Tadej Praprotnik

Ali virtualna identiteta tudi dehti tako opojno?’

Identitete niso nekaksne stabilne in ve¢ne entitete, saj je za danasnji ¢as znacilno
spoznanje o odsotnosti kakrsnihkoli trdnih tal, ki bi omogoc¢ala univerzalno
identifikacijo. Pri skoraj vseh identitetah prihaja do izraza tako imenovana “lepota
skupnosti”, ki posamezniku in posameznici daje osmisljenje njegovega/njenega
obstoja. Tovrstne mehanizme bi lahko oznagili tudi kot mite, ki vztrajno ponavljajo
zahtevo, da se morajo vsi ljudje prepoznati v svoji “vselej-%e” ve¢ni sliki. Pomemben
je seveda tudi u¢inek samega prepoznavanja, saj posamezniki oziroma posameznice
s svojim prepoznanjem postanejo to, za kar so se prepoznali, in s tem “za nazaj”
potrdijo utemeljenost tovrstnih ideologkih mistifikacij, s ¢imer zelimo opozoriti na
performativno razseznost, ki se skriva v okviru ideologkih ritualov oziroma diskurzov.

V polju identitet ideologko producirano “realnost” spremlja “vselej-ze” u¢inek,
s ¢imer je tisto, kar je posledica navade, predstavljeno kot nedvoumno znamenje
narave, kar je hkrati moment samouresni¢ujoce-se prerokbe, pri kateri je zgolj
predpostavljeno ideologko verjetje spremenjeno v vednost.

Vse identitete namrec same na sebi ni¢ ne pomenijo oziroma pomenijo zgolj to,
kar lahko ekspliciramo s serijo “pozitivnih” oznak. Vsak poskus apriornega dolo-
¢evanja in pripisovanja identitete posamezniku in posameznici je torej v samem
temelju neustrezen. Prav zato tudi ideoloski mehanizmi pogosto vztrajajo oziroma
vodijo v smer esencializma in misti¢nosti, ki naj tovrstne argumente razorozi. Resnica
identitet je zato predvsem v njeni stalni poti redefiniranja in zanikanja, nekaksnega
stalnega rezanja gnilega od zdravega, in ni, kot bi pri¢akovali, nekaksen cilj, ki ga
posamezniki in posameznice neko¢ lahko dosezejo.’

' Clanek se nanasa na doktorsko disertacijo Skupnost, identiteta in komunikacija v virtualnih internetskih
skupnostih, ISH — Fakulteta za podiplomski humanisti¢ni studij, Ljubljana, in hkrati povzema nekatere rezultate
podoktorskega projekta “Znacilnosti in perspektive racunalniako posredovane komunikacije (na primeru
diskusijskih forumov in klepetalnic)”, ki ga financira Ministrstvo za $olstvo, znanost in $port Republike Slovenije.

2 Podrobnejso razlago lahko najdemo v: Praprotnik, Ideoloski mehanizmi produkcije identitet; Od identitete k
identifikacifi,ISH — Fakulteta za podiplomski humanisti¢ni studij; SOU — Studentska zalozba, Ljubljana, 1999.
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In kaj nam obljublja internet? Ali v polju virtualne realnosti lahko povsem
na novo premislimo in konstruiramo individualnost ter identiteto? Preden na¢-
nemo ta vprasanja, se ozrimo na trenuten “epistemoloski” polozaj same identitete.
Stuart Hall je neki svoj ¢lanek iz leta 1996 simptomati¢no naslovil v obliki
vprasanja: Who Needs Identity? Spet nekateri drugi trdijo, da so stare fiksne iden-
titete preteklost in da je torej napocil ¢as za razrast novih identitet. To hkrati
pomeni fragmentacijo modernega posameznika/ce kot enotnega subjekta. Neko¢
“fiksne” in trdne identitete razreda, spola, etni¢nosti, rase in podobnega, ki naj
bi posamezniku oziroma posameznici zagotavljale zanesljivo “lokacijo”, naj bi
zajela transformacija, ki hkrati spreminja tudi sam subjekt. Ta izguba stabilnega
zavedanja sebe se v¢asih opredeljuje kot razsredis¢enje samega subjekta.’ Po drugi
strani naj bi e samo pogosto in nadvse “moderno” govorjenje o identitetah, ki
smo mu pri¢a v sedanjem trenutku, nakazovalo oziroma kazalo na stanje “povecane
ranljivosti” v zvezi z identiteto. To z drugimi besedami pomeni, da je identiteta
lahko postala “zanimiv” oziroma “problemati¢en” raziskovalni predmet 3ele v
razmerah, ko je sama zasla v “krizo”, torej v razmerah, ko je njen nekdanji “fiksni”
in “ve¢ni” znac¢aj zamenjala stalna negotovost. To seveda ne pomeni, da so bile
neko¢ identitete bolj trdne in ve¢ne kot take, ampak pomeni zgol; to, kar ugotavlja
na primer Charles Taylor, da v bliznji in bolj oddaljeni preteklosti sama identiteta
ni bila vedno tako problemati¢na in nezanesljiva. Tudi samo prepoznavanje
identitete ni vznikalo kot poseben problem, saj je temeljilo na socialnih kate-
gorijah, ki so jih vsi sprejemali za samoumevne. Ob¢utek posameznikovega
nespremenjenega polozaja je bil dejansko del njegovega oziroma njenega do-
#ivljanja identitete.* Prav ta mo¢ institucionalnega in ustaljenega reda, ki je neko¢
pritiskala na posameznika in posameznico, je v modernih druzbah v precejsnji
meri izginila, kar je sprozilo ozaves¢anje glede nepopolnega znacaja identitete.
Spri¢o tega so se v modernih ¢asih razmahnili ideoloski mehanizmi, ki
posameznikom in posameznicam skusajo reprezentirati identiteto, saj samo
prepoznavanje identitete ni ve¢ a priori uspe$no.’

Tudi sam proces identifikacije, skozi katerega projiciramo sami sebe v polje
dolo¢enih identitet, je postal bolj odprt in spremenljiv in s tem nujno problema-
ticen. To je privedlo do nastanka tako imenovanega postmodernega subjekta, ki
je konceptualiziran kot subjekt brez fiksne, esencialne ali permanentne identitete.
Subjekt poseduje razli¢ne identitete skozi ¢as in znotraj njega se zoperstavljajo
razli¢ne identitete, ki “vle¢ejo” na razli¢ne strani, tako da se posameznikova
identifikacija nenehno “preklaplja”. Ce posameznik oziroma posameznica uti,
3 Cf. Hall 1992, 274 sq.

4 Cf. Taylor 1994, 34 sq.
5 Cf. Praprotnik 1999.



da poseduje poenoteno identiteto od rojstva do smrti, to pomeni zgolj to, da je
konstruiral/a zajetno “zalogo” naracije o sebi, saj je popolna, varna in koherentna
identiteta fantazija.® To seveda ne pomeni, da obstajajo “bolj ali manj” popolne
identitete, saj, kot smo poudarili, identiteta posameznika pravzaprav ne obstaja,
ampak gre zgolj za proces identifikacije.

Iz postmodernisti¢ne perspektive naj bi torej identiteta postala ¢edalje bolj
nestabilna, fragmentirana in razprsena. Znotraj te situacije zato trenutni diskurzi
postmoderne problematizirajo sam pojem identitete, pri ¢emer poudarjajo, da je
le-ta mit oziroma iluzija. Mogoce pa seveda je, da namesto “ve¢ne” in stabilne
identitete obstajajo druga¢ne “prezivetvene strategije”. Ena od resitev se ponuja
prav v povecani stopnji refleksivnosti; nekateri govorijo o refleksivnem projektu,
ki vklju¢uje ohranjanje koherentne, toda nenehno revidirane biografske naracije,
ki se producira v kontekstu multiplih izbir.’

