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Abstract. In this essay the author analyses the virtual reality concept from the postmodern
viewpoint. In postmodern thinking virtual reality is emphasized as a “mirroring” of reality,
“mirroring” which has led to a loss of some dimmensions and structural properties. Considering
causes which led to a such interpretation, the present paper describes the inevitable recursive relation
between the “real” reality and the virtual reality.

Conceptul de ,realitate virtuala”, inteles din punct de vedere tehnic ca fiind ,,crearea in timp real
a unei inteligente perceptive multisenzoriale computerizate”, nu mai este astizi doar o
spectaculoasa figura de stil din teritoriul literaturii de anticipatie. In fapt, o serie de mijloace
apartindnd, pana mai ieri, doar fantasticului stiintific, ca metode de trecere de la adevarul real la
cel SF, au capatat astazi statutul de tehnici creative in diverse compartimente ale stiintei actuale
(de pilda, tehnica falsului izomorfism, tehnica inimaginabilului imaginabil, tehnica premisei
convenite $i, uneori, chiar tehnica ignorarii premiselor).

Realitatea virtuald, ganditd in termeni strict ingineresti, se traduce prin posibilitatea de a fi
,.complet imersati intr-o lume fictiva dar inteligibil sintetizabila si, ca atare, posibila™. Este usor
de remarcat cat de rodnic poate fi un astfel de demers in plan tehnico-stiintific: posibilitatea de a
construi o lume virtuala (un mediu, mai exact), care sd serveasca drept laborator al propriilor
noastre teste si experimente conduce, printre multe altele, la o semnificativa economie de timp si
de resurse materiale.

Ideea de ,realitate virtuala”, al carei avatar modern il constituie astizi simularea pe computer si
ciberspatiul, 1si are originea in spatiul literar-artistic. Nu vom insista asupra istoriei aparitiei si
consacririi termenului in cauzi (si a derivatelor sale)’. Ceea ce ne intereseazi in eseul de fatd este
in ce masurd gandirea postmodernistd a asimilat si a transformat acest concept.

Din momentul in care notiunea de ,realitate virtualda” si-a castigat un loc in lexicoanele tehnice,
dezbaterile, pana atunci pronuntat speculative, asupra esentei §i consistentei realului, au ajuns la
punctul in care, pentru prima datd in istoria gandirii umane, nu numai filosofia si poezia aveau
ceva de spus legat de acest subiect. Dictionarul de filosofie Oxford defineste realitatea ca fiind
ceea ce existé4, definitie evident recursiva. In filosofia actuald se admite, totusi, ca nerealul nu
este un domeniu de lucruri lipsit de privilegiile existentei. Wittgenstein, de pilda, defineste
realitatea ca fiind constituiti, deopotriva, din existenta si nonexistenta starilor de lucruri’. Trebuie
remarcat si faptul cd definitia realist naivd a realitdtii ca fiind totalitatea obiectelor lumii

' Dupa definitia lui John Vince, in Realitatea virtuald-trecut, prezent si viitor, Ed.Tehnica, Bucuresti, 2000, p. 1-7.

2 John Vince, caruia 1i apartine afirmatia, subliniaza acest fapt: ,,cu o asemenea lume putem interactiona ca si cu
lumea reala, cu minimum de rabat senzo-motric”.

3 In acest sens, o ampli si competentd istorie a utilizarii in literaturd a metaforei ,realitate virtuald” se gaseste in Ion
Manolescu, Videologia - o teorie tehno-culturala a imaginii globale, Ed. Polirom, 2003, p. 73-143.

*S. Blackburn, Dictionar de filosofie Oxford, Ed. Univers Enciclopedic, Bucuresti, 1999, p. 341.

> Tractatus logico-philosophicus, 2.06.
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exterioare percepute prin experienta senzoriald este consideratd, 1n peisajul filosofic
contemporan, ca fiind revoluta.

Teoria posmodernista afirma (in principal prin Jean Baudrillard dupa cum vom vedea) ca intreaga
realitate este de fapt o realitate virtuali®. Fiindcd realitatea asa-zis ,,obiectivd” este ea insisi
,virtuala” (construita, mai exact, contrafdcuta) realitatile concepute prin procedee electronice (si

nu numai) ii sunt echivalente. Existenta ,,virtuala” devine legitima si de luat In seama.

Avand in vedere figurile de stil postmoderniste (si neuitand cd pentru postmodernii ,,pur-sange”
acestea nu sunt catusi de putin figuri de stil) remarcam imediat confluenta semantica cu o serie de
definitii poetice ale realitatii, cronologic anterioare viziunii postmoderniste.

