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REZUMATUL TEZEI

Pentru prima datd in istoria lumii, orice om isi poate propune sid nu fie uitat. Retelele de
socializare intretin aceasta fascinatie — ca, prin mijlocirea, lor putem aspira, dacd nu la nemurire, macar
la transmiterea si supravietuirea propriei imagini virtuale. In ce fel se modifica sinele cuiva preocupat
de reprezentarea sa digitald? In ce consta relatia dintre Eul real si extensia sa din retea? Ce efecte au
tentativele de a capta atentia altora? Si, mai ales, cum se constituie identitatea virtuala a unui om, acel
obiect eteric nascut din interpretarile date activitatii sale online?

Am ales sa abordez aceste chestiuni dintr-o perspectiva fenomenologica, in primul rand pentru a
descoperi ce modificari au loc la nivel transcendental, dar si pentru ca producerea dintr-o retea digitala,
fiind un joc intre dezvaluire si ascundere de sine, solicitd ambele semnificatii ale termenului de
fenomen — asa cum a fost el definit de Heideggger —, si anume ,,ceea-Ce-se-aratd” si ,,aparentd’™”.

Cercetarea de fata se sprijind pe cateva concepte ce dateaza din antichitatea greaca, printre care
téchne, phantasma si pharmakon, dar majoritatea textelor clasice la care am apelat fac parte din
filosofia ultimilor 100 de ani — Heidegger, Husserl, Merleau-Ponty, Baudrillard, Deleuze, Arendt,
Habermas, Ricceur, Derrida, Foucault s.a. Tn plus, raspunsurile la care am ajuns nu ar fi fost posibile
fara idei extrase din studii mai recente — semnate, intre altii, de Albert-Laszlo Barabasi (teoria
retelelor), Dorrit Cohn (naratologie), Umberto Eco (semioticd), Vittorio Gallese (neurostiinte), Philippe
Quéau (lumi virtuale), Bernard Stiegler (fenomenologie) sau Victor Ieronim Stoichita (istoria artei).

Teza pe care o propun este cd, date fiind promisiunile de transcendere a spatiului si timpului, in
retelele de socializare se naste o ideologie comuna, nihilismul virtual, constand in inducerea iluziei ca
raul acestei lumi poate fi evitat prin conectare digitald, adica prin refuz al realului.

Aceastd ideologie are potential totalitar din mai multe motive, printre care falia dintre constiinta
si retea (sentimentul ca esti lasat in urmad), tendinta subiectului de a se desparti de sine si perceperea

identitatii virtuale ca dublu amenintator.

1 Martin Heidegger, ,, Fiinta si Timp”, [29], cap. 2, § 7, traducere din germana de Gabriel Liiceanu si Catalin Cioaba,
Editura Humanitas, Bucuresti, 2019, pag. 39.



Scopul acestei cercetari 1l constituie identitatea virfuala. Prin aceastad expresie inteleg identitatea
incontrolabild pe care un om si-o creeaza prin intermediul uneia sau mai multor retele de socializare,
numitorul comun al perceptiilor si intuitiilor pe care acel om le induce altora in acest mediu, suma
cioburilor de oglinda in care se sparge prezenta sa absentid, un puzzle mereu incomplet al
intersubiectivitdtii, o relatie in continua prefacere dintre sine si imaginile sale.

Dificultatea de a da o definitie, dupa cum se observa, este unul dintre motivele pentru care
aceasta cercetare capata rost: pentru ca majoritatea oamenilor activeaza intr-una sau in mai multe retele
digitale, Insa viteza cu care aceastd tehnologie ne acapareaza vietile ingreuneaza distantarea necesara
pentru a-i pricepe si a-i formula efectele.

Identitatea virtuala a unui Eu real se naste in constiintele grupului de urmaritori care
interpreteaza discursul sau dintr-o retea digitala. Ea este rodul unei téchne, al unei arte ce ,,scoate din
ascundere”? (dupa expresia lui Heidegger). Ce este ,,scos din ascundere” in acest mod?

Ce elemente ale cauzelor sale ramdn prezente intr-o identitate virtuala? Altfel spus, care sunt
invariantii ei?

Pornind de la cele patru cauze aristotelice (vezi ,, Metafizica”, V, 1013 a), afirm ca numele este
invariantul care tine de causa efficiens a unei identitati virtuale, iar marca (sau stilul discursului) este
invariantul provenit din causa materialis. Natura duald a formatarii de sine, adica sentimentul dublului,
este invariantul ce tine de causa formalis, dar cel mai important, invariantul provenit din causa finalis,
este dorinta de agregare a propriei prezente in constiinta celorlalfi. implinirea acestei dorinte ar consta
n faptul ca un altul sa constientizeze ca existi, sa te ,,asimileze” in fiinta sa ca fiintare diferita de sine.

Acesti patru invarianti — numele, marca, sentimentul dublului si dorinta de agregare intr-o alta

constiintd — constituie structura fenomenologica a identitatii virtuale.

Ce relatie existi intre un Eu real X si manifestarea sa dintr-o retea digitala? Numesc Eu
virtual continutul acestei manifestari, adica totalitatea interventiilor in retea ale lui X de la un moment
dat. Eul virtual este o creatie, un obiect de tip artistic care devine o extensie fantomatica a Eului real.

Modalitatea in care Eul real intervine asupra Eului sdu virtual seamand cu procedeul prin care
un creator de artd se insereaza pe sine in creatia sa — figura de stil denumita metalepsa autorului.
Metalepsa este transgresarea intentionatd a pragului ontologic dintre realitate si fictiune®, dintre

universul extra-diegetic si universul diegetic.

