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Κίνα

Ζούμε στον τρίτο από τον ήλιο κόσμο. Νούμερο τρία. Κανένας 

δε μας λέει τι να κάνουμε.

Μεγάλη καλοσύνη τους, να μας μάθουν να μετράμε.

Πάντα είναι ώρα να φύγουμε.

Αν βρέχει, ή έχεις την ομπρέλα σου μαζί ή δεν την έχεις. 

Ο άνεμος σου παίρνει το καπέλο.

Ο ήλιος ανατέλλει επίσης.

Θα προτιμούσα να μην περιγράφουν τα άστρα τον έναν μας

Στον άλλο. Καλύτερα να το κάναμε εμείς.

Τρέξε να πιάσεις τη σκιά σου.

Αδερφή που δείχνει κατά τον ουρανό τουλάχιστο μια φορά

Στα δέκα χρόνια , καλή είναι.

Το τοπίο μηχανοκινείται.

Το τρένο σε πάει όπου πάει.

Γέφυρες στα νερά.

Άνθρωποι να σεργιανίζουν σε αχανείς εκτάσεις μπετόν,

Τραβώντας κατά το αεροπλάνο.

Μην ξεχνάς πως θα φαίνονται το καπέλο και τα παπούτσια σου

Όταν εσύ δε θα βρίσκεσαι πουθενά.

Ακόμα και οι λέξεις που πλανώνται στον αέρα ρίχνουν 

Γαλάζιες σκιές.

Αν είναι νόστιμο το τρώμε.

Τα φύλλα πέφτουν . Δείξε καθαρά τα πράγματα.

Διάλεξε τα πράγματα που πρέπει.

Βρε, ξέρεις τι; Τι; ¨Έμαθα να μιλάω. Εύγε!

Εκείνος με το ημιτελές κρανίο ξέσπασε σε λυγμούς.

¨Έπεφτε, τι να κάνει η κούκλα; Τίποτα.

¨Άντε για ύπνο.

Σου πάνε μια χαρά τα σόρτς. Και η σημαία μια χαρά είναι.

Σε όλους άρεσαν οι εκρήξεις.

Καιρός να ξυπνήσουμε.

Μα καλύτερα να συνηθίσουμε τα όνειρα.

Μπόμπ Πέρλμαν
Language Poetry-New Sentence

    Ο ποιητής αφηγείται εδώ το πώς, κατά τη διάρκεια μιας βόλτας στην Τσάινα Τάουν, πήρε το μάτι του ένα βιβλίο με φωτογραφίες των οποίων οι ιδεογραμματικές λεζάντες παρέμεναν  γι΄αυτόν νεκρό γράμμα ή σωστότερα θα λέγαμε υλικό σημαίνον.
   Οι φράσεις του εν λόγω ποιήματος είναι οι λεζάντες που έβαζε ο ίδιος ο Πέρελμαν σ΄αυτές τις φωτογραφίες, οι αναφορές τους είναι μια ακόμα εικόνα, ένα ακόμα απόν κείμενο και η ενότητα του ποιήματος δεν ανευρίσκεται πλέον μέσα στη γλώσσα αλλά έξω από τον εαυτό του, στην εικαζόμενη ενός άλλου, απόντος βιβλίου.

    Πρόκειται για μια περίπτωση σε μεγάλο βαθμό ανάλογη της δυναμικής του λεγόμενου φωτορεαλισμού, που φάνηκε αρχικώς να σημαίνει την επιστροφή στην αναπαράσταση και την εικονογράφηση, μετά την μακροχρόνια ηγεμονία της αισθητικής της αφαίρεσης, μέχρις ότου έγινε σαφές ότι ούτε τα δικά του αντικείμενα βρίσκονταν μέσα στον αληθινό κόσμο: ήταν κι αυτά φωτογραφίες ενός αληθινού κόσμου που είχε μετατραπεί πλέον σε εικόνα, της οποίας ομοίωμα είναι ο ρεαλισμός της φωτορεαλιστικής ζωγραφικής.

 ΕΙΣΑΓΩΓΗ
"Technology is our fate, our truth," the novelist Don DeLillo writes in the December 2001 issue of Harper's magazine. "We don't have to depend on God or the prophets or other astonishments. The miracle is what we ourselves produce."

       Η μοντέρνα εποχή τελείωσε και αρχίζει η μεταμοντέρνα κατάσταση.

  Από τον Β΄ Παγκόσμιο πόλεμο και μετά μια σειρά από πολιτικά , τεχνολογικά και επιστημονικά γεγονότα ανέτρεψαν την εικόνα του κόσμου όπως την ξέραμε, με συνέπεια η επιστημονική πραγματικότητα να συναγωνίζεται την επιστημονική φαντασία.

     Στον ευρύτερα οριζόμενο ως χώρο της πολιτικής επιστήμης  από τα τέλη της δεκαετίας του ΄60  και με αυξανόμενη ένταση από τις αρχές της δεκαετίας του ΄70  και έπειτα αρχίζει ένας διάλογος ο οποίος εντοπίζει μια σειρά αλλαγές στο κοινωνικό-οικονομικό και πολιτικό πεδίο. Στα πλαίσια του διαλόγου αυτού, γίνεται μια προσπάθεια να συνδεθούν οι αλλαγές αυτές μεταξύ τους, τα διαφορετικά πεδία στα οποία εκφράζονται, όχι τόσο ώστε να δοθεί μια ενιαία εξήγηση όσο για να δοθεί ακριβώς  μια συνεκτική παρουσίαση των συντελούμενων μεταβολών  που διαπερνούν όλα τα επιμέρους πεδία.

    Το ΜΕΤΑ-μοντέρνο κίνημα, θεωρούμενο τυπολογικά (αλλά και ιστορικά) είναι βέβαια μοντέρνο, αλλά ταυτόχρονα και ΠΡΟ-μοντέρνο: ζητά να αποκαταστήσει χαμένες ιδιότητες της χωροκοινωνικής διαντίδρασης (και της αντίστοιχης της δομής / μορφής / λειτουργίας) που το «μοντέρνο» (το φονξιοναλιστικό) κίνημα είχε εξαλείψει. Δεν είναι μόνο η αναζήτηση νέων ιδιοκτητών μετά το μοντέρνο κίνημα, που αναζητά το «μετα-μοντέρνο», αλλά και ιδιοτήτων που χαρακτήριζαν την χωροκοινωνική οργάνωση ΠΡΙΝ το μοντέρνο κίνημα, το οποίο τις εξαφάνισε σιγά-σιγά και που ζητά να επανασυστήσει το «μετα-μοντέρνο».
     Είναι η εποχή του μεταμοντερνισμού που συνδέεται με την τεχνολογική και βιοτεχνολογική επανάσταση. Μεταμοντερνισμός σημαίνει μεταμοντέρνο  πολιτισμό, μεταμοντέρνα πολιτιστική κατάσταση, μεταμοντέρνες επιστημονικές και πολιτικές συνθήκες.

      Η έννοια μεταμοντέρνο παίζει ένα σημαντικό ρόλο στην ερμηνεία της σύγχρονης κοινωνίας και της σύγχρονης κουλτούρας. Η λέξη μεταμοντερνισμός δεν μπορεί να έχει συγκεκριμένες έννοιες. Αντιθέτως διαφορετικές έννοιες αλληλοσυνδέονται , οδηγώντας σε ένα ξεχωριστό εποικοδομητικό δρόμο.

   Ο David Harvey με το βιβλίο του Condition of Postmodernity (1989) εισάγει μία ολοκληρωμένη προβληματική η οποία συγκροτείται γύρω από την υπόθεση του μεταμοντερνισμού. Η ανάλυση εκτός από τις οικονομικές διαδικασίες που συντελούνται στη μεταμοντέρνα κατάσταση, περιλαμβάνει ως άξονες την αντιμετώπιση της διαφορετικότητας και του «άλλου», την παραγωγή εικόνων και λόγων και την αναγνώριση των χωρικών και χρονικών διαστάσεων των εξελίξεων αυτών. 

  Τα κύρια χαρακτηριστικά του μεταμοντερνισμού περιλαμβάνουν.

· Έμφαση στον ιμπρεσιονισμό και στην υποκειμενικότητα στη γραπτή έκφραση

· Μια απομάκρυνση από την φαινομενική αντικειμενικότητα από του τρίτου προσώπου παντογνώστες αφηγητές

· Έμφαση στις τεμαχισμένες φόρμες, ατελείωτες αφηγήσεις, και τυχαία κολλάζ από διαφορετικά υλικά

· Αντίθεση στις δεδομένες φόρμες αισθητικής

· Κατάρριψη των ορίων μεταξύ υψηλής και χαμηλής τέχνης

· Αμφιβολία, χρονική ταυτοσημία

        Βρισκόμαστε στη μεταβιομηχανική περίοδο, όπου έχουμε παραγωγή και κατανάλωση υπηρεσιών και κυριαρχία του τομέα υπηρεσιών. Ο Alain Touraine γράφει το The Post-Industrial Society (1971). Μιλάει για τη σημασία της τεχνολογίας και δίνει σημασία στην κατοχή της γνώσης και τον έλεγχο της πληροφορίας. Θεωρεί ότι υπάρχει μια τεχνοκρατική ελίτ που ελέγχει τη γνώση. Ο Touraine  δίνει σημασία στην κοινωνική σύγκρουση. Στο σημείο όπου αντιλαμβάνεται την συγκρουσιακή κοινωνική δυναμική που αναπτύσσεται από τις μεταβολές αυτές, διαπιστώνει ότι υπάρχει μια νέα κοινωνική διαίρεση μεταξύ γραφειοκρατών και τεχνοκρατών από τη μια και ένα κοινωνικό γκρουπ που περιλαμβάνει εργάτες, φοιτητές και καταναλωτές από την άλλη. 

     Η βασική σύγκρουση πλέον δεν είναι γύρω από την κατοχή ιδιοκτησίας αλλά γύρω από την πρόσβαση στην πληροφορία και την χρήση της. Η άρχουσα τάξη είναι αυτή που ελέγχει το life style των διάφορων κοινωνικών ομάδων μέσα αλλά και πέρα από τη σφαίρα της οικονομικής παραγωγής. Η διαμαρτυρία παίρνει μια ποικιλία μορφών που έχει λίγη σχέση με τη βιομηχανία ή ιδιαίτερες υλικές ανάγκες, είναι διαφορετική από την παραδοσιακή ταξική σύγκρουση και οδηγεί σε νέα κοινωνικά κινήματα.

      Οι πολιτισμικές εκφράσεις του μεταμοντερνισμού συνδέονται με τις οικονομικές συνιστώσες της «ευέλικτης συσσώρευσης». Αντίστοιχα οι πολιτισμικές εκφράσεις του μοντερνισμού συνδέονται με τις οικονομικές συνιστώσες του φορντισμού. Οι πολιτισμικές εκφράσεις δεν συνδέονται μόνο μεταξύ τους αλλά και με τις αντίστοιχες οικονομικές συνιστώσες.        Βασικό σημείο της αντίληψής του Harvey είναι ότι θεωρεί το μεταμοντερνισμό ως μέρος του μηχανισμού ρύθμισης ενός νέου καθεστώτος συσσώρευσης (στο σημείο αυτό διασταυρώνεται με τη σχολή της ρύθμισης) και διαπιστώνει ότι με το τέλος του φορντισμού πρέπει να βρεθεί μια καινούργια ισορροπία ανάμεσα σε οικονομία, πολιτική και ιδεολογία (ρύθμιση - νέο καθεστώς συσσώρευσης-πέρασμα στην ευέλικτη συσσώρευση).
       Όλες οι τάσεις του μεταμοντερνισμού συγκλίνουν στη ριζική απόρριψη κάθε καθολικού στοιχείου της σκέψης στο όνομα μιας αδέσμευτης και χειραφετημένης ατομικότητας. Προβάλλουν τη μη ενότητα του υποκειμένου, το «έτερο» του λόγου(φιλοσοφία της διαφοράς),το πολλαπλό και το ετερογενές, στη θέση των γενικών δεσμεύσεων τις οποίες καταγγέλλουν ως αυθαίρετες και καταπιεστικές.  Καθώς υποτιμούν τη συμβολή της καθολικής διάστασης της νεοτερικής κουλτούρας ως όρου ανάπτυξης της γνώσης, εξισώνουν τον απελευθερωτικό πλουραλισμό με την προσφυγή σε κατακερματισμένες και μερικευτικές μορφές σκέψης και δράσης.

       Ο τρόπος με τον οποίο αντιλαμβανόμαστε τα πράγματα μέσα στον χώρο και τον χρόνο έχει σχέση με την οπτική γωνία λήψης των εμπειρικών δεδομένων συνθηκοποιώντας το σημείο εκκίνησης της γνωστικής διαδικασίας.             Η συνθήκη αυτή αποτελεί την βάση για την επεξεργασία συμβόλων και εννοιολογικών σχημάτων που διαμεσολαβούν ανάμεσα στην πραγματικότητα και στην νόησή μας για αυτήν. Επομένως δεν υπάρχει μη προοπτική και αδιαμεσολάβητη γνώση κάποιας εξωτερικής πραγματικότητας πέρα από την προοπτική φαινομενικότητά της.
     Η αλλαγή προς το μεταμοντερνισμό είναι μια αλλαγή στον τρόπο που οι άνθρωποι αντιλαμβάνονται τον κόσμο μέσω του χρόνου. Στη φιλοσοφία του Lyotard το μεταμοντέρνο κουβαλάει ένα αμφίσημο φορτίο από τρεις απόψεις:

     Πρώτον, είναι αμφίσημο στο βαθμό που τα αποτελέσματά του προκαλούν και επιφέρουν το καλό και το κακό, η τεχνολογία της πυρηνικής ενέργειας δεν είναι δυνατή χωρίς την τεχνολογία της ατομικής βόμβας.

     Δεύτερον, είναι αμφίσημο στο βαθμό που ο όρος «μεταμοντέρνο», καθώς τον αντιλαμβάνεται και τον χρησιμοποιεί ο Lyotard, σχετίζεται με όλο το εύρος του σύγχρονου πολιτισμού από την καθημερινή κοινωνική ζωή έως την επιστήμη και την τέχνη. Aρκετά συχνά ο Lyotard γράφει αρνητικά για τη μεταμοντερνικότητα των λαϊκών μορφών τέχνης, αλλά θετικά για τη μεταμοντερνικότητα των υψηλών πολιτιστικών μορφών (τέχνη, επιστήμη, φιλοσοφία κ.λπ.). Aυτή η σημαντική αμφίσημη εκτίμηση αναφορικά με τα επίπεδα του μεταμοντέρνου έχει επισημανθεί από την Jane Moore. Σε μια σχετική παρατήρησή του ο Albrecht Wellmer αποδίδει την επαμφοτερίζουσα εκτίμηση του μεταμοντερνισμού όχι τόσο στη διαφορετικότητα των επιπέδων μέσα στον σύγχρονο πολιτισμό, όσο στο γεγονός ότι η αλλαγή επέρχεται σε όλα τα επίπεδα κι έτσι τα επίπεδα δεν έχουν ακόμη κατακτήσει όλα τα οφέλη των αλλαγών.

       Tρίτον, ο όρος φαίνεται αμφίσημος με την έννοια της σύγχυσης. Πρόθεση του Lyotard είναι να χρησιμοποιήσει το πρόθεμα «μετά» με διαφορετικό τρόπο από εκείνο που χρησιμοποιείται συνήθως. «Έχω ήδη πει και θα το πω πάλι», επιμένει, «πως το «μεταμοντέρνο» δε σημαίνει το τέλος του μοντερνισμού». Eίναι ένα είδος νέας σκέψης σε σχέση με τον μοντερνισμό. Tελικά ο Lyotard καταλήγει σε μια ανορθόδοξη διευκρίνιση χρησιμοποιώντας το μύθο και θα παρακολουθήσουμε καλύτερα τη σκέψη του μετά από μια συζήτηση ολόκληρης της θεωρίας του, που άρχισε περίπου είκοσι χρόνια νωρίτερα με τη Mεταμοντέρνα Kατάσταση.

