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Virtual Culture, cyberpunk literature

[Cultura virtuala-literatura cyberpunk]
Ph.D. Simona MARIES GRUIAN

Abstract

The work focuses on the analysis of some characteristics of the
cyberpunk literature. This type of literature became popular especially in the 80’s
and it was considered a new direction of SF literature. The main concern of this
study is pointing out the defining traits of the cyberpunk literature and its main
representatives. Another concern of this work is the analysis of two Romanian
contemporary cyberpunk novels — Florina Ilis’s “Five painted clouds on the
eastern sky” and Bogdan Suceava’s “Vincent the Immortal”. The main aspects
of the work highlight the elements of the cyberpunk imaginary and the
desacralized character of the recovered myths.

Keywords:
cyberpunk, cyberspace, post-human condition, mythical desacralization,
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,» INoi am mostenit o parte din imaginarul lor, si i-am adaugat
capacitatea tehnologica si cibernetica (...) noi nu suntem
decat avangarda cibernetica a unei lumi cu

probleme demografice si resurse limitate”

( Bogdan Suceava, Vincent Nemuritorul)

Una dintre caracteristicile definitorii ale culturii timpului nostru o
reprezintd coordonata virtuald a acesteia. Acest veac dominat de puterea si
descoperirile stiintelor si tehnologiilor dintre cele mai variate si-a pus amprenta
si asupra artelor si literaturii in mod special. Din anii 80-‘85 Incoace suntem in
mare parte, consumatorii unor produse culturale ce stau sub zodia science-
fiction-ului, fenomen care, in opinia Florinei Ilis ,,poate fi definit in mod
asimptotic fatd de stiinta din care se inspird pe de o parte si fata de literatura la
care aspird, pe de altd parte”.

Dupa Kathleeen Woodwar, ,orice incercare de intelegere a epicii
postmoderne ar avea nevoie de suportul unor mituri adecvate noului context
stiintific, economic, cultural: mitul societatii post-industriale — mitul societatii
cibernetice si mitul schimbarii tehnologice —felul in care computerul ne-ar putea
influenta viziunea despre lume.

Rezultat al fuziunii dintre fictiunea postmoderna si science fiction,
literatura cyberpunk a devenit una dintre formulele literaritatii care ilustreaza
motivul multiplicarii lumilor, dar si o serie de alte motive predilecte atat acesteia
cat si poeticii postmoderne, precum acela al sinelui centrifugal sau al mortii
individule si colective, pe care le identificd si Brian McHale in Constructing
Postmodernism”.

Miscarea cyberpunk a desemnat aerul proaspat de care avusese nevoie
literatura Sf. in anii 80, cand aceasta cunoscuse o perioadd de stagnare. Printre
adeptii curentului ii amintim in primul rand pe cel care a pus bazele acestuia-
William Gibson - cu opere precum: Newuromancer (1984), Count Zero( 1986), Mona
Lisa Overdrive (1988)- iar mai apoi nume precum Bruce Sterling ( Islands in the
Ner-1988), Greg Bear, James Patrick Kelly, Neal Stephenson, Pat Cadigan
(publicd The Ultimate Cyberpunk, Mind players -1987) Lewis Shiner, Tom
Maddox sau Rudy Rucker. in domeniul cinematografiei, proprii curentului ar
fi ecraniziri precum. Blade Runner, The Matrix.

Socotit a fi drept adeviratid miscare contraculturala, cultura a “delirului”
(cum o denumea Paul Virilio), cyberpunk-ul marcheazi procesul de
transformare a realitatii in realitate electronicd, desemnand matricea lumii intens
digitalizate, care la raindul ei sta sub auspiciile simulacrului. Cyberpunk-ul, afirma
autoarea celor Cinci nori colorati pe cerul rdsdarit, reprezinta naratiunea “modului
tehnologic de a fi in lume”. Prin intermediul cyberspatialitatii, individul este
transplantat intr-un paraunivers -caruia Frederic Jameson 1i confera titulatura de
“utopie dialogica”- capabil si concureze lumea reald, in timp ce Adrian
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Mihalache vede in cyberspatiu mai degrabia “utopia realizabild ca spatiu
alternativ, delocalizat, in timp ce utopiile mai vechi erau doar calauze pentru
reamenajarea spatiului tangibil”.6

