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Capitolul 1. Orbirea perceptuala la schimbare

1.1 Orbirea perceptualid — incadrarea teoretica

Simons si Rensink (2005) definesc orbirea perceptuala ca fiind esecul de a observa
schimbari majore care in mod normal ar fi observate cu usurinta. Este un fenomen care poate
aparea in anumite conditii cum ar fi situatiile in care modificarea se produce 1n timpul unui
scurt flash, in timpul clipirii, sau in timpul unei intreruperi intr-un film. Este un efect robust, Tn
care observatorii nu sunt capabili sd vada modificari mari care apar chiar in fata lor, sau despre

care au fost informati n prealabil ca vor aparea (Resink, 2008).

Tn perceptia schimbarii sunt implicate mai multe operatii (etape): Stocarea informatiilor
obtinute din mediu este un pas necesar pentru a asigura perceptia schimbarii (Castelhano si
Henderson, 2007), mentinerea informatiei pentru cel putin cateva secunde, stabilizarea si

compararea, Curatarea memoriei si mutarea procesului la urmatorul item.

Avand in vedere ca toti acesti pasi sunt necesari procesului de perceptie a schimbarii,
aparitia fenomenului poate rezulta ca urmare a neefectudrii oricarui pas. Astfel, orbirea
perceptuald poate reflecta un esec la nivelul reprezentdrii, al compararii, sau amandoua
explicatiile impreuna (Hollingworth, 2003; Rensink, O’Regan si Clark, 1997; Noe, Pessoa si
Thompson, 2000). Astfel, Caudek si Domini (2013), pe baza literaturii de specialitate, enumera
factorii care conduc la cresterea sanselor de aparitie a fenomenului: itemul pre-schimbare este
reprezentat cu fidelitate scazutd in memorie, itemii care se modifica nu sunt centru de interes
in cadrul imaginii, itemii nu au fost perceputi la nivel foveal, in conditii de incarcare

perceptuald ridicatd, cand exista putine resurse pentru encodarea stimulilor.

1.2 Teorii ale orbirii perceptuale

A. Teoria Coerentei

Avand in vedere faptul ca orbirea perceptuald a schimbarii apare chiar si in cazurile in
care subiectilor li se ofera timp sd memoreze imaginile, s-a concluzionat faptul ca structurile
formate Tn timpul focalizarii atentiei nu sunt de lunga durata, dar ele exista atata timp cat atentia
este directionata catre itemii de interes. Teoria coerentei a fost propusd de Rensink (2000) ca
urmare a necesitatii de a explica esecul in detectarea schimbadrilor atunci cand se produce o
rupturd in cdmpul vizual. Teoria are la baza conceptul de coerenta, fiind definit ca 0 consistenta

in structurile reprezentationale si conexiunea lor logica.



Rensink (2000) propune trei etape ale detectiei schimbarii in cadrul teoriei coerentei
atentionale: 1) Reprezentari ale proto-obiectelor (ale caracteristicilor low-level) sunt formate
in mod continuu si rapid in paralel cu campul vizual; 2) Atentia concentrata selecteaza un
numar mic de proto-obiecte si le stabilizeaza; 3) Dupa ce concentrarea atentiei este permutata
catre un alt obiect, reprezentarea stabild a obiectului sustinut anterior isi pierde coerenta si se

dizolva in constituentul sdu initial de proto-obiect.

In contextul detectirii schimbarii, proto-obiectele nu sunt suficiente pentru detectarea
imaginii, deoarece ele fie se degradeaza inaintea aparitiei noii imagini, fie procesarea
senzoriald a noii imagini le va masca, lasand sistemul vizual fara bazd informationald pentru

detectarea schimbarii.
B. Teoria Arhitecturii Triadice

Pornind de la faptul cd atentia este limitata, este critic ca miscarile oculare si alocarea
atentionala sa fie indreptate spre obiectul potrivit la momentul potrivit. Teoria arhitecturii
triadice a procesarii vizuale (Rensink, 2000) porneste de la teoria coerentei, adaugand cea de-
a treia etapad. Astfel, incearcad sia explice cum functioneazd acest mecanism de alocare
atentionala, apeland la 3 sisteme independente: 1) Un sistem timpuriu de mare capacitate care
creaza rapid proto-obiecte detaliate dar volatile in paralel cu campul vizual si care are la baza
continutul abstract al scenei (aspectul de fond, de exemplu o padure, un oras; 2) Un sistem
atentional limitat din punctul de vedere al capacitatii care formeaza structuri in cadrul unor
reprezentdri ale obiectelor incadrate coerent spatiotemporal sub forma unui aranjament spatial
al obiectelor din scena (imaginea de ansamblu); 3)Un sistem nonatentional limitat din punctul
de vedere al capacitdtii care invoca o schema abstracta a scenei din memoria de lunga durata,

prin intermediul informatiilor oferite de primele doud sisteme.
C. Modelul perceptiei scenei si a memoriei

Perceptia unei scene se refera la perceptia mediului in care sunt implicate obiecte,
locatia lor relativd si expectantele cu privire la consecintele viitoare (Rensink, 2000).
Henderson si Hollingsworth (1999) definesc o scena ca fiind perceptia semantica coerentd a
mediului natural care este constituita dintr-un fundal si obiecte individuale, discrete prezentate

in spatiu intr-o manierd semnificativa.

