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Simulatsioonid
kiiberruumis:
varjud seintel

Piret Viires

Artiklis vaadeldakse tegelikkuse ja illusioo-
ni vahekorda globaalses kiiberruumis.
Teoreetiliseks raamiks on voetud Jean
Baudrillard’i hiiperreaalsuse- ja simulat-
siooniteooriad, mille sobivust katsetatakse
kiiberruumi analiiiisimisel. Kasitletud on
arvutitehnoloogia arengu erinevatel
etappidel loodud kujutluslikke maailmu
(MUD-id, foorumid ja jututoad, virtuaalne
reaalsus). Lahemalt analiilisitakse nn.
siinteetilisi maailmu ja eriti virtuaalmaa-
ilma “Second Life”. Arutluskdigust jdrel-
dub, et arvutitehnoloogia arengu tulemu-
sena tekkinud kiiberruum on Baudrillard‘i
mdistes hiiperreaalne keskkond. Kiiber-
ruumis tegutsevad kiiberkommuunid elavad
oma simulatsioone tdis kujutluslikku elu ja
objektid, millega nad kokku puutuvad, on
simulaakrumid.

“Mis on tdeline? Kuidas sa defineerid reaal-
set?” kiisib Morpheus vendade Wachowskite
filmis “Matrix” peategelaselt Neolt. Neo ega
keegi teine filmi tegelastest sellele otsest
vastust ei anna. Kiisimused, mis aeg-ajalt
juhtuvad tabama sedalaadi probleemide iile
motlevat inimest, on viidud “Matrixis” dar-
museni. Mis on tegelik? Kas meid iimbrit-
sev maailm on tdeline? Mis on illusioon? Mis
on tdesem, uni vOi drkvelolek? “Matrixis”
on kogu igapaevaselt eksisteeriv maailm il-
lusioon, ettekujutus, virtuaalne reaalsus. Ja
tdde on kusagil mujal.

“Tere tulemast reaalsuse korbe,” iitleb
Morpheus Neole, kui too on astunud iile pii-
ri, mis lahutab illusiooni ja reaalsust.

“Reaalsuse korb” on tsitaat Jean Baud-
rillard’ilt, tema raamatust “Simulaakrumid ja
simulatsioon”. Maailmas, kus domineerivad
hiiperreaalsus ja simulatsioonid, on reaalsu-
sest sdilinud vaid pudemed korbes, mis on
“reaalsuse enda korb”.! Baudrillard’i simu-
latsiooni ja hiiperreaalsuse teooria on osutu-
nud sobivaks, et selle abil analiilisida illu-
siooni, imaginaarsuse, suhtelise tde ja ole-
matu reaalsuse temaatikat. Baudrillard néi-
tab, kuidas reaalsuse on asendanud hiiper-
reaalsus, “simulatsiooni simulaakrumid, mis
pohinevad informatsioonil, mudelil, kiiber-
neetilisel méngul”.?

“Matrixis” on igapdevane maailm Baudril-
lard’i moistes hiiperreaalne,’ tegelikkus on vaid
varjud seintel ja filmiloogika jargi pole selles
maailmas sees olles voimalik reaalsust ndha.

“Matrix” on film, kunstiteos. Samamoo-
di késitlevad virtuaalsete ja kujutluslike maa-
ilmade temaatikat teisedki ulmefilmid ja ul-
mekirjandus. Seda tiiiipi teostes on keskne
kiisimus reaalsusest ja illusioonist, tdest ja
simulatsioonist, piirialadest tde ja kujutluse
vahel, nende piiride tiletamise vdimalikku-
sest. Probleem tdstatatakse ja vastust otsitak-
se kunstilisi véljendusvahendeid kasutades.

Siinses artiklis on podratud tdhelepanu
seevastu neile piirialadele reaalsuse ja illu-
siooni vahel, mida ei saa pidada otseselt kuns-
titeoseks. Vaadeldud on tegelikkuse ja illu-

1 J. Baudrillard, Simulaakrumid ja simulatsioon.
Tlk. L. Tomasberg. Tallinn: Kunst, 1999, lk. 8.

2 J. Baudrillard, Simulaakrumid ja simulatsioon,
lk. 175.

3 Vt. ka W. Merrin, “Did You Ever Eat Tasty
Wheat?”: Baudrillard and The Matrix. — Scope: An
Online Journal of Film Studies, May 2003. — http.//
www.nottingham.ac.uk/film/journal/articles/
did-you-ever-eat.htm.
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siooni vahekorda keskkonnas, mis kaasneb
postmodernse kdrgtehnoloogilise iihiskonna-
ga ja mis on saanud osaks meie igapieva-
elust, nimelt kiiberruumis. Niidatud on voi-
malusi, kuidas kiiberruumis saab tiletada reaal-
suse ja hiiperreaalsuse vahelist piiri, astuda
illusioonide maailma, elada asenduselu, ndha
varjusid seintel. “Reaalsust” késitletakse nn.
tavamdistusest ldhtuvalt, “sellena, mis on
tegelikult olemas”.

Teoreetiliseks raamiks on vetud Jean Baud-
rillard’i hiiperreaalsuse ja simulatsiooniteoo-
riad ning on katsetatud, kuidas need sobivad
arvutitehnoloogia abil tekkinud kiiberruumi
analiiiisimiseks. Baudrillard’i vaateid on néh-
tud artiklis teataval mééral prognostilistena:
nii monigi tema seisukoht on leidnud véljun-
di hilisemates tehnoloogilistes arengutes.

Artiklis otsitakse vastust kiisimusele, kas
arvutitehnoloogia on andnud midagi juurde
igavesele probleemile tde ja kujutluse vahe-
korrast. Kas tehnoloogia vdimaldab materia-
liseerida illusioone ja unistusi? Mis oleks
selliste tehnoloogia abil loodud illusioonide
eripéara?

Artiklit tuleks votta sissejuhatusena tee-
masse, mis voimaldab stivenenumaid ja poh-
jalikumaid késitlusi, ja siin on markeeritud
ainult esialgsed voimalikud ldhenemisvarian-
did. Kuna teoreetilises plaanis lahtub artik-
kel Baudrillard’ist, siis on piilitud piisida ka
tema mdistestikus.

