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ЕСТЕТЕТСКА ПРИРОДА ВИРТУЕЛНЕ СТВАРНОСТИ 

Резиме 

Све већи утицај технолошких медија мења обрисе традиционалних обли-
ка живљења и поимања. Откриће нових предела артифицијелних симулација ре-
алности није изменило само наше опхођење са стварношћу, већ и њено поима-
ње. Уврежено схватање технике као средства усахло у процесу њеног спрезања 
са науком, а данас смо у прилици да се суочимо с једним потпуно новим техно-
лошким ентитетом, који не само да је почео да претендује на статус особеног 
облика стварности, него, у поређењу са њеним другим облицима, неретко бива 
доживљен као „пожељнија стварност“. Имајући своје полазиште у жељи за опо-
нашањем реалности, „виртуелна стварност“ се у виду прворазредне симулације 
испоставља као поље могућности стицања разноликих, али по правилу естетизо-
ваних искустава. Осим што придаје нову димензију значењу естетског, било да 
се схвата као опасна илузија или као привлачно прибежиште, виртуелна ствар-
ност суштински утиче на наше поимање стварности, а самим тим и на наше пои-
мање у начелу. 

Кључне речи:  стварност, естетско, виртуелно, медији, висока технологија, 
рационалност, живот 

НОВА ЕСТЕТСКА ДИМЕНЗИЈА И  
ПРОБЛЕМ ЊЕНОГ РАЗУМЕВАЊА 

„...Оно што је стварно топло, рецимо ватра, стварно 
преноси своју топлоту на дрво, које је у могућности 
да је прими, те га тако ставља у кретање и мења га. 
А немогуће је да једно те исто биће буде истовреме-
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но и у истом погледу у стању стварности и могућно-
сти, већ само с различитих гледишта: шта је наиме, 
стварно топло, не може бити истовремено и могу-
ћности такво, већ је истовремено у могућности хла-
дно (Аквински, Summa Theologiae, I, 2, 3).“ 

Иако је израз „виртуелно“ тек недавно ушао у свакодневну је-
зичку употребу, највише захваљујући чињеници све замашнијег тех-
нолошког посредовања нашег искуства, његово порекло је старо. Иа-
ко смо били у прилици да искусимо различите видове виртуелног и 
пре појаве направа високе технологије, тек однедавно су присуство 
виртуелног (или: „виртуелно присуство“?) и његово дејство за нас 
постали уочљивији. 

Поред разноликих, али углавном уврежених значења израза 
„естетско“, све чешће се срећемо с једном његовом необичном вари-
јантом у виду израза „виртуелно“. Штавише, не само што се термин 
„естетско“ неретко употребљава у значењу „виртуелног“, него је још 
чешће по среди обрнут случај – да се у виртуелном види превасхо-
дно оно естетско. 

Овде је реч о једном по много чему особеном значењу „естет-
ског“, у којем се више не мисли на неки стваран, објективно постоје-
ћи, од нас релативно независни ентитет, као што је то одувек био 
случај у погледу различитих схватања „лепог“. Изједначавајући ес-
тетско са виртуелним, ми у први план истичемо начин на који се од-
носимо према стварности. Како за естетску свест кохеренција света 
не представља кохеренцију ствари него кохеренцију феномена, може 
се рећи да виртуелно поседује еминентно естетску природу. 

Између традиционалног естетског искуства, које изниче из на-
шег односа према материјалном предмету и естетског искуства нових 
медија, које израста из нашег односа према виртуелним садржајима, 
постоји суштинска разлика. Чини се да при искушавању виртуелног, 
естетска дистанца, која је конститутивна за естетско искуство, макар 
привремено, бива суспендована. Оно што иначе омогућава стицање 
естетског искуства, овде постаје унутрашњи механизам самог искус-
тва, које је по својој природи естетско. Уколико бисмо успели да уста-
новимо разлику између обичног искуства и искуства виртуелног (на 
шта упућује, рецимо, доживљај осећања мучнине приликом мировања 
у симулатору летења), могли бисмо се надати изналажењу разлике из-
међу естетских особености ове две врсте искуства. 

Строго говорећи, „виртуелна стварност“ јесте једна коренито 
нова појава, која је произишла из употребе нових техничких средста-
ва, чија је најважнија карактеристика фингирање постојања неког 
предмета или читавог једног света. Док такво фингирање представ-
ља појединачан случај и везано је за један одређени предмет, као 
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што је то случај, рецимо, са уметношћу одувек, оно или није побуђи-
вало нарочиту теоријску пажњу, или није производило значајне по-
следице по наше свеколико доживљавање стварности. Међутим, ка-
ко се увећавала учесталост нашег искушавања виртуелне стварно-
сти, тако је постајало очевидним да се мења целокупно наше искус-
тво, па и оно које израста у нашем односу према реалним предмети-
ма. Значај виртуелне стварности силно је порастао када је њено кон-
струисање постало стратешким опредељењем владајућег техно-логи-
чког облика рационалности. 