Svobodno planiranje in izbiranje identitet pa je po drugi strani videti tudi
zelo “potrosnisko”, kar je morda v skladu z “duhom ¢asa”, saj se sedanji ¢as opre-
deljuje kot doba potrosniske, medijske, informacijske, elektronske oziroma high
tech druzbe. Postmodernizem “napoveduje” konec razli¢nih dilem, konec
stabilnosti in z njo povezane “unikatnosti”, konec distinktivnosti, resenost
“anomalij” osredis¢enega subjekta. Vse to ne pomeni zgolj osvoboditev od takih
dilem in z njimi povezane “ranljivosti”, ampak pomeni osvoboditev od katerega
koli drugega ob¢utka. To ne pomeni, kot nadaljuje Fredric Jameson, da so kulturni
produkti postmoderne brez ob¢utkov, ampak to, da so ti ob¢utki sedaj prosto
lebde¢i in s tendenco, da bo nad njimi dominirala posebna vrsta evforije.®

Potrosniska druzba temelji na ideji, da konstantna transformacija identitet
(skozi potrosnjo) zbuja zadovoljstvo in je polna pomena. V nasprotju s pred-
hodnim, produkcijsko usmerjenim kapitalizmom, ki je poudarjal dane in prav
zato omejene potrebe in zahteve, je bistvo potrosniskega kapitalizma v tem, da
omogoca in poudarja socialno producirane, in prav zato na¢eloma neomejene
potrebe in zahteve.

Izkusnje kazejo, da takina konstelacija povzro¢i dvojno nelagodje, in sicer: po
eni strani je “prevec svobode”, preve¢ stvari je odvisnih od mene; namesto da bi
se vdal ugodju pripovedi, sem prisiljen, da se moram odlo¢ati. Osnova tej frustraciji
je prav zahteva po Gospodarju, ki jo lahko formuliramo na primer takole: ho¢em,
da v zgodbi nekdo vzpostavi pravila in prevzame odgovornost za potek dogodkov,
kajti pretirana svoboda je kar se da frustrirajo¢a.” Izkusnja nas namre¢ uci, da

5 Cf. Hall 1992, 277.

7 Cf. Kellner 1992, 142 sq; Kellner 1995, 336 sqq; Giddens 1991, 5.
8 Cf. Jameson 1991, 15 sq.

® Cf. Zizek 1996, 126 sq.
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preve¢ svobode, dodatna porcija svobode, v posameznikih in posameznicah
povzro¢i dolo¢eno nelagodje, saj ti niso ve¢ na “razpotju”, ampak na “brezpotju”.
Ceprav bi intuitivno in zdravorazumsko lahko predpostavljali, da je takrat, ko
smo popolnoma svobodni (vprasanje pa je, kaj pomeni biti “popolnoma
svoboden”), svobode “ravno prav”, pa vsakdanje Zivljenje kaZe na zanimiv
paradoks; da je namre¢ pretirana svoboda zelo naporna. In da je posamezniki,
prav kot tako — torej kot extra svobodo — ne dozivljajo ve¢ kot svobodo. Seveda
je to $e vedno svoboda nasploh, ni pa ve¢ svoboda za posameznika, le-ta je ne
¢uti vee kot svobodo. Polozaj je podoben kot v primeru diskurzivne konstrukcije
identitete v virtualnem okolju, kjer smo gospodarji svoje lastne identitete, a
prav ta vloga je kot taka lahko zelo naporna.

Propad omenjene funkcije Gospodarja v sodobnih zahodnih druzbah po
Zizkovem mnenju izpostavlja subjekt radikalni dvoumnosti glede njegove zelje,
saj ga mediji nenehno zasuvajo z zahtevami, da naj izbere, ko se nanj naslavljajo
kot na subjekta, za katerega se predvideva, da ve, kaj res hoce. V tem smislu
lahko beremo tudi nedavno televizijsko reklamno akcijo za oglagevanje samo, ki
se glasi: “Oglasevanje pravica do izbire”. Toda na osnovnejsi ravni novi mediji
subjekta radikalno oropajo vednosti o tem, kaj hoce, in se naslavljajo na popol-
noma prilagodljiv subjekt, ki mu je treba ves ¢as govoriti, kaj ho¢e. Samo po-
imenovanje izbire, ki jo je treba opraviti, performativno ustvari potrebo po objektu
izbire.!® Hkrati se moramo zavedati, da je glavna funkcija Gospodarja v tem, da
pove subjektu/podlozniku, kaj ta hoce, saj potreba po Gospodarju izvira iz odgovora
na subjektovo zmedenost, ¢e ta ne ve, kaj hoce. Iz tega lahko sklepamo, kaj se
zgodi v situaciji, ko Gospodar propade, ko sam subjekt nenehno bombardirajo z
zahtevo, naj da znamenje, kaj ho¢e. Prav nasprotno namre¢ od tega, kar bi
pricakovali. Ko ni namre¢ nikogar, da bi ti povedal, kaj v resnici hoces, in ko je vse
breme odlo¢itve na tebi, te veliki Drugi v celoti obvladuje in izbira dejansko izgine
oziroma jo nadomesti njen goli videz. Ali ¢e parafraziramo znani Lacanov obrat
Dostojevskega: “Ce ni boga, potem ni ni¢ dovoljeno.” Ce torej ni nobene prisilne
izbire, ki bi omejevala polje svobodne izbire, izgine sama svoboda izbire.!!

Vzpon #elje kot take, ki ni ve¢ dana in fiksna (in ki se zelo o¢itno kaze v
oglasevanju in marketingu), je razmahnila tudi nekontrolirano produkcijo razlik
in identitet oziroma identitet v razliki. Ko je bila zelja “izpus¢ena iz steklenicke”,
se je povecalo rojevanje povsem nepredvidljivih potreb in zahtev, torej pomenov

19 Kot paradigmatski primer performativnega ustvarjanja zelja in potreb lahko dobesedno prepisemo delcek
tiskane reklame za nov model avtomobila, kjer ze sama dikcija dokazuje performativni znac¢aj konstrukcije
zelje: Ko boste sedli v udoben sedez in izza trikrakega sportnega volana zagledali pregledno in nemsko
urejeno armaturno plosc¢o, vam bo v glavi odzvanjalo samo se eno ...: “Ta avto MORAM imeti.”

" Cf. Zizek 1996, 130 sq.



in identitet. To pa seveda ne pomeni, da se je povecal odpor proti socialnim
reprezentacijam, odpor do vnaprejs$nje dolo¢enosti posameznika, ampak je brstenje
razli¢nih pomenov in identitet v dolo¢eni meri samo povecalo negotovost posa-
meznika.!? Ta spri¢o na novo ustvarjene negotovosti zopet i¥¢e reitev v novih
polozajih in novih interpretacijah, v novih (fiktivnih) identitetah. S tem pa kaj
kmalu zadenemo v zacaran krog, ¢e ne v to, pa vsaj v nenaksno “emotivno
inflacijo”.?®

Tukaj se hkrati zastavlja tudi vprasanje “neproblemati¢nosti” samega subjekta.
Ali je ta $e vedno, althusserjevsko re¢eno, samoumevno ujet v ideologki diskurz,
ali se ideoloska interpelacija torej vseeno “vselej ze” posrec¢i? Ali je postmoderna
kultura s svojo krilatico o “svobodnosti in poljubnosti” identitet in samega subjekta
pravzaprav zgolj omogocila, da posameznik oziroma posameznica zgolj z ve¢jim
ob¢utkom svobode, z obéutkom vegje lastne volje odlo¢anja (svobodno) sprejme
svojo podrejenost, da potemtakem lahko “kar sam realizira” postopke in dejanja svoje
podrejenosti in da potemtakem posamezniki “funkcionirajo kar sami”?'* Althusser
namre¢ ugotavlja, da je tak samega sebe zavedajo¢ in za svoja dejanja odgovoren
subjekt nujen, da se lahko s temi svojimi “lastnostmi” zaveze, da se “zavestno”
pokorava normam."

