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Sazetak

Svrha je ovoga rada pokusati objasniti promjene 1 identitetne pomake koji su inspirirani 1
potaknuti kulturom virtualnosti, odnosno postmodernistickim utjecajem virtualnosti 1
simulakralizacije. Cilj je rada kroz pregled (suvremene) literature istraziti polozaj i ulogu
postmodernog identiteta, odnosno objasniti medusobnu povezanost i utjecaj identiteta i virtualnih
okolina (virtualnih svjetova) koji u suvremenom informacijskom drustvu postaju sve ¢es¢i prostor
obitavanja, izgradnje i pozicioniranja identiteta i redefiniranja pojma tjelesnosti. U radu je koristen
teorijsko-problemski pristup u kombinaciji s pregledom i analizom literature. Takoder,
kvalitativnom se metodom nastojalo objasniti pojam 1 znacenje postmodernih virtualnih identiteta
te interpretirati i opisati njihovu pojavnost i bivanje u kontekstu kulture virtualnih svjetova. Rad
je koncipiran 1 podijeljen u nekoliko cjelina. U poglavlju ,,O identitetu” dano je osnovno
pojasnjenje pojma ,,identitet”, kao i njegovih kljuénih dimenzija i odrednica. Sljedec¢e poglavlje
donosi pojasnjenje pojma ,,virtualni svjetovi” i objasnjava tehnologiju virtualne stvarnosti i
suvremenih tehnoloSkih dostignu¢a koja ju omogucuju i podrZavaju. U Cetvrtom se poglavlju
pokuSava identificirati medusobni odnos identiteta i kulture virtualnosti te pojasniti nacin
realizacije pojedinih vrsta, odnosno aspekata identiteta u prostor-vremenu virtualnosti, dok
predzadnje poglavlje promatra i opisuje suvremenu kulturu virtualnosti i njezin utjecaj na identitet,
njegovu transformaciju kroz pounutrenje zakonitosti virtualnih svjetova, ali i njegovu buduénost.
U konacnici, zaklju€ak donosi cjeloviti pogled na, i razumijevanje pojma identiteta u
postmodernom virtualnom prostor-vrijeme kontinuumu odgovaraju¢i na pitanje identitetnih

pomaka i1 razjaSnjavajuci problematiku nuZnosti redefiniranja pojmova identiteta 1 tjelesnosti.

Kljuéne rije€i: virtualna stvarnost, virtualni svjetovi, tehnologija virtualne stvarnosti, identitet,

tijelo, postmoderna
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1. Uvod

Virtualni svijet san je svake osobe koja je odrasla uz znanstvenu fantastiku. Od palube
svemirskog broda Enterprise! do malih i velikih pobjeda Milesa Vorkosigana?; od Zvjezdanih
Ratova® do Enderovih Igara* Orsona Scotta Carda; bilo da se radi o putovanju kroz svemir ili
imaginarnom virtualnom svijetu holodeka u Zvjezdanim stazama — sve su to snovi pravih
obozavatelja znanstvene fantastike. U 21. stoljeCu osjetan je svaki korak nadomak tom
nevjerojatnom snu, no mnogi se pitaju ho¢emo li na tom putu izgubiti sebe.

Kao simulirani okoli§, svojevrsna prividnost ili hiperrealnost, virtualni je svijet,
zahvaljuju¢i suvremenim tehnoloskim dostignu¢ima i brisanju granica izmedu prirodnog i
umjetnog, stvarnog i simulakraliziranog, postmodernom ¢ovjeku priblizio ideju prividnoga zivota
u kojem pojedinac moze boraviti, opaZzati, ulaziti u interakcije i ostvariti sebe na na¢ine koji mu
mozda u realnom (fizickom) svijetu nisu dostupni. Takva interakcija covjeka i tehnologije dovela
je do toga da sve cCeSce propitujemo svoj materijalni (fizicki) identitet, svoju tjelesnost i
samosvijest.

Identitet je teSko definirati u nekoliko recenica, nastojali su to uciniti brojni filozofi, od
Aristotela do suvremenih filozofa poput Dereka Laydera. No, ukoliko se u obzir uzmu nastojanja
sociologije, filozofije, pa ¢ak i nekih egzaktnijih znanosti, da opiSu pojam identiteta, moguce je
zakljuciti da je identitet kao materijalni 1 fenomenologijski entitet sveukupnost ¢ovjekova bitka,
promjenjiv 1 ovisan o Zivotnom putu 1 izborima, o druStvu 1 okolini, pa samim tim i o novim
oblicima virtualnih odnosa 1 bivanja.

Avatari 1 virtualne reprezentacije 1 teleprezentacije, njthov odnos s tijelom i svijesti 'domacina' i s
drugim virtualnim bi¢ima, njihova interakcija s virtualnom okolinom, te nacini navigiranja i
ostvarivanja kroz umjetne svjetove, svjedoCe o sve jacoj poveznici ¢ovjeka i1 digitalnog svemira
koji, 1ako prividan, moze ostvariti jedan od najstvarnijih utjecaja na ¢ovjekovo tijelo i svijest. U
toj se interakciji covjeka i1 tehnologije moZe tek nazrijeti promjena i pomak covjekova identiteta

koji se ogleda ponajprije u dihotomiji identiteta, ali 1 problemskim pitanjima u podru¢ju prava,

! Star Trek serijal je prvi puta ekraniziran 1966., a prvi kapetan je bio James T. Kirk u Star Trek: The Original
Series.

2 Vorkosigan serijal napisla je Lois McMaster Bujold, a prva knjiga bila je Shards of Honor [Krhotine Casti], izdana
1986.

3 Prvi od filmova Zvjezdanih Ratova stigao je na velika platna godine 1977.

4 Orson Scott Card prvi je puta objavio Ender's Game [Enderova Igra] 1985. godine.



etike i morala. No konacne drustvene, kulturalne i psiholoske posljedice, kao i odgovor na pitanje

,,Sto se u nama mijenja dolaskom nove kulture virtualnosti?” tek trebamo vidjeti.



2. O identitetu

,.Tko sam ja? Sto je 'ja'?* dva su pitanja koja se postavljaju otkako je Govjek sposoban
razmiSljati, od pocetka razumne misli, od pocetka civilizacije, pocetka filozofije, pocetka svijesti
o bitku. Identitet kao pojam pojavljuje se u razmisljanjima najpoznatijeg grckog filozofa stare
grcke, Aristotela. On svoje nacelo identiteta izriCe kao spoznaju da ,,nije moguce da jedan te isti
predikat, u istom vremenu i u istom pogledu, pripada i ne pripada jednomu te istomu predmetu

Identitet, kao pojam koji predstavlja ukupnost znacajki i1 posebnost osobe kao
individualnog i socijalnog bica, ve¢ je stolje¢ima tema filozofije, sociologije, psihologije i drugih
znanosti. Slijedom toga, pojam je kojeg krase mnoge definicije iz mnogih znanstvenih polja, neka
od kojih su ona na koje ¢emo se i dalje u ovom radu referirati: ona sa stajaliSta psihologije,
sociologije 1 filozofije. Postoje i vrste identiteta, koje se definiraju kroz daljnje aspekte ljudskog
poimanja sebe 1 kojih ¢emo se dotaknuti u potrazi za odgovorom na pitanje kako se definira
identitet u novim, tek stvorenim realnostima, odnosno virtualnim svjetovima.

Za pocetak, uzmimo opc¢u definiciju identiteta:
widentitet (njem. ldentitdt < kasnolat. identitas) - istovjetnost, potpuna jednakost; odnos po kojem
je netko ili nesto (npr. bice ili svojstvo) jednako samo sebi, tj. isto; skup znacajki koje neku osobu

(ili svojstvo) cine onom koja jest ili onim §to jest. “®

Identitet je, dakle, definiran kao ono §to osobu ¢ini njom samom. Sto to zapravo znadi?
Znacdi da identitet podrazumijeva poimanje samoga sebe, kroz viSe dimenzija — psiholosku,
socijalnu, filozofsku; kroz prizmu obitelji, nacije, kulture, druStva; kao pojedinca i kao ¢lana
drustva. Takoder, ono $to definira Covjeka, kako vidi sebe samoga, svoje mjesto medu svojim
sugradanima, sunarodnjacima, svojoj obitelji; gdje se nalazi u drustvu prijatelja ili istomisljenika;
kakvim se definira u svojoj profesiji — sve se to ostvaruje kroz interakciju s drugim ljudima.

Mozemo, dakle, re¢i da se osoba poistovjecuje s odredenim karakteristikama svoje
osobnosti, karaktera i ponaSanja, ali taj skup karakteristika ne €ini njezin cjelokupan identitet; on
ju ne ¢ini tim §to ona jest sama po sebi, nego dijelom cjeline. Ta se cjelina mijenja, fluidno 1

nadopunjujuce u odnosu na druge ljude i situacije kroz vrijeme. To ne znaci da, ukoliko se netko

5 Identitet. // Hrvatska Enciklopedija. Leksikografski Zavod Miroslav Krleza, 2009. URL:
http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=26909 (08.07.2019.)
6 Isto.



poistovjeti s drugom osobom da ¢e zaista svoj identitet oblikovati identi¢no svom idolu’, ali znaci
da ¢e to uvjerenje postati djelicem percepcije vlastitog identiteta, ma koliko neutemeljeno ono bilo.
Identitet nije jedinstveno i trajno sebstvo kao takvo, nego zrno u pijesku, zrcalce u kaleidoskopu.

Svaki dio naseg identiteta moze se promatrati kao zaseban dio bitka, ali i dalje €ini jedinstvo osobe.

Derek Layder® definira pet glavnih dimenzija sebstva, odnosno pet glavnih svojstava, od kojih je
trenutno najrelevantnija sljedeca:

,,Sebstvo je po prirodi i drustveno i psiholosko, nije iskljucivo niti psiholosko ni drustveno.

Nesto sebstva uvijek stoji odvojeno od drustvenoga svijeta. U isto vrijeme sebstvo moze

postojati samo unutar drustvenog konteksta.

On potvrduje da sam identitet, sebstvo, osje¢aj sebe, nije posve ovisan o drustvu, no ne moze
postojati bez njega. Iako ga drustvo formira, identitet i drustvo medusobno su zavisni. Sto je toéno
individualni identitet, a §to drustveni, definirat ¢emo u narednim potpoglavljima.

Takoder, vazno je spomenuti jo$ jedan izvora identiteta kojemu virtualnost, hiperrealnost i
simulakralizacija nude nove moguénosti ostvarenja — religiju, odnosno religijski identitet.
»Religijska pripadnost i religioznost su pak jedno od najcesce spominjanih podrucja utjecaja na
konstituiranje i predstavljanje identiteta.”'® Religija ima dvostruku zada¢u u Zivotu ¢ovjeka, ona
predstavlja njegovu ljudsku bit, ali Cesto, u svojim nastojanjima da dostigne duhovno i
metafizicko, odbacuje kategoriju ,,ljudskog”. U (post)ymodernom drustvu na mjesto religije polako
dolaze znanost, tehnologija 1 racionalna spoznaja ¢iji je cilj omoguciti Covjeku da ovlada prirodom,
pa i svojim bi¢em, ali 1 da prekoraci njihove granice. Pitanje religije, tj. pitanje odnosa ¢ovjeka i
Boga jedno je od temeljnih pitanja koje odreduje ¢ovjekov osobni drustveni identitet.!!

Tehnologije virtualne stvarnosti stvaraju novi vrli virtualni svijet koji modernom covjeku
pruza mogucnost prakticiranja sasvim jedne nove duhovnosti kroz dva aspekta. Prvi se odnosi na
pitanje nadilaZzenja ogranicenja fizickoga tijela, proSirivanje (samo)svijesti, razvoja apercepcije 1
opcenito jacanja uma 1 'duha'. Drugi se odnosi na prostor virtualne stvarnosti koji kroz procese

virtualizacije, simulacije 1 simulakralizacije stvara hiperrealnost u obliku novog digitalnog svemira

7 Personal Identity. // The Stanford Encyclopedia of Philosophy Archive, 2015. URL =
https://plato.stanford.edu/archives/sum2017/entries/identity-personal/ (29.08.2019.)

8 Prof. Emeritus., University of Leicester

% Layder, Derek. Social and Personal Identity: Understanding Your Self. Thousand Oaks:Sage Publications Ltd.
2004.

19 Nikodem, Krunoslav. Religijski identitet u Hrvatskoj: dimenzije religijskog identiteta i socio-ekoloske
orijentacije. // Socijalna ekologija: Casopis za ekolosku misao i sociologijska istrazivanja okoline 13, 3-4(2004), str.
257.

1 Isto.



koji, upravo zbog svoje neopipljivosti, postmodernom covjeku, koji je napravio odmak od
religijske tradicionalnosti, vrijednosti i normi, nudi jednu posve novu transcendenciju i duhovnost.

Individualni 1 druStveni identitet do sada su dozivjeli najveéu promjenu u kulturi
virtualnosti. U susretu s novim svijetom osoba dozivljava promjenu osobnosti, a kroz kreiranje
avatara u bestjelesnom prostoru osoba ima priliku propitivati i prelaziti granice vlastitog tijela.
Takoder, virtualne okoline kao nova drustvena mjesta osobi pruzaju mogucnost da isproba nove
oblike drustvenosti i odnosa. I konacno, kao trans-materijalni ili ne-materijalni prostori, virtualni
svjetovi pruzaju mogucénost otkrivanja novih oblika religioznosti i duhovnosti, transcendiranja

materije i fizickog svijeta.

2.1. Individualni identitet

Individualni ili osobni identitet odgovara na pitanje ,,Tko sam ja?”,'? a proizlazi iz ranih
djecjih 1 adolescentskih iskustava koje su osobi omoguéile da izgradi Ja, da jasno razlucuje Ja i
Ne-Ja i da u odrasloj dobi neometano ispunjava i svoju drustvenu, tj. kolektivnu ulogu.'?

No samo je pitanje ,,Tko sam ja?” slozeno. Odgovori su mnogi, no to ne znaci da i u potpunosti
definiraju i odreduju nag identitet. Sam pojam sebe ili sebstva gotovo je mozai¢no poslozen.'* Po
pitanju konzistentnosti osobni se identitet suprotstavlja kolektivnom, druStvenom, religijskom,
etnickom, nacionalnom i drugim identitetima. Osobni je identitet sui generis, no kroz posredovanje
drustva, kulture, pa i kulture virtualnosti, on moze postati fluidniji dok se njegova obiljezja
mijenjaju kroz vrijeme. Sto to zna¢i? Znaéi da prepoznajemo sebe u proglosti, no nemamo nuzno
jednak identitet. Takoder, prema Eriku Eriksonu mozemo razlikovati Cetiri identitetna statusa: 1)
ostvarenje identiteta koje predstavlja razrjeSenje krize identiteta i jaCanje ega, 2) odgodu identiteta
koja predstavlja privremeno traganje za identitetom, 3) iskljucenje identiteta koje predstavlja
izostanak krize identiteta te samim tim 1 nedovoljan osjec¢aj vlastitog identiteta, 4) rasap identiteta
koji predstavlja negativni identitetni status u kojem ne postoji osje¢aj odgovornosti i identitet.!®
Ova su Cetiri identitetna statusa vazna kada govorimo o identitetu i kulturi virtualnosti budu¢i da

virtualni svjetovi osobi mogu omoguciti olakSano traganje za identitetom, isprobavanje razli¢itih

12 Identitet. // Hrvatska Enciklopedija. Leksikografski Zavod Miroslav Krleza, 2009. URL:
http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=26909 (08.07.2019.)

13 Pennington, Donald C. Osnove socijalne psihologije. Jastrebarsko: Naklada Slap, 2008.
14 Personal Identity // The Stanford Encyclopedia of Philosophy Archive. Nav.dj.

15 Pennington, Donald C. Nav.d;.



identiteta (primjerice, rodnog identiteta, profesionalnog identiteta, i sl.), mogu pomo¢i osobi u fazi
odgode identiteta kada eksperimentira i isprobava razlicite Zivotne stilove, dok gledano terapijski,
virtualna stvarnost moze pomoci osobi koja u fizickom svijetu dozivljava fazu rasapa i iskljucenja
da osvijesti 1 poradi na pitanjima i1 problemima koji su do toga doveli. Eriksonova teorija o Cetiri
identitetna statusa svakako potvrduje tvrdnju o sloZenosti i visestrukosti Covjekova identiteta, kao
i ¢injenicu da ne mozemo govoriti o posve konzistentnom i uvijek jednakom identitetu osobe.

