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Sazetak: Internet se moze odrediti kao znacenjski flotantno okruZenje
u cije se kodove preslikavaju svakodnevni ¢inovi subjekta ili drustvene
grupe, okruzenje koje je novina samo po sebi (u smislu samog medija),
ali i u pogledu nacina na koji rekonstituise proces komunikacije. Medij
(kanal, sredstvo) komunikacije, u slucaju interneta, spaja tekstualne,
audio i vizuelne elemente, pridodajuci im interaktivnost - mogucnost
uticaja na formu i sadrzaj trazene informacije. Paradoks subjekta i
identiteta lezi u cinjenici da je subjekt istovremeno slobodan da za-
da koordinate svog prisustva na Mrezi kreiranjem svog licnog profila,
ali istovremeno i utamnicen prostorom kompjuterskog ekrana koji je
nestao i u potpunosti prekrio vizuelno polje. Postavlja se pitanje da
li je zaista re¢ o ,,stvarnosti” i ,, kopiji stvarnosti*; da li smo na po-
molu jedne nove, drugacije realnosti u kojoj se preplic¢u ,,realno* i
,, Virtuelno “.

pregledni rad

Kljuéne reéi: virtuelna realnost, internet, identitet, kic kultura

Novi oblik drustvene aktivnosti, mislim na oblast sajber kultu-
re, pojavio se nastankom interneta i digitalizacijom stvarnosti.
Samih definicija ima na pretek: savremena drustvena nauka je
produkovala razlicite, podjednako legitimne, opise i odredenja
sajber kulture, i tematizovala njene brojne aspekte i karakteristi-
ke, ustanovivsi ,,novu* granu proucavanja drustva poznatu kao
cyberculture studies (studije sajber kulture). Sa druge strane, li¢-
na participacija u digitalnom Univerzumu - rutinirani boravak
korisnika u sajber prostoru, upotreba Mreze kao dominantnog
medija komunikacije i ostali nivoi upotrebe, stvorili su jezicko-
stvarnosni konstrukt u okviru kojeg su termini sajber, virtuelno
i online samorazumljivi, budu¢i da predstavljaju ve¢ ustaljene
prakse boravka i ¢injenja u virtuelnom vremenu i digitalizova-
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nom prostoru. Sam pojam sajber prostora formiran je u knjizev-
nom pravcu sajber panka, i inauguri$e ga autor Vilijem Gibson
romanom Neuromanser. Sajber pank je podzanr u okviru Zanra
naucne fantastike, koji je krajem 80-tih godina XX veka nastao
kao spoj tekovina sf-a sa predstavama o globalizovanom dru-
$tvu, tehno-buntovnistvu i viziji ljudskog iskustva u kulturi ko-
jom dominiraju tehnologija, mediji i informacija. Sajber pank
je donekle ,,predvideo” i simulirao situaciju sutrasnjice, ali sa
jednom razlikom u odnosu na prethodne utopijske sf modele
- novinom ocrtanom upravo u ¢injenici da sajber pank narativ
idejno istovremeno inkorporira i prevazilazi (tadasnje) dome-
te tehnoloskog i drustvenog razvitka. Upotreba pojma sajber,
prvobitno rezervisana za elitu koja je posedovala tehnolosko
znanje nuzno za upotrebu racunara, omasovljuje se krajem XX
veka sa kreiranjem tzv. user friendly okruzenja i pojavom in-
terneta. Jedan od presudnih momenata svakako je 1995. - po-
Cetak masovne upotrebe Vorld Vajd Veba (World Wide Web-a)
i kasnije brzo odomacenje razlicitih sintagmi sa predloskom
sajber: sajber identitet, sajber prostor i vreme, sajber zajednica,
sajber umetnost itd. Sajber kultura se jo$ srece i pod sinonim-
nim nazivima digitalna kultura, internet kultura, virtuelna kultu-
ra, kiber kultura, kultura mreze itd. Svi ovi termini ukazuju na
neku od dominantnih karakteristika okruzenja u kojem se od-
vijaju komunikacija i razmena informacija, pre svega na ulogu
interneta u generisanju pojedinca, i njenog vremena i prostora.
Kultura mreze je zapravo ,,jedna vrsta Esperanto kulture: to je
»van-vremena” i ,,van-prostorna kultura (u sopstvenim termi-
nima, ona postoji samo u ‘realnom vremenu’, kultura koja je
bez pravaca u (teritorijalnom) prostoru ili sveza u (istorijskom)

13

vremenu .

