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Abstract: The cyberpunk genre has long been caught in a dystopian view of
the future as opposed to the rest of science-fiction which has presented us many
utopian scenarios of a future where humanity is saved by technology. This
countercultural aspect of it comes from a critique on corporate power, which is
thought to use technology in an attempt to reshape the human subject into a
more efficient worker and consumer. The growth of digital corporations, the
practices of internet surveillance and the ever-increasing presence of technology
in our daily lives surely add to the plausibility of this cyberpunk future. In a
corporate society, everything from information to human relations will be
functioning by the logic of capital, every aspect of human life becoming something
to be shared and exchanged for someone to mafke a profit. Nothing that is not
quantifiable and marketable will be of any use, thus making it hard for the
human subject to value human experiences ontside of this system. The danger
that angmentations adyocated by transhumanists pose is that in the capitalist
system they become consumer goods, that will act in the same way as any other
product does, increasing already existing inequalities by giving more adyantages
to the rich that will afford them. Moreover, human nature itself will be modified
when these off-the-shelf angmentations that are supposed to liberate us will
contribute to the uniformization of character, our intelligence, charisma or
beanty being a serial product that will hold nothing original. The cyberpunk
literary genre starting with William Gibson’s novel “Neuromancer” can give
us some insight into how to live with this dystopian future that seems imminent.
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Introducere

William Gibson, prin Burning Chrome (Gibson, 2003) si Neuromancer,
ofera prima descriere a ciberspatiului care sta la baza felului cum intelegem
spatiul virtual pana astdzi, ca mediu imersiv ce distorsioneaza realitatea si ce
poate cauza dependenti daca este folosit in mod excesiv. In Neuromantul,
lumea virtuald este perceputd cd o halucinatie consensuald, iar deconectarea
de la ciberspatiu este insotitd de un sevraj si chiar de o predispozitie pentru
suicid, ca Tn cazul opriri din consumul unui drog. Gibson produce un SF
distopic care este mult mai aproape de noi decat utopismul SF caruia i-a
urmat, iar in lucrarile mai noi, exploreaza: science-fiction-ul din societatea
contemporand. (Haar, & McFarlane, 2020, p. 260) Cyberpunk este descrierea
unui viitor caracterizat printr-un nivel de trai jos si un nivel tehnologic inalt,
fapt ce ne arata accentul pe care acest gen literar il pune pe situatia economica.
Componenta punk a genului presupune din start o revoltd Tmpotriva
sistemului, fictiunea SF fiind doar un fel de a ilustra hiperrealitatea vremurilor
noastre aflate in stadiul tarziu al capitalismului. Teoria simulacrelor a lui Jean
Baudrillard este incarnata in acest tip de fictiune prin estetica bazatd pe
transparenta reclamelor holografice si ciberspatiul ca metafora a
hiperrealitatii.

In Simulacre si simulare, Baudrillard identifica trei ordini ale
simulacrelor pe care le coreleaza cu cate un tip de imaginar. Primul ordin de
simulacre este cel al imitatiei, Intalnit in pictura religioasa de exemplu, si este
asociat cu imaginarul utopic prin felul in care ilustreaza o lume radical diferita
de cea materiala. Simulacrele de ordinul doi sunt cele produse in masd in
cadrul revolutiei industriale, iar imaginarul pe care il reflecta este acela al
science-fiction-ului. Al treilea ordin de simulacre, cel din societatea
contemporana post-industriala, contine dupd Baudrillard simulacre de
simulare, fondate pe informatie, pe model, pe jocul cibernetic—
operationalitate totald, hiperrealitate, obiectiv de control total (Baudrillard,
2008, p. 89). El nu reuseste sa ii asocieze un tip de imaginar, insd putem spune
ca genul cyberpunk depaseste science-fictionul Intocmai pentru a reusi sa
surprindd simulacrele erei contemporane, care inlocuiesc cu totul realitatea
prin ‘hiperrealitate’, fiind astfel tipul de imaginar pe care Baudrillard il avea
n minte.

