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Identiteta ponovno prebrana, predelana in kodirana
s pomocjo novih medijev in tehnologije

MARINA GRZINIC

POVZETEK

Upaoraba novih tehnologij (virtualne realnosti, racunalniske grafike in animacije,
globalne internetske komunikacije, novih elekironskih medijev) je nafla svoje
mesto v specificni (umetniski in kulturni) produkciji ter estetskih konceptih, ki jih
oznacujejo ponovno branje, ponovna izdelava, ponovno kodiranje nase identitete,
seksualnosti in celo nase pozicije v zgodovini.

"Vise, povsod in vsi” je slogan devetdesetih, ta pa vodi v zmedo teles, konceptov in
strategij - v nekaksno razbitost subjekta. Znasli smo se znotraj medijev, vseh teles
in vseh mogaocih prostorov, kar postavija pod vprasaj nekaj temeljnih argumentov,
ki se nanafajo na umetnost in kulturo na splosno. Umetnost in kultura sta usme-
rjeni na nov nacin pozicije identitete in nam kazeta drugacne notranje medialne
procese, in Se zlasti socialnega. Sooceni smo z zapuicanjem historicno definirane
pozicije, ki posnema naravni svet cutov. Novi mediji in tehnologije so nam omo-
godili artificialno notranjo podobo, v kateri previaduje neidentiteta oziroma ra-
zlika in ki namesto identitete producira nekaj bolj radikalnega, namre¢ popolno
izgubo identitete. Subjekt mora naenkrat dopustiti misel, da ni veé, kar je verjel,
da je, temve¢ nekaj popolnoma drugega.

ABSTRACT
IDENTITY RE-READ, RE-WORKED, RE-CODED VIA NEW MEDIA AND
TECHNOLOGY
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The use of new technology (virtual reality, computer graphics and animation,
global internet communications, new electronic media) has resulted in specific
artistic and cultural productions and aesthetic concepts, that have led to the re-
reading, re-working and re-coding of our identity, sexuality and even our position
in history.

"Everything, everywhere, everybody" is a nineties slogan which provokes a
confusion of bodies, concepts and strategies - a fragmented situation for the
subject. We find ourselves inside all media, within all bodies, in all possible
spaces at once. This puts into question some fundamental arguments concerning
art and culture in general. Art and culture are re-directed towards new positions
of identity, thus showing us different internal media processes, particularly social
processes. We are faced with abandoning a historically defined position which
imitates the natural world of our senses.

New media and technologies have afforded us the possibility of an artificial
interfuce, which is dominated by non-identity or difference. The result is not a new
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identity, but something more radical: the total loss of identity. The subject is
forced to assume that he or she is not what thev thought themselves to be, but
somehody-something else.

Osnovna teza pricujocega besedila je. da je mogoce z virtualno realnostjo proble-
matizirati in na novo konceptualizirati nekatere osnovne trditve o subjektu, njegovi
identiteti in razlikah med realnim in realnostjo. Z novo tehnologijo (virtualna realnost,
racunalniSka grafika in animacija, informacijska avtocesta, novi elektronski mediji) ne
razvijamo samo specificnih umetniskih in kulturnih produkei) in estetskih konceptov,
ampak lahko tudi ponovno preberemo, predelamo in kodiramo kategoriji identite in
spola.

Toda najprej bom, pa Ceprav shemati¢no. skusala odgovoriti na vpraSanje, kaj je
zastavek virtualne realnosti? V virtualni svet vstopamo samo s pomocjo poscbnih teh-
ni¢nih pripomockov - Eelade in/ali podatkovne rokavice. Nadeti si ju mora vsak. ki zeli
Vstopiti v ta svel. saj se prek njiju prenasajo vidni in slu$ni informacijski podatki od so-
delujocega v virtualni realnosti do racunalnika. Senzorpi v ¢eladi in/ali rokavicr natanéno
sporocajo racunalniku vse potrebne podatke o subjektovih telesnih premikih - posre-
dujejo mu valove v moZganih ali celo gibanje ocesa. tako da racunalnik registrira prav
vse, kar se dogaja z naSo glavo ali s telesom v virtualni realnosti. Podatkovna ¢elada
in/ali rokavica sta L.i. vmesnika in sta predpogoj za vstop v virtualno realnost, sta sti¢isée
med ¢lovekom in tehnologijo. In ¢im bolj je vmesnik neviden, tem bolj realna je fikceija o
popolnem zlitju ¢loveka in stroja v virtualni realnosti oz. pri novih tehnologijah. !

