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IZVLECEK

Clanek se ukvarja z vprasanjem identitete na internetu, v tako imenovani virtualni
realnosti. Internet naj bi posameznikom in posameznicam omogocal spoznavanje
novih vidikov nasih lastnih osebnosti. Potencial virtualne realnosti dejansko lezi v
samem procesu redefiniranja identitet, ki je tako tipicen za to realnost.
Posamezniki in posameznice naj bi namrec spoznali, da so sami konstruirani, da
pa lahko v ustreznem internetskem okolju na novo opredelijo svojo individualnost
in identiteto. 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 vse bolj ocitno, da so v virtualnem svetu najvecia limitacija
prav ljudje sami. Le-ti namrec v virtualni prostor projicirajo vse tisto, kar so se
naucili ter spoznali v vsakdanjem Zivljenju. Metasporocilo "to je samo igra” je
lahko zelo produktivna oziroma "terapevisko" uspesna funkcija, ki je lastna temu
okolju. To metasporocilo namreé — zlasti ¢e upostevamo inherentno anonimnost
uporabnikov — omogoca, da posameznik razlicne skrite resnice o njem samem
artikulira, saj se zaveda, da "zgolj igra" igro na zaslonu. Opozoriti torej Zelimo,
da inherentna igrivost lahko omogoca in sproza zelo realne ucinke, saj se
posamezniki in posameznice pokazejo tudi brez "maske”.

Kljucne besede: identiteta, subjektivnost, klepetalnice, diskusijski forumi, internet,
racunalnisko posredovana komunikacija, anonimnost, virtualna osvoboditev

Clanck se nanasa na doktorsko disertacijo Skupnost, identiteta in komunikacija v virtualnih internetskih
skupnostih, ISH-Fakulteta za podiplomski humanisti¢ni $tudij, Ljubljana in hkrati povzema nckatere

rezultate podoktorskega projekta "Znadilnosti in perspektive ra¢unalnisko posredovane komunikacije (na
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Republike Slovenije.
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ABSTRACT
IDENTITY AND SUBJECTIVITY IN THE COMPUTER-MEDIATED COMMU-
NICATION (IN THE CASE OF DISCUSSION FORUMS AND CHAT GROUPS)

This paper discusses several problems concerning the question of identity on the
internet, in so-called virtual reality. Internet should enable the individuals 1o get
to know new viewpoints of our own personalities. The potential of virtual reality
lies actually in the very process of redefinition of identities itself, which is very
typical for this reality. The individuals should find owt that they themselves are
constructed but that they can redefine again their individuality and identity in the
corresponding internet environment. We must emphasize that — as far as idea of
"virtual liberation” is concerned — we come across many questions and problems.
The first problem concerns the fact that virtual persons are still "the same”
persons. The question of creativity is connected to this because it is more and
more obvious that the biggest limitation in virtual world are the people
themselves. They project into virtual space all that they have learnt and realized
in evervday life. Metamessage "this is only a game” can be productively or
"therapeutically" very successful function. This metamessage namely — especially
if we take into account the inherent anonymity of the user — enables the individual
to articulate various hidden truths about himself, because he is aware that he
"only plays” a game on the screen. We must point out that inherent playfulness
can enable and project very real feelings because individuals also show
themselves without the "mask".

Key words: identity, subjectivity, chat groups, discussion forums, internet,
computer-mediated communication, anonymity, virtual liberation

Ali v polju virtualne realnosti oziroma s pomo&jo racunalniSko posredovane
komunikacije lahko povsem na novo premislimo individualnost ter identiteto? Preden
naénemo to vprasanje, se ozrimo na "epistemoloski” polozaj same identitete. Stuart Hall
je nek svoj ¢lanek iz leta 1996 simptomati¢no naslovil v obliki vpraanja: Who Needs
Identity? Stare fiksne identitete naj bi bile preteklost, kar pomeni fragmentacijo moder-
nega posameznika kot enotnega subjekta. Neko¢ "fiksne" in trdne identitete razreda,
spola, etni¢nosti, rase in podobnega, ki naj bi posamezniku zagotavljale zanesljivo
"lokacijo”, naj bi zajela transformacija, ki hkrati spreminja tudi sam subjekt. Ta izguba
stabilnega zavedanja scbe se vcasih opredeljuje kot razsredis¢enje subjekta samega
(Hall 1992, 274 sq).

