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

MARINA G RŽ!NIČ 

POVZETEK 

Uporaba novih tehnologij (virtualne realnosti, računalniške grafike in animacije, 
globalne internetske komunikacije, novih elektronskih medijev) je našla svoje 
mesto v specifični (umetniški in kulturni) produkciji ter estetskih konceptih, ki jih 
označujejo ponovno branje, ponovna izdelava, ponovno kodiranje naše identitete, 
seksualnosti in celo naše pozicije v zgodovini. 
"Vse, povsod in vsi" je slogan devetdesetih, ta pa vodi v zmedo teles, konceptov in 
strategij - v nekakšno raz.bito.it subjekta. Znašli smo se znotraj medijev, vseh teles 
in vseh mogočih prostorov, kar postavlja pod vprašaj nekaj temeljnih argumentov, 
ki se nanašajo na umetnost in kulturo na splošno. Umetnost in kultura sta usme-
rjeni na nov način pozicije identitete in nam kažeta drugačne notranje medialne 
procese, in še zlasti socialnega. Soočeni smo z zapuščanjem historično definirane 
pozicije, ki posnema naravni svet čutov. Novi mediji in tehnologije so nam omo-
gočili artificialno notranjo podobo, v kateri prevladuje neidentiteta oziroma ra-
zlika in ki namesto identitete producira nekaj bolj radikalnega, namreč popolno 
izgubo identitete. Subjekt mora naenkrat dopustiti misel, da ni več, kar je verjel, 
da je. temveč nekaj popolnoma drugega. 

ABSTRACT 
IDENTITY RE-READ, RE-WORKED, RE-CODED VIA NEW MEDIA AND 
TECHNOLOGY 

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 
interface, which is dominated by non-identity or difference. The result is not a new 



identity, but something more radical: the total loss of identity. The subject is 
forced to assume that he or she is not what they thought themselves to be, but 
somebody-something else. 

Osnovna teza pr iču jočega besedila je , tla j e mogoče z vir tualno realnost jo proble-
matizirati in na novo konceptualizirat i nekatere osnovne trditve o subjektu, n jegovi 
identiteti in razlikah med realnim in realnostjo. Z novo tehnologi jo (virtualna realnost, 
računalniška graf ika in animaci ja , in formaci j ska avtocesta, novi elektronski medi j i ) ne 
razv i jamo samo specif ičnih umetniških in kulturnih produkci j in estetskih konceptov, 
ampak lahko tudi ponovno preberemo, prede lamo in kodi ramo kategoriji identite in 
spola. 

Toda na jpre j bom, pa čeprav shemat ično, skušala odgovorit i na vprašanje , ka j j e 
zastavek virtualne realnost i? V virtualni svet vs topamo samo s pomoč jo posebnih teh-
ničnih p r ipomočkov - če lade in/ali poda tkovne rokavice. Nadeti si ju mora vsak. ki želi 
vstopiti v ta svet, saj se prek nj i ju prenašajo vidni in slušni informaci jski podatki od so-
de lu jočega v virtualni realnosti do računalnika. Senzor j i v čeladi in/ali rokavici na tančno 
sporočajo računalniku vse pot rebne podatke o subjektovih telesnih premikih - posre-
du je jo mu valove v možganih ali celo gibanje očesa, tako da računalnik registrira prav 
vse, kar se doga ja z našo g lavo ali s telesom v virtualni realnosti. Podatkovna čelada 
in/ali rokavica sta t.i. vmesnika in sta p redpogoj za vstop v vir tualno realnost, sta stičišče 
med č lovekom in tehnologi jo . In č im bol j je vmesnik neviden, tem bolj realna j e f ikci ja o 
popolnem zlitju č loveka in stroja v virtualni realnosti oz. pri novih tehnologi jah. 1 

Francine Dagcna is 2 piše, da virtualna tehnologija omogoča iluzijo breztelesnega 
gibanja. Telo j e izolirano, čutila so kakor odrezana od realnosti, sa j ima jo sedaj možnost 
pripeti se na al ternat ivno okolje . Možgani kot privilegiran čutni sprejemnik in telo sta v 
virtualni realnosti nepovezana , oba nadzoru je vmesnik (rokavica ali čelada). T u k a j 
lahko govor imo o "telesu brez organov" Dclcuza in Guattari ja; t radicionalno po jmova-
nemu telesu, ki ga upravl ja jo os rednje ž ivčevje in možgani , j e postavl jeno nasproti 
brezglavo telo. "Obglavl jeno" z vir tualno realnostjo, telo izgublja svojo t radicionalno 
definici jo. V virtualni realnosti j e tako telo u je to v dvoumnem razmer ju med polnost jo 
in praznino, opustiti m o r a m o tudi t radicionalno razl ikovanje med zunaj - znotraj . Telo 
samo je sedaj postalo medi j . 