So virtualni ljudje nov nacin, s katerim ohranjamo Zeljo “odprto™?

Mo#nosti za produkcijo “novih” #elja se nedvomno skrivajo tudi v sami naravi
internetskega medija. Anonimnost posameznika povecuje odsotnost klasi¢nih
socialnih vezi. Za rac¢unalnigko posredovano komunikacijo naj bi bila zna¢ilna
lastnost, ki jo imenujejo social cues filtered out. Neverbalne znacilnosti, znacilne
za fizi¢ni svet, namre¢ manjkajo in hkrati ta oblika komunikacije vsebuje manj
informacij kot komunikacija face-to-face. Rac¢unalnigko posredovana komu-
nikacija naj bi bila reducirana, kar zadeva kontekstualne in vizualne vezi, kar naj
bi povzrocilo, da je ta komunikacija manj osebna in manj prilagodljiva.'® Nekaj
podobnega trdi tudi tako imenovana social presence theory, ko ugotavlja, da manjse
stevilo kanalov oziroma socialnih kodov, ki so dostopni znotraj internetskega
medija, zmanjsuje pozornost, ki jo uporabniki namenjajo drugim udeleencem v
komunikaciji. Tako je posameznik — to lahko re¢emo — laze “pogresljiv” za druge
udelezence. Pomembno pa je $e nekaj. Odsotnost klasi¢nih vizualnih znakov, ki
obi¢ajno spremljajo komunikacijo face-to-face in ki kazejo na socialno-emocio-
nalne reakcije sogovorcev, povzro¢a, da postanejo uporabniki manj druzbeno

2 Cf. Ang 1996, 177 sqq.

3 Cf. Jones 1997, 12.

4 Cf. Althusser 1980, 81 sq.
5 Cf. Althusser 1988, 380.
8 Cf. Parks; Floyd 1999, 2.
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obc¢utljivi in véasih tudi bolj grobi do sogovorcev. Lahko uporabljajo zelo agresiven
jezik in so hkrati bolj nagnjeni k nesramnosti in #aljivosti, kar v internetskem
¥argonu imenujemo flaming.

Anonimnost ima torej dvojni u¢inek; znizuje vpliv socialnega pritiska na posa-
meznika, hkrati pa z “osvobajanjem” posameznika veasih zviSuje stopnjo agresiv-
nega oziroma vsaj neprijaznega komuniciranja.!” A prav ta manko socialnih in
vizualnih vezi je po drugi strani pravzaprav pogoj za razras¢anje lastne “domisljije”
uporabnikov. Anonimnost naj bi bila tudi del same magi¢nosti v ra¢unalnigki
komunikaciji. Kot pravi ena udelezenka, sama ne skriva lastne identitete zato,
ker se boji stikov z drugimi ljudmi, ampak prav zato, ker je anonimnost del magije
same.'® Prav tako nekateri trdijo, da je priglo v polju interneta do svojevrstnega
obrata, saj sama moznost satisfakcije (primer so seksualne igre) 3teje za dejansko
satisfakcijo. Kot so v pogovorih povedali nekateri aktivni udelezenci seksualnih
igric na znani francoski internetni mre#i Minitel, bistvo in ¢ar celotne igre ni v
tem, da nekoga spoznas in z njim nekaj dejansko po¢nes, ampak da je samo tipka-
nje in razkrivanje lastnih fantazij samo po sebi velika fascinacija. V tem smislu
naj bi sama potencialna moznost ze ustvarila dejansko satisfakcijo. Sama ideja,
da si zmo?en nekaj uresniciti, a tega ne naredis, ti daje ve¢ zados¢enja kot pa
dejanska izvedba. Nikoli ne gres “do konca”, ampak zgolj ponavljas dolo¢en tip
“igre”. Vseskozi napovedujes, a nikoli ne izvedes." Tipi¢en primer je naslednji.
Neka Zenska je izmenjavala veliko zelo intimnih in seksualno obarvanih e-mail
sporocil s kolegom s sosednjega oddelka velike korporacije. Vsak dan je postajal
njun dialog bolj ekspliciten. Vsaki¢, ko je na zaslonu zagledala e-mail naslov
svojega partnerja, ki je napovedoval novo sporoc¢ilo, je — kot je pripovedovala —
skoraj dozivela orgazem. Vendar pa je v medsebojnih realnih stikih na hodnikih
te korporacije, kjer sta se srecevala, vse ostajalo popolnoma enako. Pravi, da je
sama postala ob teh sre¢anjih zelo vznemirjena, on pa je ostajal popolnoma
“normalen”. Ko ji je bilo dovolj te bizarne igre, je nekega dne mogkega potegnila
v svojo pisarno in ga vprasala, ali bosta tudi realno za¢ela “hoditi skupaj”. Njegov
odgovor je bil precej presenetljiv: “Ne vem, kaj naj re¢em. Morda ja, morda ne.
Ali ne moreva samo nadaljevati to najino e-mail romanco?’?° Se je torej ta moski
¢esa bal? Se je morda bal, da bodo realni zmenki skazili njegovo podobo, ki si jo
je ustvaril? Ali gre za to, da ni Zelel iti “do konca”, da je torej nenehno proizvajal
manko oziroma ohranjal manko, ki ga je prav kot tak — torej kot manko dokon¢ne
realizacije — $e najbolj “osrec¢eval” in mu pravzaprav zadovoljeval njegove zelje.

" Cf. Boudourides 1995, 3 sq.
'8 Cf. Baym 1998, 55.

'S Cf. Poster 1998, 191 sq.

20 Cf. Chenault 1997, 4.



Upostevaje trditev, ki pravi, da sama moznost zadovoljitve igra funkcijo zado-
voljitve, lahko trdimo, da posamezniku oziroma posameznici pravzaprav ni toliko
do “prave” ljubezni, ki jo ¢aka. Tesnoba ne nastopi, ker nam objekt, razlog zelje,
zmerom manjka, kajti “#elja ni zelja objekta, ampak Zelja manka objekta, objekta
kot manka; je Zelja najti objekt kot manko”.?!

Ve¢ji problem torej nastane, ko smo v nevarnosti, da bomo izgubili sam manko
oziroma “Zeljo zelje”. V tistem trenutku bi namre¢ zadeli ob “realno”, pred katerim
pobegnemo v “realnost” — s pomo¢jo neskon¢nega ¢akanja na pravo osebo, ki si
jo nenehno ohranjamo “pri zivljenju”. Konstrukcija idealne ljubezni in idealnega
ljubezenskega para je torej mogoc¢a prav tam, kjer manjka celotna podoba tega
partnerja. Tako se tudi skupnosti laze idealisti¢no predstavljajo, saj odsotnost
realnih elementov omogoc¢a posameznikom lastno zamisljanje. V tem so virtualne
skupnosti podobne narodom in njihovemu procesu zamisljanja, kjer v mislih
vsakega pripadnika od njih Zivi slika oziroma podoba njihove skupnosti.
Posamezniki si torej lahko zamisljajo idealno skupnost prav zaradi odsotnosti
informacij. Vsi si lahko zamisljajo dolo¢eno romanti¢no skupnost in prav po
vsebini te romanti¢ne skupnosti (vsi si zamisljajo podobno skupnost) se pripadniki
tudi prepoznajo kot pripadniki istega izsanjanega obcestva. A vse skupnosti, ki
so vecje od prvobitnih vasi, v katerih se vsi medsebojno poznajo, so zamisljene.?

