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DANES DO JUTRI: DRUZBA,
VEDNOST IN VREDNOTE
NA POTI SPREMINJAN]JA

V marsicem je nase zivljenje sredi tretjega desetletja 21. stoletja
skoraj nerazpoznavno nasim predhodnikom, ki so Se pred dobo
zadnjega tehnoloskega razcveta sanjali o tehnolosko oplemeniteni
prihodnosti, svarili pred njo in predvidevali njen ¢as — danasnjo
sedanjost. Morda ta zdaj ziveta prihodnost ni v vsem ustregla
predvidevanjem, morda se je v kak$nem elementu izmaknila redu

pricakovanja in se utemeljila na samosvojih gradnikih —a je tu.

Premica tehnoloskega razvoja se prilagaja razlicnim dejavni-
kom: pragmati¢nim uvidom, javno posredovanemu okusu, prebli-
skom in celo nakljucju, pa tudi, kot bomo videli, skupnostnim
vrednotam in politi¢ni volji. Znacilno je, da pretekle anticipacije
v razli¢nih znanstvenofantasti¢nih delih — spomnimo se na Rrasni
novt svet Aldousa Huxleya — ki jih bom med drugim obravnaval
kasneje, ali retrofuturizem, kaksen denimo utemeljuje znano serijo
videoiger Fallout, rezultate tehnoloskega razvoja kazejo v precej
bolj otipljivi, prakti¢ni luci s prvenstveno cloveku podloznimi, ce-
tudi morda nezanesljivimi humanoidnimi roboti ali kibernetskimi
vsadki, ki naj bi izboljsali ¢lovekove dispozicije in ji olajsali zivlje-
nje. Tovrstne vizije preveva svojevrsten humanisticni utopizem, ki
pa ob konfliktu na osnovi neznosnosti humanisti¢ne utopije v vse
bolj postcloveskem ter morda tudi dehumaniziranem svetu cesto
zapada v svoje nasprotje, razcloveceno distopijo, pri cemer zna biti

problematizirana tudi ¢lovekova prvenstvenost pred drugimi bitji.




Obet tehnoloskega razcveta se danes vzpostavlja v okviru bliskovi-
tega napredka na podrocju mikroc¢ipov,' kompleksnih rac¢unalniskih
arhitektur, ki dovrsujejo celostnost algoritemskih operacij, in zlasti
v zadnjem Casu sunkovitega porasta obmocij virtualnega, ki se na-
videzno vse bolj organsko vrascajo v fizicno okolje. Robotizacija je
zlasti v industrijski dejavnosti tudi v dejanskosti skoraj dovrsena, a na
zunanjosti in konceptu drugega temeljece robote je kot samostojne
funkcionalne enote kot gonilo tehnoloskega razvoja nadomestila vir-
tualno in oplemeniteno resnicnost (so)ustvarjajoca umetna inteligenca,

ki razirja in spreminja pojem humanega iz njegove notranjosti.

Spomniti se velja na razliko, ki jo vpelje Mike Fisher v delu T#e
Weird and the Eerie (2016) v povezavi z oznakama obcutij cudnosti in
(sth vzbujajocega) nelagodja, pri cemer je oznacevalec cudno vezano
na nepric¢akovano prezenco in nelagodje na odsotnost pricakovanega
oziroma subtilen manko prisotnosti. Svet virtualnih bitij razpira
panoramo svojevrstne simulacije znanega sveta,? ki véasih hodi po
tenki rezi med pricakovanjem in srhljivo odsotnostjo pricakovane-
ga v navidezno znanem okolju, ki ¢loveku povzroca nelagodje. Pri
tem se je povedno nasloniti na popularen, ¢eprav ne nujno dovolj
natancen in utemeljen psiholoski koncept srhljivega dola [uncanny
valley], po katerem se utegne zdeti prevelika podobnost robotov
oziroma humanoidnih strojev cloveku, kolikor se v maniri asimp-
tote cloveskim potezam skoraj, a Se ne povsem pribliza, srhljiva ali
odvratna, unheimlich, in ji povzrociti specificno nelagodje. Pojem, ki
teoretsko med drugim sloni tudi na delu Sigmunda Freuda o naravi
srhljivega, je v drugi polovici, dobil precej pozornosti v strokovni
literaturi, v zadnjem obdobju pa je zlasti po preboju na podro¢jih
virtualne in oplemenitene resni¢nosti ter generativne umetne inte-
ligence vse bolj prisoten v javnih razpravah in popularnih medijih
(Saygin et al. 2012). Zdi se, da prav virtualno okolje z napetostjo, ki

jo sprico intenzivnosti izkusnje simulacije ter unikatne perspektive,

Navkljub drasticnim spremembam je v obrisih $e vedno aktualen t. i. Moorov zakon,
poimenovan po razmisleku Gordona Moora, ustanovitelja tvrdke Intel, ki je v ¢lanku
leta 1965 napovedal trend, po katerem se nekako v dveh letih podvoji Stevilo tranzis-
torjev v mikrocipu oziroma sorazmerno poveca splosna zmogljivost integriranih vezij

(Moore 1998; ASML 2025).
Kot bomo videli v nadaljevanju, morda tudi simulacije z dodatkom.



ki jo vnasa v polje simuliranega, kjer stopa med vozlisca resni¢nega
in neresnicnega, predstavlja prav posebno ugoden teren za pojav

omenjenega fenomena. Toda na tej tocki ze nekoliko prehitevamo.

Avendar je ze zdaj treba omeniti, da pojem virtualnega morda
ni skladen zgolj z navideznim, vsaj kolikor pojem navideznega ra-
zumemo v vsakdanjem pomenu neresni¢nega, nepristnega oziroma
iluzornega. Tako Deleuze v Bergsonizmu virtualno izpostavlja v pro-
tipomenki z dejanskim, udejanjenim, ne pa resni¢nim, ki vendarle
obstoji tudi v modalnostih prisotnosti (Deleuze 1991, 96-98). Po-
dobno je mo¢ razsiriti perspektivo pogleda na uresnic¢enje simu-
lacije v virtualnem svetu; kot bomo videli, virtualna simulacija ni
nikoli zgolj podvojitev izvirnika, temvec¢ s strukturnima dolociloma
»kot« (1zvorno) in »plus« (interpretirano) izraza svojevrstne lastnos-
ti, ki zahtevajo kompleksnejso razumevanju polja virtualnega. K
vsemu temu se $e vrnem, a naj bralec ze na tem mestu izve, zakaj
se izogibam obicajnemu prevodu virtualnega z navideznim in eno-

znac¢nemu razumevanje znacilnosti digitalnih in virtualnih svetov.

