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Sazetak

Postmoderno stanje drustva, izmedu ostalog, karakterizira razvoj nove interdisciplinarne znanosti
— kibernetike. Kibernetika se, kao znanost o upravljanju i komunikaciji u Zivom i strojnom, razovija
tijekom tri razdoblja. Prvo razdoblje, ili tzv. »kibernetika prvog reda« traje od 1943. do 1960.
godine, a glavna tema tog razdoblja je homeostaza. Drugo razdoblje (»kibernetika drugog redac),
koje tematizira refleksivnost, traje do pocetka osamdesetih godina kada pocinje trece razdoblje
razvoja kibernetike. Glavna tema treceg razdoblja je virtualnost. Rad analizira matematicko—kiber-
neticke pretpostavke koncepta virtualnosti s posebnim teZistem na matematicku teoriju informacije.
Unutar te teorije informacija se odreduje kao funkcija vjerojatnosti bez dimenzija, nematerijalna i
bez nuine povezanosti s odredenim smislom/znacenjem. Razvojem racunalne tehnologije, te
spajanjem matematicke teorije informacije s kibernetickim zamislima o ljudskom bicu kao informa-
cijskom obrascu otvaraju se mogucnosti razvoja virtualnih svjetova i obitavanja ljudskih bica u tim
svjetovima. S tim u vezi rad analizira virtualnu stoarnost i kiberneticki prostor kao nove drustvene
i religijske prostore. Osnovna hipoteza rada je da koncepcije virtualnih svjetova narusavaju
temeljna uporista ljudskog identiteta (ljudsko tijelo i svijest), te otvaraju mogucnosti razvoja
bestjelesnih oblika inteligentnog Zivota. Nadalje, kiberneticko odredivanje ljudskog organizma kao
nestalnog oblika i mreZe djelatnosti koja se, pomocu povratne sprege i obrade informacija, stalno
reformira, s jedne strane vodi prihvacanju viSestrukosti ljudskog identiteta, a s druge, ukidanju
granica izmedu ljudskog i neljudskog, odnosno tehnoloskog.

Kljucne rijeci: kiberneticki prostor, kibernetika, ljudski identitet, matematicka teorija infor-
macije, virtualnost, virtualna stvarnost

MATEMATICKO-KIBERNETICKE PRETPOSTAVKE KONCEPTA
VIRTUALNOSTI

Sredinom 20. stolje¢a dolazi do bitnih promjena na podrudju razvoja znanosti i
tehnologije.” Jedna od tih promjena je i nastanak i razvoj nove interdisciplinarne
znanosti — kibernetike. Utemeljitelj kibernetike je ameri¢ki matematicar Norbert
Wiener koji 1948. godine objavljuje, za novu znanost klju¢nu, knjigu »Kibernetika: ili
upravljanje i komunikacija u Zivomi strojnom« Sam pojam kibernetika dolazi od greki
kybernetike tehne = kormilarska vjestina, kybernetes = kormilar, kybernian = uprav-
ljati. Tako kibernetiku mozZemo definirati kao »znanost o upravljanju i komunikaciji
u slozenim elektronickim strojevima poput racunala te u ljudskom Ziv&anom sustavu«
(Tomas, 2001:53). Kibernetika je nova znanost koja donosi nove zamisli o ljudskim
bi¢ima, odnosno unutar koje ¢e se ljudska bi¢a promatrati kao informacijski sustavi

*
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koji su esencijalno sli¢ni strojevima za obradu informacija (Hayles, 1999:7). Za Wie-
nera, kibernetika je znanost o komuniciranju i upravljanju u Zivom i strojnom. Jedna
od bitnih karakteristika kiberneti¢kih sustava je internalna i eksternalna, negativna i
pozitivna, povratna sprega. Po Wieneru, cijeli svijet i univerzum moZemo promatrati
kaojedan veliki sustav povratne sprege kojije podloZan nemilosrdnom napredovanju
entropije $to ometa razmjenu poruka koja je klju¢na za opstanak. Kibernetika, kao
nova znanost 20. stoljeca, promatra dinamiku sloZenih sustava s pomoc¢u dvije osnove
— informacije 1 povratne sprege, te polazi od stajaliSta da se svi procesi mogu shvatiti
kao pojacanje jednog i drugog (Rifkin, 1999:227).

Informacija i povratna sprega ¢ine par temeljnih pojmova za odredivanje kiberne-
tike. Za Wienera, informacija je naziv za sadrZaj onoga 3to razmjenjujemo s vanjskim
svijetom dok mu se prilagodavamo i dok utje¢emo na njega svojim prilagodbama.
Proces primanja i uporabe informacija zapravo je proces nase prilagodbe slu¢ajnostima
vanjske okoline i1 naSeg nastojanja da u toj okolini djelotvorno Zzivimo (Wiener,
1964:32).

Zivjeti djelotvorno za Wienera znadi biti uvijek dobro informiran jer komunikacije
i upravljanje pripadaju biti ¢ovjekovog unutradnjeg i vanjskog, odnosno drustvenog
Zivota. Iz takvog shvacanja proizlazi i osnovna teza njegove knjige iz 1954. godine da
se »druStvo moZe razumjeti samo putem proucavanja porukai sredstava komunikacije
kojim raspolaze, i da ¢e u buducnosti razvoj poruka i sredstava komunikacije, poruka
izmedu covjeka i stroja, izmedu stroja i1 ¢ovjeka i1 izmedu stroja i stroja, neizbjezno
igrati sve znacajniju ulogu« (Wiener, 1964:30).

Klju¢na metoda kojom se Wiener koristi kako bi konstituirao kibernetiku kao novu
znanost jest analogija, koju shvaca kao koncept pomocu kojeg se relacijama/odnosima
dolazi do smisla (Hayles, 1999:91). Jedan od cestih prigovora koncepciji kibernetike
bio je i taj da ona nije nikakva nova znanost, ve¢ samo pro$irena metoda analogije. Za
razumijevanje vaznosti metode analogije u podrudju kibernetike bitno je ukazati na
Wienerovo odredenje pojmova »Zivota« i »¢ovjeka«. Prije svega zbog ¢injenice da je
najsnaznija analogija unutar kiberneti¢ckog diskursa, a mozemo re¢i i unutar cjelo-
kupnog koncepta Moderne, onaizmedu ¢ovjekai stroja. Posebnost analogijske logike
kibernetike jest upravo u redefiniranju samog pojma Zivota u skladu s operativnim
obiljezjima onoga 3to danas nazivaju kiborg — kibernetski organizam (Tomas,
2001:46).

Wiener polazi sa stajalista »da su fizi¢ko funkcioniranje zivog individualnog bica
i rad nekog od novijih komunikacijskih strojeva paralelni u svojim analognim poku-
Sajima da upravljaju entropijom pomocu povratne sprege. I jedno 1 drugo imaju
osjetne receptore najednoj razini radnog ciklusa: tojest,i ujednomiu drugom postoje
posebni aparati za prikupljanje informacija iz vanjskog svijeta na niskim razinama
energije, oboje te informacije ¢ine dostupnima za rad pojedinog dijela ili stroja. U oba
slucaja te seizvanjske poruke ne uzimaju takve kakve jesu, nego posredstvom internih
transformativnih funkcija aparata, bio on Ziv ili mrtav. Informacija tada zadobiva novi
oblik, dostupan pri daljnjim fazama djelovanja. I u Zivom i u strojnom to djelovanje
ostavlja posljedice na vanjski svijet. U oba slucaja sredi$njem se regulacijskom aparatu
prijavljuje djelovanje izvrSeno na vanjski svijet, a ne puko namjeravano djelovanje«
(Wiener, 1964:42-43).

Wieneru je pitanje je li stroj uistinu Ziv ili nije tek semanti¢ko pitanje, iako smatra
primjerenim izbjegavati nazive »Zivo« i »Zivot« kada je rijec o strojevima. Ono 3to, po
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njemu, strojeve ¢ini sli¢nim ljudima jest njihovo antientropijsko djelovanje u svijetu
progresivne entropije. Temelje ovakvog Wienerovog stajalidta moZemo naci u rado-
vima ameri¢kog matematicara i fizi¢ara Josiaha Willarda Gibbsa. Wiener je upravo
Gibbsa smatrao zasluzZnim za »prvu veliku revoluciju u fizici 20. stoljeca«. Oslanjajuci
se na Gibbsove radove, te preradujuci i redefiniraju¢i neke njegove ideje Wiener je
postavio teoretski okvir kibernetike.! Novost koju je Gibbs, po Wieneru, uveo u fiziku
jest u tome da se viSe ne promatra jedan svijet, ve¢ svi svjetovi koji predstavljaju
moguce odgovore na ograni¢eni skup pitanja o na3oj okolini. Sama bit Gibbsove ideje
odnosila se na opseg do kojeg odgovori koji vrijede za jedan skup svjetova mogu biti
valjani, odnosno mogu vrijediti kao moguci odgovori za $iri skup svjetova. Gibbs je
smatrao da ova, vjerojatnost prirodno tezi povecanju ako svijet postaje stariji. Mjera
ove vjerojatnosti je entropija ¢ija je osnovna karakteristika teznja progresivnom rastu.
Kada entropija raste, svemir i svi zatvoreni sustavi u svemiru prirodno tezZe prelasku
iz stanja najmanje vjerojatnosti (reda, organizacije) u stanje najvece vjerojatnosti
(kaosa, uniformnosti). No, unutar te opce tendencije postoje mala mjesta, svojevrsni
otoci, ¢iji je cilj suprotan opcem cilju svemira i gdje se javlja privremena teZznja za
povecanjem organiziranosti. Za Wienera, upravo tu nastaje i razvija se Zivot. New-
tonov svijet bio je nalik stroju u kojem sve to¢no i precizno radi, a Wieneru je za
izgradnju kibernetike trebao svijet slu¢ajnosti.