U novijoj literaturi pojam virtuelne realnosti (VR — Vitual Re-
ality) oznacava se kao nepostojeéi svet simuliranog dogadaja
u koji se ulazi pomocu raznih tehnickih pomagala. Virtuelna
stvarnost se moze objasniti kao posredno izvodenje stvarno-
sti, tehni¢kim pomagalima, koja moZe znaciti beg iz postoje-
¢e u nepostojecu stvarnost kojom se uspostavlja puna kontrola
nad ¢ovekom i njegovim postupcima. Kako naglasava Divna
Vuksanovi¢, Dekartov princip koherencije stvarnosti, kao rele-
vantan dokaz razlikovanja realnosti (budnog stanja i svesti) od
sfere snova, u danasnjem svetu ozbiljno je uzdrman novim ek-
statickim 1 erotskim iskustvima $to ih pruzaju internet, mobilna
telefonija ili globalna industrija zabave. ,,Da ucestalo obitava-
nje u tzv. sobama za ¢etovanje (chat rooms) razli¢itim interesno

1 Roberts K. i Webster F., Prospects of a Virtual Culture, Science as Culture,
Carfax Publishing (Taylor & Francis Group), Volume 11, Number 2, 2002,
str. 242.
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zasnovanim virtuelnim zajednicama (virtual communities), pa
¢ak 1 ¢itavim virtuelnim gradovima (cyber towns), postaje sve
prisutniji oblik savremene egzistencije, koja se v§e ne dovodi
u pitanje, jeste sasvim ocigledna ¢injenica.“?> Ove nove forme
egzistencije realizuju se kroz nove oblike vlastitog identiteta,
formiranog ukljuéivanjem u mreznu komunikaciju. Poruke koje
proistiu iz samog ¢ina pisanja (e-mail i chat) konstruisu kako
identitet samog korisnika Mreze, tako i prostor u kome se for-
miraju najrazli€itije virtuelne online zajednice, koje sacinjavaju
posebne mrezne svetove. Digitalno proizvedene persone, istice
Vuksanovi¢, potencijalno besmrtni avatari, selidbe ,,dusa“ iz
jedne u drugu medijsku egzistenciju predstavljaju kao neku vr-
stu tehnoloski konstruisanih, metafizi¢kih dvojnika ili multiplih
individualiteta. Sam pojam individualnosti, na kojem se insisti-
ralo u gradanskom modernom drustvu, izgubio je na znacaju,
posto je realni istorijski prostor supstituisan virtuelnim. ,,Ano-
nimna gomila gradana koja uéestvuje u protestu organizovanom
posredstvom interneta i mobilne telefonije (SMS), ne predsta-
vlja vi$e nikakav istorijski subjekt promene, niti pak individual-
ni ¢in pruzanja otpora (samosvesnih) gradana, odnosno civilnih
pokreta u ranijem smislu re¢i.** Kako dalje navodi autorka, saj-
ber gomila, safinjena od pukih internet potrosaca, nije ni subjekt
ni objekt moguéih promena. Ovaj oblik kolektiviteta bez svoj-
stva karakteri$e gotovo potpuno odsustvo svesti, definisane u ra-
nijem smislu tog pojma, a racionalno ophodenje biva zamenjeno
telesnim koje je imanentno svetu medija. Delovanje radikalnih
pokreta mladih poput skinheads-a ili raznih teroristickih udruzi-
vanja koji se aktiviraju, ali i ve$to skrivaju u internet prostoru na
egzibicionim promo sajtovima, najbolji je primer legitimizacije
nasilja i virtuelnog terora sajber drustva u nastajanju. ,,Medijske
egzistencije, otuda, nisu nista drugo do samosvest kao kodirana
poruka; stari rezimi u novom matriksu; cirkulacija usamljenosti,
ludila i neslobode; brend kao takav®, isti¢e Vuksanovié.