1.

Téanapdeva postmodernset iihiskonda on ise-
loomustatud sdnadega tarbimisiihiskond, hi-
liskapitalistlik ithiskond, meediaiihiskond,
vaatemanguiihiskond jne. Postmodernse iihis-
konna lahutamatuks osaks on ka korgtehno-
loogilisest arengust tingitud muutused, mil-
lest iiks on arvutitehnoloogia arengu tulemu-
sel tekkinud uus tihiskondlik ja kultuuriline
nihtus — globaalne kiiberruum.

Mitmed postmodernset ithiskonda analiiii-
sivad teoreetikud tdstavad esile tehnoloogia
jaeriti arvutitehnoloogia osa. Juba Thab Has-
san tOi oma varasemates postmodernismi ké-
sitlustes, nagu “POSTmodernISM: A Para-
critical Bibliography” (1971), vélja postmo-
dernismi iihe tunnusena tehnologismi ja p66-
ras tdhelepanu ka arvutitele.* Hilisemates
kasitlustes moonab Hassan, et tdinapéeva post-
modernne ithiskond on tehnoloogiast 1dbi
pdimunud, ning rdhutab just interneti rolli
eri gruppide ja eri ideoloogiate vahelises kom-
munikatsioonis.’

Samuti rShutab Jean-Francois Lyotard teo-
ses “La Condition postmoderne” (1979) kaas-
aja ithiskonna arvutikesksust ja informatsioo-
nitehnoloogia dominantsust, leides, et arvu-
tite levikul on teadmiste ringlusele samasu-
gune moju nagu varasemal ajal inimeste lii-
kumisel ning hiljem helide ja piltkujutiste
levikul.®

Oluline on, et 1979. aastal, teose “La Con-
dition postmoderne” ilmumise ajal, polnud
veel ei arvutivorke ega internetti. Seega ehkki
Lyotard’il puudus teadmine internetist, kogu
maailma tthendavast vorgustikust, ennustab
ta oma teoses arengut just sedalaadi tihiskon-
na suunas. Lausa prohvetlik on aga Lyotard’i
iileskutse, et avalikkusele tuleks anda ligi-
péds andmebaasidele, sest arvutikeskses iihis-
konnas on informatsioon vdim.” Kiimme aas-

4 1. Hassan, Paracriticisms: Seven Speculations of
the Times. Urbana, Chicago, London: University of
Illinois Press, 1975, 1k. 54-55.

5 1. Hassan, The Postmodern Turn: Essays in
Postmodern Theory and Culture. Second Edition.
Christenchurch: Cybereditions, 2001, lk. 13.

6 J.-F. Lyotard, The Postmodern Condition:

A Report on Knowledge. Manchester: Manchester
University Press, 1999, lk. 4.

7 J.-F. Lyotard, The Postmodern Condition, lk. 14—
17; vt. ka The Routledge Companion to Postmodern-
ism. Ed. S. Sim. London, New York: Routledge,
2001, 1k. 284.
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tat hiljem saigi Lyotard’i iileskutse interneti
loomisega vastuse ja arvutivorgustikust sai
iiks kiiremini arenevaid tehnoloogilisi saa-
vutusi maailmas.

Nagu 6eldud, on siinse artikli rdhuasetus
Jean Baudrillard’i vaadetel. Oma varasema-
tes kirjutistes tundis Baudrillard huvi, kuidas
kirjeldada tarbimisiihiskonna toimemehhanis-
me. Néiteks teosega “Le Systéme des objets”
(1968) andis Baudrillard olulise panuse tarbi-
misithiskonna semiootilisse analiiiisi.® Baud-
rillard’i jaoks ei ole tarbimisiihiskonnas kau-
bad ega tooted lihtsalt esemed, vaid neil on
teatud lisavéartus: nad on margid, millel on
siimboolne véirtus. Seega ei ole tarbimine
mitte lihtsalt ostu-miiiigiakt, vaid mérgiline
tegevus.’ Baudrillard’i jérgi ei osteta mitte
toodet, vaid selle toote mérgilist vaértust, mis
siis meid teistest tarbijatest eristab. '

Oma peateostes arendabki Baudrillard eda-
si teemaderingi reaalsuse, imaginaarsuse, siim-
boli ja mirgi vahekordadest. Raamatus “Si-
mulacres et simulation” (“Simulaakrumid ja
simulatsioon”, 1981) defineerib ta kaasaeg-
set postmodernset ajastut kui simulatsiooni-
ajastut. Simulatsioonides eristab Baudrillard
kolme astet: esimese astme simulatsioonides
on reaalsuse representatsioon selge — tege-
mist voib olla nditeks kunstiteosega (raama-
tu vdi maaliga); teise astme simulatsioon on
keerulisem — reaalsuse ja representatsiooni
piirid on dhmastunud, nt. territooriumi ku-
jutav kaart on muutunud sama reaalseks nagu
territoorium ise. Kuid nendest véimalustest
laheb veel kaugemale kolmanda astme simu-
latsioon, mis toodab hiiperreaalsust. Nimelt
loovad hiiperreaalsust reaalsuse mudelid, mil-
lel puudub originaal voi tegelik reaalne vas-
te. Seega, kolmanda astme simulatsiooni pu-
hul ei eksisteeri reaalsust enam mingilgi ku-
jul, mudel eelneb tegelikkusele.!! Hiiper-
reaalsus on Baudrillard’i jaoks seega maa-
ilm ilma reaalsuseta, kuid samas ei ole ta mit-

tereaalne, vaid reaalsust asendav, reaalsem
kui reaalsus ise."