Na dlani je, da ima ontoloska struktura spletnega okolja specificne
kvalitete, ki prinasajo precejsnje novosti tako v samo druzbeno Zivlje-
nje kot njegovo filozofsko interpretacijo. Pri tem ni zanemarljivo, da
je status spletnega okolja odvisen od nacina interpretacije druzbene
strukture, ki pa ni neodvisna od normativnih elementov, ki jo sodo-
loc¢ajo — temeljnih vrednot, druzbenih norm in pravno-politicnih
dolocil v kolesju druzbene reprodukeije. Vrednote sicer izhajajo iz
fizicnega okolja, ki ga simulira, reinterpretira ali rekonstruira virtu-
alni svet, a so ob tem prevetrene in morda celostno predrugacene v
$e vedno razmeroma nedolocenem in neprepoznanem okolju, ki ga
definirajo endemicni dejavniki necloveske geneze vednosti, napre-
dnih varnostnih, ekonomskih in politicnih podsistemov in morebiti
celo svojevrstnih druzbeno-ekonomskih temeljev, denimo v obliki

tega, kar ekonomist Janis Varufakis predoci z izrazom tehnofevdalizem.

Vrednostno ogrodje virtualnega okolja je v specificnem sovisju z
normativnimi postavkami fizicne druzbe — bodisi supervenience ozi-
roma, celeris partbus, neposredne odvisnosti, bodisi utopicne idealiza-

cije ali distopi¢ne negacije — pri ¢emer vrednostna struktura ene sfere
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vsaj v omejeni meri povratno vpliva na dozivljanje ali interpretacijo
druge. Interpretacija druzbe ni neodvisna od nacina, kako motrimo
svet okoli nas, in katere norme interpreti oziroma druzba nasploh

predpostavljamo kot temeljne, konstitutivne in spoznavno relevantne.

Ne glede na specifiko perspektive, preko katere poskusamo ra-
zumevati svet okoli nas, se zdi, da je eden od osnovnih elementov
celostne in ustrezno kompleksne druzbene interpretacije v zavzetju
¢vrste, hermenevti¢no odgovorne spoznavajoce drze, ki ni slepa za
vrednostno panoramo druzbe, katere znacilnosti poskusa doumeti.
Kompleksen vpogled v druzbeno jedro pogosto zahteva tudi kriticno
naslavljanje pogosto prikritih podtonov, ki morda zakrivajo resnicno
naravo stvari, pri tem pa socasno upostevanje opisnih znacilnosti

in vrednostnih komponent oziroma normativne strukture druzbe.

Ucinkovita kriticna teorija digitalne druzbe tako zahteva upo-
Stevanje celostnih znacilnosti sodobne druzbe, s katero je digitalni

oziroma virtualni svet v aktivnem odnosu.

Tako se nakazuje prva naloga pricujoce razprave, ki se nanasa
na raziskavo ustreznega aparata za razumevanje tako osnovne
druzbene konstitucije kot njene digitalne ustreznice ter medseboj-
ne povezanosti obeh svetov; razumevanje virtualnega nikoli ni v
izolaciji od realnega — sploh kadar virtualnega ne prepoznavamo

kot zgolj navidezno.

Pri tem seveda ne cudi, da se problemati¢na razmerja
moci v druzbi, politicne teznje in dejanja ter neustrezna ali
kompromitirana pravna in moralna dolocila iz obstojece druzbe
vnasajo v virtualno okolje ter obratno; pri tem je Se posebej pove-
dno, da so internet in druzbena omrezja brzcas dejavno pripomogli
k razvitju vse skrajnejsih oblik politicnega in druzbenega delovanja,
ki smo jim prica v preteklih letih. éeprav — ali prav zato, ker je
spletni svet vsaj od razvoja World Wide Weba ob koncu osemde-
setih let 20. stoletja stavil na temeljno nevtralnost delovanja in

povezovanja® ter funkcionalno demokrati¢nost v samoizrazu, sta

’  Glej denimo EUR-Lex 2025.



spletno in digitalno okolje Se posebej podvrzena pritiskom s strani
dejavnikov, ki utegnejo nacela odprtosti ter svobode delovanja in
izrazanja izrabiti za namene, ki so lahko v svojem jedru tudi nepo-
Stent, sovrazni, diskriminatorni ali, cemur smo zal pospeseno prica
v zadnjem obdobju, celo dehumanizirajoci. Kot denimo opozarjajo
nekateri strokovnjaki oziroma poznavalci, sta dolocenim vizijam
novih virtualnih svetov kakrsen je metaverzum inherentna mizo-

ginijja in diskriminatorno vrednotenje (Bates 2025).

Cetudi zagovarjam tezo, da vecina Se tako na videz revoluci-
onarnih komponent spletne oziroma virtualne domene — speci-
fike virtualne simulacije, razvoj umetne inteligence, spremembe
in tezave pri razumevanju osebne identitete in avtorskih pravic v
spletnem okolju, znacilnost cloveka zastopnistva v svetu, internetna
kultura, ki se je osredinila na temelju postdejstvenega sprejema-
nja informacij, novosti pri varnostnih resitvah in trgovanju idr.
— ne prinasa kategorialnih sprememb glede na lastnosti obstojece
druzbe in s tem samostojno novega upomenjenja statusa cloveka
v druzbi ali druzbe na splosno, pa celotna panorama digitalnega
in virtualnega kot uc¢inkovit in enovit sistem, ki v druzbo prinasa
presezek v podobi novih semanti¢nih resitev na spoznavni in vred-
notenjski ravni ter struktur kulturnega, druzbenega, politicnega in

celostnega normativnega delovanja.

Odnos, ki se izrisuje med osnovno druzbo in digitalno-virtualnim
sistemom, ki se na druzbo neposredno nanasa, jo idealizira, pro-
blematizira ali tezi k temu, da predstavlja njeno alternativo, je tako
dinamicen in napet: med tem ko spletno okolje prevzema pogosto
problematicne zajeme iz fizicnega okolja, se tudi iz digitalnega sveta
povratno vnasajo vzorci delovanja in vrednotna dolocila, ki utegnejo
imeti mocan vpliv na druzbo. Pri tem se zdi, da se razkriva speci-
ficna tehnika pripovedi, simbolne povezave posameznih ideoloskih
prvin, kiizrazajo znacilnosti nove spletne kulture delovanja —kultu-
re, ki je prezeta z naceli, ki izhajajo iz vcasih sprevrzenih vrednostnih
izpeljav iz podstati organske, strukturne odprtosti spleta, svobode
misljenja in povezovanje ter pluralnosti politicnega, eti¢nega in kul-

turnega delovanja. V ta svet se je vpletla agresivna politi¢na (proti)
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kultura, ki je po letih izkoriscanja spletnih moznosti promocije in
ideoloske manipulacije v minulih letih nakazala, kje preti ena izmed
najvecjih nevarnosti sistema, ki naj bi predstavljal hvalezen izhod
ob vcasth nesmiselni nepravicnosti sodobne druzbe. Tako kot se je
metaverzum v romanu Snow Crash Neala Stephensona, avtorja, ki je
podal ime virtualnim prostorom prihodnosti, iz dobronamernega
eskapizma prelevil v skrajno nevaren konstrukt, obstaja tudi danes
nevarnost, da se utopicna vizija virtualne prihodnosti izrazi z disto-

pi¢nimi podtoni — in le-te vpelje nazaj v fizicno okolje.

