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Rezumat

Cuvinte cheie: viral, viralitate, virusi de computer, anomalii, culturd digitald, (in)securitate,
cybo-avatarizare, cyberspatiu, informatii si date, semantica web, web 2.0, cultura internetului,

contagiune, masind.

Cercetarea noastrd este centratd asupra subiectului teoriei viralului si incercam, prin
aceasta, sa stabilim o introducere in sfera acestui tipde analize in cultura autohtona. De
asemenea, unul dintre obiectivele relevante si asumate este redescoperirea semnificatiei
viralului printr-o triada: elementul socio-cultural, paradigma tehno-informationala sau cultura
datelor si estetica virald. Ipoteza tezei este reprezentatd de situsul curent in era (in)securitatii
si a fluxului paradigmatic. Acest de tip de situare in-between sau in-pasaj creeaza posibilitatea
invisibilitatii, care deschide campul cercetdrilor inspre captura. O intreagd culturd este
afectatd de Incercarea de a surprinde un moment sau o capturd a fluxului. Actiunea este lageta
cu print-screen-ul, in momentul in care incercati sa captati ceva aflat intr-o miscare accelerata
pe ecran. Noi discutam despre un adevarat flux de date si informatii in momentul in care totul
pare indexat intr-o arhiva universala, iar noi jucam rolul analistului. Trebuie sa re-interpretam
lumea in noua situatie, in care informatiile au fost reduse la date, intr-un mod post-
structuralist. Aceasta reductie posibila argumenteaza nu o simplificare sau clarificare, similara
predictiilor din semantica web, ci o arhivare obisnuitd de date. Plasati in suvoiul de date,
suntem capabili sd descoperim tranzitia cuplului om-masind si re-semnificarea conditiei
subiectului sau a (re)constituirii sale in cyberspatiu. Totul este conectat cu totul si acesta pare
a fi primul element al inceputului constituirii subiectului. De fapt, (re)constituirea acestuia
porneste in conectare, nu in actiunea de protezare. Analizele noastre merg mai departe si ating
fluxul paradigmatic al cuplului informatii-date. Suntem de acord cu afirmatiile despre

societatea riscului si dezvoltdm tech-viralitatea in fluxul de date. Nu doar tehnologia sau
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cresterile exponentiale sunt implicate in acest tip de discurs, ci intreaga cultura si produsele
sale. Fenomenele virale sunt in general aplicate, in cazul nostru, si aceasta reprezintd
posibilitatea discutarii despre cum anume viralitatea transgreseaza propriul sau statut. O noua
paradigmd prezintd simptomatologia unei economii a atentiei, in care privirile sunt
directionate inspre cel mai zgomotos element. Ceea ce se miscd in interiorul unei arhive
reprezintd elementul viral, dar scopul nostru este de a-i redescoperi dubla sa fata: patogenic —

epidemiologica si binevoitoare — creativa.

Prima parte a lucrarii presupune o reconsiderare a (re)constituirii subiectului in
cyberspatiul. Acesta este filtrul socio-cultural al analizelor nostre, pornit din locuirea spatiului
virtual si ansamblul om-masind. Cu mecanismele de-teritorializarii si re-teritorializarii
centrate in discursul actual, am reusit sd operam o inversiune interesanta: masina se extinde in
spatiul real, in realitate. Deci, subiectul este situat in fata monitorului si incepe (re)constituirea
virtuald. Acesta 1si ia citeva fete in procesul interfatarii cu masina, Insa intregul proces nu este
un fel de cyborgizare, intrucat putem spune ca nu exista o delimitare clara ca timp intre
cyborgizarea insasi si avatarizare. De fapt, concluzia noastrda este cd procesul de
(re)constituire virtuald este prezentat ca o cybo-avatarizare, omul ca cyborg si avatar
(preferam termenul subiect virtual) in acelasi timp. Desigur, suntem intampinati aici de o
situatie fenomenologicd, intrucat (re)constituirea subiectului ar putea ridica problema
solipsimului sau izolationismului. Solutia este data in capitolul 1.6: Cyberprieten viral: face-a-
ecran-a-ecran-a-face. Modificim schema levinasiana face-a-face print transgresiunea in
cyberspatiu si includerea cuplajului om-masina. Ca atare, noul schematism devine: face-a-
ecran-a-ecran-a-face si totul este resimbolizat. In aceste relatii a fetelor virtuale, intermediate
de ecran (vezi metafora ecranului), putem discuta despre o intreaga retea, o retea deschisd si
sociald. Interesul nostru nu este de a mentine discursul in jurul unei futuriste paradigme post-
sau trans-umane, ci sd analizdim cum functioneazd construirea relatiilor in cyberspatiu, un

spatiu lipsit de spatiu, si cum conectarea devine un fenomen viral.