Tu nekonzistentnost identiteta jedne osobe kroz vrijeme Platon preispituje u svom djelu
Fedon — je li smrt nuzna za kraj egzistencije identiteta? Dolazi li poslije nas netko identi¢nog ili
identiteta slicnog naSemu? Jesmo li mi i dalje mi, te je li identitet i dalje individualan?
Tu je i pitanje dokaza. Je li kao dokaz identiteta dovoljno sjecanje ili samo prikaz? Kada bi netko
promijenio osobi A sje¢anja u ona osobe B, mijenja li se onda osoba A u osobu B?

Individualni je identitet neodvojiv od pitanja tijela 1 tjelesnosti, a pitanje tjelesnosti 1
ogranicenja fizickog tijela vazno je pitanje u kontekstu virtualne stvarnosti i virtualnih svjetova.
Postmoderno je drustvo dovelo do promjena u druStveno-kulturnom pozicioniranju tijela,
razumijevanju njegove vaznosti i uloge te nacinu kako se odnosimo prema tijelu. Ljudsko tijelo,
kao vidljiva odrednica, ima vaznu ulogu u izgradnji individualnog, tj. osobnog identiteta
sudjelujuéi u procesu kreiranja jedinstvenih narativa o sebi. Kao integralni dio individualnog
identiteta, tijelo je kroz povijest dozivljavalo svojevrsnu marginalizaciju u odnosu na duh. No, u
suvremenom tehno-znanstvenom drustvu tijelo je konac¢no dobilo punu paznju. Moderna
tehnologija omogucila je ne samo intervencije u tijelo i modifikacije tijela, nego i1 stvaranje
tehnicki posredovanih tijela.'® Upravo su takva tijela uz pomoé tehnologija virtualne stvarnosti
dovela do toga da moderni ¢ovjek kroz svoj avatar moze Zivjeti 'drugi zivot' u nekoj 'drugoj
stvarnosti'.

Naravno, postoje mnogi odgovori na pitanje 'Sto sam ja,' no jesu li oni vazni za odgovaranje
na pitanje '"Tko sam ja'? MoZemo reci, dakle, da sam pojam sebstva nema jednu konkretnu

definiciju.

16 Maskalan, Ana. Tijelo, identitet i tjelesne modifikacije. // Sociologija i prostor : ¢asopis za istraZivanje
prostornoga i sociokulturnog razvoja 49, 1/189(2011), str. 49-70.



2.2. Drustveni identitet

Drustveni, tj. kolektivni identitet formira se kao odgovor na pitanje ,,Tko smo mi?*
Drustveni je identitet moguce definirati kao dimenzionalni (socijalna, kulturalna, prostorna i
obiteljsko-rodna dimenzija) i relacijski. Upravo je relacijski identitet, kao ostvariv kroz odnose
prema sebi, drugima, prirodi, Bogu i svijetu, zanimljivo promatrati u kulturi virtualnosti.!” Jer
upravo se u tom odnosu identiteta prema prividnoj prirodi i okoliSu, umjetnom 1 hiperrealnom
svijetu, imaginarnim bogovima i teleprezentacijama drugih, najjasnije ogleda preobrazba koju
postmoderni identitet dozivljava. DrusStveni identitet nije isklju¢iv. Naprotiv, neki su visestruki, pa
time svoj osobni identitet pojedinac moze izgraditi pripadajuci jednoj naciji, jednoj religiji, jednoj
klasi, itd., istodobno pripadajuci vise sfera drustva, prihvacajuéi razlicitosti (kao $to je uobicajeno
u zapadnjackom drustvu).!8

Drustveni se identitet uspostavlja identifikacijom, odnosno diferencijalnom
identifikacijom, kao nacionalni, regionalni, etnicki, kulturalni, 1 dr. On ujedno sudjeluje u
oblikovanju osobnog identiteta i njegove jedinstvenosti. Drustvo u kojem se pojedinac nalazi
oblikuje njegov osjecaj pripadnosti tom druStvu i zajednici u veéoj ili manjoj mjeri. Pojedinac
moze biti Hrvat, Slavonac, lokal-patriot, navija¢ nogometnog kluba; moze pripadati svakom od tih
drustvenih identiteta, dok isti zauzvrat ¢ine njegov vlastiti osobni identitet.

Drustveni identitet je sloZen — on ne ovisi o pripadnosti samo jednom drustvu i kulturi,
vezan je za socijalne vjeStine, vrline, osjecaje i ponasanje osobe, s vlastitim dimenzijama i
internom organizacijom svijesti pojedinca.!” U kontekstu globalizacije, mobilnosti i
interkulturalnosti, drustveni identitet postaje jos sloZeniji. Covjek kao pojedinac ne moze postojati
isklju€ivo unutar niti isklju¢ivo izvan drustva, niti je njegova osobnost, sebstvo, tj. njegova sama
srz drugacija. Pojedinac moZe postojati i izvan drustva, ali takvu vrstu neovisnosti i1 odabir takvog
ponasanja i zivota druStvo smatra neprihvatljivim. Sa sobom osoba nosi utjecaj druStva kamo god
krenula — druStvena pravila su usadena u svakog ¢lana drustva, a druStvene se kategorije
interioriziraju u svakome od nas. Prirodno je, dakle, na putu razumijevanja identiteta krenuti od
sebe, a krenuti od sebe, koje je dijelom rezultat izvanjskog i drustvenog, znaci i razumjeti drustvo,

svijet 1 identitet u odnosu na ono §to nam je poznato.

17 Cifri¢, Ivan; Nikodem, Krunoslav. Socijalni identitet u Hrvatskoj: koncept i dimenzije socijalnog identiteta. //
Socijalna ekologija: ¢asopis za ekoloSku misao i sociologijska istrazivanja okoline 15, 3(2006), str. 173-202.

18 Identitet. // Hrvatska Enciklopedija. Nav. dj.

1 Layder, Derek. Nav. dj.



3. Virtualni svjetovi i tehnologija virtualne stvarnosti ili

Sto je kultura virtualnosti?

Virtualni svjetovi su relativno nov pojam. Kada kazemo relativno, govorimo konkretno o
njihovom ostvarenju kroz razli¢ita tehnoloska rjesenja s kraja 20. i poCetkom 21. stolje¢a. Sama
definicija pojma ,,virtualna stvarnost kaze da se radi o prividnoj stvarnosti. Radi se o prividnom
okoliSu ostvarenom pomocu tehnologije, posredstvom racunala i raznih ra¢unalnih dodataka, koji
omoguéuje privid boravka u nekom drugom okruzenju i svijetu.?’

Iako je tesko to¢no odrediti trenutak 'rodenja' virtualne stvarnosti, ocem virtualnosti smatra
se Jaron Lanier, pionir te moderne tehnologije koji je 1980-ih popularizirao sam termin. Osnivajuci
vlastitu tvrtku koja je od 1985. pocela proizvoditi tehnologiju kojom bi se njegova ideja virtualne
stvarnosti realizirala, postao je pionirom nove ere virtualnosti.

Sama popularizacija kulture virtualnosti i1 inspiracija koja je vodila njezinom tehnoloskom
ostvarenju moze se pripisati znanstvenoj fantastici. Primjerice, sam se termin pojavljuje u
Gibsonovom Neuromanceru®! 1984. te se i slavni holodek iz Zvjezdanih staza prvi puta pojavljuje
u animiranoj seriji iz 1974.?*> pod nazivom 'rekreacijska soba', u kojoj se programirani okolisi
manifestiraju kao pravi, ostavljaju¢i posjetiteljima potpuni dojam stvarnosti. Lanier, doduse,
negira ovakvu vrstu primjene kao prvotnu namjeru®’, te govori da tehnologija virtualne stvarnosti
nikada nije bila namijenjena potpunom brisanju granica virtualnosti 1 stvarnosti, nego da je osnovni
cilj bio omoguciti ¢ovjeku posjet drugacijoj stvarnosti, ili mu, pak, omoguciti da koristenjem
tehnologija virtualne stvarnosti, primjerice u medicini,>* poboljsa svoj Zivot u fizickoj stvarnosti.
No, kao 1 sva druga otkri¢a, buduénost i primjena novih tehnologija ne ovise samo o svojim
tvorcima, nego 1 o nasljednicima tih pionira koji nastoje realizirati naizgled nemoguce ideje u
ponekad nerealnim uvjetima.

Ti su pokusaji, pak, od 1980-ih do 2010-ih postali toliko raznoliki 1 ucestali, da se Cinilo
da ¢e zivot u narednih 20 godina izgledati potpuno drugacije od icega §to je itko mogao zamisliti.

Pocevsi od pionira NASA-e te Lanierovih izuma 1980-ih do danas, varijacije izvornih tehnologija

20 Virtualna stvarnost. // Hrvatska Enciklopedija. Leksikografski Zavod Miroslav Krleza, 2009. URL:
http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=64795 (20.08.2019.)

2l William Gibson. Neuromancer. New York:Ace. 1984.

22 Star Trek: The Animated Series. 2 sezona, 3 epizoda. Prva ekranizacija: 21. rujan 1974.

23 Lanier, Jaron. Dawn of the New Everything: Encounters with Reality and Virtual Reality. New York:Henry Holt
and Company. 2017.

24 Primjerice, primjena tehnologije virtualne stvarnosti za lije¢enje PTSP-a, u svrhu psihoterapije, fizikalne terapije i
drugih oblika lijecenja.



virtualne stvarnosti primjenjuju se razne svrhe, zaista olakSavajuéi prakti¢an zivot u fizickoj

stvarnosti.

Slika 1. NASA-in VR set, The VIEW?

Kao primjer mozemo uzeti primjenu tehnologije virtualne stvarnosti u medicini — za
skeniranje i mapiranje tijela i organa, za uranjanje u smirenije okruzenje u svrhu psihoterapije, radi
ispitivanja teorija i isprobavanja zahvata; ili, pak, za oporavak pacijenata koji su doZzivjeli
amputaciju, a kojima je takva tehnologija omogucila brzu i1 uspjesSniju terapiju i pripremu za
bioni¢ku protezu. Rukavica (tzv. DataGlove) koju je izumio Thomas Zimmerman nije bio jedini
alat kojim je Lanier pokusao upravljati svojim avatarom u VR. Naprotiv, okusao se Cak i
upravljanju avatarom pomocu jezika kao najfleksibilnijeg organa ljudskog tijela, koriste¢i zube

kao gumbice.

23 The Virtual Interface Environment Workstation (VIEW), 1990 URL:
https://www.nasa.gov/ames/spinoff/new_continent of ideas/ (15.09.2019.)
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Slika 2. DataGlove?®

No, taj eksperiment nije bio toliko neuspjesan koliko neugodan. Dakle, nije se radilo samo
o procesu kontrole i upravljanja strojem, ve¢ i o procesu uranjanja u virtualni svijet.’” Kada su
racunala kona¢no dostigla kapacitet da mogu podrzati takve procese i radnje, Lanier i njegovi
kolege u VPL Research su osmislili odijelo (tzv. bodysuit) kojim bi kontrolirali cijeli avatar.
Danasnje verzije istog tog odijela koriste se pri mapiranju animiranih likova kako bi im pokreti
bili Sto realisti¢niji, ili pak pri dodavanju odredenih elemenata stvarnoj slici/snimci, kao $to je
Spidermanovo odijelo ili pak Gollum u Gospodaru prstenova.

Lanierova prvotna ideja nije bila stvaranje imaginarnih likova kao §to je Gollum. Za
Laniera, ¢ak ni sama kvaliteta slike nije bila toliko vazna koliko doZivljaj i osje¢aj, uranjanje, sama
interakcija s novostvorenom realno$¢u?®: |, Input je vazniji od prikaza. Tvoj input u VR-u si ti. “?°
Ideja je cak bila s vremenom odbaciti sve ulazne uredaje, poput podatkovne rukavice (tzv.
DataGlove) 1 ostvariti druk¢iji nacin uranja u virtualni svijet koji bi korisniku omogucio puni
osjecaj 1 interakciju s novom okolinom. Pokazalo se da je rukavica posrednik koji ljudskom mozgu
pruza osjecaj interakcije, koliko god ona u svojim prvotnim oblicima bila teska i naporna za
nositi*” ili prespora za tadasnje ratunalne specifikacije.’! Godine 1986-'87. ra¢unala jednostavno
nisu bila dovoljno brza kako bi pratila brzinu pokreta, pa su korisnici bili primorani namjerno

usporavati pokrete, §to uopce nije bio cilj tehnologija VR-a. Bacena lopta bivala je presporom,

26 Lanier, Jaron. Nav.dj.

27 Virtualni svijet ili virtualna stvarnost u engleskom se jeziku prevodi kao Virtual Reality, tzv. VR, pa ¢e se u radu
koristiti upravo ta kratica.

28 Lanier, Jaron. Nav.dj.

¥ Isto.

30 Isto.

31 Isto.
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svaki je korak bio usporen. No ta je usporenost ukazala joS jednu mogucu primjenu, a ta je da se
tehnologija VR moze koristiti u specijalizirane svrhe, iako se to, po Lanieru, viSe ne moze smatrati
izvornim VR-om?*? No, to ne zna¢i da je hapticki feedback rezerviran za specijalizirane medicinske
svrhe, kao S§to je navikavanje na protetiku. Istrazivanjem je otkriveno da se provodenjem vremena
upravljajuci avatarom koji ima viSe udova od ¢ovjeka — konkretno, avatarom jastoga — korisnika
dovodi do osjecaja da zaista ima viSe udova, odnosno javlja se osjecaj fantomskog uda. Time VR,
uz veé¢ mnostvo drugih, dobiva novu definiciju;*® ,, 18. VR definicija: Instrumentalizacija
istrazivanja preadaptacije i adaptacije Zivéanog sustava. “>* Tek tu Lanier dolazi do same srzi i
vaznosti svoje poruke i rada — VR nije samo iskuSavanje stvorenog svijeta, nego i stvorenog
avatara. Sto li ¢ovjek prvo iskusi nego vlastito postojanje? Voden tom logikom, Lanier vidi
ostvarenje ideje da Covjek moZe vidjeti sebe kroz oc¢i drugoga. Svako to iskustvo proSirilo bi ne
samo opcenitu percepciju korisnika, ve¢ 1 njegov mozak, proces shvacanja i razumijevanja stvari,
te bi Cak, mozda, razotkrilo pravu prirodu veze izmedu uma i tijela (mozga). Ipak, Lanier
napominje da je virtualna stvarnost i dalje mlada grana, da se jos uvijek malo zna o tome kako
ljudi reagiraju u umjetno stvorenim okolinama, kako doZivljavaju sebe i1 svoju okolinu, kako
shvacaju vlastita tijela u virtualnom prostoru te da se granice samopercepcije putem avatara i dalje
istrazuju. Primjerice, evolucijski gledano, ljudska su tijela tek od nedavno odbacila rep, t;.
repnu/trti¢nu kost, no ukoliko se taj dio tijela doda avataru, ljudski mozak taj dodani dio s lako¢om
percipira kao prirodan dio tijela. Takva i sli¢na istraZivanja dovela su do toga da se postavlja
pitanje postoje li uopce granice ljudskom tijelu i umu.

Tu temu nacinje Tom Boellstorff>> svojim antropoloskim istraZivanjem u virtualnom
svijetu imenom Second Life (SL). USavsi u sam program i interakcijom s drugim korisnicima,
Boellstorff otkriva percepciju i Zivote ljudi koji aktivno Zive paralelne Zivote u virtualnoj stvarnosti
kroz avatare apsolutno neidenti¢ne vlastitim, pravim tijelima. Oni u Second Life ne ulaze putem
tehnologije kako ju je razvijao Jaron Lanier — nema ulaznih 1 izlaznih uredaja, poput optickih ili
akustic¢kih senzora, ili, pak, projekcijskih sustava 1 zaslona na glavi. Jedino Sto korisnici imaju jest
zaslon vlastitog racunala putem kojeg pristupaju novostvorenom svijetu, a koji im omogucuje da
jednostavnim uranjanjem putem zaslona doZzivljavaju sebe kroz virtualni identitet avatara u jednoj

sasvim novoj okolini s novim druStvenim pravilima i zakonitostima. U vrijeme kada je Second

32 Isto.

33 Isto.

34 Isto.

35 Boellstorff, Tom. Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores the Virtually Human. Princeton:
Princeton University Press, 2008.
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Life stvoren, to¢nije pocetkom 2003. godine, vizualna pomagala kao $to su VR naocale i rukavice
jos§ uvijek nisu bila komercijalno dostupna niti nesto Sto se, kao danas, za malo novaca moze
naruéiti s interneta. Cak i trenutno dostupne jeftinije opcije, kao $to su Google Cardboard®® ili pak
naocale koje korisnici mogu napraviti sami®’, i dalje nisu nesto s ¢ime se Second Life moze u
potpunosti dozivjeti. Osim uznapredovale grafike i viSe moguénosti za korisnike, Second Life je
uglavnom ostao istim kao na svome pocetku. Virtualna stvarnost, dakle nije dakle nesto Sto posve
ovisi o ulaznim 1 izlaznim uredajima i raCunalnim dodacima.

