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Sazetak: U ovom radu pokusavaju se pronaci moguci odgovori na pi-
tanja da li su virtuelni identitet i ,,cyber reality “ egzistencija samo me-
dijsko—tehnicisticke opsene ili pojave stvorene po meri coveka koji bi
Zeleo da prevazide prostorne, vremenske i iskustvene, psiholoske okvi-
re, i posredstvom skrojenog, hibridnog identiteta i komuniciranja pot-
pomognutih naprednim kompjuterskim tehnologijama, uspostavi vezu
sa onostranim (transcendentnim)? U svetlu relevantnih kriticko - teo-
rijskih i filozofskih razmatranja, promisljaju se identitet i delanje poje-
dinca, tradicionalno shvaceni, kao cvrste, postupno gradene i relativno
postojane kategorije, u odnosu na nestabilna, promenljiva i konstruisa-
na svojstva savremenog medijski projektovanog identiteta, koji predsta-
vija idealizovanu verziju sopstva i delanja koji se najcecce ne poklapaju
Jjedno sa drugim. Ove pojave posebno se teorijski sagledavaju analizom
sadrzaja i formi virtuelnog komuniciranja posredstvom interaktivnih i
3D (trodimenzionalnih) internet sajtova (,, Facebook®, , Second life”),
ali i pracenjem mogucnosti i uticaja simulirane stvarnosti na proces
spektakularizacije svesti i doZivljaje koje pojedinci imaju o sebi i o
stvarnosti koja ih okruZuje.

Kljuéne redi: virtuelni identitet, simulirana stvarnost (cyber reality),
virtuelno komuniciranje, mas-mediji, spektakularizacija svesti

U potpuno izokrenutom svetu, istinito je momenat laznog.

(Gi Debor, Drustvo spektakla)

Covek jeste ono §to nije, a nije ono §to jeste, jedna je od svaka-
ko najprovokativnijih vizionarskih misli, koju je u duhu Marks-
Hegelove dijalektike, svojevremeno u svome delu Princip nada
(1981), izrekao Ernst Bloh (Ernst Bloch), izgradujuéi svoje fi-
lozofske ideje na analizi kategorija utopije i nade, i smatrajuéi
ih temeljnim pokretackim principa koji coveka nagone da, uvek
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iznova, preispituje granice svojih mogucnosti i prosiruje hori-

zonte sopstvene egzistencije. Covek je u njegovom filozofskom

sistemu, predstavljen kao bi¢e mogucnosti, nezavr$eno i otvore-

no prema neotkrivenom, kao §to je tzv. pozitivna utopija, shva-

¢ena kao bit bivstva usmerenog prema razvitku, zapravo, bivanje
prema buducnosti kao jos—ne—bivstvu.

Ove Blohove misli, ¢ini se, vise nego ikada postaju aktuelne u
vremenu tehnoloske unapredenosti i sveprisutnosti medija ma-
sovnog komuniciranja, koji su razvijanjem razli¢itih oblika ko-
munikativne prakse, naroito posredstvom interaktivnih i 3D
internet sajtova (Facebook, Second life), u toj meri inovirali
oblast ljudske komunikacije, da su doprineli uspostavljanju iz-
menjenog odnosa prema pitanjima li¢nog identiteta, tradicional-
no promis$ljanog na relaciji izmedu subjekta i misljenja prema
objektivnoj realnosti i spolja$njoj datosti, i doprineli njegovoj
fragmentarizaciji 1 usloZnjavanju. Nasuprot pojedina¢nog, po-
stupno izgradivanog, licnog i fizi¢kog identiteta, u sadejstvu sa
kompjuterskim softverom, nastaje virtuelni (cyber) identitet kao
hibridna, tehnoloska konstrukcija koja moze, i ne mora, ima-
ti bilo kakvih sli¢nosti sa stvarnom (ljudskom) osobom kao
njegovim kreatorom.

Pojedinac bi, dakle, postupkom trenutne identitetske izgrad-
nje i virtuelizacijom sopstvenog ega, mogao biti, ne ono $to
jeste, ve¢ ono §to bi posredstvom mas-medija i kompjuter-
ske simulacije (projekcije) mogao da postane. Covek bi mo-
gao biti ne tu gde jeste, prostorno i vremenski, ve¢ tamo gde
bi, posredstvom virtuelne simulacije, pozeleo da bude. Hibrid-
ni identitet 1 ljudsko delanje postaju, tako, virtuelna nadograd-
nja realnih ogranicenja i nedostataka, kojom se pokusavaju
prevaziéi telesna, duhovna, socijalna, psiholoska, prostorna i
vremenska ograni¢enja. Ostaje, medutim, nedoumica da li je
re¢ o pokretackoj, pozitivnoj utopiji i otelotvorenju Blohovog
principa nade koji subjekta usmerava ka dosezanju ideje ono-
stranog, neotkrivenog, jos-ne-bivstvujuceg, ili o medijskoj
distopiji, kao negativnoj utopiji koja misljenju oduzima obe-
leZja subjektivnosti, onemoguéujuéi pojedinaéno prevazilaze-
nje granica empirijskog iskustva i prelazak u sferu delovanja
Kantove transcendentalne uobrazilje?

