile sociale.

O alta fateta pe care o gasim in societatea virtuala este
cresterea violentei, a discursului de urd si polarizarea care nu fac decit
sa intesifice starea beligeranta in care ne aflam. Mediul online ofera
mai multa libertate la exprimarea prejudecatilor, ideologiilor extremiste
dar si la un discurs de ura pentru anumite idei politice, grupuri sociale,
religii, etnii.

Provocarile invocate trecute prin prisma modului in care societatea
virtuald s-a infiltrat in cea reala contureaza cateva concluzii- cheie: atat



mediul online, cat si cel real ofera oportunitati de interactiune si conectare
cu ceilalti; permit comunicarea prin diverse mijloace, cum ar fi vorbirea,
scrierea si imaginile. Ambele ofera platforme pentru interactiune,
comunicare, Tmpartasire de idei si construirea de relatii, contribuind
la modelarea identitatii noastre individuale si sociale.

Totusi, societatea virtuala sporeste conflictul si contextul beligerant.
Unul dintre argumentele principale in favoarea ideii unei agresivitati
sporite in mediul online se bazeaza pe anonimatul oferit de platformele
digitale. Lipsa de consecinte imediate si riscul scazut de a fi identificat pot
facilita un comportament impulsiv si agresiv, lipsit de inhibitiile prezente
in interactiunile directe.

Un alt factor important este distantarea fizica. Lipsa contactului
nonverbal si a indiciilor emotionale din comunicarea online poate
duce la interpretari gresite si la o crestere a tensiunilor. Lipsa empatiei
si @ compasiunii cauzata de distantare poate facilita un limbaj agresiv
si un comportament ostil.

De asemenea, natura rapida si impersonala a comunicarii online
poate contribui la cresterea agresivitatii. Lipsa timpului necesar pentru
a reflecta si a formula un raspuns adecvat poate duce la reactii impulsive
si agresive.

intelegerea diferentelor si similitudinilor dintre societatea reald
si cea virtuala permit o navigare eficienta in ambele lumi, valorificand
atuurile fiecareia pentru a construi o experienta sociala. Cu remarca,
societatea virtuala nu este o alta societate, ci o extensie a societatii
reale. Ea ofera noi oportunitati de interactiune, comunicare si conectare,
dar nici decum nu inlocuieste societatea reald, iar gasirea unui echilibru
intre sfera virtuala si cea reala este esentiala.
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