      Tα πολιτικά ενδιαφέροντα του μοντέρνου ανθρώπου αντικαθίστανται από τα προσωπικά ναρκισσιστικά ενδιαφέροντα του μεταμοντέρνου, αφού ο ναρκισσισμός είναι το προσδιοριστικό χαρακτηριστικό της σύγχρονης κοινωνίας σύμφωνα με τη ρήση του Christopher Lasch στην Kουλτούρα του Nαρκισσισμού (The Culture of Narcissism). Tα ανέφικτα ιδεώδη του μοντερνισμού τροποποιούνται και έτσι γίνονται εφικτά σύμφωνα με την επιθυμία του καθενός, κομίζοντας οικονομικά οφέλη ή εξουσία.
        H κρίση του μοντερνισμού, που είναι και απαρχή του μεταμοντερνισμού, επέρχεται εν μέρει ως αποτέλεσμα του επιπέδου ανάπτυξης της τεχνολογικής υποδομής. Στα συμπεράσματά της η Mεταμοντέρνα Kατάσταση προτάσσει την τροποποίηση του ορισμού της γνώσης ως απόρροια της διάδοσης των υπολογιστών και άλλων ειδών τεχνολογίας. 

     Eπειδή οι υπολογιστές αποθηκεύουν και επεξεργάζονται την πληροφορία σε κομμάτια που επανοργανώνονται, ακόμη και η επιστημονική σκέψη επαναπροσδιορίζεται ως «ποσότητες πληροφοριών». Ό,τι δεν μπορεί να μπει στον υπολογιστή, τείνει να μπει στην κατηγορία της μη γνώσης. Tαυτόχρονα οτιδήποτε θεωρείται γνώση πρέπει να έχει (περισσότερο) άμεση εφαρμογή.

    Eπιπλέον, αποφασιστικής σημασίας είναι το κατά πόσο η γνώση είναι ευεργετική για την κοινωνία παρά η προγενέστερη επιθυμία καθαρής επιστήμης. Oι μεθοδεύσεις αυτές δεν αμφισβητούνται όταν τα πανεπιστημιακά προγράμματα έρευνας χρηματοδοτούνται από το εμπόριο, τη βιομηχανία και το στρατό. Σαν υποσύστημα μέσα στην κοινωνία η επιστήμη ή ακόμη και η εκπαίδευση στην ολότητά της πρέπει να προσαρμοστούν στη νέα κοινωνική δομή.

      Οι αναπαραστάσεις που σχηματίζουν οι μαθητές (και όχι μόνο οι μαθητές) πάνω στις νέες πληροφορικές τεχνολογίες συνιστούν ένα ευρύ φάσμα διδακτικών και μαθησιακών πεδίων, η μελέτη του οποίου δεν βρίσκεται παρά στις απαρχές της. 

      H αναπαράσταση αυτή, όπως έχουμε δει, συνιστά θεμελιώδη έννoια ανάμεσα στους διαφoρετικoύς τρόπους της γνωστικής μας δραστηριότητας (φυσικoύς, νoητικoύς, πρoσωπικoύς, κoινωνικoύς, γνωστικoύς, συναισθηματικoύς) και καταλαμβάνει συνεπώς κυρίαρχη θέση τόσο στην εκπαίδευση όσο και στην επιμόρφωση.

     Γίνεται μάλιστα ακόμα πιο σημαντική από τότε που oι σύγχρονες ηλεκτρoνικές συσκευές διαχέουν τις τεχνητές αναπαραστάσεις στην καθημερινή μας ζωή παρoξύνoντάς τες στη διττή τους μoρφή, την αναλoγική, oλική, τοπολογική, αισθητική (τις εικόνες) και τη λoγική, συμβολική, αναλυτική, αφηρημένη (τα πρoγράμματα πληροφορικής) (M. Linard, 1992α). 

     Η εισβολή των αναπαραστασιακών μηχανών - όπως εξάλλου και των νέων τεχνολογιών συμβολισμού - έχει μόλις αρχίσει σε ευρεία κλίμακα στις προηγμένες χώρες, και συνεπώς δεν έχουμε ακόμα αποστασιοποιηθεί αρκετά από τα δρώμενα ώστε να είμαστε σε θέση να αποτιμήσουμε τις συνολικές τους επιπτώσεις πάνω στους νέους μας τρόπους του σκέπτεσθαι και του φέρεσθαι. 

     Aναλογιζόμενοι τα δύο μέρη του δίπτυχου "Νέες Tεχνολογίες - αναπαραστάσεις", το πρώτο εξελισσόμενο ασταμάτητα, το δεύτερο όχι αρκετά διερευνημένο για να είναι πλήρως αποτελεσματική, γίνεται σαφές ότι επιβάλλεται μια πιο στενή διεπιστημονική ερευνητική προσέγγιση. 

     H προηγούμενη μερική εξουσία της επιστήμης μέσω της προστασίας της βασιλείας υποχωρεί σε μια ισχυρότερη εξουσία από ένα μεγαλύτερο αριθμό χορηγών κονδυλίων μέσα στην κοινωνία. Aυτή η διαδικασία φαινόταν να οδηγεί στην περίφημη αναγέννηση της «επιστήμης και τεχνολογίας», όμως ο Lyotard τη θεωρεί ως ένα πλασματικό αποτέλεσμα του τεμαχισμού της επιστήμης σε πολλά πεδία εφαρμογής αποκομμένα από κάθε λογική θεμελίωσής τους σε μια συνολική άποψη του κόσμου.

      Mε την υλοποίηση των ιδεών και τον επανέλεγχο των στόχων ο καπιταλισμός μεταστρέφει την κουλτούρα -εδώ τις επιστημονικές ιδέες - σε χρηματιστήριο εμπορευμάτων. O καπιταλισμός συνεργάζεται με την τεχνολογία στην παραγραφή των στόχων της μοντέρνας επιστήμης να παραγάγει μια νέα μεταμοντέρνα επιστήμη. Γι’ αυτούς τους λόγους ο Lyotard επαναπροσδιορίζει τη γνώση ως «μια μορφή πληροφοριακού εμπορεύματος, απαραίτητη στην παραγωγική δύναμη». 

       Aντί να νομιμοποιείται από μια μεγάλη αφήγηση η επιστήμη αποσκοπεί στο τέλος της καλύτερης δυνατής απόδοσης που το κριτήριό της είναι τεχνολογικό. H επιστήμη προσανατολίζεται εκ νέου από το νέο ιδίωμα του κόσμου «και ο κόσμος μιλά για ταχύτητα, ικανοποίηση, ναρκισσισμό, ανταγωνιστικότητα, επιτυχία και ολοκλήρωση». Mοιράζεται αυτόν τον καινούριο στόχο με την υπόλοιπη μεταμοντέρνα κοινωνία.

   O Lyotard περιγράφει το μεταμοντέρνο ερώτημα περί ορισμού της επιστήμης με αυτούς τους όρους:

     H μεταμοντέρνα επιστήμη πλάθει τη θεωρία της ίδιας της της εξέλιξης ως εξέλιξη ασυνεχή, μεταπτωτική, ανεπανόρθωτη, παράδοξη. Mεταβάλλει το νόημα της λέξης γνώση και λέει πώς μπορεί να συμβεί αυτή η αλλαγή. Γεννά όχι το γνωστό, αλλά το άγνωστο. Kαι προτείνει ένα μοντέλο νομιμοποίησης που δεν είναι το μοντέλο της καλύτερης αποδοτικότητας, αλλά της διαφοράς εννοημένης ως παραλογίας.

     Σε μια μεταμοντέρνα κοινωνία, ωστόσο, η γνώση γίνεται λειτουργική και χρηστική. Μαθαίνεις πράγματα, όχι για να τα γνωρίζεις, αλλά για να χρησιμοποιήσεις αυτή τη γνώση. Η εκπαιδευτική πολιτική θα πρέπει να δίνει έμφαση στις χειριστικές δεξιότητες και στην εκπαίδευση, παρά σε ένα ακαθόριστο ανθρωπιστικό ιδανικό της παιδείας γενικά. « Η παλαιά αρχή ότι η απόκτηση γνώσης είναι αδιαχώριστη από την εκπαίδευση του μυαλού ... τείνει να ξεπεραστεί και αυτό θα γίνεται όλο και περισσότερο.
     Η σχέση των προμηθευτών και χρηστών της γνώσης με τη γνώση που προμηθεύουν και χρησιμοποιούν τείνει σήμερα ... να αποκτήσει τη μορφή που έχει ήδη πάρει η σχέση των παραγωγών καταναλωτικών αγαθών και των καταναλωτών με τα προϊόντα που παράγουν και καταναλώνουν, δηλαδή να αποκτήσει τη μορφή της αξίας. 

     Ή υπάρχει και θα παράγεται για να πουληθεί, ή υπάρχει και θα καταναλώνεται με σκοπό να αξιοποιηθεί σε μια νέα παραγωγή: και στις δύο περιπτώσεις σκοπός είναι η ανταλλαγή. Η γνώση παύει να είναι αυτοσκοπός .
    Η μη αντιστρεπτή αλλαγή από γνώστη σε καταναλωτή γνώσης είναι το θεμέλιο της μεταμοντέρνας εποχής. Είναι η πραγματική ιστορική αλλαγή που νομιμοποιεί τον μεταμοντερνισμό -και όχι, κατά το συνήθη ισχυρισμό, η «αλλαγή» στην αρχιτεκτονική και την τέχνη γενικότερα.

ΜΕΤΑΜΟΝΤΕΡΝΙΣΜΟΣ ΚΑΙ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ
« Οι θεμελιώδεις επαναστάσεις της τεχνολογίας ισχύος- της τεχνολογίας μηχανικής παραγωγής κινητήριων μηχανών- συνιστούν λοιπόν τις προσδιοριστικές στιγμές των επαναστάσεων στον συνολικό τομέα της τεχνολογίας: μηχανική παραγωγή ατμοκίνητων κινητήρων από το 1848΄μηχανική παραγωγή ηλεκτρικών κινητήρων και κινητήρων καύσεως από τη τελευταία δεκαετία του 10ου αιώνα΄ μηχανική παραγωγή ηλεκτρονικών και πυρηνικών μηχανημάτων από τη δεκαετία του ¨40 στον 20ο αιώνα- ιδού τρεις γενικές τεχνολογικές επαναστάσεις που γέννησε ο καπιταλιστικός τρόπος παραγωγής μετά την αρχική βιομηχανική επανάσταση του τέλους του 18ου αιώνα»(ΈΡΝΕΣΤ ΜΑΝΤΕΛ
)
      Βρισκόμαστε στην Τρίτη Μηχανική Εποχή. Η περιοδολόγηση υπογραμμίζει ότι ο καπιταλισμός σημαδεύεται από τρεις θεμελιώδεις στιγμές, με την κάθε στιγμή να συνιστά διαλεκτική διεύρυνση της προηγούμενης. Πιο συγκεκριμένα : καπιταλισμός της αγοράς, το μονοπωλιακό ή ιμπεριαλιστικό στάδιο και, τέλος, ο δικός μας καπιταλισμός που αποκαλείται μεταβιομηχανικός, και κατά JAMESON , πολυεθνικός. Η τεχνολογία έχει αποκτήσει άλλες δυνατότητες αναπαράστασης, μια διαφορετική αισθητική δημιουργώντας τις προϋποθέσεις ώστε να ενταχθούμε σε ενός άλλου είδους κοινωνία. 

    Την κοινωνία της πληροφορίας, κοινωνία των δικτύων και των media, είναι μερικοί από τους όρους που χρησιμοποιούμε για να περιγράψουμε την σύγχρονη κοινωνία. Οι σύγχρονες τεχνολογικές και κοινωνικές εξελίξεις χαρακτηρίζονται από το γρήγορο μετασχηματισμό ο οποίος κλονίζει τις πατροπαράδοτες και στέρεες κατασκευές των κοινωνιών μας.

      Η τεχνολογία της σημερινής κοινωνίας μας προσφέρει σε προνομιούχα συμπυκνωμένη γλώσσα τη δυνατότητα να συλλάβουμε αναπαραστατικά ένα δίκτυο ισχύος και ελέγχου, το συνολικό αποκεντροποιημένο παγκόσμιο δίκτυο του τρίτου σταδίου του καπιταλισμού
. 
         H ψηφιακή κοινωνία θα μπορούσε να σημαίνει την συνεχώς αυξανόμενη εμπιστοσύνη του κοινού στη δικτυακή πληροφόρηση και στις σύγχρονες επικοινωνιακές τεχνολογίες, λαμβάνοντας υπόψη το γεγονός ότι όλο και περισσότερος κόσμος χρησιμοποιεί το Διαδίκτυο (Internet), τα κινητά τηλέφωνα, τις ψηφιακές φωτογραφικές μηχανές, τα ψηφιακά βίντεο, τους ψηφιακούς αναπαραγωγείς μουσικών τραγουδιών και βέβαια τους προσωπικούς ηλεκτρονικούς υπολογιστές. 

        Η  ψηφιακή κοινωνία ταυτίζεται με τις αλλαγές που παρατηρούνται στη δομή και τη λειτουργία της οικονομίας, οι οποίες δίνουν έμφαση στην υψηλότερη παραγωγικότητα, στην ταχύτερη εκμετάλλευση των κεφαλαιουχικών αγαθών και των ανθρώπινων πόρων, στη χρησιμοποίηση εξειδικευμένων μεθόδων για την παραγωγή καλύτερων προϊόντων με χαμηλότερο κόστος, στην ανάπτυξη των τηλεπικοινωνιών καθώς και στη διάδοση νέων επιχειρηματικών πρακτικών, όπως π.χ. του ηλεκτρονικού εμπορίου. Στην περίπτωση αυτή έχουμε μάλλον ταύτιση των όρων ψηφιακή κοινωνία και ψηφιακή οικονομία.

       Η  ψηφιακή κοινωνία χαρακτηρίζεται από τις σημαντικές αλλαγές που αφορούν τον τρόπο με τον οποίο τα άτομα διαθέτουν το χρόνο τους, αλλά και τον τρόπο με τον οποίο  συνδέονται και γενικότερα επικοινωνούν, με άλλα άτομα. Σαν παραδείγματα στην συγκεκριμένη περίπτωση θα μπορούσαμε να αναφέρουμε την «τηλε-εργασία» δηλ. το να εργάζεται κανείς στο γραφείο του χωρίς να φεύγει από το σπίτι του ή το να οργανώνει ένα κοινωνικό γεγονός χρησιμοποιώντας το ηλεκτρονικό του ταχυδρομείο και όχι το τηλέφωνό του ή το να παίζει σκάκι με κάποιον άγνωστο μέσω του Διαδικτύου αντί να διασκεδάζει σε ένα μπαρ με φίλους ή να βλέπει τηλεόραση στο σπίτι του.  

        Οτιδήποτε κι αν συμβαίνει από τα παραπάνω βλέπουμε πως σε αυτό που ονομάζεται ψηφιακή κοινωνία η τεχνολογία διαδραματίζει τον κύριο ρόλο, γεγονός που έχει άμεση επίδραση στη ζωή των ατόμων που αποτελούν μέλη της. Το σημαντικότερο επακόλουθο του γεγονότος αυτού είναι η παραγωγή πλήθους πληροφοριών η ροή των οποίων επεκτείνεται συνεχώς, προσφέροντας με τον τρόπο αυτό τεράστιες δυνατότητες σε όσους μπορούν να τις εκμεταλλευθούν. Η ψηφιακή κοινωνία μεταμορφώνει τον κόσμο μας ταχύτατα και σταθερά με την αρωγή της τεχνολογίας.

     Ο Heidegger (1977)προέβλεψε μερικές από τις προκλήσεις της μοντέρνας τεχνολογίας: 1) κάποιος ίσως προσπαθήσει να κυριαρχήσει στη τεχνολογία και με τεχνολογικά μέσα να ελέγξει όλες τις πλευρές της ζωής των άλλων, 2) ή να μπορεί να αντιδράσει στον απανθρωπιστικό έλεγχο που πηγάζει από την τεχνολογία και να προσπαθήσει να δημιουργήσει μια ζωή αποκομμένη από την τεχνολογία, 3) κάποιος ίσως αντιλαμβάνεται την τεχνολογία ως τον προορισμό , ως την ρυθμιστική δύναμη η οποία ‘’κυβερνά’’ όλα τα φαινόμενα αυτής της τεχνολογικής εποχής, και να την ξεπεράσει όχι με το να ‘’καταβροχθηθεί’’ από αυτή ούτε να υπερβάλλει αποδίδοντάς της την εκπλήρωση  της ύπαρξής του και αποκαλύπτοντας την οντότητα που υπάρχει μέσα της.


