Izvorni ¢lanak UDK 1:791(045)
doi: 10.21464/fi40301
Primljeno 3. 11. 2019.

Ante Jerié

Sveuciliste u Rijeci, Filozofski fakultet, Sveucili$na avenija 4, HR-51000 Rijeka
ante.jeric@uniri.hr

Na rubu igrivosti: egzistencija i
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Sazetak

Filozofija i znanstvena fantastika kao razliciti diskursi na razlicite nacine koriste protuin-
tuitivne scenarije. Filozofija nastupa fundacijski u pokusaju utemeljivanja protuintuitivnih
scenarija i dokazivanja njihove koherentnosti, dok znanstvena fantastika kao transmedi-
Jjalni fikcionalni zanr pretpostavlja njihovu koherentnost i nastupa pragmaticki prilikom
pripovijedanja o tome kako bi to bilo kad bi se oni obistinili. Ovaj rad posvecen je analizi
znanstveno-fantasticnog filma Davida Cronenberga eXistenZ (1999). U njemu branim dvije
teze. Kriticko-teorijska teza: Cronenberg smatra da Zivot u kasnom kapitalizmu biva orga-
niziran sukladno logici igre, predocava tu logiku ovim fikcionalnim scenarijem i prokazuje
je kao nepozeljnu. Metafizicka teza: Cronenbergov dijegetski svijet donosi novu, iako ne
originalnu, artikulaciju skepticizma kao starog filozofskog problema. Pokusaj fundiranja
metafizickih pretpostavki ovog dijegetskog svijeta reanimira kartezijanski interakcionisticki
dualizam i kantovski transcendentalni idealizam kao dvije dobro poznate i utvrdene filozof-
ske pozicije.
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1. Uvod

Prvi scenarij: zamislimo da Zivimo u savrSenoj racunalnoj simulaciji. Kako
bismo uopée mogli spoznati prirodu nase stvarnosti? Jesmo li oduvijek bili u
simulaciji ili nas je netko bez naseg znanja u nju ucitao? Kako bismo se osje-
¢ali 1 §to bismo ucinili jednom kad bismo u to posumnjali? Drugi scenarij: za-
mislimo da nemamo slobodnu volju. Kako bismo uopc¢e dosli na tu ideju? Za-
§to mislimo da imamo slobodnu volju ako je, zapravo, nemamo? Tko je onda
u konacnici, ako mi ve¢ nismo, odgovoran za naSe postupke? Vecina ljudi
misli kako nije vjerojatno da zivimo u simulaciji i da nemamo slobodnu volju.
Potonji scenariji suprotstavljeni su na$im najdubljim uvjerenjima i mozemo
ih okvalificirati kao protuintuitivne. Protuintuitivni scenariji obi¢no nemaju
prakti¢ne posljedice za naSe zivote i zbog toga nisu Cest predmet razgovora.
No postoje diskursi unutar kojih se protuintuitivni scenariji shvaéaju ozbiljno
i unutar kojih se na pitanja s pocetka ovog teksta, koja obi¢no ne postavljamo,
daju promisljeni i detaljni odgovori. Radi se o filozofiji i znanstvenoj fanta-
stici. Filozofija i znanstvena fantastika kao razliciti diskursi na razli¢ite naci-
ne koriste protuintuitivne scenarije. Filozofija ih, kako kaze Steven Shaviro
(2016), pokusava utemeljiti 1 na toj osnovi doé¢i do netrivijalnih zakljucaka,
dok znanstvena fantastika pretpostavlja njihovu utemeljenost i koherentnost
te pragmaticki istrazuje kako bi to bilo kad bi se oni obistinili.!
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U ovom radu razmatram znanstveno-fantasti¢ni film eXistenZ (1999) Davida

Cronenberga kao alegorijski tekst s dvije znacenjske razine — doslovnom i

prenesenom. Rad obraduje dvije teme, vezane uz navedene razine, te ima tri

cilja:

A) eXistenZ predstavlja kritiku drustva u kojem je nastao. Na prenesenoj zna-
¢enjskoj razini, on je zanimljiv kao artikulacija straha prisutnog kod svoje
publike. Sto su to ljudi na prijelazu milenija dozivljavali kao prijetnju?
Postupnu gamifikaciju druStva. Kasni kapitalizam kao drustveno-ekonom-
ska matrica od subjekata trazi internalizaciju logike igara: navikavanje
na neslobodu, ograni¢avanje mogucih poteza, odabir samo onih rjeSenja
koja omogucuju napredovanje. To nikad nisu bili samo nacini savladava-
nja problema u igri, ve¢ i zahtjevi koje drustveni Zivot u sve ve¢oj mjeri
namece pojedincu. Prvi je cilj teksta pokazati kako Cronenberg smatra
da Zivot u kasnom kapitalizmu biva organiziran sukladno logici igre, da
predocava tu logiku i da je, u konacnici, o$tro kritizira. Drugi je cilj teksta
pokusaj da se istaknuti motiv u filmu — privremena suspenzija slobodne
volje likova u okviru dijegetskog svijeta — prihvati kao poticaj za raspravu
o naravi slobodne volje onkraj tog dijegetskog svijeta, te da se posljedicno
utvrdi da je taj svakodnevni pojam duboko problematic¢an.

B) Cronenbergov film na$ strah od novog tipa druStvenog ustroja povezuje
sa starim »filozofskim« strahovima. Na doslovnoj znac¢enjskoj razini on je
zanimljiv kao scenarij pomocu kojega je zamisljeno kako bi to bilo kada
bi ljudi otkrili da narav stvarnosti nije onakva kakvom su je smatrali. U
dijegetskom svijetu eXistenZa, likovi postupno otkrivaju da nisu sigurni
kakva je narav svijeta kojim se kre¢u, odnosno da mozda zive u simulaciji.
Treci je cilj teksta, sukladno recenome, eksplicirati metafizicke pretpo-
stavke Cronenbergova scenarija vezane uz narav stvarnosti — kartezijan-
ski interakcionisticki dualizam i jedan vid kantovskog transcendentalnog
idealizma — te time ukazati na potencijalnu korist eXistenZa za suvremene
filozofske rasprave.?

2. Odnos filozofije i znanstvene fantastike

Razmotrimo kako iz perspektive filozofije izgleda odnos izmedu filozofije
i znanstvene fantastike. Filozofija ¢e obi¢no instrumentalizirati znanstvenu
fantastiku, pri ¢emu ¢e se automatski reaktivirati mnoge implicitne hijerarhije
izmedu ova dva diskursa. To je neupitno s obzirom na naSu pretpostavku.
No nas trenutno ne zanima sama opravdanost instrumentalizacije, ve¢ njezini
modusi.

2.1. Znanstvena fantastika kao pedagoSki alat

Filozofija je sklona instrumentalizirati umjetnosti kao sredstvo za »ilustrira-
nje« vlastitih teza, pri ¢emu se, kako podsje¢a Luka Bekavac, odmah otvara
narocito tezak problem, a to je pitanje »odnosa Ciste ideje 1 njezina osjetilnog
uprizorenja« (Bekavac, 2016:2). Po ovom modusu instrumentalizacije, znan-
stvena fantastika samo ilustrira ili ¢ini prijemcivijim ideje koje je moguce
bolje i preciznije izraziti u okviru filozofske rasprave. Ljudi koji nisu inicira-
ni u filozofiju i nemaju potrebno predznanje za pracenje apstraktne rasprave
mogu pojmiti neke njezine aspekte ako ih se uobli¢i i konkretizira u obli-

ku zanimljive znanstveno-fantasti¢ne price. Znanstvena fantastika bi, dakle,
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bila pedagosko pomagalo: nacin da se filozofske ideje priopce nefilozofima.
Slijede¢i ovaj rezon, mogli bismo zakljuciti da filozofi — barem oni dobro
verzirani svojoj domeni — ne trebaju price, buduci da mogu izravno prijeéi na
apstraktnu argumentaciju koja ¢ini bit filozofiranja. Pretpostavimo da znamo
¢emu znanstvena fantastika sluzi — ilustriranju. Znamo li kako ona ispunjava
svoju svrhu?

Znanstveno-fantastiénim scenarijima, kako knjizevnim tako i filmskim, filo-
zofi 1 teoretiCari u najSirem smislu najcesce pristupaju alegorijski, odnosno
krec¢u¢i od pretpostavke da doslovni sadrzaj upucuje na preneseni sadrzaj tek-
sta — shvac¢enog u najSirem smislu — koji ne smijemo previdjeti jer ¢emo u su-
protnom promasiti njegov smisao.® Pretpostavlja se da znanstveno-fantasti¢ni
svjetovi — fikcionalni svjetovi »alternativni autorovoj iskustvenoj okolini«
(Suvin, 2010:41), ¢ije karakteristike ne moZemo ovjeriti ni zdravim razumom
ni osjetilima — upucuju na nas svijet, odnosno na zbivanja u njemu. Bit ¢e
korisno zadrzati se nakratko na pojmu alegorije i razmotriti koga ona, i na koji
nacin, zapravo obvezuje.

