Izvorni ¢lanak UDK 62: 130.2
Primljeno 30. 12. 2007.

Josip Ciri¢! i Ruza Kovadevi¢?
ISveugiliste u Zadru, Odjel za filozofiju, Obala kralja Petra Kresimira IV/2, HR-23000 Zadar
jeiric@unizd.hr
2Gradska televizija Zadar, Molatska bb, HR-23000 Zadar
ruza_k@net.hr

Tehnofobija u digitalnoj kulturi!

Neka filozofska pitanja

Sazetak

Tehnofobija je iracionalan strah od utjecaja tehnologije ili tehnoloskih artefakata. Filo-
zofski interes za tehnofobiju lezi u tri sfere: spoznajnoj, egzistencijalnoj i filozofsko-antro-
poloskoj. U posljednjih pet desetljeca racunala su uvelike promijenila i filozofiju. Autori
polaze u ocrtavanju problema tehnofobije u filozofiji od pojave tehnofobijskih komentara
sa svakim skokom naprijed u sredstvima komunikacije. Sljedece podrucje analize je speku-
lativna fikcija. Utvrdivsi znacaj spekulativne fikcije za filozofiju, nudi se pregled tehnofobij-
skih teza u nekim antologijskim djelima spekulativne fikcije.

Kljuéne rijeci

tehnofobija, spekulativna fikcija, konceptualna analiza

»Prvo ¢emo oblikovati alat, a zatim ¢e alat
oblikovati nas.«

Marshall McLuhan

Uvod

Tehnofobija, kao i svaka druga fobija, iracionalni je strah od stanovitog objek-
ta (Davison i1 Neale 152), u ovom slucaju tehnickih artefakata ili tehnologije
same. Dok je strah privatni fenomen, njegova rasirenost medu velikim brojem
ljudi s lako¢om postaje i socioloska ¢injenica; isti je slucaj i s genezom straha.
Autori zele upozoriti na neka metodoloska pitanja u svezi s filozofskim pristu-
pom tehnofobiji, upozoriti na znanstveno-fikcijski zanr kao pogodan poligon
za promisljanje s tim povezanih filozofskih problema, te argumentirati zasto
je tehnofobiju tesko zastupati kao filozofsku tezu. Filozofsko promisljanje
shvatit ¢emo kao »konceptualni inzinjering« (Blackburn, 7), a pristupit ¢emo
mu s epistemoloske pozicije pragmatizma i interdisciplinarno, prvenstveno
rabec¢i psiholoske spoznaje.

1
Ovdje valja napomenuti da je neologizam  govoriti 0 »parnoj«, »elektri¢noj« ili nekoj

»digitalna kultura« unesen u uporabu iz me-  drugoj kulturi. Ispravno bi bilo referirati na
dija, ali ga je teSko braniti teorijski. Naime,  »segment kulture odreden uporabom racuna-
ako prihvatimo postojanje »digitalne« kul-  la, §to iz razloga jezi¢ne ekonomije nije ni

ture, postavlja se pitanje §to bi trebalo pred-  moglo uhvatiti maha kao fraza.
stavljati »analognu« kulturu, te mozemo li
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Primjenjivanje nove tehnologije, gledano kroz povijest, redovno je bilo prije
pitanje odraza odnosa mo¢i u drustvu negoli pitanje uc¢inkovitosti, olaksava-
nja necijeg rada ili poveéavanja u¢inka. Deleuze u tom smislu tvrdi:

»Alat uvijek pretpostavlja stroj, a stroj je uvijek socijalan prije nego je tehnicki. Uvijek postoji
socijalni stroj koji odabire ili pridruzuje uporabljene tehnicke elemente.« (Deleuze i Parnet,
70).

Smjesteni u drustvu i vremenu izrazitih tehnoloskih promjena — posljednjih
Sest desetljeca svjedoci smo pretvaranju svijeta u medijsko globalno selo, su-
ocavanju s moguéno$éu nuklearnog overkilla (viSestrukog uniStavanja zivota
na Zemlji), usponu i padu totalitarnih rezima iza kojih su stajala masovna
pogubljenja dotad nevidena u povijesti (neizvediva bez tehnoloskog napret-
ka), medicinskim otkri¢ima koja su pobijedila (ili barem nude obecanje po-
bjede) mnoge bolesti i otvorila temeljna eti¢ka pitanja, eksploziji komunika-
cije 1 umrezenju globusa, koji takoder ostavlja prostor za propitivanje nase
naravi, odnosa prema tehnologiji i njenoj zloporabi. Integracija tehnologije
u svakodnevni zivot suvremenog ¢ovjeka dovodi do redefiniranja drustvenih
kategorija koje su se do tada uzimale zdravo za gotovo. Neki autori (Jost 1
Cox) smatraju da je sve do kraja 19. stolje¢a u drustvima zapadne civilizacije
vladala vjera u neograni¢ene mogucnosti analiticke, descartesovske znanosti,
neka vrst znanstvene utopije.

U ovom ¢e se radu kulturu razumjeti u socioloskom smislu kao »sve $to ljud-
ska bica uce Ciniti, rabiti, praviti, znati 1 vjerovati dok rastu do zrelosti i zive
vlastite zivote u socijalnim grupama kojima pripadaju« (Tischler, 70). Tako-
der, razlikovat ¢emo materijalni i nematerijalni vid kulture.