Hiiperreaalses maailmas domineerivad si-
mulaakrumid — reaalsete asjade vi siindmus-
te koopiad, millel puudub originaal. Need on
objektid voi siindmused, mis eelnevad tde-
listele asjadele ning varjavad reaalse asja
puudumist.'® Postmodernset tihiskonda maa-
ratlebki Baudrillard hiiperreaalsuse ja simu-
laakrumide kaudu. PShjuseks on ennekdike
see, et kaasaegse lihiskonna keskmes on mee-
diatehnoloogia, mille abil on vdimalik luua
reaalsuse aseainet — hiiperreaalsust, imagi-
naarseid kujutisi. Meediatehnoloogia (eriti
televisioon) hiagustab piiri reaalsuse ja simu-
leeritud reaalsuse vahel.!* Kaasaegset iihis-
konda kontrollib “uuskapitalistlik kiibernee-
tiline kord”, mis avaldub ennekoike meedia
kujul. Just nimelt elektrooniline meedia on
see, mille kaudu on reaalsus asendunud hii-
perreaalsusega ja seetdttu on hiiperreaalsus
meie kontrolli alt véljas.'s

Baudrillard’i teooriate paatos on kokku-
vottes monevorra diistoopiline: postmodern-
ne ithiskond tundub tema kasitluses véljapaa-
su ja sihita. Nii toob Hans Bertens esile Baud-
rillard’i 1984. aasta intervjuus esitatud sei-
sukoha: “Postmodernsus on ming jaéinuste-
ga, mis on pérast lagunemist alles jdénud.
Seepdrast me olemegi “post” — ajalugu on

8 Vt. H. Bertens, The Idea of the Postmodern:

A History. London, New York: Routledge, 1995,

1k. 146.

9 Vt. R. J. Lane, Jean Baudrillard. London, New
York: Routledge, 2000, 1k. 80.

10 Vt. H. Bertens, The Idea of the Postmodern, 1k. 146.
11 J. Baudrillard, Simulaakrumid ja simulatsioon,
k. 9-10; vt. ka R. J. Lane, Jean Baudrillard, lk. 86-87.
12 J. Baudrillard, Simulaakrumid ja simulatsioon,
1k. 15.

13 Vt.J. Baudrillard, Simulaakrumid ja simulat-
sioon, 1k. 8-9.

14 Vt. ka J. Baudrillard, Simulaakrumid ja
simulatsioon, 1k. 46-54.

15 Vt. H. Bertens, The Idea of the Postmodern, 1k. 150.
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peatunud, me oleme praegu post-ajaloos, mil-
lel puudub tiahendus.”!*

Baudrillard rakendas oma hiiperreaalsuse
ja simulaakrumide teooriat ka suurte iihis-
kondlike stindmuste puhul. Niiteks analiiii-
sib ta 1991. aastal peetud Lahesdda hiiper-
reaalsuse, postmodernsuse ja meedia (tele-
visiooni) tekitatud illusoorsuse seisukohast.!”
Samuti on Baudrillard vaadelnud 9. septemb-
ril 2001. aastal toimunud terroririinnakut
New Yorgi Maailma Kaubanduskeskuse kak-
siktornidele hiiperreaalsuse ja tegelikkuse
vastuolu aspektist.'®

Seega on Baudrillard’i jaoks keskseks prob-
leemid, mis tegelevad reaalsusega, ettekuju-
tusega, illusiooniga. Hiiperreaalsust ja simu-
laakrume peab ta postmodernse iithiskonna
votmendahtusteks. Kiisimus, mida Baudrillard
esitab ja mille juurde ta pidevalt tagasi poor-
dub, on sama, mida esitas Morpheus Neole:
“Mis on tdeline? Kuidas defineerida reaal-
sust?” Uhe vastusena leiab ta, et reaalsus on
voimatu: “Ja paradoksaalsel kombel on reaal-
sus see, millest on saanud meie tdeline utoo-
pia — kuid niisugune utoopia, mis ei kuulu
enam vOimalikkuse valda, utoopia, millest
voib veel ainult unistada nagu monest kao-
tatud asjast.”"

Kuigi Baudrillard ise ei ole kiiberruumi
oma peateostes otseselt kisitlenud, on uuri-
jaid, kes rakendavad tema teooriaid ka kii-
berruumi puhul.?® Tuleb siiski méonda, et
mdnes hilisemas teoses on Baudrillard vir-
tuaalse reaalsuse teemat puudutanud,?’ ehk-
ki samas ei ole ta seda otseselt seostanud ar-
vutitehnoloogiaga.

Oma olemuselt saaks kiiberruumi pidada
postmodernseks néhtuseks. Tegemist on iili-
ma fragmenteeritusega, vorgustikuga, mis
seob informatsiooni ja inimesi ning mida
voib iseloomustada Deleuze’ilt ja Guattarilt
laenatud “risoomi’” moiste abil. Internetti voiks-
ki pidada postmodernse maailma vordpil-

diks, kus ei ole suurt keskust, ei ole iihte tode,
“suurt narratiivi”, selle asemel on hulk indi-
viide, kes on arvutivorgu kaudu tiksteisega
ithendatud, igaiiks esindab omaenda “véikest
narratiivi”, millest kokku tekib kiibermaailm.

Baudrillard’i hiiperreaalsuse niideteks on
televisioon ja Disneyland. Disneylandis puu-
dub chitistel ja kujudel reaalsuses vaste, nad
on “koopiad, millel kunagi pole olnud origi-
naali”.?> Televisioon vahendab aga vaataja-
le ekraanil kujutisi, kusjuures nende tegelik-
kuse maér pole kindel ega selge. Nii on illu-
sioonid tekitatud konkreetse tehnoloogia abil
— Disneylandi objektid on ehitatud ja televi-
siooni piltkujutised on loodud elektroonili-
se meedia abil.

Ka kiiberruum on loodud konkreetse teh-
noloogia abil. Muidu vdiks ju Baudrillard’i
hiiperreaalsuseks pidada ka und, niisama
unistamist voi raamatuid lugedes tekkivaid
kujutluspilte. Kuid nii Disneylandi, televi-
siooni kui ka kiiberruumi puhul on tegemist
tehnoloogilise illusiooniga — konkreetsete
tehnoloogiliste vahendite abil on loodud ob-

16 J. Baudrillard, Interview: Game with Vestiges. —
On the Beach 1984, Vol. 5 (Winter), lk. 25; vt. ka
H. Bertens, The Idea of the Postmodern, 1k. 155.