Виртуелна стварност је производ жеље да се ствари илузија о 
постојању неког ентитета, а то се постиже збуњивањем опажајне 
свести путем фингирања онтичког статуса датог ентитета. То значи 
да ће учинак дигиталне симулације зависити од мере у којој је успе-
шно прикривена чињеница да је обављена замена између реалне и 
виртуелне стварности. 

Иако смо се већ навикли на израз „виртуелно“, ретко смо све-
сни многозначности његове употребе. Узрок томе није нека наводна 
терминолошка пометња, већ амбивалентност самог појма, који у ши-
рем смислу означава „оно што је просто могуће“, а у ужем: 

„оно што је предодређено на такав начин да садржи све суштинске пре-
дуслове за своје остварење (Lalande 1994).“ 

„Виртуелно“ у начелу означава прелаз из неког стања А (могу-
ћност или предодређеност) у стање Б (стварност). При томе се држи 
да стању Б структурално припада већи онтолошки значај, будући да 
се у њему остварује оно што је у стању А још увек латентно, иако у 
погледу времена приоритет припада стању А. 

Сам термин, дакле, није скорашњи, него је у употреби одавно и 
то у оквиру различитих дискурса, од филозофског и религијског до 
колоквијалног. На пример, од 1883. године калвинисти користе вари-
јанту „виртуелизам“ како би објаснили вид Христовог присуства у об-
реду причешћа. У свакодневном језику, нарочито у енглеском, „вирту-
елно“ најчешће означава отприлике „добро исто колико и“ (as good 
as), чиме се његово значење приближава значењу израза „стварно“. 

Иначе, животни нерв овог израза треба потражити у његовом 
онтолошком значењу „онога што је могуће“, које своје упориште на-
лази у Аристотеловом разликовању „могућности“ (δύναμις) и „ствар-
ности“ (ένέργεια). Овај мислилац није схватио „могућност“ као не-
што различито од „стварности“ или чак као нешто њој супротстав-
љено, већ као њен унутрашњи елемент, односно као оно што „прет-
ходи стварности“. У преводу Аристотелових термина на латински је-
зик, Тома Аквински је, наглашавајући активистичку димензију „мо-
гућег“, понудио и израз „виртуелно“. 
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Касније су, код Лајбница, урођене идеје биле оквалификоване 
као ентитети са склоностима, диспозицијама, навикама или „приро-
дним могућностима“ (virtualités naturelles), чиме је овај израз из он-
толошке био преведен у епистемолошку раван. „Виртуелно“ је задо-
било самосталније значење тек код Канта, који га је употребио у 
контексту присуства нетелесног (душе) у свету телесног. Протећи ће 
више од једног века док Бергсон овај термин не буде учинио пуно-
правним кроз његову разлику према „стварном“, ма колико „ствар-
но“ и даље остало прожето потенцијалним, чиме је, у ствари, остав-
љен простор за њихов међусобни утицај. 

У најновије време, у домену технике, која је овом изразу пода-
рила данашњу славу, „виртуелном“ се приписује неколико значења: 
пре свега, оно се односи на рачунарску симулацију процеса или уре-
ђаја, која, на основу различитих техничких захвата, показује капаци-
тете или перформансе стварних ентитета, иако је у односу на њих 
„слабија“, како се то може, на пример, опазити у изразу „виртуелна 
меморија“. Затим, у вези са технологијом Интернета и друштвено 
значајних појава које је она проузроковала, „виртуелно“ често има 
придевско значење као, на пример, у изразу „виртуелна заједница“. 
Опет, у ширем смислу, „виртуелно“ се односи на технолошке медиј-
ске производе, као што су телевизијске емисије и филмови, чији 
фингирани садржаји „конкуришу“ нашем непосредном, уобичајеном 
искуству реалности. Коначно, најраспрострањеније значење овог из-
раза везује се за „виртуелну стварност“ – електронски симулирану 
природну околину са догађајима који се заснивају на интерно важе-
ћим законима. Око ове, треће конотације „виртуелног“ изродиле су 
се немале полемике које су биле подстакнуте предвиђањима поједи-
них „техно-ентузијаста“ о томе како ће виртуелна потиснути тради-
ционалне облике стварности. 