Francine Dagenais? pise, da virtualna (chnologija omogoéa iluzijo breztelesnega
gibanja. Telo je izolirano, ¢utila so kakor odrezana od realnosti, saj imajo sedaj moZnost
pripeti se na alternativno okolje. MoZgani kot privilegiran ¢utni sprejemnik in telo sta v
virtualni realnosti nepovezana, oba nadzoruje vmesnik (rokavica ali ¢elada). Tukaj
lahko govorimo o "telesu brez organov” Deleuza in Guattarija; tradicionalno pojmova-
nemu telesu, ki ga upravljajo osrednje Zivéevje in moZgani, je postavljeno nasproti
brezglavo telo. "Obglavljeno” z virtualno realnostjo, telo izgublja svojo tradicionalno
definicijo. V virtualni realnost je tako telo ujeto v dvoumnem razmerju med polnostjo
in praznino, opustiti moramo tudi tradicionalno razlikovanje med zunaj - znotraj. Telo
samo je sedaj postalo medij.

Ujeti lastno imaginarno telo v virtualni realnosti je, kot pise Catherine Richards?,
"podobno procesu izgube dosedanje samoopredelitve lastnega telesa” in je bistveno za
razumevanje listega. kar se dogaja v virtualni realnosti. In nadaljuje: "Nadenem si
tchnologijo za vstop v virtualno okolje. Vidim svoje imaginarno telo naravnost pred
seboj. Premikam prst, podoba se premika. Ce spektralna ‘imaginarna’ podoba zaostaja
za mojo realno roko, me bo zgresila. Ce pa me dohiti, bo prestopila prag mojega real-
nega telesa, skusajo¢ uloviti moje telo znotraj lastne imaginarne podobe. Gibljem se in
napolnjujem virtualno 'materializirano’ podobo mojega imaginarnega telesa. Gibljem se
znotraj dozdevka mojega realnega telesa, ki je simulacija moje fiziéne in imaginarne
izkusnje, in potujem znotra) meja mojega telesa sem ler tja. Kaj sem jaz v virtualni
realnosti? Moje realno telo je izkustveno posredovano, moje imaginamo telo pa je

Prim. Scott Bukatman, Terminal Identity, Duke University Press, Durham in London 1993, str. 186-192.
Prim. Francine Dagenais, "Perfect Bodies", v: Bioapparatus, Richards in Tenhaaf ur., The Banff Centre,
Bantl 1991, str. 43,

Prim. Cathenne Richards, "The Bioapparatus Membrane”, v: Bioapparatus.

™~

29



ESTETIKA

materializirano v fantomski podobi. Obe telesi sta med seboj prepleteni, bereta drugo
drugega in simulirata Zivo sobivanje mojega rcalnega in mojega imaginarncga telesa."*

é’c smo del takSnega virtualnega "aparata”, je kot da bi bivali na dveh ravneh
hkrati. Scott Bukatman je to povzel nekako takole: Medtem ko bo objektivno telo ostalo
v realnem svetu, bo tisto fenomenalno projicirano v terminalni realnosti. Z nekak$nim
zamaknjenim  pretiravanjem  Merleau-Pontyjevega  fenomenoloSkega modela  lahko
recemo, da sta svet in telo v nenchni regeneracijski zanki in proizvajata terminalno
identiteto, ne da bi bila pri tlem dolo¢ena njena konéna postaja; v kiberneticnem prosto-
ru se ta identiteta imenuje kibernetiéni subjekt.® Virtualna realnost je postala po Buka-
tmanu pravinja utelesitev postmoderne breztelesnosti. Sherry Turkle pa je oznadila ta
vidik interakcije racunalnika s ¢loveskim telesom kot proizvajanje navideznega osebno-
stnega komplcksa in ga imenovala drugi jaz. Ta izhaja iz zapletencga medsebojnega
odnosa med ¢lovekom in racunalnikom in je zato samo delno Eloveski proizvod, ki tudi
obstaja delno.©