Boellstorff pristupa temi identiteta kroz razne aspekte, no ono §to je u ovom poglavlju
relevantno je upravo Cinjenica da korisnikov dozivljaj sebstva korisniku nije uvjetovan alatom
kojim se sluzi. Korisnici Second Life-a svoj virtualni identitet i dalje dozivljavaju kao stvaran,
samo na drugaéijoj razini. Stovie, razlika izmedu virtualnog i stvarnog za njih je mala, Milan
Poli¢ tvrdi®®, referirajuéi se na razne leksikonske i enciklopedijske definicije, da je virtualno samo
druga rije¢ za stvarno. Sunce, tvrdi, vidimo kako zalazi iako se Zemlja vrti oko Sunca. Cini li to
na$ dozivljaj zalaska ista druga¢ijim? Cini li doZivljaj fatamorganu stvarnom? Da, za onog tko ju
dozivljava, ona je zaista zbiljska.

Virtualno, dakle, nije nestvarno u smislu 'nepostojeéeg' nego u smislu 'neopipljivog'. Tu
dolazimo do Katarine Peovié Vukovi¢*?, koja referirajuéi se na rije¢i Manuela Castellsa koji govori
o 'novom industrijskom prostoru', povezuje pitanje spoznaje s konceptom virtualne stvarnosti te
nepomic¢nim shvacanjem vremena kao dimenzije koju jo$ nitko nije svladao. Vrijeme, naposljetku,
ne ¢eka nikoga, pa ni virtualnu stvarnost. No, po Peovi¢ Vukovi¢, kada govorimo o virtualnoj
stvarnosti, rijec je o prostoru kojeg doslovno nema, ,,rijec je o podatkovnom prometu, dijeljenim
informacijama koje su smjestene na nekom virtualnom serveru.“* Ipak, moze se re¢i da Peovié
Vukovi¢ ovdje nije u potpunosti pravu. Da, vrijeme je nezaustavljivo, 1 virtualni su svjetovi
smjesteni na serveru, no taj server sam po sebi nije virtualan. On je stvaran, jednako kao 1 podaci
na njemu. Takoder, za pitanje virtualne stvarnosti nije toliko vaZzna samo stvarnost servera i
podataka, ve¢ stvarnost osjecaja i dozivljaja korisnika.

Virtualnu stvarnost ne mozemo opipati, no na§ mozak 1 um, kako je Lanier iskusio,

posredstvom podatkovnih rukavica i druge sli¢ne opreme, mogu percipirati predmete kao stvarne.

36.0d $7 do $39.95, otprilike 47-265 HRK. URL.: https://vr.google.com/cardboard/get-cardboard/ (10.09.2019.)

37 Upute se mogu na¢i na URL: https://vr.google.com/cardboard/get-cardboard/ (10.09.2019.)

38 Poli¢, Milan. Cinjenice i vrijednosti. Zagreb: Hrvatsko filozofsko drustvo. 2006.

3 Peovi¢ Vukovi¢, Katarina. Virtualni prostor i problem virtualnosti. // Mjesto, granica, identitet. Prostor u
hrvatskoj knjizevnosti i kulturi. / uredila Lana Molvarec. Zagreb: Filozofski fakultet Sveucilista u Zagrebu, 2014.,
str. 117-127. URL: https://bib.irb.hr/datoteka/714994. VIrtualni_prostor KPV ZZSS KTP.pdf (25.08.2019.)

40 Isto, str. 4
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Ljudski su mozak i um uvijek bili u moguénosti vidjeti ono $to nije opipljivo, i ono §to nije vidljivo
prostim okom upravo putem emocionalnog i kognitivnog aparata. Bilo da se radi o nevidljivom 1
stvarnom ili vidljivom i nestvarnom, ljudskom mozgu percepcija nikada nije bila problem koliko
potencijal.*!

Tehnologija virtualnosti stvara temelje novom ljudskom iskustvu. Moguce je ¢ak govoriti
10 postmodernom preoblikovanju svijeta u fikciju, tj. ono §to smo nekada smatrali fikcijom. Prema
Baudrillardu, virtualne tehnologije stvaraju neprestana medijska ,,uprizorenja stvarnosti”
promic¢uéi fikciju na racun stvarnosti.* Unato¢ Baudrillardovom pesimisticnom stavu kojim
ukazuje na svoju razocaranost tehnoloskom 'iluzijom svijeta’, odnosno telestvarnoséu, tehnologije
virtualne stvarnosti, kao i novostvoreni virtualni svjetovi donose brojne dobrobiti drustvu, kulturi,
znanosti, pa 1 covjeku samom. A ako je vjerovati evangelistima virtualne stvarnosti, mozda je
upravo ona ta koja ¢e covjeku donijeti oslobodenje koje mu ve¢ stolje¢ima i tisu¢lje¢ima obecavaju
filozofija, religija i znanost.

Platon je prije vise od dvije tisuée godina*® razmisljao o zarobljenosti ljudskog uma unutar
vlastitih granica tjelesnosti i ¢ula,* a izlazak iz te zatocenosti, te tamne $pilje zabludi, vidi u
uzdizanju duse u svijet ideja putem razumskog i umnog izdizanja. Naravno, sam Platon je daleko
od suvremenih rasprava o realnosti, no na osnovu njegovih promisljanja moguce je pretpostaviti
da tehnologija virtualne stvarnosti oslobada suvremenog c¢ovjeka okova njegova tijela i njegovih
zadanosti pruzaju¢i mu moguénost da otkrije slobodu i prilike koje ga ¢ekaju izvan 'Spilje fizickog
zivota'. Po Peovi¢ Vukovi¢, paralela izmedu Descartesovog ludaka koji ne vidi realno i ne-tako-
stvarne virtualne stvarnosti je povucena 1 jasna — virtualnost je prazno nista, ali ipak proizvodi
identitete, objekte, subjekte, zajednice, drustva, odnose, itd., od kojih su svi virtualni, te u¢inkoviti
samo kao takvi.

Postavlja se pitanje — je 1i doSlo vrijeme u kojem je izlazak iz tamnih okova tjelesnih
ogranicenja uistinu omogucen posredstvom tehnologije, kojom ne samo da mozemo saznati istinu
o svijetu, nego mozemo slobodno graditi 1 oblikovati identitet izvan granica vlastitog tijela, odgoja
1 utjecaja drustva, u svijetu smjeStenom ponad materijalnog svemira i u kojemu imamo puno pravo
izbora? Vodi li put izlaska iz Platonove $pilje, potpomognut idejama i vizijama Laniera i njegovih

suvremenika, u svijet virtualne stvarnosti?

41 Poli¢, Milan. Nav. dj., str. 157.

42 Horrocks, Christopher. Baudrillard i milenij. Zagreb: Naklada Jesenski i Turk, 2001., str. 35.
43 Platon, 428/427. pr.Kr. — 348/347 pr. Kr.

4 Platonov mit o 3pilji.
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4. Identitet 1 virtualnost: kako kultura virtualnosti utjeCe na kreiranje,

pozicioniranje i pomicanje identiteta

Virtualnost je, dakle, istovremeno i definirana u smislu tehnologije koja ju omogucuje i
njezinih razli¢itih primjena i uloga, no ujedno je i nedefinirana po pitanju njezina buduceg razvoja
1 primjene. Ukoliko kulturu shvatimo kao ,, pojam koji obicno oznacava slozenu cjelinu institucija,
vrijednosti, predodzaba i praksi koje cine zZivot odredene ljudske skupine, a prenose se i primaju
ucenjem, “* onda bismo kulturu virtualne stvarnosti mogli shvatiti kao jednu novu preobrazenu
kulturnu formu koja je zahvaljuju¢i suvremenoj informacijsko-komunikacijskoj tehnologiji
redefinirala koncepte prostora, vremena, osobnog i drustvenog identiteta, ljudskog ponaSanja 1
meduljudskih odnosa, usloznjavajuéi pritom vlastiti sustav vrijednosti i praksi. Kultura virtualnosti
je dinamic¢na kao i svaka druga kultura, no brzina kojom ona evoluira znacajno je veca zahvaljujuci
znanstvenom i tehnoloSkom razvoju na koje se, gotovo u potpunosti, oslanja. Radi se o kulturi koja
je ne samo dinamicnija, nego i heterogenija 1 fluidnija jer u svojem prostoru okuplja razliite
subjekte koji i sami dozivljavaju svojevrsnu evoluciju.

No, kako se to zapravo odvija?

4.1. Postanak 1 pozicioniranje virtualnih identiteta

Kao §to je ve¢ utvrdeno, postanak i pozicioniranje identiteta ovisi o njegovoj okolini,
drustvu 1 kulturi u kojoj je smjesten. Jednako se tako moze zakljuciti 1 da virtualni identitet(i) ovise
o kulturi virtualnosti, njezinim praksama i vrijednostima.

Virtualni su svjetovi ra¢unalno generirane okoline u kojima se korisnici teleprezentiraju
putem avatara koji im omogucuje da ulaze u interakciju s drugima i s okolinom. Avatari su graficke
reprezentacije korisnika u virtualnoj okolini kojima oni sami izravno upravljaju 1 koji im
omoguéuju da se izraze na nove nacine, da istraZe svoj identitet na nove i uzbudljive na¢ine.*

Virtualni je svijet proSirio nase shvac¢anje osobnog i kolektivnog identiteta. Veza tijelo-um,

filtriranje podrazaja iz okoline i planiranje shodne reakcije, razumno ponasanje, i razumijevanje

45 Kultura. / Hrvatska Enciklopedija. Leksikografski Zavod Miroslav Krleza, 2009. URL:
http://enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=34552 (22.08.2019.)

46 Peachey, Anna i Mark Childs. Virtual worlds and identity. // Reinventing ourselves: contemporary concepts of
identity in virtual worlds. Ur. Anna Peachey i Mark Childs. London: Springer-Verlag, 2011.; str. 1-12.
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nase viSe-identitetne prirode, samo su neke od odlika ljudske prirode koje su nas prilagodile zivotu
1 prezivljavanju u fizickom svijetu. No novi virtualni svjetovi dovode do promjena i odredenih
identitetnih pomaka koji se viSe ne oslanjaju na strogo definirane granice razuma, druStveno
dogovorenog ponasanja i utvrdenu vezu um-tijelo. Neki od trendova koji su promijenili naSe
poimanje samih sebe i koji su prosirili nase druStvene veze jesu: a) drustvene mreze koje su
omogucile nove vrste povezivanja, komunikacije, sudjelovanja stvorivsi nove oblike drustvenosti,
tj. druStvenih veza; b) virtualni svjetovi oslobodeni 'fizickih okova' koji su omogucili novu vrstu
slobode, istrazivanja i eksperimentiranja; i ¢) ¢injenica da mnostvo izbora koji su pred nama u
fizickom svijetu polako pocinju blijediti u odnosu na milijune moguénosti i izbora koje nam pruza
kiberprostor.*’

Pojam identiteta u kontekstu umrezenog drustva i kulture virtualnosti temelji se na tzv. 3-
P modelu, a koji uklju€uje predstavljanje/prezentaciju (engl. presentation), zastitu/sigurnost (engl.
protection), i izbore/preferencije (engl. preferences). Naime, u odredenom se okoliSu ponasamo
na odredeni nacin, tj. sami biramo na koji ¢emo se nacin prezentirati okolini. U virtualnim
svjetovima to postaje nesto sloZenije buduci da u njima komentari i misljenja drugih imaju znatno
veci 1 izravniji utjecaj na poimanje vlastitog Ja. U fizickom svijetu osoba se mozZe zastiti od
razli¢itih prijetnji, najcescée kroz tzv. reakciju 'borba ili bijeg' koja je dio naseg bioloskog hardvera,
no ta je reakcija u virtualnom svijetu cesto beskorisna jer su posljedice virtualnih prijetnji 1
opasnosti teze uocljive 1 mjerljive, a prirodni obrambeni mehanizam ne pruza odgovarajucu
zaStitu. Naposljetku, veliki broj izbora i moguénosti koje nam nude virtualni svjetovi moze ¢esto
dovesti do zbunjenosti stvarajuci paradoks izbora koji nas ostavlja paraliziranima preobrazavajuci
nas iz potroSaca u 'potrosene’.*®

Danas je sasvim uobicajeno i normalno vidjeti ljude duboko usredoto¢ene na zaslone
uredaja 1 nepregledne informacije 1 sadrZaje koje im oni nude. Primanje informacija i podrazaja
gotovo uvijek u stvarnom vremenu, gotovo stalna asinkrona komunikacija i odnosi putem
digitalnih uredaja i razli¢itih aplikacija s clanovima obitelji, prijateljima, kolegama i poznanicima,
kao 1 moguénost da biramo nasu virtualnu prezentaciju i ponasanje. i da nosimo razli¢ite maske 1
igramo razli¢ite uloge, omogucili su transcendenciju ne samo vremena i prostora, ve¢ svih

zadanosti fizickoga svijeta. Cini se da Zivimo u dobu u kojem je nekadasnja znanstvena fantastika

47 Cerra, Allison; James, Christina. Identity shift: where identity meets technology in the networked-community age.
Indianapolis: John Wiley & Sons, Inc. 2012.; str. xix.
8 Isto.
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postala opipljivom stvarnos¢u u kojoj identitet i meduljudski odnosi polako poprimaju neko

sasvim novo znacenje i sSmisao.

4.1.1. Individualni identitet i kultura virtualnosti

U postmodernom drustvu gotovo svaka osoba ima iskustvo oba svijeta — fizickog i
virtualnog. Zahvaljujuéi tehnicko-tehnoloskoj invaziji u svakodnevni zivot Covjeka, granica
izmedu ta dva svijeta Cesto je nejasna. I dok neki na Zivot u virtualnosti gledaju kao na zabavu i
jo§ jedan nacin kako provesti slobodno vrijeme, za druge kultura virtualnosti predstavlja
eskapizam u svijet u kojem mozemo Zzivjeti savrSeni zivot u savrSenim tijelima. To potraga za
savrSenstvom ima cijenu. Mnogi ¢e zbog neostvarenih obeéanja ili obecanja koja ostaju iskljucivo
dio simulakraliziranog svijeta hiperrealnosti dozivjeti vecu ili manju krizu identiteta. ,, Identitet se
osobe uvijek odnosi na maske koje osoba nosi, a koje predstavijaju refleksije svijeta mogucnosti
onoga Sto bi osoba mogla biti. “** Maske koje nosimo online mogu biti skroz razli¢ite od maski
koje nosimo offline ili od onoga Sto uistinu jesmo. Takoder, nase virtualne maske mogu
predstavljati naSe aspiracije i nade — §to Zelimo biti. Tehnologija virtualnosti nam omogucuje da
istrazimo sve mogucnosti.

