Tl

+

RH1LOSOPHIA

&

+ B

Avatar...Ia limitia (im)posibilului

Gasirea originii sau intoarcerea la origini...surprinderea constiintei sau a ceea ce ar pdrea deva de
genul fundamentelor esentiale ale propriei existente...Acestea ar fi parut mai curand a fi puncte
de interes pe o0 agenda imaginara. , A fi eu” inseamna a fi real sau a fi in lume, deci a fi o existenta
spatio-temporald. Cu acest din urma aspect sunt de accord, insa este incerta definirea a ceea
ce semnifica eul prin ceea ce semnifica a fi real. Dar daca as spune ca “a fi eu” inseamna “a fi
constiinta”? Treburile s-ar complica cu siguranta. Sa presupun, cd acest aspect ar impune de la
bun inceput o singularitate, atunci as avea in fata o definitie sau o asociere, mai curand, destul
de interesanta: “Constiinta Tnseamna singularitate”. Constiinta altuia, in schimb, se realizeaza in
contextul prezentei sale corporale, un fel de prezenta a prezentei sale corporale. Cu alte cuvinte,
suntem intr-un spatiu populat de niste singularitati. Nu aplicarea unei reductii, pentru a ajunge
la esentialul care sta ascuns dincolo de aceste straturi aparente, este intentia acum. Duplicarea,
ca fenomen de incetosare a singularitatii devine cheia a ceea ce semnifica “etapa simularilor”.
Am in vedere faptul ca ceea ce vedem in afara noastra sunt nu eurile altora, ci contructiile sau
imaginile care tin de acestea. Cred ca ceea ce fascineaza mai mult este nu ceea ce este, ci ceea
ce nu este eul. De aici, interesul manifestat pentru constructiile de tip imaginar ale imaginii eului.
Conceperea mentalad presupune implicit un spatiu virtual care pare a fi lipsit de timp si de spatiu.
Tocmai de aceea, tot ceea ce nu este eul devine interesant caci nu poate fi prins in nimic. Lumea
virtuald este lipsita de orice implicatie fizionomica intrucat nu se poate pune problema vreunui
tip de materializare. ,La urma urmei ce poate defini ca un spatiu virtual? n ultimii ani, termenul
a devenit atotcuprinzator, ingloband orice, de la e-mail si pana la GameBoy...Multi comentatori
imaginat realitatea virtuala drept un spatiu transcendent, ca pe ceva sublim, superior realitatii
obisnuite, de parca fiecare computer ar fi o poarta catre un univers de umbre al spatiului infinit,
accesibil prin mijloace electronice”*. Aici, in realitatea virtuald, incepe sa isi aiba loc noua imagine
a eului, anume avatarul eului. Presupunand ca realitatea virtuald ar exista (desi inclusiv acest
aspect ar putea fi pus sub semnul indoielii), aceasta nu ar fi ceva transcendent, ci ar fi mai curand
o ,proiectie sau umbra a realitatii” fara dimensiuni importante. ,Traiul in realitatea virtuala s-ar
asemana vietii Tn pestera lui Platon: o existenta inferioara intr-o lume a umbrelor. Probabil ca la un
moment dat va fi teoretic posibil a se crea un program foarte complex, care ar simula viata reala in
asemenea masura incat ar fi capabil sa-i pacaleasca pe oameni, incluzand nu numai vazul si auzul,
ci si celelalte simturi esentiale, ale pipaditului, gustului si mirosului”2.

in prezent as putea s3 exemplific prin simuldrile ludice ce au loc in interiorului jocului ,Second
life”. Tn cazul multora care au intrat in acest sistem, avatarul creat a devenit deja mai important
decat propria existenta din viata reala. Treptat se poate ajunge la un astfel de nivel in care ,,sa nu
existe diferente esentiale sau hotare despartitoare absolute intre existenta trupeasca si simularea
prin intermediul computerului”?. Realitatea virtuala va capata, daca nu deja a si facut acest lucru,
aspecte mitologice, ea insasi fiind un fel de mitologie. Aceasta este o civilizatie a hiperrealului, cum
ar spune Baudrillard. De fapt, aceasta este noua necessitate, de care eul nu mai poate fi eu daca nu
se simuleaza sau daca nu isi construieste un avatar. Dupa unii, Baudrillard ar ramane “un virtuoz
— cu un stil propriu — al teoriei SF-ului, creand un poem sau film SF de tip vizionar”“. Din aceasta
cauza ganditorul francez ar trebuie luat in sens metaforic, de unde practic si interesul venit pentru
el din partea SF-ului. Principala tinta a lui Baudrillard este in esenta simularea, aici fiind trecute,
ca forme de simulare, inclusive realitatea virtuala sau televiziunea, desi sunt diferente decisive
1 Markley, Robert, Virtual Realities and Their Discontents, p.1-10

