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Abstract. The text discusses the concept of ethics of touch in the
Anthropocene from a theoretical perspective, highlighting how humans
have influenced and how they continue to shape the world, especially
through the digital space and the emerging technologies. The relationship
between perception and touch is explored, both in an artistic context and
in the virtual environment of video games, emphasizing the ethical
implications of this technological evolution. Finally, visual representations
of touch and how they reflect and perpetuate the traumatic nature of human
interaction are discussed.
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Din punct de vedere teoretic, lumea aºa cum o cunoaºtem astãzi este în plin
antropocen, termen propus ºi promovat în domeniul geologiei ºi care situeazã
contemporaneitatea noastrã în contextul unei ere care începe la sfârºitul secolului
al XVIII-lea, odatã cu Revoluþia Industrialã, ºi care se continuã, fireºte, în prezent. 

Cu toate acestea, depãºind sfera uºor egoistã, am putea spune, a denumirii de
antropocen – denumire care ne plaseazã pe noi ca oameni drept principali factori
influenþi asupra ecosistemelor pãmântului –, în interiorul acestei ere omul mar-
cheazã nu doar primul pas pe Lunã sau atingerea fundurilor oceanice, ci ºi inven-
tarea spaþiului virtual, digital, ºi dezvoltarea lui sub forma unei proteze1 pentru
lumea actualã. Spaþiul digital este pe rând creat ºi mai apoi cucerit, populat, co-
lonizat, disputat, ºi constituie o meta-temã de discuþie atunci când vine vorba
despre politicile acestor zone virtuale. 

În (sau poate, mai corect, prin) spaþiul digital îºi au originea ºi jocurile video,
apãrute începând cu 1958 ºi dezvoltate în forme complexe precum instalaþiile
VR2, care propun o imersiune totalã în lumea digitalã, multisenzorialul/multi-
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senzorialitatea fiind apreciatã de cei ce acceseazã aceste reþele. Dezvoltarea
tehnologiilor de acest tip a dus în mod organic ºi la un studiu aprofundat al mo-
dului în care interacþionãm cu spaþiul virtual, creionându-se astfel concepte
precum multi-modal, multi-medial, dar ºi studiul propriu-zis al percepþiilor
facilitate multi-modal/medial prin stimularea senzorialã, obiect abordat în cadrul
neuroºtiinþelor ºi nu numai. 

Între toate aceste aspecte, punctul de interes care i-a atras atât pe cercetãtorii
neuroºtiinþelor, cât ºi pe filosofi, a fost modul în care ne raportãm la lumea
exterioarã – în cazul nostru cea digitalã. Cu toate acestea, cunoºtinþele dobândite
de-a lungul timpului despre percepþie privesc înþelegerea noastrã într-un mod
eterogen, în care ne aplecãm spre analiza fiecãrui simþ. Aceastã perspectivã
a adus numeroase rezultate în domeniu ºi a ne-a permis o privire de ansamblu,
celularã pe deoparte ºi chiar fenomenologicã de cealaltã parte. Turnura în înþe-
legere vine însã, pe deoparte prin teoria actor-reþea3, pe care o propun ca ele-
ment-cheie, dar ºi printr-o analizã tot mai concentratã pe ideea de multisenzorial,
viziune holisticã asupra percepþiei umane. 

„[...] percepþia este un fenomen fundamental multisenzorial. Nu poate exista
niciun dubiu cu privire la faptul cã simþurile noastre sunt fãcute sã funcþioneze
concertant ºi cã creierul nostru este organizat pentru a utiliza informaþia obþinutã
prin simþuri într-un mod cooperativ pentru a augmenta probabilitatea ca obiectele
ºi evenimentele sã fie rapid detectate, identificate corect, ºi sã primeascã un rãspuns
corespunzãtor. Aºadar, chiar ºi acele experienþe care ne pot pãrea singulare din
punct de vedere al modalitãþii de percepþie sunt, cel mai probabil, influenþate de
activitãþi ale altor simþuri, în ciuda conºtientizãrii noastre. Într-adevãr, dovezile
recente aratã cã suntem arareori conºtienþi de contribuþia multisenzorialitãþii la
percepþia pe care o avem.“4