Unutar samog podrucja filozofije tehnologije ne postoji konsenzus oko defi-
nicije termina ‘tehnologija’, kojeg razliciti autori shvacaju kao niz artefakata,
oblik ljudskog djelovanja, drustveni proces ili oblik znanja — §to je ujedno i
polje prijepora problemati¢ne distinkcije izmedu znanosti i tehnologije kao
razli¢itih oblika znanja i djelovanja. Osim toga, tehnologija ukljucuje i trans-
formaciju i raspolaganje ne¢im $to nije materijalno — informacijama. Mozemo
identificirati Cetiri suvremena pristupa filozofiji tehnike (Galovié¢, 107): i) na-
turalisticki pristup; ii) metafizicko utemeljenje tehnike V. Sutli¢a i B. Des-
pota; iii) sociologijski pristup; iv) trans-metafizicko promisljanje tehnike M.
Heideggera. Za nasu analizu zanimljivi su naturalisticki i sociologijski pristup.
Prvi se temelji na empirizmu i pozitivizmu, te je svojstven anglo-ameri¢koj
analiti¢koj filozofiji. Covjek se tako shvac¢a kao prirodno bi¢e koje Zivi u
prirodnom okolisu, a s kojim se suocava jedino vlastitim prirodnim sposob-
nostima (107). Tehnologija se promatra unutar zatvorenog sustava opstanka,
kao sredstvo u borbi za njegovo postizanje. Prema sociologijskom pristupu,
tehnologija je drustveno konstruirana pojava, pa mozemo uporabiti Schelski-
jevo (prema Galovi¢, 112) razlikovanje tri podrucja primjene tehnike: tehniku
produkcije dobara, tehniku organizacije (metode ovladavanja i proizvodnje
drustvenih odnosa) i tehniku ovladavanja unutrasnjim zivotom.

Teorija informacija (Gregory, 369) privlacna je i filozofima i psiholozima,
jer je koristan alat u objasnjavanju kognitivne povezanosti organizma i vanj-
skog svijeta. Naime, prema ovom pristupu, filozofski problemati¢ne pojmo-
ve poput evidencije, znanja, prepoznavanja i percepcije — pa ¢ak i znacenja
—mozemo razumjeti u terminima komunikacije. PrenoSenje signala koji nose
informaciju u mozgove koji ih dekodiraju, izvlace informaciju i spoznaju $to
se dogada u vanjskom svijetu. Percepcija tu postaje vjerovanje proizvedeno
na temelju informacije.
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Digitalna kultura

Koliko je sretan odabir neologizma »digitalna kultura« moglo bi se rasprav-
ljati, jer prema analogiji mogli bi zagovarati »analognu« kulturu, te mozemo
govoriti 1 0 »parnoj«, »elektricnoj« ili nekoj drugoj analognoj kulturi. Zbrci
dodatno pogoduje ¢injenica da se pojmovi ‘racunalna tehnologija’ i ‘digitalna
tehnologija’ koriste kao sinonimi (Gere, 11). Upravo iz tog razloga nailazi-
mo na raznolike definicije digitalne kulture. Zajednic¢ko im je zariSte odraz
racunalne tehnologije na suvremene kulturne obrasce: od posebnih subkultu-
ra (hackersa, phreak, cyberpunk), umjetni¢kih pravaca (Goodman, HUAR),
rodnih studija (Solvberg) ili analiza politickih vidova umrezenosti (Holmes,
Marx).

Najopcenitije odredenje digitalne kulture jest zbirni naziv za sveobuhvatni
utjecaj racunala i mreze na suvremeno drustvo (Trend). Harraser je odreduje
kao neologizam koji se odnosi na kulturne vidove utjecaja racunala i racunal-
nih mreza. Deruze je vidi kao

»... sistem vrijednosti u nastajanju i skup ocekivanja koji se specifi¢no izrazava u aktivnostima
izvjestiteljskih medija, umrezenih korisnika, dok praksu digitalne kulture ¢ini izrazavanje indi-
vidualizacije, postnacionalizma i globalizacije«. (63)

Gere (11-12) u svojoj analizi polazi od teorije socijalne konstrukcije zbilje i
nudi sljedecu definiciju:

»Govoriti o digitalnom znaci prozvati, metonimski, cijeli pokrov virtualnog simulakruma, tre-
nutacne komunikacije, sveprisutnog medija i globalne povezanosti koja ¢ini znatan dio naseg
suvremenog iskustva. To znaci aludirati na Siroki raspon primjene i medijskih oblika $to ih je
omogucila digitalna tehnologija..., kao i raznolike kulturalne i artistiCke odgovore na svepri-
sutnost digitalne tehnologije, poput cyberpunk romana i filmova, fehno i post-pop glazbe, ‘nove
tipografije’, net.art i tako dalje.«