Conform acestei perspective, o reprezentare completd a scenei nu este niciodatd
formata: se formeaza doar o reprezentare coerentd a unui obiect la un moment dat, in care

cadrul asigurd directionarea atentionala astfel incat informatia corectd sa fie disponibilad la



momentul respectiv. Modelul ia Tn considerare o serie de asumptii: a) Realizarea reprezentarii
unei scene se produce la nivel Tnalt (high level); b) Reprezentarea creatd este suprapusa
imaginii de ansamblu a obiectelor crend un fisier al obiectului ce are la baza atat memoria
vizuala de scurta durata si memoria conceptuald de scurta durata; c) Suprapunerea creata este
stabilizata la nivelul unei locatii specifice creand fisierul pe termen lung al obiectului care este
encodat si mentinut 1n memoria de lungd duratd; d) Reorientarea alocdrii atentionale este
urmata de o degradere a reprezentarilor din memoria de scurta durata dar retinerea fisierului pe
termen lung al obiectului. Reorientare atentiei contribuie la construirea unei hdrti a scenei, €)
Alocarea atentionald este importanta in compararea si activarea fisierelor pe termen lung ale
obiectelor pentru procesarea perceptuald, deoarece pentru ca fisierul obiectului sa poate fi
accesat privirea trebuie fixatd pe locatia spatiald de unde fisierul a fost indexat (se referd la
continuitatea spatiotemporalda a stimulului), adica a refixarii obiectului; f) Restabilirea
reprezentdrii obiectului din memoria de lunga duratd determind abilitatea subiectilor de a
detecta modificari de orientare sau de structura ale obiectelor; g) In absenta totald a scenei
(stergerea imaginii), fisierele de lungd durata a obiectului raman stabile si contin harta scenei

si reprezentdri minimale ale obiectelor.

1.3 Metodologia de cercetare a orbirii perceptuale la schimbare

In cadrul experimentelor orbirea perceptuala poate fi indusa prin intermediul scenelor
considerate ca fiind abstracte (Scholl, 2000) sau prin intermediul scenelor mai realiste din
mediul inconjurator (Simons, Franconeri si Reimer, 2000). Orbirea perceptuala este indusa fara

a se modifica complexitatea scenelor n cadrul aceluasi experiment.

Printre factorii de control din cadrul experimentelor se numara: complexitatea
sarcinilor, durata obscucarii imaginii utilizdndu-se mai multe tehnici, precum cele de
contingenta in timpul intervalului dintre stimuli, In timpul sacadelor, cu schimbarea intregii
imagini sau prin utilizarea unei pete, in timpul unei blocari sau schimbiri graduale. In ceea ce
priveste repetitia schimbarii sunt recunoscute doud abordari: abordarea one-shot si abordarea
flicker. De asemenea, continutul schimbarii produse poate fi modificat prin mai multe
modalitati: la nivelul existentei unui item, la nivelul proprietdtii, transformarii sau identitatii
itemului sau prin modificarea spatiului general al imaginii. In ceea ce priveste tipurile de sarcini

utilizate 1n detectia schimbarii, se remarca detectarea, localizarea sau identificarea.



1.4 Perceptia si miscarile oculare in cadrul sarcinilor de detectie vizuala

Relatia dintre perceptie si actiune este una complexa, deoarece majoritatea efectorilor
motori sunt utilizati si in colectarea informatiilor (miscarea mainilor pentru palparea unei
suprafete, miscarea limbii pentru masticatie, miscarile oculare pentru explorarea vizuala etc.)

(Bridgeman si Tseng, 2011).

Posibilitatea miscarii oculare influenteaza rata de aparitic fenomenului orbirii
perceptuale la schimbare. Hollingworth et al., (2001) au prezentat subiectilor itemi care
dispareau ulterior sau care isi modificau pozitia la 90° in timpul unei sacade. Detectarea
schimbarii avea tendinta sd apara atunci cand ochii erau fixati asupra regiunii in care apdarea
schimbarea. O alta concluzie a experimentului a fost cd, atunci cand participantii puteau sa
miste ochii (in opozitie cu sarcinile in care li se cere sd mentind ochii fixati intr-un punct

central), detectarea schimbarii era mai mare.