Po drugi strani naj bi pogosto govorjenje o identitetah kazalo na stanje "povecanc
ranljivosti” v zvezi z identiteto. Identiteta je (lahko) postala "zanimiv" raziskovalni
predmet Sele v razmerah, ko je sama zasla v "krizo", torej v razmerah, ko je njen
nekdanji "fiksni" znacaj zamenjala stalna negotovost. To seveda ne pomeni, da so bile
nckoé¢ identitete bolj trdne, ampak pomeni zgolj to, kar ugotavlja na primer Charles
Taylor, da v bliznji in bolj oddaljeni preteklosti identiteta ni bila vedno tako
problemati¢éna in nczanesljiva. Tudi samo prepoznavanje identitete ni vznikalo kot
poseben problem, saj je baziralo na socialnih kategorijah, ki so jih vsi sprejemali za
samoumevne. Obcutek posameznikovega nespremenjencga poloZzaja je bil dejansko del
njegovega oziroma njenega dozivljanja identitete (Taylor, 1994, 34 sq). 1z postmo-
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dernistiéne perspektive je identiteta postala vse bolj nestabilna, fragmentirana in raz-
priena. Trenutni diskurzi postmoderne zato problematizirajo sam pojem identitete. Ena
od reSitev se ponuja prav v povecani stopnji refleksivnosti; nekateri govorijo o re-
fleksivnem projektu, ki vkljucuje ohranjanje koherentne, toda stalno revidirane bio-
grafske naracije, ki se producira v kontekstu multiplih izbir (Kellner, 1992, 142 sq:
Kellner, 1995, 336 sqq; Giddens, 1991, 5).

Svobodno planiranje in izbiranje identitet pa po drugi strani deluje zelo
"potrosnisko”, kar je morda v skladu z "duhom ¢asa", saj se sedanji ¢as opredeljuje kot
doba potrosniske, medijske, informacijske, elektronske oziroma high rech druzbe. Post-
modemnizem "napoveduje" konec razlicnih dilem, konec stabilnosti in z njo povezane
"unikatnosti", konec distinktivnosti, resenost "anomalij” osrediscenega subjekta (Jame-
son, 1991, 15 sq).

PotrosniSka druzba bazira na ideji, da konstantna transformacija identitet (skozi
potrognjo) vzbuja zadovoljstvo. V nasprotju s predhodnim, 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 v principu neomejene potrebe in zahteve. Izkusnje kazejo, da taksna konstelacija
povzroci dvojno nelagodje in sicer: po eni strani je "prevec svobode", prevec stvari je
odvisnih od mene; namesto da bi se vdal ugodju pripovedi, sem prisiljen, da se moram
odlocati. 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, kaijti pretirana svoboda je kar se le da frustrirajo¢a (Zizek, 1996,
126 sq.). 1zkusnja nas namre¢ uci, da preve¢ svobode, dodatna porcija svobode, v
posameznikih in posameznicah povzro¢i doloc¢eno nelagodje, saj ti niso ve¢ na
"razpotju”, ampak na "brezpotju”.

Propad omenjene funkcije Gospodarja v sodobnih zahodnih druzbah po mnenju
Zizka izpostavlja subjekt radikalni dvoumnosti glede njegove Zzelje, saj ga mediji
neprestano zasuvajo z zahtevami, da naj izbere, ko se nanj naslavljajo kot na subjekta,
za Katerega se predpostavlja, da ve, kaj res ho¢e. V tem smislu lahko beremo tudi
televizijsko reklamno akeijo za oglaSevanje samo, ki se glasi: "Oglasevanje — pravica do
izbire". Toda na osnovnej$i ravni novi mediji subjekta radikalno oropajo vednosti o tem,
kaj hoce in se naslavljajo na popolnoma prilagodljivega subjekta, ki mu je treba ves cas
govoriti, kaj hoc¢e. Samo poimenovanje izbire, ki jo je treba opraviti, performativno
ustvari potrebo po objektu izbire.2 Hkrati se moramo zavedati, da je glavna funkcija
Gospodarja v tem, da pove subjektw/podlozniku, kaj ta hoce, saj potreba po Gospodarju
izvira iz odgovora na subjektovo zmedenost, v kolikor ta ne ve, kaj hote. 1z tega lahko
sklepamo, kaj se zgodi v situaciji, ko Gospodar propade, ko samega subjekta konstantno
bombardirajo z zahtevo, da naj da znamenje, kaj hoce. Prav nasprotno namre¢ od tega,
kar bi pri¢akovali. Ko ni namre¢ nikogar, da bi ti povedal kaj v resnici hoc¢es in ko je vse
breme odloéitve 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 (Zizek, 1996, 130
5q.).

Kot paradigmatski pnimer performativnega ustvarjanja Zelja in potreb lahko dobesedno prepisemo deléek
tiskane reklame za nov model avtomobila, kjer Ze sama dikcija dokazuje performativni znacaj kon-
strukcije Zelje: Ko se boste usedli v udoben sede: in izza trikrakega Sporinega volana :zagledali
pregledno in nemsko urejeno armaturna ploséo, Vam bo v glavi odzvanjalo samo Sc eno ... "ta avto
MORAM imen”

(50

109



Tadej Praprotnik: Identiteta in subjektivnost v racunalniko posredovani komunikaciji ...