Kao i u svakom novom drustvu i okolini, tako je osobi u virtualnom svijetu potrebno
razdoblje prilagodbe. Boellstorff otkriva svoj proces prilagodbe: od dizajniranja avatara kao
odraza sebe koji Zelimo predstaviti drugima do ulaska u ve¢ formiranu zajednicu (u vrijeme kada
se on pridruzio Second Life-u zajednica je brojala na desetke tisuce ljudi) i uspostavljanja odnosa,
pa sve do trenutka kada pocCinje razmisljati o svojoj virtualnoj imovini i1 kupovanju nekretnina.
Naravno, nisu svi virtualni svjetovi isti pa tako Second Life omogucuje svojim korisnicima
kupovanje nekretnina, nakita, formiranje obitelji, pohadanje fakulteta, odlazak na posao, 1 dr., dok
virtualni svjetovi video igara kao $to je World of Warcraft svoju pricu grade oko stvari koje su
manje dio fiziCkog 'stvarnog' Zivota, a viSe dio svijeta fantazije i magije. Svaka mogucnost i prilika
u Second Life-u utjeCe na to kako ¢e se razvijati njezin virtualni identitet. Iza svakog avatara ne

stoji Cista virtualnost koja ovisi o kliku misa, ve¢ emocionalna i kognitivna angaziranost osobe

4 Capurro, Rafael; Eldred, Michael; Nagel, Daniel. Digital whoness: identity, privacy and freedom in the
cyberworld. Frankfurt: Ontos Verlag, 2013.; str. 22.
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koja se nalazi iza tog avatara i njezino sudjelovanje u drustvenom, kulturnom, politickom i
ekonomskom Zivotu virtualnog svijeta.>

S obzirom na raznolikost virtualnog svijeta, osoba moze preuzeti viSe razlicitih uloga

stvorivsi razliCite identitete. Ti identiteti ne postoje kao zasebni dijelovi necije osobnosti. Oni su
uravnoteZeni i sintetizirani na na¢in da predstavljaju istinski osjeéaj sebe.’! Medutim, buduéi da
identitet ovisi o drustvu i okolini, postavlja se pitanje koliko specifi¢na priroda virtualnog svijeta
utjeCe na pojavu odredenih identitetnih pomaka? Neki ¢ak vjeruju da je na$ virtualni identitet
vjernija slika nas samih nego fizicki identitet, tj. uloge 1 maske koje smo preuzeli u fizicCkom
svijetu. To moze biti razlogom zasto neki korisnici virtualnih svjetova osjecaju jace iskustvo
online, nego offline svijeta te na online zivot gledaju kao na onaj 'stvarniji'. Mozemo zakljuciti da
taj svijet, iako neopipljiv, nije imaginaran. Avatari mozda jesu samo graficke teleprezentacije, no
korisnici tih avatara kroz njih prozivljavaju sve zamrSenosti, detalje, komplikacije i jednostavnosti
koje dolaze kroz zivot u zajednici 1 suzivotu bilo kojeg oblika.
Svako iskustvo koje korisnik prozivljava kroz svog avatara ima utjecaj na njega online i offline,
svako sklopljeno prijateljstvo i svaka ostvarena ljubav prolazi kroz ,,pukotine* stvarnosti i1 utjece
na korisnikov ,,opipljivi“ svijet. Moze se rec¢i da avatari slijede svoje korisnike i postaju dijelom
njihova 'opipljiva' identiteta.

Postmoderni subjekt u virtualnoj stvarnosti viSe nije stalan i fiksiran. Zahvaljujuci
fluidnosti, fragmentiranosti, rasprSenosti, viSestrukosti 1 decentriranosti vlastitog jastva u
virtualnosti on doZivljava manje ili ve¢e identitetne pomake i u fizi¢koj stvarnosti.’> Dva se svijeta
medusobno zrcale jedan u drugi otvarajuci vrata poststrukturalistickoj konstituciji identiteta kojem

imaginarno postaje stvarno, a stvarno imaginarno.

4.1.2. Poimanje tjelesnosti u virtualnim svjetovima

Tehnologija nikada nije bila ta koja nas definira, ali nam je oduvijek pruzala moguénost da
se izrazimo na razli¢ite neuobicajene nacine. Poimanje sebe i drugih kroz prizmu tehnologije 1

drugih medija nije niSta novo, no suvremene virtualne tehnologije, posebno njezinih

30 Boellstorff, Tom. Nav. dj.

5! Childs, Mark. Identity: a primer. / Reinventing ourselves: contemporary concepts of identity in virtual worlds.
Ur. Anna Peachey i Mark Childs. London: Springer-Verlag, 2011.; str. 13-32.

52 Poster, Mark. Postmoderne virtualnosti. // Kiberprostor, kibertijela, cyberpunk: kulture tehnoloske tjelesnosti. Ur.
Mike Featherstone i Roger Burrows. Zagreb: Naklada Jesenski 1 Turk, 2001.; str. 117-140.
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komercijalnijih oblika kao $to su Oculus Rif*® ili Google Cardboard,* zasigurno mijenjaju i
obogacuju to iskustvo. Odnos tijela i osobnog identiteta posebno ja zanimljiv u kontekstu
virtualnih svjetova u kojima je upravo tijelo to koje ostavljamo iza sebe. lako u postmodernoj
kulturi tijela sve vise postaju osobni projekti i rezultat osobnih izbora,> tehnologija virtualnosti
pruza nam moguénost da idemo korak dalje i da metode tjelesne modifikacije koje su nam
dostupne u fiziCkom svijetu sada zamijenimo idejom 'novog tijela’. Tijelo i identitet su u
neprestanoj medusobnoj interakciji, a okolina, kao tre¢i element svakako ima znacajan utjecaj na
prirodu te interakcije. Virtualni svijet tako nudi ideju idealnog tijela koje je u potpunosti rezultat
osobnog izbora, ali kako se to odrazava na identitet? Moguce je promotriti blizu povijest i uociti
kakve je identitetne pomake uzrokovala tehnologija estetske kirurgije koja nam danas omogucuje
da mijenjamo i nadogradujemo tijelo u potrazi za njegovim savrSenim oblikom.

Jedno od trenutno najaktualnijih pitanja jest pitanje transrodnosti. Osobe koje se
identificiraju kao transrodne mogu podvrgnuti svoje tijelo operaciji kako bi ono izrazilo njihov
stvarni rodni identitet, a mogu iskoristiti i prednosti tehnologije virtualnosti i kreirati avatara koji
odrazava njihov rodni identitet. U posljednje se vrijeme pojavljuju i androgene ili polirodne®
osobe; ,, Androgene/polirodne osobe i dr. ne-konformisticni ljudi koji se identificiraju u spektru
izmedu muskarca i Zene i mogu to izraziti na razlicite nacine. >’

Transseksualnost i transrodnost su relativno nove teme koje su postale aktualne s 'pojavom’
posthumanisti¢kog drustva, no kao pitanja i problematika (rodnog) identiteta one nisu nove.’®
Virtualnost u ovom slu¢aju moZe omoguditi prikaz avatara onakvim kakvim se osoba osjeé¢a™,
1ako mozda nije u mogucénosti ili nije sprema napraviti fizi€ku tranziciju uz pomoc estetske
kirurgije 1 hormonske terapije. Jezik komunikacije odgovara avataru pa tako osoba koristi
zamjenice 1 izraze koji odgovaraju tijelu avatara, a ne fizickom tijelu. Osim izraZavanja "istinskog

sebe' virtualni svjetovi omogucuju osobi da isprobava razlicite identitete ispitujuc¢i koji od njih

53 Oculus Rift. URL: https://www.oculus.com/?locale=en_US (09.2019.)

3% Google Cardboard. URL: https://vr.google.com/cardboard/ (12.09.2019.)

55 Adamovi¢, Mirjana; Maskalan, Ana. Nav. dj.

56 Glenn, Fiona; Hurrell, Karen. Technical note: Measuring Gender Identity. Manchester: Equality and Human
Rights Commission. 2012. URL: https://www.equalityhumanrights.com/sites/default/files/technical note final.pdf
(13.09.2019.)

57 Isto. str. 14.

38 Postoje istrazivanja koja se sada populariziraju u javnim medijima, poput internet portala koji je pisao o
transvestitima u srednjem vijeku. Bychowski, Gabrielle. Were there Transgender People in the Middle Ages?,
01.11.2018. URL: https://www.publicmedievalist.com/transgender-middle-ages/ (15.09.2019.)

%9 Fizek, Sonia; Wasilewska, M. Embodiment and Gender Identity in Virtual Worlds: Reconfiguring our ‘Volatile
Bodies’. // Creating Second Lives: Community, Identity and Spatiality as Constructions of the Virtual. Uredile
Astrid Ensslin i Eben Muse. Routledge: Oxon, 2011. Str. 78-79.
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najvise odgovara njezinoj samopercepciji. Takvo isprobavanje avatara razlic¢ite dobi, spola, rase i
drugih odlika naziva se identitetnim turizmom.®® Naravno, neke osobe mijenjaju avatare iz
znatizelje, zabave ili zbog igranja uloga, a ne zato Sto se nalaze u 'krizi identiteta'. Ipak, Ceste velike
promjene na avataru ili ¢este promjene samog avatara nisu poZeljne u okolinama kao sto je Second
Life. Korisnici ipak preferiraju dosljednost identiteta, tj. njegove prezentacije.

No, koliko god se to ¢inilo kao nekakav izlaz ili pak lijek za otvorenu ranu rodne
problematike koja je sve aktualnija, dihotomija tijela i onog Sto se u povijesti 1 religiji naziva
duhom®! (ili Duhom) je jednaka, ako ne i veéa nego li je bila prije. Dok razne teologije raspravljaju
o postojanju duse i njenog jedinstva s tijelom ili pak njihova razdvajanja, suvremena tehnologija
mogla bi promijeniti kako poimamo tijelo i duh. Kroz vrijeme i kulture, na tijelo se gledalo kao na
klju¢nu odrednicu identiteta, ali 1 kao na 'zatvor' koji osobu zarobljava u ovozemaljskom svijetu.
Stovise, pojam tijela kao groteskne percepcije koja se namece kao prepreka pojavljuje se u
nekoliko primjera svjetske knjizevnosti, od kojih su najpoznatiji Zvonar crkve Notre-Dame®
Victora Hugoa ili pak vjeéni roman Frankenstein ili moderni Prometej® Mary Shelley. U oba
romana drustvo odbacuje one koje smatra nesavrSenima ili neprirodnima, ili ih se boji? Tijelo je
danas moguce promijeniti, no i promjene fizickog tijela se drugacije prihvacaju nego promjena
fotografije na drustvenoj mrezi ili avatara u virtualnom svijetu.

S druge strane, percepcija avatara, promjenjivog i prilagodljivog, neovisnog o sudbini,
genima ili diobi kromosoma, ovisnog samo o volji i Zelji osobe koja se nalazi iza sucelja tog
virtualnog svijeta, ne podlijeze jednakoj osudi. Ideja avatara donosi drugaciju percepciju tijela i
njegovih metamorfoza. lako nije nuzno da avatari budu humanoidi (antropomorfizirani), ipak
Peachey 1 Childs smatraju da upravo antropomorfizam omogucuje pravo iskustvo uranjanja i
prisutnosti u avataru.

Tako virtualnost®

danas nije potpuno imerzivna kao §to se to prikazuje u znanstveno
fantasti¢nim serijama poput Zvjezdanih staza, korisnici virtualnih tehnologija su ipak zadovoljni
s iskustvom koje im pruzaju. Naprotiv, ¢ak i1 kada se uranjanje u virtualan svijet odvijalo putem
razmjene tekstualnih poruka (tzv. MUD®), korisnici su imali potpuno iskustvo uranjanja u svoje

virtualno okruzenje. Kasniji razvoj racunalne grafike ili dodataka poput ve¢ spomenutih rukavica,

60 Peachey, Anna i Mark Childs. Nav. dj.; str. 21

61 Brstilo, Ivana. Tijelo i tehnologija u postmodernoj perspektivi // Socijalna ekologija: Gasopis za ekolosku misao i
sociologijska istrazivanja okoline. 18, 3-4(2009), str. 289-310.

62 Knjiga Zvonar crkve Notre-Dame Victora Hugoa prvi puta je izdana 16.09.1831.

83 Knjiga Frankenstein ili moderni Prometej Mary Shelley prvi puta je izdana u sije¢nju 1984.

%4 Virtualna stvarnost (VR), virtualni svjetovi (VW) i virtualna okruzenja (VE), kako ih opisuju Fizek i Wasilewska
85, Multi-User Dimension®, trenutno najpopularniji Achaea. URL: https://www.achaea.com/ (15.09.2019.)
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naocala i sl., samo je dodano privukao korisnike jo§ vise obogaéujuéi njihovo iskustvo uranjanja.®
Pojam virtualnog sebstva postaje prevladavajuéim,®’ a i potreba za predstavljanjem/prezentacijom
temeljna.®® Promjena percepcije postaje temeljno vizualna, a time i komunikacija s drugima.
Komunikacija postaje slicna onoj uzivo, odnosno, kako ga shvacaju 'stanovnici' Second Life-a,
sliéna onoj offline®.

Na kraju, moze se zakljuciti da je pitanje tijela i njegove projekcije u virtualni svijet
iznimno vazno, unatoC ¢injenici da zapravo govorimo o bestjelesnom nematerijalnom prostoru.
Budu¢i da je tijelo jedan od temelja naseg identiteta, naCini utjelovljenja u virtualnom svijetu 1
izrazavanja tjelesnosti pruzaju postmodernom subjektu priliku da istrazi i promijeni ¢ak i one

aspekte sebe koji se ¢ine urodenima i nepromjenjivima.

4.1.3. Drustveni identitet 1 kultura virtualnosti

Drustvenost je klju¢na odlika svakog Covjeka, bez obzira na njegove karakterne crte poput
introvertnosti, povucenosti, i sl. U fizickom se svijetu veliki dio meduljudskih odnosa temelji na
verbalnoj i neverbalnoj komunikaciji. U pocetku je online komunikacija bila ograni¢ena iskljuc¢ivo
na verbalnu komunikaciju. Kako je neverbalna komunikacija, poput tona glasa, osobnog prostora,
pogleda i dr. vazna za pravilno prenoSenje, primanje 1 razumijevanje poruke, njezin je nedostatak
u elektroni¢koj komunikaciji bio uzrokom mogucih nesporazuma. Prostor virtualnosti koji putem
zvucne komunikacije 1 avatara ponovno uvodi zvuk, ton 1 tjelesne pokrete u komunikaciju
znacajno poboljSava meduljudsku komunikaciju, pa samim tim i meduljudske odnose. No, pitanje
drustvenosti u kulturi virtualnosti ne odnosi se samo na problematiku komunikacije kao razmjene
informacija, ve¢ 1 na izgradnju 1 odrzavanje odnosa. Korisnici Second Life-a isti€u interakciju s
ljudima iz cijeloga svijeta kao jedan od kljuénih motivacijskih ¢imbenika za sudjelovanje. Second
Life im pruZza moguc¢nost da sklapaju nova prijateljstva, da imaju osjec¢aj zajedniStva i

pripadnosti.”

% Fizek, Sonia; Wasilewska, M. Nav. dj.

67 Boellstorff, Tom. Nav. dj.

%8 Fizek, Sonia; Wasilewska, M. Nav. dj.

 Boellstorff, Tom. Nav. dj.

70 Evans, Simon. The self and Second Life: a case study exploring the emergence of virtual selves. // Reinventing
ourselves: contemporary concepts of identity in virtual worlds. Ur. Anna Peachey i Mark Childs. London: Springer-
Verlag, 2011.; str. 33-58.; str. 49.
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Virtualni svjetovi poput Second Life-a utjeCu na proces samopoimanja u postmodernom
drustvu. Razli¢ita i brojna iskustva koje osoba moze iskusiti u virtualnom svijetu, kao i moguénost
da istrazi 'novu sebe', imaju pozitivan utjecaj na zivot pojedinca, i to ne samo onaj virtualni. Osoba
moze izgraditi nove oblike druStvenih odnosa koji dokazuju tvrdnju mnogih teoreticara medija
kako je pitanje virtualnosti viSe drustveno, kulturno i politi¢ko pitanje, nego tehnicko i tehnolosko.

Ova nova drusStvenost koja nam se predstavlja kao fleksibilnija, tolerantnija, otvorenija,
neogranicena prostorom zapravo je druStvenost utemeljena na individualizmu 1 osobnim izborima.
Radi se 0 novom obliku drustvenosti poznatom kao umreZeni individualizam koji potice stvaranje
umreZenih zajednica prema individualnim afinitetima.”! Tako govorimo o zajednicama, tj.
virtualnim kulturama i subkulturama, ¢iji pripadnici doista jesu arhitekti i dizajneri vlastita drustva,
1ako se moze Ciniti da se sva njihova aktivnost svodi na klikanje misa 1 tipkovnice. Second life je
po tom pitanju doista zanimljiv — iako su autori i dizajneri Second Life-a izgradili 'temelje', sami
su korisnici ti koji, samostalno ili kroz suradnju, stvaraju prilike i buduénost svojim avatarima; od
obi¢ne opustajuée Setnje virtualnim parkom do virtualne trudnoée i roditeljstva.’?