Alegoriju mozemo razlikovati ovisno o tome kome u komunikacijskom lancu
pridamo prvenstvo:

a) Alegoriju mozemo vezati uz autora, smatraju¢i da alegorijski tekstovi
unaprijed moraju biti zamiSljeni takvima te da moraju sadrZavati neku vr-
stu upute u vlastito tumacenje. Ako krenemo tim smjerom, morali bismo
ustvrditi da su alegorija kao autorova kreacija i alegorija kao recipijentovo
tumacenje nuzno uzajamno ovisni i medusobno spregnuti. Sukladno tome,
alegoriju bismo mogli odrediti kao autorov postupak kojim se u paralelni
suodnos dovode doslovna razina znacenja i prenesena razina znacenja. U
nasem slucaju, svaki konkretni znanstveno-fantasti¢ni scenarij upucivao bi
na nas svijet, pri ¢emu bi gotovo svim bitnim elementima s doslovne razi-
ne znacenja — likovima i odnosima medu njima — odgovarali pripadajuci
elementi na prenesenoj razini znacenja. Dobar primjer alegorije skrojene
po ovom obrascu u okviru Zanra znanstvene fantastike bio bi film Dan
kad je Zemlja stala (The Day the Earth Stood Still, 1951). Djelo Roberta
Wisea nazvano je »jedva prikrivenom pricom o Kristovu Zivotu« (San-
ders, 2008:4). Ta se teza doima opravdanom: protagonist filma tudinski
je izaslanik imena Klaatu, a njegova je misija uspostavljanje kontakta sa

1

»Filozofska argumentacija i znanstveno ek-
sperimentiranje pokuSavaju dokazati i ute-
meljiti svoje tvrdnje, koliko god se one u prvi
mah doimale protuintuitivnim. Znanstvena
fantastika takoder predlaze protuintuitivne
scenarije, no ona prvenstveno nastoji razraditi
najcudnije i najekstremnije ramifikacije ovih
scenarija i zamisliti kako bi to bilo da su one
istinite. Filozofija tim ramifikacijama pristupa
fundacijski, a znanstvena fantastika pragma-
ticki i istrazivacki.« (Shaviro, 2016:9)

2

Ne tvrdim da nam eXistenZ nudi originalnu
perspektivu na metafizicke probleme. Mislim
da bi, u kontekstu povijesti ideja, vrlo malo
strogo filozofskih rasprava, a kamoli fikcional -
nih tekstova, moglo udovoljiti ovom zahtjevu.

3

Pojam alegorije semantic¢ki je iznimno bre-
menit i nemoguce bi bilo pobrojati i sistema-
tizirati sve njegove upotrebe u okviru ovog
teksta. Najopcenitije: u okviru znanosti o
knjizevnosti, o alegoriji se govori kao o figuri,
tumacenju i knjizevnoj vrsti. Moje koristenje
pojma priliéno je slobodno i priblizava se
svakodnevnoj, ‘neakademskoj’ upotrebi. Za
potrebe ovog teksta, alegorijom ¢u smatrati
svako djelo u kojem recipijenti prepozna-
ju postojanje dviju vrsta znacenjskih razina:
doslovne i prenesene. Citatelja koji Zeli “pu-
nokrvno’ teorijsko odredenje pojma i osvrt na
polozaj alegorije kao knjizevne vrste u mo-
dernom razdoblju upucujem na studiju Pavla
Pavli¢i¢a Moderna alegorija (2013).



FILOZOFSKA ISTRAZIVANJA 442 A. Jeri¢, Na rubu igrivosti: egzistencija i
159 God. 40 (2020) Sv. 3 (439-456) transcendencija u filmu eXistenZ

Zemljanima i prijenos poruke o izboru koji im predstoji: ljudi se mogu
nastaviti ponasati kao dosad i propasti ili se obratiti, pridruziti njegovoj
vrsti u meduplanetarnom savezu i zapoceti s izgradnjom bolje buduénosti.
Klaatu se predstavlja kao ‘Carpenter’ (Drvodjelja), posjeduje znanje koje
nadilazi ljudsko, prijateljuje s djecom, nailazi na nerazumijevanje ljudi,
stradava nakon intervencije vojnog aparata i, na kraju, uskrsava iz mrtvih
te uzlazi na no¢no nebo. Ako taksativno popisemo i tendenciozno ulanca-
mo epizode filma — prepoznajudi fabularni obrazac i uputu za tumacenje
u imenu Carpenter koje tudinac preuzima — onda mozemo zakljuciti da se
izgledno radi o alegoriji »s predumisljajem«.*

b) Alegoriju moZzemo smatrati prvenstveno recipijentovim — odnosno Citate-
ljevim ili gledateljevim — ostvarenjem. U skladu s tim, mogli bismo reé¢i da
je alegoreza nuzan modus svakog tumacenja koje nadilazi puku filolosku
analizu. U nasem slucaju, to bi svaki znanstveno-fantasti¢ni tekst ¢inilo
alegorijom: znanstveno-fantasti¢ni svjetovi upucivali bi na nas svijet, ali
s puno manjom strogoscu — ne bi svakom bitnom elementu s doslovne
razine znacenja morao odgovarati element na prenesenoj razini znacenja,
Sto bi pridonijelo poveéanju plasticnosti autorske kreacije i Citateljske in-
terpretacije. Ovaj tip shvacanja, koji prvenstvo daje Citatelju, ¢ini normu
pristupa znanstveno-fantasticnim tekstovima (knjizevnim djelima, stripo-
vima i filmovima). O plasti¢nosti znanstveno-fantasti¢nog teksta plodo-
nosnog za alegorezu najbolje svjedoCi film Matrix (The Matrix, 1999).
Wachowski vidjeli su ekranizaciju i oprimjerenje pojmova razvijenih u
okviru vlastitih pristupa, makar ti pristupi inace pocivali na razli¢itim me-
tafizickim 1 metodoloSkim polazi§tima, bili nesravnjivi, a ponekad i me-
dusobno suprotstavljeni.’ Medu bezbroj interpretacija Matrixa izdvojit ¢u
onu Jonathana Bellera.

Jonathan Beller, teoreticar koji bastini tradiciju frankfurtske $kole, Matrix
¢ita kao da je u pitanju djelo »socijalnog realizma Prvog svijeta« (Beller,
2006:259). Po njegovu misljenju, film

»... opisuje situaciju u kojoj je percepcija utkana izravno u proizvodnju i u kojoj je imaginacija
tehnikom upregnuta da radi protiv interesa svog bioloskog domacina. No biomo¢ stalno prijeti
kapitalu razvojem vlastite svijesti te ta svijest mora biti rasto¢ena unutar umjetne inteligencije.«
(Beller, 2006:259)

Dakle, sukob ljudi i strojeva te na¢in na koji je on artikuliran trebamo tuma-
¢iti kao klasni sukob u postmodernom razdoblju koje napreduje prema stanju
koje je Marx nazvao stvarnom supsumpcijom rada pod kapital.® Matrix sadr-
7i puno vise elemenata od potrebnog za korespondenciju do koje je Belleru
stalo, zbog Cega se film — osim ovom tumacenju — lako otvara i za mnoga
druga. Ukratko, on nije alegorija »s predumisljajem«, ne sadrzi jednozna¢nu
autorsku uputu za interpretaciju, ve¢ iskoristava sklonost ljudi da u znanstve-
no-fantasti¢nom svijetu prepoznaju vlastiti svijet na temelju izomorfnosti ne-
kih odnosa prisutnih u oba svijeta.

2.2. Znanstvena fantastika kao filozofski alat

Filozofija moZe instrumentalizirati znanstvenu fantastiku i na druge nacine.
Slijede¢i Erica Schwitzgebela (2015), mogli bismo ¢ak re¢i da znanstvena fan-
tastika ima nezaobilaznu ulogu u filozofiranju. Tu je tvrdnju moguce opravda-
ti pozivajuéi se na srodnost misaonih eksperimenata i znanstveno-fantasti¢nih
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scenarija. Misaoni eksperimenti po svojoj su naravi fikcionalni scenariji u
jezgrenom obliku.” Mnogi se filozofi njima sluze. Derek Parfit narocito je
poznat po upotrebi fikcionalnih scenarija znanstveno-fantasti¢ne naravi. Krat-
ko ¢u razmotriti samo Parfitov eksperiment ¢ija je pretpostavka da je jedna
mozdana hemisfera u potpunosti sposobna preuzeti funkciju druge mozdane
hemisfere. Parfit je zamislio da ima dva brata blizanca. Njih trojica stradaju u
nesreéi, pri cemu je Parfitovo tijelo nepopravljivo stradalo, ali mu je mozak
ostao nedirnut. Njegova su dva brata dozivjela drugaciju sudbinu: njima je
mozak nepopravljivo ostecen, ali su im tijela ostala zdrava. Parfit kaze ovako:

»Moje tijelo, kao i mozgovi moje brace, nasmrt su osteceni. Moj je mozak potom raspolovljen
i svaka je polovica uspjesno presadena u tijelo koje je pripadalo jednom od moje brace. [Nakon
transplantacije] oba nova ¢ovjeka vjeruju da su ja, sjecaju se mog zivota, imaju moju narav i na
svaki drugi nacin stoje u psihickom kontinuitetu sa mnom. I oba imaju tijelo koje je vrlo nalik
mojemu.« (Parfit, 1984:254-255)

Parfit nije znanstveno-fantasti¢ni pisac i ne pita se previse kako bi to bilo da
svaka od tih osoba mora zivjeti u svijetu gdje postoji jo§ jedna osoba koja
ima njezine obveze prema pros$losti i, po svemu sude¢i, njezina ocekivanja
od buduc¢nosti. Njega ne zanima istrazivanje prakti¢nih posljedica ovakvog
scenarija. Kao filozof, Parfit zanemaruje pitanja te vrste i, za razliku od znan-
stveno-fantasti¢nog pisca, pokusSava utemeljiti opisani scenarij u postoje¢im

4
Redatelj Wise bio je iznenaden religijskom
interpretacijom filma. Uz to, treba napomenu-
ti da se ovaj film, bez obzira na mogucu au-
torsku namjeru, gledao i tumacio u razlicitim
kontekstima i na razli¢ite na¢ine, ponekad uz
potpuno izostavljanje religijskog motivskog
sklopa.