~ 5 2

2 Martin Heidegger, eseul ,, Intrebarea privitoare la tehnica”, in volumul ,, Originea operei de arta ”, traducere si note de
Thomas Kleininger si Gabriel Liiceanu, Editura Univers, Bucuresti, 1982, pag. 114.

3 Folosesc definitia datd de naratologul francez Gérard Genette, Tn volumul ,, Métalepse: De la figure a la fiction”, Seuil,
Paris, 2004, pag. 14. Traducerea imi apartine.



Numesc metalepsa de sine crearea in retea, de catre un Eu real X, a unui Eu virtual care devine
,materie primd” pentru identitatea virtuala a acelui X. Astfel, metalepsa de sine devine o tentativa

(constientd sau inconstientd) de consacrare a propriei treceri prin viata.

De ce afirm ca Eul virtual o extensie fantomatica? Pentru ca, la fel ca in cazul fotografieli,
subiectul care stie ca va fi imortalizat comprima distanta dintre sine si cel care il va imortaliza; asta
inseamni ci procedeazi la o dez-depdrtare (termen heideggerian®) sau ci ,,se pune in parantezi” pe
sine (dupa expresia lui Roland Barthes®), adici se ,,fantomatizeaza” in propria constiinta.

In ce conditii se infiripa identitatea virtuala a unui X? Este necesar ca X sa produca un Eu
virtual si sa aiba cel putin un urmaritor care sa interpreteze acel Eu virtual. Ca urmare, propun aceasta

definitie: identitatea virtuala a unei persoane X intr-o retea digitala este intersectia reprezentarilor pe

care constiintele urmdritorilor si le formeaza interpretand propria reprezentare a lui X in acea retea.

Cum se repercuteazd identitatea virtuald asupra vietii concrete a cuiva? Asa cum textul
devine autonom fati de autor® tot asa Eul virtual devine autonom fati de Eul real, date fiind
raspandirea in retea a fragmentelor sale si distantarea care permite interpretarea. Instriinarea acestor
fragmente face posibila aparitia identitatii virtuale a unui Eu real in constiintele urmaritorilor lui.

Drept consecintd, se produce ceea ce naratologii numesc antimetalepsa: creatia se intoarce
impotriva creatorului, fiindca reteaua stimuleaza grija pentru fantoma sinelui. Dar spre deosebire de
literatura sau de cinema, unde fantomele raméan in universul diegetic, o fantoma digitald tinde sa
,»Sparga ecranul” si Sd irumpa in realitate.

Un exemplu edificator este ceea ce s-a petrecut in Ucraina la alegerile din 2019, cand,
folosindu-se de influenta retelelor virtuale, actorul care ajunsese presedinte pe ecran, intr-un serial tv, a

fost ales presedinte Tn realitate: o antimetalepsa petrecuta la scara unei intregi natiuni.

Ce fel de obiect artistic este Eul virtual? Pentru ca este o reprezentare fara model, rod al unei
simuldri, obiectul care este Eul virtual este un simulacru de sine. Simulacrul este phantasma despre
care vorbeste Platon in dialogul ,, Sofistul ”, adica o imagine care nu reproduce nimic, ci doar pare ca se

aseamind cu un original’.

Heidegger, ,, Fiinta si Timp”, [105], cap. 3, § 23, pag. 144 a editiei Humanitas 2019.

Roland Barthes, ,, La chambre claire. Note sur la Photographie”’, Editions de I'Etoile, Gallimard, Seuil, 1980, pag. 30.
Paul Ricceur, ,, Eseuri de hermeneutica”, traducere de Vasile Tonoiu, Editura Humanitas, Bucuresti, 1995, pag. 102.
Platon, ,, Sofistul”, 236 a-b, traducere de Constantin Noica, Th Platon: Opere VI, Editura Stiintifica si Enciclopedica,

Bucuresti, 1989, paginile 339-340.

~No ol b~



Mai mult, Eul virtual este un simulacru realizat prin unelte (tehnologia aferenta retelei), adica
tocmai acea ramura din arborele imaginii pe care, in finalul dialogului, Platon a decis sa o “treacd cu
vederea”, lasand in seama altora sa o sintetizeze. Din perspectiva religioasa, acest tip de imagine este
asociat cu raul, cu ciderea, cu idolatria®: simulacrul este o ,,portita” prin care nefiinta se strecoari
induntrul fiintei.

Pe scurt: Eul virtual este un obiect de tipul simulacrului, si anume al acelui simulacru realizat
prin unelte, si care, pentru ca simuleaza un Eu real pe ecrane bidimensionale, devine hiperreal (in
sensul lui Baudrillard®) si astfel risci si-1 deturneze, vicieze sau chiar acapareze pe autorul siu.

Ce este hiperrealul? Incercand si aprofundez definitiile lui Baudrillard, am descoperit ci un
obiect este hiperreal doar pentru un spectator. Un asemenea obiect nu are altd justificare decat
seducerea (si, deci, manipularea) unui public. Astfel, un obiect poate fi considerat hiperreal daca este
un simulacru care tinde sa prinda viata, dacd ne induce o iluzie de animare, adica ne transmite ca ar
vrea si treacd, de pilda, de pe ecran in realitate (2D — 3D) sau dintr-o poveste in vietile noastre.

Un obiect hiperreal pune in miscare un semn, creeazd o aparentd de real, adicd dubleaza
nivelurile: asta Tnseamna ca semnificantul lui are capacitatea de a induce iluzia ca mai exista o lume ,,in
spatele” sau. Ca atare, un obiect hiperreal induce o iluzie de animare care este o deschidere ontologica.