Zastavlja se tudi vprasanje "neproblemati¢nosti" samega subjckta. Ali je ta Se
vedno, althusserjevsko re¢eno, samoumevno ujet v ideoloski diskurz, ali se idcoloSka
interpelacija torej vseeno "vselej Ze" posreci? Ali je postmoderna kultura s svojo
krilatico o "svobodnosti in poljubnosti” identitet in samega subjekta pravzaprav zgolj
omogocila, da posameznik zgolj z veéjim obéutkom svobode, z obéutkom vegje lastne
volje odlocanja (svobodno) sprejme svojo podrejenost, da potemtakem lahko "kar sam
realizira” postopke in dejanja svoje podrejenosti, in da potemtakem posamezniki
"funkcionirajo kar sami” (Althusser, 1980, 81 sq.)? Althusser namreé¢ ugotavlja, da je
tak samega sebe zavedujod in za svoja dejanja odgovoren subjekt nujen, da se lahko s

temi svojimi "lastnostmi" obveze, da se "zavestno" pokorava normam (Althusser, 1988,
380).

Biti on-line: nacin, s katerim ohranjamo Zeljo "odprto" ?

Moznosti za produkcijo "novih" Zelja se nedvomno skrivajo tudi v sami naravi
internetskega medija. Za racunalnisko posredovano komunikacijo naj bi bila znacilna
lastnost, ki jo imenujejo social cues filtered out. Neverbalne znacilnosti, znacilne za
fiziéni svet, namre¢ manjkajo in hkrati ta oblika komunikacije vsebuje manj informacij
kot face-to-fuce komunikacija. Racunalnisko posredovana komunikacija reducira
kontekstualne in vizualne vezi, kar naj bi povzrocilo, da je ta komunikacija manj osebna
in manj prilagodljiva (Parks et al, 1999, 2). Nekaj podobnega trdi tudi tako imenovana
social presence theory, ko ugotavlja, da manje Stevilo kanalov oziroma socialnih
kodov, ki so dostopni znotraj internetskega medija, zmanjSuje pozornost, Ki jo upo-
rabniki namenjajo ostalim udeleZencem v komunikaciji. Na ta nacin je posameznik — to
lahko re¢emo — lazje "pogresljiv" za druge udeleZence.

A prav ta manko socialnih in vizualnih vezi je po drugi strani pravzaprav pogoj za
razraScanje lastne "domisljije" uporabnikov. Anonimnost naj bi bila namre¢ del same
magicnosti v racunalniski komunikaciji. Kot pravi ncka udelezenka, sama ne skriva
lastne identitete zato, ker se boji kontaktov z ostalimi ljudmi, ampak prav zato, ker je
anonimnost del magije same (Baym, 1998, 55). V polju interneta je prislo do svoje-
vrstnega obrata, saj sama moznost satisfakcije (primer so scksualne igre) Steje za de-
jansko satisfakcijo. Nekateri akterji trdijo, da bistvo in draz anonimne komunikacije ni v
tem, da nekoga spoznas in z njim nckaj dejansko pocnes, ampak da je samo tipkanje in
razkrivanje lastnih fantazij samo na sebi velika fascinacija. V tem smislu naj bi sama
potencialna moznost Ze ustvarila dejansko satisfakeijo (Poster, 1998, 191 sq). Tipi¢en
primer je naslednji. Neka Zenska je izmenjavala veliko zelo intimnih in scksualno
obarvanih e-mail sporocil s kolegom iz 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 sporocilo, je — kot je pripovedovala — skoraj
dozivela orgazem. Vendar pa je v medsebojnih realnih kontaktih na hodnikih te
korporacije, kjer sta se srccevala, vse ostajalo popolnoma enako. Pravi, da je sama
postala ob tch sre¢anjih zelo vznemirjena, on pa je ostajal popolnoma "normalen". Ko ji
je bilo dovolj te bizarne igre, je nckega dne moskega potegnila v svojo pisarno in ga
vprasala, ali bosta tudi realno zacela "hoditi skupaj". Njegov odgovor je bil precej
presenetljiv: "Ne vem, kaj naj recem. Mogoce ja, mogoce ne. Ali ne moreva samo
nadaljevati to najino e-mail romanco” (Chenault, 1997, 4)? Se je ta moski 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 — torcj kot manko dokonéne realizacije — Se najbolj "osreceval" in mu
pravzaprav zadovoljeval njegove Zelje. Upostevaje trditev, ki pravi, da sama mozZnost
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zadovoljitve igra funkcijo zadovoljitve, lahko trdimo, da posamezniku oziroma posa-
meznici pravzaprav ni toliko do "prave" ljubezni, ki jo ¢aka. Tesnoba ne nastopi, ker
nam objekt, razlog Zclje zmerom manjka, kajti "Zelja ni Zelja objekta, ampak Zelja
manka objckta, objekta kot manka; je Zelja najti objekt kot manko" (Riha, 1997, 4.).

