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LI SU MUD-ovi
ZAJEDNICE?

IDENTITET, PRIPADANJE | SVEST
U VIRTUELNIM SVETOVIMA

Svest u virtuelnim svetovima

Mnogi su identifikovali realnost i formiranje iden-
titeta koji navodno nastaju u umreZenim virtuelnim
svetovima Interneta i multisenzornoj virtuelnoj real-
nostil kao “izmenjeno stanje svesti” koje proizvodi
povisenu svesnost i transcendenciju (Benedikt, 1993;
Stenger, 1993; Rushkoff, 1994)2. Iako to moze biti
ta¢no za neke korisnike ovog medija, takve su tvrd-
nje (koje cesto u obliku loSe prikrivenih reklama za
sajber-proizvode ili sajber-realnosti iznose glasnogo-

1 Vazno je napraviti razliku izmedu, na jeziku zasnovane,
virtuelne realnosti i multisenzorne virtuelne realnosti. Po-
red toga Sto je multisenzorna simulacija veStackog okru-
Zenja, virtuelna realnost je i “oblik mrezne interakcije koji
obuhvata igre igranja uloga, interaktivno pozoriste, kome-
diju improvizacije... Interakcija izmedu ucesnika ispisuje se
kao zajedni¢ki roman, zajedno sa dekorom” (Swan, 1992).

2 Za naSe potrebe, “izmenjenim stanjem svesti” smatra se
ono koje se iskustveno razlikuje od “obi¢nog” budnog sta-
nja (Tart, naveden kod Schneier, 1989: 330). Necije stanje
svesti smatra se izmenjenim ako su funkcionisanje duha,
misli, osecanja, percepcije, slike i seanja znano drugaciji u
odredenom periodu realnog vremena (Schneier, 1989: 33).
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vornici industrije) vrlo sumnjive. S politicarima koji
govore javnosti o demokratskim potencijalima inhe-
rentnim izgradnji informacionog autoputa; popular-
nim poslovnim i kompjuterskim magazinima koji po-
zdravljaju preduzetnicke moguénosti Mreze; indu-
strijom zabave koja proizvodi i reklamira onlajn vi-
deo i muziku i softverskim kompanijama koje uvode
virtuelno realne tematske parkove, izgleda jasno da
se javlja potreba da se “povezemo: i iskusimo sva
halucinogena ¢udesa sajber-prostora.

Uz toliko onih s posebnim komercijalnim interesom
za primenu i koriS¢enje virtuelne realnosti i poli-
ti¢kih revolucionara i druStvenih kriticara s idejama
o upotrebi koju bi (ili ne bi) trebalo da ima virtuelna
realnost, tesko je iznadi nepristrasnu perspektivu. Ima
literature koja govori o transcendentalnim ¢udesima
virtuelne realnosti (Stenger, 1993; Benedikt, 1993;
Rushkoff, 1994), ali i one koju brine da je to jos jedna
moguénost za hegemonisti¢ke strukture da pretvore
stvarnost u robu i doprinesu globalnom kapitalizmu
(Kroker, 1994; Hayward, 1993; Coyle, 1993). Ironija
je, medutim, da su sve te tvrdnje spekulativne. PoSto
se trodimenzionalni, multisenzorni dizajni virtuelne
realnosti jo§ ne distribuiraju en masse, jedine zasad
postojece “laboratorije” izvan kraljevstva spekulativ-
ne naucne fantastike za ispitivanje i moguce razu-
mevanje rasprostranjenih psiholoskih uticaja virtuel-
ne realnosti su na tekstovima zasnovane multiko-
risnicke Celije/dimenzije (MUDs) i cet grupe na In-
ternetu, najpribliznijoj manifestaciji sajber-prostora
koji danas postoji.3 Sem nekoliko izuzetaka (Rhein-
gold, 1993; Cartwright, 1994) u objavljenoj literaturi
o virtuelnoj realnosti ove zajednice jedva da se po-