5

Slavoj Zizek opisuje zateCeno stanje prije
vlastitog pokusSaja povezivanja psihoanali-
ticke i1 ideolosko-kriticke analize Matrixa:
»Moji prijatelji lakanovci upozoravaju me
da su autori morali ¢itati Lacana; pristalice
frankfurtske Skole u Matrixu vide utjelovlje-
nje same Kulturindustrie, otudeno-postvarenu
socijalnu Supstancu (Kapital), kako direktno
preuzima i kolonizira sam na$ unutarnji zivot,
koristeci nas kao izvor energije; ‘njuejdzeri’ u
njemu vide izvor spekulacija o tome kako je
nas svijet samo ogledalo, proizvedeno global-
nim Umom ¢ije je utjelovljenje World Wide
Web. Ovi nizovi sezu natrag sve do Platono-
ve Drzave: zar Matrix doslovce ne ponavlja
Platonovu prispodobu o spilji (obi¢ni ljudi
kao zatocCenici, ¢vrsto vezani za svoja sjedi-
Sta 1 prisiljeni promatrati igru sjenki za koju
pogresno smatraju da predstavlja stvarnost)?«
(Zizek, 2008:135-136)

6

Beller tumaci Matrix vrlo sli¢no nadinu na
koji njegov mentor sa Sveucilista Duke, Fre-
dric Jameson, tumaci pionirski roman kiber-
panka Neuromancer. Gibsonovo znanstve-
no-fantasticno remek-djelo Jameson vidi kao

paradigmatski primjer nacina na koji kapitali-
zam strukturno uvjetuje kulturnu proizvodnju.
Ukratko: Jameson smatra da znanstvena fan-
tastika ne moze zamisliti buduénost, ve¢ da
djela pripadna tom Zanru — upravo suprotno
od standardne predodzbe — najbolje izraza-
vaju nasu nemoguénost da ocrtamo konture
buduénosti koja ne bi nalikovala sadasnjosti.
Sukladno tome, on Neuromancera &ita kao
tehnolosku ekstrapolaciju kasno-kapitalistic-
ke buduénosti izvr§enu na temelju kasno-ka-
pitalisticke sada$njosti (Jameson, 2015:221—
237).

7

Filozofkinja uma Susan Schneider ovako
odreduje filozofske misaone eksperimente
i njihovu vezu sa znanstveno-fantasticnom
knjizevnoscéu: »Filozofski misaoni eksperi-
ment hipotetska je situacija u ‘laboratoriju
uma’. Njima se uprizoruju pojave koje Cesto
nadilaze granice postojece tehnike ili su ¢ak
nekompatibilne sa zakonima fizike, ali koje bi
nam svejedno trebale rasvijetliti temu od filo-
zofske vaznosti. Misaoni eksperimenti mogu
demonstrirati poantu, zabavljati, ilustrirati
zagonetku, raskrinkati proturjecje u misljenju
ili nas pozvati da ponudimo pojasnjenje. (...)
Ako citate znanstveno-fantasti¢ne pisce poput
Stanislawa Lema, Isaaca Asimova, Arthura C.
Clarkea ili Roberta Sawyera, onda ve¢ znate
da su neke od najboljih znanstveno-fanta-
sti¢nih prica zapravo dugacke verzije filozof-
skih misaonih eksperimenata.« (Schneider,
2010:14-15)
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pojmovima. Pita se kakvo svjetlo zamislivost scenarija takve vrste baca na
problematiku osobnog identiteta. Parfit smatra kako ne bilo posteno reéi da
u ovome slucaju nitko viSe nije identi¢an originalu. No logika identiteta za-
branjuje da obje osobe budu original, a re¢i da jedna osoba zadrzava identitet
na Stetu druge bila bi tek arbitrarna odluka. Pitanja identiteta, smatra Parfit,
mogu imati neodredene odgovore i bilo koja teorija koja implicira kako pita-
nja identiteta ne mogu imati neodredene odgovore mora biti pogreSna. Zato
neredukcionisti¢ki pogled na osobni identitet, koji implicira upravo to, mora
biti pogresan. Krajnja je posljedica ovog misaonog scenarija znanstveno-fan-
tasti¢ne naravi ta da je prezivljavanje odnosno psihicki kontinuitet bitan, no
da — za razliku od psihi¢kog kontinuiteta — osobni identitet nije pojam od pre-
sudne vaznosti, kao §to smo ranije bili skloni misliti. U svakom slucaju, nije
od presudne vaznosti za teoriju, a mozda nije ni za praksu.?

Sto radi Parfit? On misaonim eksperimentom ne ilustrira ve¢ formuliranu te-
oriju, ve¢ se njime sluZi za formuliranje nove teorije (redukcionisti¢ki pogled
na osobni identitet) koja je, po njegovu misljenju, bolja od stare (neredukcio-
nisti¢ki pogled na osobni identitet) i trebala bi je zamijeniti. Ovo je, ukratko,
primjer »konstruktivnog« misaonog eksperimenta. Lako bismo mogli pronaci
primjere »destruktivnih« misaonih eksperimenata koji ne predlazu nove teze i
ustanovljavaju njihovu valjanost, ve¢ samo nastoje opovrgnuti postojece teze
(npr. Brown & Yiftach, 2019). Ta rudimentarna klasifikacija misaonih ekspe-
rimenata pociva na pretpostavci da mozemo nesto nauciti o stvarnosti samo
zamisljajuci scenarije koji, kako smo vidjeli, ne moraju biti ograniceni nasim
tehnickim moguénostima, znanstvenim spoznajama, a mozda ¢ak ni temelj-
nim prirodnim zadanostima poput zakona fizike. Zasad, jedini je istaknuti
kriterij za legitimnost misaonih eksperimenata njihova zamislivost, tj. nepro-
turjecnost. Specificiranje odnosa izmedu zamislivosti i moguénosti zasebno
je pitanje ¢ija artikulacija nadilazi problematiku ovog teksta.’

Mozemo bez kontroverzi zakljuciti da je barem neke filozofske probleme
pozeljno, a mozda i nuzno, uobliCiti sluZze¢i se misaonim eksperimentima.
Ako je njih barem nepoZzeljno, ako ne i nemoguce, odstraniti iz filozofskih
rasprava, onda moramo odlu¢no napustiti prilicno karikaturalnu ideju filozo-
fije kao iskljucivo apstraktne argumentacije od koje smo krenuli. Filozofsko
rezoniranje mogli bismo toc¢nije, premda provizorno, predstaviti kao konti-
nuum c¢ija su sredstva zapisivanja logi¢ka notacija na jednom kraju, s misao-
nim eksperimentima negdje po sredini, i dugim pripovjednim tekstovima na
drugom kraju. Ako je ta gruba predodzba to¢na, onda mozemo zakljuciti da
u okviru filozofskog misljenja duge znanstveno-fantasti¢ne price, neovisno o
svim svojim drugim uc¢incima, mogu povremeno odigrati ulogu koja obi¢no
pripada koncizno izlozenim misaonim eksperimentima.

3. Znanstveno-fantasti¢ni scenarij: eXistenZ

Film Davida Cronenberga eXistenZ nije se posebno istaknuo u kontekstu svog
nastanka. U kinima se pojavio gotovo paralelno s Matrixom, tematski slicnim
filmom, ali je bio daleko losije primljen od strane publike i kritike. U Cronen-
zivanja problematike otvorene filmom Videodrome (Videodrome, 1983). No
relativno losa recepcija eXistenZa ne bi nas trebala odvratiti od analize. Film
nudi pronicljivu analizu i kritiku druStvenog konteksta u kojem je snimljen,
ali on ujedno taj kontekst nadilazi svojim simbolickim viskovima.
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Radnja filma odvija se u bliskoj buduénosti. Rac¢unala mogu generirati vrlo
kompleksne simulacije i uéiniti ih neraspoznatljivim od nase iskustvene
stvarnosti. Simulacije, kao i danas, koristi prvenstveno industrija videoigara.
No za razliku od trenutnog stanja, za igranje se ne koriste racunalni terminali,
vec organske igrace konzole koje su spojene na tijela igraca preko bio-priklju-
Caka. Protagonisti su Cronenbergova filma Allegra Geller i Ted Pikul. Allegra
je glasovita programerka koja je dizajnirala videoigru eXistenZ. Ted je pri-
padnik osiguranja kojega Allegra uvlaci u svoj svijet, doslovno i figurativno,
nakon §to je na nju izvrSen atentat. Polako otkrivamo pojedinosti o politi¢-
kom kontekstu buduénosti koji prijeti naS§im protagonistima. Allegra i Ted
kre¢u se dvama ukrStenim bojistima: na jednom se sukobljavaju korporacije
za proizvodnju i distribuciju videoigara, a na drugom igraci i realisti, odnosno
protivnici videoigara, koji smatraju da videoigre treba zabraniti jer podrivaju
granicu izmedu realnosti 1 njezine simulacije. Realisti imaju dobre razloge za
militarizaciju. Zivot protagonista ugrozen je, ali se i njihovo mentalno zdrav-
lje — kako postupno otkrivamo — takoder narusava u skokovima iz stvarnosti
u videoigru i nazad. Zbog proZzimanja svijeta nultog stupnja i svjetova visih
stupnjeva, odnosno stvarnosti i videoigara, skepticka no¢na mora polako se
obistinjuje pred ofima igraca. Tedu i Allegri sve je teZe ustanoviti gdje su, $to
rade i zasto to rade. Na kraju filma, ¢ini se da su videoigra eXistenZ i ono §to
smo smatrali stvarno$éu nultog stupnja oboje bili ugradeni unutar videoigre
transCendenZ. No zapravo vise ne znamo §to gledamo. Na kraju nema nika-
kvog jamstva da protagonisti nisu izasli iz jedne u drugu videoigru, kao ni da
nisu oduvijek u videoigri. Nemoguce je zaustaviti skepti¢ki beskonacni regres
i dokopati se ¢vrstog tla.