Поред његове многозначности, разумевање „виртуелног“ оте-
жавају два момента. Прво, оно што се назива „виртуелним“ нема ди-
гнитет самосталног постојања, већ се исцрпљује у постајању актуал-
ним, што значи да оно као виртуелно истовремено – нестаје. Отуда 
следи да свако апострофирање значаја виртуелног као стварног оја-
чава његов онтолошки статус у односу на његово традиционално по-
имање. Из тог разлога се говори о „виртуелној стварности“, а не, ре-
цимо, о ономе што на виртуелан начин претходи стварности. Друго, 
иако се сматра да има разлике између нивоа стварности ова два мо-
дуса постојања и да међу њима постоји наводна каузална веза, реа-
литет те повезаности није могуће доказати. Наиме, пометња која 
влада око онтолошког статуса узрока и последице – на коју је указао 
већ Хјум, упућујући на његово психолошко порекло – доприноси то-
ме да разлика између ова два нивоа избледи. 
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Проблем, дакле, није нов, него одавно спада међу главне прео-
купације онтологије и гносеологије, а данас је само актуелизован за-
хваљујући нашем учесталом додиру са новим медијима. Већ је теле-
визија понудила сасвим другачији облик искуства у односу на онај 
којим се традиционално бавила физика материје, за коју се може ре-
ћи да није имала прилике да се сретне са бестежинским покретима 
или очаравајућим преображајима. Подаривши му лакоћу и бизарност 
покрета, екран је поништио инерцију, отпорност и масивност тела, а 
традиционална постојаност ствари ишчезла је у корист њене мутаци-
је. Услед свега тога, сада се све мања наде полаже у захватање објек-
тивности, што је била опсесија нововековне науке, а све више се па-
жња оријентише на садржај предмета који се захвата слободно и 
према жељи. Због тога ће Хејлзова (Hayles) рећи да: 

„виртуелност не говори о животу у нематеријалном царству информаци-
ја, него о културолошком опажању да су у материјалне предмете продр-
ли информациони обрасци.“ (Lunenfeld 1999, 69, 94). 

Дакле, овде није реч о некаквој језичкој новотарији која се још 
није усталила у неком одређеном значењу, него о изразу који упућу-
је на једно „онтичко међустање“. Уколико парафразирамо Аквин-
сков пасаж с почетка текста и кажемо да је виртуелно оно што је у 
могућности да буде топло, а истовремено је такво у стварности, ви-
димо да је дошло до коренитих измена природе виртуелног, па и до 
потребе његовог новог тумачења. 

НОВИ ВИД ФУНКЦИОНАЛНОСТИ И  
ИЗМЕНА РЕЖИМА ОПАЖАЊА 

Особеност и естетска вредност техничких производа највећим 
делом почива на њиховом спољашњем облику. Међутим, (естетско) 
дејство виртуелне стварности зависи од тога да ли ћемо је ми дожи-
вети као континуитет реалности. Другим речима, уколико оно вирту-
елно такође доживимо као стварност, макар то била и „друга ствар-
ност“, оно ће одмах претендовати да се наметне као доминантна, 
што значи да суспендује „прву“, „изворну стварност“. Укупни ефе-
кат виртуелне стварности, па и онај естетски, дакле, непосредно је 
зависан од степена прозирности функције коју овај производ техни-
ке треба да обави, односно од нивоа његове неприметности за кори-
сника. Савршено функционални облик виртуелне стварности био би 
облик који тако предано следи функцију властитог брисања. 

Добро познати модернистички слоган о потреби облика да 
следи функцију, који је дуго доминирао праксама архитектуре, при-
мењене уметности и дизајна, сада се у домену високе технологије 
преподобио у захтев за „гутањем“ функције од стране облика. Нова 
технологија, дакле, отелотворује функционалност особеног типа, бу-
дући да је: 
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„виртуелни простор замаглио разлику између облика и употребе“ 
(Lunenfeld 1999, 13). 

Наравно, као и много где другде, и овде се пројектовани тех-
нички циљ „чисте функционалности“ испоставља тек као идеал, иа-
ко се чини да је ВР-технологија успешнија у остваривању тог циља. 
Наиме, настојање да облик произађе из функције овде ће произвести 
замашнији резултат утолико што ће ова технологија своју технички 
облик, ако већ не успе да га у потпуности избрише, умањивати све 
док он (барем голим оком) не престане да буде видљив. 

Није овде реч о томе да облик просто нестаје, чиме би се 
функцији оставио брисани простор, него о томе да он, у ствари, му-
тира. Уместо да реферише на технолошки хардвер, технички облик 
постаје ствар софтвера, што значи података или информација, како 
би, напослетку, постао ствар симулације, односно сама виртуелна 
стварност. Дакле, виртуелна стварност је такође формализована, што 
значи и да је подвргнута извесној естетизацији, естетизацији која 
апстрахује и редукује облик на минималне елементе информације, 
односно на статус невидљивих битова.  

Код Епштајна (1998, 104–5) налазимо да:  

„Култура човечанства интензивно прерађује себе у микроформе, микро-
моделе, доступне за индивидуално истраживање и употребу... Тај процес 
можемо назвати инволуција, и он се одвија паралелно с процесом еволу-
ције. ‘Инволуција’ означава увијање и истовремено усложњавање.“ 

Између осталих, Лиотар (Lyotard 1998) је „процес усложњава-
ња“ света повезао не само са развојем нових технологија и са техно-
науком у начелу, него и са појмом постмодерне. Иако су неки аутори 
склони тврдњи да је теза о сложености кључан фактор у свакој кон-
цепцији постмодерне, ипак се чини да таква врста свођења губи из 
вида начелну разлику између унификације коју спроводи технолош-
ки дискурс и темељног плурализама за који се залаже постмодерна. 