17 J. Baudrillard, The Gulf War did not Take Place.
Boomington: Indiana University Press, 1995; vt.

S. Best, D. Kellner, The Postmodern Adventure:
Science, Technology, and Cultural Studies at the Third
Millennium. London: Routledge, 2001, 1k. 72-81.
18 J. Baudrillard, The Spirit of Terrorism and
Requiem for the Twin Towers. New York: Verso, 2002.
19 J. Baudrillard, Simulaakrumid ja simulatsioon,
k. 177.

20 Nt. M. Nunes, Jean Baudrillard in Cyberspace:
Internet, Virtuality, and Postmodernity. — Style 1995
(Summer). — http://findarticles.com/p/articles/
mi_m2342/is n2 v29/ai_17842031.

21 Vt.J. Baudrillard, Le Crime parfait. Paris: Gali-
lée, 1995.

22 Vt. F. Jameson, Postmodernism, or, The Cultural
Logic of Late Capitalism. London, New York: Verso,
1991, lk. 18.
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jektid, ja nende kaudu omakorda on tekki-
nud hiiperreaalsus.

Nii voikski iildistavalt 6elda, et kitberruum
loob tehnoloogilist illusiooni. On erinevaid
vdimalusi, mis viisil seda teha saab, ja need
voimalused on otseses sdltuvuses arvutiteh-
noloogia arengust.

2.

Arvatavasti ihtedeks esimesteks tehnoloo-
gilisteks vdimalusteks, mille abil sai arvuti
abil simuleerida reaalsust voi luua hiiper-
reaalsust, olid tekstipohised paljude kasuta-
jatega online-rollimidngud — MUD-id (multi
user dungeons). Alguse saanud juba aastal
1979, olid nad vahendid, mille kaudu erine-
vad inimesed tiheskoos kiiberruumis omaen-
da méngulist reaalsust 15id. Et graafilist vil-
jundit varasemates mangudes polnud, toimus
kogu kommunikatsioon sdnade abil, teksti
kirjutades. 1990. aastate keskpaigast alates
lisati seda tiilipi méngudele ka graafika ja
esialgsed tekstipohised rollimédngud muutu-
sid keerukamateks méngudeks iildnimega
MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game).”®* Hiperreaalsust teki-
tasid MUD-ides ja MOO-des (MUD object
oriented) mingijate kirjutatud tekst, samas
muutus see méngus osalejatele teiseks reaal-
suseks ja ka ménguroll vdis votta uue reaalsu-
se kuju, seguneda périsreaalsusega voi min-
gitel tingimustel seda asendada.

Mark Nunes on nédinud just MUD-ide ja
MOO-de puhul vdimalust kasutada Baud-
rillard’ist 1dhtuvat analiiiisi, rohutades, et
tegemist on tekstipShise hiiperreaalsusega:
“..arvutiekraan ei lleta ruumi; ta asendab
ruumi minu ekraanil oleva maailma simulat-
siooniga.” Ja artiklis, mis on kirjutatud juba
1995. aastal, ndeb Nunes, et MOO-d on ot-
sustav ja saatuslik samm loomaks reaalsust,
mis on “reaalsem kui reaalsus ise”. Selles
peitub ennustus, mis hiljem leiab ka tdestust

— virtuaalse reaalsuse ja siinteetiliste maail-
made nédol. Nunes leiab, et kiiberruumis on
Baudrillard’i ideed viidud darmuseni. Katte
on joudnud ruumi 16pp kiiberruumi kaudu,
teadmiste 10pp informatsiooni kaudu, kujut-
luse 15pp hiiperreaalsuse kaudu.?

Teine tehnoloogiline véimalus on inter-
net, mis sai alguse 1969. aastal ARPANET-
ist ja on sellest alates tormiliselt arenenud.
Lisaks koikidele muudele funktsioonidele on
internet ka kommunikatsioonivahend. Suht-
lemine toimub nt. kilberkommuunides, ena-
masti aga tekstipShistes foorumites ja jutu-
tubades. Samas on ka foorumites ja jututu-
bades voimalik luua tegelikkusest erinevat
reaalsust, osalejad vdivad muuta oma iden-
titeeti, esineda teises rollis, foorumitel voi-
vad tekkida omad mikroiihiskonnad, kiiber-
kommuunid, mis tavaliselt on koondunud
mone huviala voi -objekti timber. Neis kom-
muunides vdivad kehtida omad reeglid ja
vOib juhtuda, et tunde ja péevi oma online-
tuttavatega aega veetes voivad need suhted
ja see imbrus muutuda reaalsemateks ja taht-
samateks kui need, mis eksisteerivad tegeli-
kus, reaalses elus. Nditeks bandidele piihen-
datud foorumites toimuvad vestlused ka isik-
likel v6i muudel teemadel. Mdned sellised
foorumite kommuunid voivad kesta aastaid,
niisamuti online-suhted ja -sOprussidemed.
Rohkem keskenduvad iiksikisikule blogid,
kuid ka neile saavad lugejad lisada oma kom-
mentaare. Keegi ei voi aga kinnitada, kas
blogis kirjeldatu on tegelik vdi on blogija
véljamdeldis esitatud reaalsuse pahe. Ka sel-
les foorumite, jututubade ja blogide maail-
mas vOib ndha hiiperreaalsuse voimalust, isi-

23 Vt. C. Ondrejka, Changing Realities. User
Creation, Communication, and Innovation in Digital
Worlds. — Social Science Research Network, 19. 1
2005. — http://ssrn.com/abstract=799468.

24 M. Nunes, Jean Baudrillard in Cyberspace.

25 M. Nunes, Jean Baudrillard in Cyberspace.
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kud, kellena kasutajad esinevad, vdivad olla
simulatsioonid, tegelikkus, mida nad kirjel-
davad, voib olla mittereaalne. Tuleb muidu-
gi modnda, et arvatavasti enamikul juhtudest
kasutajad oma identiteeti ei muuda, ehkki
oma nime all osalejaid on véhe ning tavali-
selt kasutatakse mdnda anoniiiimset ekraa-
ninime.