Prema njemu, odjelita digitalna kultura podrazumijeva dvije pretpostavke:
1) ona je odluéni prekid sa svojim prethodnicima;
2) digitalna kultura izvodi se iz 1 odredena je postojanjem digitalne tehnolo-
gije.
Politicki aspekt umrezenog drustva analizira nekoliko autora. Harasser tvrdi
kako je unutar digitalne kulture moguce razlikovati nekoliko etickih perspekti-
va: tehnolibertarijanizam, pseudoanarhizam, neoliberalizam, neotribalizam. ..
koje posjeduju donekle homogenu ideologiju. Homogenost omoguéuju snaz-
ni mediji (Internet i magazini), rasirena i jednostavna dostupnost informacija,
specifican supkulturni kod (znanstveno-fikcijski zanr), institucionalna mreza
(sveucilista, programerska industrija) i u¢inkovita mreza komunikacija. John
Katz (prema Holmes, 73), primjerice, uvodi konstrukt ‘digitalni narod’. Rije¢
je o futuristickoj pretpostavci kako ¢e on-line kultura pruziti sredstva pomo-
¢u kojih ¢e pojedinci modi istinski utjecati u raspravama koje se izravno ticu
njihovih Zivota (tzv. netocracy — demokracija gdje gradani aktivno participi-
raju u odlukama posredstvom ra¢unalne mreze). U istom kontekstu moZemo
iscitavati i ideal hackerske subkulture o »slobodnoj informaciji« (McKenzie
Wark, §39-§43).
Pogledamo 1i malo novinske naslove, lako moZzemo posvjedociti snaznom
utjecaju $to ga je racunalna umrezenost ostavila na djelovanje u politickoj
zivotnoj sferi. Times magazin (Grossman) proglasio je korisnika za osobu
godine vodeci se upravo idejom da korisnici posjeduju sve vise politickog
utjecaja. Predstojeci izbori u SAD pokazuju koliko je pozornosti posveéeno
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u kampanji za vrbovanje biraca i putem Interneta, iako se isti medij koristio 1
za podmetanja i satiricke zaoke. U Francuskoj su uoci posljednjih parlamen-
tarnih izbora Le Penovi pristase otvorili izborni stozer u okviru MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Play Game — masovna umrezena igra ulo-
ga) igre Second Life (Arslani). Hrvatski politicari osjetili su Zaoku demokra-
tizacije medija u nekoliko navrata putem servisa za razmjenu video-sadrzaja
YouTube. Korisnik prosjecnog racunala danas ima moguénost voditi vlastiti
filmski studio, bilo da rabi ra¢unalnu igru Actors, bilo da se bavi izradom ma-
chinime (izrada filmova uporabom grafickog engine-a iz neke od FPS /first-
person shooter/ racunalnih igara); objavljivati izlozbe slika koje je napravio
u nekom od programa za crtanje ili fotomontaze, jednostavno se druziti na
nekom od popularnih drustvenih servisa ili se pridruziti nekoj MMORPG igri.
U ozujku 2007. juznokorejska vlada pokrenula je inicijativu za donoSenje
pravnog okvira kojim ¢e se odrediti eticki kodeks odnosa izmedu ljudi i robo-
ta (Bug). Juzna Koreja danas je vodeca svjetska zemlja u primjeni informatic-
ke tehnologije i prema procjeni njihovih stru¢njaka, u razdoblju 2015-2020.
sva ¢e juznokorejska domacinstva posjedovati robota, dok ¢e do 2018. roboti
obavljati rutinske operacije.

Zoran primjer izravnog utjecaja digitalne tehnologije na subkulturne obrasce,
posebno u akademskom okruzju, jest projekt $to ga od 2004. provodi Sve-
uciliste Duke iz Durhama u Sjevernoj Carolini. U suradnji s tvrtkom Apple,
brucosima se dijele besplatni iPod uredaji skupa s dodatkom koji omogucuje
snimanje. SveuciliSte na taj nacin studentima pruza pocetne orijentacijske in-
formacije, moguénost snimanja predavanja te im nudi besplatno koristenje
iTunes usluge za download akademskih materijala. Nakon prve godine, anke-
ta medu korisnicima pokazala je kako 60% studenata rabi uredaj za snimanje
predavanja, a 28% kao medij za pohranu podataka (wired.com; Best). Projekt
je danas preuzelo i Sveuciliste Abilene Christian, a tvrtka Apple zeli ukljuciti
i sveucilista poput Harvarda, Yalea, MIT-a, Stanforda, Oxforda, Princetona i
UCLA (ACU News). Projekt je imao zanimljivu posljedicu — studenti visih
godina masovno su zamijenili bijele slusalice iPoda za slusalice inih boja,
ne zeleci da ih zamijene za brucose (The iPod Revolution). Polaze¢i od ovog
slu¢aja, mozemo zakljuciti kako je tehnologiju pragmatic¢nije promatrati kao
moderator varijabli u procesu odrzavanja socijalnog statusa, nego kao izravan
uzrok promjene ponasanja. Uloga tehnologije u demokratskom drustvu ¢esto
se gleda kroz perspektivu u¢inkovitosti tehnologije nasuprot pasivnosti njenih
korisnika (Marx), $to otvara podrucje tehnofobijskim spekulacijama.

Tehnofobija

Digitalna revolucija §to ju je uzrokovalo informacijsko doba, stvorila je kor-
jenite promjene fizickog okolisa i ljudskog drustva, bez ikakve Sanse za po-
vratak. Poseban dio kulture u digitalnom segmentu postaje virtualna stvar-
nost — tehnologija moguénosti interakcije ¢ovjeka i racunala. U isto vrijeme,
javljaju se eticke i druge dileme zakonske regulacije materijala na Internetu,
privatnosti (bilo da je rije¢ o neCemu dramati¢cnom poput biometrijskih po-
dataka u putovnicama ili snimanju javnih prostora, ili neCemu benignijem
poput zastite od neovlastenog kopiranja filmova i glazbe?), zastite osobnih
podataka, slobode izraZavanja, intelektualnog vlasnistva (Marx), uz uspjesno
provedene pokuse stvaranja barem djelomi¢nog kiborga (Warwick). Povrh
tih problema, pitanja vezana za filozofiju uma i kognitivnu znanost uopce,
uvelike su promijenila sliku filozofije u posljednjih pet desetlje¢a.> Da nije
rije¢ o napuhanom problemu, govori ¢injenica kako gotovo tre¢ina odraslih
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Amerikanaca javlja da je iskusila kompjuterofobiju — tesku anksioznost od
uporabe racunala, od toga pretezno Zene (Weil et al.).

