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چکیده

گونه ادبی سایبرپانک یکی از متاخرترین گونه های داستان نویسی علمی -تخيلی است که در 
آن شخصيت ها در فضاهای شهری قرار می گيرند که غرق در پيشرفت های سایبرنتيکی و 
رایانه ای آینده نگر هستند. مطالعه حاضر بر آن است که به  پاسخی برای این پرسش برسد: 
در شرایطی که ارزش ها و تصاویر سطحی تنها نمود های بارز در دنيای سایبرپانک است، 
تعریف و شناخت شهروند دنيای سایبرپانک از هویت چگونه شکل خواهد گرفت؟ با یاری 
جستن از نظریات گارفيلد بنجامين و ویليام هينی، دو منتقد به  نام در زمينه فرهنگ سایبر 
این باور است که تعریف شهروند دنيای  و هویت های سایبرگ و پساانسانی، نویسنده بر 
برای  می تواند  شهروند  هر  است.  غيرجوهری  و  ازهم گسيخته  تعریفی  خود  از  سایبرپانک 
دارد.  تعلق  و عدم  تعلق  به  طور همزمان  آنها  همه  به   که  باشد  داشته  تعریف  خود چندین 
او  رو،  این  از  و  گرفته  شکل  وی  هویتی  پوچی  حول  سایبرپانکی  شهروند  تمامی تعاریف 
این  کند.  انتخاب  زمان  از  برهه ای  در  را  آنها  از  کدام  هر  می تواند  و  است  سيال  آنها  بين 
خصوصيات، به  گمان پژوهشگر، شهروندان را به  سوژه هایی پساانسانی و سایبرگی تبدیل 

می کنند.
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مقدمه
سایبرپانک یکی از زیرگونه های داستان های علمی-تخيلی است که در دهه 80 ميلادی 
ظهور می کند. ویليام گيبسون و بروس استرلينگ نویسندگان موسس این زیرگونه به  
حساب می آیند. سایبرپانک بيشتر به  "تاثير پيشرفت های فناوری سایبرنتيکس مثل دنيای 
مجازی، کامپيوترها، سایبرگ ها، هوش مصنوعی و اندام مصنوعی" بر انسان می پردازد 
 ،Bell( و در تلاش است که تصویری "شسته و رفته" از این تاثيرات آینده نگر نشان ندهد
4(. مطالعه حاضر رمان های ایدورو1، نوشته ویليام گيبسون، اسکيزاماتریکس پلاس2، 
نوشته بروس استرلينگ و شهر جایگشتی3 و کربن تغيير یافته4، به  ترتيب نوشته گرگ 
ایگان و ریچارد مورگان را به  مثابه  نمونه های داستان های سایبرپانک انتخاب می کند. 
این انتخاب به  این دليل انجام شد که طيف زمانی گسترده ای از داستان های سایبرپانک 
پوشش داده شود و بتوان برای نتایج مطالعه جامعيت نسبی در نظر گرفت. افزون بر این 
دليل، داستان های انتخاب  شده درونمایه های اصلی گونه سایبرپانک را برجسته کرده اند.

در داستان های سایبرپانک، جریان انسانی شهر − چيزی که آرجون آپهادوری، 
درگير   − (69 ،Bell( انسانی5 شهر می خواند  پهنه های  مطالعات شهری  بنام  منتقد 
ارزش های سطحی هستند و خواننده نمی تواند هيچ نوع عمقی ورای این ارزش ها درک 
کند. شهروندان سایبرپانک سوژه هایی هستند که مشغول تعویض و یا تغييرات اساسی 
اعضای بدن خود هستند، هویت های آنلاین خود را به  صورت اغراق شده ای می سازند 
و درصددند که زندگی فيزیکی خود را بر اساس هویت های آنلاین خود وفق دهند. 
مطالعه حاضر این پرسش را طرح می کند: پيامد چنين درگيری سوژه های سایبرپانک 
با ارزش های سطحی دنيای فيزیکی و مجازی در شکل گيری هویت و شناخت آنها 
چيست؟ برای پاسخ به  این پرسش، پژوهشگر گمان می کند که سوژه های سایبرپانک 
را بایستی سوژه هایی در نظر گرفت که خصوصيات هویتی پساانسانی دارند، چون که 
آنها در فضائی بين ارزش ها و معيارهای انسانی و مبانی دنيای سایبرنتيک و دنيای 
مجازی قرار گرفته اند. گویی در داستان های سایبرپانک − که به  عنوان یکی از دوره های 
متاخر داستان نویسی علمی-تخيلی شناخته می شود − تمامی تصاویر و مفاهيم حالاتی 

1. Idoru    2. Schisamatrix Plus

3. Permutation City   4. Altered Carbon

5. Ethnoscpaes
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"ضدآرمانی" و "غير قابل توصيف" و "نامعين" دارند )Parvizi، (.33 برای داشتن 
دریافتی بهتر از سوژه های پساانسانی، از نظریات گارفيلد بنجامين، منتقد بنام فرهنگ 
سایبر و هویت های پساانسانی کمک گرفته خواهد شد. در سوژه سایبرگ1، بنجامين 
بر این گمان است که گرفتاری انسان با ارزش های سطحی دنيای امروز شناخت او از 
"پوچ بودن مرکز هویتيش را به  تعویق" می اندازد )10(. گویی انسان نمی خواهد قبول 
کند که اساسی وجود ندارد که بتوان با تکيه به  آن هویتی یکتا را تعریف کرد و از همين 
رو است که او تلاش می کند مجموعه ای از هویت های متفاوت را تعریف کند. بنا براین 
سه نتيجه برای شهروندان داستان های سایبرپانک با خصوصيات هویتی پساانسانی 
حاصل می شود . این سه نتيجه − که در مطالعه مورد بررسی قرار می گيرد − موجب 
می شود مطالعه پرسش دیگر خود را مطرح می کند: آیا شناختی به  چندپارگی هویتی و 
غيراصيل بودن همه آنها در شکل گيری تعریف هویتی در داستان های سایبرپانک حاصل 
می شود ؟ برای جواب به  این پرسش، مطالعه از ایده های ویليام هينی، منتقد سرشناس 
داستان های سایبرپانک و سوژه پساانسانی،  و کتابش به  نام فرهنگ سایبر، سایبرگ ها 
و داستان های علمی-تخيلی: آگاهی و پساانسان2 بهره می گيرد. او، در کنار بنجامين، 
بر این گمان است که سوژه پساانسانی در تعلق و عدم تعلق به  جنبه  ها و تعاریف 
مختلف هویتی فضایی بينابين را اشغال می کند و از این رو به  هویتی "پارالکتيک" تبدیل 
می شود )9(. چنين هویتی ميان تعاریف و جنبه  های هویتی قرار می گيرد. او نمی تواند 
هيچ کدام از این جنبه  ها و تعاریف را هویت وشناخت غایی خود قلمداد کند. اگر چنين 
سوژه ای بتواند به  صورت موقتی از تنش های داشتن احساس تعلق و عدم تعلق به  این 
جنبه  ها و تعریف گذر کند، فقط به  شناختی از پوچی خود می رسد. این شناخت جزئی 
و گذرا است و بوسيله "شناخت از طریق هویت" حاصل می شود )9(. شناخت از طریق 
هویت چهار خصوصيت دارد که مقاله حاضر آنها را برخواهد شمرد و در مورد آنها 

سخن به  ميان می آرود.