1. Cyberpunk, transumanism si postumanism

Rédacinile acestui gen sunt destul de vechi—punerea in discutie a
conditiei umane modificate de tehnologie fiind intdlnita prima datd in
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literatura gotica odata cu aparitia romanului Frankenstein al lui Mary Shelley
(2019) Disperarea existentiald reflectatd in estetica intunecata aduce aproape
genul cyberpunk de literatura goticd, Impreuna cu deconstructia corporala
inspirata de la monstrul lui Frankenstein. Romanul lui Shelley (2019), este
primul unde vedem o noua fiinta luand nastere din imbinari ale unor diverse
parti intr-un corp care isi pierde coerenta si devine dezasamblabil si
reasamblabil. Toate acestea sunt insotite de drama unei fiinte non-umane
aruncate intr-o existenta si societate care o refuza, vazand-o ca pe un monstru.
Frankenstein este primul tranumanist, el urmareste crearea unui supra-om insa
devine infricosat atunci cand realizeazd natura inumand a creaturii lui.
Deconstructia corporald din Frankenstein poate servi ca metaford pentru
deconstructia subiectului uman intdmplata mai tarziu in postmodernism, lucru
ce il face pe om infricosat mai mult ca niciodatd de conditia lui monstruoasa,
unitatea subiectului fiind pierduta (Heise-von der Lippe, 2020, p. 264).

Tn cyberpunk, corpul este modificat prin implaturi si augmentari asa
incat definitia omului devine problematica: categorii ale identitatii, naturii si
esentei se farama: totul este interdependent, in flux, definit mai mult prin ceea
ce face decat prin ceea ce este (Grillmayr, 2020, p. 273). Personajele din
Neuromantul nu sunt foarte introspective, ele actioneaza ca niste subiecti
operationali in logica naratiunii. Personajele cyborg ale lui Gibson Intrupeaza
«pozitiile abstractey ale subiectilor din cadrul «relatiilor comerciale
dezvoltatey, facdind vizibila aceastd transformare a simbolicului si in
consecinta reprimarea interioritatii (Brande, 1994). Molly si Case din
Neuromantul se definesc doar prin abilitatile lor care au o valoare de schimb,
sunt obiectificati si utili doar prin prisma augmentdrilor ce le permit sa
acceseze ciberspatiul. Postumanul la Gibson este definit ca reprimarea
interioritatii, utilizarea virtualului pentru a aduna informatie si capital
transformand utilizatorii Tn simpli agenti ai Sistemului, fara motivatii
omenesti. Se renunta astfel la interioritate in favoarea conectivitatii, cei bogati
devenind produsele—pe toate planurile—ale unui mediu simbolic (Brande,
1994).

Transumanismul presupune transcenderea conditiei umane actuale,
Tnspre aceea post-umana. Principiul libertatii pe care il invoca transumanistii
pentru a justifica practicile prin care isi altereaza corpurile poate duce in mod
paradoxal la pierderea acestei libertati, augmentarile ca marfuri de pe piata
fiind nu numai uniformizatoare, ci si produse destinate propagarii consumului
la infinit. Prin intreteserea realului cu ciberspatiul, lumea inconjurdtoare
devine inaccesibila cuiva fara augmentari, lucru pe care il vedem si astazi, iar
omul nu este liber sa apeleze la augmentari, ci mai degraba obligat sa o faca.
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Tn romanul Company Town din 2016, Madeline Ashby oferd o perspectivi
critica despre cum a deveni postuman s-ar putea sa nu aiba nimic de a face
cu alegerea individuala, intentia sau chiar consimtamdntul (Grillmayr, 2020,
p. 279). Sistemul cibernetic care va deveni scheletul desfasurarii urbane de tip
sprawl va necesita un subiect augmentat, viata urbana fiind imposibila fara o
interactiune de tip tehnologic deoarece nevoile de baza vor putea fi asigurate
doar prin aceste mijloace. Nu putem vorbi deci despre o libertate, ci mai
degraba despre un progres tehnologic luat ca regula, care nu pune intrebari, ci
doar se instaureaza incetul cu incetul. Nu inseamna ca trebuie sd vedem
tehnologizarea ca pe un proces autoconstient, insa transformarea naturii n
situare disponibila, in termeni heideggerieni, ne transforma si pe noi insine in
situare disponibila, in sens de material uman.