„Стварност“ која је начињена као технички облик јесте исто-
времено и технички репродукована и репродуктивна. Тај продукциј-
ски потенцијал производа могућ је због специфичног, дигиталног 
статуса ове „стварности“. А дигитализација „стварности“ јесте само 
крајња, логичка последица минималистичке, функционалистичке ес-
тетике, коју је тзв. „хај-тек стил“ у дизајну наследио од модернизма. 
Реч је једном од многих лица процеса техничке рационализације све-
та, које се огледа у томе што се над стварношћу спроведу процедуре 
апстракције и редукције, а у циљу уоквиреног, прегледног и систе-
матичног знања које настоји да свет учини подложнијим контроли. 
Преданим спровођењем начела модернизма, дакле, доспели смо до 
изналаска виртуелне стварности, која није ништа друго до непрегле-
дан збир информација, којим се, према одређеним правилима, рела-
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тивно лако управља. Међутим, при томе, наше целокупно искуство 
трпи темељите промене. 

Примена нових технолошких изума узроковала је између оста-
лог и смене владајућих режима опажања. Иако је очевидно реч о 
наставку процеса глорификације органа вида у доживљавању света, 
који већ поодавно траје у оквирима целокупне западно-европске 
културе, у новије време је тај процес задобио један специфичан вид. 
Наиме, визуелну културу модерног доба – већ и ону пре појаве ма-
совних медија, од сликарства до филма – карактерише интригантан 
феномен постојања другог, виртуелног простора у оквиру реланог. 
Тај простор је уоквирен и смештен у простор свакодневице, али он 
сам није реалан, физички простор, него простор репрезентације. 

Свест о постојању другачијег простора стара је колико и уме-
тност, у којој је артифицијелни приказ стварности одувек и сам пре-
тендовао да задобије статус стварности. Због обавезе да се укаже на 
разлику ова два типа простора, током историје представљачких уме-
тности усталила се пракса да се простору репрезентације придају 
другачије размере. Естетска дистанца остваривана је, пре свега, на 
основу смештања простора репрезентације у одговарајући „екран“. 
Из тог разлога Бодријар говори о „стадијуму трансестетског“, у ко-
јем уметност више не представља никакву алтернативу стварном. 

Почев од маске и котурне првих грчких глумаца, па до белог 
оквира фотографије, постојање „екрана“ је истицано његовим изди-
зањем у простору (пиједестал, позорница) или визуелним изузима-
њем (рам, осветљење). Традиција неће бити прекинута ни појавом 
првог динамичког екрана у виду хроно-фотографских студија, али ће 
она од тог тренутка почети интензивно да бледи. Нов вид екрана, ко-
ји је у стању да покаже слику која се с временом мења, наставио је 
да наглашава различитост статуса творевине која се приказује у од-
носу на стварност, али је, услед своје динамичке природе, немино-
вно, све успешније „опонашао живот“. Процес замагљивања разлике 
између реално-стварног и представно-стварног ескалираће са првим 
изданцима динамизације екрана: нова средства приказивања, нови 
медији и нове гране уметности, као што су филм, телевизија, видео и 
дигитална анимација. 

Изналажењем (рачунарског модела) виртуелне стварности, 
екран је у потпуности нестао. Да би се постигла што вернија симула-
ција сада се користе кибер-кацига и кибер-рукавице, који доприносе 
да се реципијентова чулност затвори за спољашње утицаје. На тај 
начин онај ко опажа бива у потпуности смештен унутар овог другог, 
„кибер-простора“ (енгл. cyberspace). Тако је сада уз помоћ техни-
чких помагала могуће постићи ефекат подударности између реалног, 
физичког простора и виртуелног, симулираног простора. Реч је, на-
име, о преливању „стварновитости“ између ова два простора, које 
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чини неуралгичну тачку постојања кибер-простора. Пошто постоји 
тек у разлици спрам реалног простора, као његова „другост“, овај 
конструисани простор с правом бива квалификован као – виртуелна 
стварност. 

Тешкоћа да се разликују две врсте простора (а на основу њих 
и две врсте стварности), обилато се користи, примера ради, у конци-
пирању садржаја компјутерских игара. Слично настојањима у нашем 
уобичајеном искуству, играч електронских игара има циљ да открије 
правила на основу којих је конструисан виртуелни свет игре. Између 
играча и компјутера ствара се континуирана петља: играч доноси од-
луке и преноси их компјутеру, а када овај прорачуна исход, приказу-
је га кориснику, који ће на основу тога одлучити о својим наредним 
потезима. Укратко, играч покушава да изгради ментални модел ком-
пјутерског модела, односно да постигне идентификацију између сво-
је свакодневне стварности и стварности игре. Дакле, уколико свет 
компјутерских игара све више личи на свет живота, то је делимично 
због тога што он усваја законитости које у њему важе не би ли их ес-
тетски модификовао и тиме учинио привлачним. 