Derrick de Kerckhove’ je ta vidik bioaparatov (ki so samo $e ena od Stevilnih
denominaciy tega odnosa med telesom in strojem) skusal osvetliti tako. da je vztrajal pri
njegovih epistemoloskih posledicah. Ukinjanje razlike med gledalcem in opazovanim
objektom, hkrati z brisanjem meja med privatnim in javnim jazom, med privatno in
kolektivno zavestjo. nam omogoca, da sc skupaj z de Kerckhovom sprasujemo, ali ob-
stajajo drugaéne oblike zavesti, ki s¢ niso oblikovale samo na osi osebno- kolektivno in
so sedaj racunalnisko podprie ali neodvisne, ampak so intermedijske, samoorganizi-
rajoce in kiberneticéne.

V klasiéni situaciji virtualne realnosti sc torej, kot pise Margaret Morse,* polje
pogleda nenchno rekonstituira v realnem ¢asu s pomodéjo rac¢unalnika, ki nenehno belezi
polozaj glave ali roke v digitalnem skladis¢u. V virtualnem svetu je okolje interaktivno!
Friedrich Kittler celo namiguje. da okolja. ¢eprav se nam o lahko zdi kot Zivo - okolje
nenchno kaZze. da nas gleda. ne da bi ga mi pri tem zaznali - ne moremo spoznati kot
subjekt ali persono v tradicionalnem smislu.

Kako smo opredelili dogajanje v virtualni realnosti? Z monitorji, ki napolnjujecjo
polje pogleda, uporabniki ne vidijo samo racunalnisko grafiéno dizajniranega virtual-
nega sveta, temved lastne roke ali telo kot del tega sveta. To, s ¢imer imamo opravili v
virtualni realnosu, je - ko govorimo o tretji dimenziji, o tem, da subjekt ne vidi samo
ra¢unalnisko grafiéno dizajnirancga sveta, ampak tudi sebe, svoje roke ali telo kot del
lega sveta - na ravni €iste Kinematiéne procedure vrsta formalne intersubjektivnosti.
Kako poteka intersubjektivni odnos, to je, poenostavljeno receno, odnos invidua do
drugega individua v virtualni realnosti? V virtualni realnosti se subjekt znajde v odnosu
do samega scbe, svojega senénega dvojnika, ki nastopa poleg njega kot vrsta sublimne
figure, sublimne Strline. Tukaj imamo paradoksalno obliko komunikacije: ne neposre-
dno komunikacijo subjekta s svojo bliznjo kreaturo, ki mu stoji nasproti, ampak komu-
nikacijo s figuro. Strlino. ki jo posreduje tretje mehansko oko. To je tisto tretje (tehno-
losko) oko stroja, ki podeljuje virtualni sceni hipnotiéne dimenzije: subjekt je podjar-
mljen in ocaran s pogledom, ki vidi, "kaj je v njem veé kot on sam”.” Hkrati jc moZno

4 Ibid.. sir. 58

5 Prim. Bukatman, Terminal Identity, str. 187,

6 Navajam po Allucquere Roscanne Stone, "Virtual Systems”, vi Incorporations, Crary in Kwinter ur,,
Zone 6. 1992, str. 619,

; Prim. Demmick de Kerckhove, "Bioapparatustalk”, v: Bioapparatus, sir. 100,

Prim. Margaret Morse, "Enthralling Spaces, The Aesthetics of Virtual Environments®, v: ISEA 94 Cata-
logue, Helsinski 1994, sir. 83,
Prim. Slavoj Zizek, Tarrying with the Negative, Duke University Press, Durham 1993, str. 107-108.
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to dimenzijo tretjega ocesa, kot pokaZe Zizek, definirati tudi z izjemno filmsko govo-
rico; pri tretjem ocesu naj bi §lo za kondenzacijo kadra in njegovega protikadra v enem
samem posnetku. S veé, s tem, to je z virtualizacijo filmskega jezika, se znajdemo v
videu, kjer je, kot sem Ze zapisala, z digitalizacijo mozno v eni sami video shic¢ici upo-
dobiti zrcaljenje (filmskega) plana v kontraplanu.