Pri tem se druzbeno-politicna logika visokega, postvarjajocega
neoliberalnega kapitalizma v novem spletnem okolju kljub drugac-
nim zacetnim obetom ni razblinila, morda je celo pridobila nove
moznosti pospesitve in dokonc¢ne uveljavitve svoje najbolj razclo-

vecujoce plati v ¢asu dovrSene globalizacije na rovas tehnologije.’

Kar je morda se znacilnejsi in bolj problematicen aspekt sprege
populisticne, a na svojstven nacin vse bolj odtujene in pogosto nep-
ravicne nove politike plenilskega ultrakapitalizma z moznostmi,
ki jih ponujajo virtualno okolje in vrednostno sprosceni druzbeni
mediji, je svojevrstna igrifikacyja politicnega prostora v druzbi in
vdor vcasih nekompatibilnih digitalnih prvin v svet politicne
kulture in tehnike vladanja. C]eprav oplemenitenje resni¢nosti
fizicnega sveta z virtualnimi prvini — kar se, kot bomo videli v
nadaljevanju razprave, vendarle vse bolj intenzivno dogaja na
stevilnih podro¢jih — samo po sebi $e ni problematicno, postaja
zloraba orodij digitalnega sveta za dosego pogosto prikritih,

netransparentnih politicnih ciljev vse bolj resen izziv — in kadar

Prim. denimo zacetek drugega mandata Donalda Trumpa na mestu predsednika ZDA,
na nacin delovanja in uveljavitve katerega je moc¢no vplival razvoj digitalnega okolja,
druzbenih omrezij in postdejstvene kulture, izhajajoce iz narativov digitalnega sveta.
Trump je v zacetku svojega drugega predsednikovanja sprejel Stevilne ukrepe, ki so bili
agresivno nastrojeni proti znanosti, univerzam oziroma koncepciji akademskosti ter
verodostojnosti raziskovanja, proti drugace misle¢im in tujcem, zaradi cesar strokovnjaki
opozarjajo, da se v vladni politiki ZDA kazZejo diktatorske tendence oz. da drzava drsi v
avtokracijo (Vergano 2025), gnano s pomocjo intenzivne uporabe vseprisotnih digitalnih
omrezij. Pri tem ne opazam radikalne spremembe v novodobni druzbeno-ekonomski
strukturi, kakrsno denimo opisuje Varufakis (Varufakis 2024, 81-96 idr.), pac pa po-
spesitev in razsiritev obstojece sheme, ki ima zaradi moznosti, ki jih ponuja splet, poten-
cialno zelo dramati¢ne posledice. Na to nakazujejo tudi reakcije in dejanja tehnoloskih
gigantov ob Trumpovem drugem prevzemu oblasti v zacetku 2025.



vodi do dehumanizirajoce, destruktivne ali latentno sovrazne
politike perec¢ problem; Se posebej, kadar se maskira s potezami,
izhajajoc¢imi iz na videz irelevantnega sveta videoiger, in uporablja
njihov diskurz. Tak diskurz lahko trivializira resne teme in krha

zaupanje do pojma resnic¢nosti, v politiko in digitalni svet kot tak.

A navkljub temnim oblakom, ki so se zaradi dolo¢enih proble-
maticnih politicnih potez oblastnikov in povecanju strahu pred
zlorabami zgrnili nad obet razvoja umetne inteligence ali virtualne
resnicnostl, pa je digitalni prehod ontolosko dejstvo, ki ga mora upo-
stevati vsaka sodobna moralna, politicna ali druzbena filozofija.
Hitrost prenasanja informacij se ne bo pricela zmanjsevati; orodja
umetne inteligence ne bodo izginila ¢ez no¢; in metaverzumi bodo,
¢eprav sprva morda v okrnjenih in le postopno integriranih razlici-
cah, kmalu postali vidna (ali raje, ne zgolj navidezna) komponenta
v druzbi. Vse te razsiritve svetovnega spleta, ki je danes inventar
nasega zivljenja, res prinasajo Stevilne nevarnosti: a obenem osta-
jajo polje $e neodkritih moznosti, ki jih morda lahko koristno upo-
rabimo z namenom, da v 21. stoletju povsem ne zavozimo zivljenja

v druzbi — in prezivetja nasega planeta kot takega.

Virtualni druzbent svetovr, v katerih se ob staticnih elementih obstojnega vesolja

med seboj srecujejo, sodelujejo ali st nasprotujejo avataryi Zivih igralcev, so Ze kar
nekaj casa prisotni v vecigralskih videoigrah kakrsna je Destiny 2, in tvorijo eno
od vsebinskih in tehnicnih zaslomb napovedanega metaverzuma. Fotografija 1z
osebnega arhiva.

13



7 monografijo Virtualni svetovi in vrednote digitalne prihodnost: posku-
Sam vstopati v svet, ki teoretsko sloni na raziskavah, popravljenih
za izdajo Kriticne hermenevtike v letu 2022, a poskusa konkretneje
pristopiti k vprasanju doloc¢enih druzbenih fenomenov; gre za delo
s podrocij kriticne teorije druzbe, politicne in socialne filozofije
in filozofije tehnologije. Pri tem je delo precej bolj specializirano
branje vse bolj otipljive virtualne druzbe in splosnih digitalnih
sprememb v druzbi ter njene vrednostne panorame. Ukvarja se z
raziskovanjem vrednostnih struktur v druzbi, kar vkljucuje kon-
cept normativnega upravicenja, za katerega se zdi, da bi moral
imeti v svetu, ki ga vse bolj zaznamujejo napetosti in relativizacija
spoznanja in vrednot, vse pomembnejso vlogo. Monografija pred-
stavlja nove oblike druzbenosti in modelov digitalne kooperacije,
kakrsna sta koncepta virtualne resni¢nosti in metaverzuma, ter jih
preizprasuje s stali$¢a normativnosti in zmoznosti novih uvidov
v problema humanizma danes in temeljne druzbenosti cloveka;
razumevanje digitalizirane druzbe in pomena tehnolosko gnanih
druzbenih sprememb je podano s pomocjo metodoloskih resitev
sodobne kriti¢ne teorije in filozofske hermenevtike. Delo se dotika
tudi novih druzbenih izzivov, ki jih prinasajo tehnoloske spremem-
be, kakrsen je razrast digitalnega nasilja in obstoj pravnih praznin

v spletnem okolju.