2 Gordon, Andrew, Matrix: Paradigmd postmodernd sau imposturd intelectuald, p.101

3 Hayles, Katherine, How We Become Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature and Information

4 Csicsery- Ronay Jr, Istvan, The SF Theory: Baudrillard and Haraway, in ,Science Fiction Studies, pp.387-404
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omise. Imitatie sau mai mult de atat, eul se auto-copiaza intr-o maniera distincta totusi de sine.
Deja de aici nu mai este vorba despre o simpla imitatie sau simulare® a ceva. In era electronic
“chiar realul a devenit propria noastra utopie — dar o utopie care nu se mai inscrie , in taramul
posibilului, la care se poate visa asa cum visezi la un obiect piredut®. Realul a fost intr-un mod
iremediabil pierdut, iar distingerea dintre real si simulare nu mai este practic posibila. Nu se mai
poate stii cu exactitate care anume este eul autentic: cel care priveste, tasteaza la computer sau
cel din computer efectiv. “Probabil ca SF-ul epocii cibernetice si hiperreale nu va avea alta solutie
decat sa se auto-epuizeze, prin reinvierea artificiala a lumilor istorice, sa incerce sa reconstruiasca
n vitro, pana la cel mai marunt detaliu, parametrii unor lumi precedente, evenimetele, oamenii,
ideologiile trecutului — dezgolite de sens, de dezvoltarea lor originala, dar halucinatorii in ceea de
priveste adevarul retrospective”” Sensul regasirii “istoricitatii” sau autenticitatii eului nu este de
fapt atat de importanta si nici nu cred ca spre acest lucru va tinde eul. Mai curand va fi pasionat
de “retrairea” intr-un alta maniera a unor evenimente trecute. Pentru acest lucru nu este nevoie
decat de retusarea avatarului si totul se poate rezolva. in religia indiand, avatarul reprezenta
refncarnarea succesiva a fintelor divine Tn om. Acest lucru reda cum anume lua corp o divinitate,
o fiinta care trecea pragul realitatii, adica se intrupa. Al doilea sens al termenului avatar legat de
transformare, schimbare, metamorfoza. Ambele sensuri trimit de fapt, la trecerea dintr-un mediu
de existenta intr-un alt mediu de existenta. Astfel, eu este cel care trece acum in altceva decat
este el Tnsusi, o materializare simulata sau virtuala a acestuia.

Perioada urmatoare va arata o adevarata ,revolutie” tehnologica. Se va putea ajunge pana chiar
sila a copia eul real intr-o forma a unui eu digital in computer. De fapt, mai curand spus intr-un
computer a carui putere de calcul va putea depasi capacitatea umana. Multe dintre tehnologii
se Tmbunatatesc exponential. in momentul de fatd, un computer de 1000 de dolari se gdseste in
creierul unui soricel sau al unei insecte, ne-ar spune Ray Kurzweil®. Creierul uman are aproape
o suta de miliarde de neuroni, intre doi neuroni realizandu-se cam o mie de conexiuni. Acestea
sunt destul de lenese, operand destul de incet, cam cu doua sute de calculatii pe secunda, dar o
suta de miliarde de neuroni la o mie de conexiuni creeaza un paralelism de ordinul a o suta de
trilioane. Multiplicand aceasta cifra cu doua sute de calculatii pe secunda vor rezulta douazeci de
milioane de miliarde de calculatii pe secunda sau, in termenii tehnologiei informatiei, dpuazeci de
miliarde de MIS (milioane de instructiuni de secunda).