In loc sd ne imagindm ciberspatiul ca pe un loc unde putem sd intram,
lasandu-ne corpul inafard, vedem cum ciberspatiul colonizeaza cotidianul
impreund cu corpul (Grillmayr, 2020, p. 279) .

Daca umanul si inumanul se contopesc, ele dau nastere unui ceva ce nu
este nici post-tehnologic, nici post-uman, ci ar putea fi chiar virtualul,
ciberspatiul, ca un al treilea ce urmeaza dupa umanul biologic sau hardware-
ul tehnologic.

Un alt aspect ingrijorator pentru cineva care doreste conservarea fiintei
umane si a libertatii acesteia este incercarea transumanistilor de a atinge
nemurirea. Frica de moarte reprezinta principalul motor al fiintei umane, care
in mdsura In care Incheie existenta, i1 da un sens. Limita existentei trasata de
moarte este cea care ii oferd existentei o formd si o substanta. Este greu de
spus cum ar ardta viata dacd nu ar fi amenintata de moarte. Daca privim n
genul cyberpunk, cei bogati si puternici care au acces la acest privilegiu
(metusalemicii din Altered Carbon, serial din 2018 in regia lui Laeta
Kalogridis), traiesc intr-un hedonism perpetuu, intr-o incercare de satisfacere
care devine din ce in ce mai extrema, pentru ca trebuie sa combata plictisul.
Este greu ca vreun ideal de umanitate sa mai fie sustinut atunci cand existenta
se dilata si acoperad lumea imateriald, care era singura ce putea gazdui vreun
astfel de ideal. Credinta in viata de apoi nu este o certitudine, dar este o
necesitate din punct de vedere kantian, deoarece ne face sa respectam
principiile morale. Dumnezeu fiind mort, pe pdmant raméane doar puterea si
violenta brutd care mediaza relatiile intre oameni.

Postumanismul critic este diferit de transumanism si pune problemele
gandiri dualiste inradacinate intr-o ierarhie inerenta. categoriile om, barbat,
cultura, subiect sau minte sunt favorizate si stabilesc norma, in timp ce
animalul, femeia, natura, obiectul sau corpul sunt diferite de norma
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(Grillmayr, 2020, p. 275). Dintr-un punct de vedere postuman, suntem deja in
postumanism, 1n sensul in care omul si-a pierdut pozitia centrald in lume,
antropocentrismul fiind inlocuit de o teorie a relatiilor egale intre om, animal
si masindrie. In cyberpunk, aceasti teorie este explorata mult, Autonom, de
Annalee Newitz fiind un roman recent care sterge poate cel mai mult granitele
intre oameni si roboti, in sensul in care chiar relatiile de iubire sunt posibile
intre aceste doua “specii” (Newitz, 2019). Totusi romanul nu ne duce neaparat
in postuman, ci mai degraba personalizeaza niste roboti foarte avansati pentru
a ne trezi niste sentimente de empatie, ca mai apoi sa consideram relatiile lor
ca fiind unele autentice. Ramanem totusi blocati in materialism, loc in care
nici macar relatiile romantice intre oameni nu mai pot fi vazute ca autentice,
deoarece sunt reduse la fenomene chimice, atent detaliate de catre Newitz in
romanul ei, tocmai n Tncercarea de a aduce umanul mai aproape de tehnologic
si tehnologicul mai aproape de uman (Newitz, 2019).

2. Consumerismul in cyberpunk

Consumerismul intervine in aceastd problematica a relatiilor romantice
cu o rezolvare pe aceeasi filierd materialistd, astfel ca In naratiunile cyberpunk
se prezintd mereu o industrie sexuald foarte avansatd. Hiperbolizarea
revolutiei sexuale care ajunge in viitor la apogeu face din Intreaga lume un fel
de Red Light District in care sexul ne cheama din vitrina sau se apropie de noi
sub forma de holograma in modul cel mai fantasmatic. Fie ca este vorba de
femei in carne si oase, care se prostitueazd sub luminile neoanelor, imagine
ultra-prezentd in romane sau filme SF, fie ca vorbim de femei virtuale, care
sunt varianta comodd de a avea o relatie sexuald fara a avea si o legatura
autenticd cu o persoana, genul cyberpunk incearcd sd ne transmitd ceva:
dragostea intre doi oameni devine imposibila, ea se mai poate simula doar,
prin intermediul unui schimb economic ca in cazul prostitutiei sau prin
simulare virtuala.

