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Il mezzo di comunicazione, il Mass media.

Storia dei media e della comunicazione.

Dalla nascita della civilta ad oggi

Il modello sperimentale di Laswell

La Content Analysis (Lanalisi dei contenuti)

Gli effetti sociali dei Mass Media, dal ‘900 ad oggi.
Pandemia e comunicazione
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EVOLUZIONE DELLA
COMUNICAZIONE

I

[
»

Linguaggio — 40.000/30.000 anni fa;

»
»

Scrittura — IV Millennio a.C.;

»
»

Stampa — prima meta del 1400;

Telecomunicazioni — prima meta del 1900; ——

»
»

uhwheE

Informatica — XXI° secolo

Oralita, sviluppo della memoria.

Cio che viene scritto e tramandabile.

Riproduzione, maggiore fruibilita.

Velocita, nessun bisogno di presenza.

Velocita, bassi costi, semplicita.

Secondo voi quale di queste & la piu importante?
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LASWELL, LA RIVOLUZIONE NELLE SCIENZE DELLA COMUNICAZIONE

Harold Dwight Laswell

Politologo e studioso di comunicazione (1902-1978), Stati Uniti.

Il modello delle 5W

.D.DlD.Dl

Content Analysis (Analisi di contenuti della comunicazione)

Il modello delle 5W é utilizzato anche nel giornalismo anglosassone
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GLI EFFETTI SOCIALI DEI MEDIA

il Mondo virtuale per
scambi di contenuti in
1. Ago ipodermico 1. Cyberspazio " | rete
2. Flusso a due stadi 2. Metaverso
3. la spirale del silenzio \ Universo parallelo 3D al
4. Leffetto «terza persona» quale si accede grazie a
L . . tecnologie come il VR e
5. La societa della comunicazione il guanto aptico.
SOCIAL NETWORKS Acquist] di beni con
yptovalute.

Oltre 5 miliardi di Cyber-utenti «——— Facebook, Instagram, Youtube, TikTok.