Govoreéi o procesu kiborgizacije, kojim se relativizuje identitet
u ranijem smislu reéi i uspostavljanjem interakcije izmedu ma-
Sinskih i ljudskih organizama, doprinosi nastajanju multiplifiko-
vanog i fragmentizovanog identiteta, Divna Vuksanovi¢ smatra
da ,,virtuelizacija ega, njegovo ¢ulno produzavanje i redefini-
sanje u karakteristiénim sajber svetovima Interneta, posred-
stvom digitalizacije sprovedene kroz (mnogobrojne) duplicitete
jastva izvedene u 3D tehnologiji, otvara moguénost one vrste
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tehnicke reproducibilnosti, koja u postmedijskom i posthuma-
nom ambijentu produkcije novih kulturnih softvera, kreira takve
ego-relacije, kao i dinamiku njihovih odnosa, koji u ranijim
vremenima nisu bili zamislivi: empirijsko ja, u stvari, ovim stu-
pau interakcije s virtuelnim Ja, koje opet moze biti beskrajno ra-
znoliko 1 mnostveno (multiplifikovano), ¢ineci jednu visestruku
dinamic¢ku relaciju, ¢ije postojanje/ponasanje diktiraju najnoviji
tehnoloski i trzi$ni trendovi®.

Internet sajt Second life i modeli komuniciranja i virtuelne iden-
titetske izgradnje ucesnika komunikacije razvijeni na ovom saj-
tu, to direktno i potvrduju, uveravajuci nas da Zivimo u vremenu
medijskog spektakla i stvarnosti digitalnih utopija i medijsko-
tehnicistickih opsena. Za razliku od Facebook-a, koji je prven-
stveno zamis$ljen kao vid socijalnog povezivanja, kompjuter-
skog umrezavanja i razmenjivanja poruka sa bliskim osobama,
kreiranjem li¢nih profila, koji najéesce, mada ne i po pravilu,
oznacavaju realno postoje¢e osobe, posetiocima internet sajta
Second life omogucéeno je da izvrSe inkarnaciju sopstvenog Ja,
stvaranjem svog digitalnog dvojnika — avatara, koji moze da se
podudara sa njihovim realnim Zivotom i sopstvom, a moze i da
predstavlja verziju izmisljenog, alternativnog, identiteta, koji se
vezuje za virtuelno postojece osobe ¢iji se ,,drugi Zivot™ odvija u
prostoru zamisljene cyber reality egzistencije.

Who will you be? (Ko ¢ete biti?), jedna je od mogucnosti ko-
ja se otvara posredstvom virtuelnog dupliciranja sopstvenog Ja
i kreiranjem nadstvarnog vizuelizovanog (slikovnog) identite-
ta, a koris¢enjem naprednih formi komuniciranja, trodimenzi-
onalne racunarske grafike i prikazivanjem subjekata-objekata
pomocu geometrijske transformacije i 3D vizuelizacije, poseti-
ocima ovog sajta je omoguceno da osmisljavaju virtuelni Zivot
sopstvenog avatara u cyber prostoru koji prevazilazi granice
njihovog empirijskog iskustva. Tu sveobuhvatnu vizuelizaciju
ostvarenu izumom velike optike zamene i primenom horizon-
ta zamene, koji objavljuje prevagu medijske perspektive nad
perspektivom realnog prostora i vremena, Pol Virilio (Virilio)
smatra vaznim aspektom virtualizacije, a samu ,,virtuelnu re-
alnost® definiSe kao prosirenje optickog obima izgleda realnog
sveta. Digitalni Zivot avatara i osobenosti njegovog bivstva, od-
vijaju se u cyber prostoru, u kome je jedino ograni¢enje ima-
ginacija njegovog fizickog tvorca. Digitalni dvojnik — avatar u
»drugom zivotu®, poput stvarne (fizi¢ke) osobe, komunicira sa
drugima, obavlja razli¢ite poslove, istrazuje, razvija brojna in-
teresovanja, neguje poseban stil odevanja, osmisljava sopstve-
ni Zivotni prostor, posecuje razli¢ite kulturne dogadaje, putuje
i stupa u intimne emotivne odnose sa drugim osobama. Ipak,
njegov licni identitet je samo fragmentizovana, multimedijalna
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slika, odsjaj nekog drugog ,,realnog™ jastva, digitalna medijska
matrica liSena suStinskih svojstava, zasnovana na spoljasnjoj
zavodljivosti privida.