    Ως ανθρώπινα όντα τα εργαλεία μας πάντα αλλάζουν, τον τρόπο με τον οποίο βλέπουμε τον κόσμο και πως αλληλεπιδρούμε με αυτόν. Στο βαθμό που αγνοούμε αυτή τη σχέση αγνοούμε ένα σημαντικό κομμάτι της ύπαρξης μας και χάνουμε την ευκαιρία να γνωρίσουμε τον εαυτό μας. Παραμένουμε παγιδευμένοι είτε προσπαθώντας να την αποφύγουμε ή να ελέγχουμε την τεχνολογία ή οποία μας περιβάλλει. 
  
    Όλα τα ανθρώπινα εργαλεία έχουν αναπτυχθεί για να αυξήσουν τους φυσικούς περιορισμούς των ανθρώπινων αισθήσεων. Ο λίθος, τα μαχαίρια και τα όπλα ενισχύουν τα χέρια και τα δόντια μας. Οι τροχοί τα πόδια μας, οι φακοί , τα μικροσκόπια, τα τηλεσκόπια και τα ραντάρ τα μάτια μας. το χαρτί, το μελάνι και τα βιβλία τη μνήμη μας. Οι υπολογιστές θεωρούνται ως οι μηχανές που θα αντικαταστήσουν και θα ενισχύσουν την ανθρώπινη ευφυΐα.  

    Τα πρώτα δίκτυα εξελίχθηκαν και ταυτόχρονα με τη δυνατότητα χρήσης μικρότερων ( σε μέγεθος) και φθηνότερων μηχανών, η δομή τους μετασχηματίστηκε    από μια μοντέρνα συγκεντρωτική λογική σε ένα μεταμοντέρνο σχεδιασμό αποκεντρωμένο, άναρχο που ονομάσαμε cyberspace ( κυβερνοχώρο)

     Κυβερνοχώρος είναι η διασταύρωση των ψηφιακών πληροφοριών και της ανθρώπινης νόησης, ο ‘’Matrix’’ πολιτισμός οπού τράπεζες 

ανταλλάσσουν  αόρατο χρήμα και οι ερευνητές πληροφοριών πλοηγούνται σε επίπεδα δεδομένων αποθηκευμένα και παρουσιαζόμενα σε ένα εικονικό χώρο.

   Η «Διακήρυξη Ανεξαρτησίας του Διαδικτύου» που συνέταξε ο John Perry Barlow, μετρά ήδη πέντε χρόνια ζωής. Σ’ αυτή ο φιλελεύθερος στοχαστής του κυβερνοχώρου ήταν σχεδόν αναιδής: «Κυβερνήσεις της βιομηχανικής εποχής», έγραψε, «στο όνομα του μέλλοντος σας ζητάμε να μας αφήσετε στην ησυχία μας. Δεν είστε καλοδεχούμενοι στο χώρο μας. Δεν έχετε ηθικό δικαίωμα να μας κυβερνάτε, ούτε έχετε κάποια μέθοδο επιβολής που μπορούμε να φοβηθούμε. Ο κυβερνοχώρος είναι εκτός των συνόρων σας.»

      Για τον Economist, αυτό το κείμενο εκφράζει καλύτερα απ’ όλα τα ουτοπικά όνειρα που γεννήθηκαν στα πρώτα βήματα του internet. «Τότε πίστευαν όλοι ότι το διαδίκτυο θα βοηθούσε στην υπονόμευση των απολυταρχικών κυβερνήσεων, θα μείωνε τις δυνατότητες των κρατών να επιβάλουν φόρους, και θα παρέκαμπτε κάθε είδους τοπικής ρυθμιστικής παρέμβασης».

  Ο κυβερνοχώρος έχει και άλλες διαστάσεις πέρα από το χρήσιμο του ορισμού του.

    Κυβερνο-πόλεμος – Πόλεμος στον κυβερνοχώρο. Αυτό περιλαμβάνει πολεμικές επιθέσεις ενάντια στο στρατιωτικό σώμα ενός έθνους – προκαλώντας τη διακοπή κρίσιμων επικοινωνιακών διαύλων, για παράδειγμα – και επιθέσεις ενάντια σε άμαχο πληθυσμό. 

Κυβερνο-τρομοκρατία – Η χρήση του κυβερνοχώρου για τη διάπραξη τρομοκρατικών ενεργειών. Για παράδειγμα, την εισβολή σε υπολογιστικό σύστημα προκαλώντας τη διάλυση ενός εργοστασίου πυρηνικής ενέργειας, την καταστροφή ενός φράγματος, ή τη σύγκρουση δύο αεροσκαφών. Σε προηγούμενο άρθρο του Κρυπτογράμματος, έγινε λόγος για το πόσο ρεαλιστική είναι μία απειλή κυβερνο-τρομοκρατίας. 

     Κυβερνο-έγκλημα – Το έγκλημα στον κυβερνοχώρο. Αυτό περιλαμβάνει πολλές γνωστές εμπειρίες: κλοπή πνευματικής ιδιοκτησίας, εκβιασμό βάσει απειλής για επιθέσεις διανεμημένης άρνησης παροχής υπηρεσιών (DDOS), πλαστογραφία βάσει κλοπής ταυτοτήτων, κ.ο.κ.

    Κυβερνο-βανδαλισμός – Τα παιδάκια (script kiddies), τα οποία με τη χρήση προγραμμάτων (script) καταστρέφουν ιστοχώρους για την πλάκα τους, είναι θεωρητικά εγκληματίες, αλλά εγώ τα θεωρώ περισσότερο βάνδαλους ή χούλιγκαν.

      Ωστόσο, για να υπάρχει κυβερνο-πόλεμος, θα πρέπει να υπάρχει πόλεμος. Και βέβαια στον 21ο αιώνα, ο πόλεμος αναπόφευκτα θα περιλαμβάνει και κυβερνο-πόλεμο. Όπως ο πόλεμος μεταφέρθηκε στον εναέριο χώρο με την ανάπτυξη των χαρταετών και των μπαλονιών και στη συνέχεια των αεροσκαφών, έτσι και ο πόλεμος θα μεταφερθεί στον κυβερνοχώρο με την ανάπτυξη ειδικών όπλων, τακτικών και αμυντικών συστημάτων. 

     Είναι εκπληκτικό για το πώς γράφεται η Ιστορία. Μικρές λεπτομέρειες που σωρεύονται, σαν το πέταγμα μιας πεταλούδας στην Κίνα που δημιουργεί καταιγίδα στη Νέα Υόρκη. Δεν μπορεί κανείς να αμφισβητήσει σήμερα πως ακόμη και ο σχεδιασμός του κτιρίου, όπου πρωτοσχεδιάστηκε το διαδίκτυο έπαιξε ρόλο. 

      Φιλοσοφία ήταν οι τυχαίες διαδρομές για τυχαίες συναντήσεις με τυχαίους ανθρώπους, με ένα και μοναδικό στόχο: την παραγωγή εξειδικευμένης έρευνας. Έτσι λειτουργεί σήμερα και το internet.

    Κάθε μήνυμα που γράφουμε, κάθε εικόνα ή ήχος που στέλνουμε μέσω του διαδικτύου χωρίζεται σε μικρά πακέτα που ακολουθούν τυχαίες διαδρομές στα μυριάδες καλώδια για να καταλήξουν και να επανενωθούν στον παραλήπτη.
     Το δεύτερο στοιχείο που είναι άξιο προσοχής είναι πως ολόκληρη η πληροφορική τεχνολογία είναι προϊόν πολέμου, πραγματικού ή φανταστικού.

    Ο πρώτος ηλεκτρονικός υπολογιστής ENIAC, κατασκευάστηκε στο τέλος του Β' Παγκοσμίου Πολέμου για να υπάρχει καλύτερη ανταπόκριση των αντιαεροπορικών πυρών στα κινούμενα βομβαρδιστικά. 

    Ο πρόγονος του μεγαλύτερου δικτύου όλων των εποχών στήθηκε εξαιτίας της πυρηνικής απειλής του ψυχρού πολέμου. Ίσως να είχε δίκιο ο μεγάλος σκηνοθέτης Όρσον Γουέλς που έγραψε: «Στην Ιταλία τριάντα χρόνια κάτω από τους Βοργίες είχαν πόλεμο, τρομοκρατία, αιματοχυσίες, αλλά παρήγαγαν τον Μιχαήλ Aγγελο, τον Λεονάρντο Ντα Βίντσι και την Αναγέννηση. Στην Ελβετία υπήρχε αδελφική αγάπη, 500 χρόνια δημοκρατίας και ειρήνης, και τι παρήγαγαν; Το ρολόι με τον κούκο.» Η ανάγκη πάντα τέχνας κατεργάζεται.

      Ο κυβερνοχώρος, αυτό το μεταμοντέρνο δημιούργημα είναι πλουραλιστικό και πολυδιάστατο. Επιτρέπει στους ανθρώπους να εργάζονται και να επικοινωνούν οπουδήποτε, οποτεδήποτε. Έτσι ο μεταμοντέρνος   άνθρωπος είναι δύσκολο να εντοπιστεί σε χώρο και χρόνο. Μέσα σ’ αυτό το νέο περιβάλλον μπορούμε να πειραματιστούμε με διαφορετικές ιδέες , απόψεις του τι είναι παρουσία, ύπαρξη, προσωπικότητα, χώρος, χρόνος, επικοινωνία.   

    Καθώς ο κυβερνοχώρος είναι απλά ένα κατασκεύασμα από ηλεκτρικά σήματα και δεν απαιτείται καμία φυσική ύπαρξη, οποιοσδήποτε από μας παρουσιάζει τον εαυτό του στους υπόλοιπους ταξιδιώτες του κυβερνοχώρου με οποιοδήποτε τρόπο θέλει. Όταν κάνουμε δοσοληψίες με το μηχάνημα ΑΤΜ της τράπεζάς μας αυτό μας αναγνωρίζει απλά ως έναν αριθμό ο οποίος μας έχει δοθεί. 
 

     Όταν βέβαια υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ προσώπων  μπορούμε να κατασκευάσουμε την δική μας εικονική προσωπικότητα. Ή αυτό είναι ένα ψευδώνυμο, αν πρόκειται για επικοινωνία μέσω κειμένων,  ή κάποια φωτογραφία άσχετη, ένα σκίτσο, μια cartoon φιγούρα αν πρόκειται να υπάρχει και χρήση γραφικών στην επικοινωνία. Σε κάθε περίπτωση επιλέγουμε να παρουσιάσουμε τους εαυτούς μας με όποιο τρόπο επιθυμούμε χωρίς να είναι απαραίτητο να αποκαλύψουμε το πραγματικό μας φύλο, χρώμα, παρουσιαστικό κ.λ.π, αρκεί αυτό να εξυπηρετεί την ηλεκτρονική μας διάδραση
. 

AVATAR ΤO EIKONIKO ΣΩMA

 

     Η αλλαγή ταυτότητας δεν είναι σημερινό φαινόμενο. Μιλάμε για alter ego, για τραβεστί, για μασκαράδες, για πολλαπλές προσωπικότητες, για ανωνυμία. Ο καθένας μας χρησιμοποιεί μια ελαφρώς παραλλαγμένη προσωπικότητα σε μερικές περιστάσεις, πολλές φορές συνειδητά αλλά και πολλές φορές χωρίς να το καταλαβαίνουμε καθόλου, όπως, π.χ., όταν απαντάμε στο τηλέφωνο ή όταν δοκιμάζουμε ρούχα μπροστά στον καθρέφτη. Παίζουμε, επίσης, ηλεκτρονικά παιχνίδια ρόλων, που είναι μία οδός διαφυγής από τον κοινωνικό έλεγχο και τις συμβάσεις.

     Στην ινδική μυθολογία, ο όρος avatar αναφέρεται σε κάποιο θεό που έχει κατέβει στη Γη και έχει πάρει ανθρώπινη μορφή. Στον κυβερνοχώρο, το avatar είναι βασισμένο στην ίδια αναλογία και αποτελεί, επομένως, την ψηφιακή ενσάρκωση του χρήστη μέσα σε ένα δικτυακό εικονικό περιβάλλον (Virtual Environment-VE). 

      Η αναπαράσταση αυτή μπορεί να είναι από ένα πολύ απλό εικονίδιο μέχρι ένα πλήρες μοντέλο 3D με φωτορεαλιστική απεικόνιση. Τα avatar διαφέρουν από τους intelligent agent, και από άλλες μορφές ψηφιακής ζωής που παρεπιδημούν στο δίκτυο, στο ότι είναι ειδικά κατασκευασμένα για να μεταδίδουν την προσωπική εικόνα ενός χρήστη στους άλλους. Μοιάζουν, με άλλα λόγια, με τα παρατσούκλια που τόσο πολύ συνηθίζονται στα κανάλια chat του Internet, ή ακόμα και στα διάφορα party-lines του τηλεφώνου. 

      Είναι φανερό ότι κάθε χρήστης θα πρέπει να μπορεί να κατασκευάζει εύκολα το δικό του avatar, ώστε να ξεχωρίζει από αυτά των άλλων, γι’ αυτό και σήμερα στο δίκτυο υπάρχουν ολόκληρες βιβλιοθήκες με συλλογές... εξαρτημάτων για avatar, όπως, π.χ., συλλογές από διάφορα κεφάλια, σώματα, χέρια, πόδια, εκφράσεις κ.λπ. 

     Έτσι, λοιπόν, μπορεί κάποιος να φτιάξει ένα ενδιαφέρον avatar που θα τον αναπαριστά στις εικονικές εμφανίσεις του στο δίκτυο, χωρίς απαραίτητα αυτό να σημαίνει ότι θα πρόκειται αναγκαστικά για κάποιο ανθρωπόμορφο σώμα. «In Internet you can be a dog» λέει ένα παλιό ιντερνετικό ρητό και προφανώς εννοεί τη δυνατότητα να διαλέξει κανείς όποια εικόνα θέλει σαν avatar, από κάμπια, πουλί ή λουλούδι μέχρι αυτοκίνητο, αεροπλάνο ή διαστημόπλοιο! 
    Τα avatar, αν και είναι θεωρητικά εύκολα στη σύλληψη, έχουν ένα βαρύ και δύσκολο έργο να επιτελέσουν. Πρέπει να αντικαταστήσουν τη μορφή και τη φυσιογνωμία, μεταφέροντας με επιτυχία όλα τα ψυχολογικά, φανερά και μη, μηνύματα που εκπέμπονται από ένα ζωντανό πρόσωπο.   Γι’ αυτό το λόγο, τα avatar λειτουργούν με τη χρήση αρκετών προχωρημένων τεχνολογιών της Virtual Reality, όπως, για παράδειγμα, η αναγνώριση προτύπων (pattern recognition) και η αναγνώριση χειρονομιών (gesture recognition), που εμπλουτίζουν την απεικόνιση με κάποια δόση εξυπνάδας και ποικιλίας. 

      Σε δικτυακούς τόπους, όπως o www.thepalace.com, τα avatar έχουν ακόμη και ήχο, ενώ σε άλλους, όπως o www.paradox.nl/avatar, ένα διάσημο avatar-ξεναγός, η Nara-Zoyd, αναλαμβάνει να μας ξεναγήσει στα μυστικά του χώρου της. 

     Το ‘’second life’’ είναι ένας τέτοιος τρισδιάστατος  εικονικός χώρος, που δημιουργήθηκε το2003, και που σκόπιμα σχεδιάστηκε να αποτελεί ένα περιβάλλον το οποίο θα κατασκευάζεται από τους χρήστες του. Από το σχήμα που θα έχουν τα Avatar, τη σχεδίαση των σπιτιών τους, το πώς θα περνούν τον χρόνο τους, μέχρι του τι είδους σχέσεις θα οικοδομούν τα μέλη των ομάδων. 
    Η σχεδίασή του επικεντρώθηκε στο να καλλιεργήσει την δημιουργικότητα και την αυτό-έκφραση ώστε να δημιουργήσει ένα κόσμο δυναμικό και δραστήριο με ενδιαφέρον περιεχόμενο, όπου οι χρήστες του θα μπορούν να αναπτύσσουν κοινωνικές σχέσεις, να συνάπτουν επαγγελματικές σχέσεις και να διασκεδάζουν και να ικανοποιούν τις επιθυμίες τους. (Ondrejka, 2004,p1).
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Παράδειγμα Avatar σε εικονικό σπίτι.