3 Preko servisa kao §to su MUD-ovi u kojima korisnici simu-
liraju persone (u igri igranja uloga u kojoj mozete izabrati
da budete mitski lik sa predefinisanim magijskim mo¢ima) i
s drugima ucestvuju u potrazi ili igri u realnom vremenu, ili
et servisi kao sto je IRC (Internet relay chat), na kojima
ucesnici kreiraju identitet pod nadimkom i prikljucuju se
“kanalima” na kojima raspravljaju o0 mno$tvu tema i si-
muliraju akcije, korisnici se vezuju za virtuelne svetove
stvorene njihovom imaginacijom samo uz pomoc signala od
drugih korisnika i dizajna virtuelnog okruzenja. Tvrdim
(zajedno s Pavelom Curtisom /1992/i mnogim drugima) da
iskustvo umrezZene, na tekstu zasnovane virtuelne realnosti
moze da bude intenzivno bar koliko i ono multisenzorne
virtuelne realnosti.
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minju, i pored sveg obilja spekulacija o uticajima
virtuelne realnosti.

Radi procene tvrdnji iznesenih o virtuelnoj realnosti,
deo podataka za potrebe ovog teksta prikupljen je
uceS¢em na IRC-u i raznim MUD-ovima, iz intervjua
u realnom vremenu sa ucesnicima mreza za Ceto-
vanje i iz serije neformalnih pitanja poslatih rele-
vantnim news grupama i vracenih na privatni imejl.5
To je Cesto prerastalo u obimnu prepisku. Pitanja su
bila otvorena i vrtela su se oko igranja uloge i kon-
struisanja identiteta, svesti, bez/otelovljenja, vreme-
na i prostora, samosvesti, vaznosti jezika, fantazije i
imaginacije i privlacnosti virtuelnih svetova, u nasto-
janju da se istraZzi sledece: prvo i pre svega, kakva je
priroda iskustva virtuelne realnosti? kako korisnik
dozivljava svoje “ja” dok je u virtuelnom svetu? ka-
kav je odnos masine i korisnika? kakav je odnos tela i
duha dok je korisnik u virtuelnom okruzenju? i kakvi
su psihosocijalni uticaji konstruisanja identiteta i re-
alnosti na ovaj nacin? O uticajima i implikacijama
virtuelne realnosti raspravlja se medu korisnicima
tog medija isto toliko uzavrelo kao i medu teore-
ti¢arima, poSto VR sugeriSe nove nacine razmatranja
komunikacije, realnosti, identiteta i zajednice kao i
odnosa izmedu tela, duha i masine.

Ideja da virtuelna realnost potencijalno izaziva izme-
njeno stanje svesti i ose¢anje bezotelovljenja pocinje
s Gibsonovim fiktivnim “sajber-prostorom” kao pro-
storom “konsenzusne halucinacije” (1984). Teoreti-
¢ari se uporno pozivaju na to “besprostorno mesto”
(Nixon, 1992) da bi opisali nacin interakcije ljudskih
bica u globalnim mrezama. Prema shvatanju Majkla

4 Elektronski forumi preplavljeni su raspravama o uticajima
virtuelne realnosti, umreZene, na tekstu zasnovane i multi-
senzorske. Arachnet Electronic Journal of Virtual Culture
(http://www.lib.ncsu.edu/stacks/aejvc-index-html). Compu-
ter Mediated Communication Magazine (http://sunsite.unc.
edu/cmc/mag/current/toc.html), neke news grupe (alt.cy-
berspace, sci.virtual-worlds, alt.culture.usenet, alt.mud...),
listserv Virtpsy (virtpsy@sjuvm.stjohns.edu) i sve bogatija
lista World Wide Web sajtova u celini su posveceni ovoj
raspravi.