Развој симулације довео је до ослобађања тела, које је у окви-
ру старих режима гледања било фиксирано у времену и простору. То 
ослобађање није се догодило одједном, већ постепено на основу уса-
вршавања техничких направа које су уводиле нове режиме гледања. 
Наиме, у читавој модерној традицији западњачког начина представ-
љања, тело је морало бити фиксирано у простору како би посматрач 
уопште могао да види слику. Албертијевим проналаском перспек-
тивног прозора уведена је линеарна перспектива, која представља 
свет виђен само једним, усредсређеним и фиксираним оком. Касније 
је екран у виду филмског платна, додуше, гледаоцу понудио визуел-
но путовање кроз различите просторе, али га је такође присиљавао 
на непокретност. Али са феноменом „виртуелне стварности“ успос-
тављен је попуно нови тип односа између тела посматрача и слике: 
посматрач је сада обавезан да се стварно креће у физичком простору 
како би искусио кретање у виртуелном простору. 

Перципирање средњевековних фресака или мозаика, који не 
могу бити премештани у простору, не подразумева непокретност по-
сматрача, будући да су ова дела чврсто су везана за своје архитек-
тонско окружење, па је уметник у прилици да успостави континуи-
тет између виртуелног и физичког простора. Од ренесансе, међутим, 
слика може бити постављена у свако окружење, па, како континуи-
тет простора више није могуће гарантовати, слика је сама почела да 
представља виртуелни простор који је јасно одвојен од физичког 
простора, у којем су лоцирани и слика и посматрач. Напослетку, ки-
бер-простор подразумева да се ми више не суочавамо са сликом у 
даљини, него се у њу „утапамо“, јер је реч о простору који представ-
ља симулацију реалног простора. 
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Некада смо се са артифицијелном сликом суочавали искључи-
во тако што је она била постављена испред нас, да бисмо данас до-
спели у прилику да „уђемо“ у слику, односно у свет слике. У том 
смислу се може рећи да је присуство-пред-сликом добило једну суш-
тинску конкуренцију присуства-у-слици, за шта се усталио попула-
ран назив „теле-присуства“. Овај префикс, који означава удаљеност, 
говори о могућности да тело, потпомогнуто рачунаром, превазиђе 
своје традиционалне границе, које се налазе у непосредној близини 
коже. Коментаришући ово измештање сопства, Вирилио (1994) ће 
месијански приметити да: 

„нашу нову кожу представља атмосфера Земље која је сензибилизована 
сателитима“. 

Стога бисмо, по овом аутору, требали да почнемо да разматра-
мо своје тело као ентитет који укључује нове технологије, а не као 
нешто што постоји независно и екстерно у односу на њих. 

Испрва је, дакле, посматрач имао двоструки идентитет будући 
да је истовремено егзистирао у паралелно постојећим просторима: 
физичком и репрезентацијском. У оквиру режима симулације, буду-
ћи да се виртуелни простор надовезује на физички, посматрач почи-
ње егзистира у јединственом, кохерентном простору. Феномен „вир-
туелне стварности“, који представља последњи корак у развоју тра-
диције симулације, унео је у режим опажања једну значајну новину: 
док је раније симулација описивала лажни простор, који је реалан 
простор настављао и проширивао – на пример, пејзаж даје слику 
крајолика, за који се чини да почиње на зиду – дотле је у виртуелној 
стварности актуелна, физичка реалност занемарена и напуштена. 
Већ реторика реалнога пружа назнаке о озбиљној измени његовог по-
ложаја. Док је надреализам још солидаран са реализмом који оспорава 
(јер га удвостручава својим продором у имагинарно), дотле хиперреа-
лизам брише границу између стварног и имагинарног. Сада се више 
не мора прибегавати сновима или фантазмима да би се испоручила не-
стварност, већ је довољно истаћи халуцинантну сличност стварнога 
самом себи: нереалност хиперреалности (Бодријар 2001, 102). 

Дакле, иако је у режимима представљања увек постојала изве-
сна измешаност логике репрезентације и логике симулације, тек је у 
најновије доба симулацији придан неупоредиво већи значај него ре-
презентацији. Може се рећи да је услед тога режим представљања 
измењен у целости, што је узроковало нове проблеме у разликовању 
симулације и стварности. Наиме, сада нам све теже пада да разлику-
јемо стварност и симулацију, и то прво у оквиру доживљаја које ну-
ди виртуелна стварност, а онда и у оквиру уобичајеног доживљава-
ња. Данас више нисмо у могућности да говоримо о разлици непосре-
дне стварности свакодневице и технолошки посредованој стварно-
сти, будући да је технологија посредовала наш свеукупни доживљај, 
па дакле и границу која је готово ишчилела. 
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ЕСТЕТИЗАЦИЈА СТВАРНОСТИ: 
ОД ВЕШТАЧКЕ СТВАРНОСТИ ДО ХИПЕРРЕАЛНОСТИ 

Субверзивна моћ виртуелне стварности почива у чињеници 
непостојаности виртуелног простора, који није ништа друго до једна 
слика која је помоћу технике уписана у стваран, материјалан прос-
тор (који, упркос свему, настављамо да доживљавамо као основни). 
Међутим, не треба да мислимо да се ефекти виртуелне стварности 
исцрпљују у релаксираном доживљавању компјутерских посвећени-
ка током контакта са садржајем одговарајућих програма. 