Poseben poudarek podaja monografija tudi raziskavam na podroju
metaverzuma, virtualne resnicnosti in tehnoloske imaginacye, tem, ki

postajajo vse bolj relevantne tako v specializirant strokovni literaturt kot
splosni javnost; in prav s tem je morda vredno zaceti razpravo, preden
se posvetimo obrisom druZbe, ki se razumeva kot podstat, 1zvirnik ali
alternativa virtualnemu svetu prihodnoste.

14



NORMATIVNOST,
DRUZBENA KOMUNIKACIJA
IN VIRTUALNI SVETOVI

Leta 1995 je takratni vodilni igralec v industriji videoiger Nin-
tendo zacel trziti morda prvi resnejsi poskus konzole za video-
igre, ki bi ustvarjala ucinek virtualne resni¢nosti. Ambiciozni, a
mehansko in vsebinsko ponesreceni Virtual Boy je bil tehnicni in
komercialni polom, saj je v ¢asu sicersnjega precejsnjega tehnolo-
skega preboja na podrocju graficne predstavitve posedoval zaslon,
ki je lahko prikazoval le ¢rne in rdece barve, kar je bilo dalec¢ pod
zmogljivostmi vec¢ine drugih konzol pete generacije 1z istega casa
(Seibert 2017). Vendar pa industrija ni bila opustila teznja po razvi-
tju virtualne resnicnosti kljub pricakovanemu zrtvovanju graficne
kakovosti in drugih pomanjkljivosti pri pionirskih poskusih dose-
ganja tistega, kar bi dolgo casa ostalo le $e v domeni znanstvene
fantastike. Ideja virtualne resnicnosti je zato ostala priljubljena
v zabavi$¢ni industriji, ne nazadnje tudi zaradi hitrega razvoja
umetne inteligence in ra¢unalnistva, ki sta privedla do stevilnih

naprednih komponent in sistemov obogatene resni¢nosti.

Ideja o izkustvu virtualne resnic¢nosti — skupaj s trenutno ze v
precej$nji meri udejanjeno obogateno — je prisotna skoraj tako dol-
g0, kot so utrinki iz prihodnosti omogocali razmisljanje o tovrstni
tehnologiji. Od vsiljivega Velikega brata na vseprisotnih zaslonih,
ki zapolnjuje distopicni svet Orwellovega romana /984, do filmske
trilogije Matrica, so pisatelji literature 20. stoletja v svojih delih
redno uporabljali koncepte virtualne ali obogatene resni¢nosti,
zlasti v teznji po prikazovanju tako globoko obcutenih kot (vcasih
socasno) srhljivih vidikov prihajajocega spektakla, ki ga lahko pro-

izvedejo sistemi virtualne in obogatene resnicnosti.
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Pa vendar ni bila le zapusc¢ina umetniskih del tista, ki je spodbu-
jala domisljijo [judi. Futuristi¢ni primeri razvite umetne inteligence
in amalgami ¢loveka in stroja, kot je kiborg Donne Haraway, so bili
v preteklosti uporabljeni za spodbujanje utopicnih ali distopi¢nih
panoram prihodnje druzbe, ki ponujajo komentar o trenutnem
stanju in normativno oceno sodobne druzbe. V primeru, ki ga
izpostavlja Haraway, svet kiborgov deluje onkraj tradicionalne
spolne dihotomije in esencializma v druzbi (Haraway 1991). Model
umetnega bitja Donne Haraway lahko razumemo kot predstavi-
tev prihodnjih moznosti, ki prikazujejo resnicnost, postavljeno v
prostor onkraj binarne logike spolnega razmerja med moskim in
zensko; imaginarni svetovi, ki so nakazovali moznost druzbenih
premikov v futuristi¢nih okoljih niso bili neobicajen pojav v spisju

filozofov 20. in 21. stoletja.

V sedemdesetih in osemdesetih letih prejsnjega stoletja, v obdob-
ju, ko so v ospredje prisle inovacije, kot sta poenostavitev in hiter
razvoj strojne opreme oscbnih racunalnikov ter razvoj interneta,
in ko so znanstvenofantasticna dela kot sta Vojna zvezd (1977) in
Osmi potnik (1979) postala stalnica popularne kulture, je bilo veliko
razprav o razliki med ¢lovekom in strojem ter o dolocujocih znacil-
nostih cloveske vrste. Z romanom Snow Crash, izdanem leta 1992,
je beseda metaverzum prisla v popularno kulturo ravno takrat, ko
je moznost virtualne resnicnosti in potencialne virtualne druzbe

sele pridobivala na veljavi v tehnoloskih krogih.

Koncept metaverzuma ¢rpa tako iz okvira virtualne resni¢nosti
kot iz naprednih rac¢unalniskih zmogljivosti umetne inteligence.
éeprav so izvori konkretnega pojma metaverzuma stari sele prib-
lizno trideset let, bi predhodnike te ideje lahko nasli ze veliko prej
— pa vendar smo $ele zaceli raziskovati idejo virtualne druzbe in

njene normativne perspektive.

Kot bom pojasnil v zadnjem delu knjige, ima taksna digitalna
druzba potencial, da globoko spremeni nas vsakdan, nacin, kako
poskusamo (clovesko) interakeijo, in kako oblikujemo pogoje so-
cializacije; da bi le-to prodorneje razumeli, pa je morda vredno

razmisliti o ontoloski in normativni strukturi spletnega uporabnika



in obenem c¢loveske druzbenosti kot temelju kompleksne ¢loveske

interakeije v celostnem druzbenem svetu.

Jezik namrec¢ ni zgolj opisen — je tudi performativen; ima zelo

konkretne ucinke.

Po viharnem zacetku drugega mandata Donalda Trumpa na
mestu predsednika ZDA se je ameriska vladna politika v marsicem
prelevila v nepredvidljivo igro po vzoru vecigralskih videoiger, kjer
sta memifikacija in banalizacija trpljenja, negotove usode in vred-
nosti cloveskih Zivljenj redna pojava. Z normalizacijo politicnega
kaosa in vihro komaj verjetnih potez, ki so sledile Trumpovemu
ponovnemu prevzemu oblasti, v veliki meri omogocene in gnane
s pomocjo spletnih medijev in digitalnih resitev, se zdi, da se vred-
nost cloveskega zivljenja na napacni strani politicnega spektra iz
dneva v dan manjsa, ¢eprav tisti, ki $e ohranjajo pripoznanje te-
meljne ¢lovecnosti drugemu tvorijo protiutez razclovecujoci politiki

v ¢asu hipnih sprememb.