V virtualni realnosti si torej prijatelja ali ljubimca laze predstavljamo in si ga
laze konstruiramo, dokler ga ne sre¢amo v “realnem zivljenju”. Nas idealni prijatel]
ali ljubimec, ki je “prav tak”, kot si ga sami Zelimo, da bi bil, lahko obstaja zgolj kot
anonimne?. To je pogoj njegovega obstoja kot ideala. Samo kot anonimne? je
primeren za to, da okoli njegove virtualne fizi¢cne in mentalne podobe ovijemo
zajetno fantazijsko “Streno”. Ne smemo ga torej realno srecati, saj nam prav on
lahko porusi celotno ljubezen in nam hkrati naredi dvojno “skodo”: s svojo
pojavitvijo nam unici “%eljo zelje” — prekine torej nase nenehno proizvajanje manka
in nam hkrati porusi tudi nasega konstruiranega virtualnega prijatelja ali ljubimca.

V klasi¢nem modernisti¢nem delu Cakajoc na Godota imamo opravka z zelo
podobno strukturo zgodbe. Vse dogajanje v omenjeni zgodbi je namre¢ v tem, da
se ni¢ ne zgodi oziroma je strukturirano kot pricakovanje Godota, ko bi se kon¢no
Nekaj zgodilo, pri ¢emer %e vnaprej vemo, da je Godot zgolj metafora Nic¢a, da
nikoli ne more priti. Modernisti¢ni postopek — ¢eprav da videti, da je Godot
zgolj u¢inek strukture, — s tem, da tega Godota ne pokaze, $e vedno na dolo¢en
nacin ohranja odprto mo#nost, da zadevo interpretiramo iz perspektive “odsotnega
Godota”. Torej iz perspektive tega, da Godot preprosto manjka.” Ta situacija je
21 Cf. Riha 1997, 4.

22 Cf. Anderson 1998, 15.
28 Cf. Riha; Zizek 1985, 131 sq.
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podobna Hitchcockovemu suspenzu oziroma “slepemu polju”, kjer je prava filmska
groza vedno funkcija razmerja med pokazanim in nepokazanim, med (vidnim)
poljem in tistim, kar je izklju¢eno iz polja. Neki ogrozajoc¢i objekt je, ¢e ga ne
vidimo, $e toliko bolj strasen. Prikritost potemtakem $e stopnjuje njegovo groz-
ljivost, saj v nas sprozi predimenzionirane fantazmatske projekcije (predstavljamo
si ga hujsega, kot je “v resnici”).*

Podobno kot je Godot zgolj odsoten, se nekaj podobnega dogaja tudi z
internetskimi ljubimci ali prijatelji. Ljudje si v¢asih bolj zelijo ohranjati idealnega
partnerja, kot pa se zopet srecati s “trdo” realnostjo. Prav zato veasih — kot kaze
eden izmed primerov — ne tezijo k temu, da bi se spoznali “v Zivo”. V tem primeru
bi razpadla tudi celotna fantazijska projekcija, ki se je napletla v glavi posameznika
ali posameznice. Posamezniki si torej morda ne Zelijo realnih sre¢anj prav zato,
ker zelijo, da tista izbrana oseba $e naprej igra natan¢no dolo¢eno vlogo, ki ji je
bila dodeljena v trenutku, ko se je znasla na mestu “izgubljenega partnerja.”
Svojega lastnega “Godota” potemtakem posamezniki ne smejo nikoli sre¢ati, saj
s tem izgine sam Godot. Ce pa ga sre¢ajo, na mesto prejsnjega Godota prav
gotovo zdrkne nekdo drug.

Virtualna identiteta kot ¢isti performativ ali kako (kon¢no) naredimo kaj
(zgolj) z besedami In this silent world, all conversation is typed. To enter it, one
forsakes both body and place and becomes a thing of words alone ...

(John Perry Barlow, Crime and Puzzlement: Desperados of the DataSphere”,
Whole Earth Review, Sausalito, California, 1990)

Kot protiute? apriornim determinacijam posameznika naj bi se torej ponujal
internet. Mark Poster pravi, da virtualna realnost omogo¢a oblike subjektivnih
izkugenj, ki bi morda lahko “zmotile” oziroma prekinile sodobne oblike dominacije.
Potencial virtualne realnosti le#i v samem procesu, znac¢ilnem za virtualno
realnost, skozi katerega bi posamezniki in posameznice spoznali, da so oni sami
konstituirani in da lahko v ustreznem okolju rekonstituirajo sami sebe in svet.
Virtualna realnost torej funkcionira na ta na¢in oziroma njeno funkcioniranje
kot tako (menjavanje identitet) lahko deluje v smeri denaturalizacije predpostavk
o danosti identitet.” Ce namre¢ posamezniki, na primer na Internet Relay Chatu,
poljubno menjavajo svojo identiteto, ko se gredo razli¢ne diskurzivne identitetne
igre, lahko zelo kmalu ugotovijo, da je identiteta pravzaprav konstrukcija, katero
so jim v “realnem” svetu “podtaknili” drugi. V svetu virtualne realnosti pa si jo
lahko oblikujejo sami.

24 Op. cit, 130 sq.
% Cf. Cooper 1997, 103 sq.



Samokreacija oziroma samoprezentnost naj bi bili novi obliki konstitucije
identitete. V vsakdanjem svetu smo namre¢ posamezniki in posameznice navajeni,
da is¢emo identiteto v okviru svojega okolja, oziroma verjamemo, da je resni¢en
harmoni¢en odnos mogo¢, ¢e posameznik oblikuje identiteto iz njegove “podlage”.
Internetski prostor pa je sprozil nova razmisljanja, saj so tu posamezniki zaceli
iskati svojo identiteto na druga¢ne nac¢ine. Cedalje bolj so tudi nagnjeni k temu,
da manipulirajo s samim internetskim okoljem, ki ga uporabljajo kot orodje za
kreacijo lastne identitete. Internet je zares orodje take vrste, saj ne vkljucuje
preeksistenco naravnega okolja. Okolje pravzaprav omogo¢imo posamezniki sami,
in sicer s tem, da si ga izmislimo.?® Internet je torej postal oznaka za elektronski
prostor, kjer lahko veliko ljudi prezentira svoje ideje in vzpostavlja novo realnost,
ki je vsota razli¢nih mnenj, idej, praks in ideologij. Vse to je prezentirano s po-
modjo besedila. Internetske informacije so namre¢ v veliki meri tekstualne, ¢eprav
je ¢edalje bolj navzoca ternja po uporabi slikovnega gradiva in zvoka, kar bi
dopolnjevalo tekstualno informacijo. Uporabnik je posledi¢no “potopljen” v
diskurzivni prostor in je “bombardiran” z veliko mnoZino besedila, ki ga nenehno
producirajo $tevilni uporabniki. Ker uporabnika ves ¢as spodbujajo, da igra aktivno
vlogo v produkciji diskurzivne skupnosti, sta tako identiteta kot skupnost obliko-
vani na podlagi diskurzov, ki so skupni pripadnikom tega virtualnega prostora.

V tovrstnih skupnostih igra pomembno vlogo seveda tudi sama identiteta. V
komunikaciji, ki je primarna aktivnost, je poznavanje identitete sogovorcev bistveno
za razumevanje in “ovrednotenje” interakcije.’” Res pa je, da je zlasti ovrednotenje
tvegano oziroma dvomljivo pocetje, saj je tudi sama identiteta dvomljiva in zlasti
“nekontrolirana”, torej poljubna kreacija uporabnika oziroma uporabnice. Ce
namre¢ v vsakdanjem svetu obstaja nekaksna predpostavka, ki vklju¢uje enacbo:
eno telo = ena identiteta, pa se v internetskem prostoru sre¢amo s problemom, ki
bi mu v skladu s terminologijo komunikacijske teorije in zlasti z vidika radikalne
semioti¢ne perspektive lahko nadeli oznako no necessary correspondence.