5 Neki pojedinci su veoma ozbiljno odgovorili na moja pi-
tanja i komentare privatnim imejlom. Da bi se zastitila
privatnost ispitanika koji su direktno citirani, oznaceni su
samo kao A, B, C, D.
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Hajma (Michael Heim), “Naseljavamo sajber-pros-
tor kad osetimo da kroz interfejs stupamo u jedan
relativno nezavisan svet s vlastitim dimenzijama i
pravilima. Sto se vi$e navikavamo na interfejs, tim
viSe zivimo u sajber-prostoru” (Heim, 1993: 79).

Pozivanja na “bezotelovljenu” svest (Heim, 1993;
Kroker, 1994; Pryor ad Scott, 1993), i telo ljudske
masine sajbera (Stone, 1993: 109; Pryor and Scott,
1993: 173) pokazatelji su znacenja promene i fizi-
¢kog i mentalnog ja kao rezultata tehnologije virtuel-
ne realnosti.® Oba pristupa priznaju da ova tehno-
logija menja percepciju objektivne realnosti i aludira
na erotski zov o transcendiranju fizickog sveta. “Ja”
se transformise i implikacije sezu duboko.”

Simbolicki opisi i terminologija vrlo su tipi¢ni za nau-
¢nu fantastiku. Pozivanja na nau¢nu fantastiku, ipak,
nisu ni neuobicajena ni pogresna u raspravljanju o
“sajber-prostoru” ili Mrezi, jer ona nudi nacin raz-
miSljanja o toj nefizi¢koj, nelinearnoj “realnosti”. T
pokrenuta pitanja su ona ista koja su autori postav-
ljali davno pre uspona kompjuterske mrezne tehno-
logije. Klju¢ni primer je Hajmov opis obezotelotvo-
renog sajbernauta zatvorenog u kompjuterski pro-
stor (1993: 89). Prihvatajuéi ideju da je virtuelna
realnost izmenjeno stanje svesti, Hajm kaze:

“Konacna VR je jedno filozofsko iskustvo, verovatno
iskustvo sublimnog ili zastrasujuéeg... Krajnji smisao
virtuelnog sveta je da rastvori ogranicenja ukotvlje-
nog sveta tako da mozemo podici sidro — ne da bi

6 Korisnici postaju obuzeti ¢itanjem, posmatranjem ili inter-
akcijom sa kompjuterskim interfejsom. MUDa neko moze
idiomatski da “izgubi sebe” u takvoj aktivnosti, mnogi ko-
mentatori ishitreno zakljucuju da je taj gubitak ontoloski
(ako ne bukvalni gubitak, onda neki drugi fundamentalni
gubitak ose¢anja tela) ili psiholoski (gubitak sebe). Cesto se
koristi medicinski ili biologki jezik (recimo, ideja “ovis-
nosti”), koji odvaja istrazivanje od ovih metafori¢nih i ne-
opravdanih tvrdnji.

7 Haravejeva (Haraway, 1991) smatra da je lik sajbera vre-
dan za feministicku politiku jer zamagljuje dualisticke ka-
tegorije ’prirode’ i "kulture’ pa tako sprecava da zene budu
podvedene pod devalviranu kategoriju ’prirode’. Zatim,
Fiske (1992) nalazi da dezintegracija tela moze biti re-
volucionarna jer telo je to preko koga su ljudska bica orga-
nizovana u disciplinovane subjekte. Obe perspektive na-
padali su Kroker (1994) i DZejmson (1991).
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plutali bez svrhe, ve¢ da bi istrazivali usidrenost na
uvek novim mestima” (Heim, 1993: 137).

Korelacija virtuelne realnosti i sajber-prostora sa na-
ucnom fantastikom i izmenjenim stanjima svesti u
vezi je 1 sa idejom da je sajber-prostor sloZzena ap-
strakcija. “Dimenzije, uglovi i koordinate sajber-pro-
stora nisu... nuzno oni poznati iz naseg prirodnog,
gravitacijskog okruzenja MUD-a, odraZavajuci nasa
ocekivanja o prirodnim prostorima, imaju utisnute
dimenzije” (Benedikt, 1993: 123). Zatim su, kao i u
slu¢aju naucne fantastike, u sajber-prostoru nacela
prostora i vremena suspendovana i mogu se neka-
znjeno krsiti (ibid.: 128). Upravo je koncepcija saj-
ber-prostora kao koncepcija drugog Zivotnog sveta
(Benedikt, 1993) ta koja nudi mogucnost nadilazenja
fizickog sveta.