Klju¢ni pojam te nove znanosti, informaciju, on definira kao funkciju vjerojatnosti
koja predstavlja izbor jedne poruke izmedu viSe mogucih poruka koje mogu biti
poslane. U stvari, Wiener je uzeo Gibbsovu ideju i zamijenio pojam svijet pojmom
rije¢, a entropiju u Gibbsovom smislu za Wienera predstavlja buka, odnosno Sumovi
koji ometaju poruke. Umjesto jednog svijeta koji moze proizaci iz galaksije mogucih
svjetova, jedna poruka proizlazi iz kakofonije mogucih poruka. Ideja entropije, za
Wienera, predstavlja najznacajnije odstupanje Gibbsove mehanike od Newtonove
mehanike. Kao $to entropija nekog sustava predstavlja mjeru za nered i dezorgani-
zaciju istog, tako informacije koje nosi neki skup poruka u nekom sustavu pred-
stavljaju mjeru organizacije i reda (Wiener, 2000:11). Wiener tako dolazi do zakljucka
da su rije¢/poruka i svijet esencijalno probabilisti¢ki u svojoj prirodi. Ovdje mozemo
naci obrazlozZenje za Wienerovo poimanje kibernetike kao univerzalne teorije znanja,
takvo univerzalno stajalidte ¢e uspjeti, smatra Wiener, jer reflektira nac¢in na koji mi
kao ogranic¢ena bic¢a spoznajemo svijet. Statisti¢ka i kvantna mehanika se bave sluaj-
nostima na mikrorazini, a komunikacija ih reflektira i utjelovljuje na makrorazini.
ZamiSljati odnose na makrorazini kao komunikacijske ¢ine zna¢i prosirenje dosega
vjerojatnosti unutar drustvenog svijeta. Kada govorimo o komunikaciji, za Wienera,
onda govorimo o odnosima, a ne o esenciji (Hayles, 1999:88-103).

Ovakvo razmisljanje bitno ¢e utjecati na razvoj promisljanja ¢ovjeka i o ¢ovjeku,
posebno kasnije u postmodernom stanju drustva.

1 Josiah Willard Gibbs (1839. — 1903.) uvodi pojam vjerojatnosti u teoriju fizike koja se vide neée baviti
onim 3to e se uvijek dogoditi, ve¢ onim $to ¢e se dogoditi s najvecom vjerojatnosti. Rije je o ideji
slucajnog svemira (kako Wiener i naslovljava uvod svoje knjige iz 1954. godine) koju su posebno
zastupali Bolzmann i Gibbs i koja se suprotstavlja Newtonovoj fizici egzaktnog svemira. Tako nastaje
statisticka mehanika koja ée, iako utemeljena u Newtonovoj fizici, za razliku od nje svijet promatrati
probabilisticki, Sto je zasigurno otvorilo vrata razvoju kvantne teorije i danadnjoj dominaciji teorije
deterministickog kaosa u fizici. No, time se otvaraju i vrata konstituiranju kibernetike kao jedne
univerzalne teorije koja ée u sebi nuzno pribliZiti i drustvene i prirodne znanosti.
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Povratna sprega, kao drugi klju¢ni pojam stozernog para kibernetike, upotpunjuje
sliku analogije ¢ovjeka i stroja. Za Wienera informacije se, kao mali antientropijski
brodovi, sastoje od bezbrojnih poruka i uputa koje se kre¢u izmedu odredenih stvari
i njihove okoline. U tom smislu kibernetika je teorija koja govori o tome kako ove
informacije pomazu u stvaranju predvidljivih oblika djelovanja. Povratna sprega je
»upravljacki« mehanizam koji to regulira (Rifkin, 1999:227).

»lako je nemoguce davati bilo kakve univerzalne izjave o automatima koji opo-
nasaju u podrudju koje raste tako brzo kao to je to slucaj s podru¢jem automatizacije,
zelio bih naglasiti neke realne opce znacajke tih strojeva. Jedna od njih je da su to
strojevi koji trebaju obaviti neku odredenu zadacu ili zadace pa stoga moraju posjedo-
vati pokretatke organe (analogne rukama i nogama u ljudskih bica). Drugo, ona
moraju biti en rapport s vanjskim svijetom osjetnim organima, kao $to su fotoelektri¢ne
celije ili termometri, koji ne samo da im govore koje su okolnosti na djelu, nego im i
omogucuju biljeziti uspjeSnost ili neuspjesnost vlastitih zadaca.« Ovu posljednju
funkciju Wiener oznacava kao povratnu spregu, odnosno kao »svojstvo prema kojem
se buduce djelovanje moze prilagodavati rezultatima proteklog rada. Povratna sprega
moze biti jednostavna poput obi¢nog refleksa ili pak moze biti videg reda, u kojoj se
dotadadnje iskustva primjenjuje ne samo za regulaciju pojedinih pokreta, nego i kao
Citava politika pona8anja. Takva povratna sprega—politika moze izgledati, a esto i
izgleda, kao ono §to u jednom njezinom obliku poznajemo kao uvjetovani refleks, au
drugom obliku kao ucenje. Za sve te oblike ponasanja, a posebno za one sloZenije, mi
moramo imati organe sredi$njeg odlucivanja koji odreduju $to stroju valja sljedece
¢initi na osnovi vracene informacije, koju oni pohranjuju na na¢in analogan pamdenju
Zivog organizma« (Wiener, 1964:51-52).

Razvoj kibernetike moZemo pratiti tijekom tri razvojna ciklusa ili razdoblja. Prvo
razdoblje pocinje 1943. godine i traje do 1960. godine. Temeljni koncept ovog raz-
doblja, koje se jo§ naziva i kibernetika prvog reda, bila je homeostaza. Najjednostav-
nije re¢eno, homeostaza se odnosi na sposobnost Zivih organizama da zadrze stabilno
stanje u sudaru s promjenjivom i nestabilnom okolinom. Kasnije se ideja homeostaze
primjenjuje i na strojeve. Smatralo se da strojevi mogu odrzati homeostazu pomocu
povratne sprege. Za Wienera, homeostaza je proces unutar kojeg se mi kao Ziva bica
suprotstavljamo op<oj struji korupcije i raspada, odnosno sveprisutnoj progresivnoj
entropiji. Pojam homeostaze je kod njega vezan uz zaista inspirativhu tvrdnju o
organizmu kao poruci. Jer kao $to se poruka suprotstavlja buci, tako se i organizam
suprotstavlja kaosu, raspadanju i smrti. Zivot je, za Wienera, otok koji postoji sada i
ovdje unutar svijeta koji umire. »Kisik, ugljik-dioksid i sol u krvi, hormoni koji se luce
iz zlijezda, reguliraju mehanizmi koji teze suprotstavljanju svakoj nepovoljnoj prom-
jeni nivoa. Ovi mehanizmi ¢ine ono §to se zove homeostaza i predstavljaju mehanizme
negativne povratne sprege sli¢nog tipa kao u mehanic¢kim automatima« (Wiener,
1964:122-123). No, daljnjim razvojem misli unutar kibernetickog diskursa, ideja
homeostaze postaje nedostatna.

Drugi razvojni ciklus ili kibernetika drugog reda pocinje 1960. godine i traje do
sredine osamdesetih godina. Temeljniidejni koncept ovog razdoblja je refleksivnost.
Ideja o refleksivnosti ulazi na podrudje kibernetickog diskursa raspravom o promat-
racu. Dok je kibernetika prvog reda slijedila tradicionalni znanstveni put smatrajuci
promatraca izdvojenog od sustava koji promatra, kibernetika drugog reda dolazi do
stajaliSta kako je promatra¢ i sam dio sustava koji promatra. Ovdje se radi o prijelazu
s koncepcije negativne povratne sprege na pozitivnu povratnu spregu. Sam prijelaz i
nije bio potpuno neocekivan jer temeljni koncept kibernetike kao znanosti, koji se
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zasniva na informaciji i povratnoj spregi, implicitno potkapa zamisli koje su prevlada-
vale u prvom razvojnom ciklusu. Upravo u pokusajima ugradnje koncepta refleksiv-
nosti u temelje kibernetike stvara se kibernetika drugog reda cije klju¢no pitanje
postaje kako redefinirati homeostatske sustave tako da i promatra¢ bude ukljucen u
analizu. Za pocetak ovog razdoblja vaZzan jerad Heinza von Foerstera koji 1960. godine
objavljuje prvi od svojih eseja skupno objavljenih u knjizi Observing Systems.
Pocetno stajaliSte von Foerstera jest da promatra¢ nekog sustava moZe i sam biti
konstituiran kao sustav koji ¢e biti promatran. Von Foerster je ovo stajaliSte nazvao
»kibernetika drugogreda«jer ono prosiruje kiberneti¢ka nacela na same kiberneticare.
Za Humberta Maturanu i Francisca Varelu, koji razraduju ovo stajalite, svijetje skup
informacijski zatvorenih sustava gdje organizmi odgovaraju na ono Sto ih okruzuje u
skladu s n]lhovom unutras$njom samoorgamzaa]om Jedini c1lj organizama, smatraju
Maturana i Varela, jest produka]a 1 reprodukcqa organizacije koja ih odredu}e kao
sustave. Karakteristika organizama tako nije samo navedena samoorganizacija, vec i
autopoeti¢nost, odnosno samokreativnost, autostvaranje (Maturana i Varela, 1980)
Ove postavke su bitno promijenile kiberneti¢ku paradigmu, jer temeljna zamisao o
sustavima koji su informacijski zatvoreni radikalno mijenja ideju informacijske petlje
putem povratne sprege. Ta petlja vise ne funkcionira na na¢in da povezuje neki sustav
s njegovom okolinom. Sa stajaliSta autopoeti¢nosti, ne vidimo svijet koji postoji
»negdje izvan«i ¢ije postojanjeje neovisno o nama, ve¢ vidimo samo ono $to nam nasa
sistematska organizacija dopusta da vidimo. Tako se pod utjecajem koncepta auto-
poeti¢nosti prelazi s kibernetike promatranih sustava na kibernetiku promatraca.

