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1 מבוא

1.1 מטרת המאמר

The Erotic Ontology Of Cyberspace מאת מייקל היים (Micael Heim) נכתב בשנת 1991 ומציג נקודות חשובות וחדשניות בכל הקשור לעולם הסייברספייס והקיום הווירטואלי. בחמש עשרה השנים שעברו מאז נכתב המאמר ", שינתה הטכנולוגיה את פניה עשרות פעמים. ב-1991 עדיין לא הומצא דפדפן האינטרנט, האינטרנט והדואר האלקטרוני היו זמינים רק לאנשי צבא ואקדמיה בכירים, ואנשים פרטיים נאלצו להסתפק ברשתות סגורות ומנותקות כדוגמת ה- BBS
 שכללו לוחות מודעות טקסטואליים ועוד יישומים בסיסיים. החיבור לרשת נעשה באמצעות מודמים איטיים במיוחד שאפשרו העברה של מידע טקסטואלי בעיקרו, ואפילו פעולה פשוטה זו ארכה זמן רב יחסית. המאמר " The Erotic Ontology of Cyberspace" הקדים את זמנו במובנים רבים עת שחזה את התנהגות הגולשים בקהילות האינטרנט; את המגמות שמאפיינות כיום את התפזרות הגולשים; את כניסתם של אלמנטים המוניים ושליליים לתוך קהילות שונות ואת ההשפעות שאנו עוד עתידים לראות בתחום החיבור בין האדם למכונה. מטרת מסמך זה היא לבחון טענות אלו במבחן הזמן לאור הפיתוחים וההתקדמות שחלה במהלך כ- 15 שנה מאז יצא המאמר במקור' ולדון בתפיסות העולם הפילוסופיות שבמאמר לאור שינויים אלו. בעבודה זו אציג את המצב הנוכחי בתחום הסייברספייס כפי שבא לידי ביטוי ברשת האינטרנט, ואציג מגמות ופיתוחים טכנולוגיים אשר ישנו את פני האנושות ועלולים להפוך את חזונו של היים למציאות.
1.2 הסבר המושגים

1.2.1 סייברספייס – העולם הווירטואלי
המושג סייברספייס נהגה לראשונה על ידי וויליאם גיבסון, בספרו “Burning Chrome“ שנכתב בשנת 1982. במאמר The Erotic Ontology of Cyberspace מובאים ציטוטים רבים של וויליאם גיבסון מספרו "Neuromancer". משמעות המושג סייברספייס היא שילוב של המושגים Cybernetics ו- Space, ומתייחס למרחב הווירטואלי של עולמות מבוססי מחשב. בספרות המדע בדיוני מתייחס המושג בד"כ לעולם עתידני בו ניתן ליצור מציאות מדומה הזהה למציאות שלנו, אך רבים, ואני ביניהם, נוטים לייחס את מושג הסייברספייס גם למרחבי האינטרנט, לקהילות השונות, משחקי המחשב מרובי המשתתפים ושאר מקומות שאין להם קיום ממשי וקיימים רק ברשת המחשבים. 
1.2.2 יישות ווירטואלית – שאלת קיומנו בסייברספייס
יישות ווירטואלית היא נוכחותו הווירטואלית של אדם במרחבי הסייברספייס. יש המקשרים מושג זה לאדם הגולש ברשת באופן אקראי ומזדמן, אך נהוג לייחס את המושג למי שנוהג להשתתף בקהילות ווירטואליות כמו פורומים וצ'אטים, לבעלי בלוגים וכו'. יש הקוראים לאנשים אלו "אזרחי הרשת" – Netizens. השאלה אותה עלינו לשאול היא ממה מורכבת היישות הווירטואלית? ניתן לראות שתי גישות לסוגיה זו: 

מחד ניתן לראות כי היישות הווירטואלית של כל אדם אכן מורכבת ממגוון רכיבים – כל הודעה שאני מפרסם בפורום או קהילה, כל תגובה שאני מפרסם לכתבה באתרים וכל חותם שאני משאיר בעולם הווירטואלי מהווים חלק זעיר מתוך כלל הזהות האינטרנטית שלי. לפי תפיסה זו מורכבת היישות הווירטואלית שלנו מאוסף עצום של אובייקטים שהולך וגדל כמעט מידי יום. אוסף אובייקטים זה מהווה את מכלול המחשבות וההתבטאויות של אדם בתחום הווירטואלי. לפחות כיום עדיין קיים מרחק איכותי ומהותי בין האדם הממשי לבין היישות הווירטואלית, שהרי האדם בוחר בדרך כלל להתמקד בעולם הסייברספייס בתחומים ספציפיים ולא בכל תחומי החיים השונים. כך למשל נוכל לקרוא הודעות בפורומים בתחום התיירות שהשאיר אדם ובהם מידע לגבי יעדים שונים בהם היה וחוות דעתו עליהם, וייתכן כי אותו אדם גם כותב בפורומים אחרים בתחומים שונים כמו הורות ולידה, פורום מתכנתים וכו' וכל הודעות אלו יתווספו למכלול הווירטואלי שלו. עוד נוכל לקרוא בבלוג האישי שלו את דעותיו בנושאים עליהם בחר לכתוב – למשל חידושים בתחום הטכנולוגיה והאינטרנט, וייתכן כי אותו אדם גם השאיר תגובות אנונימיות באתרי חדשות ובהם הוא מביע את דעתו בנושאים שונים לפי נושאי המאמר, כאשר אותו אדם יבחר מן הסתם להגיב יותר במאמרים בהם יש לו דעה מגובשת. נוסיף לכך את מכלול הודעות הדואר האלקטרוני ששלח אותו אדם, את התמונות וסרטוני הווידאו שהעלה האדם לאינטרנט המייצגים פיסות וירטואליות של חייו האמיתיים, וניתן אף להוסיף לכך גם את תכתובות ה- SMS (הודעות טקסטואליות) וה- MMS (הודעות מולטימדיה) בטלפון הסלולרי, הדמויות אותן מגלם האדם במשחקי רשת ובעולמות ווירטואלים ועוד. ברוב המקרים לא מדובר על יישות אחידה אלא על מקבץ כמעט רנדומלי של רסיסי מידע שאין ביניהם כמעט כל קשר למעט העובדה כי נכתבו או נוצרו בידי אותו האדם. למעשה כינוסם של כל הרסיסים האלו וקבלתם כגוף יחיד כמעט ואינה אפשרית מבחינה פרקטית היות ואיש אינו טורח לשמור קישור לכל פיסת מידע שהוא משאיר אחריו באינטרנט, במיוחד אם מדובר בפיסות מידע אנונימיות כמו תגובות למאמרים (טוקבקים). 
הגישה השנייה בשאלת ההרכב של היישות הווירטואלית תומכת ברעיון ריבוי היישויות כאשר כל יישות ווירטואלית מצומצמת הרבה יותר ומפוצלת ליישויות אנונימיות וחשופות. לפי גישה זו קיימות יישויות המפוזרות על פני מדיומים שונים ויישויות אחרות הקיימות רק בסביבות תוכנה מוגדרות כמו עולמות ווירטואליים בהם אנו מוגדרים כאווטארים
 (Avatars) או כדמויות מוגדרות בסביבות משחק 
MMORPG. כל יישות ווירטואלית שכזו קיימת רק בתוך מערכת סגורה ולמעט מקרים חריגים (כמו גרסה חדשה של משחק שמאפשר להעביר דמויות בהם שיחקת בעבר), לא מתקיים מעבר בין מערכת אחת לשנייה. לפי גישה זו ניתן לראות כיצד אנשים רבים יוצרים לעצמם זהות אחידה בעת שהם מזדהים בשם אחיד במערכות השונות, בין אם מדובר בשם אמיתי או ווירטואלי. בנוסף מרכזים רבים בקפידה במקום אחד, למשל הבלוג האישי, קישורים לרכיבים אחרים אותם הם מעוניינים לצרף ליישות הווירטואלית שלהם וכך יכול אדם לאגד לעצמו יישות ווירטואלית המורכבת מאובייקטים אותם הוא בוחר להציג. אלא שמנועי החיפוש, ו"גוּגל" בראשם, יכולים למצוא אזכורים לשמו של האדם, או שם המשתמש שלו, גם אם אותו אדם אינו מעוניין שיופיעו, או מתחרט כי כתב אותם, ולכן חייב אדם להקפיד שבעתיים כשהוא שולח מידע לאינטרנט כל עוד הוא מזדהה בשמו או בשם המשתמש שלו. אם נלך לפי גישה זו, הרי שמטבע הדברים המרחק המהותי בין היישות הווירטואלית לאדם הממשי שמאחוריה גדול הרבה יותר, היות והיישות הווירטואלית מגובשת, מצומצמת ואחידה הרבה יותר. במאמר זה אשתמש במושג יישות ווירטואלית לפי הגישה השנייה המתאימה יותר לעניות דעתי לצורת השימוש הנפוצה כיום במרחבי הסייברספייס. 
2 דיון במאמר
2.1 מקור המשיכה האנושית לעולם הסייברספייס 
2.1.1 משיכה אסתטית