Erwing Goffman je v svojem klasi¢nem delu The Presentation of Self in Every-
day Life razlikoval med expressions given in med expressions given off. Nas zanima
zlasti prva vrsta prezentacij. To so namenoma postavljena sporocila, ki indicirajo,
kako nekdo Zeli, da bi bil percipiran, torej indicirajo njegovo Zeljo, kaksen bi
zelel biti viden v o¢eh drugih ljudi. Slednja so po drugi strani neintencionalna.

Hkrati nase konvencionalne prezentacije samih sebe predpostavljajo, da ne
moremo spreminjati osnovnih fizicnih elementov nase zunanje podobe. Fizi¢ne
znacilnosti, ¢eprav odprte za kozmeti¢no “popravljanje” in nekatere modne muhe,

26 Cf. Jones 1997, 32.
27 Cf. Donath 1999, 1.
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so v pretezni meri nespremenljive. Precej druga¢na situacija pa nastane na inter-
netu, na primer v klepetalnicah, kjer je podoba uporabnika povsem odvisna od
informacij, ki jih le-ta predstavi svojim sogovorcem. Tako je mogoce, da se
predstavimo prav taki, kot Zelimo sami.?® In ker je komunikacija, kot vemo, zgol;
pisana, se spreminja tudi sama percepcija nas samih “v o¢eh” nasih sogovorcev.
V klepetalnicah se spreminjajo pogoji dolo¢evanja identitete sogovorcev, saj je
tudi sam tip komunikacije spremenjen. Glede na to, da gre za pisano besedilo, je
seznam vidikov oziroma identitetnih “markerjev” pravzaprav zelo omejen.

Eden od vzrokov je prav gotovo tudi v tem, da je govorjenje v klepetalnicah
vzpostavilo nekaksen skupni “#argon”; ki je visoko kodiran in specializiran
(kratice, tako imenovani emoticons, npr. smileys, ki ima naslednjo podobo:-)),
katerega se uporabniki dokaj lahko naucijo, hkrati pa je sam tekstni znacaj
komunikacije zelo fiksiran (primerjaj s trditvijo Sherry Turkle: all they see are
your words), tako da markerji identitete pravzaprav ne obstajajo.

Seveda pa moramo na tem mestu nedvoumno opozoriti, da svojih sogovorcev
ne moremo poljubno “vle¢i za nos”. Tudi samo besedilo, ki ga uporabniki posiljajo
sogovorcem, izraza nekatere jasne indikatorje, ki sprejemnike lahko opozarjajo
na nekatere zunajtekstualne znacilnosti pogiljalca. Besedilo, ki ga pogiljalec pre-
nasa drugim, namre¢ vsebuje dolo¢ene informacije o identiteti posiljalca. Med
te “pomozne detektorje” lahko uvrstimo zlasti raven pismenosti, leksi¢ni izbor
oziroma besedni zaklad, sintakso in stilistiko. Prejemnik si bo zagotovo ustvaril
dodatno informacijo o nekom, ki uporablja izraze, ki so znani zlasti v akademski
javnosti. Z uporabo teh izrazov se bo posiljalec v o¢eh naslovnika lahko uvrstil
na seznam dolo¢ene skupnosti z natané¢no dolo¢enimi zna¢ilnostmi. Z namernim
izborom besed lahko pogiljalec celo zavaja naslovnika, saj si ta lahko ustvari
radikalno druga¢no podobo zgolj na podlagi nekaj besed, ki jih je posiljalec po
naklju¢ju uporabil.

Govorjenje in konstrukcija identitete je v virtualnem prostoru dokaj poljubna
izbira. Udelezenci ra¢unalnisko posredovane komunikacije lahko sodelujejo v
interakciji z drugimi udelezenci, kadarkoli Zelijo. Lahko se pogovarjajo tako, da
zraven delajo e kaj drugega, lahko so oble¢eni v pizamo, goli. Pogovarja se lahko
tako predsednik drzave, hisnik ali pa trener plavalnega kluba. Nih¢e jih ne
spraduje, ali so kompetentni sogovorci, saj tega nih¢e ne more preveriti na prvi
“pogled”. Nih¢e ne more preveriti, ali obstajajo ustrezne in nujne “primerne
okolis¢ine” za pogovor. Ko se uporabnik pridruzi dolo¢eni klepetalnici, mora
“vzeti v zakup”, da so tam vse osebe enako kompetentne in da mora njihovemu
“govorjenju” — ker ne obstajajo drugi identitetni indici — verjeti na besedo. Ker

28 Cf. Reid 1991, 7.



ne obstajajo bolj natan¢ni indikatorji, na podlagi katerih bi opredeljevali
identiteto sogovorcev, to pomeni hkrati tudi, da so, austinovsko re¢eno, tudi
okolis¢ine izjavljanja pravzaprav vedno ustrezne.

Konstrukcijo identitete v virtualnem prostoru namre¢ Zelimo osvetliti tudi
skozi koncept performativa. Austin je v svoji knjigi How to Do Things with Words
performative opredelil kot izreke, ki:

A. prav nic¢esar ne “opisujejo” ali “poroc¢ajo” ali konstatirajo, niso “resni¢ni
ali neresni¢ni” in

B. izre¢i stavek je opraviti neko delo ali del nekega dela, ki ga normalno ne bi
opisali kot (ali kot “zgolj”) nekaj reci.

Kot zglede Austin ponuja razli¢ne izjave; sami bomo postregli samo z eno, ze
povsem “obrabljeno” izjavo : “To ladjo imenujem Kraljica Elizabeta” —kakor izrekajo,
ko razbijejo steklenico ob kljunu.” V navedenem primeru pomeni izre¢i doti¢ni
stavek to napraviti, torej re¢i = storiti.

Obicajno je izrekanje takih besed nosilec celotnega dejanja, saj je izvedba
izrekanja hkrati tudi cilj izreka, vendar morajo biti za uspesnost performativa
zagotovljene tudi ustrezne okolis¢ine. Tako je pri imenovanju ladje bistveno, da
besede izreka pooblas¢ena oseba, saj sele ta potencialni performativni izjavi
“vdihne zivljenje”. Austin pravi, da morajo vedno biti okolis¢ine, v katerih so
besede izre¢ene, tako ali drugace ustrezne, in zelo pogosto mora bodisi sam govorec
ali kdo drug izvesti se kaksno drugo delo, naj gre za “fizi¢no” ali “mentalno” delo
ali celo delo izrekanja nadaljnjih besed. Poleg izrekanja besed tako imenovanega
performativa morajo biti ustrezne tudi okolis¢ine. Odreditev splosne mobilizacije
lahko ukaze samo predsednik drzave.*

Sedaj se lahko vprasamo, kako “tvegano” je “govorjenje” v virtualnem prostoru.
Glede na sam znacaj tehnologije, s katero komuniciramo in s katero predstavljamo
sami sebe, se dozdeva, da so okolid¢ine vedno ustrezne. Soudelezenci komunikacije
namre¢ tezko dvomijo o sogovorcu, pravzaprav ne morejo razpravljati o tem, ali
je nekdo dovolj kompetenten, da nekaj napise, ali je izpolnil vse pogoje, da lahko
izre¢e dolo¢eno izjavo. Uporabnik internetskih klepetalnic je torej “vselej ze”
kompetenten in vselej so e ustrezne tudi same okolis¢ine, znotraj katerih kaj
natipka. A nas pravzaprav ne zanima ta klasi¢ni “pravniski” vidik. Zanima nas,
kaksne so posledice odsotnosti razli¢nih klasi¢nih identitetnih determinant. Eden
temeljnih postulatov v internetskem svetu je prav “aksiom” all they see are your
words. To pomenti, da je vsako tipkanje besedila na internetu vedno posre¢eno,
pravzaprav lahko re¢emo, da za konstrukcijo virtualne identitete lahko zapisemo

2% Cf. Austin 1990, 17 sqq.
30 Jbid., str. 19 sqq.
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enac¢bo: natipkati nekaj o sebi = prezentirati svojo identiteto. Ko namre¢ enkrat
svojo identiteto konstruiramo (natipkamo), si je sogovorci ne morejo razlagati
na ve¢ nac¢inov. To seveda ne pomeni, da vsi enako mislijo in dojemajo druge
ljudi, ampak pomeni to, da spri¢o odsotnosti drugih kontekstualnih parametrov
le-ti ne morejo vzpostavljati razli¢nih interpretacij, ampak jo lahko “merijo” samo
na daljici ve¢jega ali manjsega zaupanja. Da torej bolj ali manj verjamejo zapisanim
besedam. Toda to v ni¢emer ne zmanjsuje posre¢enosti performativne konstrukcije
posameznikove identitete.