Uhe momendina tuleks interneti juures
maérkida ka seda, et nditeks jututubades ja
MSN-is kaotab tdhenduse kone ja kirjutami-
se eristus. Kirjutatud sona hakkab funktsio-
neerima kdnena. Mark Nunes on néinud ka
siin vdimalust luua seos Baudrillard’iga ja
leiab, et kirjutatud tekst muutub internetis
kone kolmanda astme simulatsiooniks.?

Kolmandaks reaalsust simuleerivaks teh-
noloogiliseks vdimaluseks saaks pidada vir-
tuaalset reaalsust. Virtuaalset reaalsust loov
tehnoloogia eksisteerib ka tegelikkuses ning
datakiivri ja -kinnaste abil on sellesse kiiber-
ruumi {ihte eriliiki vdimalik siseneda. Samas
ometi kasutatakse virtuaalse reaalsuse teh-
noloogiat suhteliselt spetsiifilistel kitsastel
aladel (nt. sdja- ja autotdostuse simulatsioo-
nid, tehnoloogilised katsetused) ja arvutika-
sutajate hulgas sellel laia levikut pole. Nii
on virtuaalne reaalsus jadnud rohkem ulme-
liseks nihtuseks, millest radgitakse nditeks
kiiberpunkkirjanduses kiillalt palju (nt. Wil-
liam Gibsoni “Neuromancer”).

Nagu varem mainitud, Baudrillard ise vir-
tuaalsele reaalsusele ei keskendu, ehkki toob
selle mdiste sisse oma 1995. aastal ilmunud
teoses “Le Crime parfait”. Mark Poster nen-
dib, et selles kontekstis ndeb Baudrillard vir-
tuaalset reaalsust neljanda astme simulaak-
rumina, mis on tdnapéeva ithiskonnas muu-
tumas kultuuriliseks dominandiks. Baudril-
lard’i simulatsiooniteooria ennustas sellist
muutust ette ja maailm ongi muutunud selli-
seks, nagu Baudrillard oma t6ddega nditas.?’
Samas ei seosta Baudrillard virtuaalset reaal-

sust otseselt arvutitehnoloogiaga, vaid raa-
gib ildiselt kujutistest ja ekraanidest ning
Mark Foster kinnitab, et Baudrillard’i jaoks
on “virtuaalne reaalsus” metafoor, millel pole
otsest seost materiaalsete aparaatidega ega
tehnikaga.?

Baudrillard’i enda suhtumisest hoolima-
ta saab virtuaalset reaalsust ndha hiiperreaal-
susena par excellence. Selles puudub piir
reaalsuse ja kujutluse vahel, kiiberruum tun-
dub sama tdesena voi toesemgi kui tegelik
timbritsev maailm.?

3.

Lisaks virtuaalsele reaalsusele on arvutiteh-
noloogia arenedes loodud veel neljas voima-
lus, mis erinevalt virtuaalse reaalsuse piira-
tud kasutusest on eriti viimastel aastatel le-
vinud interneti kaudu kogu kiiberruumis. Te-
gemist on nn. siinteetiliste maailmadega (voi
virtuaalsete maailmadega).’*® Edward Cast-
ronova on ndinud virtuaalsete maailmade
tunnustena interaktiivsust (arvutiprogrammi
kasutab samaaegselt suur hulk inimesi, kes
saavad omavahel suhelda), fiiiisilisust (prog-
rammi kasutatakse nn. avataride® vahendu-

26 M. Nunes, Jean Baudrillard in Cyberspace.
27 M. Poster, Seulemonde Conversation with Pro-
fessor Mark Poster, 1995. — http://www.cas.usf.edu/

Jjournal/poster/mposter. html.

28 M. Poster, Seulemonde Conversation with
Professor Mark Poster.

29 Vt. ka The Routledge Companion to Postmoder-
nism, lk. 378.

30 Téanan dotsent Kurmo Konsat, kes mind tutvustas
stinteetiliste maailmade moistega ja juhtis vajaliku
kirjanduse juurde. Siinteetilistest maailmadest vt. ka
E. Castronova, Synthetic Worlds: The Business and
Culture of Online Games. Chicago: University of Chi-
cago Press, 2005.

31 Maiste avatar vottis 1985. aastal kasutusele Chip
Morningstar. See tuleneb sanskritikeelsest sonast
avatdra, mis tihistab jumaluse inkarnatsiooni
inimese voi loomana. Kiiberruumis téhistab avatar
litkuvat kolmedimensionaalset kujutist, mis esindab
sel kujul programmi kasutajat.
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sel, mis simuleerivad tegelikke inimkujusid),
pidevust (programm toimib edasi ka siis, kui
keegi teda ei kasuta, inimeste ja objektide
tegevus ja kohad siilivad).

Alguse said need maailmad 1986. aastal
graafilisest virtuaalsest keskkonnast “Lucas-
film’s Habitat”. See oli esimene maailm, kus
kasutaja esines avatarina, s.t. kasutaja pol-
nud enam abstraktne ekraaninimi, vaid tal oli
litkuv ja graafiline vorm. Oluliseks momen-
diks oli ka see, et loobuti seni tekstipohistes
arvutimiangudes domineerinud fantaasiaele-
mendist. 1995. aastal loodud “Active Worlds”
oli samm edasi: kasutajad said ise program-
mi abil luua endale esemeid, mille jarele neil
vajadus oli.*

Selline ldhenemisviis arenes veelgi, kuni
aastast 2003 tildkasutatav digitaalne maailm
“Second Life** joudis jargmise etapini: ka-
sutajad saavad selles maailmas ise luua koik-
voimalikke objekte, kasutades voimalikult
viikeseid detaile, s.t. kogu tehnoloogiline
looming on viidud n.-6. aatomitasandini.*

“Second Life’i” vdib ndha kombinatsioo-
nina ja edasiarenguna eelnevalt loodud teh-
noloogiatest — tekstipShistest rollimangudest,
internetist, virtuaalsest reaalsusest ja graafi-
lisest interface’ist, kus kasutaja on esinda-
tud avatari kujul.*

Seega on siinteetiliste maailmade puhul
sisuliselt tegemist alternatiivmaailmadega,
mis eristuvad tegelikust reaalsusest ja toimi-
vad sellega paralleelselt. Juba siinteetilise
maailma nimetuski “Second Life” — “Teine
elu” — néitab, et kasutajale pakutakse tege-
likkuse korval midagi muud, alternatiivset
maailma, illusiooni.