In ceea ce priveste raporturile cyberculturii cu postmodernismul, in
cartea sa, Nawi-gand-ind. Introducere in cibercultura Adrian Mihalache afirmad ca
“cibercultura <<lichideaza>> postmodernismul.(2002:123) O face, in sensul
literal, transformandu-l in lichid, prin dizolvarea in mediul acid al noilor mari
teme. Aparent, ciberspatiul este mediul propice al fictiunii postmoderne, prin
fracturarea narativa, intertextualitatea generata de hiper-legituri si interactivitatea
promovata de jocurile cu asumare de roluri. Productia simbolica din ciberspatiu
tinde sa se inchege, insa, intr-o noud meta-naratiune, care promite si ordoneze
imaginarul in conformitate cu cateva mari teme. Este vorba de aparitia
cyborgului ca hibrid tehnologico-biologic, de reconstructia individului ca fiinta
decorporalizata si deteritorializata, de destramarea suprafetei de separare dintre
exterioritate si interioritate. Joaca postmoderna a persoanei cu fictiunea pare
derizorie alaturi de spectacolul emergentei unei noi lumi, cu miturile sale proprii.
Elanul intemeietor, auroral, al ciberculturii este unul romantic. Cibercultura tine
de postmodernism, prin pluralitatea vocilor, dar tine de romantism, prin
anvergura temelor si gravitatea intrebarilor.”

Dedicata in prealabil unui studiu complex asupra circumscrierii
fenomenului science fiction in cultura secolului XX si incercand mai apoi sa
contureze statutul fictiunii cyberpunk vs de fictiunea postmoderna, insistand
asupra punctelor comune ale acestora, Florina Ilis pledeaza pentru o autonomie
a genului cyberpunk In masura in care aceasta prezintd teme $i motive
specifice precum: ,, caracternl diferit al noilor tehnologii fatd de tehnologiile industriale,
caracter ce impune un nou mod de reprezentare (paradigma postmoderna:
sensul fragmentarii, dispersie, escape, velocity, retea, hiper-realitate, simulacru,
cyberspace)

— problematizarea spatiilor dintre tehnologie si biologic, fuziunea

dintre biologie si tehnologie (discursul cyborg, conditia postumana);

— globalizarea capitalului si hiper-tehnologizarea frontierelor nationale

ducand la disparitia corporatiilor multinationale;

— utilizarea noilor tehnologii ca unicd sansi de acces citre o noud

identitate, (navigarea in retea, cultura strdzii, memoria ca forma
proteica, solitudinea).

Tehnologia computerului produce o mutatie esentiald asupra notiunii de
realitate, aducand in prim plan lumea virtualului, ecranul sau nefiind decat pragul
de trecere catre un alt spatiu. Realitatea virtuala este, in fapt, un nou tip de
realitate. Prin cyberspatiu 1intelegem atat spatiul retea, dar si spatiul mental;

6 http:/ /www.otizontliterar.ro/patrasconiu.htm
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realitate exterioara si realitate mentald. Iluzia adincimii, dar si a infinitului — pe
care le urmirea si proza postmoderna borgesiana este realizata in spatiul digital
prin “arhitectura” 3D, topografie a spatiului virtual. Metaforic vorbind, prin
taptul cid cyberspatiul reprezintd o retea de fire care “leaga” un univers virtual
de altul (computerele conectate in retea), el este o alternativi a “nodurilor”,
firelor invizibile dintre cartile unei biblioteci (borgesiene).