V virtualni realnosti si torej prijatelja ali ljubimea lazje predstavljamo in si ga lazje
konstruiramo, dokler ga ne sre¢amo v "realnem zivljenju". Na$ idealni prijatelj ali
ljubimee, ki je "prav tak", kot si ga sami Zelimo, da bi bil, lahko obstaja zgolj kot
anonimnez. To je pogoj njegovega obstoja kot ideala. Samo kot anonimneZ je primeren
za 10, da okoli njegove virtualne fiziéne 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 uni¢i "Zcljo
zelje" — prekine torej nase nenchno proizvajanje manka in nam hkrati porusi tudi nascga
konstruiranega virtualnega prijatelja ali ljubimcea.

Podobno kot je Godot zgolj odsoten, se nekaj podobnega dogaja tudi z
internetskimi ljubimei ali prijatelji. Ljudje si véasih bolj Zelijo ohranjati idealnega
partnerja, kot pa se zopet sreCati s "trdo" realnostjo. Prav zato v€asih ne tezijo k temu,
da bi se spoznali "v zivo". V tem primeru bi razpadla tudi celotna fantazijska projekcija,
ki sc je napletla v glavi posameznika. Posamezniki si torej morda ne Zelijo realnih
srecanj prav zato, ker Zelijo, da tista izbrana oseba §e naprej igra to¢no dologeno vlogo,
ki ji je bila dodeljena v trenutku, ko se je znasla na mestu "izgubljenega partnerja.”
Svojega lastnega "Godota" potemtakem posamezniki ne smejo nikoli srecati, saj s tem
izgine sam Godot. Ce pa ga srecajo, na mesto prejsnjega Godota prav gotovo zdrkne
nekdo drug.

Kako napravimo kaj (zgolj) z besedami

Kot protiutez apriornim determinacijam posameznika naj bi se torej ponujal
internet. Mark Poster ugotavlja, da virtualna realnost omogoca oblike subjektivnih
izkuSenj, ki bi lahko “"zmotile” oziroma prekinile sodobne oblike dominacije. Me-
njavanje on-line identitet lahko deluje v smeri denaturalizacije predpostavk o danosti
identitet (Cooper, 1997, 103 sq). V kolikor namre¢ posamezniki, na primer na /nternet
Relay Char-u, poljubno menjavajo svojo identiteto, ko se grejo razlicne 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.

Samokreacija oziroma samoprezentnost naj bi bili novi obliki konstitucije
identitete. V vsakdanjem svetu smo namre¢ posamezniki ter posameznice navajeni na to,
da is¢emo identiteto v okviru svojega okolja, oziroma verjamemo, da harmonic¢en odnos
obstaja, ¢e posameznik oblikuje identiteto iz svoje "podlage”. Internetski prostor pa je
sprozil nova razmi$ljanja, saj so tu posamezniki zaceli iskati svojo identitcto na
drugaéne nacine. Vse 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 precksistenco naravnega okolja. Okolje pravzaprav
omogodimo posamezniki sami, in sicer s tem, da si ga izmislimo (Jones, 1997, 32).

Internet je torej postala oznaka za elektronski prostor, kjer lahko veliko ljudi
prezentira svoje ideje in vzpostavlja novo realnost, ki je vsota razlicnih mnenj, idej,
praks in ideologij. Vse to je prezentirano s pomocjo teksta. Internetske informacije so
namre¢ v veliki meri tekstualne, ¢eprav je vedno bolj navzoca teznja po uporabi sli-
kovnega materiala in zvoka. Uporabnik je posledi¢no "potopljen” v diskurzivni prostor,
ki ga neprestano producirajo Stevilni uporabniki. Ker uporabnika neprestano spodbujajo,
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da igra aktivno vlogo v produkeiji diskurzivne skupnosti, sta tako identiteta kot skupnost
oblikovani na podlagi diskurzev, ki so skupni pripadnikom tega virtualnega prostora.

V tovrstnih skupnostih igra pomembno viogo seveda tudi sama identiteta. V
komunikaciji, ki je primarna aktivnost, je poznavanje identitete sogovorcev bistveno za
razumevanje in "ovrednotenje” interakcije (Donath, 1999, 1). Interpretacija sporocila je
relativno zapleten proces. saj je tudi sama identiteta vpradljiva in zlasti "nekontrolirana”,
torej poljubna kreacija uporabnika oziroma uporabnice. Ce namreé¢ v vsakdanjem svetu
obstoja predpostavka, ki vkljucuje enacbo: eno telo = ena identiteta, pa se v inter-
netskem prostoru sre¢amo s problemom, ki bi mu, v skladu s termmologijo komuni-
kacijske teorije, in zlasti z vidika radikalne semioti¢ne perspektive, lahko nadeli oznako
no necessary ('()’I't‘S[)()"([(’"('(’.