Erinevalt varasematest fantaasiaméngu-
dest on “Second Life’i” maailm suhteliselt
tavapdrane. Inimesed lihtsalt elavad seal, ko-
gunevad, suhtlevad, kdivad kohvikutes, loo-
vad ja ehitavad erinevaid esemeid, mida oma-
vahel miiiiakse ja ostetakse. “Second Life’is”

kehtib oma raha (Lindeni dollar), toimib kau-
bandus. Toimib ka suhtlemine erinevate ka-
sutajate vahel, esialgu veel tekstipdhise chat’i
abil, mis on edasiarendus tavapérastest chat’i-
dest ja foorumitest. Programmiarendajad piiiia-
vad aga luua suhtlusvdimalust suulise kone
abil, mis toenioliselt ldhiajal ka realiseerub.
Seega on “Second Life” enamasti selline nagu
“esimene elu”, parisreaalsus, peamised reeg-
lidki on samad.

Ometi saab kasutaja luua olemasoleva pii-
rides endale uue identiteedi ja nditeks téita unis-
tusi, mis tal tegelikus maailmas tegemata on
jadnud. Reaalsusele sarnane modde, fantaasia-
elemendi puudumine, annab siinteetilistele
maailmadele erilise asendusmaailma tdhendu-
se. Inimene vodib elada siinteetilises maailmas
mitte muinasjutuelu, vaid elu, mis tundub téiesti
reaalne: sellel on peaaegu kdik reaalse elu ele-
mendid, kuid samas on see kasutaja jaoks “tei-
ne elu”, illusioon, hiiperreaalsus.

Stinteetiliste maailmade eeliseks virtuaal-
se reaalsuse ees saab pidada seda, et need on
lihtsate tehniliste vahendite abil kéttesaada-
vad. Vajalik on ainult harilik kiire interneti-
ithendusega arvuti ja pole tarvis keerulist li-
savarustust (kiiver, datakindad). Sellega on
arvatavasti pohjendatav ka siinteetiliste maa-
ilmade iiha laienev levik ja kasutajate hulga
tous. Artikli kirjutamise ajal néiteks oli “Se-
cond Life’is” 2 180 409 elanikku ja eksper-
tide hinnangul see arv kasvab pidevalt.

32 E. Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand
Account of Market and Society on the Cyberian
Frontier. — CESifo Working Paper Series no. 618
(December 2001), k. 6. — http://ssrn.com/abstract=
294828.

33 C. Ondrejka, Changing Realities.

34 http://www.secondlife.com

35 C. Ondrejka, Changing Realities.

36 Vt. ka E. Castronova, The Arden Institute:

A Center for the Study of Synthetic Worlds. Arden
Institute Prospectus 3.0 November 2005. — http://
arden.indiana.edu/arden.pdf; E. Castronova, Virtual
Worlds.
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Peale “Second Life’i” on ka teisi virtuaal-
seid maailmu, millest osa on mdeldud teisme-
listele ja lastele, osa aga tdiskasvanutele ning
koikidele vanusegruppidele: “There™’, “Act-
ive Worlds™¥, “America’s Army”, “Sims On-
line”*, “Habbo Hotel”™*, “VZones™ jt.

Edward Castronova néeb siinteetiliste maa-
ilmade plahvatuslikus populaarsuses suun-
da, kuhu iihiskond on tulevikus joudmas,
kuhu me juba olemegi siinteetiliste maailma-
de kaudu sisenenud ja kus virtuaalne ja reaal-
ne segunevad teineteisega.®

Siin vdib vast Baudrillard’i simulaakrumi
ja hiiperreaalsuse teooria tdestust ja raken-
datavust ndha eredaimal kujul. Terve “Sec-
ond Life” on {iileni suur simulatsioon, dar-
museni viidud edasiareng Disneylandist, Baud-
rillard’i hiiperreaalsuse votmenditest. Siintee-
tilises maailmas liikuvad avatarid on simu-
laakrumid, koopiad, millel pole kunagi ol-
nud originaali. Tegeliku reaalsusega iihen-
dab neid ainult kasutajate teadvus. Kuid sa-
mas voib juhtuda, et viibides pikalt simulee-
ritud maailmas, kaotab kasutaja seosed te-
geliku reaalsusega ja teda esindav avatar suht-
lebki teiste avataridega ainult siinteetilise
virtuaalse maailma raamistikus, ilma et va-
lismaailm teda mojutaks. Seda vdiks vorrel-
da “Matrixis” eksisteeriva virtuaalse maail-
maga, kus elanikel puudub teadmine tegeli-
ku reaalsuse kohta, mis virtuaalse maailma
taga on. Nii voib ka pikaajalisel “teist elu”
elaval kasutajal tekkida illusioon, et “teine
elu” ongi see péris elu ja “péris elu” ei ole
enam tdene ega oluline.

Objektid, majad, raha — kdik “Second
Life’is” kasutatavad vahendid on samuti si-
mulaakrumid, mis luuakse siinteetilise maa-
ilma sees, kus neil on véartus ja otstarve. Ku-
rioosne on aga see, et siinteetilise maailma
moningaid virtuaalseid objekte (muuhulgas
ka siinteetilises maailmas kehtivat virtuaal-
set raha) miiliakse ja ostetakse reaalses elus,

parisraha eest. Castronova sonade jargi hak-
kavad sel juhul kiiberkommuunid kokku su-
lama kommuunide ja turgudega viljaspool
kiiberruumi.*

Nii muutub illusoorsus, simulaakrum
reaalsest elust lilemaks ja reaalses maailmas
kehtiv vadrtus vahetatakse illusiooni vastu,
mille ainuke kasutusvoimalus ongi hiiper-
reaalsuses, illusoorses maailmas.

Seda hiiperreaalsust rdhutatakse nii siin-
teetiliste maailmade reklaammaterjalides kui
ka kasutajate tehtud videoklippides. Naiteks
videoklipis “Prepare yourself”* kiisitakse:
“What if there was a world, where you could
be anyone, do anything, and experience total
freedom?”” Sealsamas kinnitatakse: “That world
exists. Prepare yourself for your second life.
Create your own world. [---] Live in your
dreams.”