Din punct de vedere etic, conceptul de „atingere“ este unul extrem de complex,
tocmai prin natura gestului. Atingerea reprezintã, cu precãdere atunci când dis-
cutãm despre fiinþe vii care se ating, o formã de contact care poate afecta funda-
mental integritatea actanþilor.

Cu toate acestea, din punct de vedere istoric, artele performative au evoluat
în direcþia în care prin atingere relaþia cu publicul a fost schimbatã fundamental,
acesta nemaifiind un public pasiv, ascuns din punct de vedere teoretic, ci unul
activ, implicat puternic în momentele performate. Atingerea a devenit o formã
de acces direct la artã, uneori chiar parte necesarã împlinirii actului artistic.
Chiar ºi aºa, însã, din punct de vedere etic, astfel de momente sunt analizate cu
mare grijã, deoarece o constantã a artei este tocmai raportul pe care ea îl are cu
etica – mai ales în contextul artelor unde atingerea este permisã, liberã ºi chiar,
vom vedea, încurajatã ºi necesarã.
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În acest studiu vom analiza douã instanþe, prima a unei artiste al cãrei mediu
artistic este propriul corp, iar forma de exprimare variazã, însã pune în pericol
sau, mai bine zis, interogheazã integritatea umanã ºi percepþia noastrã. A doua
instanþã este una sub imperiul cãreia ne aflãm, tehnologia, dar pentru a restrânge
ºi concentra discuþia ne vom axa pe o formã a sa, ºi anume cea a jocurilor video. 

Artista Marina Abramovic este recunoscutã pentru nonconformismul sãu în
ceea ce priveºte operele de artã ºi momentele de performance pe care le creeazã
sau pune în scenã. În performance-ul Rest Energy, artista realizeazã o metaforã
vizualã extrem de reprezentativã pentru ceea ce reprezintã legãtura dintre doi
oameni, cu atât mai mult atunci când este vorba despre dragoste. Arcul tensionat
ºi sãgeata roºie, care atrag imediat atenþia asupra letalitãþii potenþiale, sunt vec-
tori meniþi sã vorbeascã despre importanþa încrederii reciproce ºi a necesitãþii
sale vitale. O atingere care ucide, un suspans repetitiv acum, în instalaþiile care
reproduc scena celor doi protagoniºti care întind firul arcului, Rest Energy vor-
beºte tocmai despre energia potenþialã a unui cuplu: o energie pe cât de crea-
toare, pe atât de distrugãtoare în lipsa comunicãrii. Din punct de vedere etic, acest
performance se aflã la limita aprecierilor unui public amator, deoarece poate
pãrea o regie, un joc, o iluzie creatã de artistã. Cu toate acestea, la o cercetare
simplã aflãm cã arcul, sãgeata ºi tensiunea formatã între cei doi au fost cât se
poate de reale. În acest moment, etica privirii noastre poate genera întrebãri precum
„de ce sã facã asta?; meritã dragostea un asemenea gest?; are acest act artistic
scopul de a deveni faimos prin ºoc, suspans?; este etic sã supunem privirea
publicului în faþa unei imagini periculoase?“. 