Apreciind a fi din ce in ce mai dificila definirea termenului de
cyberspace, Mike Featherstone si Roger Burrows circumscriu principalele
variante conferite termenului:

1. “ciberspatinl gibsonian 1n care utilizatorul, tehnologia si media sunt
considerate a fi o singura entitate;

2. realitatea virtnald: un mediu 3D ciberspatial in care oamenii pot ,,intra”
si ,,se pot misca in el”, pot sa interactioneze atat cu computerul cat si cu alte
fiinte umane;

3. ciberspatin/ ca mediu de transmisie electronica, digitala: ca o zond greu
separabild; poate deveni viitorul laborator al omului de stiintd, viitorul simulator
cybernetic, cu alte cuvinte el este pur si simplu spatiul viitorului.”( Featherstone
et all, apud GROSSECK, 2003:27).

Situat intre doua lumi—realitatea imediata §i cea mentala- prin cyberspatiu
lumea “interioara” devine concretd, desi este imateriala si fictionald (imaginara),
el redefineste oarecum realitatea si da mintii umane posibilitatea de a explora alte
meleaguri, sau de a scoate la suprafatd tonurile de culoare ale ,lumi”
neexplorate, cici, ,interactivitatea real-mental-virtual, intruchipatd in cronotopia
cyber-spatial... a existat dintotdeauna in forma latentd a georgrafiilor mentale
culturale. Simbolurile, miturile, reprezentarile imaginarului inconstient si
preconstient—fantasme, vise, halucinatii, au functionat mereu in alte cadre
spatio-temporale decat cele fizice” (Manolescu, 2003:107): mai mult decat atat,
,,Cyber-spatialitatea epocii digitale poate fi inteleasd ca o aplicatie tehnologica a
cyber-spatialititii mentale prime, care ii serveste ca model rational” (Manolescu,
2003:107).

Exemplul utilizat de Ion Manolescu, pntru sustinerea afirmatiilor de mai
sus constd in descrierea pe care o realizeazd Benedikt cyber-spatiului, acesta
folosindu-se de tiparul scriiturii borgesiene: ,,Cyberspatiu: Coridoarele sale se
formeazi oriunde electricitatea functioneazi cu ajutorul inteligentei. Incaperile
sale infloresc oriunde sunt adunate si Inmagazinate datele. Adancimile lui cresc
cu fiecare imagine sau cuvant, sau numdr, cu fiecare adaugire, fiecare contributie
fapticd sau de gandire. Orizonturile lui se extind in toate directiile: respira din ce
in ce mai amplu, devine din ce In ce mai complex, cuprinde si implica.
Stratificandu-se, stralucind, bazaind, gonind, o biblioteca borgesiand, un oras;
imens, solid, lichid, recognoscibil si irecognoscibil in acelasi timp” (Benedikt,
Michel apud Manolescu, 2003: 107).

Intertextual vorbind, comparatia cyber-spatiului cu o biblioteca
borgesiand apare si la Bogdan Suceavd unde ,,modulele stau precum cartile in
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raft. O arhiva Saw aratid ca o biblioteca”(2008:29). Suflet si intelect...absorbite de
masindria digitalizata. Imi vine in minte celebrul i deja traditionalul mit al cartii
vrijite, capabild sd ia In stapanire sufletele umane si fard si ezit, am incercat o
analogie. Oarecum, aceste module Saw mi se par a fi un corespondent al
functionalitatii oculte pe care o exercita cartea vrdjita intr-o cu totul altd
paradigma a imaginarului, ce ar tine de asa zisele mitologii (vechi) traditionale.

Miturile si-au pierdut din sacralitate, au cazut In banal, in profan. In timp
ce Gilbert Durand vorbeste despre existenta unui proces amplu de remitificare,
o re-vrijire a lumii, Gianni Vattimo descrie atitudinea omului contemporan in
fata mitului cu ajutorul a trei modele tipologii atitudinale: arhaism, relativism
cultural si irationalism temperat. Vattimo considerd ca demitizarea este doar un
alt mit al modernitatii. “Regasirea mitului” ramine mereu marcatd de experienta
culturala a demitizarii. Cartea lui Vatimo, “Dupa moartea lui Dumnezeu”,
aparutd recent la editura Curtea veche mi se pare ilustrativa in studierea
fenomenului de indepartare a omului actual de sacralitate.