Vazan aspekt u formaciji zajednice je ne samo formacija identiteta per se, nego percepcija
sebe.” Ljudi reagiraju na vanjske podraZaje, pa tako i na reakciju okoline na odredena ponasanja.
Slijede¢i tu logiku, zaklju¢ujemo da ¢e svaki pojedinac koji stvara avatara u virtualnom svijetu
koristiti do sada ste¢ena znanja utiske, iskustva i poimanje dobrog i loseg. Slijedom toga prihvacat
¢e 1 'upute' virtualne okoline o tome koja pravila slijediti, 1 kako se ponaSati, §to ¢e ga voditi u
samoprocjeni vlastita ponaSanja i djelovanja, odnosno oblikovanja virtualnog identiteta. To
dokazuje da cak 1 ako imamo potpunu slobodu stvoriti novoga sebe, odabrati svoju sadasnjost 1
buducnost, 1 u kulturi virtualnosti na$ identitet nije isklju€ivo rezultat naSeg osobnog izbora, vec 1
utjecaja uze 1 Sire virtualne zajednice.

Ponekad ¢e se naSe ponaSanje preslikavati iz virtualne u fizicku stvarnost, no vecina
korisnika Second Life-a 1 sli¢nih virtualnih prostora podvlaci jasnu granicu izmedu virtualnog 1
fizikog sebstva. Cesto se moze govoriti i o utjelovljenosti avatara.”* Utjelovljenost podrazumijeva
da odnos koji osoba ima sa svojim avatarom moze prerasti njegovu prvotnu svrhu — istraziti 1

izraziti odredene aspekte identiteta — tako da veza izmedu osobe i1 njezina avatara postane toliko

"I Castells, Manuel. Internet galaksija. Zagreb: Jesenski i Turk, 2003.

72 Phillip Rosedale TED talk: Life in Second Life. // TED. URL:
https://www.ted.com/talks/the inspiration_of second life (14.09.2019.)

73 Capurro, Rafael; Eldred, Michael; Nagel, Daniel. Digital Whoones: Identity, Privacy and Freedom in the
Cyberworld. Frankfurt: Ontos Verlag. 2013.

7 Peachey, Anna; Childs, Mark. Nav. dj.
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snazna da sve ono §to se dogada avataru i u prostoru oko njega, osoba osje¢a na emocionalnoj i
fizi¢koj razini. Ta nova kolektivna stvarnost, kako tvrdi Fulvio Suran” predstavlja evolucijsku
povezanost izmedu stvarnog i virtualnog svijeta koja se obra¢a svima bez distinkcija, novu
kolektivnu stvarnost istinske interakcijske dinamike koja jaca blize odnose 1 veze i omogucuje
stvaranje novih udaljenih veza i odnosa poboljSavajuéi pritom covjekovu svakodnevicu i blizu
stvarnost. Ponekad su preslikavanja toliko jaka da mozemo govoriti o tzv. Proteus u¢inku (engl.
Proteus effect)’® koji dokazuje da na¢in na koji se predstavljamo/prezentiramo u virtualnom svijetu
utjeCe na nase ponasanje. Primjerice, korisnici s fizicki privla¢nijim avatarima ispoljavaju vecu
razinu sigurnosti i samopouzdanja, a nerijetko se njihova samopercepcija preslikava i na fizicku
stvarnost mijenjajuéi i njihovo ponasanje tamo. No, kultura virtualnosti ne utjeCe samo na nase

ponaSanje prema drugima, ve¢ i na druge aspekte druStvenosti.

4.1.4. Oblikovanje 1 odrZavanje odnosa u virtualnim svjetovima

Meduljudski odnosi nisu jednostavni niti u najboljim uvjetima. Dinamika meduljudskih
odnosa i komunikacije predstavlja slozeni ples koji se pod invazijom tehnologije racunalnih
zaslona, pametnih telefona, aplikacija’’ i virtualne stvarnosti ¢ini jo§ sloZenijim. Kao §to je veé
re¢eno, nekada pojednostavljena online 1 elektroni¢ka komunikacija zahvaljuju¢i tehnologijama
virtualnosti sada ponovno postaje slozena kombinacija verbalne 1 neverbalne komunikacije. lako
odredeni virtualni svjetovi, poput nekih video igrica, ne nude mogucénost osobi da sama izgradi
vlastitog avatara, ve¢ bira od onog §to je ponudeno, a ¢esto nema niti moguénosti glasovne
komunikacije, mnoge to ne sprjecava da ostvare odnose s drugim korisnicima.

Komunikacijom s drugima u virtualnom svijetu uspostavljamo odnose razli¢itih kategorija;
neki su prolazni, a neki trajni; neki su prijateljski, obiteljski 1 intimni, dok su drugi profesionalni 1
cehovski.”® Neki ¢e se odnosi prenijeti i u fizicki svijet, dok ¢e neki ostati iskljuivo virtualni. Nije

rijetka pojava da osoba u virtualnom svijetu ima 'alternativnu' obitelj koja joj je jednako vazna kao

75 Suran, Fulvio. Cyberdru§tvenost: kraj ¢ovjeka (kao zoon politikona)?. // In Medias Res: &asopis filozofije medija.
4, 6(2015); str. 882-894.

76 Yee, Nick i Bailenson, Jeremy. The Proteus effect: the effect of transformed self-representation on behaviour. //
Human Communication Reseach 33(2007); str. 271-290.

77 Facebook, Twitter, WhatsApp, Viber, Telegram, itd.

8 eng. guild; skupina ljudi koja djeluje zajednicki u svom interesu mimo opéih interesa; klan, klika (Ceh. / Hrvatski
jezicni portal. Znanje, 2004. URL: http://hjp.znanje.hr/index.php?show=search by id&id=fl11gUBU (15.09.2019.))
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i obitelj i odnosi u fizitkom svijetu te joj posveéuje gotovo jednaku paznju i vrijeme. ” Naprotiv,
avatari u virtualnom svijetu uspostavljaju sasvim intiman kontakt u vidu braka, ali nikada se ne
upoznaju offline niti imaju tu potrebu. U offline svijetu, vode svoje Zivote sa svojim zivotnim
partnerima, a online mogu imati nekoga drugoga — i oboje shvacati sasvim ozbiljno u vlastitom
kontekstu.

Iako na samom pocetku virtualni svjetovi poput Second Life-a nisu bili koncipirani da u
potpunosti odrazavaju stvarnost fizickog svijeta, odnosa 1 ponasanja, mnogi su korisnici tezili
preslikavanju offline stvarnosti u online, pa su se tako poceli upustati u intimne odnose i izgradnju
obitelji.** Iako se sama trudnoéa fizicki moze simulirati manipulacijom tijela avatara, zanimljivo
je da postoji cijeli vodi¢ kroz trudnoc¢u u Second Life-u, a moze se kupiti sama beba koja proizvodi
zvukove bebe kada se nosi. Ona nije 'prava’ u smislu da predstavlja neciji avatar, ve¢ je racunalno
generirana sa svrhom da pruzi dojam bebe avatara.

Sljedeca slika prikazuje izbor beba avatara koje je moguée kupiti u Second Life-u, a $to
ujedno predstavlja svojevrsno zrcaljenje jedne od najcescih potreba i najjacih instinkata ljudi u

fizickom svijetu — maj€instvo, odn. roditeljstvo.
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7 Wood, Natalie T.; Solomon, Michael R.; Virtual Social Identity and Consumer Behavior. Abingdon: Routledge,
2010. str. 27

8 Phillip Rosedale TED talk: Life in Second Life. // TED. URL:
https://www.ted.com/talks/the_inspiration_of second life (14.09.2019.)
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Slika 3. Beba koja se moze kupiti internom kripto-valutom Second Life-a®!

Jos jedan vazan aspekt ostvarivanja virtualne drustvenosti jest pitanje anonimnosti i
mogucnost kreiranja vise razli¢itih osobnosti. Mogu¢nost da osoba sasvim anonimno i/ili kroz neki
pseudo-avatar ¢ini odredene stvari, ¢ini pitanje povjerenja u virtualnim svjetovima jednim od
kljuénih aspekata izgradnje meduljudskih odnosa. No, unato¢ mogucim rizicima, korisnici
virtualnih svjetova poput Second Life-a ostvaruju bliske 1 intimne odnose, ukljucujuci obiteljske
odnose 1 seksualne veze. Slijedom toga, C¢esto imaju iskustvo ‘stvarnih’ emocija, primjerice
emocionalne boli, povrijedenosti, ili, pak, srece; §to dokazuje da je iskustvo stvarnih fizickih
emocija u svijetu virtualnosti ne samo moguée, nego i vrlo vazno.*?

Novi oblici druStvenosti viSe nisu utemeljeni na prostornoj bliskosti, dobnim, obiteljskim i
drugim zadanostima fizickog svijeta. Prva faza virtualizacije druStvenosti odnosila se na
moguénost uranjanja i sudjelovanja (participacije) u virtualnoj okolini. Nakon toga uslijedila je
virtualizacija odnosa Zivota u svim formama i sadrzajima. ,,.Zasto se muciti oko pripreme
zajednicke vecere s prijateljima, kada postoji mogucnost, dapace, kada se moze, i to posredstvom
sve djelotvornijeg interneta, istraziti tisuce ve¢ spremnih ,,dogadanja” u nasoj blizini i/ili daljini?
Nakon ¢ega se slobodno i bez moralnih odgovornosti moZzemo pridruZiti najtrendy dogadaju?”®
Ipak, oni malo kriti¢niji spram tehnicizacije drustvenosti vjeruju da svjedoCimo sve vecoj
mehanizaciji 1 tehnologizaciji drustvenih odnosa koji postupno atrofiraju i iscrpljuju meduljudske
odnose. Kao 1 kod vecine rasprava o znanstveno-tehnoloSkom utjecaju na drustvo 1 kulturu, treba
izbjeci pojednostavljivanja problematike kroz klasi¢nu dihotomiju ,,dobro — lose”. Informacijsko-
komunikacijska tehnologija i1 tehnologija virtualizacije dovele su do jacanja sekundarnih 1
tercijarnih odnosa, kao i do redefiniranja obrazaca ponasanja i druStvenosti opcenito.

Mozemo zakljuciti da virtualna druStvenost predstavlja kombinaciju triju oblika prostora
koji podrzavaju fluidnost i neograni¢enost meduljudskih odnosa: a) prostora ljudskih odnosa, b)
fizi€kog prostora u kojem se odvijaju interakcije 1 arhitektura online, te c) prostora informacije,
sadrzaja i medija.®* U takvoj se drustvenosti fizicko i virtualno medusobno ne iskljucuju, veé
stvaraju novu vrstu sinergije koja nas oslobada u nasim odnosima animirajuéi nove vrste

drustvenosti i1 izrazavanja.

81 Slika 3. Beba koja se moze kupiti internom valutom Second Life-a. URL:
https://marketplace.secondlife.com/p/Mommy-Inc-Delivery-Newborn-Baby-v30-Fair-Skin/565547 (15.09.2019.)
82 Simon, Evans. Nav. dj.; str. 49.

$3 Suran, Fulvio. Nav. dj.; str. 884.

84 Isto; str. 888-889.
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4.2. Stari 1 novi svijet: ostvarenje religijskog identiteta u virtualnim svjetovima

Kiberneticki prostor, kako ga naziva Nikodem,®® postaje novim svijetom koje valja
osvojiti, kao $to se stoljec¢ima prije osvajao Novi Svijet. Postavlja nam se sada novi svijet — ili,
to¢nije, novi svjetovi — koje valja osvojiti, kada nam je ve¢ dugo sanjano interplanetarno putovanje
van dosega. lako nam se ideja meduplanetarnih putovanja koju je tako savrSeno opisao kapetan
Pickard u izjavi ,,... istrazivati cudne nove svjetove, traziti nove oblike Zivota i nove civilizacije,
hrabro i¢i gdje niti jedan covjek jos nije bio.” ¢ini sasvim izglednom buduénoséu ljudskog drustva,
buduénoscu o kojoj su sanjala mnoga drustva i kulture u ljudskoj povijesti, realizacija toga sna jos$
je relativno daleko. No, san koji ve¢ sanjamo jest virtualna stvarnost u kojoj istrazujemo nepoznate
predjele unutar i oko sebe i u kojoj je manifestacija transcendencije i duhovnosti dobila jedan novi
oblik. ,, U kibernetickom prostoru mi smo svagdje i nigdje, konacno pristigli dugo ocekivani
stanovnici Utopije, po sv. Augustinu nikad blize poimanju i definiciji Boga. “*% Nikodem se ovdje
referira na transcendenciju ljudskog tijela, teolosko pitanje koje je klju¢no za mnoge religije 1
vjere. Religije su opéenito, bile one nove ili stare,®” ostavile dubok trag u svakoj kulturi. Religijska
se simbolika ponekad proteze iz jedne religije u drugu, prezivljavaju¢i od najstarijih dana sve do
danas. KrS¢anstvo, kao i hinduizam i budizam i neke druge religije i vjere, u nekim svojim
teoloskim raspravama tijelo smatraju vrstom zatvora, neSto Sto se mora nadici kako bi covjek
mogao biti blizi Bogu. Upravo to predstavlja virtualni svijet, nadilaZenje tijela od krvi i mesa,
nadilaZenje opipljivog 1 materijalnog, pa ¢ak i1 nadilazenje uma. Ho¢emo 1i se, zahvaljujuci
virtualnosti, konac¢no pribliziti Bogu i boZanskom?

Iako bismo pretpostavili da se u postmodernom drusStvu orijentiranom na pojedinca,
potros$nju i instant zadovoljstvo zaboravlja na pitanja religije i duhovnog, ona 'ponovno' postaju
aktualna. Razlog tomu mozda lezi u besciljnosti, ispraznosti, dosadi i nihilizmu postmodernog
drustva, njegovu globalistickom izjednacavanju identiteta, nacionalnosti, jezika 1 vjera, pa cak i u
njegovo tendenciji da dostigne poslijebiolosko stanje bivanja.*® Premda je utemeljen na

znanstvenom i tehnoloSkom napretku i dostignu¢ima, sama priroda virtualnog prostora kao n-

85 Nikodem, Krunoslav. Ciji su to svjetovi iza nas? // Socijalna ekologija: Gasopis za ekolosku misao i sociologijska
istrazivanja okoline. 12, 3-4(2003), Str. 219

8 Nikodem, Krunoslav. Nav. dj.

87 pod stare religije se misli na one, prije kr$¢anstva, odnosno ono $to se danas naziva mitologijom; grékom,
rimskom, slavenskom, egipatskom, itd.

8 Nikodem, Krunoslav. Nav. dj.; str. 261.
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dimenzionalnog, u kojem ne vrijede isti zakoni kao u fizickom prostoru, odmice ga od njegovih
sekularnih pocetaka i pretvara ga u novi religijski prostor u kojem tijela vise nisu vazna i u kojem
naSi avatari, poput kakvih duhovnih entiteta, mogu nastaviti zivjeti i poslije nas. Prostor
virtualnosti za mnoge postaje prostor oslobadanja, tehnoduhovnosti i digitalnih bozanstava. ,,Oni
najaviljuju da c¢e nas digitalno doba uvesti u novo razdoblje bestjelesne inteligencije koja
nesputano moze istraziti i nastanjivati elektronicko podrucje gotovo beskonacnih moguénosti.”®
S jedne strane, radi se o bestjelesnom prostoru beskonac¢nih mogucénosti u kojem se ¢ovjekova
teleprezentacija transfigurira i kona¢no dostize oslobodenje od 'okova tijela’, dok s druge strane,
napredne tehnologije poput CAVE-a omogucuju osjecaj uranjanja koji prosiruje iskustvo jastva,
apercepcije i stvara ekspanzivno Ja povezano s cijelim digitalnim svemirom.”

