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Argument

Prezenta lucrare reprezintd rezultatul unei indelungate preocupari in ceea ce
priveste literatura, in special cea rusa. Interesul pentru literatura intalneste orientarea
catre tehnica si inovatie, de unde se naste lucrarea de fatd care este un mijloc de
conditiei omului Tntr-o realitate instabila.

Creierul reprezinta unul dintre cele mai mari mistere care suscitd curiozitatea
oamenilor de stiintd. Cercetdrile si testele asupra creierului sunt nenumarate,
ramanand incd multe lucruri de descoperit legat de modul Tn care acesta
functioneazd. Dezvoltdrile tehnologice din ultimul secol au permis o explorare mai
amanuntitd atat in ceea ce priveste alcatuirea creierului, cat si a modului in care
acesta functioneaza. O descoperire relevanta studiului nostru despre realitatea
virtuala este plasticitatea creierului. Plasticitatea creierului sau neuroplasticitatea
reprezinta abilitatea acestuia de a se adapta Tn timp si in functie de stimulii de
mediu. Unul dintre studiile des folosite pentru a explora acecasta insusire de
plasticitate a creierului este acela pe durerea fantoma a membrelor amputate. Studii
extinse! au ardtat ca la pacientii cu un braf amputat, zona din apropierea locului
amputarii sau chiar celalalt brat ramas preiau activitatea neuronala din creier ce i
corespundea membrului care lipseste. Aceasta reorganizare neuronala duce la
senzatia ca bratul este inca acolo, In pofida lipsei stimulilor vizuali. Creierul este,
asadar, ingelat prin acest transfer de senzatii. Pentru a trata durerile provocate de
membrele amputate a inceput sa se foloseasca, in ultimii ani, realitatea virtuala. Cu
o pereche de ochelari si o proteza se incearcd o readucere la normal a hartii corticale
responsabile cu activitatea neuronald a membrului amputat?>. Realitatea virtuala
functioneaza in tratarea acestor dureri, deoarece si ea reuseste sa ,,pacaleasca”

1 vezi si Sabine Sator-Katzenschlager, Pain and Plasticity, consultat la urmitoarea adresa
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0716864014700914 (11.07.2021) si Vilayanur S.
Ramachandran, Phantom Limbs and Neural Plasticity, consultat la urmatoarea adresa
https://jamanetwork.com/journals/jamaneurology/fullarticle/776122 (11.07.2021).

2 v. Elisabetta Ambron et. al., Immersive Low-Cost Virtual Reality Treatment for Phantom Limb
Pain: Evidence from Two Cases, consultat la urmatoarea adresd
https://www.ncbi.nIm.nih.gov/pmc/articles/PMC5825921/ (11.07.2021).



https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0716864014700914
https://jamanetwork.com/journals/jamaneurology/fullarticle/776122
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5825921/

creierul. Datorita acestei abilitdti, realitatea virtuala a Inceput sa fie folositd pentru
tratrea anumitor fobii, pentru a alina durerea unor pacienti cu arsuri (prin
proiectarea unui mediu cu zdpada') si alte probleme de mobilitate. Oamenii de
stiintd privesc cu sperantd catre realitatea virtualda, insa scepticii vad in ea o
amenintare la adresa umanitatii. Realitatea virtuala sperie tocmai prin faptul ca
induce in eroare creierul caruia ii vine din ce in ce mai greu sa distingd intre mediul
real si cel generat de computer.

Privit din aceasta perspectiva, ne apropiem de operele literare care trateaza
subiectul cu un ochi mai vigilent si fara a avea prejudecati negative. Fie si pentru ca
imaginatia nu cunoaste limite i nu este supusd unor conditiondri materiale, am
putea spune ca literatura a fost, de multe ori, cu un pas inainte stiintei. Tema de
studiu aleasa este de mare actualitate fiind relevanta atat pentru filologi, cat si
pentru cei interesati de domeniul jocurilor video. Ne dorim ca prin aceasta sa aratam
ca fenomenul jocurilor video care a luat avant in ultimele decenii este doar o
actualizare a unor aspecte atat de indepartate in timp, incat este greu a le data cu
precizie. Jocul a evoluat odata cu fiinta umana, iar o lume in care acesta ar disparea
sau ar fi interzis este greu de imaginat si, probabil, s-ar transforma intr-o distopie
indezirabila.