       Το τέλειο μεταμοντέρνο τεχνούργημα είναι επομένως το διαδίκτυο. Η Sherry Turkle στο βιβλίο της Life on the screen: Identity in the age of the internet περιγράφει τη δυνατότητα που έχει το διαδίκτυο να αλλάζει το πώς οι άνθρωποι αντιλαμβάνονται την ταυτότητα. Στο διαδίκτυο ενθαρρυνόμαστε να σκεφτόμαστε τους εαυτούς μας ως ρευστούς, αποκεντρωμένους, πολυδιάστατους. 

      Το διαδίκτυο έχει μετατραπεί σε ένα σημαντικό κοινωνικό εργαστήριο όπου μπορούμε να πειραματιστούμε με την κατασκευή, τη δημιουργία και  την αναδόμηση του εαυτού μας, ίσως ακριβέστερα το είδος  της ταυτότητας που το ίδιο το δίκτυο μας ενθαρρύνει να κατασκευάσουμε. Ως παράδειγμα εδώ χρησιμοποιούνται τα MUD’s     ( ακρωνύμιο του Multi-User Dungeon ), ένας εικονικός χώρος ιδιαίτερα δημοφιλής στους ενήλικες που όμως προέρχεται από ένα εφηβικό παιχνίδι ρόλων. 
      Εκεί υπάρχει η δυνατότητα να οικοδομεί κάποιος πολλαπλές και ρευστές εικονικές προσωπικότητες και φυσικά οι κοινότητες που δημιουργούνται δεν έχουν καμία σχέση με τις κοινότητες που λειτουργούν με τα σημερινά δεδομένα. 

     Εάν κατά την μοντέρνα φάση το πρόβλημα όσον αφορά την ταυτότητα ήταν πώς θα δημιουργηθεί μια ταυτότητα και πώς θα διατηρηθεί στερεή και ευσταθής, το ίδιο πρόβλημα κατά τη μεταμοντέρνα περίοδο είναι πώς να  αποφύγουμε το φιξάρισμα και να διατηρήσουμε τις επιλογές ανοικτές.     Στην περίπτωση της ταυτότητας το σύνθημα της νεωτερικότητας  ήταν δημιουργία, το σύνθημα της μετανεωτερικότητας είναι ανακύκλωση.
 

        ΧΡΟΝΟΣ – ΧΩΡΟΣ – ΚΟΙΝΟΤΗΤΑ: Το ταξίδι στον κυβερνοχώρο παρουσιάζει αρκετούς ενδιαφέροντες τρόπους με τους οποίους αντιμετωπίζουμε το χρόνο, το χώρο, και τις κοινότητες που δημιουργούμε.          Η καθημερινή μας ζωή αποκτά νόημα γιατί είναι οργανωμένη γύρω από ‘’το εδώ’’ και ‘’το τώρα’’ της φυσικής μας παρουσίας. Ο χρόνος είναι συνεχής αλλά και πεπερασμένος για τον καθένα μας αφού όλα έχουν μια αρχή και ένα τέλος. 

         Ο καθένας μας έχει τους δικούς του ρυθμούς, ίσως την δική του αίσθηση του χρόνου, αλλά υπάρχει και ο ‘’θεσμοθετημένος’’ χρόνος στον οποίο οφείλουμε να υπακούμε και να προσαρμόζουμε τη ζωή μας ώστε να μπορούμε να συνεργαζόμαστε με τους υπόλοιπους.     Κινούμενος όμως κάποιος στον κυβερνοχώρο μπορεί να αλλάξει ο τρόπος με τον οποίο αντιλαμβάνεται τη ροή του χρόνου.
   Σημαντική συνθήκη για τη σωστή λειτουργία του κυβερνοχώρου είναι η ασφάλεια των πληροφοριών του δηλ. η προστασία του περιεχομένου τους από οποιεσδήποτε αλλοιώσεις και καταστροφές που προέρχονται από μη εξουσιοδοτημένη χρήση των πόρων του. 

   Ένα πληροφοριακό σύστημα για να είναι ασφαλές θα πρέπει να διαθέτει:

   Εμπιστευτικότητα (Confidentiality), δηλ. “…πρόληψη από μη εξουσιοδοτημένη ανάγνωση…¨ δηλαδή ¨τα διακινούμενα ……δεδομένα αποκαλύπτονται μόνο σε εξουσιοδοτημένα άτομα..¨ (Πάγκαλος – Μαυρίδης, 2002).

   Ακεραιότητα (Integrity), δηλ. ¨….πρόληψη από μη εξουσιοδοτημένη εγγραφή ή διαγραφή, συμπεριλαμβανομένης και της μη εξουσιοδοτημένης δημιουργίας δεδομένων…¨και

   Διαθεσιμότητα (Availability) δηλ. ¨…οι εξουσιοδοτημένοι χρήστες ….δεν αντιμετωπίζουν προβλήματα άρνησης εξυπηρέτησης (denial of service) όταν επιθυμούν να προσπελάσουν τους πόρους του συστήματος…¨ 

            H απουσία των παραπάνω ιδιοτήτων ενός πληροφοριακού συστήματος που το καθιστά ανασφαλές σχετίζεται με την εγκληματικότητα που αναπτύσσεται στους κόλπους του. Στην περίπτωση αυτή μπορούμε να κάνουμε λόγο για ψηφιακή εγκληματικότητα, λαμβάνοντας υπόψη το γεγονός ότι για την εκδήλωσή της αλλά και για την αντιμετώπισή της, είναι απαραίτητη η γνώση της ψηφιακής τεχνολογίας και ιδίως αυτής που σχετίζεται με το Διαδίκτυο.

      Δεδομένου ότι στους υπολογιστές ο χρόνος μετράται σε nanoseconds, και φυσικά υπάρχουν και κάποιες καθυστερήσεις αναπόφευκτες στη μεταφορά μηνυμάτων σε μακρινές αποστάσεις οι οποίες βέβαια δεν έχουν σχέση με τις καθυστερήσεις που θα συνέβαιναν  σε πραγματικές καταστάσεις ή με διαφορετικά μέσα. 

   Παρ’ όλ’ αυτά κι αυτές οι καθυστερήσεις είναι δυσάρεστες και γίνονται προσπάθειες να ελαχιστοποιηθούν. Δεν είναι απίθανο για κάποιον που για πολλές ώρες ταξιδεύει στον κυβερνοχώρο  να χάσει την αίσθηση του ‘’πραγματικού’’ χρόνου και την επαφή του με τους μη ‘κυβερνο – συνανθρώπους’’ του.
      Να σημειώσουμε εδώ και τους εικονικούς χώρους ‘’ συνάντησης’’ chat rooms όπου οι ταξιδιώτες του κυβερνοχώρου έχουν τη δυνατότητα να συναντηθούν και να ανταλλάξουν απόψεις. Χώροι βέβαια που καμιά σχέση δεν έχουν με την πραγματικότητα ή κάποιο φυσικό χώρο όπως τον καταλαβαίνουμε στην καθημερινή μας ζωή και που η έννοια ‘’χώρος’’ παίρνει μια εντελώς διαφορετική και νέα σημασία που δεν έχει σχέση με το ‘’εδώ’’ της φυσικής μας ύπαρξης όπως αναφέρθηκε παραπάνω.

   Ο ρους του μεταμοντερνισμού κατασκευάζει τη ταυτότητα,( ταυτόχρονα την μυθοπλαστική και την πραγματική, θολώνοντας τις διαφορές μεταξύ τους)  σπάζοντας τα όρια που υπάρχουν μεταξύ του εσωτερικού και του εξωτερικού. Το WWW  διαγράφει τα σύνορα, ανοίγει τις πόρτες σε αρχεία στα οποία πριν ήταν αδύνατο να έχουμε πρόσβαση.    Η τεχνολογία των υπολογιστών μας δίνει τη δυνατότητα να είμαστε ταυτόχρονα οπουδήποτε. 

     Η μεταμοντέρνα κουλτούρα, ο μεταμοντέρνος πολιτισμός είναι εξολοκλήρου τεχνολογικός. Κινητά τηλέφωνα με πρόσβαση στο διαδίκτυο, που δουλεύουν και ως ψηφιακές φωτογραφικές μηχανές, mp3 players. Εξαιρετικά μικροί σε μέγεθος υπολογιστές, έξυπνα ψυγεία, σπίτια που μπορούν να προγραμματιστούν. Το σπίτι μας αλλά και οτιδήποτε επιθυμούμε είναι ορατό και μπορούμε να έχουμε πρόσβαση σ’ αυτό απ’ οπουδήποτε χωρίς να είναι απαραίτητο να είμαστε εκεί. Ένα σλόγκαν επομένως του τύπου ΄μπορείς να μη βγεις ποτέ από το σπίτι΄ δεν απέχει από την πραγματικότητα.

     Είναι εξάλλου γνωστό ότι έχει συμβεί στην Αμερική όπου κάποιος το απέδειξε στη πράξη, αφού για δύο συνεχή χρόνια δε βγήκε από το σπίτι του και ότι χρειαζόταν το διεκπεραίωνε μέσω του υπολογιστή και του διαδικτύου.

     Το μεγαλείο της τεχνολογίας δε βρίσκεται τόσο στα θαύματα που δημιουργεί όσο στη διαρκώς εξελίξιμη φύση της. Τα επόμενα δέκα χρόνια – τα οποία ο δημιουργός της Microsoft(Bill Gates) αποκαλεί ‘’Ψηφιακή Δεκαετία’’ – θα  βοηθήσουν ακόμα περισσότερους ανθρώπους και επιχειρήσεις να συνειδητοποιήσουν τις δυνατότητές τους. 
   Στο σπίτι η ισχύς του υπολογιστή θα κινεί τα πάντα, από την τηλεόραση μέχρι το ψυγείο μας. Θα είναι το κέντρο ψυχαγωγίας και επικοινωνίας του σπιτιού, κρατώντας λογαριασμό για όλα, από το πρόγραμμα της οικογένειας μέχρι τη θερμοκρασία εσωτερικών χώρων. Και  όπου κι αν βρισκόμαστε, θα έχουμε τη δυνατότητα να ελέγχουμε ποιος μπορεί να έρθει σε επαφή μαζί μας ή να αποκτήσει πρόσβαση στις πληροφορίες μας.

     Στο μέλλον δε θα ρωτάμε τι επεξεργαστή έχει ο υπολογιστής μας, αλλά πόσους επεξεργαστές έχει. Ακόμη, θα είναι εύκολο, για όσους δεν μπορούν να αγοράσουν προσωπικούς υπερυπολογιστές, να ‘’τρέχουν’’ το αντίστοιχο λογισμικό του ‘’κάπου’’ στο Διαδίκτυο, με τη δυνατότητα πρόσβασης των αποτελεσμάτων από τον δικό τους υπολογιστή.

     Κατά τη σύγχρονη σχηματοποίησή του το διαδίκτυο δε δικτυώνει απλά τον κόσμο, αλλά δημιουργεί έναν ‘’μεταφορικό’’ κόσμο μέσα στον οποίο διασύνδεουμε τις ζωές μας. Κατά τον Baudrillard
  αυτή η σχηματοποίηση του διαδικτύου υποβαθμίζει την απόσταση μεταξύ μεταφορικού και πραγματικού, τοποθετώντας το υπερρεαλιστικό στη θέση του πραγματικού.
   Αποπροσωποποίηση,  Αναδιαμόρφωση Σώματος και Ταυτότητας

       Κατά τον Baudrillard η μετακίνηση από το ρεαλιστικό στο υπερρεαλιστικό συμβαίνει όταν η αναπαράσταση δίνει τη θέση της στην προσομοίωση, στην εικονικότητα. Μ΄ αυτό το σκεπτικό η οθόνη γίνεται το υπερρεαλιστικό όχημα που μας ταξιδεύει μέσα σ’ έναν εικονικό κόσμο. Ο  Baudrillard ειρωνικά σχολιάζει, ότι η τηλεματική ίσως  ‘αξιώνει’ μια απόσταση έτσι ώστε να την υπερβεί. Επίσης ο σύγχρονος άνθρωπος βιώνει ‘’ ένα ιδιαίτερο είδος απόστασης το οποίο είναι αγεφύρωτο, ανυπέρβλητο μέσω της φυσικής ύπαρξης, του σώματος. Η οθόνη είναι εικονική  και επομένως αγεφύρωτη. Παρ’ όλα αυτά αν και δεν μπορεί να περάσει την οθόνη μπορεί να κυκλοφορεί διαμέσου των media, ο εικονικός του εαυτός με τη βοήθεια του υπολογιστή. Αναφέρεται σ’ αυτό το σημείο ως ‘’precession of simulacra’’
.

     Σύμφωνα με τον Baudrillard  μεταμοντέρνο σημαίνει το τέλος της πραγματικότητας, το τέλος της ικανότητας να μπορούμε να διακρίνουμε τη διαφορά ανάμεσα στο πραγματικό και το μη πραγματικό. Το τέλος του να είμαστε αναγκαστικά ‘’αγκυροβολημένοι’’ και να ζούμε μέσα σε ένα πραγματικό χειροπιαστό κόσμο. 

    Με βάση την οπτική του Baudrillard γίνεται όλο και πιο δύσκολο να διακρίνουμε τη διαφορά ανάμεσα στο ρεαλιστικό και το υπερρεαλιστικό, οδηγούμενοι στη διάλυση του πραγματικού. . Για αυτόν τα είδωλα – τα σημεία που χαρακτηρίζουν τον ύστερο καπιταλισμό – εμφανίζονται σε τρεις μορφές: πλαστά (μιμητικά) – όπου υπάρχει ακόμη μια άμεση σύνδεση μεταξύ σημαίνοντος και σημαινομένου, παράγωγα (ψευδαισθήσεις) – όπου υπάρχει κάποια έμμεση σχέση μεταξύ σημαίνοντος και σημαινομένου και ομοιώματα (ψευδή) – όπου τα σημαίνοντα σχετίζονται μόνο με άλλα σημαίνοντα και όχι με κάποια σταθερή εξωτερική πραγματικότητα.

Αυτές θα είναι οι διαδοχικές φάσεις της εικόνας:

0. Είναι η αντανάκλαση μιας βασικής πραγματικότητας 

1. Καλύπτει και διαστρεβλώνει τη βασική πραγματικότητα. 

2. Καλύπτει την απουσία μιας βασικής πραγματικότητας 

3. Δεν έχει καμιά σχέση με οποιαδήποτε πραγματικότητα: είναι το καθαρό είδωλο του εαυτού της. (Baudrillard 1988, 170) 

     Ή όπως αναφέρει ο Virilio: το ερώτημα για τη διαφορά ανάμεσα στο μοντέρνο  και το μεταμοντέρνο πρέπει να αντικατασταθεί από τη διαφορά ανάμεσα στο ρεαλιστικό και το μεταρεαλιστικό.

      Βέβαια ο Virilio διαφέρει από τον Baudrillard στη θεώρησή του για τον σύγχρονη τεχνολογική εποχή. Διαφωνεί μαζί του στο θέμα της εικονικότητας, την οποία αντιμετωπίζει όχι ως το τέλος της πραγματικότητας αλλά ως υποκατάστατό της, κατά την οποία η τεχνολογική πραγματικότητα αντικαθιστά την ανθρώπινη, όπως ένα φίλμ υποκαθιστά μια  αναπαράσταση της πραγματικής ζωής, της δίνει κίνηση και ήχο. Κατά τον  Virilio η πραγματικότητα δεν εξαφανίζεται, αλλά μάλλον αντικαθίσταται από ένα άλλο είδος πραγματικότητας, της εικονικής.

     Αυτή όμως η εικονική πραγματικότητα αποκτά μεγαλύτερη δύναμη από την φυσική πραγματικότητα. Πιστεύει ότι οι νέες τεχνολογίες της πληροφορίας, της επικοινωνίας και των νέων μορφών εικονικής μετακίνησης, μας μεταφέρουν μακριά έξω απ’ αυτόν τον κόσμο, πέρα από τα όρια του χώρου και του χρόνου, έξω από το υλικό κόσμο σε μια νέα διάσταση με την δική της εγκοσμιότητα, το δικό της χώρο και μορφή ύπαρξης.
    Φοβάται ότι αυτό το ταξίδι θα μας πάρει έξω από τα σώματά μας, τις σκέψεις μας, τη φύση μας και γενικά τον κόσμο έτσι όπως τον γνωρίζουμε σε μια άλλη τρομακτική σφαίρα όπου θα προκαλέσει καταστροφικές μεταλλαγές στο μυαλό, το σώμα και την εμπειρία. 