Druzba je po letu 2000 — gotovo po usodnem 11. septembru
2001, dogodku, ki je izrazno izpostavil globoka svetovna in
zgodovinska trenja — vstopila v specificno razvojno fazo, ki jo
zaznamujejo vse hitrejSe spremembe, povecevanje napetosti v
svetu in vse vecja digitalizacija. Sprva Se razmeroma pocasi, a
zanesljivo je internet in z njim povezani spletni diskurz prevze-
mal veliko, pozneje vodilno vlogo pri javnem prenosu informacij
in v medijski panorami druzbe. S tem je v slednjo vnesel tudi
drugacne smernice razumevanja, kar se vse bolj izrazito izka-

zuje v vsakdanjem zZivljenju.

V prvem desetletju 21. stoletja se je pod vplivom tehnoloskih
sprememb vidno spremenil nacin komunikacije, zlasti sprico
razcveta kratkih sporocil, ki so nareckovala jedrnat nacin izrazanja
in optimizacijo tehnike sporocanja. Znan je primer tvrdke Mobi-
tel, ki je v valu navdusenja nad kratkimi telefonskimi sporocili in
njim prirejenih znacilnih komunikacije izdala brosuro Slovar min:
slovenstine, s katero je po vzoru nekaterih drugih drzav vzpostavil t.

1. »slovenski kratkopis« (Telegraf 2001). Med razlogi, ki so posebej
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vplivali na nastanek specificnega jezikovnega koda, so raziskoval-
c1 omenjali prodornost in vse vec¢jo zivljenjskost spletnega okolja,
angaziranost mladih s svojo specificno govorico pri spletnih de-
javnostih, pomen anglescine kot lngue france digitalnega sveta in
strukturno omejitev pisanja na 160 znakov (Mihelizza 2008, 151).
Pri tem je zanimivo, da so Stevilni elementi, ki so vplivali na razvoj
nove komunikacije, ze poznani iz preteklih obdobij, kulminirali in

zaceli soucinkovati pa so v casu tehnoloskega preboja.

Kasneje se je teznja po komunikacijski lakonic¢nosti in po-
enostavljajoci osredotocenosti na povedno bistvo se dodatno
druzbeno ustalila s prihodom popularnih spletnih omrezij kot
je Twitter (kasnejsi X) — ceprav z nekoliko visjo kolicino dovolje-
nih znakov,” je imel sprico vloge pri dinamiki politi¢ne komuni-
kacije in informacijskega znacaja se bolj instrumentalno mesto
pri predrugacenju komunikacijskih poti in politicne panorame.
Kakor kazejo stevilne raziskave, so druzbeni mediji vse bolj po-
memben del mozaika politicnega uspeha, vendar le-to zahteva
dodatno angaziranost in poznavanje pritiklin spletnega okolja
(glej denimo Reveilhac in Morselli 2023).

Prav politi¢ni element je tisti, ki se bo izrazil kot posebej re-
levanten v zvezi s spremembami pri dojemanju in sprejemanju
tako druzbe kot znanosti in pravno-politi¢ne strukture institucij
oziroma politicnih entitet. V druzbi, v kateri se vsakdanja govorica
vse bolj politizira, ta pa ostaja semanti¢no zaprta ter se veze na
emocionalna in oportunisti¢na sidrisca, je moc opazovati razvoj
vezi med radikalizacijo politi¢nih stalis¢ in mankom zaupanja v
temeljne institucije in strukture vednosti, o ¢emer bom spregovoril

nekoliko kasneje.

V casu pospesenega razvoja na jedrnatosti in prodornosti novic

temeljecih mnozi¢nih druzbenih omrezij, kakrsen je Twitter (danes

(vletudije Twitter sprva po vzoru strogih omejitev SMS-ov kot najvecje stevilo znakov
zakoli¢il 140, je v trenutni osnovni verziji v X preimenovanega omrezja omejitev
zrasla na 280 (X 2025). A vendar to sprico povednosti in informacijske uporab(l-
je)nosti tega druzbenega omrezja $e vedno predstavlja strogo zamejitev, ki zahteva
specificne prilagoditve.



znan kot X), tako vrsta diskurza, ki je spodbujala u¢inkovitost in
tocnost v obliki lakonske kratkosti, ni postala le prevladujoca le na
druzbenih omrezjih, temvec se je razpasla tudi v administrativ-
no-birokratski komunikaciji, druzbenem in politicnem diskurzu,
zlasti v nacinih posredovanja informacij in karakteristik socialne

dispozicije javnosti.

Okoli let 2011-2012, v obdobju nekako od (relativnega) konca
financne krize v zakljucku prvega desetletja 21. stoletja naprej, so
predstavitve razlogov za druzbeno nelagodje, ki vzbujajo inten-
zivne skupne in skupnostno usmerjene ¢ustvene odzive — denimo
v zvezi s posledicami migracijske krize — pricele prevladovati v

politicni komunikaciji na relaciji med oblastjo in javnostjo.

Drugi dejavnik, ki je pripomogel k spremembi politicne in
druzbene atmosfere, je upad zaupanja v znanstveno — niti ne
pozitivisticno ali nepreizprasano — znanstveno resnico. Res je, da
so ze avtorji raznolikih filozofskih usmeritev 20. stoletja kakrsni
so Adorno, Marcuse, Debord, Foucault in Lefort, storili precej
za to, da se prepotentnost in obc¢asna naivnost razsvetljenstva
razgradita; toda tehnoloski razvoj je javnosti razkril moznost
manj utemeljene kritike spoznanja ter jo povezal s teorjjami zarot
in agresivno populisticno politi¢no retoriko in s tem $e bistveno
bolj razvodenel napore stroge znanosti, da ohrani funkcijo avto-
ritete. Krhanje avtoritete resnice se, kakor bomo videli kasneje,
odraza tudi v ideologiji tehnoloskega preporoda. V tem zanikanje
resnicnosti ni nujno kritika dediscine razsvetljenstva, temvec prej

populisticna zloraba le-te.

Nezaupanje v znanost in zlasti v (javno izpostavljena) stro-
kovna mnenja znotraj tega, kar bi lahko sprevideli skozi prizmo
postfakti¢na javna sfera, se zdi bolj posledica politicnih odlocitev,
osredotocenih na intenzivna Custva, kakrsna so strah, sram in tes-
noba, kot pa (resni¢ne ali namerne) nevednosti druzbenih akterjev.
éeprav legitimno priznanje neposredne povezave med razumom
in normativno identiteto morda zahteva sprejetje doloc¢ene oblike
moralnega kognitivizma, se zdi vsaj verjetno, da obstaja povezava

med zavestnim zanikanjem znanja, custvenimi in moral(isticnimi)
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zaznavami in potrebami ter tehni¢nimi spremembami v javnem di-
skurzu, ki med drugim sprozajo vzpon bolj radikalne politike, ki se

zdi, da zagovarja populisti¢ne in pogosto protiznanstvene agende.’