היים מציין מספר סיבות שונות למשיכה האדירה שלנו אל עולם הטכנולוגיה והסייברספייס: 

ראשית, מציין היים, מדובר במשיכה אסתטית – הפשטות, הייצוג הגרפי היפה הצבעוני והמדויק, הדרך בה המחשבים מפשטים נושאים מורכבים ובלתי ברורים, כל אלה חוברים יחדיו ויוצרים אסתטיקה ייחודית. בעולם הווירטואלי של ימינו, מאפשר הייצוג הגרפי לכל אדם ליצור לעצמו דמויות ווירטואליות ייחודיות בעלות מאפיינים ייחודיים כמו מבנה גוף, כתובות קעקע, לבוש ססגוני, ובמקרים מסויימים אף ניתן כיום להלביש תמונה של אדם על דמות ווירטואלית כדי לטשטש עוד יותר את הגבול בין המציאות לדמיון. היכולת שלנו ליצור עולמות ווירטואלים הדומים לעולם האמיתי הולכת וגדלה. 
כך למשל במשחק המחשב הפופולארי - 2 SIMS
  יכול כל אדם ליצור לעצמו דמות ווירטואלית שמנהלת חיים משל עצמה. המורכבות העצומה במשחק מאפשרת לכל דמות לבחור לעצמה קריירה, לרהט את הבית כרצונה, להקים משפחה וליצור מערכת של תככים ואהבות. היכולת הזו ליצור חיים ווירטואליים מרתקים וסוערים מושכת שחקנים מכל קצוות העולם, כאשר לראשונה בעולם משחקי המחשב, רוב השחקנים הן מהמין הנשי. מערכות יחסים בין בני אדם שהן דבר מורכב ומסובך בעולם האמיתי מופשטות לכדי רמת הסימבוליות. מעולם לא היה פשוט כל כך לחיות חיים מורכבים ומגוונים. אך במקביל למשיכה העזה והממכרת למשחק, קיימת תמיד התחושה כי השחקן מבזבז את זמנו וכי הצלחה במשחק אינה מעניקה הצלחה בחיים. מציאת אהבה והקמת משפחה במשחק אינה ערובה למציאת אהבה בעולם האמיתי. אמנם על ידי סימולציה פשטנית לומדים השחקנים (הצעירים ברובם) דברים שונים אודות אחריות, מהות יחסים ועוד, אך בה בעת הישיבה מול המחשב בחדר סגור מונעת מהם אינטראקציה עם אנשים בשר ודם. 

2.1.2 הרצון למצוא מקום מתאים לנפשנו
היים לא מסתפק במשיכה שלנו אל המחשב ככלי למימוש גרפי ורעיוני למאוויינו וצרכינו הנפשיים. הוא מוסיף לכך את משיכתנו גם אל הרשתות הנוצרות כתוצאה מחיבור המחשבים כמקום מפלט לרעיונותינו ולביטוי העצמי שלנו. כפי שציינתי במבוא, בזמן כתיבת המאמר – The Erotic Ontology of Cyberspace רשת האינטרנט הייתה נחלתם הכמעט בלעדית של אנשי אקדמיה ובטחון. המשתמשים הפרטיים עבדו אז עם רשתות ה- BBS
 שנוצרו בראשית שנות השמונים של המאה העשרים וצברו תאוצה בשנות התשעים המוקדמות עד אשר רשת האינטרנט לקחה את מקומם ככלי לחיבור יעיל בין מיליוני משתמשים כאשר דפדפני הרשת
 (WWW Browsers ) הפכו לנפוצים באמצע שנות התשעים. החיבור לרשת האינטרנט הפך את המחשבים שלנו מאיים בודדים ומנותקים לעולם גלובלי מחובר ומעודכן באופן תדיר. 
היים מציין כי הכמיהה הגדולה שלנו לעולם הסייברספייס הוא מציאת בית למחשבותינו ותחושותינו: We are searching for a home for our mind and heart”
". הוא טוען כי המשיכה שלנו אל הטכנולוגיה היא ארוטית ורוחנית במהותה, כשם שבעבר הייתה המשיכה אל החוכמה והדעת, וכי המשיכה הזו מובילה בסופו של דבר למערכת "נישואין נפשית" ביננו לבין הטכנולוגיה. היים מדמה את המשיכה שלנו אל הסייברספייס כמו עש שנמשך אל הלהבה – מהופנט מהאסתטיקה של האש ובה בעת מפוחד מהסכנה. לדברי היים הפחד האנושי מגיע מחשש שמא לא נמצא בסייברספייס את מקומנו האמיתי, ולא נצליח ליצור לנו את ביתנו המיוחל ובמקום זאת נמצא את עצמנו אבודים וכמהים בינות לאובייקטים דמיוניים:
"For there may be no home behind the lights, no secure adobe behind the cast glowing structures. There are only the fiery objects of dream and longing
 "
2.1.3 האם אנו יכולים למצוא את מקומנו בסייברספייס?

האם באמת ניתן למצוא בית למחשבותינו ותחושותינו ברשת האינטרנט? כיום אנו רואים כי התשובה לכך היא חיובית. כל אדם יכול לפתוח לעצמו בית ווירטואלי בו הוא מביע את עצמו בצורה המתאימה לו. זוהי מהפכת ה- Web 2.0 אותה אנו עוברים בימים אלו ושנחשבת בעיני רבים כצעד החשוב ביותר עד כה בהתפתחות האבולוציונית של רשת האינטרנט.
מהפכת ה- Web 2.0
 הובילה לכך שהעולם הווירטואלי שינה את מהותו. לא עוד תוכן שנוצר על ידי חברות גדולות ומסחריות אלא תוכן הנוצר בידי הגולשים. את מקומם של עמודי האינטרנט הסטטיים החליפו אתרים דינמיים המאפשרים למשתמשים להתעדכן באמצעות כלי 
RSS שיצרו מהפכה של ממש בארכיטקטורה של הרשת. את מקומם של האתרים האישיים תפסו הבלוגים
. את מקומם של האנציקלופדיות שנערכו בידי קומץ מומחים במשך מאות שנים תפסה מערכת וויקיפדיה – (Wikipedia) שבה כל משתמש ברשת האינטרנט יכול להוסיף ערכים חדשים ולערוך ערכים קיימים. 
בוויקיפדיה קיימים כיום כ- 3.7 מליון ערכים שונים בכ- 200 שפות וכל התוכן הזה נוצר תוך כ- 5 שנים בלבד. מחקר שערך מגזין Nature
 בין אנציקלופדית בריטניקה לבין וויקיפדיה מראה כי לא קיים הבדל מהותי בין איכות הטקסט וכמות השגיאות בין האנציקלופדיה בריטניקה לבין וויקיפדיה, לפחות בכל הנוגע לערכים מדעיים. מהפכת הקוד הפתוח גם היא חלק ממהפכת ה- Web 2.0 ומאפשרת לכל מתכנת להביע את עצמו ביצירת תוכנות שונות המחולקות ללא תמורה לציבור. לכך יש להוסיף את השירותים לשיתוף תכנים, אתרים חכמים לשיתוף תמונות כדוגמת Flicker; את שירותי אחסון ווידאו כדוגמת You Tube וגוגל ווידאו; את שירותי משחקי המחשב הקהילתיים ומעל לכל את חברת גוגל שמאפשרת לכל אדם להביע את עצמו בדרכים שונות ולמצוא מידע על כל נושא במהירות וביעילות. 
הכלים הקיימים היום מאפשרים לכל אדם ליצור תוכן באופן יעיל, מהיר ונוח והחשוב מכל – בחינם. כל שדרוש הוא מחשב וחיבור לרשת האינטרנט. בסביבה שכזו יכול כל אחד מאיתנו לבנות בקלות יחסית בית ווירטואלי – מעיין גלריה של רעיונות שבה יכול כל אדם להציג את מרכולתו המנטלית לציבור הרחב. 
אם יורשה לי, אני מבקש להדגים טיעון זה על ידי תיאור ניסיוני בפיתוח בלוג אישי. 