U nastavku teksta iz eXistenZa, koji shva¢am kao znanstveno-fantasticni sce-
narij, otvorit ¢u dvije teme. Najprije, (1) bavit ¢u se prenesenom razinom
znacenja na kojoj se film ukazuje kao kritika drustva u kojem je snimljen:
Cronenberg smatra da zivot u kasnom kapitalizmu biva organiziran sukladno
logici igre, da se u takvom Zivotu dragovoljno odri¢emo upotrebe vlastite slo-
bodne volje i da smo time znacajno osiromaseni. Nakon §to predstavim pro-
blem sa slobodnom voljom u okviru ovog dijegetskog svijeta i tumacenjem
toga motiva osvijetlim Cronenbergov ‘egzistencijalisticki’ nazor o suvreme-
nom drustvu, otisnut ¢u se izvan okvira dijegetskog svijeta i samu slobodnu
volju predstaviti kao problem. Nisam, za razliku od Cronenberga, uvjeren
da su slobodna volja i s njom povezana moralna odgovornost u krajnjoj lini-
ji koherentni pojmovi. Potom, (2) vratit ¢u se na doslovnu razinu znacenja.
Cronenbergov znanstveno-fantasti¢ni scenarij osuvremenjena je verzija kla-
si¢nog skeptickog scenarija: Ted i Allegra, protagonisti, na kraju vise nisu
sigurni jesu li u jednoj videoigri, nekoj drugoj videoigri ili stvarnosti, buduci
da razlika izmedu stvarnosti i videoigre moze, ali uopée ne mora biti raza-
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Derek Parfit o utjecaju rekonceptualizacije  Zivotom, a viSe zivotima drugih ljudi.« (Parfit,
osobnog identiteta na svakodnevnu praksu  1984:251)

piSe: »Moj zivot ¢inio mi se [ranije] kao sta-
kleni tunel kroz koji sam se iz godine u godinu
kretao sve brze i na kraju kojeg je bio mrak.
Kad sam promijenio perspektivu, zidovi od
stakla su nestali. Sad se zrak rascistio. Jos uvi-
jek postoji razlika izmedu mog zivota i Zivota
drugih ljudi. No razlika je manja. Drugi ljudi
su mi blizi. Manje sam zaokupljen vlastitim

9

Upucujem na zbornik radova Conceivability
and Possibility koji su uredili Tamas S. Gend-
ler i John Hawthorne. Moj je stav o odnosu
zamislivosti i moguénosti najblizi Chalmerso-
vu (2002:145-200).
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znatljiva. Tragat ¢u za metafizickim pretpostavkama dijegetskog svijeta koji
je ispresijecan razli¢itim razinama stvarnosti.

3.1. Slobodna volja u dijegetskom svijetu eXistenZa
3.1.1. Problemi sa slobodnom voljom

U kakvom se svijetu nalaze Allegra i Ted kad spoje igrace konzole na bio-pri-
kljuc¢ak? Kako bih preciznije opisao taj svijet, posegnut ¢u za veé prihvace-
nom Chalmersovom (2017:312) nomenklaturom i neznatno je modificirati.
Imerzivnom okolinom nazvat ¢u okolinu koja generira perceptualni doziv-
ljaj okoline iz perspektive unutar te same okoline, pruzajuéi tako korisniku
osjecaj »da je stvarno tamo; interaktivnom imerzivnom okolinom nazvat ¢u
imerzivnu okolinu u kojoj korisnikovo djelovanje moZe imati znacajne i za-
mjetljive posljedice; virtualnom stvarnoséu imenovat ¢u interaktivnu imer-
zivnu okolinu koja je racunalno generirana (Chalmers, 2017:312). Dakle,
»Matrica« 1 »eXistenZ« bile bi virtualne stvarnosti — u oba slucaja protago-
nisti ovih dijegetskih svjetova uronjeni su u ra¢unalno generiranu okolinu i
njihovo djelovanje utjeCe na objekte koje susre¢u. No ono $to razlikuje Matrix
od eXistenZa narav je protagonistova djelovanja u pripadnoj virtualnoj stvar-
nosti: »Matrica« korisniku pruza iluziju slobodne volje prilikom djelovanja,
zbog Cega Cu je nazvati jakom virtualnom stvarnoscéu, dok »eXistenZ«, koji
povremeno narusava tu iluziju, nazivam slabom virtualnom stvarnoséu. Slabu
virtualnu stvarnost sacinjavaju epizode unutar kojih korisnik uglavnom vje-
ruje da je njegovo djelovanje slobodno, no te su epizode povezane dijelovima
unutar kojih je to vjerovanje suspendirano, odnosno u kojima je slobodna
volja prokazana kao iluzija. Slaba virtualna stvarnost nalikuje videoigrama:
korisnik uglavnom upravlja svojim likom u videoigri, koji je modeliran po
njegovu biolo§kom tijelu, no prelazak s jedne na drugu razinu ¢esto je po-
vezan epizodama u kojima je lik i dalje prisutan, ali njime ne upravlja kori-
snikov um, ve¢ generator videoigre. Pogledajmo zato kakvi se problemi sa
slobodnom voljom otvaraju u ovom svijetu.

Cronenbergov dijegetski svijet po¢iva na razlici izmedu stvarnosti nultog
stupnja, u kojoj protagonisti zive, i slabe virtualne stvarnosti koja je zamislje-
na kao videoigra te, sukladno tome, protagonisti ulaskom u nju postaju igraci.
U okviru ovoga dijegetskoga svijeta, razlika izmedu stvarnosti i igre polako
se urusava. To je motiv koji zasluzuje nasu pozornost. U uvodu teksta rekao
sam da je eXistenZ zanimljiv kao artikulacija straha od toga da drustvo sve
vise nalikuje videoigri. Zadrzimo se na toj tvrdnji.

Strah je »uznemirenost izazvana predodzbom o predstojeCem zlu koje nas
je to zlo »tako blizu da se ¢ini neizbjeznim« (Aristotel, 2008:125). U nasem
kompliciranom svijetu ne mozemo se ba§ oslanjati na strah koji pociva na
instinktu kao urodenom filogenetskom odgovoru na opasnost, ve¢ moramo
ozbiljno razmisljati o tome §to nam prijeti. Prijetnje naSoj dobrobiti mogu
biti nejasne, rasplinute, komplicirane te nam price — stvarnost ili fikcija — po-
mazu da ih izo§trimo. Strah, vidimo ve¢ po Aristotelovu odredenju, poti¢e na
pripovijedanje. On ¢e kod ljudi biti pobuden samo ako se ljudima uvjerljivo
predoci neki dogadaj ili proces kao nesto $to je od velikog znacaja za njihov
opstanak ili dobrobit, ako ih se uvjeri da ¢e brzo osjetiti posljedice tog procesa
1, u konacnici, ako ih se natjera da pomisle kako je stanje izmaknulo kontroli i
kako nevolju ne mogu tako lako sami izbjeci. Cronenberg, na samom prijela-
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zu milenija, kao ozbiljnu prijetnju vidi jedan apstraktan proces i pokusava ga
konkretizirati upotrebom visceralnih slika. On ljudima predstavlja ¢injenicu
da njihovi Zivoti sve viSe nalikuju videoigrama, a oni sami igra¢ima. Zasto bi
to bilo problemati¢no? Zasto bismo od zivota trebali o¢ekivati da bude vise
od videoigre, a od ljudi da budu nesto vise od aktivnih igraca ili, jo§ gore,
pasivnih likova u videoigrama?