Întrebãrile acestea rãmân valabile ºi chiar se multiplicã dacã ne uitãm cãtre
un alt produs artistic al Marinei Abramovic, Rhytm 0. În acest performance,
artista s-a supus în mod voluntar ºi conºtient publicului sãu din Napoli timp de
6 ore, ore în care oricine putea sã foloseascã unul din cele 72 de obiecte puse la
dispoziþie pentru a interacþiona cu ea. Marina Abramovic a fost sãrutatã, hrãnitã,
împunsã cu spinii unui trandafir, tãiatã ºi ameninþatã cu moartea prin punerea
unui pistol la tâmplã – gestul acestui spectator fiind oprit de un altul. Limita
dintre public ºi performance se dizolvã în aceastã poveste prin interacþiunile
necesare de care actul artistic are nevoie pentru a se realiza, dizolvare care
suspendã temporar ºi barierele etice care împiedicã oamenii, în general, sã încalce
integritatea (mai ales corporalã) a altor oameni. Un fenomen straniu, care anti-
cipã ºi intrã într-o legãturã foarte subtilã cu cea de-a doua instanþã, a tehno-
logiei.

În momentul actual ne aflãm într-o perioadã pe care Derrida o caracterizeazã
în discursul sãu din volumul On Touching — Jean-Luc Nancy drept una hapto-
centristã, concept pe care îl gãsesc deosebit de relevant pentru lumea în care
trãim. Preferinþa pentru haptic în locul lui tactil5 este una ale cãrei nuanþe defi-
nesc raportul omului contemporan cu tehnologia, ºi implicit ghideazã crearea
normelor etice pe care le urmãm în raport cu aceasta. Hapticul defineºte, aºadar,
modul nostru de relaþionare cu tehnologia, prin punerea noastrã în relaþie cu un
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mediu strãin, precum cel vizibil în jocurile video, dar fãrã un raport analog. Spre
exemplu, personajul pe care noi îl controlãm cu ajutorul unui joystick este rãnit,
aproape de a-ºi pierde viaþa în joc, moment în care joystickul vibreazã puternic
pentru a ne semnaliza aceastã stare. Vibraþia are rolul unui mesaj transmis în
sens invers, dinspre tehnologie spre utilizator, instaurându-se o formã nouã de
comunicare. Lucrurile au avansat extraordinar de mult, astfel încât jocurile video
acum existã ºi în variante care propun o realitate virtualã total imersivã din punct
de vedere fizic, jucãtorul având numeroase aparate dispuse pe propriul corp
pentru a se transpune cât mai mult în lumea digitalã. Aceastã transpunere, cândva
imaginabilã doar în universurile SF propuse de diferiþi autori, ne aratã metodele
de adaptare la o lume pe care încercãm sã o cucerim în timp ce o creãm. 

Cu toate acestea, etica atingerii în cazul jocurilor virtuale devine un subiect
din ce în ce mai discutat, având în vedere progresul tehnologic rapid. Care este
limita adaptãrii noastre la mediul virtual? Care ar trebui sã fie consecinþele unui
comportament non-etic în spaþiul virtual ºi – mai important – cum definim un
comportament etic într-un spaþiu în care totul este posibil? Amintesc în acest
context de conflictele de tipul cãrþii Lolita lui Nabokov, carte care a repus pe
masa criticilor problema definirii ficþiunii, a consecinþelor ºi influenþelor sale
asupra receptorilor. Este un spaþiu imaginar, fictiv, supus aceloraºi reguli ca
lumea realã? Spaþiul virtual, vizibil ºi din ce în ce mai tangibil, se supune eticii
lumii imanente?

Luând în considerare cele douã exemple, consider cã ne aflãm în momentul
unui impas etic, dat fiind cã mediul digital nou acapareazã viaþa omului. Mai
mult decât atât, etica ºi modul nostru de înþelegere a eticii sunt expuse precum
Marina Abramovic în performance-ul Rhytm 0, noi fiind cei care dincolo de
comportamentul pe care îl manifestãm faþã de aceasta trebuie sã ne întrebãm mai
des de ce acþionãm în acest mod.