בשנת 2002 התחלתי לעבוד בחברת הייטק גולבאלית. התפקיד דרש כמות נסיעות עצומה לחו"ל. באותו הזמן החלו להתפתח הבלוגים הראשונים בארץ. פתחתי לעצמי בלוג תחת מערכת הבלוגים של תפוז
 ומאז אני מפרסם בו את דעותיי ורעיונותיי. עד כה פרסמתי כ- 130 מאמרים בנושאים שונים הקרובים לליבי. האתר זכה עד עתה לכ- 350,000 כניסות,ומאמרים שכתבתי בו מופיעים בעיתונים כמו מעריב, מגזין התיירות "מסע עולמי" ובעשרות אתרי אינטרנט ופורומים ברשת. כמות הקוראים הגדולה הובילה למאות תגובות, מחלקם השכלתי ולמדתי ולרבים אחרים עזרתי בתשובות לשאלות שונות. עם הזמן נוצרה קהילה קטנה הכוללת כמה מאות קוראים קבועים. כ- 300 מהם מנויים קבועים על האתר ומקבלים עדכון בכל פעם שאני מפרסם מאמר חדש. רבים אחרים מקבלים עדכונים באמצעות שירותי RSS. הבלוג שלי הוא ביתי הרוחני. כאן אני מפסל ומעצב את היישות הווירטואלית שלי תוך שאני מקפיד לבחור נושאים ראויים שיאפשרו לי ללמוד ולהתפתח לכיוונים המעניינים אותי. המשיכה שלי אל הבלוג היא לא רק אל כלי התוכן. אני חי את הבלוג, ואם אשתמש בדימוי של היים, הרי שאני "נשוי לטכנולוגיה". אני נמשך אל הסטטיסטיקות – רואה מתי יש עליות וירידות בכמות הכניסות, בוחן מהיכן מגיעים לאתר, מנסה לשפר בכל הזדמנות את המאמרים החדשים, מנסה לשמור על רמת עניין בבלוג ומנסה שלא להציף את האתר בתכנים לא רלוונטים. הבלוג שלי מלווה אותי כמעט בכל מהלך בחיי. 
2.2 המשיכה הבלתי נשלטת אל ארוס 
היים מתאר את הסייברספייס כארוֹס אליו אנו נמשכים משיכה ארוטית באופן בלתי נשלט. אין הכוונה למשיכה ארוטית - פורנוגראפית אלא למשיכה אסתטית בלתי ממומשת. היים מזכיר את דברי דיותימה בדיאלוג המשתה של אפלטון, המלמדת את סוקרטס שהארוס הוא העצמה רוחנית של התשוקה לגוף. המשמעות היא כי קיומו הפיסי של הגוף אינו מתחייב מהארוס, וגם כאשר פונה הארוס לגוף, הוא פונה למישור הרוחני שבו. הארוס הוא על כן דחף חיוני לפיתוח ידע. אלא שהארוס אינו קובע רק את הדחף של הידע, אלא גם את כיוונו – מהגשמי לאידיאי. היים מסביר כי ב"מטריקס" (העולם הווירטואלי המתקיים באמצעות רשת המחשבים בספרו של גיבסון, כמו גם בסדרת סרטי מדע בדיוני פופולארית), המציאות הווירטואלית הופכת לאמיתית ורלוונטית יותר מהמציאות של חיי היום-יום שהופכת משעממת ומשנית. 
בחמש עשרה השנים שעברו מאז כתיבת מאמרו של היים, הגיע האינטרנט כמעט לכל בית בעולם המערבי והוא נפוץ במיוחד אצל בני נוער וצעירים. רבים מההורים מצרים על כך שילדיהם מבלים שעות ארוכות אל מול המחשב. מחקר שנערך באוניברסיטת סטנפורד
 מראה כי תושבי ארה"ב מקדישים זמן כמעט כפול לגלישה באינטרנט מאשר לצפייה בטלוויזיה, ובעוד התקוות היו כי זמן האינטרנט יבוא על חשבון זמן הטלוויזיה, הרי שתוצאות המחקר מראות כי רוב הזמן המוקדש לאינטרנט נגזל מזמן האיכות המשפחתי שנמצא בירידה. אנו רואים את חזונו של היים מתרחש אל מול עינינו – בני האדם מבלים יותר ויותר זמן אל מול האינטרנט ועושים זאת על חשבון הפעילויות החברתיות היומיומיות. 
האינטרנט מאפשר לנו לאמץ זהויות חלופיות או להגיע לרמת מומחיות בתחומים ספציפיים המוכרים לנו, בין אם מדובר בייעוץ בתחום הגננות, איסוף מידע על להקה או זמר פופולרי, התמחות בתכנות של אובייקטים ספציפיים או כתיבת מידע בוויקיפדיה. כל אחד מאיתנו יכול להתמחות בכל תחום העולה על רוחו ולקבל כבוד והכרה בקהילות השונות הקיימות ברשת. אין קשר למראה החיצוני, לגיל, או ליכולת התקשורת הבינאישית, כל אחד יכול לקבל את חמש עשרה דקות התהילה שלו.ואחרי שטעמת מהתהילה ועבדת עם אנשים מכל קצוות הארץ והעולם, אין פלא שהחיים האמיתיים הופכים לאפורים יותר ויותר. 
יש לזכור כי טכנולוגיות האינטרנט עדיין נמצאות בשלבים פרימיטיביים יחסית לצפוי לנו בעוד כמה עשרות שנים. לפי כל האינדיקציות אנו עומדים בפני מהפכה של ממש, כזו שתשפיע על כל תחומי החיים. כפי שמצטייר ממאמרו של היים, אנו עומדים ליצור לעצמנו את "הסמים הקשים" ביותר שידעה האנושות בכך שנאפשר את קיומה של מציאות מדומה אשר תגרום תחושה אמיתית לחלוטין, למעט העובדה שהיא לא תקרה במציאות, ממש כפי שמתואר בספרו של אלן גיבסון  "Neuromancer" ממנו מביא היים ציטוטים רבים במאמר. כיום אנו מסוגלים ליצור אשליה דיגיטלית בצורה טובה לחושי הראייה והשמיעה ובמידה פחותה לחוש המישוש  והריח באמצעות עזרים טכנולוגיים שונים. די יהיה ליצור אשליה דיגיטלית טובה לראייה, שמיעה ומישוש, כדי להשלים את המהפכה. ואז נוכל באמת לעשות ככל העולה על רוחנו - נוכל לבצע פעילויות קיצוניות כמו קפיצה ממטוסים או טיסה בשביל החלב; נוכל לבקר בכל יעד בעולם בכל תקופה בהיסטוריה (גם אם תהיה זו היסטוריה שאנו ממציאים); נוכל לחוות אירועים מן העבר; לבקר בכוכב אחר בו קיימים חייזרים ווירטואלים; נוכל לעבור חוויות רוחניות מכל סוג כמו גם לתנות אהבים עם כל שחקן או שחקנית קולנוע והדבר יחווה כאמיתי לחלוטין. אם זה יהיה המצב, מדוע ירצו אנשים לחיות את חייהם האפורים כפקידים, שרברבים או מתכנתים? האשליה תהפוך למציאות והמציאות לאשליה מטרידה וחסרת משמעות. הסכנה הטמונה כאן היא אדירה. המציאות המדומה עלולה להפוך לסוג חדש של התמכרות שאין אנו יכולים להעריך עדיין את השפעתו על החברה. 
2.3 הפורנוגרפיה בסייברספייס
הנסיון מראה כי שירותי הפורנוגרפיה מאמצים במהירות כל טכנולוגיה חדשה שתקרב אותם ל"גביע הקדוש" של התעשייה – מציאות מדומה מושלמת. לא מדובר רק על אתרי אינטרנט – תעשיית הפורנוגרפיה הייתה הכוח המניע שמאחורי ספריות הוידאו, ולאחר מכן ה- DVD האינטראקטיבי, תוכנות מחשב ברמות שונות וכמובן אתרי האינטרנט הנפוצים היום. היים מביא את הפנטזיה המינית כדוגמה לשילובו של הארוס במהות הסייברספייס.  
עוד בראשית שנות התשעים כשכתב היים את מאמרו, היו האינטרנט ורשתות ה- BBS כלים יעילים להפצת פורנוגרפיה, אלא שאז היה מדובר בעיקר בתמונות סטטיות ובסיפורים ארוטיים טקסטואליים, בדומה לפורנוגרפיה הנסחרת כיום בשוק הטלפונים הסלולריים. הנגישות של האינטרנט מאפשרת שיחות וידאו ארוטיות, אתרים פורנוגראפיים זוכים לפופולריות גדולה וקיימים אפילו אביזרי סקס המתחברים אל המחשב ומאפשרים שליטה מרחוק על אביזרי המין של בני הזוג. ולמרות זאת אנחנו עדיין רחוקים מקיום חזונו של גיבסון בתחום הסייברסקס אותו מצטט היים. אותו חזון מתייחס לקיום יחסי מין הנותנים תחושה אמיתית לחלוטין אלא שהם מתקיימים אך ורק בעולם הסייברספייס. הסיבה לכך שלמרות סכומי העתק שהושקעו במחקר אנו עדיין רחוקים ממימוש חזון זה,  מצביעה על הבעייתיות של הסייברספייס –עדיין נדרש מתווך פיסי כדי להעביר תחושות אמיתיות כמו מגע, ועדיין לא הצלחנו ליצור מציאות מדומה שתצליח ליצור אשליה אמיתית של מגע פיסי. 
אלא שהיים טוען כי השימוש בארוס חשוב לסייברספייס הרבה יותר מאשר כלי למימוש פנטזיות: 

“But the orgasmic connection does not mean that Eros toward cyberspace entities terminates in a merely physiological or psychological reflex. Eros goes beyond private, subjective fantasies.” 