Bihevioristicka teorija objasnjenja geneze straha razlikuje tri pristupa (Da-
vison i Neale, 156): model uvjetovanja izbjegavanja (koji se pokazao najsla-
bije objasnjavalacke snage), modeliranje 1 operantno uvjetovanje. Strah je
naucena neucinkovita reakcija na stanoviti podrazaj i dok god postoji potkrjep-
ljenje, reakcija ¢e se odrzavati. Promjenom obrasca potkrjepljenja moze se
modificirati ponasanje i tako eliminirati strah. Klasi¢na Watsonova studija
o malom Albertu (Watson i Raynor; prema Hock) najstariji je dokaz tog pri-
stupa. Upravo su se kognitivne terapije pokazale kao najuc¢inkovitiji pristup
rjeSavanju fobija (Smith i Glas; prema Hock). Nadalje, u sklopu etiketiranja
emocija valja spomenuti (Schachter; Schachter i1 Singer; prema Byron i Byr-
ne) dvofaktorsku teoriju emocija koja identificira ne pojedinacne emocional-
ne entitete (tzv. temeljne emocije), nego samo stupanj fizioloskog uzbudenja
i njegov kontekst.

Takoder, trebamo imati u vidu ¢injenicu da iza tehnofobije stoji i djelovanje,
najcesce agresivno (pasivno ili aktivno), prema objektu straha: bilo da je rije¢
0 izbjegavanju, zabranjivanju ili uniStavanju tehnike. Objasnjenje ovakvom
ponasanju mozemo potraziti u ¢injenici da se bijes ¢esto koristi kao »maski-
raju¢a emocija«, ona neugodna emocija s kojom je lakSe iza¢i na kraj nego s,
primjerice, strahom, stidom, boli (Evans).

Kako je pristupanje tehnofobiji u recentnoj literaturi mahom interdisciplinar-
no, autori definiraju koncept ovisno o vlastitoj teorijskoj priklonjenosti. 1z
psiholoske vizure, tehnofobija je »pesimisticki pogled koji anticipira kako ¢e
nove tehnologije donijeti pove¢anu nezaposlenost, losu raspodjelu bogatstva,
povecati nadziranje, gubitak privatnosti i homogenizaciju kulture« (Bromley,
64). 1z perspektive teoreticara komunikacijske teorije, ona »nije protivljenje
tehnologiji kao takvoj, ve¢ strah od najnovijeg u tehnologiji 1 brzine kojom ta
novina kolonizira svijet« (Holmes, 187).

Brosnan (102) pronalazi kombinaciju tri psiholoske varijable kao klju¢ne
odrednice tehnofobijskog ponasanja: femininost/rod, upornost/samoefika-
snost 1 kognitivni stil. Takoder, razlikuje 1 tri stila odnosa prema novoj tehno-
logiji: 1) »Raspolozeni prihvatitelj« — prihvaca nove gadgete ¢im se pojave,
voli tehnologiju i osje¢a uzbudenje zbog uporabe noviteta, iako je svjestan da
oni posjeduju pogreske (bugove); ii) »Oklijevajuéi ‘Dokazi to’« — rabi teh-
nologiju, ali ga ne privlaci ideja ucenja rada s novom opremom i iritiraju ga
pogreske; iii) »Odbijatelj« — ¢ini §to moze da se kloni tehnologije, boji se
uzrokovanja velike Stete ako je bude rabio, raspolozen je anti-tehnoloski. Nje-
gova istrazivanja s menadzerima pokazuju kako su 65% izvrsnih menadzera
1 74% pomocnog osoblja oklijevali ili pruzali otpor prema novim tehnologi-
jama, dok se gotovo polovica iz obje grupe izjasnjavala »umjereno ili visoko
tehnofobi¢nim«.

Dodatna istrazivanja (Morgan et al.) pokazala su kako je konsistentan fak-
tor u manifestaciji tehnofobije stres. Osobe starije zivotne dobi prili€no su
zastupljene u populaciji tehnofobicara. Razloge mozemo potraZziti u nedo-

2 3

Sjetimo se skandala sa Sonyjevim programom  Za pregled utjecaja racunala na filozofiju vidi
za DRM (Digital Rights Management) kojije  knjigu Kako su racunala promijenila filozofi-
osim zastite od neovlastenog kopiranja glazbe  ju (Ward Bynum i Moor).

skidao i privatne podatke o vlasniku racunala

i njegovim aktivnostima te interferirao sa si-

gurnosnim aspektima operativnog sustava.
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statku interesa za nove tehnologije i nedostatku vjestina uslijed neprikladnog
obrazovanja ili socijalne potpore tijekom vremena potrebnog za ucenje (Van
Dijk i Hacker). Neki autori (Terry i Calvert) naglasavaju varijablu roda: zene
pokazuju vise simptoma anksioznosti zbog uporabe tehnologije — posljedica
rodne socijalizacije, pri ¢emu autorica drzi da je uzrok to $to se tehnologija
konstruira kao maskulina.

Rodni stereotipi konstruiraju se kroz kulturu. Studentska populacija aktivno
konstruira poimanje roda i vlastita rodnog identiteta, pa tako postoji prostor
za nadilazenje rodnih stereotipa (Culley, prema Solvberg). Istrazivanja su po-
kazala da se racunala povezuju s poljem matematike, a zene pokazuju losiji
rezultat u matematickom self-konceptu od muskaraca (Chen, Shashaani, pre-
ma Solvberg).