Ujeti lastno imaginarno telo v virtualni realnosti je , kot piše Catherine Richards-1, 
"podobno procesu izgube dosedan je samooprcdel i tvc lastnega telesa" in j e bis tveno za 
razumevanje tistega, kar se doga ja v virtualni realnosti. In nadal juje : "Nadenem si 
tehnologi jo za vstop v vir tualno okolje . Vidim svoje imaginarno telo naravnost pred 
seboj. Premikam prst, podoba se premika. Če spektralna imaginarna ' podoba zaostaja 
za mojo realno roko, me bo zgrešila. Če pa me dohiti , bo prestopila prag mojega real-
nega telesa, skušajoč uloviti moje telo znotraj lastne imaginarne podobe. Gib l jem se in 
napoln ju jem vir tualno 'materializirano' podobo mojega imaginarnega telesa. Gib l jem se 
znotraj dozdevka mojega realnega telesa, ki j e s imulaci ja moje f izične in imaginarne 
izkušnje, in po tu jem znotra j meja mojega telesa sem ter tja. Kaj sem jaz v virtualni 
realnosti? Moje realno telo j e izkustveno posredovano, moje imaginarno telo pa j e 
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material izirano v fan tomski podobi . Obe telesi sta med seboj prepleteni, bereta d rugo 
drugega in simulirata živo sobivanje mojega realnega in mojega imaginarnega telesa."4 

Če smo del takšnega vir tualnega "aparata", je kot da bi bivali na dveh ravneh 
hkrati. Scott Buka tman j e to povzel nekako takole: Medtem ko bo objekt ivno telo ostalo 
v realnem svetu, bo tisto f enomena lno proj icirano v terminalni realnosti. Z nekakšnim 
zamaknjen im pre t i ravanjem Mcr leau-Ponty jcvcga fenomenološkega modela lahko 
rečemo, da sta svet in telo v nenehni regeneracijski zanki in proizvajata terminalno 
identiteto, ne da bi bila pri tem določena njena končna postaja; v kibernetičnem prosto-
ru se ta identiteta imenuje kibernetični subjekt . 5 Virtualna realnost j e postala po Buka-
tmanu pravšnja utelesitev pos tmoderne breztelesnosti . Sherry Turkle pa j e označi la ta 
vidik interakcije računalnika s č loveškim telesom kot pro izva jan je navideznega osebno-
stnega kompleksa in ga imenovala drugi jaz. Ta izhaja iz zapletenega medsebo jnega 
odnosa med č lovekom in računalnikom in j e zato samo delno človeški proizvod, ki tudi 
obstaja de lno . 6 

Derrick dc Kerckhove 7 j e ta vidik bioaparatov (ki so samo še ena od številnih 
dcnominaci j tega odnosa med telesom in s trojem) skušal osvetliti tako, da je vztrajal pri 
n jegovih epis tcmoloških posledicah. Ukin jan je razlike med gledalcem in opazovanim 
objektom, hkrati z br isanjem meja med privatnim in j avn im j azom, med privatno in 
kolektivno zavest jo , nam omogoča , da se skupaj z dc Kcrckhovom sprašujemo, ali ob-
stajajo drugačne obl ike zavesti , ki se niso oblikovale samo na osi osebno- kolekt ivno in 
so sedaj računalniško podpr te ali neodvisne, ampak so intermedijske, samoorganiz i -
rajoče in kibernetične. 

V klasični situaciji vir tualne realnosti se torej, kot piše Margaret Morse,1* pol je 
pogleda nenehno rekonsti tuira v realnem času s pomoč jo računalnika, ki nenehno beleži 
položaj glave ali roke v digi ta lnem skladišču. V vir lualnem s v e t u j e okol je interakt ivno! 
Friedrich Kittlcr celo namiguje , da okolja , čeprav se nam to lahko zdi kot živo - okol je 
nenehno kaže, da nas gleda, ne da bi ga mi pri tem zaznali - ne mo remo spoznati kot 
subjekt ali persona v t radicionalnem smislu. 

Kako smo opredeli l i doga jan je v virtualni realnosti? Z monitorj i , ki napo ln ju je jo 
polje pogleda, uporabniki ne vidi jo samo računalniško graf ično dizajni ranega virtual-
nega sveta, temveč lastne roke ali telo kot del tega sveta. To, s č imer imamo opraviti v 
virtualni realnosti, je - ko govor imo o tretji dimenzij i , o tem, da subjekt ne vidi samo 
računalniško graf ično d iza jn i ranega sveta, ampak tudi sebe, svoje roke ali telo kot del 
tega sveta - na ravni čiste kinematične procedure vrsta formalne intersubjektivnosti . 
Kako poteka intersubjektivni odnos, to je, poenostavl jeno rečeno, odnos invidua do 
drugega individua v virtualni realnosti? V virtualni realnosti se subjekt znajde v odnosu 
do samega sebe, svojega senčnega dvojnika, ki nastopa poleg njega kot vrsta subl imne 
figure, subl imne štrlinc. T u k a j imamo paradoksalno obliko komunikaci je : ne neposre-
dno komunikac i jo subjekta s svojo bl ižnjo kreaturo, ki mu stoji nasproti , ampak komu-
nikacijo s f iguro, štrlino. ki j o posreduje tretje mehansko oko. To j c tisto tretje ( tehno-
loško) oko stroja, ki pode l ju je virtualni sceni hipnotične dimenzi je: subjekt j e podjar -
mljcn in očaran s pog ledom, ki vidi, "kaj j e v n jem več kot on sam". Hkrati j e možno 
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to d imenzi jo tret jega očesa, kot pokaže Žižek, definirati tudi z iz jemno f i lmsko govo-
rico; pri tret jem očesu na j hi šlo za kondcnzac i jo kadra in n jegovega prot ikadra v enem 
samem posnetku. Še več, s tem, to j e z vir tualizacijo f i lmskega jezika, se z n a j d e m o v 
vidcu. kjer je, kot sem že zapisala, z digital izacijo možno v eni sami video sličici upo-
dobiti z rcal jenje ( f i lmskega) plana v kontraplanu. 