„Фамозна ‘виртуелна реалност’ није толико навигација у кибер-простору 
мрежа, већ је најпре проширење оптичког обима изгледа реалног света“ 
(Вирилио 2000, 19). 

Руководећи се далекосежношћу утицаја уређаја високе техно-
логије, Вирилио предлаже измену њеног најразвијенијег изданка: 
компјутер више не би требало да схватамо као машину за рачунање, 
већ као „машину визије“ (Вирилио 1993). Наравно, постојање те осо-
бине виртуелан простор не лишава могућности да опонаша реалан 
простор и да нас својим симулацијама доводи до заблуде да је упра-
во он стваран, а не реалан простор. 

Код Старих Грка било је другачије: они нису имали посебну 
реч за „простор“, већ су искуство просторности градили на речи „ме-
сто“ (τόπος) које се разумевало као простор који испуњава ствар 
(χώρα), а не обратно. Данас нам је тешко да схватимо како је човек у 
антици пребивао у конкретном простору и времену, јер је наше ис-
куство измењено вишевековним утицајима процеса математизације 
и апстракције. Ако је баш сваки облик стварности конструкција, од-
носно начин нашег доживљавања света – било да је реч о његовој 
индивидуалној, друштвеној или медијској равни – онда бирање из-
међу њих не подразумева супротстављеност бића и појаве или исти-
не и привида, него представља избор између варијаната које претен-
дују на пуноправно супарништво. Како се индивидуа у том избору 
руководи личним преференцијама, одговорност пада искључиво на 
њен терет. Опасно приближавање чистом волунтаризму, међутим, 
има и извесне дидактичке ефекте. Наиме, једна верзија стварности 
може утицати на поновно сагледавање и вредновање друге, тако што 
поређење доводи до истицања супротности, које се онда могу дожи-
вети као врлине или као мане, односно као полазиште измене посто-
јеће стварности. 

Правила реалног простора у кибер-простору не важе, а не важе 
ни категорије „супстанције“, „каузалитета“, „могућности“, „стварно-
сти“ или „нужности“. Шире посматрано, предмети у кибер-простору 
нису постојани у времену, они не произилазе увек из истих узорка, 
они не постоје у неком тачно одређеном времену, али ни у свим вре-
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менима. Тако за једну од главних особина овог феномена испоставља 
нарушивост наших устаљених схема поимања (Borillo et Sauvageot 
1996, 198). Као што је речено, виртуелна стварност не само што се не 
поклапа са уобичајеним појмом стварности, него она чак црпи свој ре-
алитет из отклона од њега. Полазећи од чувене Маклуанове тезе о ме-
дију као поруци, Андерс (1996) је извор фантомских представа реал-
ности које испоручују масовни медији видео у матричној структури 
самих медија, која спонтано производи своје властите одразе. 

Супротно очекивањима, овај индуковани облик стварности че-
сто се не доживљава као осиромашени сурогат, већ као усавршена 
верзија реалности. Међутим, ако се тврди да је реалност сиромашна 
у поређењу са бесконачним могућностима виртуелне стварности он-
да је повод томе утисак који се може стећи само унутар кибер-прос-
тора. Тек онај ко ствари посматра са позиције „инсајдера“ може ре-
лаксирано да се односи према реалности и да прогласи тобожњу над-
моћност виртуелног над стварним. Стога бисмо слободу коју „обећа-
ва“ виртуелна стварност морали да схватимо веома условно. 

Супротно оваквом ентузијазму у погледу природе виртуелне 
стварности стоји скепса да се овом феномену приписује превелик 
значај и да се преувеличава важност њених могућих последица. Део 
објашњења за овакво привлачење пажње сигурно потиче од фасци-
нације који прати наш сусрет са виртуелним световима. Наиме, за 
појединце је виртуелна стварност чак далеко привлачнија него 
стварност свакодневице, јер им она, на пример, нуди занимљивији 
начин комуницирања, више задовољава њихова интересовања и омо-
гућава им да размишљају и делују много усредсређеније. Поједини 
аутори ће у виртуелној стварности видети један од главних узрока 
појаве нове онтолошке категорије „хиперреалности“, која се одређу-
је као илузија настала помоћу средстава високе технологије, а која 
иступа као стварност која је веродостојнија, тачнија, те стварнија од 
свакодневне реалности. 