Iako ljudi, po Cronenbergovu misljenju, imaju slobodnu volju, u videoigrama
ne djeluju slobodno. Nakon pokretanja videoigre, odnosno ulaska u njezin
svijet, igra¢ misli da slobodno djeluje, no zapravo nastavak njegova djelova-
nja, odnosno napredovanje u videoigri, ovisi o tome da se odrekne slobode:

»Racunalne igre uce nas strukturirati misli — preoblikuju nasu percepciju — tako §to nas tjera-
ju da internaliziramo logiku programa. Kako biste pobijedili ne mozete jednostavno Ciniti §to
zelite. Morate shvatiti $to funkcionira unutar pravila igre. Morate nauditi predvidati posljedice
svakog poteza i anticipirati odgovor kompjutora. Konacno, vase odluke postaju intuitivne, glat-
ke i brze poput samih kompjutorskih makinacija.« (Friedman, 1998:136)

Kao igra¢, moZete Citavo vrijeme misliti da djelujete samostalno i slobodno,
no vasim djelovanjem zapravo upravlja, ili ga samo usmjerava, generator igre
o ¢ijem funkcioniranju, i svrsi, ne morate nista znati. Vi ste istodobno igrac
koji odlucuje §to ¢ini u svijetu igre i igracka u rukama njezinog dizajnera.
Moze se uzeti da videoigre mogu pruziti uzitak zato $to u njima mozemo
slobodno djelovati, no uzitak igranja rezultat je neslobode, suspenzije mo-
gucih poteza i pronalaska bas onog rjesenja koje se od nas zahtijeva i koje
nam omogucuje napredovanje. Nije problem u tome $to smo takvi kao igraci.
Problem je u tome $to nas drustvo kao takve gradane interpelira. Problem
nastaje onda kad se nacela po kojima je organizirana racunalna igra uvode
u podrucja koja bi trebala biti organizirana sukladno nekim drugim naceli-
ma. Jedno od podrucja u kojem je gamifikacija uzela maha je, primjera radi,
obrazovanje. Cronenberg je prijetnju gamifikacije drusStva osjetio, predocio i
satiricki kritizirao. Pogledajmo scenu s konobarom koja je paradigmatska za
naSu alegorijsku interpretaciju.

Ted, protagonist eXistenZa, igrac koji jedva da razumije igru u kojoj sudjeluje,
polako postaje svjestan njezinih pravila, odnosno ograni¢ene uloge slobodne
volje u njoj. Spoznao je da virtualna stvarnost funkcionira po drugacijim pra-
vilima od stvarnosti nakon susreta s bi¢ima koja se na prvi pogled doimaju
kao ljudi sa slobodnom voljom, ali su zapravo automati koji se aktiviraju
prema unaprijed zadanom scenariju nakon §to detektiraju odredene fraze ili
djelovanja. Primjerice, jedan od likova kojeg Ted i Allegra susrecu u igri ko-
nobar je uhvacéen u svojoj petlji dok ne ¢uje kljuéne rijeci koje ga pozivaju na
djelovanje.

Cronenbergov konobar predstavlja savrSeno utjelovljenje Sartreova konobara.
Sartre uzima savrSenog konobara kao bi¢e-po-sebi, odnosno kao objekt lisen
samosvijesti i djelatne moéi. Covijek, bi¢e-za-sebe, ne moze postati idealni
konobar, ali ga moZe oponaSati. Sam pojam oponaSanja pociva na nesvod-
ljivoj razlici izmedu ¢ovjeka kao glumca i uloge koju on namjerava odigrati:

»(Konobar) je za druge i za mene predodzba, $to znaci da ja mogu biti on samo u predodzbi. Ali
iradi se o tomu da, ako si ga predocujem, onda ja nisam on, odvojen sam od njega kao subjekt
od objekta, odvojen ni¢im, no to niSta me odvaja od njega, ja ne mogu biti on, ja se samo mogu
igrati da jesam on. To jest zamisljati sebi da jesam on.« (Sartre, 2006:94)

Cronenberg je vlastiti film nazvao »egzistencijalistickom propagandom«
(Cronenberg, 1999:10). Susret Teda kao slobodnog bi¢a s neslobodnim, pro-
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gramiranim bi¢em unutar racunalne simulacije daje nam kljuc za razumijeva-
nje te kripti¢ne deklaracije. Mark Fisher (2012), koji Cronenbergov film vidi
dominantno kao alegoriju komunikativnog kapitalizma, ovako tumaci susret
¢ovjeka kao bica-za-sebe s ROM-konstruktom kao bi¢em-po-sebi:

»Da biste cijenili suvremene rezonance eXistenZa, nuzno je povezati manifestnu temu umjetne
i kontrolirane svijesti s latentnom temom djela. Cemu nalikuju prizori likova zato&enih u ne-
voljne bihevioralne petlje ako ne pozivnim centrima u svijetu rada dvadeset i prvog stoljeca?
U pozivnim centrima se od svih zaposlenika oekuje kvaziautomatizam. Cini se da je presutni
uvjet zaposlenja u njima to da se odreknete subjektivnosti i postanete tek biojezi¢ni ekstremi-

tet Ciji je zadatak ponavljanje niza fraza koje predstavljaju izrugivanje bilo ¢emu Sto bi imalo
nalikovalo razgovoru. Razlika ‘interakcije” s ROM-konstruktom i ‘bivanja’ ROM-konstruktom
zgodno se preslikava na razliku izmedu zvanja pozivnog centra i rada u pozivnom centru.«
(Fisher, 2012:72)!°

Tedova nelagoda prilikom susreta s automatiziranim konobarom zapravo bi
bila, alegorijski gledaju¢i, transponirana nelagoda bilo kojeg Covjeka prili-
kom susreta s nekim drugim ¢ovjekom u naSem svijetu koji, zbog zahtjeva
radnog mjesta u usluznim djelatnostima, postupno postaje manje od covjeka.
U gamificiranom drustvu sretni smo ako smo barem donekle aktivni igraci
(koji npr. zovu pozivni centar) jer nas, ako nemamo sreée, lako moze dopasti
da budemo pasivni likovi (koji rade u pozivnom centru). Mozda je jaz izmedu
nas i uloge koju smo prisiljeni odigrati nemoguée potpuno zatvoriti, ali ga je
sigurno moguce smanjivati. Cronenberg upozorava na smanjivanje tog jaza.
On prikazom problema ne moze rijesiti taj problem. Rije¢ je, kako sam kaze,
tek o »propagandi« ili agitaciji za pokusaj njegovog rjeSavanja.

Tedovu spoznaju o naravi igre dodatno je produbilo jezovito otkri¢e da se
njime moze djelovati, kao da je alat, bez obzira na njegovu volju. Prilikom
interakcije s jednim likom, Ted je na vlastito iznenadenje zavikao »Tebe se
ne ti¢e tko nas je poslao. Tu smo i to je to!«. Sokiran svojim ponasanjem,
priznao je Allegri da nije namjeravao to uciniti. Ona je, kao dizajnerica igre,
znala da se u tom trenutku igra poigrala njime. Objasnila mu je da neke re-
¢enice moraju biti izrecene tako da bi se radnja razvila i uspostavili likovi te
da one bivaju izreCene neovisno o zeljama igraca. Allegra, marioneta koja
vidi svoje konce u ovoj stvarnosti, savjetuje svom suigracu da se ne opire, a
njemu ne preostaje nista drugo nego da sumorno primijeti kako nema nikakve
razlike opirao se on »prisilama igre« ili ne. Zanimljivo je kako su artikulirani
problemi u ovom dijegetskom svijetu: u stvarnosti je Ted »osuden da bude
slobodan« (Sartre, 1964:25), dok je u virtualnoj stvarnosti ta osuda privreme-
no suspendirana. Cronenberg na zanimljiv nacin, unato¢ tome §to svoj film
deklarira kao egzistencijalisticku propagandu, skre¢e pozornost na zacudnost
Sartreove formulacije. Njegovi likovi imaju problem sa slobodnom voljom,
ali se nama — gledateljima njegovih filmova — sama slobodna volja zbog sce-
naristicke nedorec¢enosti moze ukazati kao problem.

3.1.2. Slobodna volja kao problem

Sto bi znagilo da smo osudeni na slobodu? To bi znagilo da smo sli¢ni prota-
gonistu filma: Ted Pikul ¢ovjek je nalik nama koji zivi u svijetu nalik nasemu.
Ne znamo je li taj svijet u potpunosti kauzalno zakljucen, odnosno je li sve
§to se u njemu dogada determinirano onim S$to se dogodilo ranije. Ted se na-
$ao pred izborom: pomoéi osobi u nevolji i riskirati vlastitu sigurnost ili joj
ne pomod¢i i skloniti se na sigurno? Njegov izbor i tjeskoba koja mu prethodi
stvarni su. Razmisljajuci kasnije o svom ¢inu, on je mogao — sukladno lekci-



FILOZOFSKA ISTRAZIVANJA
159 God. 40 (2020) Sv. 3 (439-456)

A. Jeri¢, Na rubu igrivosti: egzistencija i
transcendencija u filmu eXistenZ

449

jama (meta)fizike — re¢i da se dogodilo ono Sto se moralo dogoditi sukladno
strogom uzro¢no-posljedi¢nom lancu kojemu se njegov izbor, kao i sve ostalo
na ovome svijetu, nuzno podvrgava. Medutim, determinizam je objektivni
pojam koji se ne da iskusiti, dok su iz njegove subjektivne perspektive prvog
lica — koja podrazumijeva iskustvo — ¢in izbora izmedu alternativa i tjeskoba
kao afekt koji prati taj izbor nezaobilazni. Ted se kao covjek, odnosno kao
bic¢e-za-sebe, s njima morao suociti i u tom je smislu osuden na slobodu.

Dijaloska razmjena protagonista eXistenZa u pogledu slobodne volje narocito
je zanimljiva. Ted, nakon susreta s automatiziranim bi¢ima u svijetu virtualne
stvarnosti, primjecuje:

»Slobodna volja... oéito ne igra veliku ulogu u ovom naSem malom svijetu.«

Allegra mu odgovara:

»Isto je kao u stvarnom svijetu. Imamo je taman toliko da nam bude zanimljivo.«'!