Ukazuje se i na to da je virtuelna realnost slicna
drugim izmenjenim stanjima svesti kao §to su snovi,
budni snovi, halucinacije i religiozne vizije (Sherman
i Judkins, 1992: 123) i dozivljaj virtuelne realnosti
izjednacava se s dozivljajem pod uticajem halucino-
genih droga. Po Raskofu (Rushkoff, 1994: 58), i psi-
hodelici i virtuelna realnost su nacini stvaranja jedne
nove, nelinearne realnosti. Jedan od ispitanika s ko-
jim sam se dopisivala elektronskom poStom, potvr-
duje ovu perspektivu kad kaze:

“Eksperimentisao sam s mnogim hemikalijama koje

menjaju svest i neuporedivo su dubljeg intenziteta,

ali nedostatak kontrole nad dejstvom je uznemiru-

juéi. Interaktivna/igracka iskustva mogu proizvesti

unekoliko isto dejstvo, ali neuporedivo dostupnije,

manje zahtevno i pretece” (Ispitanik A, vidi fusnotu
5 o poverljivosti).

KaZe se da sajber-prostor, zbog svoje apstraktne
konstrukcije, ima potencijal za proizvodenje takvih
“stanja”: “Inherentna izbornost sadrZaja sajber-pro-
stora pruza najizazovniju pozornicu za igranje mit-
skih stvarnosti, stvarnosti nekad ’ograni¢enih’ na
narkoticima pojacan ritual, pozoriste, slikanje, knji-
ge... Sajber-prostor se moZe smatrati produZetkom
nase vekovne sposobnosti i potrebe da boravimo u
fikciji, da boravimo moc¢ni ili prosvetljeni na drugim,
mitskim nivoima” (Benedikt, 1993: 6).

Bas u tome je privlac¢nost virtuelne realnosti. Mnogi
jadikuju kako je savremeno drustvo uglavnom liSeno
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duhovnog znacenja i zajednice. Onda je fascinacija
mreznom virtuelnom realnoscu vrlo sli¢na fascinaciji
hiperrealnim svetovima kao $to je Diznijev (Baudri-
llard, 1993; Eco, 1986), jer nudi potencijalni “ko-
munalni” duhovni odusak kulturno primeren tehno-
logizovanom, postultramodernom, fragmentisanom,
savremenom drustvu. Uz to je, ipak, mrezna virtuel-
na realnost, iako funkcioniSe preko interfejsa kom-
pjuterskog terminala i njom se krecu ljudi Cesto raz-
dvojeni okeanima, zavodljiv oblik komunikacije: ona
adekvatno podseca (bar u naSim najnostalgi¢nijim
virtuelnim mastarijama) na vrstu interaktivnih, obu-
zimajucih prica koje su se oko ognjista pricale u srod-
nickoj grupi (ili, u najmanju ruku, u vreme kad je
“zajednica” imala opipljivo znacenje).

Za mnoge su MUD-ovi i mreZe za Cetovanje “samo
igra” ili “jo§ jedan oblik komunikacije”; za druge, oni
nude lek za usamljenost i nelagodu, dopustaju ispi-
tivanje alternativnih identiteta i persona, nude ose-
¢anje povezanosti i zajednice i omogucavaju korisni-
cima da iskuse osecanje vladanja svojim okruZenjem.
Dizni nudi bekstvo od realnosti ponovo je savrSeno
proizvodeci kao fantaziju. Diznijeva korporacija pro-
daje simulacije americ¢kog sna, uveravajuci na hodo-
Casni¢kim putovanjima svoje kupce da je sve dobro i
zlatom poplo¢ano u Americi. Medutim, mi tu ne sti-
¢emo mo¢: pre smo navijaci koji podrzavaju domaci
tim. Virtuelna realnost nudi iluziju interaktivne, in-
dividualno stecene moci. Korisnik iskoracuje iz uza-
vrele gomile i postaje akter koji virtuelno ostvaruje
personalizovane snove. I tu lezi mogucnost trans-
cendencije.