Tn filmul Blade Runner 2049—din 2017, in regia lui Denis Villeneuve—
Joi este doar un produs de consum ce satisface fantasma masculind si mimeaza
o dragoste loiald pentru K, fapt ce ne face sa ne intrebam ce inseamna o relatie
romanticd autenticd. Fiecare aspect din viata personajului principal se
dezvaluie ca fiind un simulacru, totul de la casa animata de hologramele lui
Joi pana amintirile acestuia, singurele care ii solidificau identitatea.

Blade Runner 2049 evoca disperarea unui individ care stie ca realitatea
lui este un simulacru dar continud sa functioneze printr-un optimism crud,
acesta fiind singura aparare impotriva caderii intr-un nihilism solipsist (Haar
& McFarlane, 2020, p. 261).
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K stie cd nu este om, ca emotiile lui nu sunt reale ci cauzate de 0
virtualitate, insa fantezia il face sa aspire la ceva mai mult. Faptul ca noi, cei
care vizionam filmul, ne putem identifica atat de usor cu un personaj care nu
este decat un robot aratd cat de mult suferim de fapt de o dezumanizare.
Identitatea simulata, obtinuta prin validarea online, este mai importanta decat
o autenticitate care ar presupune confruntarea cu crudul adevar, acela ca nu
suntem ceea ce credem ca suntem.

Legatura pe care o gaseste Hayles intre simplificarea exageratd a
transumanismului si ideologia capitalista este o conexiune importantd
deoarece estetica transumanismului mascheazad interesele comerciale pe care
acesta le are (Grillmayr, 2020, p. 278)

Ganditori ca Max More sau Terry Grossman incep deja sa trateze
aceastd ideologie ca pe un bun de consum, iar More pe langa a fi un sustinator
al transumanismului si extropianismului, este si CEO la ALCOR, o companie
care se ocupa cu criogenizarea oamenilor pentru a putea fi tratati de bolile
batranetii in viitor si a li se prelungi viata. Transumanismul este deci direct
dependent de capitalism, deoarece se foloseste de strategii de marketing
pentru a-si raspandi mesajul, ipotezele filosofice din transumanism fiind
imediat traduse in produse de consum. Transumanismul nu-si pune nicio
intrebare despre inegalitatile pe care distribuirea tehnologiilor respective le va
crea, c1 pare mai interesat In a oferi orice serviciu care ar avea succes pe piata.
Cyberpunk-ul face imposibile de ignorat inegalitatile sociale care ar putea sa
fie reinscrise prin augmentarea umand. In alte cuvine, dacd cyberpunk-ul
portretizeaza niste castigatori care traiesc intr-un viitor schitat de Bostrom,
Kurzweil sau alti avocati ai transumanismului, pierzatorii sunt in acelasi timp
constant prezenti (Grillmayr, 2020, p. 278).

In Neuromantul, societatea este impartitd in subculturi care apar pe
criteri de stil si dispar peste noapte odata cu trecerea modei. Una dintre acestea
sunt Panterele Moderne, descrisi ca o noua generatie de tehnofetisisti nihilisti,
pentru care gadgetul si imbunatatirile pe care acesta le aduce reprezintd o
valoare in sine. Baudrillard considera ca gadgeturile sunt obiecte tehnologice
ce trebuie gandite dincolo de distinctia dintre util si inuti, ele nu sint decit
variatiuni asupra formei si tehnologiei (Baudrillard, 2008, p. 129). Astfel,
cadem intr-un hedonism fara limite, unde transgresiunea este mereu posibild
cu ajutorul tehnologiei care nu inceteaza niciodata sa avanseze. Progresul
tehnologic a devenit doar unealta pentru depasirea limitei la infinit, fiind
antonim cu descoperirea profunzimii omului.
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Gibson, in spiritul cyberpunk, este un critic al capitalismului,
exprimandu-se n acest sens intr-un interviu din 2003 pentru The Economist
unde spune ca viitorul este deja aici doar ca nu este distribuit in mod egal.