Међутим, није овде реч само о нашој чулној очараности пред 
новим производом високе технологије, већ и о дубљим теоријским 
разлозима који стоје у њеном темељу. Уколико се осврнемо на исто-
рију филозофије, видећемо да се у њеним оквирима, нарочито савре-
мене продукције, већ усталило разматрање читавих светова. Барем 
од Ничеа, филозофија признаје постојање разноликих светова – као 
што су, на пример, свакодневни свет, физички свет или литерарни 
свет – и посматра их као конструкције. Наиме, управо је Ниче довео 
до врхунца номиналистички приступ, устврдивши да стварност у 
својој целини представља творевину која је произведена имагинаци-
јом, односно интуицијом, основним сликама, владајућим метафорама, 
фантазмима итд. Тезу да су „чињенице начињене“ и став о постојању 
мноштва светова обједињује веровање о стварности као конструкцији. 
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Мисаони ток номиналистичке релативизације изгледа овако: 
испрва су наше представе виртуелне, што значи да су резултат рада 
чисте имагинације, а када почнемо да их користимо у тумачењу 
стварности, онда оне постају стварне, иако су још извесно време 
препознатљиве као фикције. Уколико се такво тумачење стварности 
буде усталило, с временом ће бити заборављен његов фикцијски ка-
рактер и тада ће онај ко виртуелне творевине прогласи фикцијама 
бити сматран неурачунљивим. Видимо да конституисање стварности 
пролази кроз различите фазе и да оно тече од виртуелног, преко фик-
ционалног до стварног. Уосталом, није ли Лакан (Lacan) указивао на 
то да стварност не треба схватати као некакву „ствар по себи“, буду-
ћи да је она увек већ симболизована и да се, пошто симболизација 
никада није у стању да покрије реалност у целости, јављају „сабла-
сне појаве“, које нису тек производ симболичке фикције, већ управо 
једна неизбежна недостатност симболизације, која напослетку узро-
кује разлику стварности и реалности (Žižek 1994, 26–8). Стварност 
је, дакле, производ тумачења, а како то тумачење није свеобухватно, 
стварност није јединствена.  

За стварност се, наиме, „проглашава“ оно што садржи читав 
низ слојева, који су настали таложењем различитих схватања наста-
лих у оквирима телесног, емотивног, значењског, појмовног и њима 
сличних домена. У том процесу конституисања стварности ни за је-
дну од примењених процедура нити за неки од употребљених крите-
ријума не би се могло рећи да је изведен из стварности-по-себи. Ту 
идеју је сажето изнео Велш (Welsch 1993, 171) констатујући да су: 
„сви су светови у основи – вештачки светови“. Ако ствари уистину 
стоје тако, онда би разлог због чега се нешто назива „вештачким“ 
требало тражити у његовој необичности (у односу на уобичајено) и 
његовој новини (у односу на уврежено). Док се нешто не прихвати 
као „природно“, оно се по правилу назива „вештачким“. Овде не 
смемо да заборавимо на чињеницу да је све што је вештачко на изве-
стан начин врло блиско оном уметном, уметничком и естетском. 

У последње време се усталила предрасуда о томе како је једна 
од особености виртуелности остварене путем електронских средста-
ва њена естетска димензија и задовољство које је прати. Међутим, 
тврдња да естетско задовољство произилази из саме конституције 
електронске виртуелности, иако није нетачна, замагљује чињеницу 
да је то случај већ у погледу уметности, односно у погледу разумева-
ња света уопште. Могло би се чак рећи да је у уметности естетско 
присутно у прочишћенијем виду, будући да је ослобођено хетероно-
мних задатака. Ипак, овде није реч само о „дубини“ или квалитету 
естетског задовољства, него и о његовом интензитету. 

У случају виртуелног, наиме, управо интензитет је основа 
„прихватљивости“ стварности. Из тог разлога је у односу на друга 
подручја естетског, преимућство на страни електронике, барем када 
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се ствари посматрају с обзиром на моћ симулације. Задовољство које 
стичемо у додиру са виртуелном стварношћу електронског света 
веће је од оног које пружа уметност или било који други традицио-
нални облик тумачења стварности, које нуде, рецимо, религија или 
метафизика. Наиме, електронска симулација ангажује већи број чула 
истовремено, па је у аристотеловском смислу, као препознавање по-
дражаваног, естетски успешнија. 

„Данас је сама стварност та која је постала хиперреалистична... Свуда 
већ живимо у естетској халуцинацији реалности (Бодријар 1991, 88).“ 

Иако је неоспорно да феномен технолошке симулације указује 
и на нека темељна онтолошка престројавања, чини се да је Бодрија-
рова бојазан од нашег губљења осећаја за стварност – коју он види 
као „нестанак стварности“ – ипак претерана. Тиме нипошто не жели 
да се умањи значај последица естетизовања категорије „стварности“, 
које су произвели изуми високе технологије. Ако је изгубљена не-
прикосновеност реалног предмета као носиоца естетског предмета, 
то не значи да је естетски доживљај у повлачењу, него, супротно то-
ме, да се: 

„естетика посвуда материјализирала у своме операционалном облику“ 
(Бодријар 2001, 174) 