Aplicand aceasta idee asupra simulacrului produs in retea, reiese ca Eul virtual al unui X este
pus in miscare de catre constiintele urmaritorilor sdi; pe de alta parte, Eul virtual propune o lume, iar
asta inseamna ca un urmaritor Y intrezareste acea lume, pe care i-o asociaza lui X.

Aici se nasc doud intrebari esentiale.

1) Din moment ce un urmadritor Y animd (in constiinta sa) Eul virtual al unui X, inseamnd
asta, oare, cd ii atribuie lui X un referential — adica si un corp?

Problema este ca nu avem modele conceptuale de percepere a Celuilalt decat cu referire la
realitatea fizica, fiindcd pand acum nu exista intersubiectivitate virtuald. Ca atare, am apelat la trei
asemenea modele pentru a vedea in ce masura se pot aplica si asupra interactiunii dintr-o retea digitala.

Primul model ii apartine lui Heidegger (,, Fiinta si Timp”), pentru care Celdlalt este intalnit
pornind de la lumea-impartdsita in comun'®. Dacd acest model ar fi valabil in spatiul virtual, ar
fnsemna ca, atunci cand percepem Eurile virtuale ale altora, mintea noastra simuleazda inconstient un

spatiu clasic, pentru a face posibil ceea ce Heidegger numeste faptul-de-a-fi-laolalta.

8 Gabrielle Paleotti, ,,Discourse on Sacred and Profane Images”, traducere in engleza de William McCuaig, Getty
Publications, Los Angeles, 2012, Cartea |, cap. 13, paginile 88-89.

9 Jean Baudrillard, ,, Simulacre si simulare”, traducere de Sebastian Big, Editura Idea Design & Print, Cluj-Napoca, 2008,
pag. 5.

10 Heidegger, ,, Fiinga si Timp ”, [119], cap. 4, § 26, pag. 163-64.



Al doilea model este cel al lui Husserl (din , Meditatii carteziene”), pentru care o intalnire
presupune o transpunere asupra Celuilalt a aperceptiei mele despre mine. Altfel spus, Celalalt este
inteles ca modificare a Eului meu!!. Daci aplicim acest model unei retele digitale, inseamni ci atasim
inconstient un corp virtual oricarui Eu virtual pe care-l intdlnim in acea retea. Ne obiectivam in ceilalti,
,mutand” 1n ei perceptia cu privire la noi Insine (de unde si furia sporitd cand vine vorba despre
diferenta de opinii).

Tn fine, modelul de percepere gandit de Merleau-Ponty (“Vizibilul si invizibilul”) pare a fi cel
mai dificil de aplicat Th mediul virtual, deoarece, pentru filosoful francez, corpul este un soi de ,,masura
a tuturor lucrurilor”. La Merleau-Ponty, corpul devine vizditorul prin care survine vizibilul*?; vizibilul
.1l are” pe acest corp si astfel 1i oferda acces la fiinta invizibilului. Daca, ipotetic vorbind, aceasta
viziune ar fi validd odatd aplicatd unei retele virtuale (in ciuda evidentei lipse de corporalitate a
nodurilor), atunci fluxul virtual ar fi ,,carnea” care uneste vizibilul cu invizibilul si, odata conectati, nu
privirea noastra ar poseda acest flux, ci invers, fluxul ar fi cel care ,,0 are” pe aceasta privire.

Solutia pe care am propus-o pentru iesirea din acest impas consta intr-un apel la stiinta: in anii
'90 ai secolului trecut au fost descoperiti asa-numitii neuroni-oglinda, prin intermediul carora ,, potrivim
comportamentul corporal pe care il observam la altii cu propriul nostru vocabular motor intern 2,

Asta ar insemna ca Husserl a avut dreptate: cand vorbea despre ,,asemanarea care uneste”
perceperea altui corp cu perceptia propriului corp, el intuia existenta unei zone cerebrale care ne
permite sa ne punem in pielea altuia si care participa, deci, la inchegarea fenomenald Tn Eul meu (in
constiinta mea) a unui Eu strain, diferit de mine.

Savantul italian Vittorio Gallese a propus termenul de ,,simulare intrupata” (Embodied
Simulation)* pentru mecanismul neuronal prin care, pornind de la propriul model de sine, simulim
trairile altora pentru a-i pricepe. Stiinta spune, deci, cd suntem programati sa experimentam alteritatea
,fata catre fata”, sa experimentam persoana intreaga a Celuilalt.

Ca atare, raspunsul la intrebarea de mai sus este cd, atunci cand suntem conectati Intr-o retea

digitala, atribuim inconstient corporalitate oricarui Eu virtual intdlnit in acea retea.

11 Edmund Husserl, ,, Meditatii carteziene. O introducere in fenomenologie” (Meditatia a cincea, § 50); traducere, cuvant
inainte si note de Aurelian Craiutu, Editura Humanitas, Bucuresti, 1994, pag. 146.

12 Maurice Merleau-Ponty, ,, Vizibilul si invizibilul (urmat de Note de lucru)”, text stabilit de Claude Lefort, traducere de
Livia Catalina Tobosaru si Delia Popa, Editura Tact, Cluj-Napoca, 2017, [176], pag. 170-171.

13 Thomas Metzinger, ,, Tunelul Eului. Stiinta mintii si mitul sinelui”, traducere de Cristina Jinga, Editura Humanitas,
Bucuresti, 2015, pag. 201.