    Ο κυβερνοχώρος προσφέρει ένα άλλο χώρο χωρίς τα συνηθισμένα όρια χώρου και χρόνου που επίσης παράγει μια αποπροσανατολιστική και έξω από το σώμα εμπειρία στην οποία η διάδραση και η επικοινωνία λαμβάνουν χώρα ακαριαία σε ένα νέο παγκόσμιο χρόνο που προσπερνά τα όρια του χώρου και του χρόνου. 

   Η Sobchack υποστηρίζει ότι στον κυβερνοχώρο εισερχόμαστε και αλληλεπιδρούμε με το σώμα μας: χρησιμοποιούμε τα δάχτυλα για να πληκτρολογήσουμε και να κινήσουμε το joystick, στον ιδεατό κόσμο μπαίνουμε με το σώμα μας, όχι μόνο με τα μάτια και το μυαλό μας. Για αυτή, η ιδέα της αποπροσωποποίησης χρησιμοποιείται λαθεμένα. 
    Ο Woodward λέει “η πιθανότητα ενός άτρωτου και συνεπώς αθάνατου σώματος είναι το μεγαλύτερο τεχνολογικό μας όραμα - δηλαδή μια αυταπάτη”. Το σώμα είναι πάντα παρών στις επαφές μας είτε αυτές γίνονται πρόσωπο με πρόσωπο είτε μέσω υπολογιστή. Δεν εξαφανίζεται ούτε μπαίνει σε κώμα. Όπως, πρώτα ο Stone και στην συνέχεια οι Argyle και Shields, λένε:

    Πρέπει να θυμόμαστε ότι η ιδεατή κοινότητα προέρχεται και πρέπει να επιστρέφει στην πραγματική. Κανένα ξανασχεδιασμένο ιδεατό σώμα, όσο όμορφο κι αν είναι, δεν θα καθυστερήσει τον θάνατο ενός χρήστη του κυβερνοχώρου που έχει AIDS. Ακόμα και στην σημερινή τεχνολογική εποχή, ζούμε την ζωή μας διαμέσου των σωμάτων μας.

    Δεν υπάρχει καταστροφή του σώματος στον ιδεατό κόσμο. Ενώ μπορεί να “χαθούμε” διαβάζοντας ένα καλό βιβλίο ή σε μια κατάσταση έκτασης κατά την διάρκεια μιας δικτυακής επαφής, ξέρουμε ότι αυτό είναι μια αλλαγή συναίσθησης: κάτι στο μυαλό και όχι στο σώμα.

      Η κίνηση , η ταχύτητα και το ταξίδι χάνουν την πραγματική τους σημασία καθώς αποκτούν δύναμη ως τεχνολογικές εικονικότητες. Επίσης αναμένεται διαδοχική απορεαλιστικοποίηση και αποϋλοποίηση της ανθρώπινης ύπαρξης υπό την κυριαρχία της εικονικής πραγματικότητας η οποία ίσως κυριαρχήσει σε κάθε πλευρά της πραγματικής ζωής από τον πόλεμο ως το sex.

      Σε αντίθεση επίσης με τους τεχνο-ουτοπιστές, το μήνυμα είναι: «Όταν οι άνθρωποι φέρνουν στα μέτρα της τεχνολογίας την ζωή τους προσπαθώντας να εξαλείψουν τους μεσάζοντες (δημοσιογράφους, πολιτικούς, λιανοπωλητές κ.λπ.) ελλοχεύει ο κίνδυνος ότι μπορεί να γίνουν πολύ στενόμυαλοι και να βρεθούν εκτός του πραγματικού κόσμου».

     «Tο θετικό είναι ότι ο κυβερνοχώρος δίκαια διαλαλείται για την ποικιλία του και τον πλούτο των πληροφοριών του. Aπό την άλλη μεριά όμως μπορεί να θρέψει ένα είδους αυτοεπιβαλλόμενης άγνοιας και την υπεραπασχόληση σε εικονικές κοινότητες, πράγμα που θα γίνει σε βάρος της ενεργού πολιτικής δράσης στις τοπικές κοινωνίες...»

    Φαίνεται ότι αντιμετωπίζουμε την κουλτούρα της ‘’οθόνης’’. Την κουλτούρα των ακτίνων Χ, των υπερήχων της τομογραφίας κ.λ.π Η επιφάνεια του σώματος, το εξωτερικό του μέρος έχει παραβιαστεί. Το εσωτερικό δεν αποτελεί πια μυστήριο. 

     Ο πραγματικός εαυτός βρίσκεται πια επί της οθόνης. Κι αυτό συμβαίνει και με την ιδιωτική μας  ζωή  η οποία έχει μετατραπεί σε ριάλιτι  σόου. Βλέπε big brother και άλλα γνωστά, που ο Baudrillard αποκαλεί  ΄Porno Stereo’’ . Ή όπως εύστοχα το έθεσε ο Gianni Vattimo στο Trasparent Society: στη σύγχρονη κουλτούρα των media οτιδήποτε αποτελεί αντικείμενο της επικοινωνίας. 

     Η εμπορευματική λογική της show business θα οδηγήσει αναπόφευκτα στο να αγγίξει η επέκταση της δημοσιότητας των media περιοχές που μέχρι τώρα θεωρούνταν ιδιωτικές. ( βλέπε reality T.V, εφαρμογές internet Web-cam, φωτογραφίες που στέλνονται από κινητά κ.λ.π)

   Μία από τις παρενέργειες του «εικονικού πολιτισμού» που βιώνουμε είναι αυτή καθαυτή η σύγχυση μεταξύ αληθινής και ψεύτικης απεικόνισης, της φυσικής ή της κατασκευασμένης εικόνας.
   
      H «εικονική πραγματικότητα» που μας προσφέρουν οι καλλιτέχνες-μηχανικοί-επιστήμονες μέσω των υπολογιστών είναι ο συγκλονιστικός νέος τρόπος για να ζωντανεύουμε τα όσα δεν ζουν πια ή τα όσα δεν μπορούμε να συλλάβουμε διά γυμνού οφθαλμού. Με τις τεχνολογικές δυνατότητες που διαθέτουμε σήμερα, είναι πολύ εύκολο να μετατραπεί ο βάτραχος σε πρίγκιπα. Το ίδιο αποδεκτή και χρήσιμη μας είναι η ψηφιακή τεχνολογία όταν προσομοιώνει καταστάσεις και μας εξηγεί οπτικά διάφορα φαινόμενα και καταστάσεις, όπως, π.χ., η δράση των τσουνάμι ή και η καθημερινή πρόβλεψη του καιρού. Είναι όλα αποδεκτά γιατί το ξέρουμε - μας το έχουν πει - ότι [image: image3.png]


είναι ψηφιακές δημιουργίες. Τι συμβαίνει όμως όταν δεν το ξέρουμε; 

    Είναι μια όμορφη νέα κοπέλα. Είναι όμως και ολότελα ψηφιακή - κατασκευασμένη από συνεργάτη του καθηγητή Χάνι Φαρίντ - και θα μπορούσε να «φωτογραφηθεί» μαζί σας σε «ιδιαίτερες στιγμές». Ποιος θα σας σώσει; 

       Η «εικονική πραγματικότητα» και η προσομοίωση  έχουν φυσικά μεγάλο εύρος εφαρμογής στην καθημερινή μας ζωή. Πολλά πράγματα μπορούν να γίνουν τώρα ευκολότερα μπροστά σε μια οθόνη, πολλές φορές με τη βοήθεια και κάποιων άλλων συσκευών. Πράγματα που είναι δύσκολο να γίνουν σε πραγματικό «χώρο» και «χρόνο», που απαιτούν μεγάλο κόστος, ή είναι επικίνδυνα, μπορούν να πραγματοποιηθούν χωρίς το «εδώ» και το «τώρα» της φυσικής παρουσίας όπως αναφέρθηκε και πιο πάνω.. Όπως για παράδειγμα η εκπαίδευση  αστροναυτών, πιλότων, κυβερνητών πλοίων ή επικίνδυνα πειράματα στην σχολική αίθουσα, πειράματα και μελέτη του μικρόκοσμου κ.λ.π. Χρησιμοποιείται επίσης και για θεραπευτικούς σκοπούς, όπως για παράδειγμα περιπτώσεις ανθρώπων που βοηθήθηκαν να ξεπεράσουν χρόνιες φοβίες τους. Εικονικές πτώσεις βοήθησαν ανθρώπους να ξεπεράσουν την υψοφοβία τους, ενώ άλλοι βοηθήθηκαν σε φοβίες σχετικές με την οδήγηση κ.λ.π. Παιχνίδια προσομοίωσης βοήθησαν παιδιά που είχαν κινητικά προβλήματα μετά από κάποιο ατύχημα να ανακτήσουν τις κινητικές τους δεξιότητες.

    Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει  το νέο παιχνίδι της Nitedo, από την άποψη ότι αναπτύσσεται μια «συναισθηματική» σχέση ανάμεσα στον ήρωα του παιχνιδιού (ένα σκύλο) και το παιδί, αφού το παιδί πρέπει να συμπεριφέρεται στο ηλεκτρονικό του φίλο όπως θα όφειλε να κάνει με κάποιο πραγματικό ζώο. Παραθέτουμε τις δυνατότητες του παιχνιδιού όπως περιγράφονται στην ιστοσελίδα της εταιρίας. 

      «Ο σκύλος, πανέξυπνος και πιστός φίλος του ανθρώπου, γεμάτος χάρη προσφέρει απρόσμενες... συγκινήσεις. Τώρα μπορεί να γίνει δικός σας. Βάλτε και εσείς ένα κουτάβι στην οθόνη του Nintendo DS! Διαλέξτε την ράτσα της επιλογής σας μεταξύ 18 διαφορετικών, φροντίστε το κουτάβι και εκπαιδεύστε το με την οθόνη αφής αλλά και την δική σας φωνή με το ενσωματωμένο μικρόφωνο.

     Αν καταφέρετε να εκπαιδεύσετε σωστά το Nintendogs σας αυτό θα ανταποκρίνεται στις εντολές σας και μόνο στην δική σας φωνή, αφού θα δεθεί συναισθηματικά μαζί σας και θα σας υπακούει πιστά.
    Επιπλέον μπορείτε να συμμετέχετε σε διαγωνισμούς (καλλιστεία σκύλων, διαγωνισμό ευκινησίας, διαγωνισμό υπακοής κλπ) τους οποίους και αν κερδίσετε θα λάβετε εκτός από το βραβείο της διοργάνωσης και χρηματικό αντίτιμο προκειμένου να υιοθετήσετε επιπλέον κουτάβια, να ανακαινίσετε το σπίτι σας ή ακόμη και να αγοράσετε την απαραίτητη σκυλοτροφή... 
    Τα Nintendogs όσο και να παίζεται μαζί τους στο σπίτι πρέπει και να τα βγάζετε βόλτα για να «ανακουφιστούν», να εξασκηθούν προκειμένου να είναι σε φυσική κατάσταση και να κοινωνικοποιηθούν με άλλα Nintendogs. Με την πρωτοποριακή επιλογή Bark Mode ακόμη και αν έχετε το DS σε κατάσταση λήθαργου (sleep mode) αυτό θα ψάχνει (εφόσον το επιθυμείτε) για άλλους κατόχους Nintendogs και εάν αυτό συμβεί το Nintendog του ενός θα επισκεφτεί τον άλλον για να παίξουνε και να ανταλλάξουν δώρα... Στο Nintendogs υιοθετείς ένα κουτάβι για να το φροντίζεις, να παίζεις μαζί του και να το εκπαιδεύσεις.

     Όμως χρησιμοποιώντας την τεχνολογία του DS το Nintendogs σας και το περιβάλλον θα συμπεριφέρονται σε ένα μεγάλο βαθμό διαφορετικά ανάλογα και με τον πραγματικό χρόνο, έτσι την νύχτα θα κοιμούνται και επίσης θα διψούν και θα πεινούν αν τα παραμελήσετε
Παρόλο που τα Nintendogs είναι παιχνίδι, ΕΝΑ ΖΩΝΤΑΝΟ ΣΚΥΛΑΚΙ ΔΕΝ ΕΙΝΑΙ ΠΑΙΧΝΙΔΙ, πριν υιοθετήσετε έναν σκύλο θα πρέπει να το σκεφτείτε καλά και να δεσμευτείτε για μια ζωή ότι θα φροντίζετε εσείς για αυτόν, εξασφαλίζοντας την ευημερία του. Επιπλέον μπορείτε να απευθυνθείτε σε συλλόγους προστασίας αδέσποτων ζώων ώστε να δώσετε σε κάποια ζωάκια μία δεύτερη ευκαιρία για ένα ζεστό σπιτικό, γεμάτο αγάπη και φροντίδα»
  Η εικονική ψυχαγωγία 

     Από το 1971 που εμφανίστηκε το πρώτο βιντεοπαιχνίδι ως σήμερα το είδος έχει εξελιχθεί σε μια φοβερή μανία .

     Είναι μια στρατιά πολεμιστών που αγωνίζονται με όπλο ένα ποντίκι, καθισμένοι με τις ώρες μπροστά στην οθόνη του ο καθένας και ποτέ κανείς δεν έχει δει ζωντανό κάποιο συμπολεμιστή του ​ ούτε και τον «εχθρό» του άλλωστε. 

     Εικονική πραγματικότητα, πραγματικό παιχνίδι όμως, συναρπαστικό όσο κανένα άλλο, μέσα στο Internet, ομάδα χωρίς πνεύμα ομαδικό, με άλλα λόγια κυβερνοψυχαγωγία και όποιος αντέξει, με ένα και μοναδικό σκοπό: το παίξιμο, να προχωρήσεις μπροστά, σημασία έχει να παίζεις χωρίς σταματημό, σε έναν κόσμο με τους δικούς του κανόνες και νόμους σε ένα συναρπαστικό τελετουργικό. 

    Αυτό είναι το νέο φρούτο της εποχής, και μάλιστα ευρείας κατανάλωσης, που σέρνει πίσω του είκοσι επτά χρόνων ιστορία. Το πρώτο βιντεοπαιχνίδι, που εμφανίστηκε το 1971, ήταν το «Πονγκ» και ουσιαστικά επρόκειτο απλώς για εξομοίωση μιας παρτίδας πινγκ πονγκ (γι' αυτό λείπει από τον τίτλο το πινγκ). 

     Σήμερα έχει σενάρια που ξεπερνούν όχι απλώς τη φαντασία αλλά και την πραγματικότητα ακόμη, με εικόνα ενίοτε τρισδιάστατη και μεταφορική αντισφαίριση σε συνθήκες πολέμου, πολιτικής ίντριγκας, εμπορικού ανταγωνισμού και γενικώς αλληλοεξόντωσης σε όλα τα δυνατά πεδία. 

     Δεν είναι λοιπόν απορίας άξιον ότι σε αυτά τα συναρπαστικά παιχνίδια του κυβερνοχώρου εντρυφούν κυρίως άρρενες στην παιδική ηλικία των τριάντα ετών, όπου κατά κανόνα διαπρέπουν, ενώ ταυτόχρονα εκτονώνονται χωρίς να χρειάζεται να περιμένουν τον τελικό του κυπέλλου UEFA στην τηλεόραση. Τους φτάνει ​ και περισσεύει ​ η Λάρα Κροφτ, η φανταστική αυτή κουκλάρα που μάχεται κατά πάσης φύσεως εχθρών και αξίζει να τη βοηθήσει κανείς και με το παραπάνω. 

     Φανταστική συντροφιά 

    Επιφανείς κοινωνιολόγοι, που έχουν εντρυφήσει στο φαινόμενο, καταλήγουν σε συμπεράσματα εντυπωσιακά. Οι παίκτες δεν μπαίνουν στο Δίκτυο μόνο για να παίξουν αλλά για να αποκτήσουν επαφή με ομοίους τους, να δημιουργήσουν κάποια σχέση μέσα σε έναν κόσμο φανταστικό. Κατά βάθος δηλαδή αναζητούν πρόσχημα και σενάριο για σύναψη κοινωνικών σχέσεων σε περιβάλλον εικονικό. 