V zvezi s postdejstvenostjo druzbe je morda na tem mestu vredno
predociti danes malo prepoznan izraz logokracyja, ki ga je leta 1954
predlagala pogosto spregledana ali celo teoretsko zanikana politic-
na filozofinja Hannah Arendt. Za Arendt je logokracija specificna
znacilnost vladnega ravnanja v totalitarnih drzavah, kjer v nacinih
javnega diskurza prevladujejo logi¢ni procesi, v katerih oblika pove-
danega zasenci pomen oziroma vsebino idej (Arendt 1954, 34). Ta
pojem je presenetljivo skladen s posledicami, ki sledijo Lefortove-
mu umevanju vloge ideologije kot glavnega proizvajalca druzbene
vednosti preko mehanizma domnevne primarnosti pri dostopu do
narave, znanosti ter navsezadnje objektivnosti in resnice diskurza
(glej npr. Lefort 1978, 327). V danasnji druzbi nenehnega pospe-
ska, problemati¢nih druzbenih razmerij in okostenelosti politicne
komunikacije in kjer postdejstveno morebiti prehaja v postrazumno, je
morda izrazje, ki sta ga raziskovala zgoraj omenjena avtorja v svojih

obsirnih razpravah o totalitarizmu, $e posebej na mestu.

Obstaja dolocen nacin razmisljanja, ki bi lahko pojasnil nenadne
premike v politiki, ki temeljijo na spremembah v vzorcih javnega di-
skurza. Ko se besede —izrazi, koncepti — kot abstrakcije zgodovinske
angaziranosti druzbe (na silo ali nevedno) neustrezno uporabljajo v
konkretnih zivljenjskih okolis¢inah, vedno obstaja nevarnost, da se
razprava o vsebini povedanega — torej o teoreti¢nih in normativnih
dimenzijah dolocenega koncepta — trivializira v semanticno raz-
pravo o goli obliki izjave. Ce uporabimo terminologijo J. L. Austina
(Austin 1962), postane klju¢nega pomena predvsem perlokucijski
ucinek izjave (tj. dejanje, izvedeno kot posledica povedanega) in ne
racionalna razprava o pomenu posameznih konceptov v Zivljenjskem

svetu, v katerem nastajajo govorna dejanja.

Se zlasti od srede drugega desetletja 21. stoletja so nastopi avtokratskih oblastnikov zdijo
vse bolj agresivni in neposredni v svojem nastopanju na druzbenih omrezjih, pri ¢emer
so krsenje druzbenih in govornih konvencij, memifikacija in celo igrifikacija diskurza postali
paradigme sodobnega javnega komuniciranja. K tej temi se e vrnem kasneje v delu.



Druzbeni jezik lahko predpostavimo s pomocjo mreze, v kateri
je povezan z razlicnimi nacini doseganja strateskega nadzora nad
druzbenimi akterji in druzbo kot celoto. V tako kompromitirani
druzbi je lahko ucinek izkljucitve iz sodelovanja pri oblikovanju
vrednot in ocenjevanju resnice sorazmeren z (ne de ture, a vendar
de facto) 1zkljucitvijo iz javne sfere, pretrganjem intersubjektivnih

vezi in reifikacijo druzbenih odnosov.

Kolikor trivializacija in problemati¢na standardizacija ko-
munikacije, ki se dogaja tako na politicni kot medijski ravni,
obnavlja logiko postvarjenih odnosov v druzbi, bi lahko rekli,
da je oblika politi¢nega prepletena z zivljenjem v skupnosti kot
odtujitev, v kateri se lahko koncepti (druzbene in politicne) pra-
vicnosti, svobode ali priznanja reducirajo na svoje zgolj formal-
ne dvojnike v tem, kar bi lahko imenovali estetizirana zavest.
Razvrednotenje odnosa med resni¢nim in neresni¢nim, resnico-
ljubnim, nevednim in zavajajo¢im, se razkriva v afirmativni drzi
posameznikov, ki odobravajo problematicen politi¢ni diskurz
in delovanje, in kjer so mehanizmi druzbene reprodukcije osre-
dotoceni na namisljene predmete ali ideje, ki posameznikom in

skupnostim dajejo obliko identitete.

Trenutne raziskave o spremembah v znanstvenem dojemanju
namigujejo na opazanje, da je v vse bolj digitalizirani in virtualizi-
rani druzbi vecje nezaupanje v znanstveno veljavnost, zlasti kadar
so znanstveni podatki pridobljeni ali predstavljeni z raziskavami
s pomocjo umetne inteligence (Christen 2019, 207). Vendar pa po
zgornji raziskavi obstaja tudi politicna in do neke mere moralna
razseznost nezaupanja v trditve strokovnjakov o veljavnosti in splo-

$ne spremembe v vzorcih javnega komuniciranja.

SENCNA PLAT DIGITALNEGA PREBOJA:
KRITICNOST KRITICNE TEORIJE

Nemski filozof Theodor W. Adorno je kot eno bistvenih potez
kriticne teorije izpostavil celosten boj proti cloveskemu trpljenju, ki
nile posledica totalitarnih in dehumanizirajocih politik — pogosto

je stranski produkt brezbrizne popularne kulture in birokratizacije,
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ki navidezni neposrednosti spleta navkljub se posebej izrazita v
sodobni tehnoloski dobi.

Dasiravno, kot opozarjam na drugem mestu, se je razmerje
med elementi v pluralnem sestavu v minulih treh desetletjih pod
vplivom tehnoloskega preboja spremenilo in diagnostika druzbe-
nih neskladij zahteva prevetren model razumevanja, je vredno
vnovi¢ prisluhniti Horkheimerju in Adornu, ko opozarjata na to,
da razpaslost blagovnega fetisizma in posledic¢na reifikacija druz-
benih razmerij vzpostavljata oporecno klimo, ki na primarni ravni
zaznave z inflacijo kulturne vrednosti, prvenstvom principa menja-
ve ter na kognitivni stopnji s pomocjo ideologije kulturne politike
zakriva moznost pristnejSega odnosa do narave in kulturnih dobrin
(Horkheimer in Adorno 2006, 133-179).