14 Vittorio Gallese, Valentina Cuccio, ,, Embodied Simulation: A Paradigm for the Constitution of Self and Others”, in
Thomas Metzinger & J. M. Windt (Editors), Open MIND:14 (R). Studiul e disponibil online:
https://www.academia.edu/27203373/Embodied_Simulation_A_Paradigm_for_the Constitution of Self and_Others A

Reply_to Christian_Pfeiffer



https://www.academia.edu/27203373/Embodied_Simulation_A_Paradigm_for_the_Constitution_of_Self_and_Others_A_Reply_to_Christian_Pfeiffer
https://www.academia.edu/27203373/Embodied_Simulation_A_Paradigm_for_the_Constitution_of_Self_and_Others_A_Reply_to_Christian_Pfeiffer

Am decis sa numesc iluzia corpului aceasta proiectie inconstienta, determinatd de automodelul
din creier prin care fiecare dintre noi isi simuleaza propriul corp. Ea reprezintd o conditie a
procedeaza in background la o incarcare fictiva de continut senzorial in ,,contul” acelui Eu diferit.

[luzia corpului poate fi inteleasa mai bine prin urmatorul chiasm: daca, intr-o interactiune fizica,
creierul nostru se foloseste, pentru a-l1 percepe pe Celadlalt, de mecanismul denumit ,,simulare
intrupata” (conceptul lui Gallese), atunci mecanismul inconstient care se activeaza intr-0 intélnire

virtuala il voi denumi ,, intrupare simulata” (Simulated Embodiment).

A doua intrebare care se naste din faptul ca Eul virtual al unui X ,,propune o lume” este aceasta:

2) Din moment ce un urmdaritor Y intrevede o lume in deschiderea ontologica efectuati de
Eul virtual al lui X, inseamnd cd asociazd acelei lumi si un spatiu?

Pentru a raspunde, e nevoie sd revenim la conceptul de hiperrealitate. Si asta pentru ca nu doar
Eul virtual este hiperrreal, ci si reteaua insasi este un ansamblu hiperreal (bifeaza conditiile formulate
de Baudrillard). Deoarece e menita a seduce, reteaua ni se infatiseaza ca scena. Si pentru ca aceasta
scena ,,explodeaza” in tot atitea ecrane — care, in calitate de ecrane, transforma orice obiect in ,,centrul
universului” (cum spune criticul de film André Bazin'®) —, inseamni ci fiecare om-nod triieste o dubli
iluzie de centralitate: ca performer, ca se afla in centrul scenei sale, iar ca spectator, ca ceea ce i se
livreaza, feed-ul propriu, este in centrul scenei care este reteaua.

Astfel, o retea devine teatrul unei mise en abyme la Scara planetara, in care subiectul si obiectul

concureaza unul Tmpotriva celuilalt, iar spafiul dispare in reflexii ce se absorb si se recreeaza la infinit.

Ce anume seduce intr-o retea virtuala? Ce fel de erotism apare in acest mediu? Dat fiind ca
Eul virtual este cel prin care Eul real face sa se nasca si in alte constiinte o imagine a sa, cu cat acest
Eu virtual 11 va parea mai frumos, cu atat mai mult se va iluziona cu privire la numarul constiintelor in
care el ar urma sd capete o reprezentare.

Cu alte cuvinte, Eul real ajunge sa isi transfere interesul erotic asupra propriului Eu virtual.
Eul real devine atras de reprezentarea sa din retea. Afirm ca aceasta relatie se formeaza pe frontiera a

doua mituri: cel al lui Narcis si cel al lui Pygmalion. Care sunt elementele lor comune?

15 André Bazin, ,, Ce este cinematograful?”, traducere de Ervin Voiculescu, Editura Meridiane, Bucuresti, 1968, pag. 106.



1) Atat Narcis, cat si Pygmalion refuza realul: din ratiuni estetice, respectiv etice, pe amandoi 1i
nemultumeste imperfectiunea omeneasca; 2) Ambii sunt sedusi de un obiect inanimat si 1l idealizeaza:
psihanalitic, are loc o revenire a dorintei refulate; 3) Ambii 1si trateaza obiectul dorintei ca si cum ar fi
0 persoand vie, care le-ar putea impartasi interesul erotic; 4) Ambii sunt absorbiti de acel obiect,
dedicandu-i-se completamente si raimanand alaturi de el pentru totdeauna (Narcis moare, dar continud
sd se priveasca si In apele Styxului, iar Pygmalion se casatoreste cu statuia insufletitd).

Sintetizand, aspectele care ne seduc intr-o retea digitala sunt urmatoarele: a) alternativa la
aceasta lume: inlocuirea realului; b) comprimarea dimensionala: perceperea simultand a doud paliere
ontologice; c) posibilitatea de a elibera erosul reprimat in real, prin intermediul unei reprezentari de

sine complet controlabile.

Ce determind adictia fata de o retea virtuala? Combinatia dintre noutatea continud si excitatia
continud (secretia de dopamina): ajungi sd depinzi de frecventa vestii ca cineva, undeva, e interesat de
ceea ce ai tu de spus, de experientele tale, de faptul ca existi.

Folosind o faimoasa frazd a lui Baudrillard — ,, Seduire, c'est mourir comme realité et se
produire comme leurre”®, pe care o traduc astfel: , A seduce inseamnd a pdrdsi realul si a te
reconfigura ca mreaja”’, afirm ca mrejele unei retele digitale au potential de adictie fiindca propun si
un colaps al realului, prin instalarea in constiinta a unui flux continuu reinnoit care stimuleaza nostalgia

paradisului si renasterea prin ceilalti.

Deoarece transferam in virtual parti tot mai mari ale vietii noastre, suntem pe cale sa depasim
pragul pana la care se justifica echivalarea Eului cu Eul real. Aceasta tendintd o formulez astfel:
identitatea virtuald devine virtuala identitate a omului. Pentru a o proba, e nevoie de cateva etape.