Pana in 2020, Ray Kurzweil este de pdrere ca pentru o mie de dolari se vor obtine aceste cifre.
Si povestea merge mai departe. Pana in anul 2050 un computer de o mie de dolari va echivala
cu un miliard de creiere umane. Afirmatia care ar spune ,creierul foloseste un ansamblu de
circuite ineficiente” pare ca isi va arata adevaratul sens. Astfel, refuzul realitatii pare o alegere
perfect argumentata si logica, tinand cont de faptul ca nu ar prea mai fi nevoie imperioasa de
aceste ,euri reale”. Refuzul eului propriu este vizibil si momentan, dar tehnologia va putea duce
inclusiv la o comunicare neuron — electronica®. Ce se va putea conret face? Se vor putea trimite
miliarde de nanoroboti sa ocupe pozitii pe fiecare fibra nervoasa provenind de la simturi. Daca
optiunea subiectului este de a ramane in realitatea — realitate, atunci acestia nu vor face nimic.
Daca subiectul va dori sa paseasca in realitatea virtuald, atunci ei suprima impulsurile venite de

5 Simularea a ceva presupune deja existenta unui fond, cel putin in persoana unui real ,fond sau realitate”. n
schimb, procesul simularii presupune a face sa para adevarat ceva ireal, a da, in mod intentionat, o impresie falsa.
6 Baudrillard, Jean, Simulacra and Science Fiction, p. 123

7 ldem

8 Inventator si futurist in acelasi timp. Acesta este un pionier in domeniul recunoasterii caracterelor optice, a sin-
tezei text-vorbire, a tehnologiei de recunoastere a vocii si a keyboardurilor muzicale electronice. De asemenea, Ray
Kurzweil este autorul celebrei legi a intoarcerilor accelerate privind singularitatea tehnologica.

9 Existd un numar de tehnologii diferite care s-au dovedit capabile sa comunice dus intors intre lumea umedd,
analogica a neuronilor si lumea digitala a electronilor. O asemenea tehnologie, poarta numele de neurotranzistor.
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la simturile noastre si le inlocuiesc cu cele primite din mediul virtual. Astfel, realitatea virtuala va
putea fi generata din interior, fiind posibila recreerea tuturor simturilor. A intra pe web va putea
presupune participarea cu toate simturile noastre®.

Aici se opreste de fapt aceastd poveste predictivd, de altfel. In prezent, masinile — computerele
sunt de un milion de ori mai simple decat creierul uman, iar unul dintre motive pare ca ar fi faptul
ca nu manifesta calitatile afective ale oamenilor. Mai mult decat atat, in prezent este greu de
crezut ca un astfel de element non-algoritmic, precum este constiinta umana, va putea fi copiat
in Intregime intr-un computer. Acest lucru vizeaza faptul ca ceea ce este non-algoritmic nu poate
fi supus rigorilor algoritmicitatii. Precizarile de acum sunt limitate de orizontul actual, care ofera
tocmai actuala ,, posibilitate”. Cat despre prezenta duplicariii eului, acest mecanism un cred ca are
nevoie de tehnologia anului 2050 pentru a se manifesta. Prezenta unui avatar al eului sub orice
forma a sa este o dovada evidenta a acestui lucru. Acea singularitate cu care imi incepusem drumul
ramane valabild. Eul ca atare presupune ca el este o singularitate, insa duplicabild in mod sigur
sau cel putin care poate fi supusa actului simularii. De fapt, modificarile survenite in contextul
constructiei avatarului se pot tria in: duplicarea elementului initial si Tn simularea sa sub multiple
alte forme sau imagini.

10 Acesta este punctul de vedere exprimat de Ray Kurzweil in cartea sa The Age of Spiritual Machines. Optiunea sa
este una specifica unui cercetator in domeniu, unui savant si inventator deopotriva. Datoria sa morala, in ceea ce
priveste statutul s3u este aceea ce a oferi predictii in legitura cu inventiile pe care le ,probeaza”. in acelasi timp,
schimbadrile dese de paradigma din stiinta sunt datorate unor oameni de tipul lui Kurzweil care scurt-circuiteaza la
orice clipa domeniul stiintei. La urma urmei, nu degeab este atat de apreciat in randul comunitatii stiintifice ameri-
cane.
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