Kot svari manj znani teoretik prve generacije Frankfurtske Sole,
Franz L. Neumann, lahko kolektiven druzbeni nemir pripomore
k razvoju psihi¢cnih motenj pri posameznikih, ki se po psihoana-
liticnem vzoru Freudovih individualnih motivov izrazajo v obliki
nevroz posameznikov in nezmoznosti ucinkovitega prestopa med
redi druzbene dejavnosti (Neumann 2017). Na temeljni ravni pa
neposreden dostop do normativnih vodil druzbe in morebitnih
kazalnikov vzrokov druzbenih deformacij onemogoca vezivo druz-
benega obzorja v obliki simbolne mreze, ki posreduje med deja-
nji druzbenih akterjev in njihovimi pomeni. Ideologije vendarle
ni vredno razumeti zgolj v reduktivnem Marxovem pomenu kot
zgolj dejavnik disimulacije, ki zakriva resni¢no naravno druzbenih
odnosov, pac pa kot produkt druzbene imaginacije, ki obenem
vzpostavlja temelje skupnemu zavedanju in poenotenju ter legiti-
mira politicno oblast. Fenomen ni enostavno obvladljiv in, kakor
je menil Karl Mannheim, onemogoca ociten dostop do nevtralne
zunanje tocke vidljivosti (nezmoznost interpretacije ideologije, ki ne
bila sama odvisna od opazovalCevega stojisca, kolikor je le-ta vselej
znotraj ideolosko formiranih tradicij, je Clifford Geertz znamenito

poimenoval Mannheimov paradoks v Geertz 1973, 193-233).

Toda kako se prebiti do tocke vidljivost, s katere lahko podamo

verodostojno kritiko ideologije in prepoznamo pritikline normativ-



ne strukture, ki zgiblje druzbeno-zgodovinske procese in, v njenih
patoloskih deformacijah, poraja dejavnike, ki se lahko, kot sem na-
kazal zgoraj, izrazijo kot individualne psihi¢ne motnje? Mar nismo
danes, v ¢asu tehnolosko spodbujenega neoliberalizma visoke dobe
globalizacije, sooceni z vedno vecjim Stevilom psihi¢nih obolenj, na
nastanek katerih vplivajo zunanji dejavniki, zlasti ekonomski priti-
ski in manko pripoznanja v druzbi? éeprav moramo do ustreznih
razvidov za trditve Se priti, se ze na izhodisc¢ni tocki ne moremo
znebiti obcutka, da je v svetu digitalnega preboja se vedno prisoten
magnetizem ideoloske podstati visokega (digitaliziranega) kapita-
lizma, ki razstvarja produkte v virtualnem okolju in preko posebne
verzije blagovnega fetisizma na stopnji subjektivne zaznave zakriva
izhodis¢no strukturo produkcije in modificira druzbeno dinamiko,
ki v prepletu poustvarja normativno strukturo tako fizicne druzbe

kot spletnega okolja.”

Kljucno pri tem je, da teoretska kurativa po vzoru Hegla na nacin
reform norm, ki ze obstajajo kot presezek konkretnih oblik delovanja
v druzbi, morda ne zadosc¢a — morebiti ze filozofska razprava zahteva
radikalnejso prevetritev ekonomske strukture, vzorcev politicnega
delovanja, zlasti pa modelov normativnih pric¢akovanj, ki stimuli-
rajo druzbeni boj in vzpostavljajo ogrodje javni razpravi o bodoc¢ih
oblikah druzbenega delovanja. Poizkus notranje reformacije v var-
nem sidriscu kapitalisticne demokracije je navidezno preudarna in
zrela poteza, ki ji pritrjujejo sodobne empiri¢ne in konceptualne
raziskave v politiki in ekonomiji, ter morebiti spekter edinih kre-
dibilnih pri¢akovanj. Problem pa je, kadar tovrstno teoretiziranje
spremlja duh resignacije, ki ne i$¢e ve¢ oporisca za moralne ideale
v druzbi zunaj njenega udejanja v praksi, s ¢cimer kriti¢na teorija
izgublja svojo prodornost in horizont pricakovanja emancipacije.
Tezava je tu Ze na ravni socialne interpretacije — kolikor izgubimo

1zpred o1 konstitutivno vlogo (neoliberalne) ideologije, ki nezadrzno,

V zvezi s tem glej Lukdcs 1971. Lukacseva radikalizacija Marxovega razumevanja
postvarjenja kot sistemske odtujenosti najslikoviteje izriSe mozne razseznosti fenom-
ena druzbeno-zgodovinske oslepitve dialekticnih procesov zgodovine, kar ohranja
izvorne ontoloske korenine, kolikor se osnovno dolocila postvarjenja v kapitalisti¢ni
druzbi prve polovice 20. stoletja prenasajo v digitalizirani neoliberalizem 21. stoletja.
O tem prenosu — zlasti v navezavi s pojmom ideologije — razglabljam kasneje v delu.
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a pogosto prikrito posreduje pomenske predloge dejanj druzbenih
igralcev in procesov, tezko zaznamo morebitno varljivost upravice-
nosti politicnih avtoritet in na¢inov delovanja druzbene moci. Ne
glede na kon¢ni uspeh njegovih neutrudnih prizadevanj, se danes zdi
$e posebej hvalevreden Habermasov veckrat prevetreni poskus, da
bi interpretaciji normativnega ustroja druzbe zagotovil objektivne
temelje s staliS¢a nevtralnega opazovalca.® Je tak$no prizadevanje
vselej utopicno? Kot bomo videli, gotovo — imaginarnemu znacaju
navkljub je utopija v vse bolj digitaliziranem svetu element temeljne
normativne strukture, kar sploh velja v potencialnih svetovih meta-
verzuma; obenem pa je teznja k vsaj delni revoluciji v ponazarjanju
normativnega pogona druzbenih gibanj omogoca odkritje in potrdi-
tev ustreznost novih nacinov delovanja druzbe, politicnih idealov in
modelov komunikacije plemenita — morda $e vedno potrebujemo nek
regulativni ideal, ¢etudi je ta izraz vendarle morda prevec oblozen
z zgodovinskimi konotacijami in predpostavlja tezko uresnicljivo
panoramo. Da, morda utopicno — pa vendar taksno, ki prikaze na
manko v razumevanju in pomaga teoretiku, da kar najuspesneje
tolmaci prakti¢na dejanja v druzbi v okvir teorge, ki v digitalnem

okolju nima dolge poti do prakse.

K vprasanju ideologije in utopije se Se vrnemo; prav tako k vpra-

sanju normativne strukture druzbe.

Pri tem pa je vendar treba Ze zdaj namigniti, da so vse bolj re-
formisticna drza in zmernejsi politicni nastopi simptomi delovanja
kriti¢ne teorije druzbe — tako tiste, sledece vzoru Frankfurtske Sole
kot tiste, ki jo zenejo teorije francoskih filozofov dvajsetega stoletja

—9ki se vedno bolj izogiba radikalni kritiki in poizkusa podati bolj

Genealosko prim. denimo razvijanja v Habermas 1990; Habermas 1996, 3-46.