Golemul, omul-manchin ciruia rabinul Low din Praga l-ar fi insufletit
utilizand magia, devine o imagine emblematica pentru omul artificial, ca produs
al imaginarului culturii cyberpunk. Fie ca este vorba despre roboti, cyborgi,
mutanti, oameni ca produse ale ,eprubetei” experimentului stiintific, aceste
fapturi devin ipostaze ale unui alter-ego al nostru. Tema predilectd a miscarii
cyberpunk, cyborg-ul reprezinti din unghiul unei estetici postmoderne,
,»disparitia subiectului §i transgresarea granitelor dintre tehnologic si biologic,
avand drept scop crearea unei noi identitati”(Ilis, 2006:134). Vorbind despre
noile fapturi, Norbert Wiener, in ,,Dumnezeu si Golem” (Wiener, 1969:12)
afirma ca ,ele ne vor putea ajuta cu pretul unor sacrificii supreme in cinstea si
inteligenta noastra”.

Termenul cyborg, vehiculat de citre Manfred E. Clynes si Nathan S.
Klyne in 1960, desemna protezele, implanturile, tehnicile bio-medicale, dar in
acelagi timp, el a devenit un hiper tipar al cinematografiei de gen, ai carui
germeni se vor cultiva In produse hibride, jumatate om, jumatate masina,
alcdtuite din carne, metal, plastic...Imaginea corpului uman ca si element al
contopirii biologicului si tehnologicului a fost analizata de catre N.Katherine
Hayes in volumul How we became posthuman. Virtual bodies in cybernetics, literature
and informatics (1999). De asemenea, androizii, pe care ii regasim in Star Trek de
exemplu, homunculii, golemul- sunt tipologii ale literaturii Sf care se bucurd de
o popularitate la fel de ridicata, devenind  veridice morfologii ale spatiului
virtual, o materializare si o demonstratie a ceea ce vehicula supra-omul
nietzschenian. Trdim intr-o erd in care omul preia rolul demiurgic, un timp al
ciberneticii si al computerului, in care un loc aparte il ocupa virtualul- punct de
intersectie al realititii reale si al celei imaginate, aceste fipturi compozite
circumscriind, in fapt, evolutia imaginarului uman in contemporaneitate. Daca
am realiza o interpretare psihanalitica a fenomenului aparitiei acestor fapturi, am
putea afirma poate ideea ca ele tintesc asupra dorintelor refulate ale individului,
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nevoii sale de autoafirmare in societate, care merge pana la aceastd aglutinare,
transformare a potentialului biopsihic propriu.