Partea a doua expune paradigma tehno-informationald, cum am numit-0 noi, care
caracterizeaza fluxul informational — date. Intr-o retea deschisa fiecare sistem este vulnerabil
si noi amorsam teoriile lui Fred Cohen despre aceasta cu lucrarile lui Jussi Parikka. Suntem de
acord cu arhivarea datelor si cu solutia data prin arheologia media, dar trebuie sd evitdm
reductia radicald la date simple Intr-o maniera structuralistd. Existd un univers haotic in fata
cyboa-avatarizarii subiectului si trebui sa ne gandim la indexarea datelor nu intr-un mod
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static, ci ca o situare in suvoiul sau fluxul datelor, ceea ce presupune o schimbare constanta si
continud. Ontologia virusului este discutatd intr-o conexiune apropiatd cu tranzitivitatea,
primul element al contagiuini virale si al raspandirii in retea, si cu turnura mediatica. De
asemenea, am operat in aceasta sectiune o distinctie intre patologia virala si viral 2.0, asa cum
am denumit noi actiunea binevoitoare a virusului si situsul sdau. Virusul ca element
epidemiologic este un obiect rau, malitios, auto-reproductiv si un organism de sine autonom
care este capabil sa infecteze o intreaga retea si sa-i afecteze functionalitatea. Am examinat
virusul ca si masind autopoietica si allopoieticd in acelasi timp, datoritd raspandirii si
replicarii sale care oferea, mai departe, alte mutatii. In acest sistem, mutatia este foarte
importantd deoarece implicd transformarea virusului si replicdrile sale propun alte replicari
intr-un continuu cercu al replicarii fara redundanta. Cybo-avatarizarea este plasata in acest tip
de flux, iar subiectul virtual este (re)constituit fara vreo restrictie intr-o retea deschisa si
vulnerabild. De fapt, analizele noastre urmaresc primele urme ale subiectului virtual in
cyberspatiu: utilizatorul ste de-construit si noi identificdim primele sale manifestédri in spatiul
virtual — fetele sale si scriiturile sale, ca insemne. Fiecare din acest doud elemente reprezinta
un corpus de cod sau un set de linii de cod, osciland intre vizibil si invizibilitate. Codul
metaforic implicd posibilitatea comutdrii intre cateva unitdti semantice sau interpretari
semantice. Acest lucrupare sa fic o unealta foarte puternica pentru determinarea subiectului
virtual sau pentru limitatea manifestarii sale libere. Am plasat aceasta cercetare in campul
urmatoarei cresteri exponentiale: Web 3.0 sau semantica web. Acest trend viral poate fi

definit precum o clarificare a haoticului Web 2.0.

Partea a treia a lucrarii oferd cateva analize despre produsele virale in cyberspatiu ca
obiecte estetice. Discutam despre posibilitate unei estetici virale, amorsata in mijlocul culturii
viralului. Argumentele noastre pornesc cu dualismul software — arta in cazul miscarii net.art.
Chiar daca Alexei Shulgin spunea ca Web 2.0 reprezinta sfarsitul net.art, noi suntem convinsi
ca Inca exista o dezbatere in ceea ce priveste limitele dintre artd si software. Ne gdndim ca
aceasta este inca vie in interiorul unei estetici a viralului, unde putem analiza obiectele rele
din artd si cum anume produsul artistic devine viral. Cel mai relevant exemplu al acestui tip
de analize este reprezentat de arta transgresivd. Obiectul transgresiv este plasat in pasaj, in
trecerea propriei sale deveniri. Nu putem vorbi despre un moment static al evolutiei sale, ci
doar despre o capturd a mutatiilor sale. Proiectul Darko Maver este analizat atat din punctul

de vedere al artei transgresive, cat si din punctul de veere al culturii software. Metodele



folosite pentru construirea Intregii farse sunt compuse din tactici media, produse software,
artd transgresiva, marketing viral, flux paradigmatic in estetica si primele deschideri a retelei
la finalul anilot *90. Darko Maver reprezint[ modelul fidel pentru esteticile virale si pentru
functionalitatea prematura a Web 2.0. Manifestarile sale sunt simptome ale unei contagiuni
epidemiologice: virusul insusi, Imprastierea, reteaua afectatd si mutatiile sale. Unde totul este
conectat, nu este asa de dificil sa introduci un virus si s observi efectele infectarii sale.
Analizele noastre merge mai departe si iau exemplul manifestarilor obiectelor in cyberspatiu.
Ca atare, (in)corporarea in jocurile video este similard procesului cybo-avatarizarii.
Caracaterul — avatar asteapta in cyberspatiu precum un corp-fara-organe si actiunea externa
sau fluxul aplicat asupra lui este dat de cybo-avatarizare sau de conectarea jucatorului la
spatiul jocului. Gazira Babeli (caz analizat in Capitolul I11.2. — Cod (in)corporat: construirea
de sine in SL) reprezinta un bun exemplu pentru extensia masinii in realitate. Noi re-gandim
aceastp situatie printr-o turnurad simbolica facuta in cuplajul om — masind. Extensia subiectului
in cyberspatiu este inlocuita de extensia masinii in realitate. Gazira Babeli acorda interviuri in
realitate, participd la expozitii reale cu produse sale si vinde in viata reald obiecte
personalizate cu insemnele ei. De asemenea, corpul-fara-organe este reprezentat de codul-
sursa, care este complet accesibil jucatorilor. Acum, subiectul este (de)construit in fata
propriei sale (in)corporari si atunci el este (re)constitui in conectare. Noi vorbim nu despre o
anxietate a conectarii, ci despre o anxietate a deconectarii, cand subiectul este uitat in spatiul
real. Pentru aceastd situatie jocurile de computer ofera solutia prin mobilitatea jocului,