پیشینه تحقیق
در کنار دو منتقد یاد شده، این مقاله از آثار نویسندگانی همچون نظریه پردازان فرهنگ 

1. The Cyborg Subject: Reality, Consciousness and Parallax 
2. Cyberculture, Cyborgs and Science Fiction: Consciousness and the Posthuman
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سایبر1 نوشته دیوید بل، تباهی استودیوی واقعيت2 نوشته  لاری مک کافری و ورای 
سایبرپانک3 نوشته گراهام مورفی بهره می گيرد تا به  ادراک کلی از گونه سایبرپانک و 
جریان  شهروندیش برسد. این سه تنها منابعی هستند که مطالعه به  طور مستقيم از آنها 
بهره جسته است. در کنار این منابع، کتبی مانند داستان های علمی تخيلی4، نوشته آدام 
رابرتز و در پهنه کهکشان های زخم خرده5، به  ویراستاری لاری مک کافری ادراک کلی 
را به  مطالعه از گونه داستان نویسی علمی تخيلی ارائه کرده اند. بعد از به  دست آوردن 
این ادراک کلی، مطالعه منابع دیگری را مدنظر گرفت که به  ادراک جزئی تری از گونه 
داستان نویسی سایبرپانک رسيده  بودند. از جمله این منابع می توان به  اثر دانی کاوالرو 
اشاره کرد که مجموعه سایبرپانک و فرهنگ سایبر: داستان های علمی تخيلی و آثار 
ویليام گيبسون6 را نوشته است. این اثر در کنار دیگر منابع درباره گونه داستان نویسی 
سایبرپانک مانند سایبربپانک، استيم پانک و افسون گری: داستان های علمی تخيلی دهه 80 
به  بعد7، نوشته نادر الف ناوی، فرهنگ سایبر، بدن های سایبری و سایبرپانک: فرهنگ های 
تجسم فناورانه8، نوشته مایک فدراستون و داستان سایبری9، نوشته پول یانگکوئست به  

این پژوهش ادراک جزئی تری را از گونه داستان نویسی سایبرپانک می دهند. 
از آنجایی که پژوهش حاضر در مورد سوژه پساانسانی و حضور آن هم در دنيای 
مجازی و هم در دنيای فيزیکی سخن به  ميان می آورد، برخی از منابعی را که در مورد 
سایبرگ ها و پيشرفت های دنيای سایبرنتيکس بحث کرده اند بررسی کرده است. در این 
دسته از منابع ، می توان به  دو اثر ویليام ميچل به  نام های من ++: هویت سایبرگ و شهر 
شبکه شده10 و شهر بيت ها11 اشاره کرد که در مورد پتانسيل های شهری سخن می گویند 
که سوژه پساانسانی در آن ظهور کرده است. چنين شهری درگير نمادهای تصویری 
و ظاهری خواهد بود و در آن شهروندان نمی توانند به  نقطه اتکای خاصی رجوع کنند. 
1. Cyberculture Theorists
2. Storming the Reality Studio
3. Beyond Cyberpunk
4. Science Fiction
5. Across the Wounded Galaxies
6. Cyberpunk and Cyberculture: Science Fiction and the Works of William Gibson
7. Cyberpunk, Steampunk and Wizardry: Science Fiction Since 1980
8. Cyberspace/Cyberbodies/Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment
9. Cyberfiction
10. Me ++: Cyborg Self and Networked City
11. City of Bits
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یکی دیگر از پتانسيل های شکل گرفته در دنيای داستان های سایبرپانک شکل متفاوتی 
از نظارت1 و شناختی است که نهاد های دولتی و غير دولتی به  آن دست پيدا می کنند. 
مانند هر اقدام شناختی دنيای سایبرپانک، نظارت دولتی و غيردولتی آن همواره ناقص 
است، ولی سطح گستردگی و ميزان نفوذ آن بسيار بالا است. این نکته، که این مقاله 
آن را به  عنوان یکی از خصوصيات شناختی شهروندان دنيای سایبرپانک می داند، از 
کتب برجسته دیوید ليون، منتقد به  نام مطالعات علم نظارت الهام گرفته شده است. او در 
آثاری همچون چشم الکترونيک2، نظارت سيال3، نظریه پردازی در مورد نظارت: ساختار 
سراسربين و ورای آن4 و نظارت و طبقه بندی اجتماعی5 دنيای اطلاعات امروز را دنيایی 
می داند که در آن حتی تظاهری برای داشتن نقطه مرکزی نظارت وجود ندارد )تظاهری 
که در ایده ساختار سراسربين جرمی بنتم و سپس در بحث های ميشل فوکو مطرح شده 
بود(. در ساز و کار نظارت عصر اطلاعات ترس و در عين حال تمنا برای نظارت شدن 
در دل شهروندان کاملا خانه کرده است. همين ترس و تمنا است که تمنای تعلق و عدم 
تعلق به  تعاریف و جنبه  های هویتی را شکل می دهد و ادراک پوچی هویتی را به  تعویق 

می اندازد.    

بررسی و یافته ها 
ادراک چند شخصیتی و پوچی: خصوصیات هویتی سوژه پساانسانی 

درگيری  چنين  پيامد  می شود :  داده  پاسخ  پژوهش  پرسش  اولين  به   قسمت  این  در 
سوژه های سایبرپانک با ارزش های سطحی دنيای فيزیکی و مجازی در شکل گيری 
هویت و شناخت آنها چيست؟ در جواب این سوال، خصوصيات هویتی سوژه پساانسانی 
بررسی خواهند شد. شهروندان و پهنه های انسانی شهرهای سایبرپانک در موقعيت 
بنام  متفکر  بنجامين،  گارفيلد  قرار می گيرند.  دنيای مجازی  فيزیکی و  دنيای  بينابين 
مطالعات سایبرنتيکس، این موقعيت را موقعيت پارالاکس6 و پارالاکتيک7 می خواند. در 
سوژه سایبرگ، او بر این گمان است که شهروندان سایبرپانک تمایل دارند که سایبرگ 

1. Surveillance    2. The Electronic Eye

3. Liquid Surveillance 
4. Theorizing Surveillance: The Panopticon and Beyond 
5. Surveillance And Social Sorting
6. Parallax   7. Parallactic
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باشند و سایبرگ همواره "دنيای فيزیکی و دیجيتال را ميان دوپای خود قرار می دهد." 
)8( بنجامين توصيف خود را از سوژه سایبرگ − که می توان آن را به  مثابه  نمود بارز 
سوژه پساانسانی در نظر گرفت − اینگونه ادامه می دهد: "سایبرگ نهایت سياليت است 
و برخلاف تعریف فمينيستی-سوسياليستی هاراوی از سایبرگ، آن می تواند با چنين 
جریانات مکتبی فقط به  صورت گذرا و موقتی همراه شود. }...{ سایبرگ به  هيچ روی 
بهاانه ای برای بازگشت فتيشيستيک1 به  تماميتی الهامی و متعالی نيست. اگر به  مثابه  
چنين بازگشتی قلمداد شود، دیگر نمی تواند رسالت خلاق و متهاجم خود را انجام دهد." 