Ceprav je vsaka konstitucija identitete v virtualnem svetu uspesno izvedena,
pa to 3e ne zagotavlja, da jo bodo naslovljenci vzeli zares. Ker identiteta pogosto
ni dovolj prepri¢ljivo formirana na podlagi teksta, bi to lahko pomenilo drasti¢no
zmanj$anje u¢inkovitost komunikacije. V takem primeru bi virtualna skupnost
in komunikacija postali nekaksna skrivalnica za brezplodno igrackanje. Mislimo
pa, da uporabniki teh skupnosti komunikacijo gradijo na nekaterih strategijah, s
¢imer se izognejo tej “anarhi¢ni” situaciji.

Uporabniki namre¢ v veliki meri verjamejo sogovorcem, toda hkrati ohranjajo
dr?o zunanje distance ter se zavedajo metasporo¢ila “to je samo igra”. Ta polozaj
je torej nekako podoben kot v primeru razkrivanja lastnih libidinalnih in drugih
skrivnih Zelja. Ko se posamezniki pretvarjajo, da so veliki “machoti”, ohranijo
dr?o zunanje distance prav na podlagi metasporoc¢ila “saj je le igra”. Podobno
strategijo uporabljajo, ko naletijo na sogovorce ali sogovorke. Tem verjamejo na
besedo, saj prav ta vera v sogovorca ohranja “resnost” situacije ter sploh omogoc¢a
komunikacijo. Toda hkrati spet ohranjajo “pri sebi” drzo zunanje distance z
omenjenim metasporo¢ilom. To metasporo¢ilo je nekaksen “varovalni ventil”,
ki ima dve funkciji. Po eni strani namre¢ omogoca, da ljudem verjamejo in s tem
omogocijo komunikacijo (kar je smisel teh virtualnih skupnosti), hkrati pa si
priskrbijo tudi “Gustveno pokritje” oziroma nekaksno varovalno lupino, ki jih
brani pred razo¢aranjem. Ra¢unalnisko posredovana komunikacija potemtakem
vsebuje inherentno igrivost.

Tekst kot maska ali $arm anonimnosti teksta oziroma: On the Internet no
one knows you’re a dog’!

You can be whoever you want to be. You can completely redefine yourself if you
want. You can be the opposite sex. You can be more talkative. You can be less talkative
... you can just be whoever you want, really ... You don’t have to worry about the slots
31 Joseph Walther, strokovnjak na podroc¢ju raziskovanja racunalnisko posredovane komunikacije, je v enem

svojih novejsih prispevkov objavil karikaturo, na kateri vidimo dva psa, ki sta v pisarni ob ra¢unalnigki mizi.
Eden od psov sedi na vrtljivem stolu in pravi drugemu: “On the internet, nobody knows you're a dog”

Sporocilo te karikature, tj. da se v internetsko okolje lahko poda kdorkoli, je tesen priblizek k popularni ideji
“virtualne osvoboditve”.



other people put you in as much. It’s easier to change the way people perceive you,
because all they’ve got is what you show them. They don’t look at your body and make
assumptions. They don’t hear your accent and make assumptions. All they see are
your words.

(Sherry Turkle, Life on the screen: Identity in the age of the Internet., str. 184,
Simon...Schuster, New York, 1995)

V takih in druga¢nih antropologkih knjigah, v ¢lankih in potopisnih knjigah
lahko veckrat zasledimo nadvse privla¢ne opise domorodskih plesov in pustovan;.
Tudi v “nagem” materialnem svetu poznamo razli¢na pustovanja, torej priloznosti,
ko si (lahko) nadenemo masko. V tem svetu maske in kostumi v ¢asu karnevalov
in vsesplo$nega rajanja “osvobajajo” sodelujo¢e. V nasprotju z omenjenimi vsa-
koletnimi maskaradami pa v internetskem svetu sam kratkotrajni in nemate-
rialni medij, torej tipkani tekst in uporaba vzdevkov (nickname), omogo¢a masko.

Moski se v klepetalnicah s pomog¢jo signifikantnih (simbolnih) jezikovnih
elementov “preoblacijo” v Zenske in narobe. Motivacije, ki sprozajo taksno
ravnanje, so razli¢ne. Ljudi na primer Zene radovednost, kako se bodo “poc¢utili”
kot zenske oziroma kot moski. Zenske se pogosto Zelijo izogniti eksplicitnim
seksisti¢nim izjavam, namenjenim njim, spet za druge pomeni tovrstna maskarada
svojevrstno eksperimentiranje s seksualnostjo. Prav tovrstno eksperimentiranje
in z njim povezana maskarada promovira ¢edalje globljo zavest o problemih spolov
in lahko pripomore k daljsi destabilizaciji na¢inov, na podlagi katerih v sedanjem
svetu konstruiramo oba spola.’?

Nekateri pravijo, da je v virtualnem svetu vedno “no¢”. Ker prevladuje
komunikacija na podlagi teksta, posamezniki oziroma posameznice ne morejo
videti drug drugega. Tudi osnovne znacilnosti, kot sta starost in spol, so nevidne.
Anonimnost in dinamika, pa tudi sam zna¢aj medija kot “igris¢a” imajo moc¢an
vpliv na obnasanje. To omogo¢a posameznikom, da se obnasajo na nacine, ki so
zelo razli¢ni od njihovega predstavljanja v vsakdanjem svetu, da torej izrazijo
pred tem zakrite aspekte svoje osebnosti, torej podobno kot na magkaradah. V
virtualnih klepetalnicah lahko ljudje postanejo natanko to, “kar Zelijo biti”,
oziroma prav to, “kar Zelijo, da drugi mislijo, da so”.

Na internetu hkrati “smo in nismo” in prav ta dvoumnost je ena od privla¢nosti
tega okolja. Prav zato ta dvoumnost tudi dolo¢a, kaksen je nas odnos do nasih
zaslonskih podob. Po eni strani namre¢ ohranimo dr?o zunanje distance, torej
igre z laznimi podobami v smislu: “Vem, da nisem taksen (pogumen, zapeljiv ...),
vendar je prijetno od ¢asa do ¢asa pozabiti na svojo pravo podobo in si nadeti
malo bolj zadovoljujo¢o masko; na ta nacin se lahko sprostis, se resi§ bremena,

32 Cf. Danet 1998, 129 sq.
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da si taksen, kakrsen si, da mora$ s tem Ziveti in biti za to povsem odgovoren.” Po
drugi strani na internetu tudi “smo”, kar drugace v realnem #ivljenju nismo oziroma
si ne upamo biti. Internetska oseba, ki jo ljudje ustvarijo, je namre¢ lahko “bolj
jaz sam” kot pa moja oseba iz “realnega #ivljenja” (moja “uradna” podoba), ce
naredi vidne tiste aspekte mene samega, ki bi si jih nikoli ne drznil priznati v
realnem Z#ivljenju. Samo dejstvo, da dojemamo svojo virtualno podobo kot ¢isto
igro, nam omogoca, da odmislimo obi¢ajne ovire, ki nam preprecujejo, da bi
realizirali svojo “temno plat” v “realnem” Zivljenju in da svobodno povnanjimo
vse svoje libidinalne potenciale. Sarm anonimnosti je tudi in zlasti v naslednjem:
v virtualnem svetu lahko “maskarado” izvedemo, ne da bi to res storili, in se tako
izognemo tesnobi, ki je povezana z dejavnostjo v realnem Zivljenju. To lahko
storimo, ker vemo, da tega ne po¢nemo zares. Zadrzke in sram torej potisnemo
na stran. Skrito resnico o svojih gonih lahko artikuliramo natanéno takrat, ko se
zavedamo, da zgolj igramo igro na zaslonu. V tej situaciji se torej sre¢amo z logiko
sprejetja skozi utajitev, saj sprejmemo svoje fantazije, ¢e “vemo, da so le igra v
virtualni realnosti”.*?