Trece razdoblje razvoja kibernetike pocinje sredinom osamdesetih godina 20.
stoljeca i, za razliku od od prva dva razdoblja, dominantno je uvjetovano razvojem
ra¢unalne tehnologije i onoga $to danas poznajemo pod imenom internet. Virtual-
nost, kao dominantna tema tog razdoblja, oznacava kulturnu percepciju materijalnih
objekata uronjenih u informacijske obrasce (Hayles, 1999:13-14). Koncept virtualnosti
pociva na dualitetu materijalnost-informacija, a povezan je s ra¢unalnom simulacijom
koja dovodi tijelo u povratnu spregu s ra¢unalno-generiranom slikom. Za obrazlo-
Zenje pojma virtualnosti, i kasnijih izvedenica — virtualne stvarnosti (Virtual Reality)
i kiberneti¢kog prostora (Cyberspace), nuzno je naznaciti nekoliko postavki matema-
ticke teorije informacije unutar koje je koncept virtualnosti bitno utemeljen.

Claude Shannon je definirao informaciju kao funkciju vjerojatnosti bez dimenzija,
nematerijalnu i bez nuzne povezanosti s odredenim smislom/znac¢enjem. Apstrahi-
ranje informacije od materijalnog utemeljenja znacilo je postavljanje informacije kao
slobodno lebdece i neosjetljive na promjene u okolini, odnosno u odredenom kontek-
stu. Wiener je smatrao da je informacija izbor jedne odredene poruke izmedu svih
mogucih poruka. I Shannon i Wiener su drzali nuznim odvojiti informaciju od
odredenog znadenja/smisla jer su trazili stabilnu vrijednost informacije koja se krece
medu razli¢itim kontekstima. Ako bi informacija bila ¢vrsto povezana s odredenim
znacenjem, smatrali su, do8lo bi do promjene njezine vrijednosti pri svakom ulasku u
neki novi kontekst jer kontekst utjece na znacenje. No, uzeta izvan konteksta, ovakva
definicija dopusta konceptualizaciju informacije kao jednog entiteta koji se nepro-
mijenjen moze kretati izmedu razli¢itih materijalnih supstrata (Hayles, 1999:50-54).
Time se stvaraju pretpostavke razvoja koncepta virtualnosti i onoga Sto e se zvati
virtualna stvarnost. Odredivanjem ¢ovjeka kao informacijskog obrasca ili kao stroja
za obradu informacija stvaraju se i pretpostavke za obitavanje ¢ovjeka unutar takve
stvarnosti.

215



Soc. ekol. Zagreb, Vol. 12 (2003), No. 34 (211-229)
K. Nikodem: Ciji su to svjetovi iza nas?

VIRTUALNA STVARNOST I KIBERNETICKI PROSTOR

Pojam virtualne stvarnosti (Virtual Reality) skovao je Jaron Lanier 1986. godine.?
Lanier smatra kako virtualna stvarnost nudi kombinaciju objektivnosti fizi¢ke okoline
i neogranicenosti sadrzaja koji su nalik masti i snovima (Lanier, 1990:186). Virtualnu
stvarnost ¢ine ra¢unalno posredovani sustavi, to je racunalno stvoreni prostor unutar
kojeg se korisnik moze kretati i gledati putem »vizira« koji reagira na podrazaje drugih
korisnika. Ti korisnici se mogu kretati ra¢unalno stvorenim ulicama i gradovima, bez
materijalnih ograni¢enja zemlje. No, polozaj korisnika ovisi o njihovom stvarnom
kretanju, a ne o unaprijed odredenom ra¢unalnom programu (Poster, 2001:126-127).
Virtualna stvarnost oznacava nacin, dakle ono kako ljudi stupaju u interakciju s

ra¢unalima, te kako si predstavljaju i upravljaju ekstremno sloZenim podacima
(Aukstakalnis, Blatner, 1992).

Michael Heim smatra kako sam koncept virtualne stvarnosti predstavlja odredeni
osjecaj/iskustvo gdje neka simulacija stvara nesto naizgled stvarno/realno, a u biti to
nije. Za njega, virtualna stvarnost jest neki dogadaj ili entitet koji je stvaran u svojim
posljedicama, ali ne i kao ¢injenica (Heim, 1993:103). Na tragu ovakvog razmis$ljanja je
i Jonathan Steuer koji odreduje virtualnu stvarnost kao odredeni tip iskustva, ane kao
spoj hardwarea. Uobicajeno definiranje virtualne stvarnosti kao novog medija koji u
sebi sadrzi odredenu kolekciju tehnoloskog hardwarea, npr. ra¢unalo, zaslone koji se
montiraju na glavu (HMD), stereoslualice i rukavice za pristup podacima, za Steuera
nije primjereno. On svoje odredenje virtualne stvarnosti temelji na konceptima pri-
sutnosti 1 teleprisutnosti, odnosno bivanja u okolini koja je ili prirodno ili posredno
(tehnoloki) generirana. Virtualna stvarnostje, po njemu, realnaili simulirana okolina
unutar koje imamo iskustvo teleprisutnosti (Steuer, 1992:73-93).

lako je Cesto smatran dostignucem novih tehnologija, a posebno brzog razvoja
racunalne tehnologije, sam koncept virtualne stvarnosti i nije toliko nov. Korijene
virtualne stvarnosti mozemo na¢i u razvoju simulatora leta u SAD-u cetrdesetih
godina 20. stoljeca. Na budu¢nost virtualne stvarnosti utjecale su i filmske tehnike,
kao $to je kinorama pedesetih i senzorama 3ezdesetih godina. No, ono 3to daje
znanstvenu utemeljnost virtualnoj stvarnosti dana3njice su istrazivanja provodena na
podrudju umjetne inteligencije (Artificial Intelligence) krajem pedesetih i podetkom
Sezdesetih godina. Jedan dio tih istraZivanja odnosio se na izgradnju boljih mogu¢-
nosti sucelja ljudi i strojeva, odnosno na traZenje novih nacina interakcije ljudi i
ra¢unala. Upravo u tom dijelu istraZivanja razvijen je i program Ivana Sutherlanda —
Sketchpad, koji primjenjuje ra¢unalnu tehnologiju za kreiranje slika iz apstraktnih
ideja. Sutherland je 1965. godine, uz potporu Odsjeka Agencije za projekte naprednih
istrazivanja (DARPA), otkrio zaslone koji se monitaju na glavu (Head—Mounted Display

2 Postoji svojevrsna nejasnoca oko odredlvanja po]ma virtualne stvarnosti u odnosu prema po]mu
klbernehckog prostora. Cesto se ovi pojmovi naizmjeni¢no upotrebljavaju kao sinonimi, iako oni to ni
S&dlZd]i’lO ni logicki nisu. Nadalje, dio strucne literature — kod nas V1d]et1 npr. u V. Afrié, Kibernetski
prostor i virtualna realnost kao drustvena upotreba informacijskih i komunikacijskih tehnologija, u
Revija za sociologiju, Vol XXX. (1999), No 3—4: 181-194. ili M.Featherstone, R.Burrows, Kiberprostor,
Kibertijela, Cyberpunk, Kulture tehnoloske tjelesnosti, Zagreb, Naklada Jesenski i Turk, 2001. posebno
Uvod, str.20., smatra kiberneti¢ki prostor ‘opéim pojmom’, a “virtualnu stvarnost’ jednom od njegovih
bitnih inacica. U tome slijede recentne autore kao 3to su Michael Benedikt, Bruce Sterling i Howard
Rheingold — vidjeti M.Benedikt (ur.) Cyberspace: First Steps, London, Mit Press, 1991.; B.Sterling,
Cyberspace (TM), Interzone 41. i H.Rheingold, Virtual Reality, London, Mandarin, 1991.
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ili HMD). HMD stavljaju korisnika u trodimenzionalni svijet, ograni¢avajuci vizualni
kontakt na zaslon malog ra¢unala koje je montirano u binokularnim nao¢alama. Ovaj
oblik virtualne stvarnosti je lako prepoznatljiv jer primjenjuje vidljiv hardware koji
se sastoji od kacige i rukavica za pristup podacima (datagloves) (Heim, 2001:108).
Osnovna Sutherlandova ideja jest da objekti unutar ra¢unalno generiranog prostora,
kojima pristupamo pomocu televizijskih zaslona, ne budu samo vidljivi, ve¢i opipljivi.
On je smatrao da se primjena geometrijskih zakona za reproduciranje veli¢ine i oblika
moze prosiriti na primjenu tjelesnih zakona za reproduciranje fizikalnih kvaliteta kao
Sto su masa i tekstura (Hillis, 1998:79). IstraZivanja sredinom sedamdesetih godina 20.
stoljeca obavljana na nizu razli¢itih podrudja, formirala su temeljene oblike virtualne
stvarnosti.