 )11-12(
به  گمان بنجامين، سایبرگ ها و هویت های پساانسانی بوسيله موقعيت بينابين و 
پارالکتيک ميان دنياهای فيزیکی و مجازی )و به  ظاهر غير واقعی( از پوچی هویتی خود 
آگاه می شوند و به  این ادراک نزدیک می شوند که هویت های چندگانه آنها حول مرکزیتی 
پوچ2 و بی اساس3 شکل گرفته است. برای چنين هویت و سوژه پساانسانی و سایبرگی 
بازگشت به  نقطه ای هویتی و یا دانش و شناختی متمرکز معنا ندارد. سوژه پساانسانی و 
سایبرگی کم کم به  این ادراک می رسد که نقطه اتکای خاصی در گذشته و یا آینده هویتی 
آن وجود ندارد و تمنا برای چنين نقطه ای عبث است. این ادراک اولين نتيجه داشتن 
هویتی پسا انسانی است. در داستان اسکيزاماتریکس پلاس ، ول درمورد شکست پروژه 
ارتباط با موجودات فضایی رمان صحبت می کند. او می گوید: "ماموریت ما در ارتباط 
با فضایی ها شکست خورده چون که ما حتی نمی توانيم با موجودات فضایی و غریبه  ای 
که درون ما و درميان نياکان ما هستند کنار بيایيم. ما فقط در چند دسته اقماری حول 
تعریفی نامشخص از انسان بخش شده ایم. پس باید بگذریم و در سطح بنيادی تری متحد 
شویم." )156( این "سطح بنيادی" هيچ گاه در این رمان و در رمان های سایبرپانک 
فرا نمی رسد چون که نقطه بازگشت اساسی برای انسان ها تعریف نشده است. در این 
رمان، مشخص می شود که با بزرگ تر شدن اهداف انسان )شخم دنيا، اشاعه حيات 
مصنوعی و زمين سازی مصنوعی برخی از این اهداف بزرگ در رمان هستند( وجود 
آنها پوچ تر می شوند. هيچ کدام از این اهداف به  تحقق نمی رسند. این عدم تحقق نشان 
می دهد که تمنای انسان برای یافتن نقطه ای اصيل در گذشته، آینده و هویت خود در 

1. Fetishistic   2. Void

3. Insubstantial
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دنيای سایبرپانک امر مهم غير ممکنی است.
رهایی  وعده  پساانسانی  هویت  با  خود  شهروندان  به   سایبرپانک  دنيای 
تنش  که  می برند  پی  مهم  این  به   آنها  نمی دهد.  آخر الزمانی  یا  و  رستگاری بخش 
گرفتن  شکل  به   منجر  مجازی(  )دنيای  فيزیکی  غير  دنيای  و  فيزیکی  دنيای  ميان 
این مهم  مفهومی رهایی بخش، چه در حالت مثبت و چه در حالت منفی، نمی شود . 
دومين نتيجه برای شهروندانی است که در دنيای سایبرپانک هویت پساانسانی دارند. 
در رمان  ایدورو1، شخصيت ایدورو شکست چنين وعده و بشارت رهایی بخش را 
نشان می دهد. ایدورو یک شبيه سازی رایانه ای است که در رمان به  عنوان "سازه 
او  داده" معرفی می شود )92(  نرم افزاری و خلق طراحان  توده عوامل  شخصيتی، 
حالت جنسی و مجازی دارد و با وجود اینکه که "با پوست و استخوان خود ميان 
مخاطبين خود نيست و فقط یک رسانه مجازی است، آنها او را به  خاطر این غيبت 
ایدورو در شاکله هویتی هوش  فيزیکی و درعين حال حضور دوست دارند )55(. 
مصنوعی با همين نام بشارتی را برای رهایی نمی دهد. این رمان تعریف قابل  تاملی 
را از هوش مصنوعی ارائه می دهد. این تعریف تاکيد دارد که زمانی انسان می تواند 
بسازد.  انسانی  مبانی  از  دور  به   و  تصادفی  را  آن  که  برسد  هوش مصنوعی  به  
نمی تواند  انسان  و  نبود  نخواهد  انسان مدنظر  از  تقليد  در چنين هوش مصنوعی، 
راوی  ایدورو،  در  بگيرد.  نظر  در  خود  مطالعه  ابژه  یا  و  سوژه  عنوان  به   را  آن 
می گوید: "هوش مصنوعی واقعی تا زمانی که اصل توليد نرم افزار بر اساس تقليد از 
رفتارهای انسانی باشد نمی تواند شکل گيرد. اگر قرار است روزی هوش مصنوعی 
آن  در  دیگری  مفهوم  و  موجود  از  تقليد  یا  و  بودن  انسان  به   تظاهر  توليد شود، 
نبایستی ملاک باشد. }...{ هوش مصنوعی احتمالا به  صورت تصادفی خلق خواهد 
شد و مردم ابتدا خلق آن را تميز نخواهند داد و درک نخواهند کرد." )185( رمان 
از بارزترین نمودهای هویت  این گمان است که هوش مصنوعی به  مثابه  یکی  بر 
پساانسانی زمانی شکل می گيرد که از هيچ چيز تقليد نکند، به  صورت تصادفی خلق 
شود و انسان نتواند آن را تميز دهد. چنين تعریفی از هوش مصنوعی پارالکتيک 
است، چون با وجود اینکه هوش از انسان تقليد نکرده و توسط عامليتی مشخص 
توليد نشده است، ولی حداقل تمایز را با انسان دارد. از این رو است که انسان ها 

1. Idoru
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نمی توانند چنين هوشی را از خود تميز دهند. گویی هوش مصنوعی مدنظر رمان به  
صورت همزمان دنيایی است و قرار نيست بعد از حضور آن اتفاق متعالی و یا شوم 
خاصی بيفتد، ولی در عين حال آن را نمی توان توسط مبانی انسانی مورد قياس و 

بررسی قرار داد و با عامليت انسانی آن را خلق کرد.
در ایدورو، حيرت و تعجب شهروندان به  خاطر این نيست که با "موجود الهی روبرو 
Be-( " .شده اند، بلکه آنها در مواجهه با تبدیل فناوری به  فناوری هویت  دار قرار گرفته اند

yond Cyberpunk، 216( این تبدیل برای آنها تبدیلی است که نتایج مشخصی ندارد و 
از این رو، غامض می شود . در دنيای سایبرپانک، هویت پساانسانی که در انسان و یا 
غيرانسان نمود پيدا می کند، خير یا شر نيستند، فقط مفهوم نوظهور پيچيده ای هستند 
که نمی توانند تماميتی فيزیکی و یا مجازی را محقق سازند. آنها فقط پيچيدگی هویتی 
انسان را به  رخ او می کشند که با تمامی پيچيدگی و چندگانگی اش بی اساس و پوچ است. 
شهروندان فقط می توانند به  صورت جزئی این پيچيدگی را درک کنند و ورای دانش آنها 
و دیگر رخ دادها برهان، کلان روایت و یا فلسفه خاصی قرار ندارد. در شهر جایگشتی، 
خواننده می تواند مشاهده کند که دليل مشخص و غایت داری ورای رخ دادهای رمان 
وجود ندارد. به  این مهم تا جایی تاکيد می شود که  راوی چينن شرایطی را تحت عنوان 

"تاثير پروانه ای" معرفی می کند: 

تاثير پروانه ای را هواشناسی به  نام ادوارد لرنز در اواخر دهه 70 مطرح کرد. او بر 
این گمان بود که پيش بينی های بلندمدت برای تغييرات آب و هوایی بی فایده است، چون 
سيستم ها و سامانه های آب وهوایی به  کوچک ترین تغييرات در حد تکان خوردن بال 
یک پروانه حساس هستند. به  گمان او، تکانه های بال یک پروانه در برزیل می تواند روی 
طوفانی بودن و یا نبودن هوای یک  ماه آینده در تگزاس تاثير بگذارد. هيچ مدل رایانه ای 
نمی تواند همه این جزئيات را در نظر بگيرد و از این رو، پيش بينی ها منجربه  شکست 

است )25(.    
  