Oblici virtuelnog zajednistva nude se kao bezbroj malih (sekun-
darnih) svetova u kojima pojedinac moze da ucestvuje neretko
bez obzira na svoja prethodna iskustva. Net ,,gradovi®, ,,drza-
ve* ili online zajednice (online communities) Cesto grubo pre-
slikavaju postojece strukture odnosa, formirajuéi topografiju
internet prostora koja nalikuje ,,stvarnosti®, ali je zapravo per-
vertira odnosom u kojem se preuzete kategorije uspostavljaju
kao prazni oznacitelji, mesta bez proslosti i izvan teritorijalnosti
(drugim reé¢ima: distopija). Ucestvovanje u virtuelnoj stvarnosti
podrazumeva da se osoba, kako veli Bodrijar (Baudrillard), ,,sa-

2 Vuksanovié D., Filozofija medija: ontologija, estetika, kritika, Cigoja $tam-
pa, Beograd 2007, str. 63.

3 Ibid., str. 71.
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zima u jednu hiperpotencijalnu ta¢ku‘“, u kojoj komunikacija

istovremeno otuduje i omogucava trenutno prisustvo - ili pak
stvara iluziju moguénosti beskonaé¢nog simboli¢kog proizvode-
nja sopstva. Virtuelni konstrukt osobe, nick name ili ,avatar®
moze da odrazava ,,stvarne kategorije kroz koje se li¢nost de-
finiSe, ali ostavlja i potpunu slobodu da se uvrste nove, Zeljene
ili potpuno drugacije karakteristike virtuelne persone. Uzevsi u
obzir sve mogucénosti, sam virtuelni prostor u kojem se komu-
nicira (i koji je uvek donekle zadat namerama njegovih ,,tvora-
ca“) biva preoblikovan stvarnim ¢inovima njegovih korisnika, u
krajnjem slucaju njihovim telima, potrebama i Zeljama. Novina
koju internet i cyber communities donose, ¢ini se, nije sadrzana
u tome da nastaju potpuno novi vidovi komunikacije koji su li-
Seni prethodnih prepreka. ,,Sloboda“ o kojoj se toliko govori nije
potpuna: to je aleatoric¢ka igra u kojoj se korisnik opredeljuje za
prethodno zadate elemente i forme komunikacije. [z postmoder-
Cak su neki autori spremni dovesti u pitanje uopste postojanje
identiteta kao mogucnosti licne nadgradnje, svesnog izbora, §to
se opravdava kauzalitetom ops$tih drustvenih tendencija post-
modernog drustva. Ovim stavovima se napada i sam pojam su-
bjekta i identiteta, tvrdnjom da je on samo mit i iluzija. Bodrijar
naglaSava da su subjekti implodirali u mase, da fragmentarni,
nepovezani i diskontinuirani vid iskustva predstavlja fundamen-
talnu karakteristiku postmodernisticke kulture. U postmoderni-
stickom svetu informacija, li¢nost kao subjekt, u najboljem slu-
¢aju predstavlja ,,termin u terminalu®, ili kibernetizovani efekat
fantasti¢nog sistema kontrole®.

Interaktivna mo¢ interneta vrlo brzo ée se prosiriti na novu vrstu
televizijskog programa koja, prema Meknejru (McNair), pred-
stavlja kombinovano snimanje uzivo sa elementima dokumen-
tarnih sapunica i kvizova.’ Izvorna verzija Velikog brata proiz-
vedena je u Holandiji, a u leto 2000. godine program je izveden
u Spaniji i Britaniji, da bi se kasnije progirila na &itavu Evropu.
Ovaj vid skeniranja i poslednjeg ostatka privatnosti obiluje pri-
kazima blago seksualnog sadrZaja, traéarenjem i spletkarenjem,
te iskazivanjem laznog morala i drugih oblika ki¢ ospoljeno-
sti, koja ima za svrhu liénu promociju i popularnost. Umesto
da postanu popularni jer su nesto uéinili, ucesnici takvog vida
lake zabave koji se na ovaj nacin otkrivaju javnosti, postaju po-
znati samo zato $to postoje. Ova svojevrsna apologija neradu,
mediokritetstvu 1 banalnosti kroz medijski kanal promocije in-

4 Bodrijar Z., Drugo od istoga , Lapis, Beograd 1994, str. 28.

5 McNair B., Striptiz kultura. Seks, mediji i demokratizacija Zudnje, Naklada
Jesenski i Turk, Zagreb 2004.
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stitucionalizuje takve oblike ponaSanja i zivljenja kao pozeljne i
prihvatljive.

Mogu se navesti i drugi primeri bra¢ne alijanse izmedu ,, Velikog
Brata“ i velikog biznisa, koji su povezani medijskim i informa-
cionim tehnologijama. Jedan je — pokret Movements.org, ¢iji je
prvi osnivacki kongres odrzan 2008. godine u Njujorku. Visoki
¢inovnici Stejt departmenta SAD, ¢lanovi najuticajnijeg Save-
ta za medunarodne odnose, bivsi saradnici Saveta za nacional-
nu bezbednost, savetnici Ministarstva nacionalne bezbednosti
SAD, saradnici korporacije RAND su se sastali sa predstavni-
cima AT&T, Gugla, Fejsbuka, En-bi-sija, Ej-bi-sija, Si-bi-esa,
Si-en-ena, Em-es-en-bi-sija, Em-ti-vija i drugih kompanija kako
bi pustili u rad novi globalni projekat za napredovanje demo-
kratije. Tragovi Movements.org se mogu osetiti u dogadajima
»arapskog prolec¢a“.