De ce are loc, totusi, o antimetalepsa in mediul virtual? Ce anume din natura identitatii
virtuale sau din relatia ei cu Eul real afecteaza sinele intr-o asemenea masura incét il obligad sa se
reconfigureze?

Mai intai, s3 observim ci, si intr-o retea, contrariul seductiei este interpretarea®’. Dar, n timp ce
interesul unui Eu real X este sa fie perceput ca fiind acelasi cu Eul sau virtual, contopit cu acesta,
pentru a deveni seducator, interpretarea Eului virtual de catre grupul Y, fiindu-i comunicata Eului real

X, redubleaza nivelurile.

16 Jean Baudrillard, ,, De la séduction”, Editions Galilée, Paris, 1979, pag. 98.
17 Ideea ca interpretarea este contrariul seductiei am preluat-o de la Baudrillard: ,, De la séduction”, pag. 78.



Astfel, in timp ce grupul Y, pe buna dreptate, considera ca Eul virtual este dublul lui X (fiind
reprezentarea acestuia in retea), X se raporteaza la ceea ce receptioneazad de la grupul Y si, sub aceasta
presiune, ajunge sa considere identitatea virtuala ca fiind dublul sdau.

Mai departe: pentru a atrage atentia in retea, Eul real trebuie sa se diferentieze cumva. Se naste
un paradox: cu cat X incearcd sa fie mai original, diferit de Ceilalti, cu atat devine mai dependent de
retea, adica dependent de Ceilalti. Cu alte cuvinte, o persoand activa intr-0 retea nu face decat sa-si
hraneasca identitatea virtuald; dar, pentru ca o percepe ca dublu, si pentru cd dublul si originalul sunt

ireconciliabili‘8, identitatea virtuald se intoarce impotriva sa prin antimetalepsa.

De ce nu pot sa coexiste dublul cu originalul? Pentru ca originalul ajunge sa se intrebe daca nu
cumva el este dublul, daca nu cumva fiinta celuilalt o precede pe a sa — ceea ce il face sa se puna la
indoiala din punct de vedere ontologic. Motivul principal pentru care dublul nu poate coabita cu
originalul este faptul ci i ameninti persistenta-de-sine’®, nucleul ultim al identititii. lar ceea ce
constituie amenintarea, sursa vertijului ontologic, este abisul, disparitia oricarui reper in perpetua

oglindire si reoglindire a eului.

Ce relatie se stabileste intre Eul real si identitatea sa virtuald? Dupa ce Eul real incepe sa se
raporteze la identitatea ,,sa” virtuala, dupa ce se obisnuieste, deci, sa se oglindeasca in dublul sdu creat
de retea, el se plaseaza in abisul reflexiei nelimitate: declanseaza o mise en abyme pe care o reinnoieste
cu fiecare ajustare de sine influentata dinspre mediul virtual.

Acestei idei i-am aplicat conceptul de uncanny valley (lansat de japonezul Masahiro Mori?°),
concept care ne spune ca noi, oamenii, ne temem de aproape-identicul nostru — fie el dublul, nemortul
sau robotul foarte asemanator. Asta inseamna cd Eul real se teme de identitatea sa virtuala, pentru ca o
percepe ca dublu cvasi-identic cu sine.

In plus: pentru ca Eul virtual e un simulacru, iar simulacrul, nefiind constrans de vreun model,
este devenire puri (dupd cum a inteles Gilles Deleuze?), adici este de ordinul nelimitatului, inseamni
cd si identitatea virtuald, ca interpretare a unui simulacru, este de acelasi ordin. Inseamni ci: identitatea
virtuala este de ordinul nelimitatului atdat ca natura, dar este §i perceputa de Eul real ca afldndu-se cu

el in relatie de nelimitare, ca dublu, intre ei nascandu-se un abis al oglindirii continue.

18 Unul dintre cele mai consistente argumente Tn acest sens este cel adus de Freud in studiul intitulat ,, Straniul”.

19 Persistenta-de-sine este traducerea a ceea ce Heidegger numeste Standigkeit des Selbst (“Fiinta si Timp”, [303], cap. 3,
§61, pag. 402 a editiei Humanitas 2019)

20 O versiune in engleza a faimosului sau eseu intitulat ,, The Uncanny Valley”, publicat Tn 1970, poate fi citita aici:
https://spectrum.ieee.org/automaton/robotics/humanoids/the-uncanny-valley

21 Gilles Deleuze, ,, Logique du sens”’, Les Editions de Minuit, Paris, 1969, pag. 10.
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Ce inseamna, deci, afirmatia: ,identitatea virtuala devine virtuala identitate a omului”?
Inseamna ca, prin producerea din retea, omul traieste o necontenita apropiere a cvasi-identicului care

este identitatea sa virtuala si cd, in acest proces, el se teme de aceastd prezenta neinsufletita.

Aceasta apropiere amenintatoare, tinderea asimptotica a identitatii virtuale catre stadiul de
identitate a Eului real, este un proces, deci presupune o dimensiune temporala. Dar pentru ca este, pe de
o0 parte, nelimitatd (ca mise en abyme), iar, pe de alta parte, discontinua, nu are rost sa punem intrebarea
,,Cat” (dureazd). Ceea ce putem incerca este sa intelegem ,,cum”.