Pitanje religije u znanstvenoj fantastici nije jedno od glavnih pitanja, iako se cesto
problematizira odnos uma 1 tijela, tj. tijela 1 neke njemu suprotne esencije. Primjerice, u
Zvjezdanim stazama, religija se prikazuje rijetko, i to tek kasnijim epizodama. Naime, ona se
eksplicitno prikazuje u slucaju potisnutog planeta Bajora s kojima Federacija postize krhki
dogovor tijekom njihove opsade, radi koje se Cardassia povlaci nakon 50 godina dugog
robovlasni¢kog terora. U tom sluc¢aju Federacija, slobodna od ikakve religije, mora u svoja
politicka posredovanja uzeti u obzir aspekte kulture s kojima se nisu morali nositi stolje¢ima.’!
Govori li to o predvidanju smrti religija i religijskih sustava ukoliko bi se ostvario san o
intergalaktickom putovanju i osvajanu dalekih planeta i zvijezda? To nije pitanje koje se prvi puta
postavlja niti ono koje se postavlja samo u serijalima poput Zvjezdanih staza. Sli¢no se pitanje
postavlja i u filmu Ratovi zvijezda. Campbell, poznati stru¢njak komparativne mitologije, 1 sam je
tvrdio — 1 to davne 1988. — da se rac¢unalo mozZe €initi kao svojevrsni bog. ,, Nije za povjerovati. To
Jje cijela hijerarhija andela — sve na malim lamelama. I te male tubice — to su ¢uda. “*’

Campbell smatra da je moguce povuci paralelu izmedu religije i softvera; ,, Ako je netko duboko
religiozan i religija cini temelj njegova Zivota, bolje mu da se drzi softvera koji ima. Ali covjek
poput mene, koji se voli igrati sa softverom — pa, ja mogu i¢i okolo, ali vjerojatno nikada necu

imati iskustvo usporedivo s onim sveca. “*

8 Groothuis, Douglas. Dusa u kiberprostoru. Zagreb: Stepress, 2003.; str. 43.

% Nikodem, Krunoslav. Nav. dj.

91 Decker, Kevin. Star Trek and Philosophy: The Wrath of Kant (Popular Culture and Philosophy). Illinois: Open
Court. 2008

92 Campbell, Joseph. The Power of Myth. New York: Anchor. 1991., str. 25.

% Isto.
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Nadalje, zanimljivo je i pitanje artificijalizma, odnosno pitanje stvaranja svijeta i inteligentnog
dizajna koji je sastavni dio svake religije. Ovdje se stvarno to i dogada — virtualni svijet je zaista
umjetno stvoreni svijet. No ovaj put svijet ne stvara potpuno realizirano i ostvareno Bi¢e vrhunske
mudrosti 1 znanja koje samilosno i suosjecajno skrbi o stvorenom. Primjerice, ve¢ spomenuti svijet
Second Life-a stvorila je korporacija Linden Lab, odnosno Linden Research Inc., u vlasniStvu
Phillipu Rosedalea’®. Ako bismo, poput Campbella, >> povukli paralelu, mogli bismo tvrditi da je
Rosedale kao dizajner svijeta Second Life-a nesto poput vrhunskog Stvaratelja koji vodi svoje
stado u svijet novih obecanja. Rosedale, kao i drugi njemu sli¢ni, postaju tehno-bozanstva koja
nam obecéavaju duhovno ispunjenje i oslobodenje u svijetu novih mitova i novog panteona. ,, Mit
otvara vrata svijetu dimenziji misterije i realizaciji misterije koja je u temelju svega stvorenog.
Ako to izgubimo, gubimo i mitologiju. Ako se misterija manifestira kroz sve stvari, sav svemir
postaje, takoreci, sveta slika. Uvijek se obracamo transcendentalnoj misteriji kroz uvjete svog
stvarnog fizickog svijeta. [...] Ta je socioloska funkcija mita preuzela nas svijet — no i ona je

zastarjela. ¥’

Slika 4. Phillip Rosedale i njegov avatar®’

°4 Phillip Rosendale (1968.), osniva¢ Linden Lab-a

95 Campbell, Joseph. Nav. dj.

% Campbell, Joseph. Nav. dj., str. 33.

%7 Phillip Rosedale i njegov avatar. URL: https://uk.phaidon.com/agenda/architecture/articles/2010/december/08/the-
real-will-come-to-resemble-the-virtual-philip-rosedale-talks-to-phaidon-com/ (15.09.2019.)
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4.3. Instrumenti 1 tehnike realizacije virtualnosti: tehnologija iza virtualnih identiteta

Kao sto je ve¢ reeno, virtualna stvarnost daleko je od savrSenog imaginariuma u kojem bi
svaki korisnik mogao isprogramirati savrSenog sebe i svoje idealno okruzenje; usetati se u novi
svijet, prozivjeti nestalo, proslo ili mogucée. No to ne znaci da se tehnologija virtualne stvarnosti
polako ne razvija u tom smjeru. Od spomenutih Zimmermanovih DataGlove i PowerGlove do

odijela koje je stvorio zajedno s Lanierom 1 koje je u svojem krajnjem obliku omogucilo CGI

formaciju Golluma, tehnologija virtualizacija iznimno napreduje.

Prilog 5. Andy Serkis kao Gollum®®

Realizacija tehnologije koja bi pruZila potpuni doZivljaj stvarnosti jednak onoj offline svijetu ovisi
o mnogoc¢emu. Trenutno postoje samostalni uredaji za videoprikaz koji se nose na glavi, tzv. Head
Mounted Displays (HMD), poput ve¢ navedenih Oculus Rift-a ili Google-ovih jeftinijih Cardboard
verzija. HMD uredaji su jedna od najpoznatijih tehnologija virtualne stvarnosti buduci da koriste
vidljivi hardver, rukavice, uredaje koji se postavljaju na glavu i sl. Naravno, Google ima i malo

bolje i skuplje uredaje kao $to je Daydream View® koji ima moguénost povezivanja na neke

% Andy Serkis kao Gollum. URL: https://www.researchgate.net/figure/ Andy-Serkis-poses-in-a-molon-capture-suit-
during-his-performance-of-Gollum-during-the figl0 316428528 (15.09.2019.)
% Google Daydream View. URL: https://vr.google.com/daydream/smartphonevr/ (15.09.2019.)
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njihove druge proizvode, poput Chromecast'* (koji jos nije dostupan u Hrvatskoj, barem ne preko
njihovih sluzbenih stranica) ili neki od njihovih pametnih mobitela'®!. Sama tehnologija HMD-a
poput Googleovih ovisi 0 pametnim mobitelima i aplikacijama koje ih omogucuju, no specificni
HMD-ovi kao $to su Oculus Rift'" ili HTC Vive'”® ne ovise o drugim eksternim uredajima,
sustavima ili dodatnim aplikacijama. Oni imaju vlastite integrirane senzore i kamere unutar
'naocala''®, daljinske upravljade ili upravljace koje bi mogli nazvati i palicama, kojima korisnik
navigira virtualnim prostorom. Koristi se monokularna ili binokularna optika te senzori koji prate
pokrete glave i tijela, ali i okruzenja u kojem se korisnik krece. Prikaz koji korisnik vidi je
trodimenzionalan (3D), ali s moguéno$c¢u interakcije u realnom vremenu i u §to je viSe moguce

05 _ za razliku od velikog kaSnjenja za pokretima kakvog je iskusio Lanier i o ¢emu

realnoj brzini'
je bilo rije¢i na samome pocetku. Binokularna optika pruza zaseban prikaz slike svakom oku, time
omogucujuci prikaz dubine i vece $irine, pruzajuc¢i dodatnu iluziju svijeta povrh opipljivog, iako
vec¢ina HMD-a pruza manje vidljivi spektar. Sofisticirani senzori koji prate kretnje oka omoguéuju,
odnosno simuliraju dubinu percepcije okolisa, fokusiraju¢i oko na jednu tocku, odnosno
automatski zamuéujuéi ono na §to se oko ne fokusira.'% Najéeséi problem koji se ovdje javlja jest
problem dubine, sjene, performanse 1 kvaliteta pokreta koji dalje utje€e na iskustvo uranjanja 1
dozivljaj virtualnog svijeta. Istrazivanja su pokazala da jednostavni prikaz na zaslonu i ona na
HMD-u stvaraju znatno razli¢ito iskustvo korisnika.!’” Naime, oni koji su koristili zaslon su imali
znatno loSije rezultate kada je u pitanju manipulacija virtualnih objekata od onih koji su koristili
HMD. Nadalje, ako se ne koristi ispravno, ili se, pak, koristi predugo, tehnologija virtualne
stvarnosti moZe uzrokovati muéninu, vrtoglavicu i glavobolje, odnosno tzv. VR bolest.!%

Takoder, koriStenje HMD uredaja, koji omogucuju tunelsku VR ili percepcijski orijentirano

uranjanje u kojem primarno fizicko tijelo uzmice pred virtualnim tijelom, moze dovesti do

190 Google Chromecast.URL: https:/store.google.com/de/?hl=de-DE&countryRedirect=true (15.09.2019.)

101 Google Daydream VR. URL: https://vr.google.com/daydream/smartphonevr/phones/ (15.09.2019.)

192 Oculus Rift.URL: https://www.oculus.com/?locale=en_US (15.09.2019.)

103 HTC Vive. URL: https://www.vive.com/eu/ (15.09.2019.)

104 eng. headset

105 popovski, Filip; Nedelkovski, Igor; Mijakovska, Svetlana; Popovska Nalevska, Gorica. Interactive Scientific
Visualization in 3D Virtual Reality Model. // TEM Journal, 5, 4(2016), Str 435-440.
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diskrepancije izmedu bioloskog i virtualnog tijela izazivajuci pritom akutni oblik tjelesne amnezije
poznat kao Sindrom Drugog Svijeta (SDS).!%

Korak dalje od ciste vizualnosti bila bi hapticka tehnologija, koja znatno poboljSava
iskustvo virtualnosti i1 proSiruje razmjenu informacija izmedu korisnika i racunalnog sustava. lako
osjetilo dodira nije nuzno, hapti¢ka korisnicka sucelja obogacuju interakciju ¢ovjeka i virtualnog
svijeta kreirajuci sofisticiranije korisnicko iskustvo. Trenutna tehnologija haptickih korisnic¢kih
sucelja korisniku pruza jaCe iskustvo uranjanja i omogucéuje mu intuitivnije snalaZzenje u
virtualnom svijetu, no ovisno o vrsti uredaja jo§S su uvijek moguce odredene distorzije i
diskrepancije, a koje bi u buducnosti trebale biti rijeSene usavrSavanjem tehnologije 1 boljom
kombinacijom taktilnih i kinestetickih sucelja. Iako ve¢ postoje uredaji poput Microsoft Kinect-a
1 Nintendo Wii-ja koji prepoznaju pokrete osobe i uspjesno ih 'prevode' u virtualni prostor, puno
iskustvo uranjanja moguce je doZivjeti tek uz tzv. CAVE tehnologiju, virtualno okruzenje, tj.
sustav s kruznim zaslonom i zvukom koji pruza dozivljaj uranjanja projiciraju¢i 3D grafiku na
zaslon koji u potpunosti okruzuje korisnika.!'® CAVE tehnologija je trenutno rjeSenje najblize
tehnologiji holodeka. Primjer CAVE tehnologije predstavlja Visbox, sustav zaslona napredne
vizualizacije s 3D prikazima visoke rezolucije koji pruza osjecaj potpunog uranjanja. Radi se o
tehnologiji prvotno razvijenoj u laboratorijima SveuciliSta Illinois, a potom u laboratorijima
NASA-e¢ koja je prvotno razvijena za podrucje inzenjeringa i razli¢ite znanstvene primjene, a ne
toliko u komercijalne svrhe. Trenutno se primjenjuje u razli¢ite svrhe, kao $to su umjetnost,
matematika, inZenjering i obrazovanje, ali i video igrice. Iako Visbox!!! tvrdi da je ta tehnologija
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cjenovno prihvatljiva,’ '~ samostalni 1 nesamostalni HMD-ovi su i dalje daleko popularniji zbog

svoj cijene 1 pristupacnosti.
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5. Virtualni svjetovi danas

Internet je jedan od najdisruptivnijih medija u povijesti ljudskog drustva. Ubrzana razmjena
velike koli¢ine informacija 1 sadrzaja, viSesmjerna 1 masivna komunikacija postali su
svakodnevica. Upravo je internet svojom arhitekturom i prirodom stvorio tehnolosSke temelje
izgradnji virtualnih svjetova. Definicija virtualne stvarnosti, kako vidimo, zaista je vrlo Siroka i
otvara brojna problemska pitanja, kao i druga tehnoloska ostvarenja prije nje. Mnoga su
znanstvena i1 tehnoloska otkri¢a poboljsala zivot Covjeka ucinivsi ga kvalitetnijim, jednostavnijim
1 lak§im promijenivsi njegovu percepciju sebe i svijeta koji ga okruzuje. Mnoge su tehnologije u
povijesti stvorile nove poslove, promijenile trziste rada, nacin na koji ¢ovjek provodi slobodno
vrijeme. Ponekad ¢ovjek nije bio dovoljno spreman suociti se s posljedicama tako disruptivnih
tehnoloskih otkrica.

Naravno, napredak drustva ¢esto ne ostavlja vremena covjeku da se prilagodi promjeni, no
to ne zna¢i da se ne mozemo pokusati pripremiti na nju. Danas je virtualnost istodobno i
svakodnevica i inovacija koju se tek iS¢ekuje. Svakodnevica u smislu da je kao ideja i koncept
prisutna i o njoj se raspravlja jos od 1980-ih i za njenu uporabu u znanosti se zna, a inovacija jer
je tek nedavno postala komercijalno dostupna Sirim masama. Primjerice, jeftine verzije HMD-a
dostupne su u trgovinama 1 omogucuju, uz aplikacije na pametnim mobitelima, vrlo jednostavno
uranjanje, 3D razgledavanje dalekih lokacija, 1 sl. lako je holodek kojemu tezimo 1 kojeg nam je
najavila znanstvena fantastika, jo§ uvijek dalek, dizajnirani virtualni svjetovi dostupni su nam ve¢
neko vrijeme te su sve ¢eS¢e predmetom socioloskih, psiholoskih i1 antropoloskih istraZivanja.
Ipak, pitanja 1 problemi koji se veZzu uz ideju 1 koncept virtualnih svjetova jo§ uvijek nisu u
potpunosti odgovoreni i rijeSeni. U narednim potpoglavljima problematizirana su neka od

aktualnijih problemskih pitanja.

5.1. ,,Problematika stvarnijeg subjekta”

Prvo pitanje koje nam se namece je pobijanje teorije o kojoj je bilo rije¢i na pocetku, a koja
tvrdi da 1ako se osoba moZe jedno duZe vrijeme identificirati s drugom osobom, ipak nece postati
tom osobom. U virtualnoj stvarnosti, primjerice svijetu odredene video igre, mozemo preuzeti
ulogu lika 1 iz njegove perspektive obavljati njegove zadatke i misije, no to nas ne ¢ini tim likom.

Ipak, ljudi se identificiraju sa svojim likovima, nakratko postaju oni, kretnje lika utjecu na njihove
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pokrete, ponasanje lika postaje njihovo ponasanje, a odluke lika postaju njihove odluke. Dakako
da je igrac i dalje svjestan svoje vlastite osobnosti, no pomak koji se dogada u umu nekih igraca
je neminovan i ostavlja snazan utisak na osobu. Kao primjer utjecaja video igara Cesto se u
medijima navode masovne Skolske pucnjave u americkim Skolama tvrdeci kako su napadaci Cesto
inspirirani igricama poput Doom i Quake.!'® Srednjoskolci koji nikada u Zivotu nisu drzali oruzje
su zahvaljujuci vjezbanju u svijetu video igre postigli sposobnosti istreniranih vojnika. Takvi 1
sli¢ni primjeri nas upozoravaju na ¢injenicu da su neke osobe dovoljno labilne te da se mogu
relativno lako identificirati s likom u virtualnom svijetu. Takoder, arhitektura i moguénosti nekih
virtualnih svjetova pruzaju osobama priliku da kroz vjezbu i trening razviju razlicite vjestine i
sposobnosti. Za mnoge je srednjoskolske napadace zakljuceno da su se potpuno identificirali s
likom iz video igre koju su igrali. Video igre Doom 1 Quake predstavljale su vrhunac tehnologije
video igara 1990-ih. Suvremena je tehnologija jo§ savrSenija, a veliki broj video igrica napredne
grafike nudi razlicite scenarije u kojima mogu sudjelovati njihovi igra¢i pa se mnogi pribojavaju
da bi tako usavrsene nasilne video igre mogle dovesti do vec¢eg broja nasilja medu mladima.