Simptom ili reakcija?

Ne izgleda sasvim jasno da ljudi koriste ovu tehnolo-
giju da bi se borili protiv simptoma svojstvenih ne-
lagodi i protivrecnosti onoga S$to se sada naziva
“postmoderno stanje” (Lyotard, 1984; Harvey, 1989).
Zbog svoje fluidnosti i izbornosti same tehnologije
vrlo su karakteristicne za postmodernu. Medutim,
ironija je da se bas zbog svoje fluidne i izborne pri-
rode koriste u borbi protiv tog ’stanja’. Tvrdnje da ée
virtuelna realnost dati znacenje i otkriti tajne inace
nesaznatljivih drevnih mudrosti i istina (Stenger,
1993; Mallen, 1993) vrlo su primamljive u poredenju
s postmodernom idejom da nema univerzalnih istina.
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Ne ¢ini se da je virtuelna realnost medij u kom i

kojim neki pojedinci traze smisao. Za suspendovani

trenutak, korisnik je autor nefragmentisane realnosti

u kojoj se oznake i oznac¢eno ne pomeraju bez upo-

zorenja. Cetovanje na Internetu i posebno MUD-ovi
za korisnike imaju Cetiri socijalne funkcije.

Izolovani pojedinci mogu naci utehu u kompjuterski
posredovanoj komunikaciji. To je ¢in virtuelne re-
akcije na usamljenost i nedostatak povezanosti i zna-
¢enja u spoljasnjem svetu. Neki provode sate na mre-
Zama za Cetovanje ne samo u dokonom caskanju
(premda je i to ponekad slucaj), ve¢ u raspravljanju o
najintimnijim pojedinostima svog licnog i emotivnog
Zivota. Za vreme mog uces¢a na IRC-u, korisnici su
raspravljali o svojim osecanjima, o vezama, porodi-
cama, detinjstvima, buduénosti, brakovima uz ¢esto
(MUD-a ne redovno) pominjanje ose¢anja usamlje-
nosti i nedostatka vezanosti. Raspravljali su i o svo-
jim snaznim osecanjima vezanim za njihove virtuelne
zajednice i druge pripadnike tih virtuelnih zajednica.
Medutim, moglo bi se ustvrditi da obecanje pove-
zanosti moze za posledicu imati dalju izolaciju od
fizickog okruZenja, ako korisnici odbacuju svoju ne-
posrednu zajednicu u korist virtuelne. Ipak, kako ka-
ze Pavel Kertis, “ako neki provode veliki deo svog
vremena druzedi se s ljudima koji Zive miljama da-
leko, ne moze se reci da su se zatvorili. Oni ne izbe-
gavaju drustvo — oni ga aktivno traze. Mozda to rade
aktivnije od bilo koga oko njih” (navedeno kod
Rheingolda, 1993: 151-2).

1 igra identiteta je jedna od osnovnih funkcija MUD-
-ova i mreza za ¢etovanje. Licna igra ¢ak moze pre-
vagnuti nad ozbiljnim aspektima gradnje zajednice
posto korisnici po volji menjaju identitete. Prema
tumacenju Hauarda Rejngolda: “Kad ste u MUD-u,
moZzete u potpunosti biti muskarac ili Zena ili neSto
trece. MoZete imati bezbroj identiteta. Mreza... je za
MUD-ere samo put kojim putuju da bi stigli do vir-
tuelnih mesta na kojima njihovi drugi identiteti pre-
bivaju” (1993: 148).