Ce zelimo razloziti omenjeno dvoumnost bolj konceptualno, bi lahko vpeljali
razlikovanje med imaginarno in simbolno prevaro. Pri imaginarni prevari preprosto
predstavim napa¢no podobo samega sebe, medtem ko pri simbolni prevari
predstavim pravo podobo in ra¢unam, da jo bodo imeli za lag. Oseba iz virtualne
realnosti, ki jo konstruiramo, lahko tako ponuja primer imaginarne prevare, ¢e
razkazuje svojo napa¢no podobo (npr. bojazljivec, ki se igra junaka), in simbolne
prevare, ¢e ta kaZe resnico o meni pod krinko igre (s tem, ko igrivo sprejmem
vlogo agresivne osebe, razkrijem svojo pravo agresivnost).** Potemtakem bi bilo
preve¢ lahko, ¢e bi rekli, da se bojazljivec zateka v sanjarjenje kiberneti¢nega
prostora zgolj zato, da bi ubezal dolgo¢asnemu in nemo¢nemu resni¢nemu #iv-
ljenju. Na podlagi dejanskih virtualnih iger in zlasti glede na nacin in vsebino,
ki se odvija v teh igrah, bi se lahko vprasali, ali niso morda igre, ki jih igramo v
virtualnem prostoru, bolj resne, kot pa sami mislimo. Prav v teh igrah namre¢
lahko artikuliramo agresivno ali pa perverzno jedro svoje osebnosti, ki jih zaradi
eti¢no-socialnih omejitev ne moremo izziveti v resni¢nih odnosih z drugimi.”
Na primer zaradi posameznikove bojazni, da mu lahko zavracanje “samoumevnih”

3 Cf Zizek 1996, 115 sq.

34 Cf Zizek 1996, 117. Zizek navaja tudi simpaticen primer iz vsakdanjega zivljenja, kjer lahko uporabljamo
obe prevari z namenom doseganja istega uc¢inka. Ker sem nekoliko predebel, imam na voljo dve strategiji,
kako zakriti to dejstvo. Lahko si obleGem srajco z navpi¢nimi ¢rtami, ki me naredi bolj vitkega, ali pa, nasprotno,
oblecem srajco z vodoravnimi ¢rtami, racunajo¢, da bodo ljudje, ki jih bom srecal, (napacno) dojeli mojo
debelost kot iluzijo, ki jo je ustvarila neustrezna obleka: “Poglej, ta neumna srajca ga naredi debelega,
Ceprav v resnici ni tako debel!”

35 Cf. Zizek 2000, 7.



zdravorazumskih druzbenih principov in pravil “lepega vedenja” prinese nevsec-
nosti, ¢e ne drugace, v Levi-Straussovem smislu, ki trdi, da zavracanju druzbenega
#ivljenja pomeni nastop dusevnih moten;j.*®

Vprasanje je namre¢, ali ni v tem primeru tisto, kar uprizarjamo v kiberne-
ti¢noprostorskem sanjarjenju, na dolo¢en nacin “bolj resni¢no od resni¢nosti”,
torej blize pravemu jedru nase lastne osebnosti kot pa vloga, ki jo prevzemamo v
stikih z resni¢nimi partnerji.’” V internetskih igrah in v stikih s soigralci smo
torej lahko bolj “pristni” ali “avtenti¢ni” kot v realnem #ivljenju. Prav zato, ker
se zavedamo, da je virtualna realnost “samo igra”, lahko v njej odigramo tisto,
¢esar si ne bi drznili priznati v “realnih” medosebnih stikih. Prav v tem dolo¢enem
smislu, kot pravi Lacan, ima Resnica strukturo fikcije: ker se predstavlja pod
krinko sanj ali celo sanjarjenja, je v&asih skrita resnica, na kateri temelji zatiranje
druzbene realnosti.*®

Skozi vprasanje anonimnosti, ki je pravzaprav “naravno stanje” v RPK, pa ne
#elimo samo opozoriti, da ta anonimnost omogoc¢a prezentacijo “zakritih” plati
osebnosti, ampak Zelimo poudariti, da odsotnost sir§ih kontekstualnih vezi lahko
deloma vpliva tudi na prezentacijo mnenj in stalis¢, ki jih diskutanti posredujejo
v RPK. Van Dijk namre¢ opozarja, da je treba razlikovati med mnenji kot
mentalnimi reprezentacijami, in nacini, kako so ta mnenja formulirana v tekstu
ali govoru. Obstaja veliko empiri¢nih raziskav o prou¢evanju mnenj na podlagi
njihovih izrazov ali formulacij v diskurzu. Vendar pa to ne implicira, da lahko ti
dve dimenziji, torej diskurzivno in kognitivno, zdruzujemo. Van Dijk meni, da je
tovrstno razlikovanje nujno, zlasti, ker ljudje v¢asih ne izrazajo svojih mnenj ali
pa izrazajo druga¢na, in sicer z namenom vljudnosti, ohranjanja prijaznih odnosov,
torej zaradi navzo¢nosti socialnih norm. Ali torej anonimnost RPK spodbuja
ljudi k prezentaciji “nemodificiranih” stalis¢ in mnen;j? Zdi se, da anonimnost
internetskega okolja sicer$njo distinkcijo med kognitivnimi in diskurzivnimi
stalis¢i vsaj deloma ukinja. Internetsko okolje je namre¢ v osnovni ideji okolje,
ki vabi ljudi k “svobodni” prezentaciji stalis¢, pogosto se predstavlja kot sodobna
agora, torej mesto prostega prezentiranja mnenj in stalis¢. Ce analiziramo inter-
akcijo v forumih on-line, lahko z vsebinskega vidika ze na prvi pogled opazimo,
da govorci redkeje kot v “normalnih” komunikacijskih okolis¢inah tezijo k tako
imenovanemu “face keeping”, in da — na ravni uporabe jezikovnih sredstev —
med razli¢nimi mo#nostmi pogosteje izbirajo take prezentacije stalis¢, ki odpirajo
nove diskrepance v stalis¢ih, hkrati pa so tudi manj pripravljeni prilagoditi svoje