Cum ne reprezentim timpul in relatia cu mediul virtual? Pentru a raspunde, propun doud
concepte: traire-pentru-refea si trdire-in-retea. Folosesc termenul ,.traire” cu sensul dat de Husserl, si
anume acela de traire intentionald, adica un act in care constiinta triieste reprezentarea unui obiect??,

Numesc traire-pentru-retea orice traire intentionald care se petrece cand nu esti conectat la retea
si al carei scop este o viitoare interventie in retea. Numesc trdire-in-retea orice traire intentionala care
se petrece cand esti conectat la retea si al carei obiect provine din reteaua insasi.

Daca aplicam trairii-pentru-retea o grila husserliand, atunci felul in care ia nastere trecutul este
prin constituirea de retentii primare (amintiri) care sunt imagini-Simulacru — a caror asemanare cu
realul este, adicd, alterata de ,,interventia” unei unelte (de reguld, telefonul mobil).

O trdire-pentru-refea inseamni crearea in constiintd a unui ,,montaj” de arhi-cinema® (adica
infiriparea unui vis care amana satisfacerea dorintei) si, totodata, producerea unei retentii tertiare — 0
amintire arhivata intr-o memorie de factura tehnologica.

Ca atare, felul in care ne reprezentam viitorul in cazul unei trairi-pentru-retea este, ca forma,
arhi-cinematografic, erotic ca finalitate (ca télos) si complet dependent de un suport extern.

Dacd aplicdm modul in care Heidegger intelege timpul, atunci trairea-pentru-retea ar fi 0
inversare a starii de hotarare anticipatoare, deoarece aceasta traire elibereaza o ecstaza a viitorului nu
ca venire citre sine, ci ca mergere-cdtre-ceilalfi. In plus, acest tip de triire nu duce la acumularea de
trecut esential, ci strange doar urme ale amintirilor create altora — este 0 oglindire interna a memoriei

exosomatice.

22 Edmund Husserl, ,, Cercetarea a cincea”, [B 428], [H443], In ,, Cercetari logice II. Partea a doua”, traducere de
Christian Ferencz-Flatz si Ion Tanasescu, Editura Humanitas, Bucuresti, 2012, pag. 346.

Al 2

23 Termenul de “arhi-cinema” ii apartine lui Bernard Stiegler, care adapteaza astfel conceptul de ,,arhi-scriitura” al lui

Derrida. Detalii, in studiul lui Stiegler intitulat ,, Imaginea discreta”, inclus Tn volumul: Derrida, Stiegler: ,, Ecografii ale
televiziunii”, traducere de Ciprian Mihali si Sebastian Big, Editura Idea Design & Print, Cluj-Napoca, 2011.



Pentru a raspunde cum ne reprezentam timpul in cazul unei trairi-in-retea, am impartit acest
concept in doud — trdire-activa-in-retea si trdire-pasiva-in-retea. In plus, avem nevoie sa intelegem ce
insecamnad sa postezi intr-o retea digitala, si asta deoarece o postare participa la trei metamorfoze
temporale: preschimba timpul subiectiv al autorului in timp real (ca parte a fluxului oferit de retea),
preschimba timpul real in spatiu fizic (ca biti de memorie pe un server oarecare) si, inchizdnd cercul,
preschimba timpul stocat 1n retea in timp subiectiv al receptorilor.

A posta intr-o retea, aceastd metalepsa de sine aparent banald, inseamna, deci, a conecta
constiinte printr-o operatiune de factura magicd intreprinsa asupra timpului.

Daca intelegem constiinta ca flux care se auto-temporalizeaza (adicd in sensul lui Husserl),
atunci putem afirma ca o retea virtuala este temporalizatd de orice utilizator al sdu. Ea capatd in acest
fel aspect de constiintd trans-personald si are ca substanta proprie timpul real spatializat sub forma de
memorie externd. In aceastd paradigma, o triire-activa-in-retea presupune o reprezentare a timpului ca
lansare-in-flux, ca aruncare intr-un prezent nregistrabil, ca embedding al timpului in spatiu.

Daci intelegem timpul in sensul lui Heidegger (si anume ca omul se mentine pe sine conectat la
sursa temporalititii’*), atunci orice triire-activi-in-retea, dat fiind ca ,.egalizeaza” timpul interior cu
timpul exterior al retelei, nu este altceva decat un semn de spaimi, un fior trimis inspre ceilalti. In
aceastd acceptiune, modalitatea in care ne reprezentam timpul este ca masca asezata peste frica de
moarte: cand trdim activ in retea, ,,secretdm” in jurul fiintei noastre un val care sd ne fereasca de
redescoperirea propriei finitudini.

In ceea ce priveste triirea-pasivi-in-retea — care se petrece cand facem scrolling fira vreun alt

A

scop, ca ntr-o stare de prostratie —, aplicarea unei grile husserliene duce la o “impartire” a constiintei
noastre in cel putin trei planuri transcendentale, care beneficiaza de grade de atentie diferite: un plan
este cel in care pastrdm contactul cu propria realitate, un alt plan este cel in care suntem acaparati de
fluxul virtual, iar un al treilea, cel mai ,blurat”, este cel in care atribuim fiinta autorilor de obiecte
temporale care ni se livreaza in retea (adicd presupunem ca ,,in spatele” Eurilor virtuale se afla niste
Euri reale).

In fine, daca aplicim modelul lui Heidegger, ceea ce se petrece in cazul unei trairi-pasive-in-

retea este acoperirea timpului de sine, timpul menit sa conduca la descoperirea sau regasirea de sine.

24 Vezi studiul lui Christophe Bouton intitulat ,, 4 la source du temps”, publicat in revista Les Etudes philosophiques, nr.
2/2003 (nr. 65), pag. 261-282.