O alta caracteristici majord a fictiunii cyberpunk se referd la aspectul
realist al fenomenelor abordate. Actiunea nu mai este plasatd intr-un viitor
suspendat, la fel cum se intampla in genul SF. Traditional - accentul fiind pus
mai degraba pe un prezent in care descoperirile stiintei si tehnologia I'T devin
factor de normalitate, ea inspirindu-se adesea ,,direct din relatiile unei societati
hiper-tehnologizante, cultura pop a strazii, jocurile video, jocurile de pe
calculator, sau mitologia haker, a spargatorilor de coduri in retelele informatice".
Pasind pe terenul fractaliilor (1975 - lucrarea revolutionara a matematicianului
Benoit Mandelbrot: O feorie a seriilor fractale, care mai tarziu a devenit cartea sa
manifest Geometria fractald a naturii), reprezentarea spatialitatii este schimbata,
abstractizarea digitald din cyberspace anuland perceptia obisnuita asupra
propriei persoane —obisnuinta omului ,,de a se percepe pe sine in termeni vizuali
si spatiali”, ,,familiarizandu-I pe individ tocmai cu lipsa de volum sau materie”
( Connor, apud Ilis, 2006: 167). in imaginarul cyberpunk, una dintre metaforele
spatialitatii ce surprinde dimensiunile celor doua tipuri de spatii (spatiul virtual si
cel real) este matricea — notiune definita de William Gibson in povestirea
Chrome, publicatd in revista Ommi, in 1982, si despre care Florina Ilis afirma ci
»in limbajul de programare este conceputa ca o structurd de bazd care contine
un raport comprimat al constituirii unor banci de date, elaborte prin operatiuni
complexe...arhitectura matricii este complexa si infinita, poate fi priviti din
diferite unghiuri si de fiecare datd se expune intr-o noud configuratie” (o altd
metafora a spatialitatii este labartarea). Dar, simbolistica matricei este investitd in
acest cyberpunk si cu o altd semnificatie ea trimitind la navigarea in interiorul
matricei ,,avand in plan simbolic rolul unei calatorii initiatice”, sau la ,,la organul
feminin al procreatiei” si sugeraza reintoarcerea in sanul matern. (ex. Personajul
Case din Neuromatul care in urma operatiilor neuro-chirurgicale se poate intoarce
in cyberspace doar in a 8-a zi ,,prima luna simbolica evolutiei fatului”.

Metaforic vorbind, primele fraze ale capitolului V din cartea lui Bogdan
Suceavi sunt pretabile unei astfel de interpretdri mitice, intrucit se fac trimiteri
catre o posibild Geneza biblica ce reclama o re-nastere adamica, de aceasta datad
intr-un univers digital: ,L.a inceput fost Cuvantul, si Cuvantul s-a ivit din
intuneric, ca si cum as fi simtit atingerea, dar nu era atingere, ca si cum as fi
simtit caldura, dar nu era cildurd.lumina se simtea dar nu se vedea...stiam ca
sunt, dar nu mai erau lucrurile din jurul meu, ca si cum eu incd eram, dar nu-mi
simteam trupul.au existat citeva clipe cind nu am mai simtit timpul, era
suspendat...si s-a vazut ca un fel de ecran..pe acel ecran mi-am cdutat chipul,
identitatea, ceea ce eram, ceea ce devenisem si am incercat si ma conectez la
ceva dar nu am stiut ce este, era un computer...apoi numele a aparut in dreapta
ecranului: Vincent, welcome” (Suceavi, 2008:78).

Tehnologia reprezinta punctul forte al cyberpunk-ului, gen ce
impresioneaza prin firescul abordarii virtualului. Existenta umand in acel

52

MARIE$ GRUIAN, S., (2010) Virtual Culture, cyberpunk literature, Postmodern Openings, Year 1, Vol 2, JUNE, 2010, pp: 47-57



Postmodern Openings

,»dincolo” care il reprezinta cyberspace-ul, nu este smulsa din matricea realitatii
sociale, individului nu i sunt amputate amintirile, sau simtamintele: ,,nu am
sentimentul ¢4 mi-am pierdut trupul, sau cd trupul meu si-a pierdut intelectul,
sau sufletul, sau cum l-or fi numind ei, nu am acel sentiment de despartire..de
fragmentare, pentru simplul motiv ca iluzia e atit de desavarsita incat, iatd, o pot
spune chiar din interior, e un miracol al tehnologiei, asta e chiar realitatea, asta
chiar existd si nu imi mai trebuie nimic”-afirma Vincent, personajul lui Bogdan
Suceavi. In acest fel, realitatii sociale i se suprapune realitatea virtuald, o
realitate demna, dealtfel, sa o concureze cu succes pe acesta, intrucit oferd iluzia
nemuririi.