To izgleda za MUD-ere ima psiholosku funkciju, po-
$to MUD-ovanje pruza moguénost da se istraze obi-
¢no nedostupne strane ja (Cartwright, 1994: 24). Sti-
dljivi i introvertni u realnom zivotu mogu da istraze
mocnije persone, a kako su korisnici neoptereceni
materijalnim determinantama socijalne vrednosti
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“realnog zivota” kao $to je izgled, u ovom mediju u

kom determinante statusa i popularnosti postoje ali

nisu tako opipljive, mogu se istrazivati moc¢niji iden-
titeti. Kako kaze jedan ispitanik:

“Li¢no sam prili¢no introvertan, ali na MUD-u obi-
¢no nisam. Neki od mojih ¢esto igranih likova mnogo
su mi sli¢niji kad sam s bliskim prijateljima, a ipak
sam s ljudima koje ¢ak i ne znam” (ispitanik B). I
dalje: “Ponekad kazem ljudima da sam u realnom
Zivotu pripadnik viSe vanzemaljske rase. Naravno da
nisam i sumnjam da mi iko veruje, ali je zabavno i
drugi ljudi prihvataju igru” (ispitanik B).

Ovaj medij oc¢ito omogucava takvo istrazivanje alter-
nativnih ili Zeljenih identiteta. Jedna ispitanica ka-
zala je da se upravo na IRC-u prvi put “deklarisala”
kao lezbijka (ispitanica C). Drugi ispitanik uporedio
je svoje identitete na MUD-ovima s “realnim Zivo-
tom”: “Ne mogu sasvim da ostavim iza sebe svoju
licnost. Sta god igrao, moj moralni osecaj uvek je u
odredenoj meri prisutan. To §to u realnom Zivotu ne
idem okolo ubijajudi ne sprecava me da to radim na
MUD-u, ali ne ubijam druge igrace i to bih ucinio
samo ako su trazeni i glava im je ucenjena, i posto ih
ubijem i uzmem nagradu, oni viSe nisu trazeni, a i u
vecini slucajeva prvo bih o tome razgovarao s drugim
igratem. Vrlo sam velikoduS8an na MUD-u na kom
sam najmocniji jer to mogu sebi da dozvolim, i mi-
slim da bih voleo da sam tako velikoduSan i u real-
nom Zzivotu. Nikad ne igram lopova i nikad ne uzi-
mam stvari od drugog igraca” (ispitanik B).

Isti ispitanik nagovestio je da lik i anonimnost Mreze

deluju kao maska koja za posledicu ima “izvlacenje

napolje onoga kakvi ste duboko unutra” (ispitanik

B). Cini se da igra¢i sti¢u puno li¢nih uvida o svojim

identitetima kroz istrazivanja na MUD-ovima i Cet
grupama.

Ne moze se prevideti (niti se previda) ni erotska
privlacnost virtuelne realnosti. Fantazija i imagina-
cija Cesto se, u spoju s interaktivnom kompjuterski
posredovanom komunikacijom, koriste za ispunjenje
zajednickih fantazija u erotskoj “konsenzusnoj halu-
cinaciji’. Po Stounu, “Tela u virtuelnom prostoru
imaju sloZene erotske komponente... Neki se upu-
$taju u “netseks”, gradeéi razradene uzajamne erot-
ske fantazije” (Stone, 1993: 105). Mozda je eroti-
¢nost vezana i za sam medij. Ideja prevazilaZzenja
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fizickog sveta — nesputanosti granicama naseg tela i
fizicke realnosti, rekli bi neki, sama po sebi je ero-
tina i daje mo¢. Stoun o toj Zelji za obezotelov-
ljenjem i prodorom kroz ekran i ulaskom u sajber-
-prostor govori kao o ’zavisti kiborga’ (1993: 108-9).
Imajuéi narocito u vidu karakter MUD-ova kao indi-
vidualnog i kolektivnog igrokaza, erotska komponen-
ta nimalo ne iznenaduje. Sve ranije forme umetnosti
i medija kao §to su film, slikarstvo, knjizevnost i foto-
grafija, pa cak i telefon, u razli¢itom stepenu su ko-
riS¢ene za erotske fantazije.