Kada je rije¢ o izvjeStajima ispitanika kako dozivljavaju tehnofobiju na afek-
tivnoj razini, nacinjena je iscrpna taksonomija za situaciju neiskusnih kori-
snika koji pretrazuju podatke u racunalnim mrezama. Nahl prepoznaje tri
afektivne razine:

1. Prilagodavanje informacijskom problemu: nedostatak spremnosti za pri-
manje pomo¢i, ¢ak i kada je potrebna; odbojnost prema prac¢enju znakova
i uputa; grandiozni strah od »unistavanja sustava; strah od poduzimanja
izbora; nedostatak pozornosti za pravilnom sintaksom pretrazivanja.

2. Problemi procesa pretrazivanja: niska procjena samo-efikasnosti; nedosta-
tak motivacije za pripremu prije poduzimanja racunalnog pretraZivanja;
otpor prema shvacanju pretrazivanja kao rjeSavanju problema; ustraja-
vanje na uporabi kolokvijalnog jezika i otpor prema uporabi specificne
pretrazivacke sintakse; izbjegavanje preciznog izrazavanja o pretraZiva-
nju; pretjerane reakcije na rezultate pretrage — osjecaj obeshrabrenosti ili
okrivljavanje sebe ili sustava.

3. Problemi vezani za osobne informacije: ustrajavanje na poimanju pretraZzi-
vanja kao teskog i neugodnog procesa; izbjegavanje prisnije komunikacije
s informacijskim osobljem; nedostatak povjerenja u informacijski sustav;
nedostatak informacijske usmjerenosti — korisnici se ne suocavaju s dis-
traktorima ili ostaju iskljuceni iz aktivnog rjesavanja problema.

U praksi se pokazalo kako web komunikacija i informacijska tehnologija pro-
dubljuju interpersonalne odnose i prosiruju sudjelovanje u djelatnostima or-
ganizacije (Jones). Cest prigovor kako poveéana uporaba tehnologije otuduje
ljude jedne od drugih, tesko se drzi u svjetlu uspjeha tzv. Web 2.0, tj. socijal-
nih servisa poput MySpace ili Facebook. MMORPG zanr igara jo$ je jedan
protuargument pesimistima.

Promotrimo kao primjer MMORPG igre. World of Warcraft danas ima preko
10 milijuna pretplatnika (Blizzard.com), od toga u SAD 2 milijuna, Europi
2.5 i Aziji 5.5, a procjene sveukupne zarade za 2008. (joystiq.com) kre¢u
se oko 2 milijarde americkih dolara (usporedbe radi, ovogodisnja projekcija
prihoda proracuna RH iznosi 115.6 milijardi kuna /limun.hr/, §to je 10 puta
veca svota). Medu konzumentima racunalnih igara 40% su Zene, dok je u slu-
¢aju on-line igara postotak nesto veci: 50% (Sweedik i Laet de). Dok s jedne
strane mozemo vidjeti tipi¢ne izljeve moralne panike u medijima — izvjestaje
kako je rije¢ o novoj vrsti ovisnosti, s procjenom do ¢ak pet milijuna djece u
SAD s problemom ovisnosti o videoigrama, te potrebi za nadopunom ICD-10
1 DSM-1V klasifikacije (Jutarnji.hr, b) ili »ispovijestima« domacih »ovisnika«
(Kalogjera Brki¢ i Tur¢in) ili umorstvima »potaknutima« ra¢unalnim igrama
(Arapovi¢) — s druge strane mozemo cuti izjave o potencijalu virtualnih za-
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jednica za Sirenje spasenja’ (Fisi¢), otvaranju Reutersova ureda u igri Second
Life (Jutarnji.hr, a) ili ureda politicard netom pred parlamentarne izbore u
Francuskoj (Arslani). S istom lakocom mozemo pronaci i izvjestaje o brako-
vima sklopljenima nakon poznanstava iz istih igara.

Sto se Hrvatske tice, istraZivanja koja je proveo GfK pokazuju (GfK, b) da
50% gradana starijih od 15 godina ima osiguran pristup Internetu, od ¢ega
ih 38% Internet rabi svakodnevno, a 75% tjedno. Prosjecna svjetska Internet
populacija je 17% ukupnog stanovnistva. Mobitele posjeduje 80% hrvatskih
gradana (GfK, c), dok televiziju (GfK, a) vise od sata dnevno gleda 90%
gradana, a 50% je gleda od jednog do tri sata dnevno. Nazalost, prema auto-
ru dostupnim podacima, sustavnije istrazivanje tehnofobije nije provedeno u
Republici Hrvatskoj, iako gore navedeni podaci upucuju na prili¢nu izloze-
nost suvremenim tehnologijama, pa time 1 izglednu pojavu tehnostresa.

Tehnofobija kao nezahvalna teza

S filozofskog gledista, tehnofobija je zanimljiva iz nekoliko razloga:

1. Spoznajno — patologija Cesto otkriva puno vise detalja o promatranom fe-
nomenu negoli to ¢ini prosjecni uzorak. Rije¢ je o metodoloskom nacelu
pri kojemu proucavana varijabla treba imati maksimalni varijabilitet, dok
svi ostali relevantni faktori trebaju imati nulti (ili barem minimalni) varija-
bilitet (Vadum i Rankin, 64—65). Promatranjem tehnofobije u moguénosti
smo otkriti nove facete odnosa prema tehnologiji.