Atent cartografiatd in fictiunea cyberpunk, moartea nu mai reprezinta o
fatalitate, ea fiind concurata de izbanda tehnologiei. Acest fenomen il putem
intrevedea in romanul lui Bogdan Suceava, incent, nemuritornl, unde, carenta
bolii ar fi trebuit sd atraga sucombarea protagonistului, insa datorita programului
Spring after Winter, a inventiei modulelor Saw, acestuia i se oferd sansa de a
invinge moartea, de a exista si dupi aceasta, dar sub o alti forma. in fapt, ceea
ce izbuteste sa reliefeze Bogdan Suceavi este transpunerea intr-o alta paradigma
a tragismului mortii. Moartea este invinsd de citre tehnologie, care conferi
individului sansa nemuririi. Divinitatea nu mai are nimic de spus In acest univers
al virtualului in care puterea e preluata de fortele tehnologiei. E parca, un timp
postapocaliptic, in care Dumnezeului mort, pe care Nietzche il proclama candva
cu fervoare, i se suprapune, poate indirect, puterea creierului electronic,
anuntand ambitiosul proiect al autodepasirii. E clar ca omul viitorului, cel putin
in masura in care ideologia acestuia se resimte prin scriitura lui Bogdan Suceavi,
este omul care si-a depasit propriile limite si se ’joaca” acum de-a demiurgul.

Aceeasi idee sau nazuintd o reperim in mdrturisirile lui Darie, unul
dintre protagonistii cartii Cinet nori colorati pe cerul rdsdrit, care isi asuma intr-un
anume fel, ,,ocupatia demiurgica”: ,,eu incercam sa descopar strucutura intima a
frumusetii..s-o captez si s-o exprim intr-o formula unicd, si ajung la granita care
desparte, ireconciliabil, dimensiunea umana de limitele conditiei tehnologice si,
in mod concret, s-o depisesc, pregatind, astfel calea pentru unica nemurire
posibila, nemurirea cuantica”(Ilis, 2006:64). Nemurirea era si pentru Jane din
»INeuromatul” scopul suprem ,,ultima descendentd a clanului Tessier-Ashpool,
care va continua visul cibernetic al mamei sale de a crea o matrice bio-integranta.
Noua constructie virtuald in care inainte de moarte Jane isi pune matricea
personalitatii sale se numeste aleph”.

Divinitatea nu mai are nimic de spus in acest univers al virtualului in care
puterea e preluata de fortele tehnologiei. In Vincent, nemuritorul  dificultatea
alegerii este redusi prin estomparea fortei crestinismului traditional, prin
inmultirea adeptilor modulelor Saw. Desi nu avem de-a face cu un cyborg ce
descinde din imagistica cyberpunk traditionala, ideea creierului electronic este
indeajuns pentru ca specificul genului sa isi faca resimtita influenta. Postmodern
vorbind, metamorfoza eroului trece dincolo de absurditatea personajului
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Kafkian, e o rasturnare de situatie, practic, lipsei identitatii personajului kafkian i
se aseazd, contrastiv, tragismul identitatii virtuale a unui personaj ca Vincent.
Castigator al pariului cu moartea, Vincent experimenteaza , in cele din urmad,
tragismul omului fard insusiri, indepdrtarea de propriul ego. E absurdul
»existentei” virtuale poate, fiindca ceea ce se transmite prin destinul lui Winnie e
ideea ca nemurirea isi are si ea absurditatea ei. O datd cu desacralizarea miturilor,
cu globalizarea spatiului virtual, lumea postmoderna devine un mediu propice
pentru nasterea unor noi mitologii care au in prim plan aceste fapturi artificiale
si dezvoltd paradigma omului-masind. Putem oare si intrevedem, astfel, un nou
mit al postmodernismului in ipostaza unui Deus ex machina’?