1 gospodarenje okruzenjem spada u privlacnosti kom-
pjuterski posredovanih virtuelnih svetova. U virtuel-
noj zajednici je kombinacija kompjutera i verbalnog
umeca jednaka visokom statusu i ugledu. Po Novaku
je koren opsenjenosti virtuelnom realnoséu “u obe-
¢anju kontrole nad svetom silom volje... to je drevni
san o magiji koji se konacno priblizava budenju u
nekoj vrsti realnosti” (Novak, 1993: 228). “Hakeri”
su primer onih koji koriste kompjutersku tehnologiju
da bi zagospodarili okruZenjem. Osnovna privla¢nost
masine je oCaravajudi ose¢aj moci koji daje korisniku
(Roszak, 1994: 65). Interaktivna virtuelna okruzenja
kao §to su MUD-ovi i drugima osim hakera nude
mogucnost da ispune Zelju da gospodare svojim svetom.

Izmenjena stanja svesti?

Ostaje pitanje: da li je iskustvo virtuelne realnosti to
koje izaziva transcendenciju ili izmenjeno stanje sve-
sti? Kad mu je postavljeno ovo pitanje, jedan ispita-
nik (ispitanik D) odgovorio je da za onoga ko je
istinski svestan, mnoge tehnologije i aktivnosti imaju
tu sposobnost. Moglo bi se smatrati da isto dejstvo
imaju knjige, filmovi, igre uloga i druge aktivnosti.
Pa, ipak, ¢ini se da je to, da moZe da bude, za neke
ljude, ponekad, virtuelni odgovor. Moja opaZanja, uz
odgovore ispitanika, upucuju na to da neki ljudi, za-
ista, dozivljavaju izmenjena stanja svesti dok su po-
vezani s virtuelnim svetovima. Osecéanja erotike, go-
spodarenja, povezanosti i istraZivanja identiteta zna-
¢ajna su jer mogu potencijalno da doprinesu nasta-
janju izmenjenih stanja, s kompjuterom kao interfej-
som. Jedan MUD-er kaze: “Obic¢no se prilicno udu-
bim u igru i obi¢no igram na jednom od kompjuter-
skih klastera u $koli. Jedne noci dok sam igrao, upi-
tao sam se zasto su ljudi oko mene potpuno nesvesni
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¢injenice da ja *vicem’. Uzvikivao sam stvari na MUD-u

i to mi je izgledalo nekako stvarno... Predstavljao

sam stvari u dve realnosti, MUD-a u ovom slucaju ne
sasvim odvojene” (ispitanik B).

U ovom slucéaju su korisnikov osecaj za prostor i
njegova percepcija “realnosti” bili izmenjeni MUD-ova-
njem. Pored toga, ovaj klju¢ni ispitanik opisao je
kako su se njegov osecaj za vreme i osecaj sebe me-
njali: “Imam tendenciju da se odvojim i izdelim. To
je narocito ta¢no kad sam za kompjuterom, posto
izgleda kao da bivam odvojen od svog fizickog ja. I
ne samo kad MUD-ujem ili igram igre, kad sam na
Mrezi, ve¢ uvek kad sam za kompjuterom. Gubim
osecaj za vreme, nisam gladan ni umoran. Cesto za-
boravim da jedem i zavr$im jedudi u bizarne sate.”

Ovaj odgovor ukazuje da u interakciji s kompjute-
rom zaista moze biti ose¢anja obezotelovljenja. Dru-
gi ispitanik kaze da je tokom igranja interaktivne
igre: “Eufori¢an sam do suza od smeha koje mi liju
niz lice i melanholi¢an u sli¢noj meri” (ispitanik A).