در این رمان، سازنده شهر جایگشتی در دنيای مجازی و کاربرانی که تمنا دارند 
در آن سکنی بگزینند از شهر جایگشتی انتظارات خاصی دارند. با این وجود، بيشتر 
پيش بينی های آنان شکست می خورد و شهر ساخته شده با جهش های ساختاری و 
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ژنتيکی غيرقابل باوری روبرو می شود . این جهش های غيرقابل پيش بينی  نتيجه حضور 
متعالی، آخرالزمانی و یا آرمانی هيچ کلان روایت و یا فلسفه ای نيست و فقط نتيجه 
تاثيرات پروانه ای است که تصادفی عمل می کنند و به  سوژه پساانسانی آگاهی جزئی 

می دهند.  
سومين نتيجه داشتن هویت پساانسانی ادراک حضور چندین شخصيت و جنبه  
هویتی در هر یک از شهروندان دنيای سایبرپانک است. در فصول پایانی ایدورو، یکی 
از شخصيت ها به  نام لينی از تراکم بيش ازحد اطلاعات در ایدورو شگفت زده می شود . او 
متوجه می شود که ایدورو به  خاطر قرار گرفتن بين دنيای به  اصطلاح واقعی انسان ها و 
دنيای مجازی، موجودی پساانسانی می شود که عقلانيت، نظم، شهوت، انگيزش، احساس 
و تصادف را به  طور همزمان در خود جای می دهد. برای ایدورو فقط این مهم نيست 
که انسان ها در مورد چه چيزی فکر می کنند و چه می خواهند، بلکه او می خواهد بداند که 
آنها چگونه انسان هستند و این امال را در خود دارند. این ادراک زمانی حاصل می شود 
 که چيزی مانند ایدورو، که هویتی سایبرگی، بينابينی و پساانسانی دارد، برای خود و 
نهایتا انسان "اساسی ثابت درنظر نگيرد." )251( وجود جنبه  های تصادفی و فيزیکی و 
غيرفيزیکی در ایدورو گواه وجود جنبه  های متعدد هویتی و شخصيتی در شهروندان 
سایبرپانک است. مانند ایدورو، هيچ کدام از جنبه  های هویتی شخصيت ها جوهر غایی 
مفاهيم  به   تمایل  ميان  تنش  در  همواره  و شهروندان  نيستند  آنها  هویت شخصيت 
فيزیکی و تمایلات غيرفيزیکی گرفتار هستند. بعضی از این شهروندان در ایدورو، فرد 
و شخصيتی انسانی جستجو می کنند و بعضی دیگر و حتی خود همان شهروندانی که 
ایدورو را انسان می پندارند، در آن فقط سازه ای غيرفيزیکی و شبيه سازی شده می یابند. 
گویی تلاش شهروندان برای شناخت ایدورو، آنها را با چند شخصيتی خودشان آشنا 

می کند.
بعد از بررسی نتایج سه گانه دارا بودن هویت پساانسانی، این پژوهش درصدد 
خواهد شد که پاسخ سوال دوم را به  دست بياورد که آیا سوژه پساانسانی می تواند به  
شناختی از خصوصيات هویتی خود و دنيای سایبرپانک برسد. این جاست که موضوع 
شناخت از طریق هویت در سوژه پساانسانی مطرح می شود.  از آنجایی که این نوع 
شناخت خصوصيت های قابل تاملی دارد، مطالعه حاضر آن را در موضوع بعدی خود 

بررسی می کند.  
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شناخت از طریق هویت: خصوصیت شناختی سوژه پساانسانی
اولين بار، عبارت شناخت از طریق هویت را ویليام هينی، منتقد به  نام داستان های 
سایبرپانک و فرهنگ سایبر،بکار برد. او اولين خصوصيت این چنين شناختی را تاخير 
اوليه رسيدن به  دانش و شناخت در مورد پوچی هویت پساانسانی می داند و برای 
توضيح بيشتر این موضوع،  از قياس ژیژک برای سوژه پساانسانی و پوچی هویتی 
وی استفاده می کند: "سوژه پارالکتيک چشم طوفان است؛ آن مرکز توخالی که اطرافش 
گرداب بی پایان وقایع ذهنی در جریان است. }...{ چنين سوژه ای پوچی است که به  
خودی خود هيچ  نيست، در عين حال انسان می خواهد از آن به  عنوان نقطه غيرقابل 

نمایش ارجاع هویتی خود استفاده کند." )13(
هينی بر این گمان است که تمامی ابرهای اطراف چشم طوفان هویتی سوژه هویت ها 
و حس آگاهی چندگانه او است که ادراک وی از پوچی مرکز خود را به  تعویق می اندازد. 
سوژه پارالکتيک پساانسانی نفوذ جزئی خود به  این ابر و ادراک پوچی مرکزیت هویتی 
را تسهيل می کند و در این مسير به  او نشان می دهد که آمال و هویت های چندگانه ای 
ابرهای اطراف این هویت را شکل داده اند. در مسير نفوذ به  این ابرها و تلاش برای 
ادراک پوچی هویتی، حتی سوژه می خواهد بعضی اوقات اميد متضاد و غيرمعينی1  را 
برای بقا به  عنوان سوژه ای عامليت دار و با کنترل شناختی در خود بپروراند. در شهر 
جایگشتی2، خوانندگان اميد کاربری را مشاهده می کنند که می خواهد به  نوعی تماميت 
هویتی و شناختی در دنيای مجازی برسد. در قسمتی از رمان، راوی می گوید: "هستی 
مجازی داشت او را می فریبيد. برای یک لحظه، او خود را به  احساس   ذره ای هویت تسليم 
کرد. }...{ این بدن مجازی نمی خواست که تبخير شود و شانه خالی کند. اصلا برایش 
مهم نبود که در دنيای دیگری یک نسخه به  اصطلاح واقعی تر و فيزیکی تر از وی وجود 
دارد. او اینجا احساس تماميت می کرد و می خواست آن را نگه دارد." )14( در رمان 
زمانی رویای گذرا و جزئی تماميت داشتن محقق می شود  که پول درهام3، شخصيت 
اصلی رمان، می تواند به  وسيله هویت شبيه سازی خود در دنيای مجازی خود را به  
صورت همزمان به  مثابه  سوژه و ابژه ببيند. کپی پول درهام در دنيای مجازی )که در 
رمان از آن به  عنوان آتوورس4 یاد می شود  ( آگاه است که صاحب به  اصطلاح حقيقی 