Tot de reprezentarea timpului se leaga faptul ca retelele virtuale ne propun sansa unei duble
imortalizari nescontate — una pe termen scurt, in amintirile unui grup de oameni, iar cealaltd pe termen
mediu (si poate lung), in arhiva fizica a unor computere. Se naste astfel intrebarea:

Ce modificari structurale apar in reprezentarea de sine si in reprezentarea celorlalti?

Mai intai, sd spunem cad omenirea traieste o schimbare de paradigma la nivel transcendental:
daca, pana de curand, omul urmarea sa se dezlege de legaturile care-i ingradeau sufletul si libertatea,
acum, din cauza retelelor, omul tinde sa se ,,lege” pe sine in fiecare zi, fiindca nu constientizeaza ca
tentativele de seductie din mediul virtual il inlantuie pe el insusi de obiectul inlantuirii sale (dupa
expresia lui Giordano Bruno®).

Are loc, deci, 0 inversare vectoriald: nu mai percepem ,,legarea” de sine ca pe o povara de care
trebuie sa ne lepadam, ci, dimpotriva, alergdm cétre ea, o Imbratisdm ca pe o metoda la indemana.

Tn acest context, reamintesc conceptul de Ge-stell, al lui Heidegger, care se refera tocmai la
inlantuirea omului de citre dobandirea statutului de stipan al naturii. In aceasti inlantuire, omul nu mai
considerd natura ca exterioritate, o deposedeazi de autonomie si o transformi in reprezentare®,
ingloband astfel obiectul n subiect.

Odata cu retelele de socializare, parca pentru a umple vidul obiectual iscat prin tratarea naturii
din postra de stapan, subiectul insusi creeaza un nou obiect, si asta printr-o iesire din sine, printr-un
soi de ekstatikon discursiv. lar acest nou obiect este chiar identitatea virtuala.

De ce afirm ca identitatea virtuald este noul obiect? Fiindca este singurul continut
transcendental pe care 1l percepem ca venind din afara noastra — si, deci, mentinidnd autonomia
necesard unui obiect —, pentru cd este etericd si in permanentd devenire, dar mai ales pentru cd, in
calitatea ei de dublu virtual, este stranie, neinsufletita si cvasi-identica, deci o resimtim ca amenintare
la adresa Eului nostru real.

Aceastd recreare a transcendentei de catre subiect este prima modificare structurald pe care
am descoperit-o, si se refera la reprezentarea de sine.

Ea se leagd de imortalizare prin chestiunea memoriei: atat amintirile pe care le inducem unor
straini prin intermediul retelei, cat si cele pe care le arhivdm pe servere nestiute fac parte din categoria
memoriei inerte (hypomnésis), si nu din cea a memoriei vii (mnéme) — separatie care apare pentru

prima datd in dialogul ,, Phaidros 27

25 Giordano Bruno, ,, Despre inlantuiri in general” (De vinculis in genere), articolul XXI, traducere din latind, note si
indici de loana Costa, Editura Ratio et Revelatio, Oradea, 2015, pag. 32.

26 Martin Heidegger, ,, Intrebarea privitoare la tehnicd”, pag. 114.
27 Platon, ,, Phaidros sau Despre frumos”, 275 a, traducere de Gabriel Liiceanu, Humanitas, Bucuresti, 2011, pag. 126.



Derrida explicd, in eseul ,,La pharmacie de Platon”?

, Ca Intre prima si a doua categorie se
interpune un pharmakon, un leac care este si otrava — scrisul. Prin scris, Tntre gand si text se naste o
distanta care este atat temporald, cét si spatiala, distanta careia Derrida i-a spus différance.

Ceea ce afirm este ca si producerea de sine ntr-o retea este un pharmakon, pentru ca, la fel ca
scrisul, 1) creeaza reprezentari inerte pe un suport extern; 2) este 0 spatializare a temporalitatii
proprii; 3) se foloseste de un sistem de semne pentru a codifica; 4) poate ordona gandirea, ca selectie de
continut transcendental ce meritd sa fie consemnat.

Tn plus, ca pharmakon, producerea din retea instituie o filiatie, in care Eul virtual este ,,fiul”, iar
Eul real este ,.tatal” sdu, autorul. Cu cét petrecem mai mult timp in retea, cu atat ,,fiul” se indeparteaza
mai tare de ,tata”. Deci, daca Eul real nu are o identitate conturata, el risca sa perceapa reteaua ca
Supraeu?®, fiindci Eul siu virtual trebuie si se ,,muleze” pe asteptirile celorlalti, in loc si reflecte
autoritatea ,,tatalui” sau.

Aceasta este a doua modificare structurald adusa de posibilitatea dublei imortalizari: prin
scrierea de sine din retea — care se dovedeste a fi un pharmakon, adica instituie o filiatic si o
indepartare de originea sa vie —, subiectul creeaza conditii pentru o desprindere a Eului sdu virtual de

sine ca ,tatd”, proces in care tinde sa atribuie retelei statutul de Supraeu.

La nivel global, in ultimii 30 de ani s-au petrecut trei procese care, insumate, au dus la ceea ce
in sociologie se numeste disruption: expansiunea internetului, a telefoniei mobile si, peste ele, a
retelelor de social media.

Intr-un volum dedicat acestui fenomen, Bernard Stiegler lanseaza ideea ca, folosind imensa
cantitate de date pe care o aduna despre fiecare dintre noi, retelele ne deposedeazi de propriile visuri®
(protentii, in terminologie husserliana).

Din argumentatia lui Stiegler am retinut trei efecte transcendentale: dez-individuatia, devansarea
vointei si sentimentul ca esti lasat Tn urma (cd nu faci fata retelei). Dez-individuatia — adica intreruperea
sau chiar rasturnarea acelui proces pe care Jung il numeste individuatie — amana intregirea de sine.