Cak ni virtualni svjetovi poput Second Life-a nisu izuzeti nasilja. Postoje vrste avatara koje
se kolektivno naziva napadac¢ima (tzv. Griefers)!!, a koji upadaju u mirne i uredene svjetove kako
bi u njima prakticirali virtualno nasilje, kako bi uznemiravali i trolali druge korisnike. Cesto su
motivirani idejom vrijedanja i uznemiravanja drugih avatara, pa ¢ak i nanoSenjem ozljeda. Iako
ubiti avatara nije moguce, osoba koja se nalazi iza tog avatara, naravno, razvija osjecaj
uznemirenosti 1 njezino je iskustvo virtualnog svijeta naruseno. Primjer griefer-a ukazuje na dvije
stvari: 1) oni imaju potrebu nanositi 'psihicku 1 fizicku' bol drugima, ali tu potrebu realiziraju u
virtualnom svijetu; 2) korisnici ¢iji je avatar 'ozlijeden' ili 'povrijeden' u pravilu ne dozivljavaju
pravu fizicku ozljedu ili povredu, ali ¢esto doZivljavaju psihicku, tj. emocionalnu uznemirenost.
Obje stvari potvrduju ideju da su fizicki i virtualni identitet povezani te da obje strane, iako svjesne
da se radi o virtualnom svijetu, svoje postupke i dozivljaje mogu shvatiti ozbiljno.

Ovakvo nas dozivljavanje identiteta vrac¢a prvotnom pitanju — hoce li osoba opetovanim
igranjem jednog lika 1 snaZnom identifikacijom sa svojim avatarom zaista postati uvjerena su ona
1 njezin avatar/lik jedno? Moze li osoba ostvariti veéu povezanost sa svojim avatarom, nego
povezanost sa samim sobom? Cak i kada osoba nije 'u doticaju', tj. spojena sa svojim avatarom,

postoji mogucnost da ponasanje avatara 1 dalje utjeCe na njezine misli i djela. Danas to nazivamo

113 Carmack, John. // Encyclopaedia Britannica Online. Encyclopedia Britannica, 1999. URL:
https://www.britannica.com/biography/John-Carmack (15.09.2019.)
114 Wood, Natalie T.; Solomon, Michael R. Nav. dj., str 12-13
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zabludom i smatramo da takve osobe imaju psihickih poteskoc¢a, no §to ako u buduénosti osoba,
zahvaljujuéi svakodnevnoj i Cestoj interakciji sa svojim avatarom izgradi toliko snaznu povezanost
s njim, da ¢e uistinu avatara percipirati kao ,,drugo ja” ili, pak, kao ,,prvo ja”’? Danas postoje brojni
primjeri koji svjedoc¢e kako osobe koje nisu u moguénosti zivjeti Zivot koje bi htjele, koje u fizickoj
stvarnosti dozivljavaju odredene traume, ili se iz nekog razloga ne mogu realizirati kao cjelovita
osoba u fizi¢koj stvarnosti, rjeSenje i odgovore pronalaze u svijetu virtualne stvarnosti. Primjerice,
osobe s odredenim oblikom invaliditeta koji ogranicava njihovo tijelo u fizickom svijetu, mogu u
virtualnom svijetu odabrati tijelo koje ¢e im omoguciti da ostvare svoje zelje, da se slobodno krecu
1 bave sportom ili ¢e im, ¢ak, njihovo uranjanje i uzivljavanje u avatara posluziti kao svojevrsni
oblik terapije. Upravo se iz tih razloga suvremena medicina sve ¢eS¢e odlucuje za primjenu
tehnologija virtualne stvarnosti kao nadopunu klasi¢nom lije¢enju i terapiji.

U serijalu Voyageru, lik Sedma od Devet odbija sudjelovati u imaginarnim 1 fiktivnim
scenarijima kakve pruza holodek, no u potrazi za vlastitom ljudskosti i pokuSavajuéi unaprijediti
svoje komunikacijske vjestine i odnos s ostatkom posade Voyagera, odlucuje pokrenuti simulaciju
stvarnosti u kojoj ona vise nema implantate, u kojoj je ravnopravni pripadnik zajednice i jednaka
ostalim ¢lanovima posade Voyager-a. //7 Ovakvi su primjeri u serijalima, filmovima i knjigama
znanstvene fantastike Cesti, a cilj im je ilustrirati kako virtualni identitet osobe ponekad moze
zauzeti primat u odnosu na fizic¢ki identitet te na taj nacin pomo¢i samoj osobi da se nosi s
problemima i izazovima 'stvarnog' Zivota. Medutim, odredeni autori u tim pretpostavkama vide
problem.

Vec je prije reeno kako je znanstvena fantastika Cesto bila inspiracijom razmisljanjima
znanstvenika, tehnologa 1 filozofa. Tako autori Tallon 1 Walls zakljucuju kako postoje barem tri
opravdana razloga zaSto ne bismo trebali Zeljeti zivjeti u holodeku i zaSto se zivot 'kroz naseg
avatar' nikada ne moze smatrati Zivotom stvarno vrijednim Zivljenja. Prije svega, neprestani ushit
1 osjecaj stalne pobjede i rasta bez mogucénosti 'pada’, a koji nam pruZaju virtualni svjetovi, mogu
kod covjeka dovesti do izostanka motivacije za djelovanjem. Jer u fizickom je svijetu upravo
dinamika uspona i padova kroz koje covjek prolazi u zivotu ta koja ga usmjerava prema njegovim
stremljenjima i koja mu pruza osjecaj zadovoljstva, koja gradi njegov karakter. Potom, ukoliko
bismo na virtualni svijet gledali kao na bijeg od boli, razo€arenja i1 'ruznoce' fizickoga svijeta, s
vremenom bi nam postalo dosadno, a sva bi nam se nasa djela ¢inila trivijalnima. Upravo

suprotnost 'velikog sraza' ljepotu ¢ini jo§S ve¢om 1 boljom. Naposljetku, zivot u umjetnim

115 Voyager, Sezona 07, Epizoda 18: Human Error
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svjetovima, bilo da se radi o holodeku iz buduénosti ili sadasnjem Second Life-u, ne mogu pruziti
istinski osjecaj odgovornosti. Tek kada shvatimo da nasa djela imaju posljedice i da imamo izbor
djelovati na dobrobit ili Stetu sebe i1 drugih, tek tada osje¢amo pobudenost. Bez obzira na bogatstvo
virtualnih svjetova, na savrSenstvo njihovih 'stanovnika', na medusobno zrcaljenje offline i online
identiteta ili, pak, njihovo stalno suprotstavljanje, ne bismo nikada trebali prvenstvo vlastitog

subjekta prepustiti onom virtualnom, niti dovesti u pitanje vrijednost stvarnosti.!!'®

5.2. Etika 1 moral u virtualnoj stvarnosti

Kako bismo uopée poéeli raspravu o etici i moralu, prvo je moramo definirati. Sto su moral
i etika? Moral bi bio sustav nepisanih drustvenih normi kojima se odreduje nadin ponasanja u
odredenom drustvu,!'” a etika skup na¢ela moralnog ponasanja druitva.''® Svako drustvo ima
usadena moralna pravila ponaSanja, i novi ¢lanovi drustva se ili prilagode ili bivaju na odredeni
nacin izopéeni. Danas je u modernim drustvima tesko govoriti o fizickom izop¢avanju, odnosno
progonu i protjerivanju iz drustva. U virtualnom je svijetu daleko lakSe nekoga iskljuciti, bilo da
ga iskljucuje sama zajednica korisnika, bilo da se radi o zabrani pristupa od strane administratora
sustava.!!” Prije svega, mora biti poginjen odredeni prijestup u virtualnom svijetu, poput veé
spomenutih zlo€ina tzv. griefer-a koji po€injavaju razli¢ite virtualne kriminalne radnje ili
jednostavno trolaju 1 uznemiravaju druge korisnike. Tu su 1 drugi virtualni zloCini, poput krada,
fizickog uznemiravanja avatara, pa ¢ak i silovanja avatara.'* Silovanje je nasilna radnja nad
tijelom osobe; to je u srzi ¢in kojim pocinitelj Zrtvi oduzima slobodu, volju i moguénost odabira 1
kontrole, $to je protivno temeljnim nacelima ljudskih prava i sloboda. Koliko god virtualni svijet
bio slobodouman, oduzimanje necije kontrole nad vlastitim avatarom prisiljavaju¢i ga na radnje

koje ne Zeli, smatra se jednakim oduzimanju slobode i prava na kontrolu nad necijim fizickim
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tijelom. Takve radnje su zasigurno opravdan razlog za udaljavanje korisnika iz virtualnog svijeta
1 zabranu daljnjeg pristupa virtualnoj zajednici.

Kao $to smo do sada mogli zakljuciti, drustvene vrijednosti u virtualnim svjetovima, nisu
posve jednake onima u 'opipljivom' svijetu. Moral ne mora biti posve jednak u svakoj kulturi, pa
tako niti u onoj virtualnoj. Stovise, svaki se korisnik ¢esto moze osvjedogiti apsolutno drugagijoj
kulturi komunikacije 1 interakcije od one koju ocekuju u offline svijetu. Naime, u kulturi
virtualnosti ¢esto nema srama ni straha jer su posljedice virtualnih aktivnosti i ponasanja jos uvijek
ogranicene na svijet imaginacije 1 ne prenose se u fizicku stvarnost. Druzenje i komunikacija s
drugim avatarima su prilicno jednostavni, putovanje virtualnim svjetovima isto tako. Ipak, postoje
i neka druk¢ija pravila kada su u pitanju intimni odnosi. Intimnost se ¢esto ne skriva, a privatnost
je marginalizirana. Virtualni spolni odnosi ¢esto ne predstavljaju intiman ¢in $to se moze objasniti
razli¢itim pristupom pojmu privatnosti i razli€itim shvacanjem privatnog i javnog. S druge, pak,
strane postoje odredena oc¢ekivanja po pitanju privatnosti, pa tako nisu svi otvoreni prema tome da
se njihov offline identitet zna. Anonimnost im jam¢i zastitu i dopusta im vecu slobodu. Pravila o
posjedu imovine, nekretnina i pokretnina nisu upola komplicirana kao u fizickom svijetu, no
virtualne nekretnine ipak imaju visoku cijenu. Ideja javnog prostora i javnosti se cijeni, pa se tako
zamjera onima koji ograduju svoj posjed. Takoder, upasti na neciju 'zemlju' ili u privatan razgovor
nije rijetkost.!?!

Pojam privatnosti je na medi izmedu online i offline svijeta, 1 to je uglavnom glavno pravilo
koje se postuje. Zapravo, glavni moralni i eti¢ki zakon je postivanje slobode, dok sami stanovnici
smatraju da jedina pravila koje treba poStivati, a koja su ponekad i1 prerestriktivna, jesu uvjeti
koristenja pojedinog sustava (tzv. Terms of Service)'*?. Oni su glavna vodilja za ponasanje i
aktivnosti u virtualnom svijetu, dok sve ostalo ¢esto podlijeze slobodnoj interpretaciji i 'kreativnoj

slobodi'.!??

5.3. Zakoni offline svijeta u odnosu na virtualne svjetove

Prvo pitanje koje se javlja u kontekstu povezanosti identiteta i zakonskih regulativa jest

pitanje krade identiteta i zlouporabe osobnih podataka. Do danas je ve¢ina drzava regulirala to

121 Boellstorff, Tom. Nav. dj.
122 eng. TOS — Terms of Service
123Vanacker, V.; Jeider D. Nav. d;.
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pitanje kroz odredene nacionalne, europske i medunarodne zakone.!** Iako krada online profila
(online identiteta) na Facebook-u, Instagramu i sli¢nim druStvenim medijima pojedincima ne moze
ozbiljno nastetiti osim S§to ¢e im privremeno onemoguciti komunikaciju 1 pristup sadrzajima i
njihovo dijeljenje, ponekad krade osobnih profila na drustvenim medijima mogu imati i ozbiljnije
posljedice, posebno ako se radi o profilu javne osobe, politiara ili osobe iz poslovnog svijeta,
svijeta akademske zajednice i1 sl. Takve krade online identiteta mogu narusiti njihov ugled i
profesionalnu reputaciju objavljivanjem laznih sadrzaja i informacija, mogu nastetiti njihovu
poslovanju rezultiraju¢u negativnim ekonomskim posljedicama, a mogu dovesti i do sudskih
procesa. Ipak, pitanja krade online identiteta i hakiranja osobnih podataka za ovaj rad nisu iznimno
vazna budu¢i da ona ulaze u podrucje kiber kriminala i nezakonitog hakiranja pa se njima ne¢emo
detaljnije baviti.

Virtualna stvarnost je, novi koncept koji otvara vrata mnogim pozitivhim mogucénostima i
prilikama, ali zlouporabama. Tehnologija koja bi uspjesno imitirala realnost na gotovo svakoj
razini, moze dovesti do razli¢itih oblika zlouporabe otvarajuc¢i vrata novim vrstama zlo¢ina. Dok
'provale' u tude racunalo uz pomo¢ virusa i drugih zlo¢udnih programa nisu novost, tehnologija
virtualnosti 1 stupanj njezine integracije u podrucje zabave i slobodnog vremena, podrucje
poslovanja, obrazovanja i medicine, omogucuju razli¢ite nove oblike zlouporabe 1 krSenja zakona,
kako onih offline koji se odnose i na virtualnu sferu, tako i onih online koji su nastali upravo za
potrebe reguliranja aktivnosti u virtualnoj sferi. Jedan jednostavan 'trojanac' koji bi uSao u osobni
virtualni prostor korisnika ugroZavajuéi njegovu aktivnost u virtualnom svijetu, mogao bi biti
jednak provali u osobni zivotni prostor korisnika u fizi¢koj stvarnosti. Jedina je razlika da u prvom
sluCaju uljez moZe narusiti privatnost osobe 1 'poremetiti' njezin virtualni svijet iz udobnosti
vlastita doma.'?* U modernom informacijskom drustvu komodifikacije ne samo informacija, ve¢ i

online identiteta i njihova ugleda'®

pri ¢emu oni postaju roba i valuta, ovakav oblik krade mogao
bi biti prilicno Cest.

Nadalje, ve¢ spomenuta krSenja pravila virtualnog svijeta, poput tzv. griefera 1 drugih
nasilnika koji 'otimaju' avatare takoder imaju odreden posljedice, no one su, barem za sada,
ograni¢ene na osjecaj emocionalne uznemirenosti ili povrede osjecaja, tj. ega. No u buduénosti u

kojoj bi avatari imali ve¢u vaznost ili ulogu u Zivotu ovjeka i u drustvu, i u kojoj bi osoba mogla

124 Sto je krada identiteta? Agencija za zastitu osobnih podataka. URL: https://azop.hr/aktualno/detaljnije/krada-
identiteta-i-kako-se-zastititi (15.09.2019.)

125 Yadin, G. Virtual Reality Intrusion. // Willamette Law Review: 53, 3 (2016), str. 69.

126 Rije¢ je o tzv. reputacijskoj ekonomiji (engl. reputation economy) u kojoj online ugled osobe postaje roba.

36



ostvariti veci 1 jaci osjecaj identifikacije sa svojim avatarom, bilo na razini kognicije, emocija ili
tijela, takve bi kriminalne radnje doista mogle prouzro€iti traumu i narusiti stvarnu psihologiju i
fiziologiju naseg bi¢a. Upravo bi to mogla biti motivacija onima koji se okrecu takvim kriminalnim
djelatnostima — iskoristiti tehnologiju virtualne stvarnosti kao neopipljivo oruzje koji imam mo¢
kontrolirati, iskoristiti i ozlijediti osobu. Daljnjim usavrSavanjem tehnologije (hardvera, softvera)
nacini nezakonitog djelovanja u virtualnom svijetu postajat ¢e sve sofisticiraniji.

Malo manje opasno pravno pitanje predstavlja aspekt autorskih prava u virtualnom svijetu.
Iako predstavljaju dio pitanja zakonskih 1 pravnih regulacija u virtualnom svijetu, njihovo je
krSenje ograniceno na isklju¢ivo pravne i/ili financijske posljedice. Takoder, vazno je napomenuti
da zakoni o autorskim i srodnim pravima vise ili manje kasne za razvojem tehnologije. Budu¢i da
je znanstveno-tehnoloski razvoj u modernom drustvu iznimno brz, pa cesto i eksponencijalan,
odredene pravne regulacije 1 zakoni se tek naknadno oblikuju i primjenjuju. To ¢esto otvara medu-
prostor koji se moze iskoristiti za kriminalno djelovanje.