realizata cu dispozitivele mobile si conexiunile wireless.

Cercetarea noastrd este conectata la trendurile internationale si la ultimele paradigme
si lucrdri aparute. Jussi Parikka discutd in 2007 despre Contagiuni Digitale si solutia era
centratd pe arheologie media. In 2013 Parikka insistd pentru mutatia actuali a ceea ce
reprezintd media, lucru care este tradus ulterior intr-o arhiva. Putem spune ca scopul nostru
este criptarea datelor si, apoi, decriptarea arhivei pentru intelegerea mecanismelor virale. Ne
aflaim acum in pozitia analistilor care interpreteaza intregul flux de date din cyberspatiu. Aici,
in aceastd hiper-arhiva dinamica, sunt concepute (in)securitatea si (re)constituirea subiectului
virtual. Ontologia viruslui ne oferd simptomatologia modului in care opereaza contagiunea in
cyberspatiu. Zgomotul renuntd sa fie anuntarea infectarii sau epidemiologia accidentald, chiar
daca Joseph Nechvatal plaseaza imersiunea in zgomot in centrul analizelor sale. Zgomotul a

devenit un semn al vizibilitdtii la Nechvatal, iar acesta face trimiteri si la opera lui Parikka.



Teoria contagiunii este abordatd de Tony Sampson in straduinta sa de a resuscita teoriile lui
Tarde cu ontologia lumii deleuzo-guattariana. Cercetarea noastrda amorseaza teoriile lui
Sampson despre viralitate in stagiul constructiei sociale in cyberspatiu. Reteaua sociala in
spatiul virtual este analizatd in conexiune cu teoria contagiunii. Nomadismul virtual este
ajustat cu interrelationdrile virtuale, ceea ce inseamncd cd harta este (re)teritorializatd sau
descoperita in conectare si relatie. Fluxul de date ne face sa discutam despre a fi in flux si
referintele sunt centrate pe Lev Manovich. Distinctia dintre a fi viral si a deveni viral este
inteleasa in flux sau in pasaj. Manovich propune o reintoarcere la analizele software-ului ca

element fundamental al culturii noastre.

Teza noastrad reuseste sa deschida orizontul cercetarii teoriei viralului prin trei nise:
tematizarea socio-culturald, paradigma tehno-informationald si estetica virala. Fiecare
sectiunea implica referinte variate: informationalismul lui Manuel Castells, analizele virusilor
de computer ficute de Fred Cohen, virusii ca si masii autopoietice si allopoietice (Vezi
Maturana si Varela), teoria spectatorului, codul ca si metaford, semantic web, virusii ca si
masini semi-autonome (principiile automata ale lui Von Neumann) si multe altele. A doua
reusita este datd de turnura cuplajului om — masina: extensia omului este inlocuita de extensia
masinii. Analizele au fost facute in prima parte a tezei noastre. Al treilea success al
cercetarilor noastre este reprezentat de conceptual de cybo-avatarizare, care presupune o
indistinctie temporal intre cybogizare si avatarizare, ambele fiind facute in conectare.
Protezarea si interfatarea virtual sunt concepute in acelasi timp, in conectare. Prima parte a
lucrarii se termind cu aceste analize si continud cu fluxul de date si (de)constructia
subiectului. In aceasti sectiune, un element important este dat de (in)securitatea si
contagiunea anomaliilor. Contributia noastra, in schimb, este analogia dintre cybo-avatarizare
si simptomatologia virusului sau mecanismul epidemiologic al raspandirii. Ultima parte aduce
o0 noud contributie a cercetarilor noastre: conceptualizarea esteticii virale. Incercarea noastra
este una extreme de dificild, deoarece incercdm sa propunem o situare paradigmaticd in
contextual unei continue schimbdari. Credem ca cercetarea noastrd deschide cateva campuri de
analize interesante, care trebuie continuate prin viitoare lucrari. Analizele obiectelor rele in
estetica virald au Inceput sd prinda contu prin publicarte in cadrul proiectului ifilosofie.ro. De
asemenea, intentionam sa continudm cercetarea si sa publicam rezultatele, in mod special pe
acelea care reprezintd aportul nostrum la teoria virald sau filosofia viralului (propunerea i

apartine deja lui Jussi Parikka).
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