De asemenea, pentru o mentinere a reprezentarilor create pot fi efectuate doua tipuri de
control: 1) controlul stimulului (exogen)— prin atragerea atentiei asupra caracteristicilor
stimulului (lumina, miscare, culoare, contur); 2) cotrolul endogen — oamenii percep diferite
aspecte ale unei scene mai proeminent decat altele si mai repede in functie de cunostintele si

interesele lor.

1.5 Perceptia implicita a schimbarii

Alocarea atentiei s-a dovedit a fi una necesara dar nu si suficientd in sarcinile de detectie
vizuald a schimbarii, studiile aratand ca, inclusiv in conditiile sustinerii atentionale a itemului
care este supus schimbarii chiar la momentul schimbdrii sale, subiectul esueazad sa detecteze

modificarea (Caplovitz, Fendrich si Hugles, 2008).

Perceptia implicitd a fost definitd ca fiind lipsa constientizarii unei perceptii a
obiectelor. Manipularile experimentale presupun expunerea subiectului la stimuli pentru o
perioada scurta de timp, cu sau fara masca cognitiva. Sarcina ulterioara este una explicita; de
exemplu, subiectii sunt expusi unor imagini la nivel subliminal iar ulterior trebuie sa efectueze
asociatii libere plecand de la cuvinte care fusesera centrale in cadrul imaginii la care fusesera
expusi (Stross si Shevrin, 1968), sau sarcini in care subiectii erau expusi unor cuvinte la nivel

subliminal care ulterior facilitau decizii lexicale (Marcel, 1983).



Capitolul 2. Teoria psihologiei Tntrupate
Teoria psihologiei intrupate (embodiment theory) pozitioneaza intregul organism al

omului ca fiind un constituent al mintii, fiind astfel perceput ca implicat in mod direct in
procesele cognitive. Aceasta abordare subliniaza implicarea corpului, a sistemului senzorio-
motor, Tn procesele cognitive complexe plecand de la premisa ca reprezentarea conceptelor nu
este amodala, ci include o anumita parte din experientele senzoriale si motorii pe care le-a trait
individul in contact cu acel obiect, sau care contribuie la intelegerea sensului sau (in cazul celor
abstracte). De aceea, senzatiile si miscarile intrd si ele in procesele cognitive realizate asupra
acestor concepte.

Shapiro (2014) evidentiaza faptul cd@ cognitia intrupatd este formatd din trei
componente:

> Inlocuirea si Sistemele Dinamice sunt componenta cognitiei intrupate care
sustine ca metodele si conceptele traditionale ar trebui Tnlocuite cu alternativele.

> Conceptualizarea si Cognitia bazata pe cunostinte.

> Constituirea si Mintea Extinsa. Constituirea se refera la faptul ca procesarea
cognitivd nu se produce doar la nivelul creierului, iar conceptul de minte cuprinde creierul,

corpul si lumea.

Wilson (2002) rezuma cateva dintre principalele asumptii pe care le sustine cognitia
intrupata:
Cognitia este situata.
Cognitia este sub presiunea timpului.
Procesarea cognitiva este redusa prin intermediul mediului.
Mediul este parte a sistemului cognitiv.

Cognitia se produce pentru determinarea actiunii.

YV V.V V VYV V

Cognitia off-line este bazatd pe corp.

Desi perspectiva psihologiei intrupate include mai multe teorii si abordari, in general se
considerd esentiale trei mari modalitdti de tratare a acestui subiect, in functie de teza principala
pe care o sustin, si care vor fi tratate in capitolele urmatoare. Prima dintre ele face referire la
Teoria Simbolurilor Perceptuale (Barsalou, 1999) care pune accentul pe interactiunea dintre
organism si creier ca influentd majora in procesarile cogntive si pe faptul cad reprezentarea
obiectelor si evenimentelor reprezinta o simulare continua off-line a realitatii (subiect tratat pe

larg in cadrul capitolului 3). Cea de-a doua abordare se refera la aplicarea simularilor in cadrul



psihologiei sociale, extrapoland ideea de simulare a reprezentarilor obiectelor si evenimentelor
si asupra relatiilor si interactiunilor sociale, demonstrind efectele pe care aceste simulari
sociale le au si asupra proceselor cognitive, nu doar asupra relatiilor interpersonale (subiect
tratat pe larg in cadrul capitolului 7). Cea de-a treia abordare o reprezinta Teoria Metaforelor
Conceptuale (Lakoff, 1993) care trateazd modalitatea in care oamenii reusesc sa inteleaga
conceptele abstracte prin referire la conceptele concrete (subiect tratat pe larg in cadrul

capitolului 5).