Isti ispitanik kaze: “Cesto uz igre sanjarim u prostoru

virtuelne realnosti — lakSe je od sanjarenja o stvarima

iz realnog zivota posto, za pocetak, sve krece iz moje
glave.”

Gotovo svi ispitanici rekli su da su kao rezultat in-
teraktivnog ucesca u virtuelnim svetovima stekli ne-
ku vrstu licnog uvida i svesti, koja je promenila nacin
njihovog reagovanja na fizi¢ki, materijalni svet. Iako
je interfejs kompjutera ili “igre” mogao ponuditi pro-
zor ili ’put’ ka ovim stanjima ili transformacijama,
individualna iskustva su veoma razli¢ita. Ona nuzno
ne zavise od raspolozive tehnologije. To jest, tehno-
logija pruza sredstvo koje omogucava iskustvo, ali
individualni dozivljaj zasniva se na li¢nim percepci-
jama, masti i fantazijama isto onako kao $to razliciti
ljudi razlic¢ito dozivljavaju i interpretiraju pozoriSnu
predstavu ili film koji gledaju.

Teoreticari i korisnici virtuelne realnosti, koji tvrde
da je ona u stanju da proizvede izmenjena stanja,
jednoglasni su u tome da je to rezultat intenzivne i
neposredne interaktivne povratne sprege koja je od-
govor na individualne komande korisnika. Po tome
se ona razlikuje od drugih, pasivnijih tehnologija za-
bave i komunikacija. Da bi se bolje razumeo dozivljaj
virtuelne realnosti iz kulturno/psiholoske perspek-
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tive, potrebno je podrobnije istraziti vaznost jezika i
dominacije mitskih tema i simbolike u dizajnu vir-
tuelnih svetova. Trebalo bi istraZiti i nacin na koji
korisnici formuliSu i tumace svoje virtuelne doZiv-
ljaje. MUD-a je virtuelna realnost, mozda “samo
sredstvo”, “samo igra” ili “samo jo§ jedan oblik ko-
munikacije”, ona ima mo¢ da ponekad pomogne ko-

risnicima da transformiSu svoj osecaj sebe.

Implikacije ideje da iskustvo virtuelne realnosti po-
tencijalno izaziva izmenjena stanja svesti nisu bez
veze s drugim raspravama i paradoksima koji ok-
ruzuju virtuelnu realnost. Ona ima duboke ekonom-
ske implikacije. Bude li se MreZa naSla u rukama
postojecih industrija zabave i komunikacija koje Ce,
naravno, korisnicima naplacivati svoje usluge, cena
elektronski ili digitalno izazvane transcendencije ili
obezotelovljenja mogla bi skociti vrlo visoko. U naj-
orvelijanskijem scenariju, korisnici bi mogli biti
spremni da nude li¢ne informacije za prodaju ili nad-
zor u zamenu za usluge koje nude virtuelni zajed-
nicki ili duhovni ventil. U najboljem, komodifikacija
VR bila bi slicna komodifikaciji zasecerenih hiper-
realistickih snova u Diznilendu. Kako VR moze po-
nuditi pozornicu za igranje personalizovanih snova,
javlja se i1 problem cenzure, posto ih ima koji bi da
ogranice prirodu mastanja i cenzuriSu fantaziranje
koje je dopusteno u sajber-prostoru. Tu su i politicke
implikacije. Dok bi optimisti mogli reci da bi umre-
Zena virtuelna realnost mogla biti podstrek pravom,
istinskom ’globalnom selu’, moglo bi se kazati i da bi
mogla biti upotrebljena za proizvodenje politicke sa-
glasnosti ili nametanje ili jacanje raznih ideologija.
Racionalnije uzev, meduigra razli¢itih interesa, ra-
sprava, podsticaja i paradoksa tehnologije odredice
nacin(e) na koje ¢e korisnici, industrija, drzava i dru-
gi prisvojiti VR.

S engleskog prevela:
Vera Vukeli¢
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