Michael Heim smatra kako postoje barem sedam razli¢itih sadrzajnih koncepata
koji odreduju virtualnu stvarnost, ali 1 usmjeravaju daljnja istraZivanja na tom pod-
ru¢ju. To su: 1. Simulacija, koju omogucéava napredna ra¢unalna grafika; 2. Interak-
cija/interaktivnost, povezana sa simulacijom u smislu da odredeni prikazi na zaslonu
ra¢unala imaju smisao i postoje isklju¢ivo s pomoc¢u naSe interakcije s njima, npr.
»Kanta za smece« (Recycle Bin) na desktopu ra¢unala; 3. Artifijelnost, u smislu razvoja
umjetne inteligencije, ali i promisljanja 3to ¢ini razliku prirodno/umjetno; 4. Ura-
njanje, $to ¢ini jedan od nacina »ulaska« u virtualnu stvarnost. S ovog stajalista
virtualna stvarnost se odreduje kao uranjanje osjeta u virtualni okoli§; 5. Telepristut-
nost, koju zagovara Steuer kao put obrazloZenju koncepta virtualne stvarnosti. Heim
nije sklon takvom obrazlozenju i smatra da odredivanje virtualne stvarnosti samo s
pomocu teleprisutnost znaci isklju¢ivanje imaginarnih svjetova umjetnosti, matema-
tike i zabave iz tog odredenja; 6. Potpuno uranjanje cijelog tijela, ozna¢ava koncept
koji se oslanja na radove (Videoplace) »oca virtualne stvarnosti« Myrona Kruegera s
kraja ‘60-ih; 7. UmreZene komunikacije, koncept koji je blizak tvrdnji Jarona Laniera
o Zivotu u drudtvu »postsimboli¢ke komunikacije« (Heim, 1993:110-117).

Allucquere Rosanne Stone izlaze razvoj koncepta virtualne stvarnosti u Cetiri
razdoblja. Temelj ove tipologije proizlazi iz njezinog isticanja virtualnog zajednistva/
virtualne zajednice. Virtualne koncepcije Stone promatra kao nove drustvene prosto-
re u koima se ljudi i dalje srecu licem u lice, uz novu definiciju §to uopce znaci takav
susret. Prvo razdoblje u razvoju virtualne stvarnosti ¢ine tekstovi, a Stone ga smjesta
negdje od sredine 17. stoljeca. Rije¢je o stvaranju odredene »zajednice ljudi koja sli¢no
misli« i okuplja se oko nekog romana, rasprave i sl. Drugo razdoblje ozna¢ava razvoj
elektroni¢ke komunikacije 1 zabavnih medija pocetkom 20. stoljeca. Stone navodi iz
literature poznati primjer okupljanja oko radioprijemnika, posebno za vrijeme govora
predsjednika (npr. Roosevelt, ili Hitler). Slu3anje radija omogucilo je da veliki broj
ljudi bude »prisutan« u istom prostoru, onom govornika. Tre¢e razdoblje pocinje
’60-1h godina razvojem DARPANETA, kasnije interneta, i op¢enito razvojem informa-
titke tehnologije. To je i razdoblje prvih virtualnih zajednica zasnovanih na informa-
tickoj tehnologiji — elektronske oglasne plo¢e (Bulletin Board Services). Za razvoj
virtualnih zajednica ¢etvrtog razdoblja Stone smatra klju¢nim objavljivanje Neuro-
mancera Williama Gibsona. Prije svega zato §to svojom snaznom kiber—vizijom taj
roman kristalizira novu zajednicu (Stone, 1999:102-106).

Pojam kibernetickog prostora (Cyberspace) veze se uz ime Williama Gibsona i
objavljivanje (1983. godine) njegovog sad ve¢ kultnog znanstveno—fantasti¢nog roma-
na Neuromancer. Za Gibsona kiberneticki prostor je »uzajamno dobrovoljno prihva-
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¢ene kolektivne halucinacije $to ih svakodnevno dozivljavaju milijjuni legitimnih
operatera, u svim zemljama svijeta, ¢ak i djeca koja tako uce matematicke pojmove...
Grafi¢ko prikazivanje podataka izvadenih iz spremista svih ra¢unala u ljudskom
sustavu. Linije svjetla poredane na prostoru uma, rojevi konstelacije podataka. Kao
svjetla velegrada $to nestaju u daljini...« (Gibson, 2001:73). Kiberneti¢ki prostor je
prostor sa¢injen od informacija unutar kojeg su podaci oblikovani na nacin koji pruza
privid kontrole, pristupanja i premjestanja informacija od strane jednog ili vise koris-
nika. Pritom je taj korisnik/ici povezan s velikim brojem drugih korisnika pomocu
odredene simulacije (Avatari kod Stephensona)’ §to se dogada u petlji povratne sprege
s korisnikom (Featherstone, Burrows, 2001:15). Avatar je korisni¢ka graficka reprezen-
tacija koju drugi korisnici mogu vidjeti i s njom mogu udi u interakciju. Ulaskom u
npr. trodimenzionalnu okolinu Worlds Chata (Tvrtke Worlds Inc.) korisnik mozZe
birati svoj graficki prikaz u nizu portreta koji vise na zidovima Galerije Avatara. U
virtualnom svijetu WorldsAway (tvrtke Fujitsu Cultural Technologies) svaki je avatar
sposoban za razna kretanjaimoze prikazatirazne izraze lica. Zanimljivo je da korisnici
mogu mijenjati svoju odjecu ili tijelo i glavu, tako novi korisnici uglavnom izgledaju
»normalnos, a oni stariji ¢esto izgledaju »¢udno«, npr. s povréem $to im raste iz glave.
Kod Stephensona avatari su programirane prikaze ljudskih likova, audiovizualna
tijela kojima se ljudi sluze radi sporazumijevanja u Metasvijetu. Za razliku od na-
vedenih simuliranih svjetova zabave, u Metasvijetu avatar moze izgledati kako god
zeli njegov korisnik — jedina ograni¢enja postavlja sama oprema. No, sam ulazak u
Metasvijet ipak donosi odredena pravila koja se postuju. »Ne mozZe se tek tako
materijalizirati u Metasvijetu, poput Kapetana Kirka 3to pada s nebesa. Takvo bi 3to
zbunjivalo 1 smetalo druge ljude. Privid stvarnosti bio bi unisten. Pojavljivanje iz
nicegaiisto takvo nestajanje natrag u Zbilju smatra se intimnom stvari, koja se obavlja
na skrovitu mjestu, najbolje u vlastitu domu. Danas je vecina avatara anatomski
ispravna, gola kao od majke rodena kad su napravljeni. Stoga se valja pristojno
odjenuti prije nego izadete na Ulicu. Osim ako ste ne§to samo po sebi nepristojno i
bas vas briga« (Stephenson, 1996:44). Oni korisnici koji u Metasvijetu nemaju vlastite
kuce pojavljuju se u jednom od ulaza javnih terminala. Njihovi su avatari crno-bijeli
1 lodije kvalitete. Nadalje, oni koji nemaju dovoljno novca za narudivanje vlastitih
avatara po mjeri, niti dovoljno znanja da ih sami napiu/programiraju, kupuju gotove
avatare. Stephenson daje kra¢i prikaz jednog stereotipnog para avatara koje naziva
Brandy i Clint. »Brandy ima ogranicen izbor izraza lica: ona je slatka dok se duri,
slatko-strasna, drsko zainteresirana, pokorno nasmijesena, slatko podatna. Trepavice
su joj dva centimetra duge, a program je tako jeftin da su izvedene kao drvene plocice.

3 Neal Stephenson je 1992. godine objavio svoj znanstveno-fantastiéni roman Snow Crash (Potpuni
raspad), $to ée bitinovi doprinoa razvoju Cyberpunka kao podZanra unutar Zanra znanstvene fantastike.
Opéenito se smatra kako je pocetak Cyberpunka vezan uz Neuromancer Williama Gibsona iz 1983.
godme iako se karakteristike tog podZanra mogu nadi i ranije. an;erlce u znanstveno—fantasti¢nim
pricama Philipa K. Dicka s kraja $ezdesetih godina. Najpoznatija njegova prica, uspjesno pretocena u
film Blade Runner, je Sanjaju li androidi elektri¢ne ovce? iz 1968. godine. Vidjeti P. K. Dick, Do Androids
Dream of Electric Sheep?, London, Orion Books, 1999. U Potpunom raspadu Neala Stephensona
korisnici kibernetickog prostora, kojeg autor naziva Metasvijet, kreéu se unutar tog prostora kao
AVATARI. Pojam avatar dolazi iz hinduizma i znadi »Onaij koji silazi«. Zanimljivo je da avatar predstavlja
oznaku za emanacqu boga, sto éemo kasnije komentirati kada budemo razmatrali povezanost kiberne-
tickog prostora i religije. [zvorno avatar potjece iz sanskrta, glagol avatara podrazumijeva silazak bostva,
osobito Visnu u Krisninom obliku. Visna se pojavljuje kao nadglednik liukoe sudbine, te kao onaj koji
utv1du]e stare v11]ednost= i uklan]a obmane Njegove inkarnacije nazivaju avatarima. Ima ih deset, a

e
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Kad Brandy zatrepce, moZe se gotovo osjetiti povjetarac od nje. Clint je muski parnjak
Brandy. Kr3an je i zgodan, a izbor mogucih izraza lica krajnje mu je ogranicen.
(Stephenson, 1996:45). Kao 1 u cijeloj pri¢i o virtualnoj stvarnosti i kiberneti¢kom
prostoru, 1 ovdje nije teziSte na mesu/tijelu, ve¢ na simuliranom, ra¢unalno generira-
nom prikazu tog tijela kojeg mozemo iznajmiti, kupiti, programirati u skladu sa
zahtjevima koje namece kulturna industrija. Izbor je gotovo neograni¢en. Moguce je
da ¢e se avatari pojaviti kao noviizvor drustvene diferencijacije i stratifikacije. I u tom
smislu kiberneti¢ki prostor se prikazuje kao novi drutveni prostor. Ono $to je pritom
vazno, i za sociologiju, jest da taj novi drusStveni prostor na vide nacina dovodi u
pitanje postojeci, dobro poznati i ustaljeni drustveni prostor koji se nalazi u stvarnom
vremenu i prostoru.