2.4 הפלאטוניזם בסייברספייס

היים מציין כי ארוס מוביל אותנו לשאיפה הכמוסה בכל אחד מאיתנו – לצאת ממגבלות הגוף הפיסי שלנו אל עולם נטול גבולות בו נוכל לשלוח את נפשנו לחופשי ולבצע פעולות ולהשיג הישגים שאינם מתאפשרים לנו בדרך אחרת. עולם בו נוכל להשפיע על נפשם של אחרים ועל נפשנו שלנו. המטאפיסיקה של אפלטון משחקת כאן תפקיד עיקרי. תורת הצורות של אפלטון (פלאטוניזם) אשר דנה בפער בין העולם הממשי לעולם האידאות, רחוקה רק צעד אחד מההבדל בין עולם הממשות לעולם הווירטואלי, אלא שכדי לגשר על הפער בין עולם האידאות לעולם הווירטואלי נדרשו כ- 2,400 שנה עד אשר נוצרה החומרה הנדרשת לקיומו של הסייברספייס. 
היים מביא את משל המערה המפורסם של אפלטון כדי להסביר עד כמה גדול הניתוק בין הגוף לנפש בעולם הסייברספייס. בעוד הגוף הגשמי נמצא במקום יחיד, הנפש יוצאת לעולם אחר שאין לו מיקום פיסי. לראשונה מאז כתב אפלטון את משל המערה, יש לנו יכולת מעשית ליצור הפרדה קיצונית כל כך בין העולם הממשי לעולם אחר – הסייברספייס:
“The cybernaut [אדם הנכנס לעולם הסייברספייס א.כ.] seated before us, strapped into sensory input devices, appears to be, and is indeed, lost to this world. Suspended in computer space, the cybernaut leaves the prison of the body and emerges in a world of digital sensation”

קל לקשר את משל המערה לשאלת המציאות המדומה והקשר שלה למציאות ה"אמיתית" – הממשות. אפלטון טוען כי קיימת היררכיה של מציאויות, ולכן גם מציאות מדומה היא סוג של מציאות, גם אם קיימת מציאות שהיא ממשית יותר ממנה. ניתן לשאול לפיכך, היכן נמצא עולם הסייברספייס במדרג המציאויות. לשם כך יש לבדוק את הקשר הסיבתי בין עולמות המציאות. הסייברספייס מנותק לכאורה מעולם הממשות, שהרי כל אדם יכול להידמות למישהו אחר לחלוטין בעולם הסייברספייס. ניתן להידמות לבן המין הנגדי, ניתן לשנות את הצורה החיצונית וניתן בקלות גם לאמץ דמות של חיה או כל יצור דמיוני שעולה על רוחכם או על רוחם של מי שתיכנת את אותו חלק של הסייברספייס. 
אלא שבדיוק מסיבה זו קיימת בכל זאת תלות מסוימת בעולם הממשות. כדי שנוכל להיכנס אל הסייברספייס אנו צריכים לבצע פעולה פיסית רצונית כלשהי – להתיישב מול המחשב, להתחבר אל הרשת ולבחור לנו את דמותנו או לתת למחשב לבחור עבורנו דמות. הקשר הסיבתי מראה, לפחות בשלב הטכנולוגי הנוכחי, כי המציאות בה אנו חיים, קרי הממשות, נמצאת גבוה יותר בהיררכיית המציאות לעומת עולם הסייברספייס. קיומנו בעולם הממשות והפעולות אותן אנו מבצעים הם שני גורמים הכרחיים לקיום עולם הסייברספייס עבורנו, בעוד שאנו מסוגלים לחיות חיים שלמים ומלאים ללא שימוש בסייברספייס. 

הצללים שרואים דיירי המערה הכבולים במשל המערה, אינם אלא מציאות הנמצאת במקום נמוך יותר בהיררכית המציאויות. אותם אנשים כבולים הצופים בצללים אינם מבינים את המציאות ואינם מכירים בה, והופכים את הקשר הנסיבתי לקשר סיבתי, ובמילים אחרות, הם הופכים את הידע שלהם על העולם לדטרמיניזם אמפירי. אפלטון מנסה להראות באמצעות המשל כי אל לנו לבצע טעות זו. הוא טוען כי יש להישאר נאמנים לשכל ולא לחושים כדי לגלות את היחסים הסיבתיים האמיתיים. מכאן שאם נמצא עצמנו כבולים בעולם הסייברספייס, אל לנו לתת לחושינו לתעתע בנו, בנסותנו לזהות מהי המציאות האמיתית, אלא עלינו להסתמך על השכל בלבד כדי לקבוע זאת.  כיום מדובר במשימה קלה במיוחד, אך יש לשער כי בעתיד הגבולות בין המציאות לסייברספייס יטשטשו. 
2.5 הטכנולוגיה והניתוק מהמציאות 

כאמור, עדיין אין לנו היכולת להיכנס לעולם הווירטואלי כפי שמתאר גיבסון בספרו, אך עם זאת ניתן בהחלט לשבת בכיסא שבביתנו ולהשתמש במחשב וברשת האינטרנט כדי לגלוש בעולם הסייברספייס. הניתוק בין הנפש לבין הגוף הפיסי מקבל תדיר משמעויות ויכולות חדשות. אם באמצע שנות התשעים ניתן היה בעיקר להתכתב בצורה טקסטואלית באמצעות דואר אלקטרוני או לוחות מודעות אלקטרוניים באופן א-סינכרוני, כיום אנו מוצפים בנוסף לכלים אלו באפשרויות תקשורת סינכרוניות המאפשרות התכתבויות בזמן אמת עם אנשים מכל קצוות תבל, כמו כן, ניתן אף לנהל שיחות עם מכונות ותוכנות שונות. ניתן להוסיף לשיחות אלו גם תמונות, אנימציות, להחליף קבצים, לעבוד ולשחק באותה התוכנה במקביל ואף לעבוד על אותו המחשב. ניתן גם להעביר שיחות ווידאו ואודיו באמצעות האינטרנט באמצעות תוכנות כמו Skype, ובמילים אחרות ניתן ליצור דיגיטציה של חושי השמיעה והראייה. העתידן ריי קורצוויל חוזה
 כי בשנת 2029 ניתן יהיה להשתמש בקשרים עצביים ישירים כדי ליצור מציאות וירטואלית הכוללת תקשורת ויזואלית, שמיעתית ומישושית מקיפת-כול ללא עזרים חיצוניים כגון "תא של מגע טוטאלי", ומשמעות הדבר כי נוכל לממש את חזון הסייברספייס במלואו, וייתכן שהוא אפילו לא יצריך עזרים חיצוניים כלל כפי שמתאר גיבסון בסיפרו. מגזין הטכנולוגיה New Scientist דיווח
 כי תאגיד הבידור היפני הענק - סוני, רשם פטנט שעיקרו שידור אלחוטי של מידע ישירות אל תוך המוח. המטרה של סוני היא ליצור "חוויה חושית" - לראות סרטים ולשחק במשחקי מחשב בהם ניתן להריח, לטעום ואולי אפילו להרגיש. בעוד שמדובר בפטנט תיאורטי בלבד שאינו מבוסס על שום פיתוח ממשי, הרי שהכיוון אליו הולך עולם הטכנולוגיה הוא להיפטר מכל הכבלים ולהשתמש בכל מקום בו אפשר בטכנולוגיה אלחוטית. 
חזון האידאות של אפלטון הפך לחזון המידע והדיגיטציה. הבינאריזציה מפרקת את כל צורות המידע למתכונת אחידה של 0 ו-1. אלא שגם כיום, כ- 15 שנה אחרי שכתב היים את המאמר, אנו עדיין מוגבלים מאוד בייצוג בינארי של אובייקטים. ניתן בקלות ליצור דיגיטציה לתמונה, אודיו, ווידאו ואף ליצור ייצוג גרפי הולם לחוקים פיסיקאליים בסביבות ממוחשבות, אך כאמור עדיין לא הצלחנו ליצור את הסייברספייס האמיתי אותו הגו היים וגיבסון. אך אנו עדים ליותר ויותר סוגים של אינפורמציה שמסוגלים לעבור דיגיטציה. כך למשל יצר פרופ' דורון לנצט ממכון וויצמן מערכת שהעבירה ריחות באמצעות בינאריזציה. ההתפתחות בכוח החומרה מאפשר ליצור גם ייצוג גרפי משופר לחלקיקים ואובייקטים פרטניים כמו רסיסי מים ממפל ווירטואלי או שערות המתבדרות ברוח על ראשיהן של דמויות. במקביל אנו עדים כיום לחיפושים אחר מערכת המחשוב הבאה שתחליף את השיטה הבינארית. אחד הכיוונים הפופולאריים ביותר מדבר על מחשבי קוואנטים להם יש שלושה מצבי בסיס: אפס, אחד ומצב נוסף שהוא למעשה גם אפס וגם אחד. המחשוב הקוואנטי יכול ליצור מהפכה של ממש בכל הקשור ליצירת סייברספייס אמיתי בשל כוח המחשוב האדיר שלו, אלא שאנו עדיין נמצאים בשלבים הראשונים של טכנולוגיה זו ונתקלים בקשיים עצומים בפיתוחה
. 
באמצעות טכנולוגיות חדישות נצליח ככל הנראה בסופו של דבר להגיע למה שהיים מכנה הנקמה האולטימטיבית של מערכות המידע – ספיגת זהותו של האדם והפיכתו למידע: 
“The ultimate revenge of the information system comes when the system absorbs the very identity of the human personality, absorbing the opacity of the body, grinding the meat into information and deriding erotic life by reducing it to a transparent play of puppets.”