Tore j lahko rečemo, da j e zastavek virtualne realnosti delna časovna izguba su-
bjektove s imbolične identitete. P r i s i l j e n j e misliti o sebi kot o nekom drugem ali nečem 
povsem drugačnem. Tore j n i m a m o nič več opraviti z integracijo subjektove izkušnje v 
vel ikem Drugem, v polju intersubjekt ivne s imbolne tradicije, marveč smo soočeni z 
radikalnim spodnašan jem (samo)idenli tete!1 ( 1 Kaj sem jaz v virtualni realnosti? Moje 
realno telo j e izkustveno posredovano, m o j e imaginarno telo pa j e mater ial iz irano v 
fantomski podobi . Obe telesi sta med seboj prepleteni, bereta d rugo drugega in simu-
lirata živo sobivanjc mo jega realnega in tistega imaginarnega. 

S tem j e odl ično predstavl jena ta sp rememba na ravni identitete - samoidenti tete . 
k i j e konsti tutivna prav za čas, ki ga živimo. 

Da bi doumel i nada l jn je posledice tega radikalnega obrata, ki je na delu v virtualni 
realnosti, se lahko za tečemo h kartezi jansko-kantovski problematiki subjekta, ki pravi, 
da j e polni subjekt možen samo kot brezsubstančen. Kant je natančno artikuliral, kot to 
razvije Ž i ž e k , " inherentni paradoks samozavest i . Kantov "transcendentalni obrat" j e 
j asno pokazal nezmožnos t umest i tve subjekta v veliko verigo živl jenja. Subjekt j e zno-
traj un iverzuma namreč dobesedno izpahnjen, kajti konst i tut ivno vedno znova zgreši 
svoje lastno mesto v n jem. Pri Descartesu je ta izpahnjenost zamolčana, zatajena. Kant 
pa nam postreže z obl iko izginja jočega posrednika, ki j e na kratko Lacanovo realno. 
Paradoks samozavedan ja j e torej v tem, da je subjektovo samozavedan je m o ž n o samo v 
okviru svoje lastne nezmožnost i , kar pa j e prav zastavek subjektove pozici je in n jegove 
identitete v virtualni realnosti . Po jem samozavedan ja implicira subjektovo samorazsrc-
diščenje, ki j e bol j radikalno kot nasprot je med subjektom in ob j ek tom. 1 2 

Drugače rečeno, kje j e cogito, kje j e mesto mojega samozavedanja , ko j e vse, kar 
zares sem, artefakt - ne samo m o j e telo, m o j e oči, ampak tudi moji naj int imnejši spo-
mini in fantaz i je? Žižek odgovar ja : Vse tisto, kar sem lahko pozi t ivno jaz, vsaka izjav-
ljena vsebina, na katero lahko pomer im in rečem, to sem jaz, to nisem jaz, j az sem samo 
praznina, ki ostane, prazna razlika, ki obkroža vsako vsebino. Skratka, samo ko na ravni 
izjave p revzamem svoj lastni replikantski status, sem na ravni iz javl janja zares č loveško 
b i l j e . R e p l i k a n t i so namreč čisti subjekti , subjekti v polnem pomenu te besede prav 
toliko, kolikor dokazu je jo možnost , da pozit ivne, substancialne vsebine, ki so del naj in-
timnejših fantazi j , niso nj ihove, ampak so j i m (nam) že vcepl jene. 

"Sem replikant," j e iz java subjekta kot čistega subjekta in hkrati izjava subjekta v 
virtualni realnosti . 

V virtualni realnosti nam to, da u lov imo svoje imaginarno telo, ne omogoča nepo-
sredne komunikac i je subjekta z nj im ali njo, ampak raje komunikac i jo s štrlino. In če bi 
poskušali odgovori l i na vprašanje , kaj j e tisto, kar tretji pogled, pogled stroja, vidi. kar 
j e v subjektu več kot on sam. Je odgovor: nič, luknja, praznina.. . 

10 Ibid., str 12. 
11 Ibid., str. 12-44. 
12 Ibid., str. 41. 
13 Ibid. 