Misel Fuko (Michel Foucault) je pretpostavljao da funkciju ,,pa-
noptikuma®, kao zatvora u kome ¢e se zatvoriti ljudska svest,
mogu na sebe da preuzmu sredstva za masovno informisanje.
Osnovni cilj ,,panoptikuma” Fuko je opisao na slede¢i nacin:
neophodno je da se zatvorenik dovede u stanje potpunog poima-
nja da ga nadziru bez prestanka, ¢ime se obezbeduje neprekidno
funkcionisanje vlasti, te ¢e se vlast pretvoriti u savremenu masi-
nu za kontrolu ¢oveka. U XXI veku se, ono o ¢emu je Fuko raz-
misljao, desilo u globalnoj srazmeri, pri ¢emu su drustva koja ne
pripadaju Zapadnoj civilizaciji koja je izmislila ,,panoptikum®
dobrovoljno usla u taj medunarodni zatvor u kome ne postoje zi-
dovi. To su mnogobrojne socijalne mreZe i servisi interneta, koje
su u svakodnevnom zivotu postali potpuno uobicajeni: Fejsbuk,
Tviter, Gugl i mnogi drugi. Ta virtuelna ustanova ima svog pa-
stira i dobrovoljne pomoc¢nike za obavljanje nadzora. Pojavljuju
se i sve noviji proizvodi tehnologije za kontrolu. Na primer Gugl
Aps. On podrzava nekoliko veb-priloga i ukljucuje Dzimejl,
Gugl kalendar, GuglTok, Gugl doks i Gugl sajts. Apps i sli¢ne
programske pakete koji ukljuc¢uju mogucnosti nadziranja, uklju-
¢ujudi u to i nadzor nad svojim najbolje plaéenim saradnicima.
Daglas Meril, bivsi direktor Gugla za informacione tehnologije
kaze da ,,Apps predstavlja potragu koja se samo pravi da je za-
jednicki rad” i prema njegovom misljenju, sve te novine samo
povecavaju srazmere prisustva ,,Velikog Brata® u internet mrezi.
Od maja 2007. godine Gugl sakuplja sve li¢ne podatke o kori-
snicima, §to je rukovodstvo te kompamije i zvani¢no potvrdilo.
Neophodno je da se konstatuje da Gugl predstavlja informacioni
kanal sa vise od 50 procenata globalnog trafikinga u internetu.
Potpuno je jasno da iza skandala izmedu Kine i te korporacije
stoje ne samo ekonomski interesi, vec i pitanja kontrole kori-
snika, kao i $pijunaza (dovoljno je samo da se prisetimo karti
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Gugla, koje su izazvale podozrenje ¢ak i kod bezbednosnih or-
gana mnogih zemalja). Od skoro su i li¢na saopstenja na Fejsbu-
ku pocela da se indeksiraju preko pretrage sistema Gugla i sada
moze da ih procita svako ko to Zeli. Od 2011. godine SAD zva-
ni¢no koriste internet kako bi obezbedile svoju ,,prisutnost™ u
onim tackama sveta, u kojima iz razli¢itih razloga fizicki ne po-
stoje ameri¢ka predstavniStva. Tako je Stejt department otvorio
,virtuelnu ambasadu Irana pod predlogom ,,u¢vrs¢ivanja veza
sa iranskim narodom““. A u januaru 2012. godine Vasington je,
kako bi njegove diplomate prosirile koris¢enje socijalnih mreza,
napravio akciju, zvani¢no nazvanu ,,Mesec umeca upravljanja
drzavom u XXI veku®.