2.6 המטאפיסיקה של לייבניץ כפי שבאה לידי ביטוי בסייברספייס
האבולוציה הפילוסופית שהחלה בפלאטוניזם והתפתחה בתקופת הרנסאנס והתקופה המודרנית, הגיעה כעת לתקופת הפוסט-מודרניזם. באופן הדרגתי נוספו לתורה זו רעיונות חדשים ואפשרויות חדשות שנבעו כתוצאה מהתפתחות החשיבה הפילוסופית ובעקבות התפתחות הטכנולוגיה. 
הקפיצה המשמעותית ביותר בחשיבה הפילוסופית נבעה מתרומתו של הברון גוטפריד וילהלם לייבניץ כפי שמתאר היים במאמרו. לייבניץ היה הראשון שהציע לוגיקה סימבולית – צורת מחשבה המתבססת על סמלים. מטרתו העיקרית נבעה מאמונתו החזקה באל והרצון ליצור צורת חשיבה שתיצור רדוקציה של המציאות למבנים ותחשיבים לוגיים ומתמטיים. רדוקציה זו אמורה להוביל לשחרור ממגבלות השפה הטבעית, ולהעלים את הפער בין תיאור של אובייקט כלשהו לבין האובייקט עצמו. לפי עקרונות הלוגיקה של לייבניץ ניתן ליצור את כל הרעיונות של החשיבה האנושית ממספר קטן מאוד של רעיונות פשוטים. באמצעות הרכבה סימטרית ואחידה (אנלוגיה לביצוע פעולות חשבוניות), ניתן ליצור רעיונות מורכבים מאוד מאותם אבני יסוד של החשיבה. 
היים טוען כי בעוד שאפלטון יכול לתת מענה לדחף הנפשי ליצירת ישויות ממוחשבות, לא ניתן היה להעניק תשתית מבנית למרחב הממוחשב ללא המטאפיסיקה המודרנית של לייבניץ. לייבניץ טען כי בדומה לצורת חשיבתו של האל, עלינו ליצור מאגר בו הכל קיים ובו מסע במרחב מתרחש באמצעות קפיצות בין נקודות שונות באותו המרחב, ולא באמצעות תנועה ליניארית כפי שאנו רגילים לחשוב. זהו מנגנון ה- Hyper הבא לידי ביטוי בקפיצות במרחב הזמן/חלל ה- Hyperspace שהתאפשר ברמה התיאורטית, הודות לפיסיקה של איינשטיין וברמה הפרקטית בקפיצה בין נקודות מידע ואתרים שונים המתקיימים במקביל. זהו  ה- Hypertext שמהווה את הבסיס לשימוש ברשת האינטרנט. 
לייבניץ ניסה לפתור את בעיית הגוף ונפש על ידי כך שפיתח את תורת המונאדולוגיה, שמנהיגה את המונאדות כ"צורות משמעותיות של קיום", הדומות לאטומים רוחניים. הפילוסוף ויו"ר הספרייה הבריטית, אנתוני קווינטון, מסביר מהו המושג מונאדה בספר "הפילוסופים הגדולים" מאת בריאן מגי: "מונאדה" היא המילה של לייבניץ לסובסטנציה. היא יחידה יסודית, בודדת ובלתי ניתנת לחלוקה. [...]העולם בנוי [...] מאינסוף של יֵשים כמו-נקודתיים ורוחניים, או [...] מנפשות; מה"יש" החשוב ביותר – אלוהים שבו תלוי כל השאר, דרך נפשותיהם של בני אדם[...] ועד למרכיבים הראשוניים של מה שאנחנו מציינים במושג המעורפל "חומר".

קווינטון ממשיך ומספר על הקשר של תורת המונאדות לאלוהים: "עולם אפשרי הוא קבוצה של יֵשים אפשריים כאלה, שקיומם של כל אחד מהם מתיישב עם קיומם של כל האחרים. וכאן מגיע לייבניץ ליחסו של אלוהים לעולם הנברא. אלוהים מעביר נגד עיניו את הרשימה האינסופית של עולמות אפשריים – המערכות האפשריות של דברים שמתיישבים זה עם זה – ואז, מאחר שהוא מושלם, הוא בוחר מאלה את הטוב ביותר.

היים טוען שניתן לקשר את המטאפיזיקה של לייבניץ לעולם הסייברספייס על ידי כך שנמשיל את הגולשים הפרטיים למונאדות ואת מנהל המערכת, ה- System Operator (Sysop), לאלוהים.
אלא שהתוצאה היא מערכת מטאפיסית מלאת פרדוקסים. בעוד שהחיבור לסייברספייס הופך את האנושות לקהילה גדולה, ועוזר לפרט למצוא את מקומו, להתבטא ולהתגבר על הבדידות שלו באמצעות קהילות אינטימיות ברשת, בה בעת מובילה אותה הטכנולוגיה לניתוק פיסי בין בני האדם. הקשר האנושי הופך להיות משני וחלש יותר. 
אם נבחן את המצב הטכנולוגי היום, נראה כי הטכנולוגיה תפסה תפקיד מרכזי בחיים החברתיים של האדם. תוכנות מסרים מידיים כמו ICQ ו- MSN Messenger, תוכנות VOIP (Voice Over IP) כמו Skype המאפשרות שיחות קוליות ושיחות ווידאו בחינם, מהפכת ה- Web 2.0 הכוללת בלוגים, תוכנות שיתוף תמונות ועוד, שמאפשרת לכל אדם להפיץ תוכן בקלות וביעילות ולשוחח באופן סינכרוני או א-סינכרוני עם אחרים, משחקי מחשב מבוססי רשת ומרובי משתתפים (Massive Multiplayer Online Role Playing Games) ואפילו הטלפונים הסלולריים הכוללים שירותי הודעות טקסט כתובות (SMS) כמו גם אפשרות להעברת אנימציות ותמונות (MMS) ושיחות ווידאו; כל אלו חוברים יחדיו והופכים כל אחד מאיתנו לנגיש יותר מאי פעם, אך בה בעת הופכים אותנו לתלויים בטכנולוגיה ופוגעים ביכולת האינטראקציה החברתית שלנו, ובמיוחד של הצעירים. 
2.7 הסייבורג – כשהאדם פוגש את המכונה