Capitolul 3. Teoria simbolurilor perceptuale

3.1 Delimitari conceptuale
Teoria simbolurilor perceptuale (Barsalou, 1999) 1isi propune si ia in considerare, ca
prima prezumtie, nivelul functional al modalitatii in care creierul poate implementa sisteme
conceptuale folosind mecanisme senzorio-motorii. A doua prezumtie a teoriei este aceea ca
procesarea conceptelor implicd automat simularea lor, retrdirea perceptuald si/sau motorie (in
functie de caracteristicile obiectului) a contactului direct cu acel obiect. Tn cadrul acestei
teorii existd sase proprietdti principale care implementeaza sistemul conceptual de baza:
o Simbolurile perceptuale au reprezentari neurale n arii senzorio-motorii ale
creierului.
o Simbolurile perceptuale reprezinta componente schematice ale experientelor
perceptuale, nu ale experientei holistice.
o Simbolurile perceptuale sunt multimodale, deriva din modalitatile perceptuale,
proprioceptie si introspectie.
o Simbolurile asociate sunt interconectate intr-un simulator care produce
simulari nelimitate ale componentelor perceptuale.
o Cadrul (FRAMES) organizeaza simbolurile perceptive in cadrul simularii.
o Cuvintele asociate cu simulatori asigurd control lingvistic asupra constructiei
simuldrii.
3.2 Simularea — concept particular al Teoriei Sistemelor Simbolice Conceptuale
Simularea reprezinta reconstituirea starilor perceptuale, motorii sau introspective
acumulate de-a lungul experientei cu mediul, corpul sau mintea (Barsalou, 2008).
Reconstituirea se produce in timpul a doua faze. Prima se referad la stocarea in memoria de

lungd duratd a starilor multimodale, iar cea de-a doua se referd la reconstituirea partiala a



starilor multimodale stocate. Reconstituirea se produce la nivel inconstient cel mai adesea, iar
in momentul in care devine constientd este perceputd ca imagerie.

In cazul simularii putem distinge intre mai multe tipuri, precum simularea motorie care
face referire la faptul ca perceperea vizuald a unor obiecte, prin intermediul conceptualizarii
situationale, determind emiterea de predictii cu privirea la modalitdtile in care interactiunea cu
obiectul perceput ar fi cea mai eficientd. Un alt tip de simularea se referd la procesarea
stimulilor vizuali dinamici, Tn care, oamenii facand inferente, prin utilizarea simularii, asupra
cursului pe care o anumitd situatie, prezentatd subiectului in maniera statica, o va avea. De
asemenea, un alt tip de simulare o reprezintd simularea in procesarea conceptelor abstracte, a
celor care nu au corespondent in lumea fizica, ci sunt asociate cu diverse structuri concrete, pe
baza structurilor metaforice. Simularea perceptuala are la baza procesarea limbajului, si a fost
testata manipulandu-se experimental compatibilitatea propozitiilor cu obiectele in sensul
caracteristicilor fizice incluse sau sugerate de ele. Atat simularile perceptuale, cat si cele

motorii, fac apel la disponibilitatea obiectelor. Implicatiile acesteia sunt discutate pe larg.

Capitolul 4. Influenta simularii perceptuale in detectia vizuala a schimbarii
(experimentul 1)

Prin intermediul acestui studiu am investigat in ce masura simularea perceptuala a unei
dintre simularea perceptuala a orientarii obiectelor in cazul oribirii perceptuale la schimbare s-
a efectuat prin utilizarea planului de tip within-subjects cu doua variabile independente:
proprietatea simulatd (sugeratd de propozitia cititd: orizontald sau verticald) si orientarea
efectiva a obiectului (orizontala sau verticald). in cadrul experimentului a fost constituit si o
conditie de control in cadrul careia propozitiile utilizate nu produceau nici o simulare spatiala,
iar modificarea se producea la nivelul obiectelor dispuse la 45° si s-au masurat latenta de
raspuns si acuratetea in sarcina de detectie. Imaginile au fost preluate din The Bank of
Standardized Stimuli BOSS (Brodeur et al., 2010) iar propozitiile utilizate pentru simularea
perceptuala au fost construite pe baza modelului oferit de Barsalou (1999).