Obiectivul principal al acestei lucradri este de a aduce in atentia cititorului
tema realitdtii virtuale si modul in care aceasta ne influenteaza existenta. Unul
dintre obiectivele secundare pe care ni le-am propus este de a arata ca realitatea
virtuala nu este o calamitate pe care trebuie sa o evitdm ci mai degraba un aspect pe
care individul trebuie sa-l1 Tmbratiseze si sa-1 foloseasca in favoarea sa. Tot un
obiectiv secundar 1l constituie si intentia de a deschide calea spre o abordare
transdisciplinard mai persistentd in domeniul filologic. Ne vom raporta in cercetarea
noastra la realitatea virtuala reflectata intr-o o serie de opere literare rusesti, dar si in
jocurile video, dat fiind faptul ca acestea din urmd sunt deja o parte integranta a
vietii cotidiene.

Interesul fiintei umane pentru lumea perceptibila, precum si credinta intr-0
lume dincolo de simfuri (lumea ideilor platoniciand, raiul etc.) a dus la dezvoltarea

unor teorii complexe care sa explice relatia dintre aici si acolo. Fiecare epoca a

1v. software-ul VR SnowWorld.



incercat prin mijloace proprii pe care le avea la indemand sa lamureasca raportarea
individului la realitatea imediata si la o lume la care se poate accede fie datorita unei
cunoasteri aparte, fie ca urmare a unei existente conforma diferitelor precepte
religioase. In acest sens literatura a avut un rol major, acest subiect regasindu-se n
literatura universalda din Antichitate si pana in prezent. Dezvoltarea tehnologica fara
precedent a secolului al XX-lea a deschis drumul realitatii virtuale, un concept care
coboara din sfera intangibilului si este la indemana oricui. Realitatea, asa cum o
stiam, este pusd sub semnul indoielii, iar internetul, realitatea virtuald si realitatea
augmentata capata, de multe ori, intaietate.

Un temei in alegerea acestei teme a fost evolutia tehnologica accelerata care
are o actiune puternica asupra tuturor sectoarelor vietii. Schimbarile tehnologice
aduc si schimbari sociale si istorice, iar literatura este unul dintre domeniile care au
reflectat si chiar prevestit aceste transformari. in pofida faptului ci mare parte a
scrierilor dedicate acestui aspect au, mai degraba, un mesaj sumbru §i prevestesc
decaderea speciei umane in favoarea unei lumi guvernate de inteligenta artificiala,
ele sunt apreciate atat de critica, cat si de publicul larg.

O alta ratiune care a stat in spatele acestei cercetari a fost aceea ca literatura
rusd contemporand oferd o perspectiva larga asupra impactului virtualului asupra
realului. De la lumea distopicd a lui Evgheni Zamiatin la metaversul Metro,
scriitorii rusi s-au preocupat de relatiile interumane intr-o lume aflata sub auspiciile
tehnologiei, dar si de interactiunea om-masind sau, mai bine spus, internet si lumi
virtuale.

Avand in vedere contextul istoric si literar rusesc al ultimelor trei decade, ne-
am indreptat atentia asupra lui Viktor Pelevin, Olga Slavnikova si Dmitri
Gluhovski. Pe cei trei autori ii uneste predilectia pentru contopirea literaturii cu
tehnologia si crearea unor opere care se deschid unei hermeneutici multilaterale. O
voce comuna celor trei este aceea care nu se adreseaza doar oamenilor de litere, ci
unui public eterogen. Viktor Pelevin creeaza un continut original apeland la doua
dimensiunui aflate la poli opusi: mitologia si tehnologia. Olga Slavnikova este
preocupatd de dimensiunea istorica si sociala in contextul virtualizarii tot mai mari a
vietii, iar Dmitri Gluhovski inoveaza si provoacd printr-0 regandire a semanticii,

jucandu-se cu forma si continutul metaversului Metro.