אנו מפתחים את הטכנולוגיה מהר הרבה יותר משאנו מפתחים את הפילוסופיה ואת ערכי המוסר, ולכן אנו עדים להתנגשויות רבות בין הטכנולוגיה למוסר
 בתחומים שונים כגון גנטיקה ושיבוט, ביוטכנולוגיה, טכנולוגיות זיהוי ומעקב וכמובן המציאות המדומה וההתמכרות לעולם הווירטואלי. היים רואה בחיבור בין האדם למכונה מעשה אפל ומרושע. מהשקפת העולם שהייתה נהוגה בשנת 1990, קל להזדהות עם תחושות אלו, שכן באותה העת החיבור בין האדם למכונה היה בגדר חזון עתידני שניזון מספרות מדע בדיוני אפלה במיוחד. אלא שהזמנים השתנו, וכיום אנו נמצאים במהלכו של מרוץ שמטרתו למקסם את היכולות האנושיות באמצעות הטכנולוגיה. ברוב המקרים המניע הוא שיפור איכות החיים של בני האדם ולא פגיעה בהם. במעבדות המחקר כבר הצליחו חוקרים להתחבר ישירות למערכת העצבים ולאפשר שליטה באמצעות המוח על אובייקטים שונים
. כך למשל חיבר ד"ר ג'ון צ'פין (Chapin), מביה"ס לרפואה באוניברסיטת הנמן (Hahnemann) שבפילדלפיה את מוחותיהם של עכברים לאלקטרודות שאיפשרו להם לשלוט בזרוע רובוטית בכוח המחשבה. ד"ר ג'סיקה בייליס מהמכון הטכנולוגי של רו'צסטר (Rochester) יצרה חדר וירטואלי בו נמצאים טלוויזיה נורה ומערכת סטריאו. ניתן להדליק, לכבות ולשלוט בעוצמה של כל אחד ממכשירים אלו באמצעות גלי המוח בלבד. 
למעשה כבר כיום חיים מליוני סייבורגים על כדור הארץ - כל מי שיש לו קוצב לב, שתל או כל ציוד רפואי אחר המחובר אליו באופן קבוע, יכול להיחשב כסייבורג. האפשרויות שצופן העתיד מדהימות ובלתי אפשרי אפילו לדמיין כיום את רובן. כאשר גופינו יהיו מנוטרים באופן קבוע על ידי רופאים או מחשבים, ניתן יהיה לזהות את רוב המחלות והבעיות בשלב ראשוני מאוד מה שיבטיח חיים ארוכים ובריאים מאוד יחסית להיום. עיוורים יוכלו לראות באמצעות מצלמות ואולי באמצעות עיניים של אדם אחר או אפילו כלב הנחייה שלהם. משותקים במצב קשה יוכלו לדבר ולתקשר עם העולם באמצעות תקשורת מחשבתית עם מחשב אישי. קטועי גפיים יוכלו לשלוט בגפיים מלאכותיות ומוחם כלל לא ידע להבדיל בין התותבת לאיבר האמיתי. למעשה כבר קיים לפחות אדם אחד היום שזכה לחוות מחדש את החיים באמצעות גפיים ביוניות. זהו ג'סי סאליבן (Sullivan) אשר שתי ידיו נכרתו בעקבות תאונה קשה. באמצעות חיבור הידיים לרשת העצבית של גופו, יכול סאליבן לשלוט בידיים כאילו היו שלו, בכוח המחשבה בלבד. 
ההיסטוריה מלמדת אותנו שלכל טכנולוגיה כמעט ניתן למצוא גם שימושים שליליים איתם נאלץ כנראה להתמודד בעתיד. אין כמעט ספק כי אנו נעמוד בפני דילמות מוסריות קשות. מי מלבד הרופאים שלנו יקבלו את המידע האולטימטיבי אודות מצב גופנו? האם נאפשר למכונית למנוע מבעדנו לנהוג כאשר אנו שתויים? האם נרשה למשטרה לגלות מיידית כל מי שמשתמש בסמים באמצעות נתונים המתקבלים מגופם בזמן אמיתי? האם האח הגדול ינטר וישלוט בגופנו? האם נרצה לאפשר למוחות לחיות ללא גוף אנושי?
היים טוען שככל שהתלות שלנו בטכנולוגית השתלים תתפתח, כך יהפוך גופנו הפיסי למיותר. הבשר יהיה התותב המחובר למכונה ולא ההיפך. כיום ניתן לראות הקבלה מסוימת למצב זה בכך שהאדם יכול להתחבר לסייברספייס, לשוחח עם בני אדם מכל העולם, ולאחוז בזהויות שונות, אך גופו הפיסי מגביל אותו. בעוד הרוח משוטטת במחוזות הסייברספייס נאלץ האדם לספק את צרכי גופו הפיסי. היים מכנה זאת בית הכלא של הבשר: 

“The surrogate life in cyberspace makes flash feels like a prison, a fall from grace, a sinking descent into dark, confusing reality. From the pit of life in the body, the virtual life looks like a virtuous life.” 

2.8 האינטראקציה החברתית בסייברספייס
היים מציין כמה מגמות של אינטראקציה חברתית בסייברספייס ובמיוחד בקהילות הווירטואליות השונות. מגמות אלו שהיו נכונות לקהילות הקטנות שהיו נפוצות בסייברספייס של ראשית שנות התשעים, קיבלו ברוב המקרים משנה תוקף כיום והתעצמו לאין שעור, ובכמה מקרים שינו את מהותם. 
2.8.1 תחושת השייכות
רשתות המחשבים מקנות לרבים תחושת שייכות לקהילה, כאשר היים טוען כי תחושת השייכות הגדולה ביותר שייכת לקבוצת החלוצים או המייסדים של הקהילה. במדינת ישראל קיימים כיום אלפי פורומים וקהילות שונות. באתר "תפוז", שנחשב לאתר הקהילות המוביל בארץ, נרשמות בכל יום כ- 100,000 הודעות חדשות
 במעל לאלף הפורומים שקיימים באתר זה בלבד. מגוון הקהילות העצום מאפשר לכל אחד ואחת למצוא נושא או נושאים הקרובים לליבם, בין אם מדובר בקהילת עובדי נתב"ג, קהילה של חוזרים בתשובה או יוצאים בשאלה, קהילת מגדלי החמוּסים או קהילה לנגני כלייזמרים. בקהילות ניתן למצוא תשובה לכל שאלה כמעט הקשורה, ולו בעקיפין, לנושא הפורום. אלא שבניגוד לאבחנתו של היים אודות אחוות המייסדים, הרי שניתן בקלות לראות כי בעוד משתתפים רבים מגיעים רק על מנת לקבל תשובה לשאלה ספציפית ונעלמים לאחר מכן, ורבים אחרים רק קוראים תכנים ואינם פעילים בקהילה, כמעט תמיד נוצר גרעין של משתמשים קבועים. אין המדובר בהכרח במי שהקים את הקהילה, אלא במשתתפים פעילים. בדרך כלל מדובר באנשים שרואים עצמם כמתמחים בנושא הקהילה ויוצרים קשרים חברתיים אינטימיים עם כמה מהמשתתפים האחרים. מעניין לציין כי קהילות רבות יוזמות פגישות חברתיות בעולם הממשי כדי להכיר את המשתתפים האחרים פנים אל פנים. 
2.8.2 נימוסים והליכות בסייברספייס וכניסתם של גורמים שליליים לסייברספייס
היים כותב שבהעדר האינטראקציה הבינאישית, ומאחורי מסך האנונימיות קיימת נטייה להתנהג בצורה בלתי הולמת ושונה משמעותית מההתנהגות באינטראקציה המתרחשת פנים אל פנים:

“Without the direct experience of the human face, ethical awareness shrinks and rudeness enters.”