Seega voib ndha, et kiiberruumis toimiv
elu, kiiberkommuunid ja erinevad virtuaal-
sed maailmad, mis kiiberruumis eksisteeri-
vad, moodustavad uue, teisese reaalsuse. Siin-
teetilised maailmad pakuvad reaalsuse ase-
mel illusiooni, asenduselu. Kiiberruumi si-
mulaakrumid vdivad olla tdesemadki kui te-
gelikkuse objektid, hiiperreaalsuses valitse-
vad ideed ja emotsioonid kaaluvad iile tege-
liku, esmase reaalsuse.

Stinteetiliste maailmade olemasolu ja le-
vik kinnitavad aga veel kord Baudrillard’i
teooriatest tulenevat jareldust, et hiiperreaal-
sus on muutumas kultuuriliseks dominan-
diks. Miks aga inimesed eelistavad elada il-

37 http://www.there.com

38 http://www.activeworlds.com

39 http://www.americasarmy.com

40 http://www.thesimsonline.com

41 http://'www.habbohotel.com

42 http://www.vzones.com

43 E. Castronova, The Arden Institute, 1k. 1.
44 E. Castronova, The Arden Institute, 1k. 4.
45 hitp://secondlife.com/community/media.php
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lusoorsuses ja hiiperreaalses maailmas tege-
likkuse asemel, on keerukam inimteadvuse
probleem. Vdib-olla on selle pdhjuseks hirm,
kartus oma tegeliku elu ja imbritseva reaal-
suse ees ning illusoorsuses leitav pdgenemi-
ne ja unustus.

4,

Tulles tagasi artikli algul esitatud kiisimuse
juurde, kas arvutitehnoloogia on andnud mi-
dagi juurde igavesele kiisimusele toe ja ku-
jutluse vahekorrast, voiks pakkuda jérg-
nevaid vastuseid.

Kiiberruumis loodud simulaakrumid on
tehnoloogilised, ilma arvutitehnoloogiata neid
sellisel kujul ei eksisteeriks. Seega on nad
materiaalsemad, “kdegakatsutavamad” kui
lihtne unistamine v0i raamatute lugemisel
tekkivate kujutluspiltide jdlgimine. Nii on
kiiberruumis toimiv asendusiihiskond tehno-
loogiline iihiskond, mis on arenenud alates
tekstipohistest online-méngudest, foorumitest
ja jututubade kiiberkommuunidest selliste ra-
fineeritud, keerukate ja detailsete variithiskon-
dadeni, nagu seda on “Second Life”.

Teiseks momendiks tehnoloogiliste asen-
dustihiskondade juures on kollektiivsus — sa-
mas ruumis saavad iiheaegselt teoks paljude
erinevate inimeste unistused. Paljude inimes-
te samaaegne tegutsemine avaldab loomuli-
kult ka vastastikust moju ja virtuaalse tihis-
konna areng ja samuti kujutluste transformee-
rumine ei soltu enam iiksikisikust, vaid kogu
kollektiivi kditumisest. Selle vastandina voiks
néha nditeks raamatu lugemisel tekkivat unis-
tamist individuaalse toiminguna.

Seega voiks moonda, et arvutitehnoloo-
gia on aidanud inimestel oma kujutlusi ma-
terialiseerida, anda neile kuju, neid jagada
ja teiste kujutlusi jéalgida. Arvutitehnoloogia
on aidanud inimestel unistusi tdesemateks
muuta ja niimoodi vihendada Iohet toe ja ku-
jutluse vahel.

Siinses artiklis toodud méttekédigud ja néi-
ted on vaid markeeringud, kuhu suunas seda
teemat késitledes oleks voimalik liikkuda. Baud-
rillard’i simulatsiooniteooria on iiks kohaseid
abivahendeid kiiberruumis leiduvate virtuaal-
sete maailmade analiilisimiseks.

Nii saakski kokkuvdttena jéreldada, et ar-
vutitehnoloogia arengu tulemusena tekkinud
kiiberruum on Baudrillard’i mdistes hiiper-
reaalne keskkond. Kiiberruumis tegutsevad
kiiberkommuunid elavad oma simulatsioo-
ne téis kujutluslikku elu ja objektid, millega
nad kokku puutuvad, mida nad loovad, ka-
sutavad ja vahetavad, on simulaakrumid.

Teisisonu voiks Oelda, et kiiberruumi saab
niha ka hiiglasliku varjude maailmana, kus
reaalsust asendavad ainult simulaakrumid,
illusioonid, varjud seintel. Niisiis jaib ka siin
vastuseta Morpheuse kiisimus Neole “Mis on
tdeline? Kuidas sa defineerid reaalset?”



Simulatsioonid kiiberruumis: varjud seintel 39

Simulations in Cyberspace:
Shadows on the walls
Summary

This article examines the relationship be-
tween reality and illusion in global cyber-
space, and presents possibilities of crossing
the border between reality and hyperreality
in cyberspace. Jean Baudrillard’s theories of
hyperreality and simulation constitute the
theoretical framework, and these theories are
tested to see whether they are suitable for
analysing cyberspace. Baudrillard’s views
are regarded in this article as somewhat prog-
nostic — quite a few of his viewpoints have
found outlets in later technological develop-
ments. The current article should be taken as
an introduction to a topic that makes pos-
sible a more profound and thorough treat-
ment, as here only the initial possible vari-
ants of approach are delineated.

The questions to which the article seeks
an answer are: has computer technology con-
tributed anything to the eternal question of
the relationship between truth and imagina-
tion? Does technology make it possible to
materialise illusions and dreams? What
would be the peculiarity of illusions created
by means of such technology?

As the article focuses on Jean Baudril-
lard’s theory of hyperreality, a general sur-
vey is given of his views. The emphasis is
on one of Baudrillard’s main works, ‘Simu-
lacres et simulation’ (1981). Here, Baud-
rillard defines the contemporary postmodern
era as an era of simulation, characterised by
hyperreality. The hyper-real world is domi-
nated by simulacra — copies of real things or
events that do not have an original. Baud-
rillard’s theories concentrate on problems
that tackle reality, imagination and illusion,
and he regards hyperreality and simulacra as
the key phenomena of postmodern society.