KIBERNETICKI PROSTOR KAO NOVI DRUSTVENI I RELIGIJSKI PROSTOR

Kiberneti¢ki prostor kao novi drustveni prostor bitno je tehnoloski uvjetovan i
posredovan, ra¢unalno stvorena simulacija, privid koji se gotovo savrSeno uklapa u
postmoderni diskurs sveopce relativnosti. No, korijeni su mu, kao 1 samoj post-
moderni, duboko u projektu moderne (Nikodem, 2003). Kiberneticki prostor u tom
smislu mozZemo promatrati ne samo kao obecanje novog drustvenog prostora, ve¢ i
kao novi prostor za osvajanje koji se uklapa u zapadnjacku viziju osvajanja nepozna-
tog i probijanja granica, a sve to kao manifestaciju ideje i koncepta napretka. Postavlja
se pitanje — nije li to logi¢ki slijed dogadaja? Nakon romanti¢ne faze razmisljanja o
svemirskim putovanjima na daleke planete i osvajanjusvemira, dosloje do otreznjenja
i spoznaje da su takvi letovi, barem za sada, gotovo neizvedivi za brodove s ljudskom
posadom. Ova koncepcija osvajanja svemira nije u potpunosti napustena, ali je svede-
nanarazinu primj ereniju sadasnjim tehnoloskim i politickim moguc’nostima Koncep—
cija daljnjeg osvajanja planeta na kojem Zivimo opterecena je sve ve¢im ekoloSkim i
politickim problemima i sve ozbiljnije se dovodi u pxtan]e Teziste se stavlja na
o¢uvanje prirodnog okolisa i promisljanje razvoja koji nece biti na Stetu prirode 1/ili
nerazvijenih zemalja. Bez obzira koliko ove tendencije mogu biti u sluzbi politickih
ideologija razvijenog Zapada i koliko ih taj isti Zapad uopce prihvaca u stvarnosti,
zahvati u smjeru »probijanja granica« Zemlje 1 svemira su, za sada, krajnje ograniceni.
Time se kiberneticki prostor upravo savrdeno postavlja kao onaj prostor gdje vec
napustena ideja linearnog napretka 1 osvajanja novog slobodnog prostora putem
znanosti moze ostvariti svoju revitalizaciju.

Ima u tome i svojevrsne ironije. Jer pojam linearnosti teSko mozemo povezati s
kibernetickim prostorom koji pripada matemati¢kom prostoru gdje udaljenosti od
jedne do druge toc¢ke nisu fizi¢ke udaljenosti, ve¢ numericke vrijednosti derivirane iz
skupa jednadzbi s viSe varijabli. Kiberneticki prostor je atin n—dimenzionalni prostor
ukojem ne vrijede metricka svojstva uvrijezena za fizicki prostor (Afri¢, 1999:190-191).
U taj prostor ulazimo rastjelovljeni, rastvoreni na obrasce informacija. U tom prostoru
vide ne moZemo definirati ni sami sebe jer ne postoji polazna to¢ka, pocelo ili stajaliste
iz kojeg bismo mogli definirati sebe same. U kibernetickom prostoru mi smo svagdje
inigdje, kona¢no pristigli dugo o¢ekivani stanovnici Utopije, po Sv. Augustinu nikad
blize poimanju i definiciji Boga.

Naravno da i sam pojam i koncepcija napretka posta]e krajnje problemati¢nim, jer
kako »i¢i naprijed« u afinom prostoru? Cini se da je novovjekovni ¢ovjek, rudeci
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stati¢nu drustvenu hijerarhiju Srednjeg vijeka, prolazeci porodajne muke Novog doba
i Moderne sa svim svojim proturje¢nostima slobode i neslobode, bogatstva 1 siro-
mastva, demokracije i totalitarizma, do3ao do kraja puta. Iskorak s tog kraja u »novi
pocetak« oznacava se kao »poslijeljudska buduénost« (Fukuyama, 2003).

Zanimljivo je kako znanost, za koju se smatralo da ¢e kao jedan od temeljnih
stupova procesa sekularizacije kona¢no ukloniti religiju, krajem 20. i pocetkom 21.
stoljeca sadrzajno postaje sve bliza religiji. No, to podrudje religijskog, kojemu je
znanost 21. stoljeca tematski sve bliZa, nije jedno konzistentno podrudje, niti je to
izgraden sustav vrijednosti i normi. To je neka mje3avina gnoze, isto¢njackih religija
— prije svega hinduizma i budizma, i kr$¢anstva, zaodjenuta u tehnolodko ruho, no s
jednakim pretenzijama pobjede nad smréu. »Sve to pokrece grozni¢ava vjera u trans-
cendenciju; vjera da ¢e nas ovaj put nova tehnologija doista izbaviti od ogranicenja i
frustracija ovoga nesavrSenog svijeta« (Robins, 2001:196).

Neuromancer Williama Gibsona upravo proZimaju temeljne postavke gnoze,
kri¢anska eshatologija, biblijski motivi 1 nezaobilazne slike hollywoodskih western
filmova. Glavni lik kauboj Case izgnan je iz Raja — kibernetitkog prostora zbog
prvotnog grijeha — krade. »Za Casea, koji je Zivio za bestjelesne egzaltacije cyber-
spacea, bio je to pad iz raja u pakao. U barovima u koje je zalazio kao kaubojska
zvijezda, elitna je poza predmnijevalaiizvjestan leZerni prezir prema tjelesnom. Tijelo
je bilo samo meso. I tako je Case pao u tamnicu vlastitog tijela« (Gibson, 2001:13). Za
svijet izgraden pomocu rafunalnih simulacija i cyberpunk literature, kiberneti¢ki
prostor predstavlja raj, a ljudsko tijelo pakao. Kao u budizmu sugerira nam se odrje3e-
nje tjelesnosti u cilju postizanja savrienstva (Bohmisch, 2001:96). Susret s Bogom, kojeg
u kiberneti¢kom prostoru predstavlja tehnoloSko Najvise Bice — umjetnainteligencija
(Al), izravnava (Flatline — ravna crta) ¢ovjeka. Parafraziraju¢i kr§¢anstvo, moramo
umrijeti da bismo mogli Zivjeti u Bozjoj blizini. Kao i u Ivanovom Evandelju, Bog je
Logos, Rije¢, Kod. Tehnoznanstveni sustav je oduvijek imao nesto religijsko u svojem
ustroju, prije svega zbog usmjerenosti ka beskona¢nom (savrseni stroj — perpetuum
mobile, ra¢unala, internet!, umjetna inteligencija i sl.). Mike Featherstone i Roger
Burrows smatraju da porast interesa za kiberneti¢ki prostor i njemu srodne pojmove
i koncepte, kao $to su kiborzi i cyberpunk, ¢ini ovaj staro/novo scenarij sve sloZenijim.
»S jedne se strane nalaze oni koji ga Zele uklopiti u postmodernizam, dok ga drugi
vide kao proboj granica toga okvira i ponovo oZivljavanje utopijskih poriva, a sve to
prate osjeCajem da smo na rubu preustrojenog svijeta koji ima malo veze sa nasim
prijadnjim spekulacijama« (Featherstone, Burrows, 2001:13). Tehnoznanstveni sustav
prikazuje se kao novi oblik religije, a pisci znanstvene fantastike kao proroci te religije
¢esto naglaSenoisti¢u kraj svijetai Zivot poslije tog kraja. U pocetku razvijana kao mala
subkultura »upucenih« osobenjaka, danas je ova religija, putem osobnih ra¢unala,
spremna pruZiti spasenje velikoj vedini. Kiberneticki prostor je predstavljen kao

4  Kada govorimo o povezanosti tehnologije i religije, a tu povezanost pak smatramo dovoljno o¢itom, onda
je internet moZda i najbolji primjer. Korijen divinizacije mreZe jest misao kako se sveznanje kao jedno
od boZanskih svojstava dogada u mreZi podataka koji se pretvaraju u svijet. Norbert Boltz smatra da
virtualna stvarnost i kiberneticki prostor ne sluZe samo kao nadomjestak covjeka, vec i Boga jer nude
zamjenske oblike sveukupnog znanja (kao Borghesova knjiZnica) i svega postojeceg. Na mjesto religioz-
ne komunikacije tako nastupa komunikacija kao reIigija UmreZenost u smislu integralnog medijskog
qledm}enjd ili stapanja u kolektivni identitet na mreZi znadi konstantnu transcendenciju. Bog je danas
mreZa, a religija djeluje kao beskrajna traka. — vidjeti u F. Béhmisch, BoZje slike u digitalnoj noosferi,
Religiozni govor interneta, Svesci Communio, Zagreb, KS, Br.103-104, 2001. str.97.
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mjesto spasenja, mjesto gdje e se od tijela—pakla spasiti pravednici s modemom. Ono
Sto je kriz za krd¢anstvo, to je raunalo s modemom za ovu religiju ra¢unalne simu-
lacije.