2. Egzistencijalno — stil Zivota, svakodnevni zadaci neodvojivi su od uporabe
razli¢itih tehnoloskih sredstava. Status i identitet legitimiraju se u drus-
tvu upravo uporabom odredenih uredaja (dizajnerski mobiteli, sportski
automobili, ekskluzivna racunala...). Tjeskoba vezana uz status moze se
ocitovati upravo kroz odnos koji imamo prema tehnologiji, iako kod kraj-
njeg korisnika ne mora biti rijeci o osvijeStenom odnosu, pa time imamo
i prostor za filozofsku analizu pojave (v. Botton de). Gubitak ili nedostu-
pnost izvjesnog gadgeta, njihovo sustavno reklamiranje i stvaranje umjet-
ne potrebe uvelike ¢e odrediti necije prioritete u zZivotu, a samim time i
zadovoljstvo zivotom, tjeskobu zbog (ne)uspjeha ili kakvu ozbiljniju pa-
tologiju. Osim obecanja seksa, prodaji pomaze i strah (Marilyn Manson u
Bowling for Columbine), $to je u skladu sa Schachterovom dvofaktorskom
teorijom emocija.

3. Filozofsko-antropoloski — upravo strah od novih tehnologija koje omogu-
¢uju artefakte sposobne simulirati stanovite aspekte ljudskog ponasanja
upucuje na dvije okosnice filozofskog propitivanja pojma covjeka: kako
implicitno odredujemo taj konstrukt i s kojim smo ograni¢enjima suoceni
u sklopu paradigmatskog okvira promisljanja ¢ovjeka. Naglasavamo ov-
dje pragmatisticki pristup definiranju pojmova — oni su konstrukti koji su
podlozni promjeni u svjetlu novih informacija, a nikako esencijalisticke
definicije.

4
Rije¢ je o zaradi od svih igara koje proizvodi  like da se ne boje u¢i u virtualni svijet igara
Blizzard, kao i od svih tvrtki-kéeri. koji je plodno tlo za nove obracenike koji teze
s popraviti zivot« (Fisi¢).

»Svecenik Antonio Spadaro ohrabrio je u je-

zuitskom listu La Civilta Cattolica sve kato-
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Kao §to smo mogli vidjeti u primjerima iz empirijskih istrazivanja, zastupati
tehnofobiju kao tezu unutar filozofskog promisljanja digitalne kulture, ¢ini se
lakim poslom. Nekoliko je okolnosti koje idu tome u prilog:

1) Psiholoska sklonost zaziranja od onoga §to nismo integrirali u vlastitu zi-
votnu filozofiju. Ovdje pojam ‘zivotne filozofije’ valja shvatiti kao skup
implicitnih teza Sto ih posjeduje svaki pojedinac, koje objasnjavaju nacin
funkcioniranja pojedinceve neposredne okoline, bilo fizicke ili socijalne.
Pojam je to koji rabe mnogi autori unutar psiholoskog savjetovanja, bez
obzira na razli¢itost psihoterapijskog pristupa, kao i autori unutar pokre-
ta filozofskog savjetovanja (Raabe, 15; Nelson-Jones, 18; Lazarus, 29;
Frankl, 86). Mehanizam je detaljno opisao Brosnan.

2) Vrijeme potrebno da se nova tehnologija integrira u postojec¢e kulturne
obrasce. Ovaj proces ne iskljuéuje mogucénost pojavljivanja novih kul-
turnih obrazaca uzrokovanih ili posredovanih tehnoloskim promjenama.
Naveli smo primjere socijalnih mreza, MMORPG, zabave za odrasle i
iPoda.

3) Moralna panika kao odraz historicistickog objasnjenja drustvenih promje-
na. Novosti u drustvu percipiraju se kao opasnost za stabilnost drustva, Sto
nije sporno. Sporno je dokazivanje kako je za o¢uvanje morala, jednog od
stupova drustva, neophodan status quo. Moralni pad za sobom povlaci i
rasap druStva (pa makar segmentarno), §to je zaStitni znak historicistickog
objasnjenja jos od Heraklitova mita o »zlatnom dobu« i Platonove Drzave.
Na tom je tragu 1 Kaganovo (156—158) upozorenje kako se cesto u analizi
eticke dimenzije ponasanja (tj. oblika prosocijalnog, kooperativnog i kon-
kurentnog ponasanja) zanemaruje razvojna komponenta i lako¢a kojom
smo u stanju donositi vrijednosne sudove.

4) Mem »ludog znanstvenika« (Weart) stereotipni je obrazac u ZF-dramatur-
giji koji jako uspjesno integrira u sebe tehnofobijsko razmisljanje. On je
spoj straha od gubitka kontrole (o iluziji kontrole vidi: Baron i Byrne), ste-
reotipnog poimanja znanosti kao izvora moc¢i upravljanja prirodom — po
¢emu ovo poimanje znanstvenika nije odve¢ udaljeno od poimanja ca-
robnjastva, te onoga Sto Frankl (109) naziva egzistencijskim vakuumom:
nedostatkom noodinamike uzrokovanim gubitkom tradicije i nagona.

Usprkos psiholoskoj lako¢i zagovaranja tehnofobije, filozofski je braniti po-
sve je druga pric¢a. Autor nudi tri protuargumenta:

1) Protustvarni kondicionali (counterfactuals). Argumenti tehnofoba mogu
se logicki prikazati kao — »ako dopustimo razvoj tehnologije X onda...«
ili »ako ne zaustavimo tehnologiju Y onda...« — $to je oblik protustvar-
nog kondicionala, jer oznacuje uzro¢nu kontingenciju, objaSnjavnje,
(ne)poduzimanje akcije, uzroc¢nost ili znanje. Nije rijeC o materijalnom
kondicionalu, jer je veza hipotetska i odnosi se na buduénost. Tumacenje
protustvarnih kondicionala kroz semantiku mogucih svjetova upravo nam
je ono kljuéno za poveznicu sa znanstveno-fikcijskim zanrom, o ¢emu ¢ée
biti rijeci kasnije.