Konvencionalne prezentacije tudi predpostavljajo, da ne moremo spreminjati
osnovnih fizi¢nih elementov nade zunanje podobe. Precej drugaéna situacija pa se pojavi
v klepetalnicah in forumih, kjer je podoba uporabnika povsem odvisna od informacij, ki
jih le-ta predstavi svojim sogovorcem. Tako je moZno, da se predstavimo prav taki, kot
zelimo sami (Reid, 1991, 7).

Ker je komunikacija zgolj pisana, se spreminja tudi sama percepeija nas samih v
oceh" nasih sogovorcev. Spreminjajo se pogoji dolocevanja identitete sogovorcev, saj je
tudi sam tip komunikacije spremenjen. Ker gre za pisani tekst, je seznam moznih
vidikov oziroma identitetnith "markerjev"” pravzaprav zelo omejen.

Vzrok je prav gotovo tudi v tem, da je on-line interakcija vzpostavila nekaksen
skupni "Zargon", ki je visoko kodiran in specializiran (kratice, smeskoti), in katerega sc
uporabniki dokaj lahko naucijo, hkrati pa je sam tekstni znacaj komunikacije zcelo
fiksiran (primerjaj z znano frazo Sherry Turkle: all they see are your words), tako da
markerji identitete pravzaprav ne obstajajo.

Seveda pa svojih sogovorcev ne moremo poljubno "vleéi za nos". Tudi samo
besedilo, ki ga uporabniki posiljajo, i1zraza nckatere jasne indikatorje, ki sprejemnike
lahko opozarjajo na nekatere zunajtekstualne znacilnosti posiljatelja. Besedilo namreé
vsebuje dolocene informacije o identiteti posiljatelja. Med te "pomozne detektorje”
lahko uvrstimo zlasti raven pismenosti, lcksiéni izbor oziroma besedni zaklad, sintakso
ter stilistiko. Prejemnik si bo zagotovo ustvaril dodatno informacijo o nekom, ki
uporablja izraze, ki so znanmi zlasti v akademski javnosti. Z namernim izborom besed
lahko posiljatel) celo zavaja naslovnika, saj si ta lahko zamiSlja radikalno drugaéno
podobo zgolj na podlagi nekaj besed, ki jih je posiljatelj "slu¢ajno™ uporabil.

Govorjenje in konstrukeija identitete je v virtualnem prostoru dokaj poljubna
1zbira. UdeleZenci racunalmsko posredovane komunikacije lahko sodelujejo v interakeiji
z drugimi udelezenci kadarkoli Zelijo. Pogovarja se lahko tako predsednik drzave, hisnik
ali pa trener plavalnega kluba, Nihée jih ne sprasuje, ali so kompetentni sogovorci, saj to
nih¢e ne more preveriti na prvi "pogled". Nihée ne more preveriti, ali obstajajo ustrezne
in nujne "primerne okolis¢ine” za pogovor. Ko sc¢ uporabnik pridruzi doloceni
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 ne obstajajo bolj natancni indikatorji, na podlagi katerih bi opredeljevali identiteto
sogovorcev, to pomeni hkrati tudi to, da so, austinovsko receno, tudi okolii¢ine iz-
Javljanja pravzaprav vedno ustrezne.

Konstrukeijo identitete v virtualnem prostoru namreé zelimo osvetlitt tudi skozi
koncept performativa. Pri performativu je izvedba izrekanja hkrati tudi cilj izreka (torej
reéi = storiti), vendar morajo za uspe$nost performativa biti zagotovljene tudi ustrezne
okolii¢ine. Tako je pri imenovanju ladje bistveno, da besede izreka poobla$éena oscba,
saj Scle ta potencialni performativni izjavi "vdihne Zivljenje". Austin pravi, da morajo
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vedno biti okolid¢ine, v katerih so besede izrecene, tako ali drugace ustrezne, in zelo
pogosto mora bodisi sam govorec ali kdo drug izvesti $e kak$no drugo delo, naj gre za
"fizicno" ali "mentalno” delo ali celo delo izrekanja nadaljnih besed. Poleg izrekanja
besed tako imenovanega performativa morajo biti ustrezne tudi okolid¢ine. Odreditev
splosne mobilizacije lahko ukaze samo predsednik drzave (Austin, 1990, 19 sgq.).