Torej lahko re¢emo, da je zastavek virtualne realnosti delna ¢asovna izguba su-
bjektove simboli¢ne identitete. Prisiljen je misliti o sebi kot o nekom drugem ali ne¢em
povsem drugacnem. Torej nimamo ni¢ vec opraviti z integracijo subjektove izkusnje v
velikem Drugem, v polju intersubjektivne simbolne tradicije, marve¢ smo sooceni z
radikalnim spodnadanjem (samo)identitete!! Kaj sem jaz v virtualni realnosti? Moje
realno telo je izkustveno posredovano, moje imaginarno telo pa je materializirano v
fantomski podobi. Obe telest sta med seboj prepleteni. bereta drugo drugega in simu-
lirata Zivo sobivanjec mojega realnega in tistega imaginarnega.

S tem je odlicno predstavljena ta sprememba na ravni identitete - samoidentitete,
ki je konstitutivna prav za cas. ki ga Zivimo.

Da bi doumeli nadaljnje posledice tega radikalnega obrata, ki je na delu v virtualn
realnosti, se lahko zateCemo h kartezijansko-kantovski problematiki subjekta, ki pravi,
da je polni subjekt moZen samo kot brezsubstancen. Kant je natanéno artikuliral, kot to
razvije Zizek,'! inherentni paradoks samozavesti. Kantov “transcendentalni obrat” je
Jasno pokazal nezmoZnost umestitve subjekta v veliko verigo Zivljenja. Subjekt je zno-
traj univerzuma namre¢ dobesedno izpahnjen, kajii konstitutivno vedno znova zgresi
svoje lastno mesto v njem. Pri Descartesu je ta 1izpahnjenost zamolcana, zatajena. Kant
pa nam postreZe 7z obliko izginjajoCega posrednika, ki je na kratko Lacanovo realno.
Paradoks samozavedanja je torej v tem, da je subjektovo samozavedanje mozno samo v
okviru svoje lastne nezmoznost, kar pa je prav zastavek subjektove pozicije in njegove
identitete v virtualni realnosti. Pojem samozavedanja implicira subjektovo samorazsre-
dis¢enje, ki je bolj radikalno kot nasprotje med subjcktom in objektom. 2

Drugace receno, Kje je cogito, Kje je mesto mojega samozavedanja, Ko je vse, Kar
zares sem, artefakt - ne samo moje telo, moje oci, ampak tudi moji najintimne)si spo-
mini in fantazije? Zizek odgovarja: Vse tisto, kar sem lahko pozitivno jaz, vsaka izjav-
ljena vsebina, na Katero lahko pomerim in re¢em, (o sem jaz, 10 nisem jaz, jaz sem samo
praznina, ki ostane, prazna razlika, ki obkroza vsako vsebino. Skratka. samo ko na ravni
1Zjave prevzamem svoj lastni replikantski status, sem na ravni izjavljanja zares ¢lovesko
bitje.!* Replikanti so namreé Cisti subjekti, subjekti v polnem pomenu te besede prav
loliko, kolikor dokazujejo moznost, da pozitivne, substancialne vsebine, ki so del najin-
timnejih fantazij, niso njihove, ampak so jim (nam) Ze veepljene.

"Sem rephikant,” je izjava subjekta kot ¢istega subjekta in hkrati izjava subjekta v
virtualni realnost.

V virtualni realnosti nam 1o, da ulovimo svoje imaginarno telo, ne omogoca nepo-
sredne komunikacije subjekta z njim ali njo, ampak raje komunikacijo s Strlino. In ¢e bi
poskusali odgovoriti na vprasanje, Kaj je tisto. Kar tretji pogled, pogled stroja, vidi, kar
je v subjektu vec kot on sam. Je odgovor: nic. luknja, praznina...

0 1hid., str. 12,
Ihid., str. 12-44.
Ibid., str. 41.
Ihid.