2) Tehnologija kao faktor otudenja takoder je teza koju je teSko braniti u
svjetlu empirijskih Cinjenica, posebice ako se posegne u podrucje moralne
panike. Iako postoje slucajevi u kojima se moze dati za pravo ovakvom
gledistu, strozije metodoloSko promatranje daje za pravo tvrditi kako je
tehnologija tek moderator varijabla, te da, iako postoji korelativna ulo-
ga u ponaSanju, nema konsistentih argumenata koji bi isli u prilog tezi o
uzro¢nosti. Jednostavnije receno, promjene u digitalnoj kulturi omogucu-
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ju novu nisu za manifestiranje ve¢ postojecih ljudskih problema, ali nema

dovoljno argumenata za tvrdnju da ih izravno proizvode (Brosnan; Mor-

gan; Nahl).
Kada je rije¢ o Internetu, tehnofobiji i moralnoj panici, pozornost treba obra-
titi na dva momenta: jedan je eksplozija pornografskih sadrzaja na Internetu
i ¢injenica da porno-industrija danas zaraduje viSe od najpopularnijih spor-
tova, u rasponu 4 do 10 milijardi US$ (Rich; Ackman), te izravno po drugi
put® utjede na strateske odluke u tehnologiji (Mearian; Ilisevi¢, 76). Drugi
moment predstavljaju racunalne igre, a ovdje su zanimljiva dva zanra: igre
boga (god games) i MMORPG. Prve su zagovornicima moralne panike i
teoretiCarama zavjere dale materijala za tvrdnje o omasovljenju voajerizma
i propagiranju totalitarnog uredenja (obratiti pozornost na naslove poput Po-
pulous, Black&White, The Sims, Sociolotron), a druge za eskapizam i fugu,
pri Cemu je broj pretplatnika najpopularnijeg naslova, World of Warcraft veci
i od populacije pojedinih zemalja srednje Europe. Tajnu uspjeha potonje au-
tori (Curran) smjestaju u tri kategorije: a) eksapizam RPG (Role Play Game
— igranje uloga) zanra; b) privlaénost MMORPG Zzanra,’ tj. igranje protiv Zi-
vih protivnika; te ¢) razraden sustav gratifikacije u kojemu za svaki obavljeni
zadatak slijedi konkretna nagrada (makar izraZena u virtualnoj valuti i bodo-
vima iskustva (/XP — experience points/) (Curran).

3) Ekonomski okvir i poslovna etika. Dok god je trka za profitom jedan od
temeljnih motivatora u kapitalistickoj ekonomiji, 1 eticka dimenzija odno-
sa u ekonomskoj sferi bit ¢e pod njegovim utjecajem — stavovi odreduju
ponasanje. Tamo gdje postoji potreba koju valja zadovoljiti, stvorit ¢e se
i trziSte 1 ispuniti tu niSu, bez obzira je li rije¢ o legalnoj ili ilegalnoj po-
trebi — zakon ponude i potraznje odreduje omjere razmjene. Je li potreba
destruktivna za pojedinca, nije problem kojim se bavi trziste, dok god to
ne utjeCe na razmjenu dobara: Internet je iz akademske mreze u globalno
trziSte pretvorila upravo industrija zabave za odrasle (Ackman). 1z istog
kuta mozemo promisljati i marketing kao djelatnost koja sve vise nalikuje
izvrnutom idealu spoznavanja samoga sebe (Botton, De) — maskira teme-
ljene potrebe laznima i zatim nudi proizvod za njihovo zadovoljenje.

Znanstvena fikcija kao filozofski Zanr

Izvrsno podrugje za analizu tehnofobijskih tema predstavlja spekulativna fik-
cija, iz dva razloga: prvi jest da je rije¢ o zanru koji se bavi projekcijama
buduénosti, a projekcija kao psiholoski mehanizam stavlja u neartikulirani
materijal sadrzaj promatraceve psihe, a drugi da je spekulativna fikcija zanr
zahvalan za filozofsku analizu, bilo kao misaoni eksperiment ili kao protu-
stvarni kondicional. Uostalom, uporaba spekulativne fikcije u poducavanju
filozofije odavno ne predstavlja novost (Roberts; Madigan; Stengers), mada
je zanr viSestruko zastupljeniji u sklopu studija knjizevnosti nego filozofije. U
kurikulumima iz filozofije koji se ti¢u tema spekulativne fikcije prevladavaju
problemi iz filozofije uma, osobnog identiteta, epistemologije, odnosa drus-
tva i tehnologije, filozofije prostora i vremena te eti¢ka pitanja (Ciric).

6
Prvi je puta bio sukob VHS i Beta formata u  igre Sociolotron, u kojoj je moguce igranje
1980-ima. prakticki svih seksualnih fantazija, ukljucuju-
¢iisilovanje. O etickoj dimenziji takve slobo-

7 . . .. .

. . L de (pa makar i u virtualnome svijetu) ovdje ne
[ ovdje, nazalost, postoje primjeri koji g0vo-  mo7emo ponuditi detaljniju analizu.
re o destruktivnoj uporabi tehnologije, poput
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Tri implicitne pretpostavke iz zanra spekulativne fikcije o opasnostima koje
mogu proizaéi iz tehnologije formulirat ¢emo kao:

1. Ekoloski instrumentalizam ili »Priroda je dana ¢ovjeku na raspolaganje«.

2. Teleoloska limitiranost tehnologije ili »Postoji znanje koje je ¢ovjeku do-
stupno, ali je opasno po njegovu ljudskost« ili, manje neutralno, »Ne smi-
jemo se igrati boga«.