Osim ovih religijskih karakteristika, tehnoznanstveni sustav nuzno tezi i drustve-
nim karakteristikama koje se ne vezu samo uz religijske, ve¢ sui same po sebi dovoljno
zavodljive u svijetu gdje je covjek sve vi§e otuden od drugog covjeka. Iako bismo
zajedljivo mogli ustvrditi da je i pojam i stanje alijenacije u dobroj mjeri proizvod tog
i takvog tehnoznanstvenog sustava, odnosno tipa drustva unutar kojeg e taj sustav
dominirati. Ono §to smatramo neupitnim jest da su drustveni odnosi na pocetku 21.
stoljea, kao 1 samo poimanje i osjecaj drudtvenog Zivota bitno tehnolo8ki posredo-
vani. Nekadadnju komunikaciju licem u lice (face to face) u posljednjih 50 godina
zamijenila je komunikacija lice pred zaslonom (face to screen). To je posljedica sve vece
upotrebe posredovanih oblika komunikacije, od telefona, telefaksa, ra¢unala s mode-
mom, videa, pa sve do sustava virtualne stvarnosti. Moderno drustvoje fragmentirano
drudtvo, raslojeno na liberalizirane monade racionalnosti, koja rastvara sve stvari/ob-
jekte, a zatim i samog ljudskog subjekta i ljudski identitet. Postmoderno ruho donosi
odredena kretanja u smjeru revitalizacije zajednice, osjecaja pripadnosti i drustvenosti
op¢enito. No rije¢ je uglavnom o prividu, simulaciji zajednice i fiktivnoj drudtvenosti
(Featherstone, Burrows, 2001:31).

Za Howarda Rheingolda virtualne zajednice su »drustvene agregacije koje izra-
staju iz MrezZe kada dovoljno ljudi dovoljno dugo vodi javne rasprave, s dostatno
ljudskih osjecaja za stvaranje mreZe osobnih odnosa u kibernetickom prostoru«
(Rheingold, 2000:xx). Nadalje, virtualna stvarnost i kiberneti¢ki prostor mogli bi
pomociu oZivljavanjujavne sfere u smislu obnove zajednice susjedaijavne sfere malih
¢etvrti gdje je svaki gradanin umreZen sa svim drugim gradanima. Rheingold smatra
da potrebu za tim novim oblikom komunikacije, koja je posredovana ra¢unalima,
potice »glad za zajednicom koja raste u ljudskim grudima diljem svijeta, kako nefor-
malni prostori sve vide nestaju iz nadeg stvarnog Zivota.« Kiberneti¢ki prostor za njega
predstavlja mogucnost obnavljanja onih tradicionalnih mjesta okupljanja koji su
nestali razvojem modernih gradova. Slijede¢i Rheingoldov rad, Kevin Robins ga
oznacava kao dio velikog projekta drustvene revitalizacije i obnove u ¢ijem centru je
umreZena virtualna zajednica (Rheingold, 2000:xx). »U uvjetima virtualnog postojanja
¢ini se mogudim vratiti vrijednosti i ideale koji su u stvarnom svijetu izgubljeni. Tvrdi
se da u tom novom mediju moZemo konstruirati nove vrste zajednice, povezane
zajednic¢kim interesima i sklonostima, a ne sluc¢ajnostima prostornog smjestaja« (Ro-
bins, 2001:213). Ovakvo razmisljanje pruza nam primjer postmoderne ideologije koja
vi$e nijenuzno vezana uz odredeni politi¢ki poredak, ve¢ za predstavljanje drustvenih
znacenja novih tehnologija. Osim toga, vrijednosti kao apstraktne ideje o tome to je
dobro, ispravno i poZeljno izgraduju se u procesu socijalizacije, te sluze kao kriteriji
pri odabiru ciljeva djelovanja i kao temelj drustvenih normi. MozZemo li graditi
vrijednosti pomo¢u tehnologije i unutar tehnolodki potpuno uvjetovanog i kostruira-
nog svijeta? Smatramo da je korijen ovakvog razmisljanja duboko unutar samih
temelja modernog drustva jer upravo se taj tip drustva razvijao dominacijom teh-
ni¢ko-znanstvene dimenzije napretka (Nikodem, 2003). Zagovornici tehnodrustve-
nosti opravdavaju svoje stajaliste sve vecom fragmentacijom Zivota u gradovima,
nestankom mjesta gdje su se ljudi okupljali i sveopéim otudenjem. Svjetovi virtualne
stvarnostii kiberneti¢kog prostora prikazuju se kao utopijski prostori, kao ono nigdje,
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negdje gdje je dobro. Mreza (Net — Neural Embodied Technology) bit ¢e nigdje —
svugdje, dakle utopijski prostor gdje ¢emo moci obnavljati iskustvo zajednice. Marijan
Krivak smatra da, unutar postmodernog diskursa, ulazimo u podrudje novog sin-
tetickog utopizma. Tu sinteti¢ku utopiju ¢ini konvergencija kibernetike, znanstvene
fantastike i tilozotije New Agea. Kroz nju nam se nudi novo »zafaravanje svijeta« i
otvaranje mogucnosti za postizanjem »ideala« (Krivak, 2000:114). Rheingold ide i
korak dalje, te MreZu ne zami$lja samo kao novi oblik zajednice, ve¢ i kao »istinsku
duhovnu liniju komunitarijanskih mjesta on-line« On smatra da ¢emo konstrukcijom
te »elektronicke agore« modi revitalizirati demokraciju temeljenu na gradanima, te
predvida razvoj on-line zajednica izvan iiznad nacionalnih granica. Lokalne mreZe za
njega predstavljaju vrata prema Sirem podrudju, sveobuhvatnoj svjetskoj mreZi, a
unutar tog »integriranog entiteta« se otvara moguc¢nostizgradnje »globalnog civilnog
drustva« i nove medunarodne kulture (Rheingold, 1994:10-14). Ovakva stajali3ta
podsjecaju na odredeni oblik totalitarizma u novom tehnolodkom ruhu.

Steven G. Jones smatra da nas razvoj novih tehnologija, kao 3to su virtualna
stvarnost i kiberneti¢ki prostor, vodi u kiberneticko drustvo (cybersociety); (Jones,
1998). Temelj takvog drustva je ra¢unalno posredovana komunikacija (computer—me-
diated communication ili CMC) koja bi, pomoc¢u svojih elektronskih staza, kona¢no
trebala povezati atomizirane pojedince modernog drustva. Odredena postmoderna
osjetljivost na postojece koncepte zajednica, koje ¢esto etiketira kao previse eksklu-
zivne, nefleksibilne, diferencirane, stratificirane i sl., donosi sasvim moderan zak-
lju¢ak — prvo, trebaju nam nove zajednice i drugo, u ispunjavanju te potrebe bitan
oslonac bit ¢e tehnologija. Tako se unutar tehnoloski, odnosno putem racunala,
generirane i simulirane stvarnosti pokusava izgraditi tehnoloski posredovana drust-
venost. Za Jonesa, ra¢unalno posredovana komunikacija spaja u¢inkovitost i drust-
veni kontakt u jedno, odnosno omogucava prilagodbu iz drudtvenih odnosa
fragmentiranih zajednica u organizirane i u¢inkovite drustvene odnose.

Kevin Robins smatra da je tehnozajednica u biti antipoliti¢ki ideal. No, prije bismo
je nazvali apoliti¢ki ideal koji predstavlja cilj postmodernog oblika socijalne kontrole
putem on-line statusa. U on-line statusu pojedinacje »mrtav« (flatline), odnosno tijelo
mu postaje imobilizirano, a svakodnevna svijest isklju¢ena (Nguyen, Alexander,
1998:102). Gavin Hodge smatra kako pri ulasku (uranjanju) u virtualnu stvarnost
korisnik stavlja virtualne naocale i vidi unutradnjost, no vise ne vidi svijet oko sebe i
time se izlaZe opasnim situacijama (Grzini¢, 1998:99). Za Jamesa Benigera tehnozajed-
nica je pseudozajednica, hibrid interpersonalnog i masovne komunikacije gdje bez-
li¢cne veze stvaraju simuliranu osobnu komunikaciju (Jones, 1998:201). Ve¢ina autora

"koji se bave pitanjima virtualne stvarnosti i kiberneti¢ckog prostora, na op¢oj razini ili
s teziStem na pojedini ¢imbenik, slazu se ujednom, a to je da ovi koncepti simulirane
okoline bitno utje¢u na postavljanje ¢ovjeka kao subjekta, na ljudski identitet i samo
jastvo ¢ovjeka. Naravno, postavljajuci u pitanje samog ¢ovjeka 1 njegov ljudski iden-
titet, koncepti simulirane okoline postavljaju u pitanjei tradicionalno poimanje drust-
venosti 1 drudtva uopce. Slijede¢i Baudrillarda i njegov prikaz Disneylanda kao
postmoderne paradigme virtualne zajednice, moZemo upitati: Jesmo li zaista zalutali
u lunaparku? Je li na8 svijet doista tek igralidte za tehnologiju? A na3e tijelo kazna,
biblijski izgon iz raja kiberneti¢kog prostora? Ciji su to svjetovi iza nas?
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TKO SMO MI KADA SMO PRIKLJUCENI NA MREZU?