Rezultatele evidentiaza existenta unui efect al simuldrii perceptuale asupra detectiei
schimbarii vizuale, in special in ceea ce priveste latenta raspunsului, dar si n acuratetea
detectarii schimbarii. Astfel, rezultatele indica scaderea vitezei de rdspuns ca urmare a

compatibilititii intre proprietatea simulatd (sugerata prin mesajul verbal) si proprietatea



obiectului supus modificarii. Mai precis, atunci cand subiectilor li s-a indus simularea orientarii
orizontale prin intermediul propozitiilor, acestia detectau semnificativ mai rapid schimbarea la
nivelul obiectelor care erau pozitionate orizontal, comparativ cu situatia in care exista
incompatibilitate intre simularea indusa si proprietatea obiectului supus modificarii, adica, daca
subiectilor li se inducea, prin intermediul propozitiilor orientarea verticald iar modificarea se
producea la nivelul obiectelor care erau pozitionate orizontal, existand astfel, un efect de
interferentd al simuldrii asupra detectiei schimbarii. Aceste efecte de compatibilitate si
incompatibilitate dintre simulare si proprietate sunt in acord cu studiile anterioare care au
demonstrat un efect de facilitare al latentei de rdspuns in conditiile in care reprezentarea iconica
este compatibild cu simularea proprietdtii efectuatd anterior, pentru o varietate de proprietati
(Zwaan et al., 2002; Connell si Lynott, 2009), dar si in cazul specific al proprietatii orientarea
obiectului (Stanfield si Zwaan, 2001), in cazul unor sarcini simple de tipul verificarii

proprietatii.

Astfel, simularea perceptuala influenteaza sarcinile de detectie a schimbarii vizuale,
producand cresterea vitezei de raspuns in cazul sarcinilor cu proprietati ale obiectelor
compatibile cu proprietatea simulatd, dar in detrimentul corectitudinii detectiei. Influenta
simuldrii asupra sarcinilor cognitive dificile pare a fi mai complexa decat presupunerea initiala,

meritdnd o atentie detaliata in studierea sa.

Capitolul 5. Teoria Metaforelor conceptuale

In cercetarea psihologici a metaforelor conceptuale, Lakoff (1993) argumenteaza ci
termenul de metafora se indeparteaza de simpla expresie lingvistica, ea reprezintand o mapare
a sistemelor conceptuale prin definirea unui domeniu mental in termenii altui domeniu mental.
Astfel, in limbajul natural, metaforele devin centrale in exprimarea dar, mai ales, in intelegerea

conceptelor abstracte precum emotiile, notiunea de timp sau diverse relatii cauzale.

Saeed (2003) sustine faptul cd metaforele pot fi distinse prin intermediul a patru

caracteristici ale acestora: conventionalismul, sistematicitatea, asimetria si abstractia.

Un alt aspect important al metaforelor conceptuale este ca acestea se bazeaza pe
patternurile recurente ale experientelor corporale denumite reprezentari schematice (image
schema). Hampe (2005) sintetizeaza caracteristicile reprezentarilor schematice descrise de
Lakoff si Johnson: sunt structuri preconceptuale pline de inteles, puternic schematizate, sunt

continue si analoage, independente de alte concepte, structurate intern si flexibile.
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Metaforele conceptuale sunt utilizate pentru rationalizarea unor concepte precum
timpul (Borodinsky, 2001), valenta afectiva (Meier, Robinson si Caven, 2008), moralitatea
(Schnall, Haidt, Clore si Jordan, 2008), puterea (Schubert, 2005), divinitatea (Meier, Hauser,
Robinson, Friensen si Schjeldahl, 2007).

Capitolul 6. Efectul metaforei spatiale si a emotiilor asupra orbirii

perceptuale la schimbare (experimentul 2)

Prin intermediul acestui studiu am investigat in ce masura metaforele conceptuale,
valentele emotionale si pozitia sarcinii de detectie pe ecran influenteaza detectia vizuald a
schimbarii.

Design-ului studiului a fost de tipul 3x2x5 mixt (stare emotionala: pozitiva, negativa si
neutrd, pozitia sarcinii de detectie pe ecran: sus si jos, metafora conceptuald: putere sociala
ridicatd, putere sociala scdzuta, divinitate pozitiva, divinitate negativa si conditie de control)

masurandu-se latenta de raspuns si acuratetea in sarcina de detectie vizuala.

> Imaginile au fost preluate din The Bank of Standardized Stimuli BOSS (Brodeur et al.,
2010) si standardizate in studiul 1. Cuvintele pentru activarea metaforelor conceptuale au

fost preluate astfel:

0 Din Schubert (2005) au fost preluati stimulii pentru putere sociala ridicata
(Conducitor, Stipan, Imparat, Rege, Lider) si pentru putere sociald scizuti (Sclav, Somer,

Sluga, Slunica, Servitor).

o Din Meier et al. (2007) au fost preluati stimulii pentru divinitate pozitiva
(Atotputernic, Creator, Divin, Sacru, Profet) si divinitate negativa (Antichrist, Demon, Lucifer,

Satan, Diavol)

o Au fost creati stimuli pentru conditia de control (carapace, atitudine, document,

ambalaj, reprezentare)
» Pentru inductia emotiilor au fost utilizate trei scene video de aproximativ 4.32 min.

o Pentru inductia emotiei tristete (stare negativa) a fost utilizatd secventa de final din

The boy in striped pijamas (Kucera & Haviger, 2012).

o Pentru inductia emotiei amuzament (stare pozitivad) a fost utilizata secventa de inceput

din Mr. Bean — Exam (Uhrig et al., 2016).



o Pentru grupul de control a fost utilizata o filmare de tip Street View (van Wouwe,

Band & Ridderinkhof, 2011).