Postati sopstveni avatar, digitalno se inkarnirati u identi¢nu ili
potpuno drugaciju osobu, znaéi, prividno iskoraditi iz okvira ,,re-
alne“ egzistencije i svih njenih ogranicenja, ali i prevazi¢i granice
licnog, postupno gradenog, transvremenski uspostavljanog iden-
titeta. Ne dovode li nas, medutim, efekti digitalne stvarnosti 3D
tehnologija i modeli virtuelne identitetske izgradnje, do lucidnih
Bodrijarovih (Baudrillard) zapazanja o trodimenzionalnosti si-
mulakruma, koji je u proizvodnji sve stvarnijeg stvarnog, postup-
kom umnozavanja uzastopnih dimenzija, doprineo nastajanju
necega Sto pretenduje da postane istinitije od same istine, a $to je
definisano kao nadstvarnost?

Govoreci o opsednuto$éu savremenog subjekta za udvajanjem
sopstvenog Ja i teZnjama za materijalizacijom dvojnika postup-
kom kloniranja, §to bi se moglo dovesti u vezu sa kreiranjem
sopstvenog digitalnog dvojnika - avatara, Bodrijar smatra da
imaginarna mo¢ subjekta i bogatstvo njegovog zami$ljenog
dvojstva, upravo i treba da budu utemeljeni na njegovoj nema-
terijalnosti i na Cinjenici da ono jeste i da ostaje samo fanta-
zam. ,,Svako moze da sanja i mora da je celog zivota sanjao o
nekom duplikatu ili nekom savr§enom umnozenju svoga bica,
ali to ima samo snagu sna i uniStava se Zeljom da se san silom
prenese u stvarnost.*

Modeli virtuelne identitetske izgradnje i udvajanja subjekta kre-
iranjem digitalnog dvojnika, razvijeni na internet sajtu Second
life posredstvom naprednih kompjuterskih 3D tehnologija, otva-
raju nove mogucnosti u ispitivanju granica li¢nog identiteta, kao
multidimenzionalnog fenomena i upucuju na njegovu otvore-
nost 1 nedovrSenost. Ako je a priori od svesti o sebi, oslonjenoj
na pamcenje, sazdana neéija licnost, 1 ako je ona u prirodnoj po-
vezanosti sa telom i njegovim promenljivim fizi¢kim svojstvima
i sama promenljiva, da li to znaci da se tokom Zivota, pojedinac-
na li¢nost kao svest o sebi, isklju¢ivo moze samorealizovati u
sadejstvu sa vlastitim telom?

Da li su slucajevi virtuelnog umnoZzavanja subjekta i stvaranja
digitalnih, netelesnih dvojnika, avatara, zapravo, pokusaj pre-
vazilazenja sopstvenih telesnih ograni¢enja i granica iskustva u
veéitoj potrazi za neotkrivenim, ili je re¢ o svojevrsnoj spekta-
kularizaciji svesti, koja, posredstvom kompjuterske simulacije
i 3D vizuelizacije, vodi ka vrednosnom izokretanju izmedu su-
bjektivnog nacina misljenja i shematizovane svesti, originala i
kopije, ideje i slike, bukvalnog i apstraktnog, realnog i virtuelnog
,ja“? Mozda bi odgovore na ova pitanja mogli da pronademo u
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proro¢kim mislima Zana Bodrijara: ,,Svi mi zivimo od jednog

besomucnog idealizma smisla i komunikacije, od jednog ideali-

zma komunikacije putem smisla, i u toj perspektivi zaista nam
preti katastrofa smisla®.

U stvarnom svetu nestvarnih moguénosti, izgleda da su sa-
mo prividi besmrtni, kao i da je nastupila virtuelna destrukci-
ja utvrdenog poretka smisla, oznacavajuci njegov skora$nji
kraj. Ili smisla, zapravo, nikada nije ni bilo, a sve su to bili

samo prividi i senke?
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VIRTUAL IDENTITY AND MEDIA ILLUSION —
THE TRUTH OF ILLUSSION, THE ILLUSION OF TRUTH

Abstract

This work tries to answer the question whether the existence of virtual
identity and cyber reality are only the most developed media sphere or
the products made according to man’s need. The man wants to overco-
me spatial, time and experience frames and to come in touch with the
other world (transcendental) using the tailormade, hybrid identity and
communicating via computer technology. The world of relevant critical-
theoretical and philosophical understanding confronts the identity and
the work of one human being traditionally understood as a well based
category with unstable and changable characteristics of the identity cre-
ated by the media. The latter mentioned identity presents the idealized
version of the creation and its work that do not match each other. Those
phenomena are theoretically analysed through virtual communication
via interactive and 3 D Internet sites (Facebook, Second life), but al-
so following the influence of simulated reality on the process of spe-
culated conscience and the experience that individuals have regarding
themselves and the reality.

Key words: Virtual identity, cyber reality, virtual communication,
mass-media, spectacularisation of consciousness
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