A ignora realitatile economice care stau la baza tehnologiei si ideologiei
augmentdrii umane aduce riscul persistentei si intaririi acestor inegalitati
structurale (Grillmayr, 2020, p. 278).

Din pacate, de la originile critice, cyberpunk a evoluat in a fi doar un
stil printre altele, lipsit de mesajul de protest si apropriat de capitalismul tarziu
ca esteticd pe care acesta o Tmbraca. Dupa Gibson, ciberspatiul este modelat
de interesele corporatiilor, ideea ca internetul este un spatiu liber fiind deci
cel putin inseldtoare. Internetul ca spatiu virtual brut, asa cum este
experimentat de un hacker cu cunostiinte in programare, poate reprezenta un
spatiu de joc liber deoarece acesta il poate modela dupa bunul plac pentru a-i
servi propriilor interese. Pentru utilizatorii de rand insd, uneltele oferite de
corporatiile digitale sunt indispensabile (sisteme de operare, browsere,
platforme de socializare), astfel cd In navigarea internetului, noi suntem
conditionati sd mergem doar pe anumite cai. Toate aceste limitari aratd de fapt
cat de dirijati si monitorizati suntem la cel mai fundamental nivel atunci cand
stam pe internet.

Pare ca cu cat mai larg raspandita este o tehnologie, cu atat mai bazata
este aceasta pe o interfata primitoare pentru utilizatorii lipsiti de experienta,
interfatd care ascunde limbajul digital si in acelasi timp structureaza
experienta utilizatorului. Ca rezultat, puterea de codificare si de controlare a
unor retele virtuale ramane inegal distribuita; chiar si la inceputurile
tehnologiei VR, cyberpunk actioneaza ca un loc de discurs pentru meditarea
asupra acestor probleme (Haar, & McFarlane, 2020, p. 259).

Controlul se realizeaza la un nivel subtil si experienta noastra virtuala
este total determinatd de munca programatorilor care au facut posibild
navigarea online. Programatorii devin o elitd conducatoare, ei fac regula
atunci cand construiesc virtualul, de la retelele de socializare care ne mentin
conectati, unde actioneaza ca mediatori, pand la platformele bancare care
reformeaza sisteme economice intregi. Nu este de mirare ca joburile in IT sunt
printre cele mai bine platite din lume, elita care controleaza mediul virtual
ocupa un loc crucial atunci cand fiecare aspect al vietii se muta in online, In
numele accesibilitatii si eficientizarii. Aceasta ierarhizare se vede deja in orase
puternic tehnologizate, in care o elitd IT castigd mai mult ca oricine.
Corporatiile digitale sunt menite sd devina cele mai puternice entitati de pe
glob 1n conditiile in care societatea se bazeaza din ce in ce mai mult pe ele,
fiind inclusa in procesul de digitalizare impus chiar de cétre aceste companii,
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incd de la inceputul inventdrii computerului si folosirea IBM pe Wall Street
si pana azi, cand suntem dependenti de PC si smartphone.

3. Critica marxista a cyberpunk-ului

Circularea informatiei a devenit sinonima cu circulatia capitalului, care
nu numai cd ia forma informatiei si se muta in virtual, ci devine virtual in sine.
Continutul creat in spatiul virtual este monetizat, astfel ca el se traduce n
putere financiard, care ramane totusi virtuala, nu se materializeaza, pentru ca
ramane 1n circuitul capitalului virtual. Chiar daca stim ca moneda a fost de la
inceput o conventie, ea devine acum si un simulacru de ordinul trei, pentru ca
ajunge sa conteze doar in virtual, unde este obtinuta si cheltuitd. Asa ajunge
puterea monetari fie definita doar prin valoarea ei simbolicd sau de semn. In
realitate, ramane necesara munca fizica pentru a asigura nevoile de baza ale
oamenilor, care este totusi dependenta de virtual pentru a fi rasplatita.