1. Ambivalent   2. Permutation City
3. Paul Durham  4 Autoverse
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او در حال نظارت و کنترل وی است. از این رو، سوم شخصی او را کنترل و نظارت 
می کند. در عين حال، درهام دنيای مجازی )که به  عنوان کپی پول درهام معرفی شد( 
مایل است با اختيار کردن موقعيت هویتی اول شخص در دنيای مجازی به  نوعی استقلال 
در آن برسد. قرار گرفتن در تجربه  اول شخص و سوم شخص هویتی تنها شناختی است 
که بوسيله آن سوژه های سایبرپانک اميد متضاد و واهی خود را به  دستيابی تماميت 
هویتی حفظ می کنند و در ابتدای  مسير شناخت، به  پوچی هویتی خود علم پيدا نمی کنند. 
این بی خبری از پوچی هویتی را می توان در صحنه نمایشی در اسکيزاماتریکس پلاس 
ملاحظه کرد. در این رمان، یکی از شخصيت ها نمایشی کاملا دروغين را برای اهالی 
تبه کار یک شهر تدارک می بيند. در وهله اول آنها از دروغين بودن این نمایش آگاه 
نيستند و به  گفته رومين، یکی دیگر از شخصيت های رمان، هویت آنها بيش از یک مشت 

تبه کار و "تروریست" می شود  :

برای یک بار هم که شده، به  آنها بيش از یک مشت تبه کار و تروریست نظر می شود.  
حتی روسبيان خود را دیگر اسباب بازی هایی شهوانی لحاظ نمی کنند. آنها خود را 
هنرپيشگانی حرفه ای می بينند که مخاطب و نمایش نامه واقعی دارند. برای آنها مهم نيست 
که من و تو می دانيم که همه اینها دروغ و کلک است. یک نماد زمانی معنا می گيرد که 
معنا و عنصری به  آن داده شود و این جماعت تمام زندگی اشان را برای این نمایشنامه 

وقف کرده اند )43(. 

برای "روسبيان" و "تروریست های" این شهر مهم نيست که نقش داده شده به  آنها 
سنخيتی با پيشه و هویت آنها ندارد. آنها این نقش ها را می پذیرند، چون مانند هر سوژه 
پساانسانی تعلق آنها به  تمامی جنبه  های هویتی اشان شکننده و موقتی است و از این رو 
آنها می توانند از هر کدام از این جنبه  ها به  آرامی عبور کنند و آن را پشت سر بگذارند. 
این تبه کاران و روسبيان مانند شخصيتی به  نام ليندزی نمی شوند، چون مانند او به  
حقيقت هویتی خود، که همانا پوچی هویتی است، پی نمی برند و می خواهند در برهه های 
مختلف زندگی خود تعاریف و جنبه  های هویتی گوناگون را به  سان نقش های نمایشی و 

سينمایی ایفا کنند.  
دومين خصوصيت شناخت از طریق هویت، پی بردن شهروندان به  پوچی هویتی 
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خودشان است. در مثال شهر جایگشتی، مشاهده شد که پول درهام دنيای مجازی، 
بعد از اینکه متوجه می شود  توسط صاحب خود، پول درهام دنيای فيزیکی، می تواند 
به  راحتی حذف شود و  یا تغيير پيدا کند، به  ادراک پساانسانی از پوچی خود می رسد. 
درهام دنيای مجازی با وجود ادراک این مهم که هيچ کنترل و عامليت در ادامه بقای خود 
ندارد، ولی چنين بقایی را دوست دارد و می خواهد به  آن ادامه دهد. او می داند که این 
چنين بقایی تنها بقایی است که  می تواند عامليت و اميدی بسا محدود و ازهم گسيخته به  
هویت پساانسانی هر شهروند و جنبنده دنيای سایبرپانک عطا کند. در اسکيزاماتریکس 
پلاس، ليندزی1 از یکی از شخصيت ها به  نام رومين2 سوال می کند که علت علاقه او به  
دنبال کردن مردم با دوربين چيست و چرا در بازخورد اوليه وی چهره خود را به  آنها 
نشان نمی دهد. او در جواب می گوید که دوربين به  وی این امکان را می دهد که مردم را 
بشناسد. گویی با این ادعا او می خواهد اعلام کند که در جایگاه استيلایی و اول شخص 
است و نسبت به  ليندزی عامليت دارد. این در حالی است که رومين و ليندزی را عامليت 
با مقياس بزرگتری با نام نيفراین بلک مدیکالز3 نظارت می کنند که خود آنها فقط یکی 
از گروه های تبه کار شهر هستند. با  این تعبير، حتی عناصری مانند رومين و گروه 
تبه کار نيفراین نمی توانند عامليت مطلق داشته باشند و در جایگاه سوم شخص و تحت 
مشاهده و مناظره قرار می گيرند. ليندزی با ادراک این مهم تصميم می گيرد که توهم 
جایگاه استيلایی افراد و ارکانی مانند رومين و نيفراین را حفظ کند و برای آنها "نمایش 
اجرا کند." )24( او بر این گمان است که "برای شکار کردن یک پرنده، قرار دادن آیينه 
جلوی آن می تواند آلت شکار ایده آلی باشد." )24( آنها می خواهند فکر کنند که عامليت 
دارند، مورد "تحسين" قرار گيرند )24( و در مقام استيلایی اول شخص در تجارب 
خودشان هستند و از این رو، ليندزی که پی برده است چنين عامليتی برای هيچ کس قابل 
دست یافتن نيست، از چنين دانشی به  نفع خود بهره می گيرد. او توهمی را در نيفراین ها 
تقویت می کند که گمان کنند آنها در مقام "فاخر و پرنفوذ حاميان تئاتر قرار دارند." )24( 
البته چالاکی ليندزی نباید این توهم را در خواننده ایجاد کند که وی عامليت بلند مدتی 
دارد. عامليت او موقتی و گذرا است و او فقط توانسته به  شناختی ناقص از موقتی و گذرا 