Ne-am oprit asupra nuvelei Print Gosplana si a romanului Slem ujasa, doua
opere publicate de Viktor Pelevin la paisprezece ani distanta, dar care sunt unite de
acelasi fir rosu al atitudinii individului in fata internetului care devine tot mai
acaparant. In continuarea celor doui vine si romanul iPhuck 10 in care este
dezvoltatd personificarea tehnologica. In Print Gosplana Pelevin asazi o temelie
prin ruperea chingilor traditionale a scrierii unui text si inserarea unor elemente de
constructie preluate din jocurile video. Slem wujasa este deja mult mai metaforic,
actiunea derulandu-se exclusiv sub forma unei conversatii intr-un chatroom.

De asemenea, ne-am indreptat atentia catre Dusmanul poporului, In care
Olga Slavnikova readuce in actualitate teroarea totalitarismului, a unui regim
potentat de internet si de jocurile computerizate.

Am analizat metaversul Metro ca un catalizator al atitudinii generale in
raport cu realitatea virtuald manifestata atat sub forma unei cyberliteraturi, cat si
sub forma jocurilor video.

Lucrarea este divizata In trei parti principale si 0 sectiune dedicata
concluziilor generale. Tn primul capitol am trasat coordonatele principale ale rolului
textului si autorului, lucru necesar pentru a putea exemplifica schimbarile de
paradigma prilejuite de aparitia internetului si de avantul pe care il ia spatiul virtual
in domeniul literaturii. Tot aici am aruncat o privire asupra postmodernismului care
pregateste scena conceptuald contemporana, precum si asupra istoriei conceptului
de realitate virtuala.

Al doilea capitol este destinat tot unor concepte teoretice, insd ne mutdm de
pe taramul literar pe cel al jocurilor video. Vom porni de la cercetarile criticului
Marie-Laure Ryan in domeniul realitatii virtuale, iar ideile lui Johan Huizinga,
Roger Caillois si ale unor ludologi ca Jasper Juul si Gonzalo Frasca ne vor oferi
cadrul pentru analiza operelor literare. Vom opera cu termeni precum narativitate si
imersiune pentru a descrie si explica jocurile video la care fac referire operele
studiate, care se gasesc in acestea sau care sunt inspirate din ele.

Ultimul capitol cuprinde analiza practica si aplicarea conceptelor
operationale. Subcapitolul destinat scrierilor peleviniene se remifica pe mai multe
paliere: vom analiza rolul imersiunii in Print Gosplana si Slem ujasa, dar vom

aborda si problema mitului, fara de care incursiunea noastra ar fi incompleta in Slem



ujasa. Romanul iPhuck 10 vine sa completeze tabloul fatetelor virtualului printr-0
abordare care pune in prim plan textul intr-un fel de distopie mai putin severa.

Un alt subcapitol 7i este destinat romanului Dusmanul poporului, unde
Slavnikova nu se limiteaza doar la realitatea virtuald a jocului video, ci virtualizeaza
insasi realitatea sensibila. Spre deosebire de Print Gosplana, unde imersiunea este
discontinua, in Dusmanul poporului imersiunea este graduald, ajungandu-se pana la
o0 anihilare a granitelor intre lumi.

In subcapitolul dedicat metaversului Metro atentia noastrd s-a indreptat
asupra unui aspect mai concret al virtualizarii existentei. Gluhovski nu anticipeaza o
eventuald traire intr-o realitate virtuala amenintatoare, ci demonstreaza ca aceasta
este deja aici. Romanele se scriu si se publica intr-un mediu virtual, autorii sunt ei
ingisi virtuali, iar jocul video nu mai este un mijloc prin care se controleaza
populatia (ca in Dusmanul poporului), ci este un punct focal al intalnirii literaturii
cu domeniul jocurilor computerizate. Jocurile video din seria Metro, alaturi de
literatura fandom, sunt garantele unei experiente virtuale depline, dar fara pericolul

de confundare a realului cu virtualul.
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