3 Cf. Levi-Strauss 1996, 237.
37 Cf. Zizek 2000, ibid.
38 Cf. Zizek 2000, ibid.
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stalis¢e in ublaZiti nestrinjanje. Tovrsten vtis pa je lahko po drugi strani deloma
posledica pomanjkanja kontekstualnih informacij, ki so na voljo v vsakdanji
interakciji. Interpretacija namre¢ obi¢ajno vklju¢uje tudi kontekst, razumevanje
diskurza torej ni omejeno na diskurzivni pomen, ampak dodatne informacije o
dolo¢enem sporo¢ilu pridobimo tudi na podlagi kontekstualnega modela, znotraj
katerega je umesceno sporocilo. Kontekst torej daje dodatno moznost inter-
pretacije in opozarja na interakcijske strategije, ki jih mora v interpretacijo spo-
roc¢ila vkljueiti naslovljenec. Stalis¢a in mnenja pogosto niso toliko izrazena na
podlagi tega, kaj se je povedalo, ampak na podlagi tega, kako se je povedalo.
Ravno ta element pa v RPK manjka. Svojo ljubljeno osebo lahko naslovimo z
zelo obupno ali negativno besedo, vendar pa bo v primernem kontekstu in s
pravilno intonacijo naslovitev razumljena kot igrivi kompliment. Intonacija in
glasnost na ravni zvo¢nih struktur diskurza, sintakti¢ne variacije na ravni stavéne
strukture pa tudi druge dimenzije stila in retorike dajejo dodatne informacije,
kako razumeti dolo¢eno informacijo, ali jo bodisi razumeti kot vrednostno sodbo
ali kot dejstvo.*” V okoljih ra¢unalnisko posredovane komunikacije so sporo¢ila
pogosteje oznacena kot agresivna prav zaradi manka konteksta in zaradi nepo-
znavanja interakcijskih norm, ali pa bodisi zato, ker se komunikacijske norme se
niso vzpostavile. V tej smeri gredo tudi nekatere interpretacije, ki skusajo prese¢i
preproste razlage, po katerih so zalitve striktno in tipi¢no fenomen on-line.*°

NAMESTO SKLEPA

You're sitting in front of a large computer screen.

You click on a little picture of an antenna and a window opens up onto a chat
channel where everybody knows you as Cosmic Charlie.

You size the window and leave the chat channel open on a corner of your screen.

You click on a picture of a tiny piece of paper and open a document you are
composing.

You click on a picture of a little castle and open an electronic window into a
MUD where you are ZlIx, a trigendered witch of the twenty seventh century.

You click on the Netscape icon and websurf.

Then you cycle for a few hours among your identi-frags. Chat, compose, MUD,
surf, chat, compose, MUD, surf.

You do this all day, every day. For years.*!

3% Van Dijk, 1995, 11-14.
40 O'Sullivan; Flanagin 2001: 5-8.
41 Cf. Rheingold, 2000, 1.



Howard Rheingold na metafori¢en na¢in predstavlja podobo sodobnega
uporabnika interneta. Njegova podoba je lahko za nekatere strasljiva, za druge
morda ne. Sherry Turkle na primer opozarja, da je zelo simptomati¢no in tipi¢no
za nase misljenje, da tehnologijo razumemo bodisi kot nekaj, kar moramo v celoti
sprejeti ali pa v celoti in nedvoumno zavrniti. Internet naj bi posameznikom in
posameznicam omogocal spoznavanje novih vidikov nagih lastnih osebnosti.
Potencial virtualne realnosti dejansko le#i v samem procesu redefiniranja identitet,
ki je tako tipi¢en za to realnost.

Poudariti pa moramo, da — kar zadeva idejo “virtualne osvoboditve” — naletimo
na precej vprasanj in problemov. Prvi problem zadeva dejstvo, da so virtualne
osebe se vedno “iste” osebe. Na to se navezuje zlasti vprasanje kreativnosti, saj je
¢edalje bolj o¢itno, da so v virtualnem svetu najve¢ja limitacija prav ljudje sami.
Le-ti namre¢ v virtualni prostor projicirajo vse tisto, kar so se nau¢ili ter spoznali
v vsakdanjem Zivljenju. V tem pogledu je internet ter z njim povezana popularna
kultura zlasti in predvsem ekstenzija in ne alternativa obstojece kulture.

Konstrukcija identitete v virtualnem prostoru naj bi bila dokaj svobodna
odlo¢itev uporabnika, ki pa je kljub temu determinirana z vedenjem in izkugnjami,
ki jih posameznik poseduje. Identiteta je namrec refleksija zelja ali stalis¢, ki so si
jih uporabniki in uporabnice pridobili pred vstopom v internet. To zopet kaZe na
dejstvo in ugotovitev, da identiteta ni svobodna konstrukcija.

Konstrukcija identitete zadene tudi v problem njene legitimnosti v o¢eh drugih
udelezencev. Ceprav manko nekaterih klasi¢nih kontekstualnih markerjev
omogoca posameznikom, da laze predstavijo to, kar Zelijo biti, pa po drugi strani
zadenemo v vprasanje legitimnosti teh prezentacij. Udelezencev namre¢ nihc¢e
ne more prisiliti, da verjamejo dolo¢eni predstavljeni identiteti. Ker pa je vsaj do
neke mere koherentna oziroma s strani drugih prepoznana identiteta nujna za
vzpostavitev “normalne” komunikacije, sogovorci veasih ohranijo drzo zunanje
distance in se zavedajo metasporocila “to je samo igra”. Lahko pa posameznik pri
prezentaciji svoje identitete uporabi jezikovne specifi¢nosti zelene nevirtualne
identite in izbere tiste jezikovne elemente, ki so v nevirtualnem okolju zna¢ilni
za to identiteto. Druga vrsta resitve je v oblikovanju skupnosti, kjer se komu-
nikacija odvija na podlagi realnih imen in realnih identitet. Primer take skupnosti
omenja Howard Rheingold in se imenuje WELL.# Ocenjujemo, da njegovo
pozitivno vrednotenje te skupnosti izhaja prav iz dejstva, da so posamezniki in
posameznice uporabljali realne identitete. To je seveda hkrati pomenilo, da jim
v komunikacijo ni bilo treba vklju¢iti “programa” za identitetno igro.

42 Cf. Rheingold 19983, 49.
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Kar zadeva metasporocilo “to je samo igra”, moramo opozoriti, da je ta “varo-
valni ventil” pravzaprav lahko zelo produktivna oziroma “terapevtsko” uspesna
funkcija, ki je lastna temu okolju. To metasporo¢ilo namre¢ — zlasti ¢e upostevamo
inherentno anonimnost uporabnikov — omogo¢a, da posameznik razli¢ne skrite
resnice o njem samem artikulira, saj se zaveda, da “zgolj igra” igro na zaslonu.
Opozoriti torej zelimo, da inherentna igrivost lahko omogo¢a in sproza zelo realne
ucinke, saj se posamezniki pokazejo tudi brez “maske”. To jim omogoca prav
logika sprejetja skozi utajitev, saj svoje realne fantazije sprejmejo, ¢e vedo, da so
“zgolj igra”, torej za ceno fetiskega “saj vem, pa vendar”.

Ena izmed prednosti naj bi bila torej tudi anonimnost. Ta sicer omogoc¢a
“virtualno osvoboditev”, toda ne v vseh pogledih. Medsebojni odnos naj bi bil
namre¢ bolj demokrati¢en oziroma manj diskriminatoren, kar zadeva zunanji
videz uporabnikov. In sicer prav na podlagi dejstva, da so posamezniki in posa-
meznice anonimni. Vendar pa prav ti uporabniki priznavajo, da si tudi sami
nenehno predstavljajo drug drugega, da torej skusajo sogovorca “fiksirati” v svoj
mentalni zemljevid. S tem ni ni¢ narobe, o¢itno pa dokazuje posameznikovo
“naravno” potrebo po vzpostavitvi nekaterih razmerij. In med ta mentalna raz-
merja sodi o¢itno tudi fizi¢ni videz, ki nas sili, da si sogovorca nekako predstav-
ljamo. Enakopravnost ra¢unalnisko posredovane komunikacije naj bi bila — kot
trdijo nekateri navduseni internetni uporabniki — prav v enakopravni “odsotnosti”
fizicne podobe, kar pa v isti sapi dokazuje, da je “podlaga” te enakopravnosti
prav fizi¢ni videz. Argumenti te vrste dokazujejo, da so vsakdanji realni problemi
ljudi v tem virtualnem okolju zgolj prikriti. Da pa se $e vedno reproducirajo in
ohranjajo naprej. In hkrati potrjujejo ugotovitev, da je internetska kultura zgol;
ekstenzija realne kulture in med¢loveskih odnosov.
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