Dupa unii marxisti, Neuromantul nu este decat un conservatorism lipsit
de forta critica, care se resemneaza 1n capitalismul tarziu din care nu gaseste
scapare si cu care are o relatie de complicitate. (O’Connell, 2020, p. 283).
Freedman se intreabd in legatura cu relatia acestui gen cu capitalismul: este
cyberpunk-ul diagnosticianul sau parazitul acestei boli? (O’Connell, 2020, p.
283) El sugereaza chiar cd ar trebui sa incetdm a mai vorbi despre cyberpunk
deoarece aceasta etichetd este doar o tactici de PR menita sa grupeze mai
multe produse disparate sub un singur nume. Moylan spune ca cyberpunk-ul
ar fi recuperarea de catre capitalism a opozitiei radicale. (O’Connell, 2020, p.
284)

Tendinta anti-utopica din textul lui Gibson poate fi inteleasa ca un
exemplu de [...] « negativitate artificiala » care sustine status quo-ul §i
reinclude sursele de opozitie potentiala prin reificare si comoditizare—
elimindnd astfel puterea lor negativa si reambaldandu-le ca pe o alta marfa de
schimb (O’Connell, 2020, p. 285).

Marxistii critica cyberpunk-ul pentru ca nu ofera nicio posibilitate de
utopie, caracterul distopic transformandu-I intr-o critica nihilista a societatii
care nu mai are nicio sperantd pentru ca este deja pierdutd in virtualitate, In
simulacrul care a inlocuit realul. Dupa Baudrillard, orice noud critica va fi
apropriatd de sistem, fapt ce se aplica si la teoria lui pe care o opune unui
marxism angajat de tip sartrian : Teoria «angajata» este, intotdeauna, o
Tncercare disperata de a reconstrui ceva aflat pe cale de disparitie.
(Baudrillard, 2001, p. 22)

In cyberpunk se aratd cum capitalismul devine invaziv chiar si asupra
corpului omenesc, nici macar acesta nu mai este “proprietatea” omului, ci
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devine doar un bun ce odata upgradat, intra in logica produsului de consum.
Modificarea ce se produce este deci mult mai profunda, omul cu toate
caracteristicile lui devine ceva de masurat, nu mai pot exista activitati,
preocupari sau ganduri umane fara ca acestea sa poate fi transformabile in
informatie, ca mai apoi sd fie monetizate si sd devind profit. Distopia
cyberpunk care pare iminenta va necesita din partea omului transformari din
ce In ce mai mari pentru a se acorda cu lumea tehnologizata ce il va inconjura.
Sub pretextul ca este mai usor sa traiesti intr-un mediu digitalizat, unde totul
este accesibil si debirocratizat, omul va trebui de fapt sa faca sacrificii pentru
a ramane la zi cu evolutia rapida a tehnologiei, pentru a-si pastra contactele
sociale si statulul economic. Din aceasta cauza putem spune ca augmentarile
nu vor fi o alegere, ci o obilgatie obtinutd prin contringere economica.
Singura cale alternativa reprezintd exilul din societate si supravietuitea prin
mijloace primitive la marginea Sprawl-ului urban.

Bould ne aminteste: notiunea de Singularitate din cyberpunk este poate
cea mai mare fantezie a capitalului: aceasta pretinde ca munca umanad nu a
existat niciodata (O’Connell, 2020, p. 286). Hiperrealitatea face ca munca
umana sa fie vazuta doar ca un simulacru de munca, iar visul transumanist al
singularitatii tehnologice presupune o mutare cu totul in virtual care ignora cu
totul fundamentul material pe care aceasta s-ar baza si munca pe care ar
presupune-o. Singularitatea s-a intdmplat deja, si se intampla constant, in
timp ce oamenii, deja non-umani, sunt sfasiati de capital, fiind redusi la acele
abstractii precum putere de munca sau putere de consum de care acesta are
nevoie pentru a se perpetua (O’Connell, 2020, p. 286).

Singularitatea in cyberpunk poate fi vazuta deci ca o metafora pentru
Capital, care ca un singleton din futurologie, formeaza o ordine mondiala in
care o singura entitate ia toate deciziile. Din aceasta cauzd, marxistii au
dreptate cand spun ca acest tip de transcendentd este compromisa din start,
deoarece ea urmareste doar logica Capitalului care a inspirat-0.