      Και προβλέπει ο Στέφανο Μιτσέλι, καθηγητής μάρκετινγκ στο Πανεπιστήμιο του Ούντινε (Ιταλία), μέλλον λαμπρό για τα κυβερνοπαιχνίδια. Ήδη ο χρόνος σύνδεσης του παίκτη με το Δίκτυο κυμαίνεται από 75 ως 145 λεπτά και το σπουδαίο είναι ότι ο χρήστης δεν περιορίζεται στο παιχνίδι αλλά ενίοτε περί άλλα τυρβάζει με τον συμπαίκτη ή τους συμπαίκτες του, αφού η τεχνολογία τού προσφέρει ακόμη και εικονικές αίθουσες, για κοινωνικές συγκεντρώσεις ομοίως εικονικές. Είσαι εκεί δηλαδή χωρίς να είσαι ​ ακόμη και ζευγάρια παντρεύτηκαν με αυτή τη διαδικασία, γεγονός που αποτελεί μια πρόσθετη απόδειξη του ότι το παιχνίδι δεν είναι μόνο παιχνίδι. 

     Ηλεκτρονικός παιδονόμος 
       Η υποκατάσταση του πραγματικού από το φανταστικό είναι άλλωστε ευπρόσδεκτη από πολλούς γονείς και δεν λείπουν οι μητέρες που εμπράκτως ευγνωμονούν το Δίκτυο που κατάφερε να μαζέψει στο σπίτι τους τρυφερούς βλαστούς τους. Πράγματι πολλοί νέοι κλείνονται στο δωμάτιό τους αντί να γυρίζουν στους δρόμους όπου παραμονεύουν μύριοι όσοι εχθροί ​ πραγματικοί με σάρκα και οστά. 
   Άλλωστε υπάρχει και το κίνητρο της καθαρά υλικής ανταμοιβής, καθώς παίρνουν «πόντους» σε κάθε «νίκη» τους που μεταφράζονται σε κουπόνια, με τα οποία μπορούν να αγοράσουν βιβλία ή άλλα είδη με έκπτωση. Με άλλα λόγια, στην κοινότητα του κυβερνοχώρου δημιουργούνται «κεφάλαια» που διοχετεύονται στην αγορά. Εκεί ακριβώς συναντώνται οι δύο κόσμοι, ο φανταστικός με τον πραγματικό. 

    Η εικονική πραγματικότητα πηγαίνει το «φανταστικό» της εικόνας , του φιλμ, του  video ένα βήμα παραπέρα αφού τοποθετεί το άτομο «μέσα» σε εναλλακτικούς εικονικούς  κόσμους. Αντί για μια εικόνα ή μια ταινία π.χ. ενός μουσείου, κάποιος μπορεί πλέον να «περπατήσει» μέσα στο μουσείο, ή σε μια πόλη όπου οι πίνακες ζωγραφικής ή οι δρόμοι είναι δημιουργημένοι σε κάποιον υπολογιστή. Πολύ περισσότερο που περισσότεροι από έναν μπορούν να βιώνουν την ίδια εικονική πραγματικότητα και να δρουν στο συγκεκριμένο περιβάλλον και μάλιστα δεν είναι απαραίτητο να βρίσκονται στο  ίδιο μέρος αλλά η αλληλεπίδραση αυτή να πραγματοποιείται από τεράστιες «φυσικές» αποστάσεις μέσω των modem τους.  

     Οι τεχνολογικές συσκευές  προέκταση του νευρικού μας συστήματος.
 ( Mc Luhan 1964) . Η ιατρική τεχνολογία, η βιοτεχνολογία και γενικά η τεχνολογική εξέλιξη δεν είναι ξένη με τη μεταμοντέρνα  στρατηγική της virtualization. Ακόμα πριν γεννηθεί π.χ το παιδί γνωρίζουμε το φύλο του , τη σωματική του διάπλαση, τα χαρακτηριστικά του. Όλα βρίσκονται μπροστά μας χωρίς να είναι απαραίτητο να τα βλέπουμε ζωντανά, χωρίς να είναι απαραίτητη η φυσική παρουσία. Τα βλέπουμε όλα σε μια οθόνη, αλλά οι πληροφορίες που παίρνουμε δεν είναι τίποτε άλλο παρά υγροί κρύσταλλοι και οπτικά εφέ. 

   Η έλλειψη διάκρισης ανάμεσα στο εσωτερικό και το εξωτερικό, στο φυσικό και το τεχνητό, στο σωματικό μέλος και το τεχνητό (ή το εμφύτευμα)  , αποτελεί τη νέα κυρίαρχη πραγματικότητα.

    Φυσικά εδώ γεννάται το ερώτημα σε ποιο βαθμό ο μηχανολογικός εξοπλισμός θεωρείται ότι γεννά ένα cyborg. Σε ποιο βαθμό η εξέλιξη της τεχνολογίας καθιστά τα όρια μεταξύ ανθρώπου και μηχανής δυσδιάκριτα. Τεχνολογικά επιτεύγματα πολλά χρόνια τώρα χρησιμοποιούνται ή για να αντικαταστήσουν ανθρώπινα μέλη ή άλλες ελλείψεις του ανθρώπινου σώματος ή να ενισχύσουν από την άλλη εξασθενημένες λειτουργίες τους. 

    Από τα γυαλιά οράσεως και τα ακουστικά βαρηκοΐας ως τους βηματοδότες, την τεχνητή καρδιά, τα πρόσθετα τεχνητά μέλη τα οποία μάλιστα τελευταία εξελίσσονται και μπορούν να πραγματοποιούν κινήσεις λαμβάνοντας εντολές από τους μυς του υπόλοιπου υγιούς μέλους μέσω ηλεκτρικών σημάτων που στέλνονται από microchips τοποθετημένα σ΄ αυτούς.

    Ίσως όμως το πιο τρανταχτό παράδειγμα σύγχρονου ‘’cyborg’’ αποτελεί ο Stephen Hawking, ο πιο λαμπρός θεωρητικός φυσικός μετά τον Einstein. Δεν μπορεί να μιλήσει, να γράψει, να ντυθεί. Βασίζεται σε ένα πρόγραμμα επικοινωνίας προσαρμοσμένο στο προσωπικό του υπολογιστή για να γράψει τα βιβλία του. Μέσα από  ένα synthesizer μπορεί να μιλάει και να δίνει διαλέξεις. 
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     Όπως αναφέρει ο Heim το να παρακολουθείς τον Hawking να δίνει κάποια διάλεξη είναι μια αλλόκοτη εμπειρία καθώς το φυσικό του κορμί κάθεται ασάλευτο στην αναπηρική πολυθρόνα, ενώ η φωνή του ακούγεται κάπου στον αέρα. Και θέτει ο ίδιος ( Heim) το ερώτημα: Μπορούμε να θεωρήσουμε ότι ο Hawking έχει χάσει την ανθρώπινή του υπόσταση; Ή αντιθέτως η υποστήριξη του υπολογιστή του έχει επιτρέψει να ενσωματωθεί στην ανθρώπινη κοινωνία;

Ο Stephen Hawking  

      Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει το άρθρο του   Αντρέα Σάντερς στο Βήμα  στις 20/10/2003.Ένας από τους διασημότερους συγγραφείς του 20ού αιώνα (Φιλιπ Ντικ) έκλεψε την παράσταση πριν από λίγες ημέρες σε μεγάλο φεστιβάλ. Όχι τόσο για αυτά που είπε και έκανε όσο για το γεγονός ότι ο συγγραφέας είναι νεκρός εδώ και 23 χρόνια...»

     Και διερωτάται ο συντάκτης του άρθρου:  Μετά το Homo Sapiens τί; Ένωση ή πόλεμος με τις μηχανές; Και συνεχίζει με ένα σενάριο το οποίο ίσως ακούγεται υπερβολικό, νομίζουμε όμως ότι αξίζει να το παραθέσουμε. Πολλοί σκηνοθέτες έχουν εμπνευστεί από ανάλογα σενάρια, όμως   πολλά από τα βιβλία ή τα σενάρια επιστημονικής φαντασίας πριν από πολλά χρόνια  μιλούσαν για πράγματα τα οποία θωρούσαμε απραγματοποίητα και σήμερα τα βιώνουμε.

     Το πρώτο σενάριο –ή «μαύρο» σενάριο- λέει ότι θα είμαστε το πρώτο είδος που θα εξαφανιστεί …οικειοθελώς από προσώπου γης.  Όπως άλλωστε αποδεικνύουν τα πρόσφατα γεγονότα με την τρομοκρατική επίθεση στη Νέα Υόρκη και τον Δεύτερο Αμερικανο-ιρακινό πόλεμο, διαθέτουμε όλες τις τεχνικές δυνατότητες και την ανοησία να το κάνουμε. 

     Σύμφωνα με το δεύτερο, σύντομα θα σπάσουμε τα όρια της μικρής γαλάζιας μπίλιας και θα επεκτείνουμε τον πολιτισμό μας στο διάστημα ωθούμενοι από τις ίδιες δυνάμεις που οδήγησαν τους μακρινούς προγόνους μας να κατακτήσουν νέες ηπείρους και να κατοικήσουν σε όλα τα μήκη και τα πλάτη της Γης. 

    Η εξέλιξή μας, ως είδος, θα είναι ανάλογη με τα δύο αυτά σενάρια αλλά και με τις ενδιάμεσες παραλλαγές τους. 

     Σύμφωνα με πολλούς επιστήμονες και μελλοντολόγους η εξέλιξη του Homo Sapiens θα «σπάσει» σε τρία κυρίως κλαδιά: το ένα θα είναι τα Ανθρωποειδή (Humanoids) που θα αποτελούν τη «φυσική» βιολογικά και μορφολογικά εξέλιξη του σημερινού ανθρώπου, το δεύτερο θα είναι οι Υβριδικοί Άνθρωποι (Cyborgs ή Hybridus) και το τρίτο θα είναι τα Ρομποτοειδή (Androids).

Ανθρωποειδή: Πτωχοί πλην όμως γνήσιοι

Εδώ μπορούμε να ξεχωρίσουμε τρία διαφορετικά υποείδη: τους Homo Optimus, μια «ελίτ» από «βέλτιστους» άνθρωπος μετά από κατάλληλη επεξεργασία του DNA τους, τους Homo Ludditus, αυτούς που είτε συνειδητά θα αντισταθούν και θα συγκρουστούν με τις εξελίξεις είτε δεν θα είναι αρκετά πλούσιοι ή ευνοημένοι ώστε να μπουν στην κλειστή κάστα των Homo Optimus και τέλος τους Extropians. 
         Οι Extropians θεωρητικά, έχουν κάνει ήδη την εμφάνισή τους από τις τελευταίες δεκαετίες του 20ου Αιώνα. Πιστεύουν στην βιολογική, διανοητική και ψυχική βελτίωση του ανθρώπου αλλά και στην συνεργασία του με τις μηχανές και τα δίκτυα πληροφοριών ενώ το θεωρητικό τους οπλοστάσιο δανείζεται πολλές ιδέες από την αναρχική πολιτική θεωρία, το κίνημα των χίπις, την μετα-οικολογία, τον στρουκτουραλισμό, το punk κίνημα και τις πρακτικές των hackers. Με κύριους εκφραστές τον Hakim Bey, έναν αναρχικό, ποιητή και φιλόσοφο και τον και τον Max More, πρόεδρο του Ινστιτούτου Extropy, οι extropians είναι αυτοί που προωθούν τη σχέση του κλάδου των Ανθρωποειδών με τους άλλους εξελικτικούς κλάδους του ανθρώπινου είδους.

Cyborgs: Ενωμένοι με τη Μηχανή 

Ήδη από το 1995 έχουν δημιουργηθεί μικροτσίπ τα οποία μπορούν να λειτουργήσουν σε συνδυασμό με ανθρώπινα νευρικά κύτταρα ενώ μια σειρά από «προσθετικούς» μηχανισμούς οι οποίοι θα μπορούν να εμφυτευτούν στο ανθρώπινο σώμα, αναπτύσσεται αυτή τη στιγμή στα μεγάλα επιστημονικά εργαστήρια. 

   Η άμεση σύνδεση ανθρώπου με μηχανή είναι κάτι που θα πρέπει να το αναμένουμε πολύ σύντομα και τότε δεν θα είναι παράξενο το να συνδέεται, όχι πια το PC μας, αλλά ο ίδιος μας ο εγκέφαλος με το Internet ή με τη Βάση Δεδομένων ενός υπερυπολογιστή. Ίσως ακόμη οι υπολογιστές να γίνουν τόσο μικροί που να χωρούν μέσα στο ίδιο το σώμα μας. Ίσως να συμβούν και τα δύο, οι εσωτερικοί μας υπολογιστές και μαζί ο εγκέφαλος και άλλα όργανα του σώματός μας να συνδέονται με δίκτυα άλλων υπολογιστών και εγκεφάλων. 

     Μέσα από αυτή τη σύνδεση βιολογικού ανθρώπου και μηχανής θα γεννηθεί ο κλάδος των Υβριδικών Ανθρώπων ή Cyborgs. Ανάμεσα τους θα μπορέσουμε να διακρίνουμε τα εξής υπο-είδη: τους Homo Cyberneticus οι οποίοι θα δεχτούν να ενσωματώσουν μηχανικά μέρη στο σώμα τους. Οι Homo Hybridus που πέρα από αυτό θα έχουν δεχτεί ή θα είναι προϊόντα επέμβασης και στον γενετικό τους κώδικα. Κάτι δηλαδή σαν «πάντρεμα» του Homo Optimus με τον Homo Cyberneticus. 

   Tόσο ο Homo Optimus (“ωραίος, υγιείς, αθληταράς, αλλά βλάκας!») όσο και ο Homo Cyberneticus και ο Homo Hybridus (“έξυπνοι αλλά με πολλά καλώδια και βίσματα!») δεν μπορούν παρά να είναι μεταβατικά είδη που πολύ σύντομα θα δώσουν τη θέση τους σε άλλα. Κι αυτό για έναν, κυρίως, λόγο: είναι όλοι τους θνητοί. 
    Εγκλωβισμένοι σε ένα σώμα με ημερομηνία λήξης δεν έχουν τη δυνατότητα να αντέξουν ένα περιβάλλον που θα γίνεται όλο και πιο εχθρικό, ειδικά αν εκστρατεύσουν στο διάστημα αλλά κι έναν ανταγωνισμό από άλλα ανθεκτικότερα είδη ζωής. Όπως ο Homo Machinus.
    Καθώς το ανθρώπινο μυαλό θα εισχωρεί και ταυτόχρονα θα ενισχύεται από τις μηχανές, ο άνθρωπος θα θέλει να απαλλαγεί από το αναλώσιμο σώμα του. Στην αρχή θα αντικαταστήσει μεγάλα μέρη όπως τα άκρα του και τα πιο ευαίσθητα όργανά του. Αργότερα θα τοποθετήσει τον εγκέφαλό του μέσα σε μια υπερσύγχρονη μηχανή η οποία θα του δίνει τεράστιες δυνατότητες, όπως π.χ. να πετάει ή να αντέχει στα βάθη των ωκεανών. Και τέλος θα αντιγράψει τον τρόπο που λειτουργεί ο εγκέφαλός του σε ένα ολοκληρωμένο λειτουργικό πρόγραμμα κερδίζοντας στην ουσία την αθανασία αλλά ίσως χάνοντας για πάντα την ψυχή του.
   Στην συζήτηση για τα cyborg, που επιβάλλουν ανακατασκευές στην φύση, αρνούνται κάθε πραγματικότητα για το σώμα που δεν δημιουργείται από την κουλτούρα. Η αλλαγή της σάρκας από μηχανικά προϊόντα “ανακατασκευάζοντας το σώμα ανασχηματίζεις τις κοινωνικές ταυτότητες”. Για αυτό οι θεωρητικοί ενδιαφέρονται για το πως οι τεχνολογίες επηρεάζουν την προσωπικότητα, την ανθρωπιά και την ταυτότητα. 
    Για πολλούς το cyborg αντιπροσωπεύει την “απελευθέρωση από τους περιορισμούς του φύλου και άλλων στερεοτύπων, κάνοντας τις κοινωνικές κατηγορίες ασαφείς και ρευστές
    Συνάμα έχει ανοίξει την συζήτηση για όλα τα θέματα που σχετίζονται με ηθικούς φραγμούς όπως η έκτρωση, η χρήση εμβρυακών ιστών, η ευθανασία, η εξωσωματική γονιμοποίηση, η κλωνοποίηση και άλλα. Ενώ κάποτε το σώμα ήταν δώρο θεού και δεν μπορούσε κανείς να αλλάξει την μοίρα του, τώρα μπορεί να φτιαχτεί “κατά παραγγελία”.
    Ο Dery, αντί να το δει ως μια πρόκληση προς τον Καρτεσιανό δυϊσμό, το βλέπει ως τον θρίαμβο της μηχανιστικής άποψης του σώματος που βασίζεται σε αυτόν τον δυϊσμό: άυλο πνεύμα /  υλικό κόσμος. Το σώμα αντιμετωπίζεται ως μια μηχανή, αγαθό για πούλημα. Για κάποιους, αυτή η εμπορευματοποίηση είναι η λογική κατάληξη της οικονομίας της αγοράς. Ως απόδειξη, αναφέρουν την αυξανόμενη αγορά ανθρωπίνων οργάνων: νεφρά, συκώτια, καρδιές, ωάρια, σπέρμα κτλ. 
   Για τον Dery ο δυϊσμός είναι πιο δραματικός στην εμπειρίες αποπροσωποποίησης με τεχνολογίες που σε απορροφούν όπως η τηλεόραση και η ιδεατή πραγματικότητα από όπου η αποσύνδεση απαιτεί “επανενσωμάτωση ενός περιπλανώμενου μυαλού σε ένα άδειο σώμα… 
    Αποξενωνόμαστε από τα όλο και πιο άχρηστα σώματά μας”. Έτσι, σε αντίθεση με τους Haraway, Balsamo και Plant, ο Dery υποστηρίζει ότι οι κυβερνοχωρικές τεχνολογίες ενισχύουν τις υπάρχουσες απόψεις. Οι τεχνολογίες χρησιμοποιούνται για να ενθαρρύνουν τις απόψεις για την ομορφιά του σώματος ( ρετουσάρισμα φωτογραφίας), τη βελτίωση του σώματος (δίαιτα, πλαστική χειρουργική), τις γυναίκες ως αντικείμενο ομορφιάς κ.α. 
    Οι κυβερνοχωρικές τεχνολογίες αντί να τις ελευθερώνουν τις σκλαβώνουν ακόμα περισσότερο στους στερεότυπους ρόλους τους.