بودن این عامليت دست یابد.  
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سومين خصوصيت شناخت از طریق هویت سياليت بين جنبه  های هویتی شهروندان 
دنيای سایبرپانک است. به  گمان هينی، شناخت از طریق هویت به  هيچ رو "الهی" و 
"متعالی" نيست و فقط حضور متعدد جنبه  های هویتی و شخصيتی را نشان می دهد 
که حول "پوچی شکل گرفته اند که انسان آن را هویت جوهری خود می خواند." )25(  
شهروندان می توانند در شرایط گوناگون یکی از جنبه  های غيرجوهری هویت خود را 
به  سان تعریف خود در نظر بگيرند، چون هيچ کدام از آنها نمی تواند جایگاه ثابت، جوهری 
و غایی را در تعریف هویتی شهروندان به  خود اختصاص دهد. خصوصيت سيال 
بودن هویتی بين جنبه  های هویتی در رمان ایدورو بارز است. در این رمان ایدورو یک 
هویت شبيه سازی شده تجاری است و در موقعيت بينابين و پارالکتيک دنيای فيزیکی و 
مجازی قرار دارد. او همواره به  سيال بودن خود بين این دو دنيا تاکيد دارد و مرتبه  
خود را در مقام مشاهده گر ومورد مشاهده  قرار می دهد. تعریف راوی از شخصيت به  
هيچ روی ثابت و جوهری نيست و سياليت و در تغيير و تحول هميشگی را تاکيد می کند: 
"تنها واقعيت ایدورو سرزمين خلق های پی درپی است؛ سرزمين سرشار از فرایند. این 
نامتناهی بيشترند. هرچقدر که  به  صورت  از تجميع هویت های وی  فرایند ها همواره 
متراکم تر و پيچيده تر می شود  ، مظاهر نمایان گر او قدرت خود را یک به  یک از دست 
می دهند. }...{ حتی ازدواجش اکسيریش، به  تدریج و همواره در حال ایجاد است و ادامه 
خواهد یافت." )154( در رمان، تلاش می شود  که سياليت ایدورو و شناخت او از طریق 
هویت در هنجارهای فرهنگ ستاره ساز1 محدود شود. برخلاف شهر جایگشتی، در 
ایدورو، این انسان ها، و نه مانند درهام دنيای مجازی، هستند که تمنا دارند سياليت 
هویت پساانسانی و پارالکتيک را محدود کنند و خمار هویتی تماميت دار را در ذهن خود 
بپرورانند. چنين محدودیتی برای ذهن انسانی لازم است، چون او نمی تواند محدودیت 
سيال و پوچ خود و موجودات و چيزهای اطراف خود را قبول کند و همواره می خواهد 
در تعاریفی مناسب، ملموس و دم دستی2 به  ادراک خود و چيزها بپردازد. از این رو، 
برخی شهروندان می خواهند جوهر سيال ایدرو را نيز به  صورت محدود شده درک 
کنند: "ایدورو در استمرار شکل گرفته  است. ولی کم کم این استمرار محدود می خورد و 
تزئين می شود  و به  چيزی کوچک تر تبدیل می شود.  در این نقطه است که لينی مشاهده 
می کند که استمرار به  چيزی تبدیل می شود  که کيتی همواره از آن متنفر بوده است. 

1. Celebrity Culture   2. Convenient
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ایدورو فضای فرهنگ  ستاره ساز را به  خود اختصاص می دهد، چون فقط در این فضای 
کوچک محدود شده و برای مردم قابل ادراک شده است." )188( به  محض اینکه تمایل 
به  چنين محدود سازی مطرح می شود ، ایدورو از خود نوعی پيچيدگی غيرمترقبه  ای را 
بروز می دهد که هيچ ساختاری نمی تواند آن را محدود کند. در همين صفحه از رمان، 
راوی روایت را اینگونه ادامه می دهد: "با وجود اینکه داده ایدورو در فرهنگ ستاره ساز 
ملموس می شود  و پيچيدگی خود را از دست می دهد، ولی در همان سادگی و ملموسيت 
ظاهری نوعی پيچيدگی و تصادفی بودن نيز نهفته است. این پيچيدگی و تصادفی بودن 
و در عين حال مستعد بودن برای نرم شدن در فرهنگ ستاره ساز، ایدورو را انسانی 

جلوه می دهد." )188( 
درهام دنيای مجازی در شهر جایگشتی و ایدورو در ایدورو در صددند که شناخت 
خود از طریق هویت خود بدست بياورند و خود را توامان در تجارب هویتی اول شخص 
و سوم شخص قرار دهند. به  این تعبير آنها هم مشاهده کننده و سوژه هستند و هم در 
مقام مشاهده شده و ابژه قرار می گيرند. این دو تجربه  چيزی است که آنها را پساانسانی 
می کند و به  آنها ادراک بهتری از انسان بودن به  عنوان مفهومی عام می دهد. انسان بودن 
در هویت پساانسانی معادل ادراک فقدان جایگاه استيلایی و عامليت دار انسان است. به  
بيان دیگر، انسانی که هویت های متکثر را در خود جا داده و در عين حال به  هيچ کدام آنها 
تعلق ندارد. قرار دادن ایدورو در تعریفی یگانه ممکن نيست، چون او مانند هر جنبنده 
پساانسانی دنيای سایبرپانک از مجموعه ای از جنبه  ها و تعاریف هویتی شکل گرفته که 
به  طور همزمان به  همه آنها تعلق و عدم تعلق دارد و بين آنها سيال است. در مثالی  دیگر 
از اسکيزاماتریکس پلاس، کنستانتين شخصيتی است که نگاه محدودی به  تعریف هویتی 
خود دارد و خود را فقط یک مکانيست1 می داند. در دنيای رمان، مکانيست ها در مقابل 
گروه دیگری از شهروندان به  نام شيپرز2 قرار می گيرند که نگاه بازتری به  تحولات 
جامعه خود دارند. کنستانتين تا آخرین لحظات رمان هویت رادیکال شده و محدود خود 
را حفظ می کند، ولی در آخر، تنها چالش هویتی رمان برایش رخ می دهد. او در پایان 
رهایی از چنين بندش های هویتی را تنها راه چاره ادراک و تعریف صحيح از هویت 
در  دنيای سایبرپانک می بيند: "من تمنای چيزی را دارم که آن را به  دست آورده ام! 
حيرت زدگی جاودانه که به  طور هميشگی براورده می شود ... حتی خود جاودانگی را 

1. Mechanist  2. Shapers
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نمی خواهم، بلکه تمنای بی تعریف آن را آرزو دارم. در این تمنا تمام زیبایی نهفته است 
... اميد دارم که در دنيا دوام بياورم تا ببينيم بعد چه اتفاقی می افتد! در این اثنا، آیا انتظار 

برای این "چه" تمام آمال ما نيست؟" )243( 
پایان رمان بر این گمان است که فرایند رسيدن به  هدفی مقدس مانند جاودانگی 
اهميت دارد. کنستانتين در پایان رمان به  این ادراک رسيده که جاودانگی خود نماینده 
پوچی است که انسان حول آن هویت های مختلف و شناخت خود را تعریف کرده است. 
افزون بر این ادراک، او به  این فهم نيز رسيده که مستحکم ترین جنبه   هویتی او )که به  
عنوان یک مکانيست متحجر در نظر گرفته شده بود( می تواند کنار گذاشته شود، چون 
آن هم هویت غایی و جوهری او را نمی تواند تعریف کند و فقط یکی از جنبه  های چندگانه 
و سيال هویت او را شکل می دهد. متزلزل بودن تعریف هویتی انسان در دو شخصيت 
دیگر به  نام های تاکشی کوواچ1 و بنکرافت2 در کربن تغييریافته نمود پيدا می کند. تاکشی 
کوواچ، شخصيت اصلی رمان، در بدن پليس ازدنيارفته ای به  نام رایکر3 زندگی می کند. 
طی رمان، کوواچ با دوست صميمی او به  نام کریستين اورتگا4 آشنا می شود . ابتدا کوواچ 
گمان می کند که می تواند رابطه خود با کریستين را غيرشخصی نگه دارد. با این وجود، 
بعد از اینکه کوواچ در خود احساس علاقه را برای کریستين می یابد متوجه می شود که 
دیگر نه به  صورت کامل کوواچ باقی مانده و نه کاملا به  رایکر تبدیل شده است. رایکر 
به  خود و به  بدن و هویتی که در آن قرار گرفته با نگاه اول شخص و سوم شخص به  
صورت همزمان نگاه می کند و با این نگاه پارالکتيک، که منجر به  شناخت از طریق هویت 
می شود ، راز قتل بنکرافت را برملا می سازد. بنکرافت، شخصيتی است که قدرت شهر 
را در دست دارد و با وجود اینکه می خواهد تصویری نسبتا اخلاقی از خود نشان دهد 
نمی تواند خود از انگيزش ها و تمناهای پست و فرومایه  بگریزد. تایيد وجود این جنبه  از 
وجود متعالی او و کنار آمدن با آن آنقدر برای بنکرافت سخت و غيرممکن است که او 
خود بدن موقتی را که در آن این تمناها را به  مقام عمل رسانيده نابود می کند. از این رو، 
مشخص می شود که قاتل بنکرافت خودش بوده است. بعد از برملاسازی جنبه  هویتی 
حيوانی بنکرافت، ميریام، همسر وی، خطاب به  کوواچ می گوید: "او }بنکرافت{ خود را 
برای آن کار محاکمه و اعدام کرد. او جبران مافات کرد و مردی که آن جنایات را انجام 
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داده بود از بين برد. اکنون مردی که کوچکترین خاطره ای از آن جنبه  وجودش و از آن 
جنایت ندارد با احساس گناه در حال ادامه زندگی خود است. حالا راضی شدی آقای 