Devansarea vointei face aproape imposibil sd contrapui retelei propriul set de proiectii: cu cat petreci

28 Jacques Derrida, ,,La pharmacie de Platon”. Aparut initial in revista Tel Quel, textul este disponibil online la adresa:
http://laboratoirefig.fr/wp-content/uploads/2016/04/DERRIDA3-L a-pharmacie-de-Platon-1968.pdf

29 Folosesc acest termen cu semnificatia datd de Freud, si anume de ,, Ideal al Eului” sau ,,formagiune substitutivia pentru

1”. Vezi eseul ,, Eul si Se-ul”, traducere de George Purdea si Vasile Dem. Zamfirescu, publicat in Freud:

dorul de tata
Opere esenfiale, volumul 3. Psihologia inconstientului, Editura Trei, Bucuresti, 2009.
30 Bernard Stiegler, ,, Dans la disruption. Comment ne pas devenir fou?”, Editions Les Liens qui Libérent, 2016, pag. 23.
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mai mult conectat, cu atit ai mai putin timp sa iti cristalizezi idealuri originale. In fine, a fi ldsat in

urmd, a percepe un decalaj intre tine si asteptarile retelei, poate duce la sentimentul ca nu mai existi.

Ce provoaca disruptia la nivel personal? Sentimentul ca te transformi in personaj fictiv pentru
ceilalti. Un exemplu relevant in acest sens ne este oferit de filmul ,,Birdman” (distins cu patru premii
Oscar 1n 2015). Acest film vorbeste despre un om pe care Ceilalti 1-au Tnlocuit mental cu un complex
de reprezentare (cu un obiect semiotic) si care se lupti si modifice aceastd doxa®l,

O concluzie esentiald ce se desprinde din analiza filmului este ca trecerea de la doxa la
identitate virtuala riscd sa instituie primatul reprezentarii de sine asupra tuturor celorlalte activitéti
protentionale, adica asupra asteptarilor si sperantelor prin care ne imaginam viitorul.

Tn finalul acestei cercetiri, am ales si comprim rispunsurile gisite pana aici intr-0 concluzie
politica. Mi-am propus astfel sa raspund la intrebarea:

Cum se repercuteazda asupra pUterii toate aceste transformari de constiintd determinate de
retelele virtuale?

Din declaratiile de intentii ale companiilor care detin aceste retele (Facebook, Twitter, TikTok)
se desprind doud intentii la scard planetard: 1) transmiterea de putere dinspre retea inspre orice
utilizator; 2) unificarea omenirii prin anihilarea in virtual a frontierelor din real (de spatiu si timp).

Cu alte cuvinte, social media au ca obiectiv o planetda complet integrata si clameaza o
democratizare mondiala.

Numai cd natura matematica a unei retele dinamice — cu precadere ceea ce se Intelege prin
preferential attachment (conceptul lui Barabasi®?), adicd un fenomen de tipul ,,bogatul va fi mai bogat”
— Impiedicd majoritatea covarsitoare a nodurilor sa detina vreo influenta.

Este o legitate a retelei ca numai cateva noduri sa dobandeasca putere, fiindca orice utilizator
nou este tentat sa se ,,lege” mai degraba de un hub, adica de un nod care are deja un numar mare de
conexiuni. In plus, fiindca reteaua induce un sentiment acut de riméanere in urma — din cauza caruia
poti ajunge sa crezi ca ceilalti te percep ca pe un personaj fictiv —, intre constiinta si mediul virtual se
creeaza o tensiune, o falie fenomenala.

Astfel, miscarea in timp a retelei: 1) izoleaza omul-nod si il insingureaza, in loc sa-l apropie de
ceilalti; 2) consolideaza puterea unui grup restrans, tocmai din cauza ca unul dintre scopurile retelei

este sd-si adauge continuu alte si alte noduri.

s

31 Folosesc acest termen cu sensul antic grecesc, pe care Hannah Arendt il explica in ,, Viata spiritului’
,,inseamnd deopotriva faima si opinie”.

32 Albert-Lészlo Barabési, ,, Linked. Noua stiintd a retelelor”, traducere de Marius Cosmeanu, Editura Brumar, Timigoara,
2017, pag. 114.
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Tinand cont de aceste evolutii, ceea ce afirm este ca, in tensiunea dintre constiintele individuale
si retelele globale, se naste, precum intre nori cu sarcini electrice diferite, un ,,curent” ideologic cu
potential totalitar: nihilismul virtual.

Este in interesul acestor entitdti sa ne desprinda de existenta obisnuita, de corpuri si de grijile
curente, ca sa ne putem conecta cat mai mult timp si sa ne dezvaluim intr-o masurd cat mai mare. Si,
pentru ca nu exista ideologie fara promisiuni, ceea ce promit toate retelele este transcenderea spatiului
(acces nemijlocit la alteritate) si a timpului (imortalizare prin reprezentare).

Dusmanul virtualului, si deci al retelelor de socializare, este realitatea. Nihilism virtual
inseamna inducerea sentimentului ca solutia impotriva raului din lume este traiul in retea.

lar daca va fi sd izbucneasca vreodatd un razboi al virtualului Impotriva realului, asa cum ne
aratd semnele acestor vremuri, putem spune cd am trdit fiecare o avanpremierd personald a acestui
razboi — conflictul dintre Eul real si identitatea virtuald. Pe care nu doar ca nu l-am oprit la timp, dar

nici macar nu l-am inteles.

**k*
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