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 okolis¢ine vedno ustrezne. Soudelezenci komunikacije namreé
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 izrece doloteno
izjavo. Uporabnik internetskih klepetalnic je torej "vselej ze" kompetenten in vselej Ze
so ustrezne tudi same okoli§¢ine, znotraj katerih nckaj natipka. A nas pravzaprav ne
zanima ta klasi¢ni "pravniski" vidik. Zanima nas, kaks$ne so posledice odsotnosti
razlicnih klasicnih identitetnih  determinant. Eden izmed temeljnih postulatov v
internetskem svetu je prav “aksiom” all they see are your words. To pomeni, da je vsako
tipkanje besedila na internetu vedno posreéeno, za konstrukceijo virtualne identitete
lahko zapiSemo enacbo: natipkati nekaj o sebi = prezentirati svojo identitcto. Ko namreé
enkrat svojo identiteto konstruiramo (natipkamo), si je sogovorci ne morejo razlagati na
ve¢ nacinov. Spri¢o odsotnosti drugih kontekstualnih parametrov le-ti ne morejo
vzpostavljati razli¢nih interpretacij, ampak identiteto lahko "merijo" samo na daljici
ve€jega ali manjSega zaupanja. Da torej bolj ali manj verjamejo zapisanim bescdam.
Toda to v ni¢emer ne zmanjSuje posrecenosti performativne konstrukcije posamez-
nikove identitete.

Ceprav je vsaka konstitucija identitete v virtualnem svetu uspesno izvedena, pa to
Se ne zagotavlja, da jo bodo naslovljenci vzeli zares. Ker identiteta pogosto ni dovol)
prepricljivo formirana na podlagi teksta, bi to lahko pomenilo drasti¢no zmanjsanje
ucinkovitosti komunikacije. V takem primeru bi virtualna skupnost ter komunikacija
postala neke vrste 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
drzo zunanje distance ter se zavedajo metasporocila "to je samo igra". Ta poloZaj je
torej nekako podoben kot v primeru razkrivanja lastnih libidinalnih in ostalih skrivnih
zelja. Ko se posamezniki pretvarjajo, da so veliki "machoti” ohranijo drZo zunanjc
distance prav na podlagi metasporocila "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 omogoca komunikacijo. Toda hkrati spet
ohranjajo "pri sebi" drzo zunanje distance z omenjenim metasporo¢ilom. To meta-
sporo¢ilo je nckakSen "varovalni ventil", ki ima dve funkciji. Po eni strani namreé
omogoca, da ljudem verjamejo in s tem omogocijo komunikacijo (kar je smisel teh
virtualnih skupnosti), hkrati pa si priskrbijo tudi "Custveno pokritje" oziroma nekaksno
varovalno lupino, ki jih brani pred razocaranjem. Racunalni$ko posredovana komu-
nikacija potemtakem vsebuje inherentno igrivost.

Anonimnost
Nekateri pravijo, da je v polju racunalnisko posredovane komunikacije, kjer se
uporabljajo vzdevki, vedno "noc¢". Ker prevladuje komunikacija na podlagi teksta, po-

samezniki oziroma posameznice ne morejo videti drug drugega. Tudi osnovne zna-
¢ilnosti, kot so starost in spol, so nevidne. Anonimnost in dinamika, pa tudi sam znacaj
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medija kot "igris¢a”, imajo mo&an vpliv na obnasanje. To omogoca posameznikom, da
se¢ obnasajo na nacine, ki so zelo razliéni od njihovega predstavljanja v vsakdanjem
svetu, da torej izrazijo pred tem zakrite vidike svoje osebnosti, saj lahko postanejo
natanko to "kar zelijo biti" oziroma prav to, "kar Zelijo, da drugi mislijo, da so".

Na internetu hkrati "smo in nismo" in pray ta dvoumnost je cna od privlaénosti
tega okolja. Prav zato ta dvoumnost tudi dolo¢a, kakSen je na$ odnos do nasih
zaslonskih podob. Po eni strani namre¢ ohranimo drZzo zunanje distance, torej igre z
laznimi podobami v smislu "Vem, da nisem takSen (pogumen, zapeljiv, ...), vendar je
prijetno vsake toliko casa pozabiti na svojo pravo podobo in si nadeti malo bolj
zadovoljujoco masko; na ta nacin se lahko sprostis, s¢ resis bremena, da si taksen,
kakrien si, da mora$ s tem Ziveti in biti za to povsem odgovoren." Po drugi strani na
internetu tudi "smo", kar drugace v realnem Zivljenju nismo oziroma ne upamo biti. On-
line oseba, ki jo ljudje ustvarijo, je namre¢ lahko "bolj jaz sam" kot pa moja oseba iz
"realnega zivljenja" (moja "uradna" podoba), v kolikor naredi vidne tiste vidike, ki bi si
Jih nikoli ne drznil priznati v realnem Zzivljenju. Samo dejstvo, da dojemamo svojo
virtualno podobo kot ¢isto igro nam omogoca, da odmislimo obicajne '/aprckc ki nam
preprecujejo, da bi realizirali svojo "temno plat” v "realnem” Zivljenju in da svobodno
povnanjimo vse svoje libidinalne potenciale. S.xrm anonimnosti je tudi in zlasti v
naslednjem: V virtualnem svetu lahko "maskerado" 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 na ta naéin tore
potisnemo na stran. Skrito resnico o svojih gonih lahko artikuliramo natanéno takrat, ko
se zavedamo, da zgolj igramo igro na zaslonu. V tej situaciji sc torcj srecamo z logiko
sprejetja skozi utajitev, saj sprejmemo svoje fantazije, v kolikor "vemo, da so le igra v
virtualni realnosti" (Zizek, 1996, 115 8q.).