Utilizatorul care foloseste platformele digitale oferite de corporatii
presteaza pentru acestea o munca virtuala neplatitd, el fiind totodata creator
de continut si contribuind la functionarea platformei. Aici, telefonul mobil
devine obiectul cheie al subsumarii reale a cyberpunk-ului ca un apendice al
organismului, pastrandu-l in permanenta legat la sfera de date, precum §i
actionand ca o conductd prin care furnizam continut si forta de munca
gratuita atator site-uri (YouTube, Facebook, Instagram) (O’Connell, 2020, p.
288). Aceasta producere de continut acapareaza tot timpul liber al omului care
se vede nevoit sd posteze pentru a-si personaliza si uniciza prezenta online.
Daca profilul de pe internet nu este sustinut prin muncd creativd, acesta
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ramane la un stadiu inferior de produs de serie. Platforma digitala, prin
avatarul comun pe care il ofera si il suprapune peste cel real pana la a-I inlocui
ca importanta, face omul nevoit sa epateze si sd lupte pentru a-gi recapata
unicitatea.

4. Implicatii ideologice ale ciberspatiului

Tn Neuromantul, subcultura nihilistd a Panterelor Moderne se afla intr-
o perpetud stare de negare a valorilor vechi si arata cat de mult pot creste
diferentele intre oameni de la o generatie la alta. Panterele Moderne din
Neuromantul, de exemplu, Ti produc o anxietate lui Case deoarece acesta nu
este familiar cu tehnologiile lor sofisticate de aparitie si disparitie; cu
costumele lor de « policarbon mimetic » si cu versiunile extreme ale
chirurgiei plastice, care simbolizeaza atdt revolutionarea productiei cat si
perturbarea conditiillor sociale (Brande, 1994). Pentru ei, schimbarea
aspectului uman era facuta pentru simplul scop al transgresiunii, al depasirii
conditiei umane si inlocuirea acesteia cu o radicalitate diferitd. Nu sunt o
grupare politizatd, pentru ei acest aspect este neimportant, in schimb se
comporta dupd legile pietei de a inova stilistic, intruchipeaza manifestarea
culturala a legilor pietei—in special accelerarea tot mai rapida a circulatiei
marfurilor. (Brande, 1994)

Aceastd revolutionarizare continua a produselor care se succeed pe piata
ntr-un ritm tot mai alert are dupa David Brande efectul psihologic de a face
timpul sa se prabuseasca peste sine. (Brande, 1994) Rapiditatea cu care cultura
evolueazd face ca aceasta sa dea destul de rapid peste un vid, ajungand sa
imite vechile stiluri “retrofuturistice” care revin sub forma de “hypnagogic
pop”, o cultura pop nostalgica pentru un timp trdit (sau nu), dar in acelasi timp
ratat, care n-a fost trait destul fiind aglomerat de viitorul cu care a coexistat in
calitate de prezent. Viitorul retro este o inventie a propriei noastre epoci.
Acesta este fara precedent in literatura anterioara deoarece viitorul nu s-a
mai aglomerat niciodata in prezent la fel de mult (Brande, 1994). Aceasta
evolutie rapida este efectul haosului creat in mediul capitalismului inovativ si
competitiv, motivat insd doar de legi materiale, descris perfect in
Neuromantul: Orasul Noptii semdana cu un experiment dereglat in
darwinismul social, proiectat de un cercetator scarbit, apasand permanent pe
butonul « repedeinainte » (Gibson, 1994, p. 14). Fortele pietei nu incurajeaza
doar progresul tehnologic, ci il cer neaparat, iar asta duce la o dezvoltare
nereflectata, care nu isi pune intrebari despre propria responsabilitate.

Ciberspatiul poate reprezenta locul in care piata, care a rdmas fara spatiu
de desfagurare in lumea reala, isi poate continua extinderea prin comoditizare
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infinita. In acest sens, ciberspatiul modelat de Gibson este folosit de internet
pentru a permite capitalismului sd-si continue evolutia. Case este numit
“cowboy de consola” pentru un motiv, SUA capitalista a profitat in acelasi fel
de expansiunea liberd in vestul sdlbatic pentru a oferi oamenilor sanse de
imbogatire. Acest tip de mediu este laudat de unii ca fiind unul al liberii
circulatii a ideilor, Insa In context capitalist, devine doar un loc de extindere
al pietei libere. Frecventa « schimbului de date », desigur, nu se refera la
schimbul liber de idei; mai degraba, are de a face cu circulatia capitalului,
cu schimbul de comoditati (Brande, 1994).