کوواچ؟" )440(
بنکرافت احساس گناه می کند، چون تحقيقات کوواچ باعث شد جنبه  های هویتی پنهان 
خود را بشناسد و وجود آن ها را با شناخت از طریق هویت، و نه با علم خطی و منطقی و 
یا علم متعالی و دینی، تایيد کند. در رمان، بنکرافت در موقعيتی قرار می گيرد که شناخت 
خود را بوسيله نوسان ميان خاطرات کدر خود در مورد جنایت، تجارب حسی مستقيم 
و شناخت بوسيله هویت بدست می آورد. او بعد از تحقيقات کوواچ می تواند خود را در 

تجارب اول شخص و سوم شخص قرار دهد و به  شناخت از طریق هویت برسد. 
چهارمين خصوصيت شناخت از طریق هویت شناخت و پذیرش آسيب پذیر ترین 
جنبه  های هویتی است. در کربن تغيير یافته، کاواهارا نيز شخصيتی پساانسانی است که 
جنبه  های آسيب پذیر جامعه خود را می شناسد و از آنها دوری نمی کند و سعی می کند 
در موقعيتی بينابين دنيای تابو و دنيای هنجارها قرار گيرد. او می داند که در موقعيت 
خاصی قرار دارد. این موقعيت به  او مانند هر سوژه پساانسانی دیگری عامليت جزئی 
می دهد و او آن را می پذیرد، چون می داند این تنها عامليت و در غایت شناختی است که 
شهروند سایبرپانکی در اختيار دارد. در رمان او صاحب یک سری روسبی خانه است. 
از آنجا که چنين مکان هایی بدنام هستند، او در این مکان ها، که به  آنها کمتر پليس و 
بازرسی سرکشی می کنند، برنامه های ویروسی خاصی را تعبيه می کند تا بتواند بوسيله 
آن بنکرافت را به  سمت نمایان سازی جنبه  حيوانی اش ترغيب کند. سرانجام بنکرافت با 
آری گفتن به  حيوانيت خود مرتکب جنایت می شود و یکی از روسبيان را در این مرکز 
می کشد. اقدامات او در روسبی خانه کاواهارا ضبط شده است. کاواهارا در مورد علت 
انتخاب جک ایت آپ1 )نام روسبی خانه( به  عنوان مکانی مناسب برای به  دام انداختن 

بنکرافت می گوید:  
ملاقات  و  کارها  آن  در  که  هستند  مناسبی  مکان های  طرد شده  و  پست  مکان های 
غيرقانونی و پنهانی انجام می شود . چنين مکان هایی خود را از رده خارج و قدیمی نشان 
می دهند تا دخالت نيروهای رسمی و یا خرابکار در آنها کم شود. از این رو، جک ایت 
آپ را برای به  دام انداختن بنکرافت انتخاب کردیم. این مکان، جایی بود که هيچ پوشش 

1. Jack It Up
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ماهواره ای مستقيمی نداشت تا بتواند دست کاری نرم افزاری ما را تشخيص دهد. افزون 
بر این نکته، جک ایت آپ در مکانی بود که اعمال تبه کارانه اطرافش زیاد انجام می شد و 
هيچ کس فکر نمی کرد علت خاصی پشت یک نرم افزار ویروسی باید پيدا کند. گزینه های 
نرم افزاری آنجا آنقدر مشمئز کننده بود که احتمال دادیم پليس هيچ گاه زحمت تحقيقات 

دقيق آنجا را نخواهد کشيد )343(. 
نظریه پردازانی مانند بنجامين و هينی، شخصيت هایی مانند کاواهارا را پساانسانی 
و حتی سایبرگ می خوانند چون که آنها در فضایی پارالکتيک و بينابين دو دنيا قرار 
گرفته اند و قابليت شناخت از طریق هویت را به  خاطر داشتن همزمان تجربه  اول شخص 
اهميت  که  آنهایی  و  کاواهارا  مانند  شخصيت هایی  کرده اند.  پيدا  را  سوم شخص  و 
شخصيت های پارالکتيک را درک می کنند نمی خواهند از جنبه  های شرمناک خود دوری 
کنند و از آن استقبال می کنند. کاواهارا می داند که جک ایت آپ در موقعيت پارالکتيک و 
بينابين دنيای تابو و دنيای هنجارها قرار گرفته و از این رو، هویت مشخصی ندارد. او از 
پوچی هویتی این مکان استفاده می کند بدون اینکه در اعمال نقشه خود عامليت مطلق خرج 
کند. او فقط سياليت هویتی روسبی خانه را درک کرده و با اغراق جنبه  تابوی روسبی خانه 
بوسيله کمترین ميزان عامليت و تلاش، از جنبه  پوششی آن برای تعبيه ابزار کنترل بهره 
می گيرد تا بنکرافت را به  دام بيندازد. او به  همراه روسبی خانه هویتی پساانسانی است، 
چون عامليت و تعریف هر دو به  صورت سيال تعریف شده و با کوچکترین عامليتی 
می تواند به  صورت غيرقابل پيش بينی تغيير کند. هينی چنين مکان هایی را در داستان های 
سایبرپانک هالون1 می خواند؛ به  گمان او، هالون ها مکان هایی هستند که "منحصربه  فرد 
و جامع به  نظر می رسند و کاربری ثابتی دارند، ولی در عين حال خود تعلق به  کاربری 
جامع تر دیگری دارند و جزء آن می شوند." )57( در این رمان، جک ایت آپ چنين مکان 
پارالکتيکی است که به  نظر می رسد مظهر مطلق تابوی روسبی گری است و ساختار 
منحصربه  فردی در این زمينه دارد ولی خود جزء بزرگ تری از نظام کنترل و جاسوسی 
است. خود این نظام جاسوسی و کنترل هم نمی تواند هویت غایی این روسبی خانه را 
شکل دهد، چون توانسته است بر اساس فعاليت چنين مکان هایی هویت بگيرد و از 

منظری دیگر آن جزء چنين مکان های تابویی است.