Ce zelimo razloziti onu.njcno dvoumnost bolj konceptualno, bi lahko vpeljali
razlikovanje med imaginarno in simbolno prevaro. Pri imaginarni prevari preprosto
predstavim napacno podobo samega sebe, medtem ko pri simbolni prevari predstavim
pravo podobo in racunam, da jo bodo imeli za laz. Oseba iz virtualne realnosti, ki jo
konstruiramo, lahko tako ponuja primer imaginarne prevare, v kolikor razkazuje svojo
napacno podobo (npr. bojazljivee, ki se igra junaka), in simbolne prevare, v kolikor ta
kaze resnico o meni pod krinko igre (s tem, ko igrivo sprejmem vlogo agresivne osebe,
razkrijem svojo pravo agresivnost) (Zizek, 1996, 117). Potemtakem bi bilo preveé
lahko, ¢e bi rekli, da se bojazljivee zateka v sanjarjenje kibernetinega prostora zgolj
zato, da bi ubezal dolgoc¢asnemu in nemoc¢nemu resni¢nemu Zivljenju. 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 oscbnosti, ki jih zaradi eti¢no-socialnih omejitey ne moremo izziveti v
resniénih odnosih z drugimi (Zizek, 2000, 7).

Vprasanje je¢ namre€, ali ni v tem primeru tisto, kar uprizarjamo v kiber-
neticnoprostorskem sanjarjenju, na doloéen nacin "bolj resni¢no od resniénosti”, torej
blizje pravemu chru nasc lastne osebnosti kot pa vloga, ki jo prevzemamo v stikih z
resniénimi panncrjl (Zizek, 2000, 7). V internetskih igrah in v stikih s sogovorci smo
torej lahko bolj "pristni" ali "avtenticni" kot v realnem Zivljenju. 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 doloéenem smislu, kot pravi
Lacan, ima Resnica strukturo ﬁkCijC' ker se predstavlja pod krinko sanj ali celo
sanjarjenja, je v€asih skrita resnica, na kateri je utemeljeno zatiranje druZbene realnosti
(Zizek, 2000, 7).

114



ANTHROPOS 2002 4/6, str. 107-118

Anonimnost oziroma odsotnost SirSih kontekstualnih vezi pa lahko deloma vpliva
tudi na prezentacijo mnenj in stalisé, ki jih diskutanti posredujejo v racunalnisko
posredovani komunikaciji. Van Dijk namre¢ opozarja, da je potrebno razlikovati med
mnenji kot mentalnimi reprezentacijami, in nacini, kako so ta mnenja formulirana v
tekstu ali govoru. Obstaja veliko empiriénih raziskay o proucevanju 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 zaradi dejstva, ker ljudje vcasih ne izrazajo svojih mnenj ali pa
izrazajo drugacna, in sicer z namenom vljudnosti, ohranjanja prijaznih odnosov, torej
zaradi navzocnosti socialnih norm. Al torej anonimnost RPK spodbuja ljudi k
prezentaciji "nemodificiranih staliS¢ in mnenj. Zdi se, da anonimnost internetskega
okolja sicerSnjo distinkcijo med kognitivnimi in diskurzivnimi stalis¢i vsa) deloma
ukinja. Internetsko okolje je namrec¢ v osnovni ideji okolje, ki vabi ljudi k "svobodni"
prezentaciji stalis¢, pogosto se predstavlja kot sodobna agora, torej mesto prostega
prezentiranja mnenj in stalis¢. V kolikor analiziramo interakcijo v on-line forumih,
lahko 1z vscbinskega vidika Zze na prvi pogled opazimo, da govorei redkeje kot v
"normalnih" komunikacijskih okolis¢inah tezijo k tako imenovanemu "face keeping”, in
da — na ravni uporabe jezikovnih sredstev — med moznimi opcijami pogosteje izbirajo
take prezentacije stalis¢, ki odpirajo nove diskrepance v stalis¢ih, hkrati pa so tudi manj
pripravljeni prilagoditi svoje stalis¢e in ublaziti nestrinjanje. Tovrsten vtis pa je lahko po
drugi strani deloma posledica pomanjkanja kontekstualnih informaci), ki so v vsakdanji
interakciji na voljo. Interpretacija namre¢ obi¢ajno vkljucuje tudi kontekst, razumevanje
diskurza torej ni omejeno na diskurzivni pomen, ampak dodatne informacije o do-
lo¢enem sporoéilu pridobimo tudi na podlagi kontekstualnega modela, znotraj katerega
je umesceno sporocilo. Kontekst torej nudi dodatno moznost interpretacije in opozarja
na interakcijske strategije, ki jih mora v interpretacijo sporocila vkljuéiti naslovljenec.
Stalif¢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 je v racunalnisko
posredovani komunikaciji odsoten. Svojo ljubljeno osebo lahko naslovimo z zelo
obupno ali negativno besedo, vendar pa bo v primernem Kontekstu in s pravilno into-
nacijo naslovitev razumljena kot igrivi kompliment. Intonacija in glasnost na ravni
zvoénih struktur diskurza, sintakti¢ne variacije na ravni stavéne strukture pa tudi druge
dimenzije stila in retorike nudijo dodatne informacije, kako razumeti doloc¢eno
informacijo, ali jo bodisi razumeti kot vrednostno sodbo ali kot dejstvo (Van Dijk, 1995,
11-14). V okoljih racunalnisko posredovane komunikacije so sporocila pogosteje
oznacena kot agresivna prav zaradi manka Kkonteksta in zaradi nepoznavanja
interakeijskih norm, ali pa bodisi zato, ker se komunikacijske norme $e niso vzpostavile.
V tej smeri gredo tudi nekatere interpretacije, ki skusajo prese¢i enostavne razlage, po
katerih so Zalitve striktno in tipiéno on-line fenomen (O'Sullivan et al, 2001, 5-8).