Jedno od klju¢nih pitanja koja donose koncepcije virtualnih svjetovaje — tko smo mi
kada smo priklju¢eni na mrezu (on-line)? Koliko daleko mozemo »ucdi« u virtualne
svjetove i ostati ljudi? MoZemo li opstati u virtualnoj okolini koja se sastoji od (iste
informacije? Norbert Wiener smatra da smo tako radikalno izmijenili svoju okolinu
da sada moramo izmijeniti 1 sami sebe kako bismo mogli opstati u toj novoj okolini
(Wiener, 1964:65). Kiberneti¢ki odgovorje transtormacija ljudskog organizma u shemu
Ciste digitalne informacije, gdje se ljudski identitet svodi na informacijski obrazac.
Rezultat jest potpuno sucelje ¢ovjeka i stroja, te potpuna prilagodba jer se ljudski
organizam i okolina misle u sli¢nim terminima. To je svojevrsni konac¢ni odgovor
radikalne kibernetic¢ke vizije u smjeru evolucije ljudskog organizma u poslijeljudsku,
poslijebiolodku buduénost. Tako kibernetikainjezina paradigma Zivog organizma kao
¢iste informacije ¢ine most izmedu ¢ovjeka kao kiberneti¢kog organizma (kiborga) i
svjetova virtualne stvarnosti (Tomas, 2001:65-67).

Razvojem ra¢unalne tehnologije i koncepcija virtualne stvarnosti ljudsko tijelo
redefinira se kao sucelje stroju. Subjektivnost koja nastaje u tom sucelju Scott Bukat-
man naziva terminalni identitet. Terminalni identitet predstavlja kraj subjekta i novu
subjektivnost konstruiranu na ra¢unalnoj postajiili televizijskom zaslonu (Bukatman,
1993). Ta subjektivnost je raspr3ena, fragmentirana, viestruka, ona samu sebe ne
promislja kao »jednog, ve¢ kao »mnogi«. Kenneth Gergen to naziva »zasi¢eno jastvog,
pojam se odnosi na ideju kako nas je komunikacijska tehnologija potaknula da jedni
drugima koloniziramo mozgove. Kao glasovi, slike, rije¢i na zaslonu, mi Zivimo u
tudim mozgovima (Gergen, 2000). To je ono stanje koje Sherry Turkle naziva »Zivot
na zaslonu« gdje stare distinkcije izmedu toga 5to je specifi¢no ljudsko i specifi¢no
tehnolodko vide ne vrijede (Turkle, 1995:21). S tim u vezi Frank Biocca smatra kako
ra¢unalni zaslon pocinjemo shvacati kao refleksivnu povr$inu, nesto poput ogledala.
U virtualnom svijetu koji postoji s druge strane tog ogledala mi donekle stvaramo
oblik tijela nalik naSemu. Taj oblik postaje nade »drugo jastvo«. Kao Narcis zagledan
u odraz vlastitog lika u vodi jezera, mi smo zarobljeni iskustvom te refleksije nasih
tijela. No ta refleksija je sve vise nalik kiborgu (Biocca, 1997:2).

Pocetak terminalnogidentiteta je prepoznavanjeiambivalentno prihvacanje spek-
takularizacije ljudske kulture i ljudskih bic¢a. Stvarnost se premjesta u elektronicko
ne-mjestoisve se pretvarau podatke, informacije. U generiranju terminalnog prostora
zaslon funkcionira kao granica izmedu dvije stvarnosti, fizicke i elektronic¢ke. Termi-
nalni prostor je prostor bez centra i utemeljenja, s vektorsko—grafickom simulacijom
perspektive koja vodi ljudsko oko odjednom odvojeno od svoje tjelesnosti, prostor-
nosti, vremena i svoje subjektivnosti (Bukatman, 1993:2-108). Ulaskom u kiberneticki
prostor tijelo se odvaja od locusa znanja. Prodor u prostore virtualne okoline postize
se perspektivom koja se mijenja kako korisnik pomic¢e glavu. Promjene u projiciranim
prizorima uglavnom odgovaraju promjenama perspektive u realnom vremenu, pri
normalnom kretanju glave. Materijalno tijeloje najvec¢im dijelom vizualnoitehnolo8ki
potisnuto — tehnologki naturalizirano upravo zbog potpunog uranjanja, pounutrenja
tehnoloskog pogleda tako da je »perspektiva« naturalizirani organizacijski locus
osjetne spoznaje. Potpunije nego u ra¢unalnim igrama tipa Play Station stvara se
dojam kontrole nad okolinom koja okruzuje korisnika, te nad tijelom. Koncepcije
kiberneti¢kog prostora i virtualne stvarnosti donose viziju bestjelesnog univerzuma.
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Grzini¢ navodi kako se otvaranjem novih virtualnih prostora za ljudsku akciju i
interakciju, oblike sudjelovanja i izmjene komunikacije »¢ini da virtualna stvarnost
obecaje kako e izmijeniti poziciju nas, gledatelja, percepciju nasih fenomena, ¢ak
¢vrstoéu nasih identiteta« (Grzini¢, 1998:113).

Ve¢ smo naveli kako je matemati¢ka teorija informacije Clauda Shannona i Nor-
berta Wienera odredila informaciju kao entitet razli¢it od supstrata koje nosi. Infor-
macija je za njih funkcija vjerojatnosti koja nema dimenzionalnost, nije materijalna i
nije nuzno povezana sa smislom. To je potaknulo razmisljanje o informaciji kao
svojevrsnom bestjelesnom fluidu koji pluta izmedu razli¢itih supstrata i pritom ne
gubi smisao ili oblik. Radikalno shvacanje ove teorije nalazimo kod Hansa Moraveca
koji smatra da je ljudski identitet u osnovi informacijski obrazac koji nije nuzno
ograniCen zakonima tijela. Da bi potvrdio ovakvo razmi$ljanje, Moravec predlaze
ucitavanje ljudske svijesti u ra¢unalnu memoriju.” Razmatranje informacije kao ob-
rasca koji nije vezan uz odredenu instanciju zna¢i da informacija moze slobodno
putovati kroz vrijeme i prostor. Apstrahiranje informacije od materijalnog oznacava
informaciju kao nesto slobodno lebdece na §to promjene u okolini ne mogu utjecati.
Hayles smatra da navedena razmis$ljanja stvaraju dojam kako obrazac dominira nad
prisutnoScu. A odatle je mali korak do shvacanja informacije kao pokretljivije, vaZnije,
ontologki bitnije od materijalnih oblika. »Kada taj dojam postane sastavni dio nase
kulture onda ulazimo u stanje virtualnosti« (Hayles, 1999:19).

Postavljanje matematicke teorije informacije, prikazivanje ljudske neuralne struk-
ture kao svojevrsnog protoka informacija, te kiberneticko odredenje ¢ovjeka kao
samoregulirajuceg cilju usmjerenog mehanizma koji obraduje informacije smatramo
pocetkom dekonstrukcije ¢ovjeka kao ljudskog subjekta i njegovog ljudskog iden-
titeta. Ta dekonstrukcija nastavlja se kasnijim konceptom virtualne stvarnosti i kiber-
netickog prostora. Ne samo zato $to se naznaCenim teorijama covjek i priroda
izjednacavaju s ra¢unalom (strojem), ve¢i zato §to u novonastalom konceptu virtualne
stvarnosti — informacijski konstruirane virtualne okoline, nema postojanosti, upo-
rista, odredenja iz kojeg bismo nekog korisnika mogli odrediti kao ljudsko bic¢e. Ono
$to bismo mogli oznaciti krajnjom ironijom jest ¢injenica da ¢ovjek upravo stvara svijet
koji je savrien, neljudski, i tako u svom ¢inu stvaranja brife svoje osnovne karakte-
ristike.

Pocdetna ideja kibernetike jest da su ogranic¢enja ljudskog subjekta prije konstru-
irana nego dana. Konceptualiziraju¢i upravljanje, komunikaciju i informaciju kao
jedan integralni sustav kibernetika radikalno mijenja shvaéanje tih ograni¢enja. Hay-
les smatra da se kroz kiberneti¢ku teoriju implicira kako su osobni identitet i autonom-
na volja samo iluzije koje skrivaju kiberneti¢ku stvarnost, te pita: »Ako su na8e tjelesne

5 Moravec se za svoju osnovnu tezu o moguénostima uditanja ljudske svijesti u ra¢unalnu memoriju
posluZio pojednostavljenom dnalogqom karakteristicnom za kiberneticki diskurs. Naime, on polazi od
toga da se tijek rada nekog racunala moZe zaustaviti u nekom trenutku te prebaciti u obliku odredenog
programa u drugo racunalo koje je fizi¢ki zaseban entitet od prvog, a da se u prebaenom procesu rada
nista ne promijeni. Tako je, na tragu Turingovog testa, doSao na ideju da se i ljudskd svijest moZe ucitati
uracunalnu memon]u uz odredene adaptacije. Zanimljivo je da Moravec najveci problem u osvarivanju
WOJe zamisli, osim znanstveno-tehnicke nedostatnosti, vidi u procesu starenja ljudskog uma, te kao
rjeSenje predlaZe kruZno pomladivanje uditavanjem novog softwarea koji bi odrzavao »djetinjstvo umac
— vidjeti H.Moravec, Mind Children: The Future of Robot and Human Intelligence, Cambridge,
Maqsdchusettq Harvard University Press, 1988., str. 4.
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povrsine membrane kroz koje plutaju informacije, tko smo mi? Jesmo li veci kolektivi
¢ije su akcije zbroj pojedina¢nih ¢lanova?« (Hayles, 1999:109).