Ceea ce este interesant din punctul de vedere al reprezentarii fapturilor
electronice in cazul operei lui Bogdan Suceava, dar si al Florinei Ilis, este faptul
cd ele pastreazd un anumit umanism care le diferentiaza oarecum de robotii din
clasica literatura Sf. Pasionat de perfectionarea robotilor, Darie crede ca
cercetarea in roboticd ar putea si dezvolte, pe langd componenta materiald a
robotului, o ,,componentd spirituald a acestuia, adici gandirea, si de ce nu,
simtirea lui”. Mai mult decat atat, nu putine sunt pasajele care postuleaza o
imagine a robotului ce demonstreazd un comportament afectiv: ,,cine m-ar crede
dacd as spune cd robotul meu, conceput din circuite care se exprima prin biti de
informatie, ar putea trdda anumite emotii umane ca teama” sau, scena in care
Qrin este caracterizat de citre Darie drept perspicace si ,,lingusitor”. in cazul lui
Vincent, transferul creierului sau pe un modul saw ii confera posibilitea de a-si
face simtitd prezenta in mijlocul celor dragi, de a-si exprima sentimentele vs. de
acestia si mai mult decat atit, avem de-a face cu o adeviratd sensibilitate
electronica.

Poetica postmoderna este o poetica antimimetica, J. Baudrillard lanseaza
teoria simulacrului conform cireia realitatea a fost succesiv neutralizatd de citre
mass-media, care mai Intai a reflectat-o, apoi a mascat-o si a petvertit-o,
trebuind, mai apoi si-i mascheze absenta, pentru ca, in final, si produci in
schimb simulacrul realului, distrugerea semnificatiei si a oricdrei relatii cu
realitatea (Baudrillard, apud Hautcheon, 2008:37). Societitii de consum ii este
specifica simulacrul, sau hiperrealitatea, “un model al realitatii fard origine sau
realitate”, Linda Hutcheon afirmand in acest sens, cd postmodernismul nu este
o degenerare in hiperrealitate, ci o “punere sub semnul intrebarii a ceea ce poate
insemna realitatea si a modului in care putem ajunge si o cunoastem. Teoria
simulacrului poate fi, de altfel, reperatd si in scrierea Florinei Ilis, una dintre
personajele cartii (rusoaica) vorbind despre ,,caracterul aparent si conventional al
realitatii”: ,Lumea in care traim este produsul unui acord imoral al
producitorilor de imagini, acestia sunt adevaratii stipani ai lumii...sunt cei care
ne aratd cum sa triim la moda, cum sa fim trendy..si cum si fim remarcati...E o

7 Formuld intrebuintati de Nicolae Baloti in Umanitati, Buc, Editura Eminescu, 1975,412p.
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conventie! Fi elaboreaza imagini cu noi ingine, lansandu-le pe piata, iar noi le
acceptim ca pe un dar minunat!”(Ilis, 2006:84).

Cinematografia devine un exemplu desdvarsit in ceea ce priveste
zugravirea unei forma-menti postmoderne. Asadar, re-prezentarea subiectului
(filme precum Zelig -1983 , Marlene -1984 ); re-prezentarea trecutului (Brazil-
1985, Robin Hood, Prince of Thieves-1991); autoreflexivitatea narativa gi
intertextualitatea (Pulp Fiction -1994, Fight Club -1999); colajul (Catifeaua
albastrd / Blue Velvet -19806); parodia (Batilia stelelor / Spaceballs -1987, Shrek
-2001); simulacrul (Inscenarea / Wag the Dog-1997); feminismul si
ideologiile minoritare (Thelma si Louise / Thelma and Louise -1991);
fenomenul “cyberpunk” (Rizboiul stelelor / Star Wars -1977, Matrix-1999);
revenirea musical-ului (Dansind cu noaptea / Dancer in the Dark-2000,
Moulin Rouge-2001)- insumeaza tentatiile artei cinematografice postmoderne.