מעצם הוויתו כמדיום טקסטואלי ואנונימי, קל להיפגע וקל לפגוע באחרים בסייברספייס. מגמה זו רק הלכה והתעצמה עם השנים. בעבר הגישה לרשת התאפשרה לפלח אוכלוסיה מצומצם מאוד, מהמעמד הבינוני ומעלה, משכיל ומתחומי האקדמיה או הבטחון בלבד. כיום כמעט כל אדם יכול להתחבר לרשת, בכל גיל, מכל שכבות האוכלוסיה ומשמעות הדבר עלייה משמעותית בכמות ההתבטאויות הלא ראויות. תופעת ה"טרולים" מתייחסת למשתמשים שמציפים קהילות שונות בהודעות שיטנה. מנגנון ה"טוקבקים" המאפשר לגולשים להגיב באנונימיות לכתבות באתרי התוכן מעודדת אף היא ביטויים קיצוניים מאוד והודעות גזעניות, תוקפניות ונבזיות נפוצות במנגנון זה. בעייה אחרת היא גולשים המתבטאים באופן לא ברור ונוצרים מקרים רבים של אי הבנה שמובילה לוויכוח משולהב. 
רוחב הפס עלה בצורה משמעותית בחמש עשרה השנים האחרונות. אם בזמן כתיבת מאמרו של היים, רוב הגולשים התחברו לאינטרנט במהירות של כ- 33,600 סיביות לדקה, כיום מחוברים רוב המשתמשים בחיבור מהיר של לפחות 750,000 סיביות לדקה ורבים מחוברים גם במהירות 2,500,000 ואפילו 5,000,000 סיביות לדקה. בעבר גולשים רבים התייחסו ברצינות ל- Netiquette – קובץ חוקים וכללי התנהגות למשתמשים בדואר האלקטרוני ובלוחות המודעות המקוונים. ה- Netiquette כלל חוקים כמו צמצום במספר המילים הכתובות ושימוש בקיצורים כמו LOL (Laughing out loud) ו- BRB (Be Right Back), כמו גם הימנעות משליחת תמונות וקבצים גדולים שלא לצורך ועוד כדי שלא לגרום למשתמשים האחרים זמני המתנה ארוכים בזמן הורדת התוכן. כיום רוחב הפס מאפשר שיתוף תמונות ואפילו ווידאו ונראה כי אבד הכלח על רוב הכללים שב-  Netiquette.
עם עליית כמות המשתמשים באינטרנט, חלה גם עלייה באלמנטים השליליים ברשת. האקרים גונבים זהויות של גולשים, פורצים לחנויות מקוונות ומפיצים ווירוסים, ואנו עדים לתופעות של פדופיליה, הימורים בלתי חוקיים, סחר בסמים ואפילו תכנון פעולות טרור. תומס ל. פרידמן מתאר בספרו "העולם שטוח" כיצד תכנן בן לאדן את מתקפת ה- 11.9 באמצעות רשת האינטרנט, וכיצד מגייסים הטרוריסטים בעיראק מאות מתאבדים באמצעות שרשרת אספקה גלובאלית. עוד נהנים הטרוריסטים מהאינטרנט ככלי לזריעת פחד, תעמולה, קונספירציות ועוד: "העולם השטוח [הכוונה לעולם בעידן הגלובליזציה והקישוריות לאינטרנט. א.כ.], מקל על טרוריסטים להעצים את האימה שהם זורעים בלבנו. בעזרת האינטרנט, הם כבר לא צריכים לעבור דרך ערוצי החדשות המערביים או הערביים, הם יכולים לשדר מהמחשב האישי. ובעזרת הסרטונים הללו אפשר לעורר חרדה עצומה, בלי לבזבז ולו מקל דינמיט אחד".

2.8.3 ארכיטקטורת הסייברספייס 

היים מדמה את כלי התקשורת המסורתיים כעיירה בימי הביניים בה קיים מרכז ברור כמו כנסייה או מבנה ציבורי אחר, ומסביבו נבנית העיירה כולה. את הסייברספייס ממשיל היים למטרופולין ענק – ג'ונגל של בטון שאין לו מרכז ברור והוא שוקק פעילות ומלא בדרכים צדדיות ואפלות. היים קובע כי אם לא נתכנן בקפידה את הערוצים של הסייברספייס, הרי שהסייברספייס יהפוך למקום מבוזבז ומיותר. מבחן הזמן מראה כי היים טעה בהנחה זו. האינטרנט כיום התמלא במאות מיליוני דפי מידע ואתרים שונים אשר רובם המוחלט אינו נגיש כלל, ואין כל יד מכוונת לאינטרנט, עובדה שהופכת אותו למדיום יעיל ומסוכן במידה שווה. גם הארכיטקטורה שמתאר היים אינה מדוייקת. לא מדובר בג'ונגל פראי לחלוטין ונטול כל מרכז הנראה לעין. ארכיטקטורת הרשת השתנתה מאז 1990 בצורה קיצונית וכמוה גם הכלים המשמשים את גולשי האינטרנט למציאת מידע. בעוד שבעבר נהוג היה לרכוש כתובות אינטרנט קלות ופשוטות, וחברות שילמו מיליוני דולרים כדי לרכוש שם פשוט, מהפכת ה- Web 2.0 ובעיקר חברת גוגל העלו על נס את החשיבות של מנוע החיפוש ומהלך זה הוביל לשינוי מסויים בארכיטקטורת הרשת. פרופ' אלברט לסלו ברבאשי המנהל מחקרים על רשתות מורכבות, טוען כי ארכיטקטורת הרשת בנויה על מה שהוא מגדיר כ"טופולוגיה חסרת סקאלה" המובילה לכך שרוב המידע הקיים ברשת האינטרנט כלל אינו נגיש לרוב המשתמשים, ומיעוט פופולארי כמו אתרי תוכן גדולים זוכים לרוב הקישורים ולכן מנועי החיפוש כמו גוגל מפנים ישירות אליהם. "למסמך בעל קישור נכנס אחד בלבד יש סיכויים של פחות מ- 10% שמנוע חיפוש כלשהו יבחין בו. לעומת זאת רובוטים [תוכנה של מנוע חיפוש העוברת בין דפי הרשת כדי להוסיף אותם למאגר המידע.  א.כ.] מוצאים וממפתחים כמעט 90% מהדפים שיש להם 2 עד 100 קישורים נכנסים... אם אנשים רבים יחשבו שהדף שלי מעניין ויתחברו אלי, הצומת שלי יהפוך לאט-לאט לרכזת קטנה ומנועי החיפוש יבחינו בו".
 כך שלמעשה במקום מרכז ראשי אחד אנו רואים מאות מיליוני מרכזים קטנים יותר. "חוק הזנב הארוך" לידי ביטוי כאן - במקום קומץ אתרים הזוכים לרוב המוחלט של הכניסות, זוכים אתרים רבים להפוך לרכזות קטנות ומרכזים אליהם כמות אחוזים מסוימת לכל אתר. 
עוד מציין ברבאשי כי למרות שרשת האינטרנט תוכננה כדי לעמוד במתקפה אטומית, ארכיטקטורת הרשת הנקראת "רשת חסרת סקאלה" מכילה בתוכה עקב אכילס המאפשר לגרום לאשד כשלים באמצעות פגיעה במספר קטן יחסית של רכזות, או צמתים מרכזיים: "רשתות חסרות סקאלה אינן פגיעות לתקלות, אולם המחיר של עמידות חסרת תקדים זאת הוא שבירותן הרבה תחת מתקפה. אם מסירים את הצמתים המקושרים ביותר מתפרקות הרשתות הללו במהירות, והופכות לאיים זעירים בלתי קשורים זה לזה." 

2.9 פרדוקס הידע האלוהי
בסעיף 2.6 ציינתי כי היים ממשיל את מנהל הידע, ה- System Operator לאלוהים לפי תורת המונאדולוגיה של לייבניץ. בסיום מאמרו, מתאר היים את פרדוקס הידע האלוהי: במערכות דיגיטליות הכל מכומת ומחושב עד לרמה הקטנה ביותר. אם אדם יצליח לשלוט בכל הידע העצום הזה, הוא יאבד את הרצון להישאר בסייברספייס. היים מצטט מספרו של גיבסון - Neuromancer פיסקה בה הגיבור מגיע לתודעה האולטימטיבית בסייברספייס. הוא יודע בוודאות מוחלטת כל פרט שולי - כמה גרגרי חול קיימים, מה מספר השיניים ברוכסן החצי פתוח במעיל של אחת הדמויות, כמה חבילות מזון מונחות על המדפים במרתף וכו'. היים טוען כי במצב בו הידע יהיה כל כך מושלם הארוס מאבד מכוחו – לא יהיו כלל הפתעות, לא ניתן יהיה להתרגש, להיבהל או להתאהב באמת. הידע האולטימטיבי שולל את האנושיות מהאדם:

“The computer God’s-eye view robs you of your freedom to be fully human. Knowing that the computer God already knows every nook and cranny deprives you of your freedom to search and discover.” 

“If all things could be counted… can the beloved remain the beloved when she is fully known, when she is fully exposed to the analysis and synthesis of binary construction? Can we be touched or surprised – deeply astonished – by a synthetic reality, or will it always remain a magic trick, an illusionary prestidigitation?”