Njezin je odgovor dvosmislen i otvoren raznim tumacenjima. Izvjesno je je-
dino da Allegra smatra kako u stvarnosti nultog stupnja, koja nalikuje nasoj
stvarnosti, slobodna volja nije neproblemati¢na. Sto bi to moglo zna¢iti? Vra-
timo se na Teda. Je li on, prije nego $to ude u virtualnu stvarnost, u krajnjoj li-
niji odgovoran za vlastito djelovanje? To je jos jedno pitanje postavljeno pred
gledatelje ovog filma, no na njega nije dan odgovor. Smatram da Ted, ¢ija je
situacija usporediva s gledateljevom, u krajnjoj liniji nije odgovoran za vlasti-
te izbore i da to nema veze s time zivimo li ili ne zivimo u deterministickom
svijetu. Takvo su misljenje u svom radu zastupali, medu ostalima, Schopen-
hauer i Nietzsche, a od nasih ga je suvremenika najsustavnije i najkonciznije
branio Galen Strawson. Predstavit ¢u »osnovni argument« pomocu kojega se
tvrdi da slobodna volja, a posljedi¢no ni moralna odgovornost, ne postoje.
Njega je Strawson (2010:291-292) formalizirao u Cetiri koraka:'

»(1) Cinite ono 3to &inite — u okolnostima u kojima se zateknete — zato $to ste takvi kakvi ste.
(2) Da biste ste u konaénici bili odgovorni za ono $to Cinite, tad biste u konacnici takoder morali
biti odgovorni — barem po kljuénim mentalnim znacajkama — za to §to ste takvi kakvi ste.

(3) No ne mozete u konacnici biti odgovorni za to $to ste takvi kakvi ste u bilo kojem pogledu.
(4) Dakle, ne mozete u konacnici biti odgovorni za ono §to Cinite.«

Kljucan je tre¢i korak u argumentaciji. ZasSto ne biste mogli u konacnici biti
odgovorni za to $to ste takvi kakvi ste u bilo kojem pogledu? Zato $to niste, i
ne mozete biti, uzrokom samog sebe. Pretpostavimo, sukladno znanstvenim

10

Fisher je zbunjen ¢injenicom da Cronenberg
svoj film naziva egzistencijalistiCkom pro-
pagandom. Svoju analizu interakcije Teda i
konobara u okviru igre zakljuCuje sljede¢im
rijeCima: »Sada se eXistenZ ne doima kao
egzistencijalisticka propaganda, ve¢ odluc-
no antiegzistencijalisticki. Slobodna volja
nije nesvodljiva Cinjenica ljudske egzisten-
cije: radio se tek o sekvenci koja nije una-
prijed programirana, a nuzna je da bi zasila
dijelove price koja je ve¢ napisana.« (Fisher,
2018:156-157)

11

Cronenberg je narucio novelizaciju svoga
scenarija. Posao je zanatski vrlo dobro

odradio Christopher Priest (1999), autor niza
znanstveno-fantasti¢nih romana ¢ija je radnja
smjeStena na razmedu stvarnosti i njezine
simulacije. Dijalog izmedu Teda i Allegre o
slobodnoj volji raspisan je na 178. stranici.

12

Strawson argument protiv slobodne volje ras-
pisuje u nizu tekstova nastalih nakon objav-
ljivanja svoje prve knjige. Formalizacija ima
najmanje Cetiri koraka, no moze imati i vise
ovisno o tome koje od premisa Strawson po-
sebno razraduje, opravdava i brani od prigo-
vora.
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spoznajama, da ste takvi kakvi ste ve¢inom zbog svojeg genskog nasljeda i,
jo§ vaznije, ranih iskustava sa skrbnicima koji su oblikovali obrasce vaseg
misljenja i djelovanja. Neporecivo je da za vase kljucne odrednice ne mo-
zete biti odgovorni ni na koji nacin. Kasnije tijekom Zivota ne mozete steci
krajnju ili kona¢nu odgovornost pokusavajuéi promijeniti sebe takve kakvi
ste zbog svojeg genskog nasljeda ili ranih iskustava sa skrbnicima. Zasto ne?
Zato §to ¢e nacini na koji pokuSavate promijeniti same sebe i stupanj u ko-
jem se uspijete promijeniti takoder biti odredeni time $to ste ve¢ takvi kakvi
ste zbog raznih faktora od kojih su daleko najvazniji vase gensko nasljede i
rana iskustva sa skrbnicima. Dakle, moZete se pozeljeti promijeniti i doista se
promijeniti, no te promjene — kao 1 bilo koje promjene vaseg karaktera koje
ostvarite nakon njih — bit ¢e posredno odredene vasim genskim nasljedem i
ranim iskustvima sa skrbnicima.

Osnovni argument najcesce se koristi kad se pokuSava zanijekati krajnja mo-
ralna odgovornost u pogledu djelovanja, no njegova operativnost nije ogra-
ni¢ena na eticku domenu. Pokusajmo ga zato ilustrirati Cestim slucajem iz
svakodnevice. Krenimo od pretpostavke, slicno Schopenhauerovoj, da covjek
moze Ciniti ono Sto Zeli, ali da ne moze sam tako lako, ili uopée, odrediti $to
¢e zeljeti. Na prvu se Cini da to nije istina. Na primjer, recimo da poZelite
zeljeti nesto Sto trenutno ne Zelite. Uzmimo cCesti slucaj: recimo da ste lijeni
i da vam zdravlje pati; ne Zelite tr¢ati jer je to tesko, ali zelite biti osoba koja
zeli tréati jer uziva u tome. Na jedvite jade krenete trcati i disciplinirano se
drzite trenaznog programa. U pocetku je tesko, ali ste se polako navukli na
trening i, nakon dva mjeseca, ne moZzete viSe zamisliti zivot bez tréanja. Ni-
ste zeljeli trcati, ali ste pozeljeli biti osoba koja voli tr¢anje i zeli tr¢ati. Sad
doista svaki dan zelite trcati. A zaSto? Zato Sto ste neko¢ poZzeljeli biti osoba
koja zeli tréati. No kako se pojavila ta Zelja da imate zelju? Neznatno prefor-
mulirajmo problem: Zelite da Zelite nesto §to jos uvijek ne Zelite. Pitanje je
kako se pojavila Zelja za zeljom. Ona je naprosto dana. Mozete, naravno, rec¢i
da ste pozeljeli da imate zelju za Zeljom. No time nismo napredovali u anali-
tickom smislu. Kako to da ste pozeljeli da imate zelju za Zeljom? Ne mozete
beskonacno potezati taj argument. U nekom trenutku morat ¢ete priznati da su
barem neke Zelje naprosto tu. Neke zelje vam prethode. Neke Zelje odreduju
vas — vade sebstvo, va$e najintimnije ja — a ne vi njih. Cime su one odredene?
Nije lako na to pitanje jednoznacno odgovoriti — neke genskim nasljedem i
bioloskom konstitucijom, neke prvim odnosima sa skrbnicima, odnosno obi-
teljskim odgojem, neke normama kulture u kojoj zivite. Najopcenitije uzevsi
— naprosto okolnostima s kojima vi nemate nista. Bitno je da niste i ne moZete
u konacnici biti odgovorni za ono $to ste, a samim time ni za ono §to Cinite.
Mislim da Cronenbergov film nije samo »egzistencijalisticka propaganda«.
Umjesto da ostane apologija egzistencijalizma, film poziva na razmisljanje o
slobodnoj volji, odnosno otvara pitanja na koja je moguce dati odgovore koji
se rezolutno kose s osnovnim postavkama filozofije egzistencije.

3.2. Skepticizam u dijegetskom svijetu eXistenZa
3.2.1. Prakticne posljedice skepticizma

Protagonisti Cronenbergova filma na kraju vise nisu znali jesu li u stvarnom
svijetu ili virtualnoj stvarnosti. Izgubili su osnovu za razlikovanje stvarnosti
od njezinog privida. Radikalni skepticizam za njih je postao mora u krvi i
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mesu. Pogledajmo kako je skepticizam u okviru ovog dijegetskog svijeta od
metodoloskog postao egzistencijalni problem.

Najprije prosirimo terminologiju: slabu virtualnu stvarnost koju zatje¢emo u
Cronenbergovu dijegetskom svijetu nazvat ¢u igrom; Allegru i Teda, kao po-
sjednike mozgova koji primaju inpute iz igre i Salju outpute nazad u igru na-
zvat ¢u igrac¢ima. Igrac¢ima je u igri dodijeljeno pojedino virtualno tijelo. Veza
izmedu mozga i tijela je dvosmjerna: kada god virtualno tijelo igraca primi
ulazne podatke u okviru igre, mozak igraca takoder primi istovrsne osjetilne
ulazne podatke, a kad god mozak generira motoricke izlazne podatke, oni
su preusmjereni u motori¢ke organe virtualnog tijela. Klju¢no je pitanje za
protagoniste: kako spoznati da nisu u igri koja savrSeno simulira stvarnost i
njezine teksture? Protagonisti unutar igre ne mogu sa sigurno$c¢u spoznati da
se ne nalaze u igri. Oni ne mogu biti sigurni da trenutno nisu u igri i, jo§ gore,
da oduvijek nisu bili u igri. Njihovu nesigurnost u pogledu naravi vlastitog
svijeta nazvat ¢u skepticizmom.