Revenind la ideea ca Cyber-spatialitatea epocii digitale ar fi, in fapt, o
proiectie sustinutd de cyber-spatialitatea mentald prima, vom exemplifica acest
lucru pornind de la filmul Matrix-1999. in studiul siu, THEOLOGY,
PHII.OSOPHY, MYTHOLOGY and POPUILAR CULTURE in The Matrix ,
David Hilborn demonstreaza felul in care s-a construit lumea fictionala din acest
film, fiind de parere cd existi multiple irizdri de ordin teologic, mitologic,
filozofic in substratul filmului. Tema centrald a acestui film este iluzie versus
realitate. Numarul 555 care apare la inceputul filmului in anumite numerologii
biblice este un simbol al lui Mesia, opunandu-se numarului 666, simbol al
fortelor malefice, al Diavolului. Morpheus era numele zeului visului din
mitologia greacd, care isi facea simtitd prezenta in timpul somnului ca cel care
transmite oamnenilor visele de la zei. Metafora somnului, a “sleep-waking-ului”,
a plutirii emerge in acest produs artistic drept cheie analogici a distinctiei dintre
irealitatea lumii matrix-ului $i lumea reald. Morpheus este, poate, cel mai
conectat personaj la lumea reald, deoarece ca sia contureze visele el trebuie sa se
detaseze de ele. Inci de la aparitia filmului, cinefilii dezbateau ideea ca din punct
de vedere teologic, Morpheus e un fel de Ioan Botezatorul, care pregiteste calea
lui Neo. Faptul ca acesta poseda pilule albe-rosii nu este un lucru lipsit de
semnificatie, el “poseda pe Adam, care, prin faptul cd a mancat fructul oprit a
primit acces la cunoasterea binelui si a raului. Din aceastd perspectiva, Morpheus
reprezintd omul original (arhetipal), o personificare a umanitatii, un alt Avraam,
tata al natiunilor. Neo nu este numai “the one” este in acelasi timp “the new-
on”, adica un nou Adam, omul perfect, (structurd androginica pe de alta parte?),
primul fruct al varstei in care toate lucrurile sunt noi.

Neo isi ascunde programul de haking in cartea lui Jean Baudrillard
Simulacra and Simulation, operd care si-a exerciat influenta asupra modului de
receptare a epocii contemporane, de aceea revine tot mai actuala ideea conform
cireia “harta precede teriotoriul”’- adica imaginile realitatii nu sunt intotdeauna
fidele realitatii ei. Existd i marci intertextuale prezente in film. De pilda Agentul
Smith loveste precum Arnold Scwarzenneger in the Terminator.
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Lumea mitica ne ofera, pe de o parte, reintoarcerea in sanul ,,universului
matern”, iar pe de altd parte circumscrie nevoia de autocunoastere a omului
contemporan, oferindu-i acestuia sansa de a-si lamuri propriile frimantdri asupra
destinului siu in univers. Traind o acerbad distantare fatd de armonia lumilor
mitice de odinioara, fatd de acel ,,paradis pierdut”, pentru a-si regisi substanta
originii, individului contemporan nu ii rimane altceva de facut decat sa reitereze,
sa re-construiasca, sau de-construiasca imaginarul atator veacuri. Timpul zilelor
noastre este, fara indoiald timpul babiloniei, al dialogismului si interferentelor de
orice naturd, intrucat, supus dezvoltirii economice, globalizirii, evolutiei
explozive a stiintelor, ne-am indepirtat foarte mult de ceea ce am fost
odinioara. Or, literatura, artd in general reprezintd izvoarele prin care putem s
»stdm de vorba cu departele nostru”, si ne apropiem de sacralitate. Rimane un
exercitiu de o dificultate destul de ridicata studierea faptului daci, dincolo de
lumea artificiald a imaginarului culturii cyberpunk, sacrul isi mai face resimtita
prezenta, sau e vorba despre un alt gen de sacralitate, specific omului
postmodern si modulatiilor mitice, cici, fara indoiala, cultura zilelor noastre este
0 ,,ars combinatoria”.

In esents, literatura cyberpunk ne vorbeste despre faptul ¢4, indiferent
de dezvoltarea stiintificdi omul are nevoie de mitologii. Felul in care imaginarul
uman contemporan face uz de intreaga recuziti a unei mitologii traditionale,
pentru a-si plimadi o noud mitologie, invers proportionald cu aceasta, nu
demonstreaza oare nevoia omului la o “eterna reintoarcere”?
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