O altã perspectivã asupra acestui subiect vine ºi prin discuþia profesorului
Sorin Alexandrescu din articolul „Dincoace ºi dincolo de real: Ion Grigorescu
versus ªtefan Câlþia“6 despre câteva forme (ºi formule) de interpretare sau re-
ceptare ale artiºtilor numiþi ºi în titlu, date fiind unele coordonate istoric-contex-
tualizante, dar ºi altele, propuse prin analogie. Ceea ce mi-a atras atenþia, având
în vedere interesul meu pentru subiectul atingerii, este definiþia traumei în raport
cu realitatea, aºa cum Lacan o oferã: „[…] traumaticul reprezintã o întâlnire
ratatã cu realul. Ratat fiind, realul nu poate fi reprezentat, ci poate fi doar repetat.
[...] Realul erupe pe ecranul repetitivitãþii. Aceasta este o erupþie care se petrece
nu atât în lume, cât în interiorul subiectului – între percepþie ºi conºtiinþa subiec-
tului atins de imagine.“7. 

Aceastã perspectivã constituie un punct de plecare pentru o analizã în cheia
studiilor despre traumã aplicate reprezentãrii artistice a atingerii, dar ºi a percep-
þiei contemporane asupra atingerii, atât în vizualitatea sa, cât ºi ca receptare
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influenþatã de evoluþia tehnologicã. Cuplând aceastã definiþie lacanianã la isto-
ricul teoriilor care au tratat subiectul atingerii, se observã terenul comun de-
marcat de ideea de act ratat, care, în atingere, este tocmai opusul percepþiei
provocate prin stimul. Actul-ratat în atingere este reprezentat de imposibilitatea
unei experienþe totale, exemplificarea cea mai bunã fiind aceea a momentului în
care ne atingem un deget cu un altul – dar nu putem delimita, la nivel cerebral,
care deget este cel atins ºi care este cel ce atinge. În acelaºi mod, atingerea va
realiza întotdeauna o conexiune ce trebuie sã aibã douã componente aflate într-o
relaþie tranzitivã: ceva ce atinge ºi ceva ce este atins.

În aceastã situaþie, trauma apare tot la nivelul subiectului, asemenea expli-
caþiei lui Jacques Lacan, ºi va fi definitã de ruptura dintre percepþia atingerii ºi
actualizarea ei fie la nivelul conºtiinþei care genereazã actul atingerii, fie al celei
care interpreteazã atingerea „suferitã“. În registrul brut, reprezentarea atingerii
trateazã ºi aceastã componentã traumaticã tocmai prin ilustrarea sa în diferite
contexte, în general raportate fie la urmãrile atingerii realizate, fie la posibile
urmãri – totul depinzând de ipostaza reprezentatã. În cele ce urmeazã, vom
analiza trei reprezentãri aferente în cazul a trei momente general-posibile ale
atingerii.

Prima reprezentare este cea a atingerii împlinite, care surprinde tocmai mo-
mentul de contact dintre douã lucruri integre, care devin parte a aceluiaºi sistem.
Un exemplu foarte bun al acestei categorii este Sãrutul8 lui Gustav Klimt, pic-
turã realizatã la începutul secolului XX. Din punct de vedere al construcþiei vi-
zuale, se observã uºor, chiar înaintea reperãrii celor doi îndrãgostiþi, forma geo-
metricã dreptunghiularã ce îi conþine pe amândoi. Aceastã construcþie adaugã ºi
mai mult impact ideii de atingere realizatã, împlinitã, ºi ipostazierii acesteia ce
vine sã semnifice tocmai momentul în sine ºi mai puþin urmãrile sale. De altfel
Klimt pãstreazã aceastã înghesuire, aceastã atingere ce pare constrânsã de factori
externi ºi în alte picturi, precum Cele trei vârste ale femeii9, Familie10, Adam ºi
Eva11, Moarte ºi Viaþã12, dar ºi altele. Artistul realizeazã atingerea aceasta prin
înglobarea elementelor reprezentate chiar în materia omogenã cromatic, demar-
când cu ajutorul sãu grupul format în urma atingerii. Trauma apare în aceastã
situaþie într-o formã pasivã, care înconjoarã reprezentãrile autosuficiente în urma
atingerii lor. Atingerea conservã siluetele celor doi într-un perimetru impene-
trabil, trauma fiind in limine, la nivelul spaþiului exterior martor ºi judecãtor al
acestei atingeri realizate. Ca un timp perpetuu, ele sunt ferite de trauma de a fi
despãrþite – sferã din care doar receptorul poate sã priveascã în acest mod, el
nefiind parte a formei idealizate.