Concluzii

Genul cyberpunk este expresia cea mai autenticd a capitalismului tarziu,
prin evocarea teoriei simulacrelor a lui Baudrillard si prin critica la adresa
sistemului facuta Intr-un imaginar distopic. Problema definirii relatiei omului
cu tehnologia este cel mai bine tratata in cyberpunk, care este mai interesat sa
punad intrebdri despre tehnologia SF de care deja dispunem. Acesta renunta la
descrierea tehnologiilor super avansate din SF-ul traditional care erau menite
sa ne faciliteze céldtoria in spatiul cosmic si se concentreaza pe tehnologia
virtuald mai apropiatd noud, care ne faciliteaza célatoria in ciberspatiu. Nu
exista nicio metafora mai buna pentru hiperrealitate decat cea a ciberspatiului
in care se pare ca s-a mutat fiecare aspect al vietilor noastre, intocmai cum a
prezis Baudrillard Tn descrierea lui a simulacrelor.

Felul cum tehnologia este pusa in slujba capitalismului nu este lasat la
o parte in cyberpunk, acesta fiind critic prin felul cum trateaza problemele
cauzate in viitor de augmentdri sau de acumuldrile de capital in méana
corporatiilor digitale. Ca stil estetic si ca gen literar, acesta nu reuseste totusi
sa scape de capcana capitalismului si sd devina un bun de consum vandut ca
marfd. Cu toate acestea, cyberpunk-ul ramane o criticd de valoare, acesta
furnizand un mod valoros de a privi hiperrealitatea nu doar ca pe o constructie
teoreticd, ci ca pe ceva foarte apropiat de noi. (Ciberspatiul este geografia
fantastica a lui Gibson a capitalismului postnational), aceasta geografie fiind
pentru noi o hartd folositoare pentru a naviga in aceastd noua lume simulata
si a reusi sd-1 dam un sens. (Brande, 1994)

Referinte

Baudrillard, J. (2001) Paroxistul indifferent. Traducere de Ghiu, Bogdan. Cluj-
Napoca: IDEA Design & Print.

73



The Cyberpunk Dystopia as a Reflection on Late Capitalism [...] |
Marius FLOREA

Baudrillard, J. (2008) Simulacre si simulare. Traducere de Big, Sebastian. Cluj-
Napoca: IDEA Design & Print.

Baudrillard, J. (2008). Societatea de consum. Mituri si structuri. Bucuresti:
Comunicare.ro.

Brande, D. (1994). The Business of Cyberpunk: Symbolic Economy and Ideology in
William Gibson. Configurations 2(3), 509-536. Retrieved from:
https://muse.jhu.edu/article/8060

Gibson, W. (1994). Neuromantul. Traducere de Mihai-Dan Pavelescu, Craiova:
Cristian Plus.

Gibson, W. (2003). Burning chrome. New York: HarperCollins.

Grillmayr, J. (2020). Posthumanism(s). In McFarlane, A., Murphy, Graham J.,
Schmeink, L. (Eds.). The Routhledge Companion to Cyberpunk Culture. (pp.
273-281). New York: Routledge.

Haar, R., & McFarlane, A. (2020). Simulation and simulacra. In McFarlane, A.,
Murphy, Graham J., Schmeink, L. (Eds.). The Routhledge Companion to
Cyberpunk Culture. (pp. 255-263). New York: Routledge.

Heise-von der Lippe, A. (2020). Gothicism. In McFarlane, A., Murphy, Graham J.,
Schmeink, L. (Eds.). The Routhledge Companion to Cyberpunk Culture. (pp.
264-272). New York: Routledge.

Newitz, A. (2019). Autonom. Bucuresti: Nemira.

O’Connell, H. C. (2020). “Marxism”. In McFarlane, A., Murphy, Graham J.,
Schmeink, L. (Eds.). The Routhledge Companion to Cyberpunk Culture. (pp.
282-290). New York: Routledge.

Shelley, M. (2019). Frankenstein sau Prometeul modern. Bucuresti: Art.

74


https://muse.jhu.edu/article/8060