Studiul a analizat efectul pe care emotiile si metaforele conceptuale, in acest caz
metafora verticalitatii ca reprezentare a conceptelor de putere si de divinitate, 1l au in fenomenul

de orbire perceptuald la schimbare.

Experimentul a constat in inducerea emotionald a amuzamentului si a tristetii, urmata
de o sarcind de identificare a modificarilor la nivel vizual. Inainte de fiecare sarcina de
identificare vizuald un stimul subliminal, referitor la categorie de putere sau de divinitate, a

fost expus subiectilor.

Astfel, In ceea ce priveste inductia emotionald rezultatele demonstreaza ca aceasta a
produs efectele dorite, in sensul in care fragmentele video au indus doar emotia pentru care au
fost utilizate, respectiv amuzament si tristete si nu altele, acelasi lucru fiind valabil si pentru
grupul de control, in sensul in care nu s-a observat nici o modificare semnificativa pentru

emotiile evaluate (Kucer si Gaviger, 2012; Uhrig et al., 2016; van Wouwe et al., 2011).

In ceea ce priveste metafora puterii, Schubert (2005) a descoperit asocierea dintre
pozitionarea superioard pe axa verticald cu conceptul de a avea putere (stdpan) si pozitionarea
inferioara pe axa verticala cu conceptul de a fi lipsit de putere, atat in sarcini de evaluare in
care subiectii trebuiau sa decida daca mai multe concepte sunt cu putere sau fara putere, cat si
in sarcind de evaluare cu interferentd motorie in care subiectii trebuiau sa evalueze tot din
perspectiva antagonismelor cu putere — fara putere, dar prin apasarea tastelor in sus sau in jos.
In ceea ce priveste prima sarcina expusa, de evaluare semantica, rezultatele au aratat ci erau
evaluate mai rapid conceptele cu putere cand erau prezentate in partea de sus comparativ cu
partea de jos, reversul fiind valabil pentru evaluarea conceptelor fara putere. Cu atat mai mult,
rezultatele din sarcinile ce au masurat interferenta motorie au demonstrat ca era mai rapida
evaluarea conceptelor cu putere atunci cand trebuiau sd apese tasta In sus comparativ cu

apasarea tastei 1n jos, reversul fiind valabil pentru conceptele fara putere.

In ceea ce priveste efectul celor trei variabile manipulate (stare emotionala, pozitionare
si metafora conceptuala), am constatat ca nu existd un efect principal al nici uneia dintre acestea
asupra latentei de rispuns sau a acuratetii detectiei schimbirilor. In cazul simplei pozitioniri
sau a metaforei conceptuale, In acest caz reprezentdnd doar expunerea subliminald la
conceptele legate de putere sau divinitate, era de asteptat ca acestea sa nu aiba un efect de sine

statator asupra detectiei schimbarii, in schimb, in cazul starii emotionale, desi nu reprezinta o



componentd importanta a ipotezei prezentului experiment, ne asteptam sa existd un efect direct
al acesteia asupra detectiei schimbarii. Studiile au demonstrat ca emotiile pozitive au efect de
potentare cognitiva, ajutand la expansiunea gandurilor si actiunilor (Fredrickson si Branigan,
2001), expansiune atentionala (Derryberry si Tucker, 1994), cresterea nivelului de flexibilitate
(Isen si Daubman, 1984), favorizarea procesarii semnatice (Rowe et al., 2007). Totusi, in cazul
de fatd, variabila stare emotionald nu influenteaza in mod direct acuratetea sau latenta de
raspuns la sarcinile de detectie vizuala a schimbarii. De asemenea, acest rezultat este similar
celui obtinut de Bendall si Thompson (2015), care nu a descoperit nici un efect al emotiilor

asupra detectiei la schimbare.