Urmãtoarea formã de reprezentare este atingerea în expectativã, cea care
urmeazã ºi este sugeratã de context. Tot la Klimt, în tabloul Moarte ºi Viaþã
menþionat ºi anterior, observãm cã subiectul morþii, ilustrat în partea stângã, are
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privirea orientatã cãtre amalgamul de siluete umane aflate într-o atingere idealã,
fãrã însã a interacþiona cu ele în vreun fel. Aceastã ipostaziere creeazã o expec-
tativã a unei atingeri posibile viitoare, iminente, dacã ar fi sã luãm în considerare
o semanticã implicitã a picturii, dar care pentru receptor apare ca o formã de
atingere nerealizatã. Tot la Klimt, regãsim aceeaºi formã ºi în tabloul Iubire,
finalizat în 1895. Mai mult decât atât, acest tip de atingere este unul specific ºi
picturilor cu temã creºtinã, atingerea-expectativã fiind o formã a transmiterii
unui mesaj religios cãtre credincioºi, o reprezentare a ceea-ce-va-fi (atins). Una
dintre imaginile canonice ale lui Iisus îl reprezintã pe Acesta cu braþele întinse,
în semn de deschidere faþã de privitorul-receptor, aºteptând ca oricine primeºte
aceastã invitaþie sã I se alãture într-o îmbrãþiºare neîmplinitã. De asemenea, ºi
Fecioara Maria este ilustratã în asemenea ipostaze, ambii fiind reprezentaþi cu
braþele deschise, inclusiv în sculpturã. O formã uºor ambiguã, la limita dintre
cele douã reprezentãri analizate pânã acum, este Pietà13 a lui Michelangelo. În
cazul aceste sculpturi avem o situaþie deosebit de complexã, favorizatã ºi de con-
textul semantic al subiectului: atingerea dintre corpul lui Iisus ºi al Fecioarei se
realizeazã în mod perfect, Fecioara fiind, am putea spune, soclul pe care trupul
inert al fiului sãu stã expus. Cu toate acestea, mâinile mamei executã un dublu
rol: mâna sa dreaptã susþine corpul defunctului, în timp ce mâna stângã se adre-
seazã mai degrabã privitorului „invitat“ sã înþeleagã consecinþele faptelor oa-
menilor – implicit ale faptelor sale. Idealizarea conservã, din punct de vedere
semantic-vizual, cele douã personaje în intimitatea mamã-fiu, în timp ce expec-
tativa ghideazã, educã privirea receptorului spre interpretare. În acest caz, trauma
irumpe la nivelul receptorului tocmai prin relaþia asimptoticã propusã de atin-
gerea-expectativã, o atingere ce nu se realizeazã decât în plan subiectiv – o
întâlnire subînþeleasã, frustrantã.