Mark Poster naglasava da ljudi, pored Zelje da sebe predstave u
$to boljem svetlu putem fotografija i drugih vidova internet pre-
zentacije, uzivaju u narativu u sajber prostoru. Ljudi izgleda uzi-
vaju da prenose pri¢e onima koje nikada nisu sreli, i verovatno
i neée. Cini se da te pri¢e poti¢u iz njihovog Zivota, a mnoge su
bez sumnje izmisljene i ,,kupaju se u lazi kao par excellence ki¢
pojavi.® Da je ¢arobno ispricati svoju pri¢u drugima, mnogim,
mnogim drugima uverava nas E. Katz koji tvrdi da tehnologija
razbija ideju komunikacije manjine sa mnostvom. Neki komu-
nikatori bi¢e uvek mo¢niji od drugih, ali velika ideja iza sajber
price je da, prvi put mnogi govore sa mnogima. Svakog dana
oni koji mogu sebi da dozvole kompjutersku opremu i plac¢anje
telefonskih ra¢una mogu da budu vlastiti proizvodaci, agenti,
izdavacéi i publika. Njihove pri¢e postaju sve idiosinkrati¢nije,
interaktivnije i individualisti¢kije, ispricane na raznim forumi-
ma raznolikoj publici, na razli¢ite nacine. Izlazak iz anonimnosti
u vestacki stvorenu realnost, kao pandan stvarnoj realnosti, u
svetu koji nije konstituisao svoj temeljni smisao i svoju lestvi-
cu vrednosti, kako navodi Ratko Bozovié, trivijalna svest kica i
njegova prilagodljivost, a po¢esto i magnetizam, mogu delovati i
kao droga i kao zaborav.

Ovde se referentni okvir ki¢ kulture izmesta u nove prostore i
dobija nove oblike manifestovanja. Toliko je srastao sa obi¢nim
i svakodnevnim aktivnostima da ga je ¢esto nemoguce odvojiti i
prepoznati. On zapravo zivi u odsustvu bilo kakve svesti o nje-
mu, §to je porazavajuca Cinjenica novostvorene stvarnosti, kao
novog oblika egzistencije svakodnevnog zivota. Bez obzira da li
je re¢ o novim ispoljavanjima pornografskog kica kojim je pre-
plavljen internet prostor, trivijalne narativnosti, virtuelnog tero-
ra i nasilja kao legitimizacije zla, ili internet klubova za zastitu
ljudskih prava bez ikakve moci uticaja, ovaj oblik vestacke dru-
Stvene aktivnosti moze imati kompenzatorsku ulogu u stvaranju

6 Poster M., Mode of Information, Pollity Press, Cambridge 1991.
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privida, iluzije zadovoljstva koja uzima da virtuelne zajednice
imaju atribute ,,stvarnih“ zajednica, kao $to se i stvarno odrza-
va prisustvom imaginarnog. U takvoj sveopstoj inverziji siste-
ma alternativno reSenje u vidu virtuelne stvarnosti, novonastali
sajber prostor kao novi oblik postojanja i definisanja subjektiv-
nosti, zasniva se na principima propadanja stvarnih zajednica.
Ovde se ne radi o potpunom negiranju stvarnog virtuelnim, jer
bi tim ¢inom 1 virtuelno bilo ugroZeno, ve¢ opstanku stvarnog,
ali na rubovima svoje egzistencije, ¢ime virtuelno postize svoj
puni legitimitet.

Odgovor na inicijalno pitanje - da li nastaje ,,nova stvarnost*
na pragu vec postojece, tj. da li smo pred revolucijom koja ne-
¢e zahvatiti samo sredstva komuniciranja, nije moguce dati u
ovom trenutku. Tehnokultura Zapada se svakako menja u prav-
cu koji podrazumeva ¢vr§éu integraciju ljudskih potreba i mo-
gucnosti tehnologije. Kao $to tvrde tehnorealisti (technorealism
movement), ,,Internet je revolucionaran, ali ne i utopijski”.
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THE CULTURE OF VIRTUAL (UN)REALITY

Abstract

The Internet could be defined as a semantically floating environment
whose codes mirror everyday acts of a subject or social group; such
environment is a novelty per se (in the sense of the medium itself),
but also concerns the way in which the communication process is
being reconstituted. A medium (channel, means) of communication,
as far as the Internet is concerned, connects textual audio and visual
elements adding interactivity to them — the possibility of influencing
the form and content of requested information. The paradox of a subject
and an identity lies in the fact that the subject is simultaneously free
to set coordinates of his/her presence on the Web by creating his/her
personal profile, but at the same time is imprisoned within cyber space
of the screen entirely occupying the visual field. So, we have to ask
if the ‘reality’ and copy of reality" are the issue here or are we at the
beginning of a new, different reality within which ‘real’ and virtual®
are being increasingly intertwined?

Key words: virtual reality, Internet, identity, culture of kitsch
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