Un alt aspect interesant este faptul cad nu s-a descoperit un efect de interactiune intre
variabila pozitionare si emotie, adicd nu s-a confirmat ideea metaforii verticalitatii ca
modalitate de reprezentare a afectivitatii. Studiile anterioare au demonstrat existenta unei
compatibilitati intre pozitionarea pe axa verticald si afectivitate. De exemplu, imaginile
pozitive prezentate in partea de sus sunt memorate in numar mai mare comparativ cu imaginile
negative prezentate in partea de sus (Crawford, Margolies, Drake si Murphy, 2006). Acest efect
de compatibilitate a fost descoperit si n studiile care masoara viteza de raspuns a subiectilor in
sarcind. Intr-un studiu efectuat Meier si Robinson (2004) subiectii au rdspuns mai repede
cuvintelor pozitive atunci cand erau redate in partea de sus a ecranului comparativ cu expunerea

lor in partea de jos a ecranului, reversul fiind valabil pentru cuvintele negative.

In ceea ce priveste metafora verticalititii ca reprezentare a conceptelor de putere si
divinitate, rezultatele demonstreaza ca subiectii au avut latente de raspuns semnificativ mai
reduse atunci cand exista un efect de compatibilitate intre reprezentarea pe verticala si concept,
cum ar fi asocierea dintre pozitionarea in partea de sus a axei verticale si conceptul de putere
ridicatd sau divinitate pozitiva sau pozitionarea in partea de jos a axei verticale si conceptele

de putere scazuta si divinitate negativa.

Capitolul 7. Activarea automata in domeniul social

Dijksterhuis si Bargh (2001) sustin ca influenta sociald prin activare automatd se

produce prin intermediul a trei procese:

e Prin intermediul caracteristicilor observabile, adica a acelor comportamente pe care le
percepem in mod direct, cum ar fi gesturile si miscérile, expresiile faciale, tonul si accentul
VOcii.
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e Prin generarea de trasaturi pe baza comportamentelor celorlalti. Aceste inferente nu sunt
in mod direct observabile, dar sunt efectuate pe baza comportamentelor prezente si
observate Tn anumite situatii; acestea sunt efectuate spontan, adica neintentionat si imediat.

e Prin activarea stereotipurilor sociale, care sunt trasaturi usor de identificat ale grupurilor
sociale (Brewer, 1988). Stereotipurile sunt colectii integrate de trasaturi predominant
descriptive ale unui anumit grup social, fiind reprezentari mentale care nu au corespondent

in situatia curenta.

Printre teoriile automaticitatii comportamentului social se numara principiul actiunii
ideomotor de James (1890), teoria legaturii perceptic-comportament (Bargh, 1989), teoria

conceptualizarii situationale (Barsalou, 2016).

Studiile privind activarea comportamentelor automate cu ajutorul conceptului de batran

sunt discutate.

Capitolul 8. Influenta structurilor abstracte asupra orbirii perceptuale la

schimbare (experimentul 3)

Studiul de fatd vizeazd replicarea unor studii (Dijksterhuis, Aarts, Bargh si
Knippenberg, 2000) cu privire la efectul activarii conceptului de batrand asupra memoriei, si
testarea masurii 1n care influenta activarii acestui stereotip se extinde si asupra detectiei
schimbirii. In aceasta privintd, ne propunem examinarea influentei structurilor abstracte asupra
orbirii perceptuale la schimbare. Pentru investigarea acestor fenomene am realizat urmatoarele

etape de cercetare:
I. Pretestarea cuvintelor asociate conceptului batran.

II. Replicarea studiului efectuat de Dijksterhuis et al. (2000), vizand efectele activarii

subliminale a stereotipului batran prin metode subliminale asupra reamintirii cuvintelor.

III. Studiul experimental de analizare a influentei conceptului de batrdn asupra

fenomenului orbirii perceptuale la schimbare.

Rezultatele celor doua replicari efectuate sustin rezultatele studiului initial efectuat de
Dijksterhuis et al. (2000) in care activarea stereotipului de batrin diminueaza capacitatea de
reamintire. Chiar daca, fata de studiul original, replicérile actuale prezintd diferente, cum ar fi

lipsa moderdrii influentei stereotipului de batran de catre nivelul de contact cu bétranii sau lipsa
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unei asocieri cognitive dintre conceptul de batran si cel de uitare, acestea subliniazd influenta

activarii stereotipului de batran asupra capacitatii de reamintire, In sensul diminudrii acesteia.

Astfel, replicarile actuale atestd influenta activarii stereotipului de batran, facand
plauzibild o influentd a activarii stereotipului de batran si asupra orbirii perceptuale la

schimbare.

Rezultatele arata ca activarea stereotipului batran influenteaza detectia la schimbare atat
in ceea priveste latenta de raspuns, cat si in ceea ce priveste acuratetea detectiei schimbarii. De
asemenea, am constatat ca activarea cu stereotipul de batran este semnificativa doar in cazul
subiectilor cu un contact ridicat cu batranii. Acest rezultat pare in contradictie cu cel din cadrul
replicarii efectelor asupra memoriei, in care influenta activarii nu depinde de contactul cu

batranii. Posibilele implicatii sunt discutate.