Cea de-a treia formã de reprezentare este cea a post-atingerii, o formã dificil
de reperat prin subtilitatea gestului abia terminat. Un exemplu al acestei cate-
gorii este Crearea lui Adam14, de Michelangelo, una dintre cele mai cunoscute
imagini ale atingerii din istoria umanitãþii. Se observã în aceastã frescã momentul
imediat urmãtor creãrii omului de cãtre Dumnezeu, redat prin degetul lui Adam
care se desprinde, se apleacã primul în faþa degetului divin/al lui Dumnezeu/al
Creatorului drept semn al atingerii-creatoare care l-a însufleþit. Caravaggio se
poate înscrie în aceeaºi categorie prin pictura David cu capul lui Goliat15, unde
momentul evocat este cel care precede imaginea. Subiectul tabloului este decapi-
tarea realizatã anterior, la care nu avem acces vizual, atingerea violentã, mortalã,
fiind dedusã, implicitã portretizãrii caravaggialeºti. ªi în acest caz trauma este
una ce apare la nivelul subiectului prin fracturarea semanticii explicite a repre-
zentãrii de cãtre noþiunile ce reies implicit prin atingerea-evocatã. 

Întorcându-ne la articolul menþionat la început, putem folosi în scopul argu-
mentãrii ºi ideea atingerii ca traumã ce se perpetueazã ºi, concomitent, este în-
þeleasã ca „traumã privitã“, fiind dintr-un moment viitor episodului considerat
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traumatic. Studiile culturale vizuale oferã o bogatã paletã de exemple în acest
sens, prin modul în care diferite reprezentãri se actualizeazã în contempora-
neitate. O bunã ilustrare a acestui fapt este imaginea iconicã a mâinilor din
Crearea lui Adam, mâini care ºi-au croit drum în imaginarul contemporan prin
extrem de multe actualizãri, fie prin pop art, fie chiar prin jocuri video16. Trans-
ferul produs este însã unul valoric, mai mult decât semantic, astfel încât recep-
torii percep trimiterea la opera lui Michelangelo, dar adaugã acestui schelet
arhetipal al atingerii-evocate noi sensuri, în funcþie de context. Mai mult decât
atât, în cazul jocului Diablo 4 imaginea iconicã este „pervertitã“, cele douã
mâini aparþinând unor creaturi ale rãului, demonice. 

Iatã, aºadar, felul în care atingerea îºi dezvãluie ºi natura traumaticã inerentã
ºi – mai important – modul în care aceastã traumã capãtã diferite forme în repre-
zentãrile vizuale ºi chiar în culturã. Fractura în semanticã, în perceperea mo-
mentului atingerii, genereazã multiple moduri de raportare la obiectul artistic ºi
înscrie atingerea într-o taxonomie amplã, ce poate fi mult dezvoltatã ulterior. 

Pentru a ilustra mai clar care sunt implicaþiile eticii atingerii din punct de
vedere social, este necesar sã facem un ultim efort pentru a explora aspectele
specifice interacþiunilor umane ºi mediilor digitale emergente. Un prim aspect
crucial al eticii atingerii, dupã cum am vãzut, este conºtientizarea importanþei
integritãþii ºi autonomiei individuale, indiferent de contactul fizic, mai uºor de
gestionat în aparenþã, sau emoþional. Vorbim astãzi despre consimþãmânt din ce
în ce mai des, aceastã valorizare fiind o dovadã a accentului pus pe normele etice
ale atingerii, vãzutã ca gest cu potenþial agresiv. Spaþiul personal îºi contureazã
limite sensibile, aspect care pune în dificultate separarea intenþiei17, spre exemplu,
de acþiunea fizicã. Aceastã separare poate deveni relevantã în contextul interpre-
tãrii ei în cadrul interacþiunilor sociale. 