פרדוקס הידע האלוהי מתייחס למצב עתידי תאורטי לחלוטין ואפילו בדיוני, בו יוכל אדם להפוך באמת ובתמים לשליט המידע האולטימטיבי. למרות שכיום כל אדם שיש ברשותו גישה לרשת האינטרנט יכול למצוא בקלות כמויות מידע עצומות עבור כמעט כל נושא שיעלה על דעתו. ניתן כיום להגיע תוך שניות ספורות למפות מדויקות וצילומי לווין של כל פינה בכדור הארץ, למאגר עצום של סרטוני ווידאו ועוד, מאמרים, אתרים, תמונות ותוכנות. אלא שלמרות הנגישות הזו הידע עדיין אינו אצור במוחנו, ועלינו ללמוד ולשנן אותו באמצעות חושי הראייה ו/או השמיעה כמו גם באמצעות עזרים חיצוניים. 
נמצא דוגמה אחרת לבעייה טכנולוגית בפרדוקס הידע האלוהי בהווה אם נבחן את מצבם של מתכנתים של משחקי מחשב. מי שמתכנת עולם ווירטואלי עד לאחרון הפרטים שבו, יכיר לעומק את הסביבה ולכאורה לא יהיו לו הפתעות בלתי צפויות או התרגשויות חריגות. אלא שעדיין קיימים אלמנטים בלתי צפויים – האינטליגנציה המלאכותית של הדמויות האחרות במשחק, ובמיוחד במקרים בהם מדובר במשחקי רשת בהם משתתפים שחקנים אחרים בשר ודם שאת התנהגותם אי אפשר כלל לצפות. גם המתכנת הטוב ביותר שבונה בכוחות עצמו משחק יחיד אינו זוכר בכל רגע את מספר הפוליגונים מהם עשויה הדמות או מספר המדרגות שמובילות למרתף, פשוט משום שהדרך בה אוגר המוח האנושי מידע שונה מהדרך בה עושה זאת מחשב. היים מתייחס למצב בו מוחנו יהיה המחשב, ולא יהיה צורך במתווכים חיצוניים, וכאמור אנו רחוקים מאוד משלב זה, אך אולי לא רחוקים כפי שניתן לחשוב. 

ריי קורצוויל, טוען בספרו "עידן המכונות החושבות", כי כבר בשנת 2019 למחשב שיעלה כ-1,000$ תהיה עוצמת מחשוב הדומה לזו של המוח האנושי. בשנת 2029, חוזה קורצוויל, כי מחשב השווה 1,000$ יהיה בעל יכולת חישוב של כאלף מוחות אנושיים
. גם אם תחזיותיו של קורצוויל יתבררו כנכונות, עלינו לבחון האם נדע מה לעשות עם כל החומרה הזו. האם נדע לחקות את כל הלוגיקות והדרכים המדויקות של עבודת הנוירונים במוח האנושי הנדרשות על מנת ליצור מוח מלאכותי? 
כבר בשנת 2001 הצליחה קבוצת מדענים שבראשם עמד ד"ר לייף פינקל (Finkel) מאוניברסיטת פנסילבניה
 ליצור תוכנת מחשב המחקה באופן בסיסי את פעולת הנוירונים במוח, על ידי שימוש בנתונים שנאספו באמצעות חיבור אלקטרודות לנבדקים רבים. למעשה ייתכן כי דווקא התוכנה המחקה את פעולת המוח תפותח עוד לפני שתהיה לנו החומרה הדרושה להפעלתה. 
כשנוכל להתחבר ישירות למוח נפתח לעצמנו פתח לאפשרויות בלתי נתפסות - נוכל ליצור מציאות מדומה אמיתית, ממש כמו שראו גיבסון  והיים בעיני רוחם. אלא שאין סיבה כי הטכנולוגיה תיעצר בשלב הזה. ברגע שנבין את מבנה המוח ואיך נשמרים הזיכרונות, נוכל להעתיק אותם למחשב. במילים אחרות נוכל "לגבות" את המוח לדיסק הקשיח ולהרחיב את יכולת הזיכרון שלנו עד לאינסוף. נוכל לאפשר למידה מיידית של כל תחום שנרצה, ממש כמו במטריקס של גיבסון. נוכל גם להקליט ולצפות, או יותר נכון - לחוות מחדש את כל החלומות והזיכרונות שלנו, גם המודחקים ביותר. נוכל בסופו של דבר לתקשר טלפתית ישירות ממוח למוח ואולי נוכל אפילו לשתף מוחות בשלב כלשהו. ייתכן שאף נוכל לחבר את מוח האדם לרשת, ולהעתיקו אל הסייברספייס, מה שיאפשר למעשה קיום וירטואלי מוחלט ללא צורך בגוף גשמי. ייתכן כי רק אז ניתקל בפרדוקס הידע האלוהי של היים במלואו. 
2.10  תרבות החזרה למקורות
בסיום המאמר מצטט היים את גיבסון שכתב על תנועת ה"ציונות" הטכנולוגית (Zionists) שכללה אנשים שבחרו להתרחק מהטכנולוגיה, לחזור למקורות התרבותיים של האנושות – להעדיף את המוסיקה על פני הטכנולוגיה ולסגוד לדת, לאווירת השבט ולאנושיות. היים מזהיר אותנו לבל נשכח את מקורותינו ואת עברנו:

“As we suit up for the exciting future in cyberspace, we must not lose touch with the Zionists, the body people who remain rooted in the energy of the earth… They will remind us of the living genesis of cyberspace, of the heartbeat behind the laboratory, of the love that still sprouts amid the broken slag and the rusty shells of oil refineries under the poisoned silver sky.”

ה"ציונות" של גיבסון מזכירה את תנועת הלודיטים שפעלה בין השנים 1811 עד 1813 באנגליה בתגובה למהפכה התעשייתית שהכניעה את הטבע והפכה את בני האדם מעובדים מיומנים בעלי מסורת ארוכת שנים, לחלק מגלגל שיניים של מכונה. מטרתם של הלודיטים הייתה להרוס את המכונות במפעלים ולהטיל פחד ומורא בקרב התעשיינים בעלי המכונות. יובל דרור כותב בספרו על מהפכת הלודיטים והסיבות שהביאו לקיומה: "תוך 25 שנה הפכה אנגליה מארץ ירוקה ומלבלבת לארץ שחורה מפיח...במהפכה התעשייתית לא היתה לטבע כל משמעות: תפקידו היחיד היה להיכבש, להיכנע, לרדת על ברכיו"
. דרור מצטט את קירקפטריק סייל בספרו "מורדים בעתיד" (Rebels against the future):
"בשורה התחתונה...המסר של הלודיטים צלול כבדולח. "היזהרו מן הכוח ההרסני של הטכנולוגיה, העריכו את התוצאות הנוראיות שלה, הבינו איזה עולם אתם עומדים להפסיד, ואיזה עולם תרוויחו במקומו, הרהרו במחיר שהמכונה תגבה מחייכם, עמדו בפיתוי של התיעוש, שימו לב לעולם הטבע ולהרס שלו"
. 
בניגוד למהפכה התעשייתית, מהפכת המידע שיצרה את עולם הסייברספייס, לא גוזרת בהכרח כלייה על הטבע ואינה דורשת מקום פיסי או יצירת זיהום מעצם קיומה. ולמרות זאת קיימים מתנגדים רבים לטכנולוגיה, בין אם המדובר באנשים החוששים מאי הצדק הנוצר כתוצאה מהליכי הגלובליזציה שיצרה מהפכת המידע בקרב אוכלוסיות חלשות, ובין אם בעקבות אבדן מקומות עבודה של בעלי מקצועות רבים. סביר כי עוד נראה בעתיד תנועות מחאה הקוראות לאנשים לחזור אל הטבע ולהתנתק מהטכנולוגיה, אלא שההיסטוריה מוכיחה כי מחאות שכאלו אינן עוזרות והטכנולוגיה אינה עוצרת, אלא במקרים של אסון כולל. אלברט אינשטיין אמר: "אינני יודע באילו כלי נשק ילחמו במלחמת העולם השלישית, אולם במלחמת העולם הרביעית ילחמו במקלות ואבנים". 
3 סיכום

מאמרו של היים – The Erotic Ontology Of Cyberspace, הקדים את זמנו במובנים רבים ומציג שאלות מוסריות וערכיות העולות כתוצאה מהחיבור לסייברספייס. כיום, כחמש עשרה שנים אחרי כתיבת המאמר, ניתן לבחון שוב רבות מהשאלות העולות במאמר ולהעמידן במבחן המציאות לנוכח הפיתוחים הטכנולוגיים הרבים שנוצרו בתקופה זו. יש לזכור כי הסייברספייס נמצא רק בחיתוליו, וגם אם ניתן לזהות מגמות שונות, ההשלכות האמיתיות יבחנו רק במבחן הזמן בעוד עשרים, חמישים ואפילו מאה שנה מהיום. אנו עומדים בתחילתה של תקופה מופלאה ואין באפשרותנו לראות מה תהיה דמותנו בסוף התקופה. 
כפי שכתב וויליאם שייקספיר:
 "We know what we are, but we don’t know what we can become". 
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