Skepticizam prijeti podrivanju gotovo svega $to likovi znaju. Allegra i Ted ne
mogu iskljuciti istinitost skepticizma te on, u slucaju da je istinit, ponistava
veéinu njihovih vjerovanja. Mozda su na kraju konac¢no uspjeli izaéi iz igre,
no — kako sugerira zadnja scena — ne mogu iskljuc¢iti mogucnost da su jos uvi-
jek u njoj, uslijed Cega bi vecina njihovih vjerovanja bila lazna. Skepticizam
ih navodi na sumnji¢avost u pogledu vecine njihovih vjerovanja: oni vjeruju u
puno toga, ali ne znaju — strogo govoreci — jesu li ta vjerovanja istinita. Dakle,
oni ne znaju puno toga Sto su mislili da znaju.

Kako mi, gledatelji eXistenZa, znamo da nasa stvarnost nije simulacija u ko-
joj gledamo film o dvama likovima koji su zarobljeni u simulaciji? Zapra-
vo ne mozemo tako lako odbaciti takvu moguénost. Moguénost da Zivimo u
skepti¢kom scenariju epistemoloski je poligon za testiranje naSih spoznajnih
teorija. Cilj je razviti teoriju koja bi delegitimirala pretpostavke skepticiz-
ma. Skepticizam, kako vidimo, u okviru filozofije ima metodolosku vaznost.
No on nema egzistencijalnu, odnosno prakti¢nu vaznost — svakodnevni zivot
vecine ljudi, ukljucujuéi profesionalne filozofe, nije se nimalo promijenio na-
kon suocavanja s moguénoscu da zive u skeptickoj noénoj mori. Razmislimo
o razlozima te prakticke beznacajnosti. Pretpostavite da vam netko, poput
Morpheusa Neu u Matrixu, kaze da ste u simulaciji. Zasto biste tu tvrdnju
uopce uzeli zaozbiljno? Duncan Pritchard (2012:71) kaZe da ne biste trebali
to uciniti nakon $to dvojbu rastavi na slucajeve:

a) Ako se nalazite u simulaciji, onda je istinita ‘informacija’ o tome da ste
u simulaciji dio obmanjujuée struje ‘laznih’ dozivljaja koja se — u okviru
simulacijskog postava — slijeva u vas te biste trebali biti sumnji¢avi kad su
ti dozivljaji u pitanju.

b) Ako se ne nalazite u simulaciji, onda se zasigurno uopce ne biste trebali
zamarati ‘informacijom’ koja vam je ponudena jer je ona lazna. U svakom
slucaju, bez barem dviju perspektiva — bez mogucénosti da vidite simu-
lacijski hardver koji pokreée savrSenu simulaciju u kojoj navodno zivite
— trebali biste zanemariti ‘informaciju’ koja vam je ponudena. Ako ne mo-
Zemo ustanoviti Zivimo li u stvarnosti koja odgovara na$oj svakodnevici
ili u skeptickoj no¢noj mori, onda je potonja mogucénost samo zanimljiva
teorijska razbibriga bez ikakvih prakti¢nih posljedica.

Cronenbergov film skepticizam kao teorijsku noénu moru preobrazava u

egzistencijalnu no¢nu moru. Protagonisti filma imaju na raspolaganju dvije

perspektive — izvansimulacijsku i1 simulacijsku — no, kako vrijeme prolazi,
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viSe nisu sigurni koju od njih trenutno zauzimaju i je li izvansimulacijska
perspektiva uopce ono za §to se izdaje. Urusava se granica izmedu stvarnosti
i njezine simulacije koja joj nalikuje, ali funkcionira po drugacijim pravilima.
Protagonisti polako ostaju bez osnove po kojoj bi Zivjeli bez zadrske jer se
u svakom trenutku njihov zZivot moze preobraziti iz svakodnevice u bizarni
spektakl. Cronenberg uprizoruje prijelaz likova iz stvarnosti u virtualnu stvar-
nost, postupno urusavanje granice medu njima, psihi¢ku apokalipsu takvog
uru$avanja i problemati¢nu rekonstituciju drustva u svjetlu te apokalipse.
Ukratko, njegov film kao dobra znanstveno-fantasti¢na prica predocava kako
bi to bilo kad bismo mogli znati da Zivimo u simulaciji.

3.2.2. Teorijske posljedice skepticizma

Sukladno tezi istaknutoj u prvom dijelu teksta, eXistenZ — kao znanstve-
no-fantasti¢no pripovjedno djelo — mozemo smatrati misaonim eksperimen-
tom koji pomaze u izgradnji teorije. Smatram da Cronenbergov film shvacéen
kao misaoni eksperiment, medutim, govori u prilog koherentnosti dviju teo-
rija, odnosno da reanimira dvije stare, ali prijeporne filozofske pozicije, a ne
jednu: interakcionisti¢ki dualizam i transcendentalni idealizam. Skicirat ¢u
vrlo kratko kako on to ¢ini bez upustanja u detaljnu raspravu o ovim dvama
pozicijama.

3.2.2.1. Reanimacija interakcionistickog dualizma

Scenarij eXistenZa prati likove koji iz stvarnosti ulaze u virtualnu stvarnost.
Nakon §to se ispostavi da je ono $to su smatrali stvarno$¢u nultog stupnja
takoder bila virtualna stvarnost, sami protagonisti — a ni mi kao gledatelji
— nisu sigurni u pogledu ontoloskog statusa stvarnosti u kojoj su se zatekli
neposredno prije zavrSetka filma: je li to stvarnost nultog stupnja ili virtualna
stvarnost? Sasvim je moguce da su protagonisti ovog filma, kao i protagoni-
sti filma Matrix, Citav svoj Zivot prozivjeli u virtualnoj stvarnosti. Prema toj
pretpostavci, vecina njihovih vjerovanja — to da imaju tijelo kakvo su mislili
da imaju, da Zive u gradu i krecu se njime, da je njihov svijet star 4,5 milijardi
godina — zapravo je lazna. Jedna od rijetkih izvjesnosti protagonista jest to da
postoje. Oni su sigurni u postojanje svojih dozivljaja i mogu dovesti u pitanje
postojanje svega Sto dozivljavaju, ali ne i sam dozivljaj. Bilo bi besmisleno
tvrditi kako se samo ¢ini da njihov doZivljaj postoji. To da se €ini da dozivljaj
postoji naprosto znaci on postoji. Dozivljaj upravo jest to cini se, to izgleda,
odnosno taj privid; on postoji bez obzira na to jesu li njegovi sadrzaji — nebo
iznad njih, konferencijska soba, drugi ljudi itd. — »stvarni« ili nisu i bez ob-
zira na to je li iSta §to oni mogu rec¢i o tim sadrzajima istinito ili nije."”* Ako
postoje dozivljaji, onda postoji i subjekt kojima oni pripadaju. Nase pitanje
sada izgleda ovako: kakav je odnos izmedu uma subjekta i svijeta koji taj um
dozivljava?

Po pretpostavci, protagonisti imaju (minimalno) dva tijela. Jedno je tijelo u
stvarnosti nultog stupnja, a drugo unutar simulacije te stvarnosti. Mozgovi
njihovih tijela u stvarnosti nultog stupnja prikljuceni su na simulaciju od ro-
denja. Mozak prima ulazne podatke iz simulacije stvarnosti i Salje izlazne
podatke u simulaciju. Dakle, njihov fizicki mozak — a posredno i um — u in-
terakciji je s njihovim simuliranim, odnosno nefizickim tijelima. Ta ¢injenica
eXistenZ €ini osuvremenjenom verzijom descartesovskog interakcionistickog
dualizma. Sto smo dobili s tim osuvremenjivanjem? Interakcionisticki dua-
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lizam napadan je na racun nezamislivosti interakcije nefiziCkog uma s fizi¢-
kim procesima. Ta je kritika neopravdana. Sasvim je zamislivo da bi jedna
supstanca — odnosno procesi jedne vrste — mogla biti u interakciji s drugom
supstancom — odnosno procesima druge vrste.'* Cronenbergov scenarij, tek
jedan u nizu sliénih scenarija, zamislja uzrocni model koji bi omogucio takvu
interakciju. Ne tvrdim da je taj model jedino, najbolje, ni uopée uvjerljivo rje-
Senje za interakciju uma i tijela u nasem svijetu, ve¢ samo to da on, barem na
prvi pogled, nije nekoherentan. Ne tvrdim cak ni da je savrSeno koherentan 1
da ga nije moguce kritizirati, nego samo to da je teret kritiziranja — i dokaziva-
nja opravdanosti kritika — opet na protivnicima interakcionistickog dualizma.

3.2.2.2. »llustracija« transcendentalnog idealizma po analogiji's

Transcendentalni idealizam pozicija je koja smatra da temeljna priroda naseg
svijeta u nacelu nije spoznatljiva metodama prirodnih znanosti koje mora-
ju po¢i od nasih opazaja i pretpostaviti kognitivnu strukturu koja ureduje te
opazaje. Recimo da smo, sukladno skepti¢kom scenariju, ¢itav Zivot proveli
u simulaciji stvarnosti. Nespoznatljiva priroda, ili stvarnost po sebi, mogla bi
biti stvarnost onkraj simulacije stvarnosti koju opazamo. Stvarnost po sebi, u
nacelu, mogla bi biti znatno drugacija od stvarnosti za nas. Ona bi mogla biti
implementirana komputacija, a ta implementacija ne bi se morala ostvariti u
fizickom mediju.'® Dakle, medu ostalim, stvarnost po sebi uopce ne bi morala
biti prostorna. To je nacin da si predstavimo razliku izmedu stvarnosti po sebi
i stvarnosti za nas. Po Kantovu misljenju, ne odnosi se prostor na svojstvo
stvari kakve su one po sebi, odnosno neovisno o nasim umovima:

»Mi tvrdimo dakle empirijski realitet prostora (u pogledu svakoga moguéeg vanjskog iskustva),
ali ujedno i njegov transcendentalni idealitet, tj. da on nije niSta, ¢im napustimo uvjet moguc-
nosti svega iskustva, prihvacajuci ga kao nesto Sto je stvarima samo o sebi osnova.« (Kant,
1984:38)

Stvarnost, promatrana neovisno o kognitivnoj strukturi kojom je posredova-
na, za nas nije nista jer nam ta nezavisnost po definiciji nije dostupna.