Din punct de vedere al dezvoltãrii umane, atingerea are o importanþã funda-
mentalã în creºterea copiilor, ea fiind un mod de comunicare care necesitã atenþia
pãrinþilor. În teoria ataºamentului, elaboratã de John Bowlby18, ni se atrage atenþia
asupra faptului cã primele legãturi emoþionale sunt esenþiale pentru dezvoltarea
ulterioarã a relaþiilor interpersonale ºi a funcþionãrii socio-emoþionale a indivi-
dului pe tot parcursul vieþii. Aceste legãturi se creeazã ºi prin atingerea fizicã,
prin îmbrãþiºãri, spre exemplu, care, în ciuda aparentei banalitãþi, fundamenteazã
pentru copil un climat sigur din punct de vedere emoþional. Experienþele tactile
satisfac, astfel, nevoile de confort fizic ale copilului, dar duc mai departe ºi neu-
rogeneza, care susþine ulterior dezvoltarea sãnãtoasã a sistemului nervos ºi, im-
plicit, a capacitãþii de reglare emoþionalã. În etapele ulterioare ale dezvoltãrii
umane, ataºamentul rãmâne la fel de important, iar atingerea poate fi perceputã
diferit de cãtre parteneri, de aici reieºind necesitatea popularizãrii conceptului de
consimþãmânt, pentru a se evita agresarea limitelor sensibile ºi cãderea într-o
potenþialã zonã unde atingerea este perceputã ca traumã. 

130 ANDREI FÂªIE 7

————————
16 Addenda, Figura 35.
17 Daniel M. Wegner, The Illusion of Conscious Will, MIT Press, 2002, p. 64.
18 John Bowlby, Attachment and Loss, Vol. 1 – Attachment, New York, Basic Books., 1969, p. 177.



Contextul curent al exploziei tehnologice nuanþeazã ºi mai mult lucrurile ºi
provoacã multiple interogãri cu privire la atingere. Tehnologiile haptice ºi inter-
feþele tactile ale spaþiului virtual extind înþelegerea noastrã asupra atingerii ºi,
automat, asupra relaþiilor umane. Feedbackul tactil nu mai reprezintã o noutate
pentru utilizatori, având în vedere popularizarea telefoanelor ce pot vibra, spre
exemplu, noutatea fiind dezvoltarea acestor tehnologii în alte zone. Se obþin
inovaþii medicale sau militare, domenii în care un astfel de rãspuns poate oferi
informaþii semnificative pentru utilizator ºi, mai ales, poate spori viteza de
rãspuns ºi acurateþea, dupã caz. Se dezvoltã, însã, ºi noi dileme etice, care pri-
vesc consimþãmântul ºi intimitatea. Fãrã capacitatea fiecãruia de a putea controla
ºi regla diferite aspecte ale interacþiunii digitale, o astfel de atingere simulatã,
care ne stimuleazã real din punct de vedere senzorial, îºi dezvoltã un potenþial
agresiv care poate fi îndreptat împotriva intimitãþii noastre. Consecinþele actuali-
zãrii acestui potenþial agresiv se pot vedea în izolarea socialã care apare ca urmare
a utilizãrii excesive a dispozitivelor electronice. Desensibilizarea ºi înstrãinarea
indivizilor prin acomodarea lor în noile spaþii virtuale demonstreazã cã atingerea
virtualã nu oferã beneficiile psihologice ºi emoþionale ale atingerii fizice reale,
aºa cum reiese ºi din volumul lui Twenge19. 

Ne aflãm, aºadar, în faþa unei lumi noi, în care interpretarea ºi percepþia atin-
gerilor virtuale pot varia în funcþie de context ºi de relaþia posibil preexistentã
între utilizatori. Aceste ambiguitãþi vor continua sã se dezvolte pe mãsurã ce
modalitãþile de interacþiune vor evolua, etica atingerii jucând un rol crucial în
definirea relaþiilor umane, indiferent de mediul în care acestea se actualizeazã.
O metodã de a ne apleca asupra lor poate fi teoria lui Baudrillard, care argu-
menteazã cã, în lumea postmodernã, realitatea este înlocuitã de simulacre, sim-
þurile noastre fiind manipulate ºi distorsionate de medierea constantã a ima-
ginilor ºi a reprezentãrilor.20 Se pierd autenticitatea ºi profunzimea relaþiilor
interumane, provocarea noastrã fiind în continuare interpretarea modului în care
astãzi, în societatea contemporanã, privim atingerea. Prin compararea atingerii
reale cu cea din simulacru sau cu cea mediatã în diferite circumstanþe, putem sã
aprofundãm propria înþelegere a atingerii ºi, mai apoi, putem dezvolta sisteme
de siguranþã ºi pentru noile spaþii virtuale. 