3. Stridentni antagonizam inteligencije ili, dvije inteligencije, suo¢ene s ogra-
nicenim resursima, zavrsit ¢e u sukobu do istrebljenja.

Teze nisu medusobno iskljucive — dok prva nudi moguénost uplitanja u bilo

koji prirodni proces §to ga mozemo shvatiti, druga samo nudi moralno upozo-

renje da to nije najmudriji slijed djelovanja. Treéa je teza izravna posljedica

promisljanja o simuliranju uma i projekcije vlastite agresije na objekt spe-

kulativne fikcije. Nazalost, iz povijesti koloniziranja imamo pravo zakljuciti

na utemeljenost i treée teze. Dramski obrati koji slijede iz primjene ovih teza

nisu zanimljivi filozofskoj analizi, iako moZemo naciniti katalogizaciju filo-

zofskih problema u tim istim djelima.

Kao §to se moze vidjeti u ve¢ navedenom modelu, dosadasnji pomaci u tehno-

logiji ostavljali su prostor za zloguka proro¢anstva i moralnu paniku. Pretpo-

stavljeni pomak k integraciji Covjeka i stroja, takoder je postao zrtvom istog

mehanizma. Pregled antologijskih naslova iz zanra spekulativne fikcije otkri-

va kako je upravo ta tema dugo vremena bila dominantna.

Kada je rije¢ o filozofskoj analizi i spekulativnoj fikciji, moZemo razlikovati

tri pristupa (Gunn):

1) analiza velikih djela, tj. antologijski pristup;

ii) analiza djela u spekulativnoj fikciji, tj. nacin kako djela spekulativne fik-
cije dramatiziraju suvremene probleme;

iil) povijesni pristup, tj. Sto je zanr spekulativne fikcije 1 zaSto je postao ka-
kav jest.

Djela ZF-zanra podvrgnuta su u viSe navrata fenomenoloskoj i konceptualnoj
analizi tehnofobijskih tema (Ryan i1 Kellner; Dinello; Clapp; Weart). Minu-
ciozna analiza 69 ZF-filmova snimljenih do 1990. s tehnofobijskom tema-
tikom (Kozlovic) svrstava teme u Sest fenomenoloskih kategorija:

1) Racunala kao rivali Covjecanstva i potencijalni porobljivaci,

3) Racunala kao izvor holokausta,

4) Racunala kao pomoc¢nici i nehoti¢ni izvor propasti,

5) Vjesti obmanjivaci,

6) Seksualna zloporaba cyberseksa.

Uz Kozlovicev popis i dodatak nekoliko recentnijih naslova (Artificial In-

telligence, I, Robot, Kokaku kidétai, Kokaku kidotai: Inosensu, The Matrix)

mozemo u filmovima identificirati sljede¢e tehnofobijske teze:

e Umjetna inteligencija kao Cisti razum posjeduje imanentnu patologiju koja
se manifestira homicidalnim ponasSanjem.

e Drzavni paternalizam ostvaren sredstvima osvijeStene umjetne inteligenci-
je ili masovnim medijima.

e Ako tehnologija kao takva ne predstavlja opasnost, postoje pojedinci/drus-
tvene skupine motivirani iskoristiti je kao sredstvo poveéanja vlastite ma-
ligne moéi.
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e Istiskivanje Covjecanstva s vrha evolucijske ljestvice i prehrambenog lanca
ukoliko umjetna inteligencija stekne svijest.

e [nverzni specizam — mogu se ostvariti strojevi koji ¢e pokazivati vise ljud-
skosti od samih ljudi.

Dakle, kao $to vidimo, pozicija filozofa kao ‘konceptualnog inzinjera’ po-
kazuje se kao zahvalno polaziste u analizi tehnofobijskih pretpostavki. U
interdisciplinarnom okruzju, moguée je koncept osim znacenjski preciznije
odrediti i uz pomo¢ empirijskog istrazivanja.

Zakljucak

Tehnofobija, iako psiholoska kategorija, i od filozofskoga je znacaja, kako s
metodolosko-spoznajne, egzistencijalne, tako i sa strane filozofske antropolo-
gije. Proucavanje patoloskog dozivljaja tehnologije, posebice u danasnje vri-
jeme, neodvojivo od digitalnog i globalnog medija komuniciranja, pruza nam
uvid u proces konstruiranja zbilje, pojava koje taj proces izobli¢uju i produkte
takvog izobli¢avanja. Zanr spekulativne fikcije, i inade zahvalan za filozofsku
analizu, nudi nam katalog tipi¢nih tehnofobijskih iskaza. Tehnofobiju je kao
tezu odnosa prema poimanju tehnologije lako odabrati iz psiholoskih razloga,
ali ju je tesko braniti racionalnim argumentima.
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Josip Ciri¢ & Ruza Kovacevié

Technophobia in Digital Culture

Some Philosophical Issues

Abstract

Technophobia is an irrational fear of either technological influence or technological artifacts.
Philosophical interest for technophobia is threefold: epistemological, existential and philosoph-
ical-anthropological. In the last five decades, computers have changed in major many areas of
human life, including philosophy. The authors have started rendering technophobical issues
in philosophy with emergence of technophobical objections to each leap forward in commu-
nication medium. Next area of analysis is speculative fiction. Determining the philosophical
importance of speculative fiction, authors offered an overview of technophobical thesis in some
of anthological works.
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