Robots: οι νέοι Τιτάνες 

     Είναι τα παιδιά του Ανθρώπου με τη Μηχανή. Οι νέοι Τιτάνες. Τα Robot είναι η τεχνολογική εξέλιξη των σημερινών υπολογιστών, εξολοκλήρου συνθετικά, πλήρως αυτόνομα και από πλευράς κίνησης αλλά και ενέργειας. Στην αρχή χοντροκομμένα, όπως άλλωστε ήσαν και οι πρώτοι υπολογιστές, στη συνέχεια θα πάρουν πιο εκλεπτυσμένες μορφές. Ανάλογα με την προέλευση και την χρήση τους θα χωρίζονται και αυτά σε διαφορετικές υποκατηγορίες. Η Επιστημονική Φαντασία και ο Κινηματογράφος μας έχουν προετοιμάσει για ένα πλήθος διαφορετικών ειδών. Από το κλασσικό ρομποτάκι του «Πόλεμου των Άστρων» (Robotus Primus), μέχρι το τερατώδες ρομπότ του Εξολοθρευτή και τα υπέροχα ανδροειδή του Blade Runner. 

     Αυτά τα τελευταία θα είναι και η κυρίαρχη κατηγορία του είδους των Robot. Κατ’ εικόνα και ομοίωση του ανθρώπου αλλά με απίστευτες δυνατότητες επεξεργασίας και αποθήκευσης δεδομένων συνδυασμένες με ένα πανίσχυρο εξοπλισμό, άτρωτα, αθάνατα και με την επιπλέον δυνατότητα να παίρνουν αποφάσεις, τα Androids μπορεί, για ένα έστω διάστημα, να κυριαρχήσουν στον πλανήτη. Μπορεί και για πάντα. 

    Η εμφάνιση νέων ειδών θα δημιουργήσει εντάσεις κι αυτές με τη σειρά τους θα οδηγήσουν σε συγκρούσεις. Όλα αυτά τα νέα είδη που περιγράψαμε δεν θα είναι εύκολο να συμβιώσουν ειρηνικά. Ο Homo Ludditus για παράδειγμα θα αντισταθεί με νύχια και με δόντια υπέρ της καθαρότητας τους ανθρώπινου είδους. Έχουμε πάρει μια ιδέα και πάλι από τον κινηματογράφο και ιδιαίτερα από τον Εξολοθρευτή και το Forbin Project. Εκεί όμως οι ταινίες είχαν happy (για τον Homo Ludditus) end. Πράγμα που είναι αμφίβολο αν θα συμβεί και στην πραγματικότητα. 

  ΕΙΚΟΝΙΚΗ ΤΕΧΝΗ

     Οι διαδραστικές δυνατότητες της ψηφιακής τέχνης έδωσαν άλλες διαστάσεις στην εικαστική αναπαράσταση αλλά και στην παιδεία και τον ρόλο του καλλιτέχνη.

Χαρακτηριστική είναι η «μικτής» προέλευσης παιδεία των σύγχρονων καλλιτεχνών, οι οποίοι συχνά λειτουργούν «εξερευνητικά» με το έργο τους, προς άλλες όψεις της πραγματικότητας.

     Για παράδειγμα ο Karl Sims, απόφοιτος Βιοτεχνολογίας του ΜΙΤ, ο οποίος αφιέρωσε πολλά χρόνια στη δημιουργία ψηφιακής τέχνης με γραφικά, με άμεσες αναφορές στη θεωρία του Δαρβίνου.

      Ο Sims, ανέπτυξε ένα σύστημα όπου, βιολογικοί οργανισμοί φαίνονται να αναπτύσσουν ένα δικό τους περιβάλλον μέσα στον υπολογιστή. Ο θεατής επιλέγει απλώς εικόνες, στις οποίες εμφανίζονται σταδιακά αλλαγές στο χρώμα, την υφή, το σχήμα κ.λ.π., έως ότου δημιουργηθεί μια άλλη «γενιά» πλασμάτων.

     Οι διαδραστικές τεχνολογίες, έχουν περάσει σε όλες τις μορφές τεχνών, ιδιαίτερα δε στις παραστατικές, όπως ο χορός (motion –sensor technology).H αποτελεσματικότερη (στη συμμετοχή του θεατή) διαδραστική μορφή τεχνολογίας είναι η εικονική πραγματικότητα (Virtual Reality), καθώς προϋποθέτει συνολική συμμετοχή των αισθήσεων και είσοδο σε έναν κόσμο παράλληλης πραγματικότητας.Κατά κάποιο τρόπο όμως, οτιδήποτε βλέπει κανείς στην οθόνη ενός υπολογιστή, αποτελεί μέρος ενός «εικονικού σύμπαντος». Ο όρος «εικονική πραγματικότητα»αναφέρεται σε μια τρισδιάστατη εμπειρία ενός χρήστη μέσα σε έναν κόσμο –προσομοίωση, με τη βοήθεια συσκευών. 

      Η εντυπωσιακότερη εφαρμογή της VR έχει συντελεστεί έως τώρα στο πεδίο της Ιατρικής Τεχνολογίας, με σημαντικά χρηστικά αποτελέσματα. Εξίσου όμως σημαντικό είναι και το ενδιαφέρον των καλλιτεχνών για το μέσο. Δημιουργείται έτσι, στον αντίποδα της χρηστικής εφαρμογής και η καλλιτεχνική, με μεγάλη ήδη ανάπτυξη. Το μεγάλο κόστος είναι το κύριο εμπόδιο που αντιμετωπίζουν οι καλλιτέχνες στους πειραματισμούς τους με VR. Αναπόφευκτα στρέφονται έτσι σε μεγάλους, δημόσιους ή ιδιωτικούς, φορείς και οργανισμούς που επικουρούν τις τέχνες, όπως τα μουσεία. Από την άλλη πλευρά, σημαντικά τεχνολογικά ιδρύματα στρέφονται προς την τέχνη και τα μουσεία. 

Η εικόνα της εικόνας 

Όλοι οι θεωρητικοί δεν διακρίνουν την απελευθερωτική διάσταση την οποία αποδίδει στον μεταμοντερνισμό ένας Λιοτάρ. Ο Τζέιμσον π.χ. επισημαίνει πως ό,τι χαρακτηρίζει την εποχή μας είναι η απώλεια του βάθους: δεν υπάρχει τίποτε να αποκαλύψουμε, μόνο επιφάνειες να εποικήσουμε. 

     Συνέπεια της συνθήκης αυτής είναι η αποδυνάμωση της αίσθησης της ιστορικότητας, η εξαφάνιση του ατομικού υποκειμένου, άρα και η εξαφάνιση της αυθεντικής καλλιτεχνικής έκφρασης, ο «μαρασμός του θυμικού». Το σκοτεινότερο, ωστόσο, μεταμοντέρνο σενάριο ανήκει στον Μποντριγιάρ. Η τεχνολογία μάλλον παρά ο καπιταλισμός (ή ο ύστερος καπιταλισμός του Τζέιμσον) γίνεται το επίκεντρο της κριτικής του Γάλλου φιλοσόφου.  

    Για τον Μποντριγιάρ η κυριαρχία των σημείων, των εικόνων και των αναπαραστάσεων είναι τέτοια ώστε το πραγματικό έχει αφανιστεί, η αλήθεια και η αντικειμενικότητα έχουν πάψει να «υπάρχουν». Ομοιώματα αντικαθιστούν το πραγματικό και ορίζουν το πραγματικό: η Ντίσνεϊλαντ γίνεται η Αμερική, ο πόλεμος στον Κόλπο ένα επεισόδιο από τον Πόλεμο των Άστρων, η «υπερπραγματικότητα» η καθημερινή πραγματικότητα. 

     Ενώ στο παρελθόν η διάκριση ανάμεσα στην πραγματικότητα και τις κοινωνικά παραγόμενες εικόνες της ήταν εφικτή, στον σύγχρονο κόσμο μας κυριαρχεί το αυτάρκες «simulacrum», η προσομοίωση, η εικόνα της εικόνας. Όλα τα πράγματα, τα σημεία, οι δράστες έχουν απελευθερωθεί από την ιδέα τους, την έννοιά τους, την ουσία τους, την αξία τους, την αναφορά τους, την προέλευση και τον σκοπό τους κι όμως συνεχίζουν να λειτουργούν μέσα σε πλήρη αδιαφορία για το ίδιο τους το περιεχόμενο. 

   Η εργοδική λογοτεχνία
       O Eσπεν Aαρσεθ (Espen Aarseth) στο περίφημο πια βιβλίο του «Κυβερνοκείμενο: Προοπτικές στην εργοδική λογοτεχνία» (Cybertext: Perspectives on ergodic literature, The John Hopkins University Press, 1997), ανοίγει πράγματι νέες προοπτικές στην εξέταση του κυβερνοκειμένου, της νέας κειμενικότητας δηλαδή που προκύπτει από τη διαπλοκή της τεχνολογίας με τη γραφή. Η σημαντικότερη συμβολή του είναι η ίδια η έννοια της εργοδικής λογοτεχνίας, η οποία αρύεται την ονομασία της από τις θετικές επιστήμες. 

    Ως όρος των θετικών επιστημών, εργοδικός, από τις ελληνικές λέξεις έργον+οδός, σημαίνει την ιδιότητα ορισμένων συστημάτων να εξελίσσονται στον χρόνο, σύμφωνα με κάποιους νόμους πιθανοτήτων. Και υπό ορισμένες περιπτώσεις λαμβάνουν μια μορφή εντελώς ανεξάρτητη από αυτή από την οποία ξεκίνησαν. Κατά τον ίδιο τρόπο, η εργοδική λογοτεχνία, που δεν περιορίζεται στην κυβερνολογοτεχνία, είναι αυτή η μορφή μη γραμμικής λογοτεχνίας, η οποία απαιτεί από τον αναγνώστη μια μη προβλέψιμη (non trivial, κατά τον φον Φέρστερ), μη συνηθισμένη προσπάθεια στην ανάγνωσή της. 

    Εάν λοιπόν η κυβερνολογοτεχνία περιλαμβάνεται στην εργοδική λογοτεχνία, εξίσου περιλαμβάνονται και τα «Καλλιγράμματα» του Απολιναίρ, και τα έργα του Εργαστηρίου Δυνητικής Λογοτεχνίας (Oulipo), αλλά και το κινεζικό «Βιβλίο των αλλαγών», του 12ου αιώνα π.Χ., μεταξύ άλλων πολλών.

     Eτσι, ο Aαρσεθ βάζει τις βάσεις για μια σοβαρή συζήτηση όσον αφορά τις καινοτομίες του κυβερνοκειμένου, αλλά και τις οφειλές του στην παράδοση και τις συνάφειές του με είδη και κείμενα του παρελθόντος, απώτερου και πρόσφατου.
ΚΥΒΕΡΝΟΤΕΧΝΗ
    Η κυβερνοτέχνη δεν μπορεί να περιοριστεί σε στερεότυπα και αφορισμούς. Είναι μια καλλιτεχνική και επικοινωνιακή δραστηριότητα που προορίζεται αποκλειστικά για το Διαδίκτυο και δεν πρέπει να συγχέεται με την πληροφορία για έργα τέχνης του πραγματικού χώρου ( on line art) , που είναι ψηφιακά αντίγραφα από φωτογραφίσεις ή βιντεοσκοπήσεις έργων σε μουσεία, συλλογές, εκθέσεις.

    Είναι είδος πολυμεσικής ψηφιακής τέχνης και ταυτόχρονα, επικοινωνιακή έκφραση του Μεταμοντερνισμού(ή κατ΄ άλλους της Ύστερης Νεωτερικότητας).
Αποκηρύσσει κάθε συμβιβασμό και σοβαροφάνεια , εντάσσει στις λειτουργίες της την πολιτική, αλλά και το παιχνίδι, το χιούμορ και την ανταρσία, υιοθετεί την ομαδική συνεργασία μέσω δικτύων, τις πλανητικές κοινότητες, εναλλακτικές και μη, τη διαπολιτισμικότητα, και τη διεπιστημονικότητα.

   Προτείνει την αυτονομία της δημιουργικής έκφρασης αντί  του μονόλογου της επίσημης μαζικής κουλτούρας και τη συμμετοχικότητα στη θέση του μοναχικού καλλιτέχνη-σταρ, διαχειρίζεται νέους μύθους, υιοθετεί μεθόδους τεχνολογικού ανταρτοπόλεμου(hacking and cracking) ή παρεμβαίνει στην πολιτική και πολιτισμική δυναμική του πραγματικού χώρου, με τη μορφή «μέσων τακτικής»(tactical media).

    Εκδηλώνεται ως δράση, σχόλιο και παρέμβαση, συνειδητά στο περιθώριο της αγοράς, βασίζεται στον χρόνο (time based art) και έχει ορισμένα ειδικά χαρακτηριστικά :Διαδραστικότητα με χρήση υπερκειμένου και υπερμέσων, ριζωματικές δομές (μη γραμμική αφήγηση) στο χώρο της δυνητικής πραγματικότητας και των ψηφιακών πολυμέσων, τηλεπαρουσία σε πραγματικό χρόνο, οριζόντιες (μη ιεραρχικές) δομές στην παραγωγή και την παρουσίαση του έργου, και βέβαια, ένα εν δυνάμει παγκόσμιο κοινό για την παρουσίαση και διάθεση του έργου τέχνης.
  Η χρήση του γραπτού λόγου με διάφορους τρόπους (και κοινή γλώσσα τα αγγλικά), είναι ένα από τα θεμελιώδη δομικά στοιχεία της κυβερνοτέχνης, η οποία από τη φύση της, προσφέρει τη δυνατότητα επικοινωνίας μέσα από εναλλακτικές ταυτότητες, και ανοιχτή δημοκρατία, στις τεχνολογικά ανεπτυγμένες περιοχές του πλανήτη.

Bιοτεχνολογική τέχνη
    Για βιοτρομοκρατία είχε παραπεμφθεί να δικαστεί ο Aμερικανός καλλιτέχνης και καθηγητής Στιβ Κουρτζ μέλος της διεθνώς γνωστής ακτιβιστικής καλλιτεχνικής ομάδας Critical Art Ensemble. Σε μια έρευνα ρουτίνας η αστυνομία βρήκε στο σπίτι του ένα φορητό εργαστήριο βιοτεχνολογίας που χρησιμοποιούσε η καλλιτεχνική ομάδα σε περφόρμανς κατά του Βιο-ιμπεριαλισμού, αποκαλύπτοντας μ' αυτό την ύπαρξη μεταλλαγμένων τροφίμων.