Rheingold analizira pitanje identiteta unutar MUD-ova (Multi User Dungeons):
»Kreirajuci svoj identitet korisnik pomaze u kreiranju svijeta. Korisnikova uloga i
uloge drugih koji se s njim igraju ¢ine dio arhitekture vjerovanja koje vrijedi za
svakoga u MUD-u... uloge daju ljudima nove razine na kojima ¢e uvjezbavati nove
identitete, a ti identiteti potvrduju stvarnost scenarija« (Rheingold, 2000:152). S tim u
vezi Anne Balsamo pita koje bi oblike tjelesnosti ljudi odabrali kad bi mogli oblikovati
svoja virtualna tijela bez bola i tro8kova fizitkog restrukturiranja? (Balsamo, 2001)
Pitanje podsjeca na Platonovu pri¢u Era iz Armenije u desetoj knjizi DrZave gdje dude
umrlih pred vretenom NuZnosti biraju nove oblike Zivota. Kiberneti¢ki prostor i
virtualna stvarnost prikazuju se ne samo kao novi drustveni prostori ra¢unalno
posredovane interakcije, ve¢ i kao novi svjetovi bestjelesnih oblika Zivota u kojima
prividno imamo Sansu birati novi, poslijeljudski Zivot.

Taj svojevrsni nagovor na poslijeljudsko karakterizira stavljanje informacijskih obra-
zaca ispred materijalnosti gdje se utjelovljenja biolokih supstrata promatraju kao
povijesna sluc¢ajnost, a ne neumitnost Zivota. Svijest, kao temeljna oznaka ljudskog
identiteta u zapadnoj tradiciji, postaje tek popratna, sporedna pojava u evolucijskom
procesu. Tijelo se promatra kao originalna proteza kojom smo naucili upravljati, a
zamjena tog tijela drugim protezama postaje nastavak davno zapocetog procesa
(Hayles, 1999). Za poslijeljudsko stajaliSte nema bitne razlike izmedu tjelesne egzisten-
cije i raunalne simulacije, kibernetitkog mehanizma i bioloskog organizma, svrho-
vitosti robota i ljudskih ciljeva. Time je poslijeljudsko stajalite bitno poslijebiolosko,
gdje razvoj ljudskih bica sve viSe ovisi o kiberneti¢koj tehnologiji.

Utopijske karakteristike virtualnih svjetova smatramo krajnje upitnima jer nas
tamo»nigdjeisvagdje«vjerojatno ¢ekaju isti distopijski uvjeti koje, bjezeciiz stvarnog,
materijalnog svijeta, pokudavamo napustiti. [li puno gori, jer virtualni svjetovi su
nastanjeni, ili ¢e to uskoro biti, umjetnim oblicima Zivota (A-Life), umjetnim inteligen-
cijama (AIl) koje se u virtualnom okoli$u krecu »kao riba u vodi«. »Slobodni u kiber-
netskim prostorima, razmnoZavajuci se i transmutirajuci nepredvidljivom brzinom,
autonomni digitalni entiteti funkcioniraju jo$ udaljenije od ¢ovjekova pogleda ili
dodira od bilo koje ranije generacije oblika. To zna¢i da bismo mogli zavrsiti tako da
svoja kibernetska okruZenja dijelimo s tijelima sposobnima za vlastitu rekonfiguraciju
u viSe permutacija nego $to bismo ih mi mogli docarati za na3e virtualno ja.« (Clark,
2001:189).

Jesmoli, bijegom od tijela u »bestjelesne egzaltacije kiberneti¢kog prostoras, zapo-
¢eli igru koju ne moZemo dobiti ? Na kraju, netko ¢e re¢i da je upravo ljudski Zivot
takva vrstaigre. Postoji objektivna moguc¢nost, ne samo da dijelimo virtualne svjetove
sa superiornijim oblicima Zivota, ve¢i da izgubimo sposobnost razlikovanja umjetnog
i ljudskog Zivota. Sherry Turkle daje primjer ra¢unalnih programa koje se gotovo ne
moZe razlikovati od ljudskih korisnika u MUDs virtualnim zajednicama (MUDs —
Multi User Domains/Dimensions — viSekorisni¢ke domene/dimenzije). Ti racunalni
programi, zvani Bots, predstavljaju sami sebe kao ljude, odnosno ljudske korisnike i
posjetitelje virtualnih zajednica. Jedan od uspjednijih programa te vrste, nazvan Julia,
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u Wired magazinu je opisan kao »bivsa knjiznicarka, ljubiteljica hokeja koja ima svoj
stav«. Turkle navodi nekoliko primjera razgovora izmedu Julie i ljudskih korisnika,
koji su za cilj imali otkrivanje je li Julia ljudsko bice ili ra¢unalni program (Turkle,
1995:87-90).°

Sto je stvarnost, a §to ra¢unalnom tehnologijom generirana i posredovana simula-
cija, tko je ljudsko bice, a tko stroj/umjetni oblik Zivota? Ako umjetni oblici Zivota
(kiborzi) mogu izgledati i djelovati kao ljudi, kako ¢emo ih razlikovati od nas ljudi?
Hoce Ii to uopée biti vazno? Hocéemo li prihvatiti kiberneti¢ki nagovor na nasu
»poslijeljudsku buduénost« i bestjelesnu egzistenciju? I na kraju, mozemo li izgradi-
vati ljudski identitet bez ljudskog tijela? To su tek neka od pitanja na ¢ije odgovore
necemo ¢ekati predugo.
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WHOSE WORLDS ARE THERE BEHIND US?
VIRTUAL REALITY AND HUMAN IDENTITIES

Krunoslav Nikodem
Faculty of Philosophy, Zagreb

Summary

Postmodern condition of society, among other things, is characterised by the development of a new
interdisciplinary science — cybernetics. It has been, as a science on controlling and communication within
the world of living beings and machines, being developed through three periods. The first period, or the
so—called “cybernetics of the first order”, lasted from 1943 to 1960, and the main issue of the period was
homeostasis. The second period (“cybernetics of the second order”), with its main topic — reflexivity, lasted
to the beginning of 1980s, when the third period started. The main topic of the third period is virtuality.
The author analyses mathematic and cybernetic pre-suppositions of the concept of virtuality, with a special
reference to the mathematical theory of information. With the development of computer technology, and
integration of mathematical theory of information with cybernetic ideas on a human being as an informa-
tional paradigm, possibilities of developing virtual worlds and inhabiting of human beings in these worlds
have been opened as possibilities. The basic hypothesis of the paper is that concepts of virtual worlds disturb
basic foundations of human identity (human body and consciousness), and open possibilities of developing
incorporeal forms of intelligent life. Furthermore, the cybernetic definition of a human organism as an
unstable form and network of activities that, with the help of a feedback and data processing, constantly
re—forms, on the one side leads to accepting of a multiple human identity, and on the other side, to the
annulment of the border line between the human and the non-human, in other words the technological.

Key words: cyberspace, cybernetics, human identity, mathematical theory of information, virtuality,
virtual reality

WESSEN WELTEN BEFINDEN SICH HINTER UNS?
VIRTUELLE WIRKLICHKEIT UND MENSCHLICHE IDENTITATEN

Krunoslav Nikodem
Philosophische Fakultiit, Zagreb

Zusammenfassung

Der postmoderne gesellschaftliche Zustand wird unter anderem auch durch die Entwicklung einer neuen
interdiszipliniren Wissenschaft —niimlich der Kybernetik — gekennzeichnet. Die Geschichte der Kybernetik
als Wissenschaft von der Steuerung und Kommunikation im Lebenden und Maschinellen weist drei
Entwicklungsperioden auf. Die erste Periode oder die sog. “Kybernetik der ersten Ordnung” dauert
zwischen 1943 und 1960, und ihr Hauptthema ist die Homdostase. Die durch Reflexiviit charakterisierte
zweite Periode ("Kybernetik der zweiten Ordnung”) dauert bis zum Anfang der 1980er Jahre, wenn die
dritte Entwicklungsperiode der Kybernetik anfingt. Das Haupthema der dritten Periode ist das Virtuelle.
In dieser Arbeit werden mathematisch-kybernetische Voraussetzungen des Konzeptes des Virtuellen
analysiert, und zwar mit besonderer Hervohebung der mathematischen Informationstheorie. Durch die
Entwicklung der Computertechnologie und das Verbinden der mathematischen Informationstheorie mit
den kybernetischen Auffassungen vom Menschen als einem Informationsmuster werden die Moglichkeiten
der Entwicklung von virtuellen Welten und der menschlichen Anwesenheit in diesen Welten eriffnet. Die
grundlegende Hypothese dieser Arbeit besteht in der Feststellung, dass die Konzepte virtueller Welten die
fundamentalen Anhaltspunkte menschlicher Identitit (den menschlichen Korper und das menschliche
Bewusstsein) bedrohen und die Moglichkeiten einer Entwicklung von kirperlosen Formen intelligenten
Lebens eriffnen. Auflerdem fiihrt die kybernetische Definition des menschlichen Organismus als einer
unbestiindigen Form und eines Netzwerks von Titigkeiten, das sich durch Riickkoppelung und Informa-
tionsverarbeitung stiindig re—formiert, einerseits zur Annahme einer mehrfachen menschlichen Identitiit
und andererseit zur Auflisung der Grenzen zwischem dem Menschlichen und dem Nichtmenschlichen
bzw. dem Technologischen.

Grundausdriicke: kybernetischer Raum, Kybernetik, menschliche Identitiit, mathematische
Informationstheorie, das Virtuelle, virtuelle Wirklichkeit

229