Pentru Arthur Schnitzler realitatea era o ,,tendinta al carei tel este intotdeauna o fictiune” (in Das
Buch der Spriiche), iar Paul Claudel (in Mes ideés sur le thédtre) definea realitatea ca o ,,schita pe
care artistul are dreptul sd o completeze”. Lucian Blaga (in Din duhul eresului) afirma ca
realitatea nu este altceva dect ,,ruina unui basm”. In teoriile posmoderniste, definitiile in maniera
poeticd de mai sus si-au castigat statutul de principiu si, incercand sa fructifice momentul
favorabil al sincronismului cu aplicatiile informatice de realitate virtuald, ganditorii
posmodernisti au impins la extrem conceptul. Astfel, Baudrillard afirma ca noi, cu totii, trdim
astdzi intr-o harta si cd am pierdut orice contact cu lumea reald care a precedat harta. Mai mult
chiar, realitatea insdsi s-a limitat la a imita modelul, iar acest model (aceastd hartd, in
terminologia lui Baudrillard) preceda si genereazi ceea ce noi considerim a fi lumea reald’.
Plecand de la capacitatea tehnologiilor moderne de a crea noi perceptii ale realitatii, Baudrillard
afirma ci in epoca postmodernd realul a fost inlocuit aproape in totalitate de simulacre®. Tot el
vorbeste despre patru ordine (grade, etape) ale simularii’:

1. imaginea reflecta realitatea;

2. imaginea mascheaza realitatea;

3. imaginea ,,mascheaza absenta unei realitati profunde”;

4. ,,nu mai exista nici un fel de legdturd intre realitate i imagine”.

Baudrillard foloseste termenul de hiperreal prin care intelege ,,0 generatie compusa din imitatii
ale unui real fard origine sau realitate”'’. In scenariile postmoderniste care interpreteaza, in cheie
proprie, paradigma realitdtii virtuale, spatiu-timpul virtual nu mai serveste doar experientelor si
simuldrilor moderniste ci a devenit, pur si simplu, un ,recipient” de vietuire, un habitat.

6 apud Gene Edward Veith, Postmodern Times, Crossway Books, Wheaton — Illinois, 1994, p. 61-62. Tot aici autorul
completeaza: ,,We are all wearing helmets that project our own separate little worlds. We can experience these
worlds and lose ourselves in them, but thet are not real... We are not creating our own reality, however. Rather, we
accept a reality made by someone else.”

7 _Nu teritoriul precede acum harta, si nici nu ii supravietuieste. Harta care preceda teritoriul il si genereazi -
precesiunea simulacrelor -, iar daca cineva este nevoit sa recurgd la parabola, va observa ca in ziua de azi ramagitele
teritoriului sunt cele care putrezesc de-a lungul si de-a latul hartii. Vestigiile realului - si nu ale hartii — mai staruie ici
si colo in deserturi care nu mai sunt ale Imperiului, ci ale noastre. Desertul realului insusi.” Simulacra and
Simulation, University of Michigan Press, 1994, p.1.

¥ Este vorba despre o generatie compusa din imitatii ale unui real fira origine sau realitate: un hipereal”, Simulacra
and Simulation, p.1.

? Ibid., p.6.

"% Ibid., p.1.
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Intrebarea care se pune, §i careia teoria pormodernistd nu i-a dat inca un raspuns irevocabil este
daca nu cumva acest habitat virtual nu este mai curand un stramt habitaclu?!

Utopiile (si distopiile) literaturizate sunt inlocuite cu destine ,,resapate” in ciberspatiul ireal dar
existent, totusi, toate acestea ilustrand incercarea de a ,recicla” resturi din realitatea devenita,
dupa Baudrillard, un desert.

Simuldrile moderniste s-au metamorfozat (printr-un proces fatalmente subtil si incomprehensibil)
in simulacre postmoderniste, posedand aparentele unui nou tip de droguri (de data aceasta
informatice!) despre care nu stim incd dacd au un efect curativ sau doar analgezic. In spatiu-
timpul virtual lumea este reproiectatd, reconstruita si reinterpretatd, plecand de la tiparele lumii
de origine (care este epuizata prin deconstructie), dar ndzuind intotdeauna spre o posibila ,,cea
mai buna dintre lumi”. Oare este aceasta o manifestare in alt plan a ceea ce unii psihologi
definesc ca fiind ,,sindromul paradisului pierdut”?!