1. Holon
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نتیجه گیری
به   خاطر  تعلق  سایبرپانک  دنيای  پساانسانی  سوژه  که  داد  نشان  حاضر  مطالعه 
هيچ کدام از هویت های ابرگونه ای ندارد که گرد چشم توخالی طوفانی شکل گرفته اند. 
همه شهروندان دنيای سایبرپانک می توانند هویتی پساانسانی داشته باشند، و خود را 
در مقام مشاهده کننده )سوژه( قرار دهند و هم می توانند آن را در مقام سوم شخص، 
مورد مشاهده  و ابژه تجربه  کنند. چنين سياليتی بين مشاهده گر و مشاهده شده ناشی از 
عامليت بی اساس و پوچ سوژه های پساانسانی است و سبب می شود  آنها به  شناخت از 
طریق هویت برسند. از یک سو، بعضی از آنها مانند بنکرافت در کربن تغييریافته بيش 
از حد شيفته یکی از تعاریف هویتی خود می شوند و از یاد می برند که خود را در مقام 
مشاهده شده قرار دهند. چنين افرادی، فقط تجارب مستقيم حسی خود و شنيده های 
خود را ملاک شناخت قرار می دهند. از سوی دیگر، شخصيت هایی مانند کاواهارا و 
روسبی خانه هایش در همين رمان و ایدورو و یود در رمان های دیگر تحليل شده در این 
بررسی به  داشتن عامليت جزئی و ناقص خود پی می برند. سوژه پساانسانی می داند 
که ادراک آنها از پوچی خودشان هم فقط زمانی ميسر می شود  که کامل و مطلق نباشد 
و مرتب با درگير شدن آنها در روزمره گی و آرزوی تماميت داشتن مختل شود. کواچ 
در کربن تغيير یافته، دیگر شخصيت های رمان ایدورو و پول درهام در شهر جایگشتی 
مرتب می خواهند با تمنا به  یک هویت به  نوعی آرامش و تماميت برسند؛ تمنایی که با 
ذات پوچ آنها در تضاد است و سبب می شود  که هيچ گاه به  آرامش نرسند، و همزمان، 
در ادراک پوچی خود نيز به  صورت مطلق موفق نباشند. کوواچ می داند که رایکر نيست، 
در عين حال، به  رابطه احساسی خود با کریستين ادامه می دهد؛ درهام دنيای مجازی 
در دنيای مجازی می داند که این دنيا به  اصطلاح واقعی نيست، با این وجود می خواهد 
به  نوعی تماميت حاضر در آن دنيا دسترسی پيدا کند. گویی تجربه  سوژه پساانسانی 
که بين دو دنيا )دنيای فيزیکی و مجازی و یا دنيای تابوها و هنجارها و یا هر تقابل 
دیگری( قرار می گيرد ناقص است، چه زمانی که می خواهد به  پوچی خود علم پيدا کند و 
چه زمانی که می خواهد در روزمره گی و تجارب حسی و شنيده های سطحی خود محو 
شود. او در تبلور هر دو نوع تجاربش عامليت ندارد و یا بهتر است بگویيم عامليت جزئی 
دارد. تجربه  شناخت سوژه پساانسانی که بوسيله قرار گرفتن در موقعيت های بينابينی و 
پارالکتيک حاصل می شود  و وی را از پوچيش باخبر می کند به  هيچ وجه کامل نيست و 
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به  تجربه  ای متعالی و روحانی تبدیل نمی شود.  این تفاوت پوچ گرایی سایبرپانک با فلسفه 
پوچ گرایی است. در سایبرپانک، علم پيدا کردن به  پوچی همواره ناقص است، همانطور 
که دیگر تجارب انسانی به  خاطر بی اساس بودن مرکز هویتی شهروندان سایبرپانک 

ناقص است. 

The Eye/I of the Storm: The Hollowness of Identity and 
Knowledge of Posthuman Subjects in Cyberpunk Fiction

Hossein Mohseni1/Kian Soheil2

1Abstract
Introduction: Cyberpunk is one of the latest genres in the development of science fiction. In 

it, characters deal with various cybernetic and technological advancements with futuristic 

affinities. In this genre, characters experience such futuristic advancements through a series 

of images and surface values. 

Background Studies: Alongside Garfield Benjamin’s The Cyborg Subject: Reality, 

Consciousness and Parallax, and William Haney’s Cyberculture, Cyborgs and Science 

Fiction: Consciousness and the Posthuman as the two key critical sources of the study, it 

considers David Bell’s Cyberculture Theorists, Larry McCaffery’s Storming the Reality 

Studio and Graham Murphy’s Beyond Cyberpunk so that the position of the utilized critical 

premises within the historical development of cyberpunk fiction can be determined. Next, 

to these sources which have critically discussed cyberpunk fiction, the study also considers 

sources such as Adam Robert’s Science Fiction and Larry McCaffery’s Across the Wounded 

Galaxies so that cyberpunk fiction’s position in the overall development of science fiction as 

a literary genre can be understood. After reviewing the critical position of cyberpunk fiction 

in the development of science fiction, the study searches for the sources which have directly 

discussed cyberpunk fiction as a genre in itself. In this search, Dani Cavallero’s Cyberpunk 

and Cyberculture: Science Fiction and the Work of William Gibson and Nader Elhefnawy’s 
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Cyberpunk, Steampunk and

Wizardry: Science Fiction since 1980 are two of the sources which have been engaged directly 

with the genre and its various aspects.

Methodology and Argument: Through reviewing works of key writers in the genre - including 

Bruce Sterling’s Schismatrix Plus (1985), Greg Egan’s Permutation City (1994), William 

Gibson’s Idoru (1996), and Richard Morgan’s Altered Carbon (2002) – the present study asks 

what the status of characters’ knowledge and identity is in the cyberpunk world. This general 

research question is parsed into two minor questions, creating the final structure of the 

article: First, what are the repercussions for citizens who are involved with superficial values 

both in the physical and virtual aspects of the cyberpunk world? Second, can citizens gain 

any knowledge in regards to their identity status in the cyberpunk world? In answering the 

first question, the key features of the posthuman identity of cyberpunk citizens are enumerated. 

Being incapable of referring to a fixed identity center, being incapable of acquiring redemption 

or absolution, identity multiplicities, and knowledge through identity as the only means of 

knowledge acquisition are the four features of the posthuman identity of cyberpunk citizens. In 

answering the second question, the features of knowledge through identity as the only means 

of acquiring knowledge are enumerated. Being in initial deterrence and oblivion regarding 

the hollowness of identity, partial and temporary realization of identity hollowness, remaining 

fluid among identity multiplicities, strengthening of a non-nihilistic and non-religious urge to 

return to nothingness, embracing one’s basest and vulnerable identity aspects, and embracing 

the partial and temporary nature of all knowledge acquisition processes are the six features 

which knowledge through identity has in the cyberpunk world. 

Conclusion: Through the utilization of ideas of Garfield Benjamin and William Haney, two 

well-known critics in Cyberculture and Posthuman/Cyborg Identity, the study concludes that 

cyberpunk citizens’ knowledge and definition from their identities are shattered and non-

essential. Cyberpunk citizens have fluid movement between their various identities and have 

a simultaneous sense of belonging and non-belonging to all of them. All these identities are 

formed around the hollowness and emptiness of the citizens’ identity core, which is the only 

essence of posthuman subjects. These identities only create deterrence in citizens’ paths to 

realize their emptiness. Only a few of the citizens manage to understand temporarily their 

identity hollowness and their fluidity among their exchangeable identities.

Keywords: Cyberpunk, Cyborg, Posthuman, Knowledge, Identity
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