13

Svi »realisti« u pogledu dozivljaja slazu se
s ovom poantom. Nju je, primjerice, konci-
zno sro¢io John Searle: »Ne mozete osporiti
postojanje svjesnih dozivljaja time Sto Cete
dokazati da su oni prividi ispod kojih je stvar-
nost, buduéi da — kad se radi o svijesti — po-
stojanje privida jest stvarnost. Ako mi se ¢ini
kao da upravo imam svjesni dozivljaj, onda
imam svjesni dozivljaj.« (Searle, 1997:112)

14

David Chalmers, analiziraju¢i Matrix, dolazi
do istog zakljucka: »Ponekad se tvrdi kako
ideja o medudjelovanju fizickih procesa s ne-
fizickim umom nije samo neuvjerljiva, vec i
nekoherentna. Hipoteza o Matrici navodi nas
na to da priznamo kako to naprosto nije isti-
na. Po ovoj hipotezi, nasi kognitivni sustavi
ukljucuju procese koji su potpuno drugaciji
od procesa u fizickom umu, no dobivamo ja-
snu kauzalnu pricu o njihovom medudjelova-
nju.« (Chalmers, 2010:483)

15

Ovdje se oslanjam na tekst Erica Schwitzge-
bela (2019) koji je, pisuéi svoj tekst, oslonac
nasao u Chalmersovu radu: »Matrix je tuma-
¢en kao ilustracija mnogih filozofskih ideja:
Platonove $pilje, Descartesova skepticizma,
Berkeleyjeva idealizma itd. Ako sam u pra-
vu, njega je moguce temeljnije tumaciti kao
ilustraciju kantovske skromnosti.« (Chalmers,
2010:489)

16

Za spisak nuznih uvjeta komputacije, u koje
po autorovom eksplicitnom navodu ne spada
njezina implementacija u fizickom mediju,
korisno je procitati rad Erica Schwitzgebela
»Kant Meets Cyberpunk«: »Hilary Putnam
dao je opasku da nema niega vezano za
komputaciju $to bi zahtijevalo da bude imple-
mentirana u materijalnoj supstanci. U teoriji,
mogli bismo izgraditi ra¢unalo od ektoplazme
(...)-« (Schwitzgebel, 2019:421)
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Vratimo se ponovno nasim protagonistima: oni imaju simulirana tijela i biolos-
ka tijela. Dok su u igri, njihova simulirana — odnosno iskustvena tijela — hoda-
ju prema motelu, a njihova bioloska tijela miruju u sobi. Tek kad se iskljuce iz
igre, sa suspenzijom simuliranog tijela, njihova ¢e iskustvena tijela i bioloska
tijela biti sinkronizirana. Ono »iskustveno« je za protagoniste Cronenbergova
dijegetskog svijeta odnosni pojam koji ovisi o prostornoj okolini u kojoj su se
zatekli. U Cronenbergovu dijegetskom svijetu imamo posla s barem dvama
prostorima: prostorom stvarnosti nultog stupnja i prostorom virtualne stvar-
nosti. Virtualnu stvarnost mozemo smatrati jednim prostornim mno$tvom u
kojoj je svaki dio prostorno povezan sa svakim drugim dijelom. Motel prema
kojem se Ted 1 Allegra kre¢u u igri nije dio istog prostornog mnostva kao soba
u kojoj su se oni ukljuéili u igru. Zamislimo da Teda netko pored motela u igri
upita da mu pokaze gdje je soba u kojoj se spojio na igru. Ted ne moze odgo-
voriti na to pitanje jer pitanje nema smisla. Soba u kojoj se Ted spojio na igru
nije ni u kakvom prostornom odnosu s motelom. Ne mozete rukom pokazati
na smjer motela niti propjesaciti put od motela do sobe jer motel i soba, uzeti
kao sinegdohe, naprosto ne pripadaju istom prostornom mnostvu. Postoje dva
razlicita prostora koji pripadaju dvama razli¢itim stvarnostima — stvarnosti
nulte razine i virtualnoj stvarnosti. Likovi mogu zakljuciti da se radi o prili¢éno
razli¢itim stvarnostima kojima ne upravljaju isti zakoni. Koliko te stvarnosti
— stvarnost po sebi i stvarnost za njih — mogu biti razlicite?

Istaknute stvarnosti mogu biti potpuno nesumjerljive. Mogu biti toliko razli-
Cite da gotovo nista $to znamo o virtualnoj stvarnosti — stvarnosti za njih — nije
primjenjivo za stvarnost po sebi. U Cronenbergovu scenariju, koji posuduje
motive iz imaginarija kiberpanka, stvarnost nulte razine trebala bi biti nalik
nasoj izvandijegetskoj stvarnosti. No, §to ako je naSa izvandijegetska stvar-
nost, kao i dijegetska stvarnost nultog stupnja, takoder simulacija? Kakva je
temeljna narav stvarnosti nultog stupnja? Kakve je naravi transcendencija? O
tome protagonisti, kao i mi, mogu samo nagadati. Protagonisti — koji su pre-
zivjeli skepticku noénu moru — sumnjaju da bi njihov svijet, u kojem Zive od
rodenja, takoder mogao biti simulacija generirana komputacijskim procesima
koji konstituiraju mikrofizicke procese u njihovom svijetu. Medij u kojem je
komputacija generirana ne mora uopce biti fizicki medij. Protagonisti naga-
daju o temeljnoj naravi stvarnosti po sebi i njihova bi se nagadanja, s obzirom
na to da se radi o temeljnoj razini, mogla odnositi i na narav nase stvarnosti.
Uzmimo da je to slucaj: moramo priznati da niSta ne znamo, niti u nacelu
mozZemo znati, o temeljnoj prirodi naseg svijeta. Sto se nas ti¢e, mozda je nasa
stvarnost — svijet koji opisuje fizika — rezultat komputacije implementirane u
nefizickom mediju. Stvarnost po sebi, ono §to nadilazi nase osjetilno iskustvo,
mozda nije ni prostorna kao $to predvida idealizam, iako je za nas — bic¢a koja
u njoj Zive — ona predociva samo prostorno. To je osuvremenjeni na¢in da se
uz pomo¢ imaginarija kiberpanka predoci nepredocivost stvarnosti po sebi,
dakle, jedne od temeljnih lekcija transcendentalnog idealizma.

4. Zakljucak

Filozofija i znanstvena fantastika kao razliciti diskursi na razli¢ite nacine ko-
riste protuintuitivne scenarije. Filozofija nastupa fundacijski u pokusaju da
utemelji protuintuitivne scenarije i dokaze njihovu koherentnost, dok znan-
stvena fantastika kao transmedijalni fikcionalni Zanr pretpostavlja njihovu
koherentnost 1 nastupa pragmaticki prilikom pripovijedanja o tome kako bi
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to bilo kad bi se oni obistinili. eXistenZ, znanstveno-fantasti¢ni scenarij Da-
vida Cronenberga, predstavlja zanimljiv analiti¢ki materijal na prenesenoj 1
doslovnoj znacenjskoj razini: 1) Cronenberg smatra da zZivot u kasnom kapi-
talizmu biva organiziran sukladno logici igre, predo¢ava tu logiku svojim fik-
cionalnim scenarijem i prokazuje je kao nepozeljnu; 2) u dijegetskom svijetu
eXistenZa likovi postupno otkrivaju da nisu sigurni u pogledu prirode svijeta
kojim se kre¢u. Cronenbergov film predstavlja novu (ali ne 1 originalnu) ar-
tikulaciju skepticizma kao starog filozofskog problema. Pokusaj fundiranja
pretpostavki scenarija ovog znanstveno-fantasti¢nog filma doveo je reanimi-
ranja dviju filozofskih pozicija: kartezijanskog interakcionisti¢kog dualizma i
kantovskog transcendentalnog idealizma.
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Ante Jerié¢

On the Edge of Playability: Existence
and Transcendence in the Movie eXistenZ

Abstract

Philosophy and science fiction are two separate discourses that use counter-intuitive scena-
rios in two distinct ways. Where philosophy endeavours to ground counter-intuitive scenarios,
science fiction as a transmedial fictional genre acts in a pragmatic and exploratory manner
by seeking to imagine what it would be like if they were real. In this paper, I analyse David
Cronenberg s science fiction film eXistenZ, and defend two theses. The critical-theoretical the-
sis: Cronenberg thinks society is being gamified and seeks to dramatise the process of gamifica-
tion along with its pitfalls. The metaphysical thesis: Cronenberg’s diegetic world brings about
a new articulation of the scepticism as an old philosophical problem. An attempt to excavate
the metaphysical presuppositions of this work reanimates Cartesian interactionist dualism and
Kantian transcendental idealism, as two well-known philosophical positions.
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science fiction, thought experiment, David Cronenberg, scepticism, free will, interactionist du-
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