Perspektive racunalni$ko posredovane komunikacije

Sherry Turkle opozarja, da je zclo simptomati¢no in tipiéno 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 spo-
znavanje novih vidikov na$ih lastnih osebnosti. Potencial virtualne realnosti dejansko
lezi 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 vse bolj ocitno,

115



Tadej Praprotnik: Identiteta in subjektivnost v racunalnisko posredovani komunikaciji ...

da so v virtualnem svetu najveéja limitacija pray ljudje sami. Le-ti namre¢ v virtualni
prostor projicirajo vse tisto, kar so se nauéili ter spoznali v vsakdanjem Zivljenju. V tem
smislu je internet ter z njim povezana popularna kultura zlasti in predvsem ekstenzija in
ne alternativa obstojece kulture.

Konstruketja identitete v virtualnem prostoru naj bi bila dokaj svobodna odlocitev
uporabnika, ki pa je kljub temu determinirana z vednostjo in izkuSmami, ki jih
posameznik poseduje. Identiteta je namreé 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 n1 svobodna konstrukcija.

Konstrukeija identitete zadane tudi v problem njene legitimnosti v oc¢eh ostalih
udelezencev. Ceprav manko nekaterih klasiénih kontekstualnih markerjev omogoca
posameznikom, da lazje predstavijo to, kar Zelijo biti, pa po drugi strani zadenemo v
vprasanje legitimnosti tch prezentacij. Udelezencev namreé nihée ne more prisiliti, da
verjamejo doloceni predstavljeni identiteti. Ker pa je vsaj do ncke mere koherentna
oziroma § strani drugih prepoznana identiteta nujna za vzpostavitev "normalne” komu-
nikacije, sogovorei véasih ohranijo drzo zunanje distance in se zavedajo metasporocila
"to je samo igra". Lahko pa posameznik pri prezentaciji svoje identitete uporabi
jezikovne specifiénosti Zeljene nevirtualne identitete in izbere tiste jezikovne clemente,
ki s0 v nevirtualnem okolju znacilni za to identiteto. Druga vrsta resitve je v oblikovanju
skupnosti, kjer se komunikacija odvija na podlagi realnih imen in realnih identitet.
Primer take skupnosti omenja Howard Rheingold in se imenuje WELL (Rheingold,
1993, 49).

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 potrebno vkljuéiti "programa" za identitetno
1gro.

Ena izmed prednosti naj bi bila torej tudi anonimnost. Ta sicer omogoca "virtualno
osvoboditev”, toda ne v vseh ozirth. Medsebojni odnos naj bi bil namre¢ bolj de-
mokrati¢en oziroma man) diskriminatoren, kar zadeva zunanji videz uporabnikov. In
sicer prav na podlagi dejstva, da so posamezniki in posameznice anonimni. Vendar pa
prav ti uporabniki priznavajo, da si tudi sami neprestano zamisljajo in 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 razmerja sodi ocitno tudi fizicni videz, ki nas sili, da si
sogovorca nekako predstavljamo. Enakopravnost racunalnisko posredovane komuni-
kacije naj bi bila — kot trdijo nekateri navdu3eni internet uporabniki — prav v
enakopravni "odsotnosti" fizicne podobe, kar pa v isti sapi dokazuje, da je "podlaga" te
enakopravnosti prav fiziéni videz. Argumenti te vrste dokazujejo, da so vsakdanji realni
problemi ljudi v tem virtualnem okolju zgolj prikriti. Da pa se Se vedno reproducirajo in
ohranjajo naprej. In hkrati potrjujejo ugotovitev, da je internetska kultura zgolj eks-
tenzija realne kulture in medéloveskih odnosov.
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