Este clar cã o eticã a atingerii nu poate fi niciodatã completã, prin natura sa
inerent fenomenologicã. Contactul constant dintre noi ºi lumea din jur ºi, mai
aplicat, dintre indivizi, a depãºit limitele convenþionale, iar prin evoluþia cana-
lelor de comunicare ºi a instanþelor de comunicare posibile se diversificã proble-
matica unei etici a atingerii. Indiferent de acest lucru, rãmân certe coordonatele
consimþãmântului ºi ale acordului, fãrã de care putem uºor aluneca într-o zonã a
agresãrii, care riscã sã pãtrundã deja, din ce în ce mai mult, dinspre spaþiul
digital spre cel real. 
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19 Jean M. Twenge, iGen: Why Today’s Super-Connected Kids Are Growing Up Less Rebellious, More

Tolerant, Less Happy – and Completely Unprepared for Adulthood – and What That Means for the Rest of Us,
New York, Atria Books, 2017, p. 50.

20 Jean Baudrillard, Simulacra and Simulation, Ann Arbor, University of Michigan Press, 1995, p. 75.
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Addenda

Figura 27. Gustav Klmit, Sãrutul, Picturã în ulei ºi aur pe pânzã, 1907-1908,
180 × 180 cm, Viena, Österreichische Galerie Belvedere,
https://ro.wikipedia.org/wiki/S%C4%83rutul_(Klimt), accesat la 02.10.2021
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Figura 28. Gustav Klimt, Cele 3 vârste ale femeii, Ulei pe pânzã,
180x180 cm, Roma, Galeria Naþionalã de Artã. 
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Three_Ages_of_Woman_(Klimt),
accesat la 02.10.2021

Figura 29. Gustav Klimt, Familie, Ulei pe pânzã, Galeria Belvedere, Viena, 
https://artsandculture.google.com/story/discover-the-largest-collection-of-klimt-
pain tings-atthe-belvedere/jwWx42PcunhfJw
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Figura 30. Gustav Klimt, Adam ºi Eva, Ulei pe pânzã, 1918,
173x60 cm, Viena, Österreichische Galerie Belvedere. 
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Adam_and_Eve_Gustav_Klimt.jpg, 
accesat la 02.10.2021.

Figura 31. Gustav Klimt, Viaþa ºi moartea, Ulei pe pânzã, 1910/1915,
180x200 cm, Viena, Leopold Museum. 
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Gustav_Klimt_-_Death_and_Life_-_
Google_Art_ Project.jpg, accesat la 02.10.2021. 
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Figura 32. Michelangelo Buonarotti, Pietà, Statuie în marmurã,
1498-1499, Vatican, Basilica Sf. Petru.
https://ro.wikipedia.org/wiki/Piet%C3%A0_(Michelangelo),
accesat la 02.10.2021.

Figura 14. Michelangelo Buonarotti, Creazione di Adamo, Frescã,
1512, 280 × 570 cm, Vatican, Capela Sixtinã. 
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Creation_of_Adam, accesat la 02.10.2021. 
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Figura 34. Caravaggio, Davide con testa di Golia, Ulei pe pânzã, 1610,
125x101 cm, Roma, Galeria Borghese. 
https://en.wikipedia.org/wiki/David_with_the_Head_of_Goliath_(Caravaggio,_Rome), 
accesat la 02.10.2021.

Figura 35. Capturã de ecran de la sfârºitul filmului de prezentare
a noului joc Diablo IV. Se observã asemãnarea cu fig. 8. 
https://www.youtube.com/watch?v=0SSYzl9fXOQ, accesat la 02.10.2021.
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