Cyberspace, one result of the high tech-
nological development of postmodern soci-
ety, could essentially be regarded as a post-
modern phenomenon. Cyberspace is extreme
fragmentation, a network that unites infor-
mation and people. The Internet can be seen
as the embodiment of the postmodern world,
lacking one big centre, one single truth, the
‘great narrative’ — instead there are a number
of individual elements.

As cyberspace was created by means of a
specific technology, we could generalise and
say that cyberspace produces a technologi-
cal illusion. There are various ways to do this
and these ways are directly dependent on the
development of computer technology.

This article examines four different pos-
sibilities.

1. Some of the first technological pos-
sibilities that enabled the computer to simu-
late reality or create hyperreality were text-
based online role plays with many users —
MUDs (multi user dungeons). Hyperreality
was created by the texts and words written
by the players. At the same time it became
another reality for the participants in the
game, and the role, too, could acquire the
shape of a new reality, merge with true real-
ity or in some cases replace it.

2. The other technological possibility is
the Internet, which, in addition to all other
functions, is also a means of communication.
Communication on the Internet takes place
in cyber communities, mostly in text-based
forums and chat rooms. However, it is also
possible to create a reality different from true
reality in the latter two: the participants can
change their identities, and forums may pro-
duce their own micro-societies, cyber com-
munities that usually gather around some
object or area of interest. We can therefore
say that the world of forums, chat rooms and
blogs contains possibilities of hyperreality;
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the users present personnas which could eas-
ily be simulations, and the described reality
may not be real.

3. The third technological possibility of
simulating reality is virtual reality. The tech-
nology of virtual reality also exists in reality
and requires elaborate technical equipment:
data helmets and gloves. But as virtual real-
ity spreads only in limited areas (the war in-
dustry etc.), it remains a science-fiction phe-
nomenon for the common user. At the same
time, we could say that virtual reality could
be regarded as hyperreality par excellence.
There is no border between reality and im-
agination: cyberspace seems just as real or
even more so than the actual surrounding
world.

4. In addition to virtual reality, develop-
ing computer technology has produced a
fourth possibility. Unlike the limited usage
of virtual reality, it has spread via the Internet
throughout the entire cyberspace, especially
in recent years, because the user only needs
an ordinary computer with Internet access.
These are the ‘synthetic worlds’ (or ‘virtual
worlds”). According to Edward Castronova,
the features of virtual worlds are interactivity
(the computer programme is simultaneously
used by a large number of people who can
communicate with one another), physicality
(the programme is used via ‘avatars’, which
simulate real human characters), and persist-
ence (the programme continues to run even
when nobody is using it, and the activity and
locations of people and objects are pre-
served). This article briefly introduces the pe-
culiarity of synthetic worlds, focusing on the
virtual world ‘Second Life’.

‘Second Life’ can be regarded as a com-
bination and development of previous tech-
nologies — text-based role plays, the Internet,
virtual reality and graphic interface, where
the user is represented in the shape of an ava-

tar. Unlike earlier fantasy games, the world
of ‘Second Life’ is relatively normal. Peo-
ple just live there, come together, communi-
cate, sit in cafés, and create and construct
various objects to be bought and sold. This
world is thus quite similar to actual reality,
‘the first life’; even the main rules are the
same. The user can, nevertheless, create a
new identity for himself within the existing
possibilities and fulfil dreams that he failed
to achieve in the real world. The dimension
resembling reality and the lack of fantasy
elements grant synthetic worlds the status of
a special replacement world. In a synthetic
world, man can lead, not the life of a fairy
tale, but a seemingly totally real life, which
possesses nearly all the elements of real life,
but nevertheless remains for the user a ‘sec-
ond life’, an illusion, hyperreality.

The confirmation and applicability of Baud-
rillard’s theory of simulacra and hyperreality
can be here observed in a more vivid form.
The entire ‘Second Life’ is one big simula-
tion, Disneyland developed to the extreme —
the key example of Baudrillard’s hyperreal-
ity. The avatars moving around in a synthetic
world are simulacra, copies, which have nev-
er had an original. They are connected to
actual reality only via the consciousness of
the users. Illusion and simulacra in ‘Second
Life’ thus become superior to real life, and
the existing values of the real world are re-
placed by illusion, which can only be used
in hyperreality, in an illusory world.

We can, therefore, observe that life func-
tioning in cyberspace, cyber communities and
various virtual worlds of cyberspace all form
a new and different reality. Instead of reality,
synthetic worlds offer illusion, surrogate life.
The cyberspace simulacra can in fact be more
truthful than the objects of reality; ideas and
emotions reigning in hyperreality overshadow
the actual, primary reality.



The question of whether computer tech-
nology has added something to the eternal
issue of the relationship between truth and
imagination can be answered as follows.

Simulacra created in cyberspace are tech-
nological. The surrogate society operating in
cyberspace is a technological society, which
has developed through text-based online
games, forums and chat rooms into refined,
elaborate and detailed cyber commune shad-
ow societies, such as ‘Second Life’.

Another aspect of technological surrogate
societies is collectivism: the dreams of many
people are being realised in the same space
simultaneously. The concurrent activity of
many people naturally has a reciprocal effect,
and the development of a virtual society, and
thus the transformation of imagination, no
longer depend on an individual, but on the
behaviour of the entire group of people.

We could thus claim that computer tech-
nology has helped people to materialise their
fantasies and give them shape. Computer
technology also makes it possible to share
your fantasies and watch those of others.

We could, therefore, conclude that Baud-
rillard’s simulation theory is indeed suitable
for analysing the virtual worlds in cyberspace.
It can be claimed that cyberspace, emerging
as a result of developing computer technol-
ogy, is a hyperreal environment in Baudrill-
ard’s sense. Cyber communities, operating in
cyberspace, live their simulation-filled imagi-
nary lives and the objects they encounter, cre-
ate, use and exchange are simulacra.

Translated by Tiina Randviir
proof-read by Richard Adang