Printre limitele studiilor de fata este participarea a unui numar relativ scazut de subiecti
la fiecare experiment (mai mic de 100 de participanti la fiecare studiu) si faptul ca acestea au
utiliat un esantion non-probabilistic, de convenientd, si anume, studenti ai facultatii de
Psihologie si Stiinte ale Educatiei. Trebuie mentionat insd, cad toate studiile ce analizeaza
orbirea perceptuala la schimbare, respectiv efectele fenomenelor din aria psihologiei intrupate
utilizeaza acelasi tip de esantion si numar de subiecti (Stanfield si Zwaan, 2001; Dijksterhuis

et al., 2000; )

O alta limitare poate consta 1n faptul cd durata sarcinilor experimentale a fost destul de
mare (peste 40 de minute pentru fiecare experiment), astfel incat oboseala sau plictiseala ar fi

putu interveni si afecta rezultate (Ackerman si Kanfer, 2009; )

In cazul simularii proprietitii sau a manipulirii metaforelor conceptuale nu a fost
verificatd inductia acestora prin paradigma compatibilitdtii in sarcinile de verificare a
proprietdtii sau de categorizare semanticd. Avand in vedere, totusi, cd unele ipoteze au fost
confirmate, nu avem motive de a pune la indoiald inductia lor. Totusi in cadrul unor studii

ulterioare s-ar putea efectua si aceasta verificare a manipularii.

Deoarece in cazul experimentelor actuale sarcina de detectie a modificarii a fost atent
controlatd in ceea ce priveste faptul cd au fost mentinute constant complexitatea sarcinii,
centrul de interes, caracteristicile saliente ale obiectelor sau valenta afectiva a obiectelor expuse
in sarcind, ar fi interesant de analizat modularea efectului simularii, metaforelor conceptuale

sau ale activarii stereotipului in functie de nivelul de complexitate al sarcinilor, de

12



diversificarea caracteristicilor saliente ale obiectelor sau de caracteristici individuale ale

participantilor (Hewlett si Oezbek, 2012; Landman, Spekreijse si Lamme, 2003).

De asemenea, o altd limitare a studiilor realizate o poate constitui lipsa evaludrii si
controlarii unor caracteristici individuale ale participantilor care pot influenta capacitatea de
simulare (Aglioti et al., 2008), reprezentarea metaforelor conceptuale (Meier si Robinson,

2006) sau activarea stereotipurilor (Smith, 2004).

Studiile din prezenta lucrare atesta efectul pe care simularea perceptuald, metaforele
conceptuale si activarea stereotipurilor 1l au asupra detectiei schimbarilor vizuale si
concluzioneaza ca rezultatele se bazeaza pe facilitari ale concentrarii atentiei si a capacitatii de
memorare de catre subiecti, concluzii care raman la nivelul de interpretari posibile, fara a
analiza in detaliu mecanismele care produc aceste facilitari. Astfel, In cadrul unor studii
ulterioare se poate analiza, pentru fiecare efect n parte, prin manipularea sarcinii de detectie
sau a caracteristicilor subiectilor care din cele doud explicatii posibile este mai acuratd in

explicarea influentelor produse.

O alta posibild linie de cercetare ulterioard este de a delimita intre reactia cognitiva si
cea comportamentald la sarcind. Mai precis, avand in vedere ca raspunsul era oferit prin
apasarea unei taste, si cd orientarea obiectelor este o proprietate importantd pentru
manevrabilitatea acestora sau ca activarea stereotipului de batran putea produce lentoare
motrica, aceasta fiind una dintre trasaturile specifice acestei categorii sociale, este posibil ca
influenta simuldrii si activarii stereotipului s@ nu fie doar la nivelul proceselor atentionale si de
memorie si ci sd aiba si efect comportamental. Aceasta disociere intre efectele cognitive si

comportamentale ar trebuie efectuata prin intermediul unor studii ulterioare, mai aprofundate.

Rezultatele studiilor prezentate atestd faptul cd simularea proprietatii obiectelor
compatibila cu proprietatea obiectului supus schimbarii, si activarea metaforei verticalitatii ca
maniera de reprezentare a puterii si divinitatii compatibild cu localizarea in campului vizual a
obiectului supus schimbarii faciliteaza detectia schimbarii. Mai mult decat atat, activarea
stereotipuli de batran interfereaza cu detectia schimbarii. La nivel general, aceste rezultate
sustin ideea influentelor unor factori descoperiti in alte arii de cercetare - psihologia intrupata

(embodied cognition) si psihologia amorsajului comportamental asupra detectiei schimbarii.
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