Уколико виртуелну стварност схватимо као бележење човеко-
вог искуства путем алгоритамских шифара рачунарске нервне мре-
же, онда се можемо сложити са Крокером (Kroker 1991) како савре-
мено друштво треба разумети преко индивидуалности која је „запо-
седнута“, пре свега, виртуелном стварношћу, а тек онда се у обзир 
морају узети и појмови „отуђења“, „постварења“ и „симулације“. 
Овде нису у питању тек утисци појединаца, већ перцептивне склоно-
сти, које се темеље на онтолошкој бестемељности данашњег света. 
Ширење информатичке мреже иде руку под руку са одсуством мета-
физичког или религиозног апсолута (Heim 1993, 104). Дакле, апока-
липтични тон који прати учвршћивање виртуелног као једног облика 
стварног, а нарочито његово ширење науштрб других поимања 
стварног произилази из неуоквирености такве онтологије, која не по-
знаје никакав апсолут. Овој, технички индукованој стварности, та 
чињеница одузима мобилизаторску моћ метафизике или религије, 
али она истовремено разоружава и депотенцира евентуална друкчија 
становишта. У том смислу можемо говорити не само о губљењу осе-
ћаја за стварност, него о слабљењу самог појма „стварности“. 

ЗАКЉУЧНА РАЗМАТРАЊА 

Увећано присуство виртуелног производи све значајније по-
следице. Неки чак сматрају да виртуелно почиње да конкурише све-
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му живом, па и свему светом. Можемо рећи да је са развојем теорије 
генома техника је ушла у фазу разоткривања тајне човековог био-
лошког настанка. Ипак, можда ће још далекосежније последице по 
човеков опстанак произвести његово савремено настојање да помоћу 
технике надокнади ишчезлу трансценденцију. Затечени огромном 
моћи и сложеношћу наших властитих производа, ми постајемо скло-
ни различитим мистификацијама, па и томе да тој да техници припи-
шемо самостални живот и дејство. 

Чувајући се преувеличавања, треба да разумемо да када је реч 
о виртуелној стварности није по среди само прилика за једну нову 
димензију искуства, него и да се јавља могућност измене целине ис-
куства. Уколико улазак у „виртуелни свет“ почнемо да доживљавамо 
као улазак у стварни свет, утолико ми схватамо да и виртуелно може 
бити (као) стварно, и да заузврат, што је много значајније, стварно 
може бити (схваћено по угледу на) виртуелно. Дакле, целокупни 
наш заједнички поглед на стварност мења своју природу: од реализ-
ма, он се премешта ка конструктивизму. Што свет више не доживља-
вамо као скуп датих бића, него као скуп бића које тек треба начини-
ти, значи да и наше властито поимање и сам наш свет више не схва-
тамо као јединствен него као мноштвен. Дуго везиван за чврстину 
реалности, свет се сада раствара у лебдећу виртуелност. 

Расплињавање реалности не мора обавезно да води апокалип-
тичким прогнозама. Напротив, промишљање које прихвата виртуел-
но као своје полазиште показује се као подривачко у односу на сваку 
тврдокорност и конзервативност. Естетизација принципа стварности 
последица је естетизације мишљења, које више не даје за право (уко-
лико је то икада би био случај) да се уметници оптужују као сањари, 
него се они сада, на Ничеовом трагу, морају видети као узори живот-
ног стваралаштва. 

Када се „виртуелно“ узима у свом естетском значењу, оно се 
више односи на укупност предмета или појава, него на нешто поје-
диначно што би у естетском погледу имало изузетан значај. За овај 
фон значења естетског од пресудне је важности однос, повезаност и 
међусобни положај појединачних ентитета у оквиру целине виртуел-
ног света. Такав приступ је далекосежан, јер за собом повлачи сус-
пензију и предметā и њихових естетских појава, услед чега се при 
искушавању виртуелног јављају утисци лакоће и променљивости, 
прозрачности и супериорности. 

С једне стране, „виртуелно“ се најчешће јавља у спрези са 
„стварношћу“ и утиче на природу ове онтолошке категорије, што је 
последица истог узрока због којег се естетска природа „виртуелне 
стварности“ отеловљује и у стварности као таквој. Између осталог и 
због тога што ми све чешће искушавамо „виртуелну стварност“, по-
јам „стварности“ бива естетизован, што значи непостојан и измењив, 
а наш однос према свету динамичнији и слободнији. 
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Aleksandar Čučković, Subotica 

AESTHETICS OF VIRTUAL REALITY 

Summary 

The influence of new technological media, from television to computer, is 
changing the outlines of our traditional forms of life and understanding. The discovery 
of the new areas of artificial simulations of reality have caused the transformation of 
that what we experience as real. Beside the fact that the understanding of technique as 
a pure means lost its strength because of its association with science, today the new 
technological entity, which pretends to get the name of specific form of reality, 
emerges, to be often experienced as the favorite one. Having its beginning in the wish 
for imitating the reality, “the virtual reality”, as the first-grade simulation, became the 
field on which we could obtain different, but principally aestheticised experiences. 
Alongside with giving the new dimension to the meaning of aesthetic, “virtual real-
ity”, no matter if it is understood as a dangerous illusion or a valuable refuge, essen-
tially influences the understanding of reality, and, at the same time, of our under-
standing in general. 

Key Words:  reality, virtual, media, high technology, life and thinking.  