In astfel de lumi virtuale, in ciberspatiul vazut ca teritoriu al alienarii, nu numai realitatea, cadrul,
capata un alt contur, nu numai decorul si semnificatiile obiectelor din jur se schimba ci, de cele
mai multe ori si personalitatea fiintei umane care isi propune s umanizeze, prin propria locuire,
noua sa patrie. Se pare cad avem de-a face, cu o varietate sui-generis de atitudine schizoida
sistematizatd dupa criterii informatice, atata vreme cat ,,aschiile realului” de bastind persista in
constiinta subiectului. Rd&mane de considerat in ce masura schimbul de informatii dintre aceste
noi individualitdti reconstruite informeaza cu adevarat si transferd sensuri veritabile. Ciberspatiul
este, evident un spatiu comunitar, dar vietuirea in el nu pare a avea nici unul din atributele
recunoscute al comuniunii'. Argumentul, in acest sens, ni-1 ofera chiar un autor postmodernist,
William Gibson, ilustrand fictional ,,prezenta absentd” a individului in ciberspatiu: ,,Acolo nu

e e . 12
existd nici un acolo™ ~.

Asa cum ne este infatisata in abordarile postmoderniste, realitatea virtuala ni se Infatiseaza ca o
»oglindire” a realitatii care a pierdut astfel anumite dimensiuni $i proprietati structurale. Vietuirea
intr-un astfel de spatiu-timp virtual se aseamand, mai curand, cu existenta dusd de Inlantuitii din
lumea umbrelor din pestera lui Platon. Tinind cont si de celelalte particularitati ale gandirii
posmoderniste'?, realitatea virtuala, in acceptie postmodernistd, pare a fi un surogat al unei lumi
care a esuat pariind pe victoria rationalitatii.

Consideram ca, 1n principal, trei factori au favorizat cariera spectaculoasa, la care asistam si in
prezent, a acestui concept:
1. aptitudinea si predispozitia mintii umane de a plasmui lumi §i teritorii imaginare
(Dino Felluga sustine chiar cd mintea umand nu poate trai fara a corupe realul!)'”;

"' Ton Manolescu foloseste termenul de ,,dizolvare in cyber-spatiu”, in op. cit.

2 In romanul Mona Lisa Overdrive, aparut in 1988, la Batman Books (New York), p.48. Ideea lui Gibson este aceea
ca trasatura fundamentald a ciberspatiului ar fi alocalizarea. De fapt, termenul de ,,cyber-space” este o constructie
literara lansatd chiar de William Gibson, in romanul sidu Neuromancer (1984), si este echivalent termenului de
realitate virtuala”.

" Foarte bine sistematizate si sintetizate in Mircea Malita, Zece mii de culturi, o singurd civilizatie, Ed. Nemira,
1998, in capitolul 8 (p.93), intitulat sugestiv ,, Postmodernism: sapte virtuti, sapte pdacate”.

" Vezi eseul Matrix: paradigmd postmodernd sau imposturd intelectuala?, din Matrix: stiintd, filosofie si religie,
Ed. Amaltea, 2003, p.83. Din aceeasi lucrare meritd remarcat si eseul lui Andrew Gordon, p.99.
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2. capacitatea tehnologiilor moderne de a crea noi perceptii ale realitdtii, de unde
confuzia ca diferitele perceptii ale aceleasi realitati ar tine, de fapt, de substratul unor
alte realitati'”;

3. normalizarea (demitizarea) magicului prin utilizarea tehnologiilor moderne (datorita
acestui fapt granita real-fantastic si-a pierdut coeziunea, incurajand rationamente de
genul ,,dacd si asta a fost posibil, atunci orice este posibil, deci nu mai exista
imposibil”).

Ar fi gresit sd consideram aprioric lumile virtuale ca fiind o plagd dezumanizanta, inca una din
prea multele tare ale civilizatiei actuale. Ca metaford escapista, lumile virtuale par a avea mai
curand insusiri ,,morfinoterapeutice”, propunandu-ne autismul ca metoda de cercetare stiintifica.

Trebuie sa admitem totusi i existenta unei jumatati pline a paharului: realitatea virtuald, poate, si
trebuie sd fie, un mijloc pentru conturarea (delimitarea) mai exacta, paradoxal, tocmai a acestei
(deocamdatd) unice lumi comune pe care, modernisti sau postmodernisti, Tncd o mai umplem de
sens prin prezenta noastra.

Realizam, 1n incheierea acestui eseu, observand raportul inevitabil recursiv dintre realitatea
»reald” si cea ,,virtuala”, adevarul spuselor lui Richard Kearney: ,,Orice incercare de a gandi si a

< - . e e o o . IS
depasi postmodernismul risca sa fie condamnata la boala postmoderna a circularitatii”
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