Nadalje, virtualni svjetovi doveli do otvaranja nove vrste trzista, tj. postali su novo trziste.
Danas je, uz odredene vjestine, moguce postati dizajner odjece i dodataka (tzv. accessorize) za
avatare, proizvoditi i prodavati odredene objekte, alate i druge dodatke (tzv. items, gems, 1 dr.), pa
¢ak i graditi i prodavati virtualne nekretnine i pokretnine. Takve i slicne aktivnosti postaju manje
ili viSe siguran izvor zarade za pojedince koji trgovanjem pomocu virtualnih valuta, primjerice
Linden dolara (L$), ili nekih kripto-valuta, mogu ostvariti stvarnu zaradu. Nadalje, u Second Life-
u su se pojavili oglasivaci iz 'opipljivog' svijeta, no pitanje je kako pravilno regulirati takve
promotivne, promidZbene i marketinske aktivnosti. Cinjenica je da ovdje dolazi do svojevrsne
konvergencije zakona fizickog 1 virtualnog svijeta, no jos uvijek ostaje pitanje kojim se zakonima
treba podvrgnuti virtualni svijet zakonima drZave u ¢ijem je fiziCkom prostoru smjesten server,
zakonima drZave 1 druStva korisnika, ili, pak onima samog virtualnog svijeta? Vrijedi primijetiti
da su patenti, izumi, Zigovi i druga registrirana autorska prava koja se ticu hardvera i softvera zasad
zasigurno obuhvacena nacionalnim 1 medunarodnim zakonima, no pitanje arhitekture, sadrzaja 1
aktivnosti u virtualnim svjetovima jos$ uvijek trazi odgovore.

Konaéno, potrebno je spomenuti pitanje koje se odnosi i na korisnike 1 na dizajnere
virtualnih svjetova. Naime, trenutno nije poznato postoji li trajniji fizicki utjecaj koriStenja
odredenih ulaznih uredaja za virtualnu stvarnost, poput HMD-a., posebno ukoliko se radi o
pretjeranom koristenju ili pre¢estom koristenju od strane djece 1 mladih osoba. Obzirom na vec
spomenutu i poznatu bolest VR-a, na posljedice kao §to su sindrom drugog svijeta (tzv. SDS) i
bolest drugog svijeta (tzv. BDS), ne mozemo biti sigurni da, iako one nisu trenutno vidljive, nema

dugotrajnih kognitivnih, emocionalnih ili bilo kojih drugih psihickih posljedica. HMD uredaji
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poput Oculus Rift-a, koliko god nam se sada Cinili vrhuncem razvoja VR tehnologije, za 10 nam
se godina mogu Ciniti slicnima starijim tehnologijama, poput Atari racunalnih i arkadnih igrica i
konzola — bit ¢e tek zanimljiv izlozak iza stakla na muzejskoj polici. Vrlo vjerojatno virtualnog
muzeja. No, govorimo o onomu §to se dogada sada, ne za 10 godina, a dizajneri HMD-a 1 slicnih
uredaja i virtualnih tehnologija riskiraju biti odgovornima za nepredvidive posljedice po svoje

korisnike.'?’

5.4. Virtualni identiteti buduénosti

,Gdje se vidis za deset ili dvadeset godina?* esto je pitanje koje se postavlja djeci na kraju
osnovne ili srednje Skole, ili jednostavno kad se Zelimo negdje zamisliti kako bi isplanirali svoju
buduénost. No sigurno jo$ nitko nije odgovorio ,,vidim se kao zombi ili izvanzemaljsko bice u
virtualnom svijetu.“ Ipak, to je od 2003. godine sasvim moguce, samo je potrebno otic¢i i napraviti
svoj avatar na stranicama Second Life-a. Lako je moguce, doduse, da ¢e razliciti oblici virtualnosti
— pa i oni koje za sada ne moZemo niti pojmiti — preuzeti odredene aspekte nasih Zivota.

Dok smo gledali sve te znanstveno fantasti¢ne serije 1 filmove, ¢itali sve te znanstveno
fantasticne knjige, zasigurno nismo zamiS$ljali da ¢e Android biti naziv operativnog sustava
pametnog mobitela u proizvodnji tehnoloskog giganta Google-a, koji nam omogucuje nekad
nezamislivu interakciju sa svijetom, s ljudima, s informacijama, a ne samo ime imaginarnog
inteligentnog oblika Zivota kao Sto je Stariji porucnik bojnog broda Data, kojeg je stvorio
brilijantni Arik Soong. Ipak, nekako je u nase Zivote uSla ideja holodeka, kao i ideja Borga 1
njihovih tehnickih unaprjedenja, inspiriraju¢i generacije inovatora i vode¢i ith na put prema
realizaciji virtualnosti pa i kiberneti¢ke nadogradnje ljudskoga tijela i uma.'?® Kultura virtualnosti
je ve¢ prisutna u ljudskom drustvu, imamo moguénost graditi kucu u Second Life-u, doZivljavati
pravu avanturu zahvaljuju¢i tehnologiji Oculus Rift-a 1 VR soba, hodati virtualnim krajolicima i
boriti se s imaginarnim neprijateljima u VR video igrama. No, unato¢ svemu tome, tehnologija
virtualne stvarnosti jo$ je uvijek u svojim zacetcima. U viSe no jednoj epizodi Zvjezdanih staza

dogodi se nekakva urota ili greska racunala u kojoj se holodek iz podrucja za opustanje pretvara u

127 Nwaneri, C. Ready Lawyer One; Legal Issues in the Innovation of Virtual Reality. // Harvard Journal of Law and
Technology. 30, 2(2017), str. 601-627.

128 Ray Kurzweil je jedan od poznatih futurista koji zagovaraju buduénost u kojoj je moguca kineti¢ka nadogradnja
ljudskog tijela i kona¢ni upload mozga.
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opasnu zonu sukoba koja moze za nekoga znaciti konacni kraj umjesto krajnje zabave. Imitirajuci
svog najdrazeg lika iz djetinjstva, Dixona Hilla,'? Picard ostvaruje svoje dje¢atke mastarije, no
ponekad se to ucini opasnim kad se sigurnosne komande iskljuce, a virtualni metak postaje
opipljiva stvarnost. Prema trenutnim mogucénostima tehnologije virtualne stvarnosti, fizicke
ozljede od virtualnog metka nisu moguce, ali su zato vrlo izgledne 'ozljede' poput emocionalne
boli, osjecaja povrijedenosti, uznemirenosti, PTSP-a, i sl. koje proizlaze iz nase psiholosko-

emocionalne povezanosti s avatarom.

Slika 6. Picard u Holodeku'3°

Ipak, holodek se u Zvjezdanim stazama uglavnom koristi kao alat pomocu kojeg se istrazuju razne
filozofske ideje, zamisli i teorije!’!, pa se tako susre¢emo s nevjerojatnom scenom u kojoj
hologramski program Moriartya postaje savrSeno svjestan svog postojanja i bitka, definira svoje
sebstvo 1 argumentira postojanje identiteta van parametra programa pozivajuéi se na izreku
Sokrata; Cogito, ergo sum. Nadalje, susreCemo se s idejom ovisnosti o holodeku (tzv. holodiction),
jer Cesto dogada da c¢lanovi posade preferiraju pobjeci od stvarnog Zivota u onaj imaginarni i
isprogramirani. Jesu li ti scenariji moguci? Ako ikada otkrijemo klju¢ hapticke tehnologije i
intergalaktickog putovanja, svakako. Filozofska pitanja koja se provlace kroz ove scenarije
svakako nisu nova niti strana — naprotiv neka od diplomatskih, vojnih i filozofskih dilema s kojima

se samo Kapetan Picard bori su ona koja si ljudi postavljaju jos od doba Sun Tzua. Bijeg od

129 metafikcionalni lik u seriji, Dixie Hill.

Dixon Hill. // Memory Alpha, FANDOM TV. 2019. URL: https://memory-alpha.fandom.com/wiki/Dixon_Hill
(13.09.2019.)

130 Slika 6. Picard u Holodeku. Scena iz filma Star Trek: First Contact. URL: http://theconversation.com/star-treks-
holodeck-from-science-fiction-to-a-new-reality-74839 (15.09.2019.)

131 Decker, Kevin. Nav. dj.

39


http://theconversation.com/star-treks-holodeck-from-science-fiction-to-a-new-reality-74839
http://theconversation.com/star-treks-holodeck-from-science-fiction-to-a-new-reality-74839

svakidasnjice 1 potraga za samootkriCem takoder nisu nove teme, one su vjecne u ljudskoj
egzistenciji i opisane kroz mnoge postulacije poznatih filozofa poput Humea i Leibniza.'*?

Tu dolazimo do vaznog pitanja — hoce li tako napredna tehnologija, kojoj smo nadomak,
nepovratno promijeniti nas identitet, a s njim 1 zivot kakav poznajemo? Odgovor je vjerojatno da,
jer ¢e se promijeniti nasa samopercepcija percepcija drugih i nase okoline; no odgovor je i ne, jer
se unato¢ ve¢ brojnim znanstveno-tehnoloSkim otkri¢ima zabiljezenima u povijesti, ljudska
priroda i temeljna priroda komunikacije i meduljudskih odnosa nisu znacajno promijenile. Ipak,
tesko je tocno predvidjeti druStveno-kulturne, psiholoske, filozofske, pa i ekonomske i politicke
posljedice tehnologije ¢iji su nam razvoj, uloga i primjena jos$ uvijek nepoznati. Ono $to je sigurno
jest da su tehnologija i znanost kroz povijest mijenjale ¢ovjekov odnos prema informacijama i
znanju, prirodi, Bogu, no sada po prvi puta u povijesti, zahvaljuju¢i naprednim tehnologijama
virtualizacije, simulakralizacije, kiborgizacije i dr., imamo moguénost intervenirati u ljudsko tijelo
i um. Pitanja odnosa ¢ovjeka prema samome sebi, drustvu, prirodi, svemiru i bozanskom, pitanja
su s kojima se ¢ovjek suocava od svojih pocetaka. Hoce li odgovor uistinu pronaci u svijetu kojeg
je sam stvorio?

Unato€ vec¢ Sirokoj prihvacenosti koncepta virtualne stvarnosti, Lanier napominje kako jo§
uvijek veéina zadovoljstva proizlazi iz razmisljanja, kontemplacije i iS¢ekivanja njezinih buducih
moguénosti i vrsta primjene. Savrseni sustav virtualne realnosti, sastavljen od razli¢itih senzora,
izvr$nih uredaja, zaslona i drugih uredaja, omogucio bi osobi da osjeti bilo Sto moZe zamisliti na
razini potpune realnosti. Osoba bi mogla postati Zivotinjom, izvanzemaljskim bi¢em, mogla bi biti
u bilo kojem zamislivom okolisu, rade¢i bilo §to. No, bez obzira na mnoStvo obe¢anja koja donosi
tehnologija virtualne stvarnosti, ona nikada ne¢e moci pruZiti Covjeku osjecaj potpunog smisla,
svrhe i cilja. Takoder, kako iluzorni karakter virtualne stvarnosti bude postajao savrSenijim, ljudi
¢e traziti nove nacine i uciti nove trikove kako razlikovati iluziju od realnosti. Unato¢ snaznoj vjeri
1 nadi 'digitalnih supremacista' koji ¢e rado prigrliti ¢ak i kreativnu destrukciju, Lanier vjeruje da
prava Carolija lezi u posebnosti ljudske prirode, u suosjecanju, 1 u sposobnosti ¢ovjeka da gradi
meduljudske odnose kroz prijateljstva i obiteljske veze, i da daje smisao samome sebi i Zivotu u

cjelini.!3?

132 Leibniz tvrdi da svijet bolji od postoje¢eg ne moZe biti svoren, dok Hume tvrdi da je svijet stvoren nesavrsen jer

bol koju prozivljavamo sluzi svrsi, a to je da pruzi motivaciju, bas kao i uzitak.
133 Lanier, Jaron. Nav. dj.
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6. Zakljucak: rodenje 1 opstanak virtualnih identiteta

Tehnologija virtualne stvarnosti nije utjecala samo na aspekt zabave i slobodnog vremena,
tj. podrucje video igara, kreiranje virtualnih svjetova poput Second Life-a, i sl., ve¢ je, mozda Cak
u nepredvidenoj mjeri, izvrSila i nastavlja vrsiti utjecaj na na$ identitet, na nase poimanje sebe 1
svijeta koji nas okruzuje. Te su tehnologije utjecale na oblikovanje, pozicioniranje i identitetne
pomake postmodernog subjekta, na redefiniranje odredenih aspekata njegova identiteta, poput
tjelesnosti, ali 1 na redefiniranje i promisljanje odredenih zakonitosti te moralnih 1 etickih pitanja
u kontekstu oblikovanja i realizacije virtualnih identiteta. Dizajneri virtualne stvarnosti koji grade
i oblikuju nove svjetove ¢ine da se sve ugodnije i prirodnije osje¢amo u umjetnim svjetovima cije
nam iskustvo postaje sve stvarnijim i istinitijim. Takvo novo iskustvo simulakralizirane humanosti
posredovano je ne samo savrSeno dizajniranim virtualnim okolinama, nego i novim virtualnim
tijelima i teleprezentacijama — avatarima. Kultura virtualnosti, utemeljena na hiperrealnosti 1
simulakralizaciji, znacajno je obiljezila pojam identiteta u postmoderni propitujuéi njegove
granice, naglaSavajuci njegovu fluidnost i, na svojevrsni ga nacin, oslobadajuci u nepregledni
prostor i vrijeme digitalnog svemira. Humanisticki je subjekt u postmodernoj stvarnosti
zahvaljujuéi kulturi virtualnosti, koja postaje posrednikom do svijeta snova, dozivio novu vrst
oslobodenja koja ga je primakla korak bliZze njegovu vje¢nom snu o beskonacnosti i savrSenosti.
Iako nas je tehnologija prvotno mozda otudila od svijeta ideja, transcendencije 1 subjektivnosti,
nove nam tehnoloSke forme omogucuju da izademo iz 'Spilje' vlastitog svijeta 1 tijela 1 iskusimo
neku novu stvarnost i novu duhovnost.

Unatoc potrebi da se na osnovu svih ideja, argumenata 1 primjera iznesenih u ovome radu
donese konkretan zakljucak o stanju ljudskog identiteta u postmodernoj kulturi virtualnosti, mnoga
su od tih promisljanja, zapravo, otvorila sasvim nova pitanja — Jesu li nas$ fizicki i virtualni identitet
dva odvojena entiteta ili samo dvije moguce realizacije jednog puno sloZenijeg i jo§ vijek
nedovoljno istrazenog metafizickog fenomena kojeg poznajemo kao bitak?; Mora li budu¢nost
covjeka biti nuzno svedena na dihotomiju izbora izmedu fikcije 1 stvarnosti?; Moze li visoko
razvijena tehnologija, pa tako i tehnologija virtualne stvarnosti, biti odgovor na krizu humanizma;
Koji je identitet pravi — onaj fizicki utemeljen na tjelesnosti, razumu, stvarnosti i 'nastajanju’ ili
onaj utemeljen na virtualnosti, fikcionalizaciji, simulakralizaciji 1 'nestajanju'? I $to je to §to ga Cini
pravim, tj. istinitim identitetom — njegova materijalnost 1 opipljivost ili, pak, njegov unutarnji splet

osjecaja, dozivljaja 1 misli?
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Na kraju, na temu ovoga rada mogla bi se nadovezati buduca konkretna kvalitativno-
kvantitativna istrazivanja u podruc¢ju virtualnih identiteta, odnosno moglo bi se istraziti na koji
nacin korisnici biraju 1 grade svoje virtualne identitete, koliko je pitanje realnosti njihova
virtualnog identiteta vazno za osjecaj uranjanja u virtualni svijet i njegov potpuni dozivljaj, postoje
li i u kojoj mjeri odredeni identitetni pomaci u odnosu na njihov fizicki identitet, te koliko se od
njihova virtualnog identiteta preslikava na njihov fizicki identitet, odnosno u kojem se opsegu
elementi virtualnog svijeta prenose u fizicki, i obrnuto. Takoder, moguce je istraziti i kako virtualni
svjetovi donose promjene u poimanju, razumijevanju i primjeni etickih, moralnih i pravnih pitanja
vezanih uz oblikovanje i pozicioniranje virtualnih identiteta i njihovo djelovanje u virtualnom

svijetu.
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