    Τουλάχιστον, πληροφορήθηκε από τα ΜΜΕ το ευρύτερο κοινό, την ύπαρξη της Βιο-τέχνης (Bio Art) στην οποία υπάγονται παρακλάδια, όπως η τεχνητή ζωή (τεχνολογική προσομοίωση ζωής) και η βιοτεχνολογική τέχνη η οποία αρχίζει από την απλή, παλιά διασταύρωση των ειδών, προχωράει στη χρήση διαγονιδιακών μεθόδων στο εργαστήριο. 
    Προς στιγμήν, σταματά στη διερεύνηση και την κριτική της προοπτικής να χρησιμοποιηθεί το γονιδίωμα ως ξενιστής πληροφορίας (αυτός που φιλοξενεί πληροφορία), αντί για τη σιλικόνη που μέχρι τώρα χρησιμοποιούν τα μέσα μαζικής επικοινωνίας. Αυτό είναι και το θέμα που πραγματεύεται στο πολύ πρόσφατο βιβλίο του ο Εουζέν Θάκερ, καθηγητής Νέων Μέσων στο Ινστιτούτο Τεχνολογίας της Τζόρτζια (ΗΠΑ).

     Η Βιο-τέχνη, πάντως, συνδέει την τέχνη με τη ζωή, με τρόπο κυριολεκτικό: Δανείζεται τη γνώση και τις μεθόδους της επιστήμης της Βιολογίας, πότε για να ασκήσει κριτική στον τρόπο που εφαρμόζονται, πότε για να προτείνει εναλλακτικούς τρόπους στην εμπορευματοποιημένη χρήση της βιοτεχνολογίας, πότε για να υμνήσει την ποιητική διάσταση της παρέμβασης του ανθρώπου στη Φύση.

    Η γενετική τέχνη, που εμφανίστηκε στις αρχές της δεκαετίας του 1980 ως καλλιτεχνικό κίνημα που εμπνέεται από τη θεωρία της εξέλιξης των ειδών, χρησιμοποιεί προωθημένες τεχνικές προγραμματισμού και αξιοποιεί συχνά τις δυνατότητες διάδρασης του θεατή με την τεχνητή νοημοσύνη.

    Η βιοτεχνολογική τέχνη εμπνέεται από τις πρόσφατες εξελίξεις της βιοτεχνολογίας, με κορυφαία την αποκωδικοποίηση του γονιδιώματος, αλλά και από την τεράστια πολιτική και οικολογική ανατροπή που απειλείται με τα μεταλλαγμένα τρόφιμα. Η τέχνη προτείνει έτσι την εναλλακτική εφαρμογή της επιστημονικής έρευνας, με στόχο τον «Παράδεισο τώρα» - όπως ήταν και ο τίτλος της πρώτης μεγάλης ομαδικής έκθεσης Βιο-τέχνης.

   Φυσικά, το ερώτημα αν είναι -και γιατί- τέχνη όλα αυτά, τέθηκε και θα τίθεται για όλους τους καλλιτεχνικούς πειραματισμούς, όσο διατυπώνεται με οξύμωρη και υπερφίαλη βεβαιότητα η φράση «αυτό δεν είναι τέχνη», όταν η βαθύτερη αλήθεια είναι «αυτό δεν είναι τέχνη οικεία σε μένα». Όποιος δώσει τον ορισμό της τέχνης και μάλιστα της σύγχρονης, θα μπορέσει να καταθέσει και τον αφορισμό περί του τι δεν είναι τέχνη.

    Θα είχε ίσως νόημα να μελλοντολογήσουμε για την τέχνη και την τεχνολογία, με δεδομένα την πίεση της αγοράς στον δυτικό κόσμο για συνεχώς αυξανόμενη επιτάχυνση στο χώρο της επιστημονικής έρευνας, αλλά και το ποιοτικό χάσμα μεταξύ τεχνολογικής εξέλιξης και ανθρωπιστικής συνείδησης. Προς το παρόν, ας ανατρέξουμε στη ρήση του Χουάν Γκρις: «Τη στιγμή που ξέρεις ποιο θα είναι το αποτέλεσμα, χάθηκες».

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
    Στη μεταβιομηχανική κοινωνία της γνώσης που έρχεται να διαδεχθεί το καπιταλιστικό μοντέλο της βιομηχανικής εποχής, η πολιτισμική επίδραση του κυβερνοχώρου στην παγκόσμια κουλτούρα αναμένεται να είναι καταλυτική. Η παγκόσμια κοινωνία αναδιαμορφώνεται κάτω από την πίεση των τεχνολογικών εξελίξεων και μετασχηματίζεται συνεχώς. 

    Αυτή η πολιτισμική ρευστότητα έρχεται να αντικαταστήσει την σταθερή διαδοχή των πολιτισμών που αποτελούσε μία πραγματικότητα για το σύνολο της ανθρώπινης ιστορίας. Μία συνεχής πολιτισμική εξέλιξη αντικαθιστά το κβαντικό  μοντέλο της ιστορίας το οποίο όριζε χρονικά διαχωριζόμενες, μεταξύ τους, φάσεις ανθρώπινης πολιτισμικής εξέλιξης.Το γεγονός αυτό καθεαυτό αποτελεί μία επανάσταση αλλά προφανώς δεν αποτελεί το μοναδικό σημείο των επαναστατικών αλλαγών που συντελούνται. 

    Η παγκοσμιοποίηση του πολιτισμού δεν έρχεται πλέον με την απειλητική μορφή μιας πνευματικής ισοπέδωσης, αλλά με τη μορφή ενός ενιαίου περιβάλλοντος χωρίς χωρικούς διαχωρισμούς, μέσα στο οποίο αλληλεπιδρούν δημιουργικά οι διάφορες μορφές του ανθρώπινου πολιτισμού και αναπτύσσονται με πολύ γρηγορότερο ρυθμό από ότι παλαιότερα.

    Οι άνθρωποι κινούνται μέσα στον κυβερνοχώρο ως άυλα όντα φέροντας όμως μαζί τους το κυριότερο στοιχείο της ανθρώπινης ύπαρξης: Το πνεύμα τους. Μέσα από αυτές τις νέες μορφές άμεσης αλληλεπίδρασης των ανθρωπίνων πνευμάτων, οι οποίες πλέον δεν απαιτούν την σωματική παρουσία επεκτείνεται το παλαιό μοντέλο άυλης αλληλεπίδρασης το οποίο ενυπήρχε κυρίως με την μορφή της παραδοσιακής αλληλογραφίας.

     Όπως η γραπτή επικοινωνία παλαιότερα ανανέωσε το ανθρώπινο πνεύμα και έδωσε τη ώθηση για την τρομακτική πνευματική εξέλιξη του έμβιου βιολογικού όντος homo sapiens, έτσι και ο κυβερνοχώρος αναμένεται να δώσει μία παρόμοια ώθηση που θα οδηγήσει τον ανθρώπινο πολιτισμό σε επίπεδα τα οποία ποτέ πριν δεν είχε ονειρευτεί καταργώντας έτσι την ισχύ της φράσης «να φοβάστε όταν τα όνειρα γίνουν πραγματικά, γιατί τότε ο άνθρωπος δεν θα έχει πια όνειρα».

    Χωρίς αμφιβολία, ο μεταμοντερνισμός είναι κάτι περισσότερο από τη δυσκαταληψία ή και ακαταληψία των φιλοσοφικών κειμένων που έχουν συνδεθεί μαζί του. Τα πιο χαρακτηριστικά από τα συστατικά του «φάσματος» του μεταμοντερνισμού με τα συνοδά δεινά του είναι :
​  Αντιορθολογισμός: Δεν υπάρχει «ορθός λόγος», προτάσεις αδιαμφισβήτητες, ικανές να δώσουν μια αντικειμενικά ορθή ερμηνεία των φαινομένων. Ο «ορθός λόγος» είναι προϊόν της ιδεολογίας που υπηρετεί (Φουκό, Κουν). 

​     Σχετικισμός: Δεν υπάρχουν απόλυτες αλήθειες ούτε καθολικές ηθικές αξίες. Αλήθεια και ηθική είναι τοπικά και σχετικά φαινόμενα, κοινωνικά κατασκευάσματα, προϊόντα συχνά συστημάτων δύναμης που τις επινοούν και τις επιβάλλουν (Φουκό). 

​    Αντιρεαλισμός: Δεν υπάρχει «πραγματικός» κόσμος. Ο κόσμος με τον οποίο ερχόμαστε σε επαφή είναι ένας κόσμος σημείων, εικόνες εικόνων που έχουν χάσει τη σύνδεσή τους με τα αρχικά αντικείμενα στα οποία αναφέρονται και έχουν αποκτήσει δική τους πραγματικότητα ​ μια πραγματικότητα πιο «πραγματική» από την πραγματικότητα που υποτίθεται ότι αντιπροσωπεύουν (Μποντριγιάρ). 

​    Πλουραλισμός: Δεν υπάρχει μία, αλλά πολλαπλές «αλήθειες». Άτομα και ομάδες ατόμων με διαφορετικές κουλτούρες κατασκευάζουν διαφορετικές ερμηνείες για τον κόσμο μέσα στον οποίο ζουν (Λιοτάρ). 

​     Εκλεκτισμός και υβριδισμός: Το μεταμοντέρνο έργο συνδυάζει εκλεκτικώς ετερογενή στοιχεία ετερογενών πολιτισμών, ετερογενείς τεχνοτροπίες, ετερογενή είδη λόγου και ετερογενή υλικά (Εκο, «Το όνομα του ρόδου»). 

​     Ειδωλοποίηση της επιθυμίας: Στον μεταμοντέρνο κόσμο, ορθός λόγος και ηθική υποκλίνονται στην παντοδυναμία της επιθυμίας: «Επιθυμία είναι η ουσία του ανθρώπου» (Λακάν), «Ο άνθρωπος είναι μια επιθυμούσα μηχανή» (Ντελέζ). 

​   Κατατεμαχισμός της ενότητας του χρόνου: Στο μεταμοντέρνο έργο, η διάκριση ανάμεσα στο παρελθόν, στο παρόν και στο μέλλον έχει πάψει να υφίσταται. Παρελθόν και μέλλον εύκολα ανακαλούνται ή φαντασιώνονται και καταγράφονται ως ασύνδετες, ασυνεχείς στιγμές του παρόντος (Αγγελόπουλος, «Το βλέμμα του Οδυσσέα»). 

​   Ερμηνευτική απροσδιοριστία: Ερμηνείες των φαινομένων πέρα από την επιφάνειά τους είναι μάταιες, αφού το νόημα των φαινομένων είναι ασταθές και απροσδιόριστο: κάθε έννοια ορίζεται από άλλες έννοιες που ορίζονται από άλλες έννοιες, και κάθε ερμηνεία διαφέρει από ερμηνευτή σε ερμηνευτή (Ντεριντά). 

​   Δυσπιστία στα «μεγάλα αφηγήματα»: Οι «μεγάλοι μύθοι» (μαρξισμός, ψυχανάλυση, θετικισμός) που έδιναν «ολικές» λύσεις στα κοινωνικά και πολιτισμικά φαινόμενα έχουν κλονιστεί ανεπανόρθωτα (Λιοτάρ). 

​ «Παιχνίδια γλώσσας»: Η ανεύρεση της αλήθειας, η απονομή της δικαιοσύνης, η πολιτική ελευθερία και άλλες παρόμοιες έννοιες είναι «παιχνίδια γλώσσας» με τους δικούς τους εξαρχής συμφωνημένους κανόνες, και διαφωνία και όχι ομοφωνία είναι η επιθυμητή έκβασή τους (Λιοτάρ). 

​  Αποκέντρωση του υποκειμένου: Το υποκείμενο δεν είναι πλέον κέντρο ελεύθερης, αυτόνομης δράσης, αλλά σημείο στο οποίο απρόσωπες δυνάμεις (υποσυνείδητο, γλώσσα, ιδεολογία, τεχνολογία) διασταυρώνονται και εκφράζονται μέσα από αυτό (Λακάν, Λιοτάρ). 

​    Αντιανθρωπισμός: Ο «άνθρωπος», «επινόηση της ευρωπαϊκής κουλτούρας από τον 16ο αιώνα και μετά» (Φουκό), ορίζεται και περιορίζεται από τις κοινωνικο-οικονομικές, γλωσσικές και ψυχολογικές συνθήκες της ύπαρξής του. Η «ουσιώδης καθολικότητα» της ανθρώπινης φύσης που διακήρυξαν οι ανθρωπιστές φιλόσοφοι του 18ου αι. είναι φιλοσοφικώς ανερμάτιστη. 

​   «Πολιτική της ταυτότητας»: Η πολιτική της ταξικής διαπάλης είναι υπόθεση του παρελθόντος. Μια νέα πολιτική, η «πολιτική της ταυτότητας» όλων εκείνων που «καταπιέζονται», με βάση το φύλο τους, τη φυλή τους, την εθνικότητά τους ή τις σεξουαλικές προτιμήσεις τους, βρίσκεται στο κέντρο των μεταμοντέρνων ανησυχιών. 

​     Εμπορευματοποίηση της γνώσης και της τέχνης: Αυτό που μετράει δεν είναι πλέον η συμβολή μιας θεωρίας στο πεδίο της γνώσης ή η αισθητική αξία ενός έργου τέχνης, αλλά η απόδοσή τους, η εμπορικότητά τους στην αγορά των ιδεών και της τέχνης (Μποντριγιάρ). 

    Η «απειλή» του μεταμοντερνισμού συνδέεται άμεσα με ορισμένες από τις θέσεις αυτές ​ με τον αντιορθολογισμό του, τον σχετικισμό του, τον αντιρεαλισμό του, τον αντιανθρωπισμό του, τη ρηχότητά του, την αδυναμία του να θέσει όρια σε οτιδήποτε, την αναρχία στην οποία τελικά οδηγεί.     Αφορμώμενοι από τις θέσεις αυτές, μερικοί θεωρούν τον μεταμοντερνισμό ως το τελικό στάδιο μιας χρονίας κρίσης των αξιών του δυτικού πολιτισμού· άλλοι, ως τη φυσική συνέχεια και τελική υπέρβαση του μοντερνισμού· και άλλοι, ως την «πολιτισμική λογική του όψιμου καπιταλισμού». 

   Ίσως αυτές οι αποτιμήσεις να είναι υπερβολικές. Παρά τις τυμπανοκρουσίες του, ο μεταμοντερνισμός φαίνεται να βρίσκεται στην περιφέρεια της κουλτούρας της εποχής μας, όχι στο κέντρο της ​ δεν είναι ο λόγος της εποχής μας, αλλά ο αντίλογός της, όχι η κουλτούρα της, αλλά η αντικουλτούρα της. 

   Ούτε και κομίζει τίποτε καινούργιο, αφού κάθε διακριτικό γνώρισμα του μεταμοντερνισμού σε κάθε πεδίο εκδήλωσής του μπορεί εύκολα να ανιχνευθεί σε προηγούμενες εποχές. Αυτό που είναι καινούργιο με τον μεταμοντερνισμό είναι η ανάμειξη και συλλογική προβολή των στοιχείων αυτών. Το φάσμα που συνθέτουν τα στοιχεία αυτά είναι πράγματι ευρύ, πλην σκιώδες, όπως όλα τα φάσματα, χωρίς βάρος και χωρίς ουσία. 
   Είμαστε επιβάτες ενός κενού κύκλου που ελπίζουμε μόνο , να φτάσουμε πριν φύγουν αυτοί. Η ταχύτητα είναι η τέλεια διαθήκη της ανικανότητας.
   Στη θεωρητική φαντασία του Paul Virillio , όλες οι βασικές τάσεις της ιστορικής εποχής προβάρονται στη δημιουργία του μεταμοντέρνου σώματος σαν μια μηχανή πολέμου , τη φανταστική επιτάχυνση της κουλτούρας προς την επικείμενη στιγμή κατάρρευσης στη ζώνη του πουθενά μεταξύ της ταχύτητας και της αδράνειας, την αποσιώπηση της υποκειμενικότητας σε δρομοκρατικό σοβινισμό, την ακτινοβολία του κορμού των ΜΜΕ με μια διοικητική μέριμνα της αντίληψης, οι οποίες δουλεύουν σύμφωνα με τους κανόνες του εικονικού κόσμου.
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