V zvezi s Frankfurtsko $olo prim. denimo posamezne razprave Rainerja Forsta ali pozno
filozofijo Axela Honnetha, podano v delu Freedom’s Right: The Social Foundations of Democrat-
ic Life (2014), in Schaubovo kritiko neohegeljanskega modela druzbene svobode in njene-
ga inherentnega reformizma pri poznem Honnethu v Schaub 2015. Zelo simptomaticen
za pric¢ujoco razpravo je tudi njegov skoraj apoliticen poskus podajanja politicne filozofije
v Honneth 2016. Vsekakor to ne pomeni, da med vodilnimi predstavniki kriti¢ne teorije
druzbe ne zasledimo relevantnih — kriticnih — uvidov v druzbeno ogrodje, a se vsekakor
zdi, da teznja po natanc¢nosti in teoretski postenosti ¢esto prednjaci pred ostrino oziroma
prodornostjo izrazja in vpogledov, znacilnih za prvo generacijo Frankfurtske Sole. Kot
bomo videli, ima tudi bolj celosten in sistemsko spravljiv pristop dolocene teoretske pred-
nosti pri kompleksni obravnavi sodobne digitalizirane druzbe.



spraven in pragmaticen teoretski pogled, za katerega se zdi, da ima
ve¢ moznosti za prakticno uresnicitev v svetu. Menim pa, da iro-
nicno prav tovrstno sprijaznjenje z razmerami prikriva vrednostno
podstat druzbe in otezuje verodostojno razlago druzbene prakse
v teoretskem diskurzu. Saj ne gre za to, da bijemo boj z mlini na
veter ter projicirano prazne zastavke nove ekonomske 1n politic-
ne paradigme — gre za to, da ostanemo pozorni na to, da tudi v
svetu nebrzdane logike kapitala, asimetri¢ne porazdelitve moci in
destabilizirane politicne komunikacije ze na najosnovnejsi ravni
medsebojnega druzenja odnose vzpostavljajo eticne in moralne
norme, ki jih je potrebno prepoznati, h katerim je vredno stremeti

in nanje opozarjati.

Ze tu je sicer vredno pripomniti, da igrata ideologija in utopija
dvojno igro, ki se nemara izmakne reformizmu in ponuja druga-
¢en pogled in moznosti razvitja stvarnosti in normativne strukture

druzbe —morda $e posebej v virtualnem svetu kot je metaverzum.

Ne glede na specifike posameznih druzbenih fenomenov, med
katere sodi tudi spletno okolje ali virtualni svet, je vredno imeti pred
o¢mi pomen holisticnega vpogleda v osrcje druzbe, kjer se razlicne
komponente opirajo in nudijo oporo njenemu telesu. Kakor kultura
s svojo na videz endemicno produkcijo — »vsa kultura dolguje svoj
obstoj le krivici, ki je ze bila storjena v produkcijski sferi, pretezno
tako kot trgovina« (Adorno 1981, 26) — tudi globalni prostor spleta
in njegovi normativi ter kulturni vzorei niso neodvisni od celostne
strukture druzbe. Se ve¢, ker je vsaka simulacijska konstrukeija
druzbe kot posledica zahteve po imaginarni konstrukciji vezana na
interpretacijo pojavnih oblik obstojece druzbe, s tem v digitalno
— virtualno ali oplemeniteno — stvarnost vnasa podtalne elemente

izvirnika, kar vklju¢yje ideoloske in strukturno hierarhi¢ne prvine."

Prav zaradi kompleksnosti strukture in prepletenosti vec stopen;j

druzbene konstrukcije ustrezna interpretacija druzbenega stanja,

0" Terminolo$ko slede¢ Habermasovemu sicer do mere preve¢ premocrtno kategorizira-

jocemu razumevanju plasti druzbenega vrednotenja v Habermas 1987 in na drugih
mestih se to nahaja tako na pravno-moralni sistemski ravni kot znotraj eticno-estetske-
ga vrednotenja zivljenjskega sveta.
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ki jih lahko sledi vrednostno razumevanje njenih temeljev, ne sme
biti slepa glede nerazlo¢no zaznavnih in prikritih pritiklin druzbe;
zdi se, da za analizo sodobnega tehnolosko pospesenega sveta to
velja Se toliko bolj. V tem pogledu so e vedno na mestu svarila
o potrebi po kompleksnem, celostnem ustroju druzbene teorije,
zmozne kriticno pretresti ideolosko disimulacijo in manipulacijo
z druzbeno mocjo, ki sta jih Adorno in Habermas v sklopu zna-
menitega spora Positivismusstreit v poznih Sestdesetih in zgodnjith
sedemdesetih namenila predstavnikoma kriti¢nega racionalizma

Karlu Popperju in Karlu Albertu.

Kot se bo izkazalo, je hermenevti¢no poglobljeni vpogled v
bistvo problema digitalizacije slej ko prej nujen, a vendar mora (p)
ostati tudi kriti¢en — sumnicav do ideoloskih elementov in struktur-
nih manipulacij. Kriti¢na teorija druzbe je obenem pojasnjevalna
in vrednotenjska; samostojno razumeva strukturne in normativne
pritikline druzbe ter se obenem zaveda, da sta obe ravni klju¢no
medsebojno prepleteni oziroma soodvisni. S tem pa morda trci
tudi v samo jedro druzbenosti in zavestno bitje kot krovno tkivo,
gonilo in vendar tudi, vsaj v smislu subjektivacije, rezultat druz-

benega ustroja.



TEMELJNA CLOVESKA
DRUZBENOST IN NORMATIVNA
SLIKA SODOBNE DRUZBE

V druzbi tehnologije — in tehnoloskega spektakla — so Se danes
povedne Debordove raziskave Druzbe spektakla (glej npr. Debord
2014, 2-9), kjer se v Nancyjevi interpretaciji posameznicina odtu-
jitev dovrsi z imaginarno prisvojitvijo resnicne prisvojitve znotraj
druzbe (Nancy 2000, 49). In vendar, druzbeno kriti¢no doloca

clovesko naravo tudi v ¢asu digitalnega preboja.

Vredno je $e za trenutek ostati pri Adornu, ki je v Negatwni di-
alektiki zapisal, da si je »nemogoce zamisliti transcendentalni su-
bjekt brez druzbe, brez posameznikov, ki jih integrira v dobrem
ali slabem« (Adorno 2004, 199-200). Clovek iz druzbe ne jemlje
le norm in vrednot, temvec¢ tudi pogoje spoznanja sebe, drugih in

sveta, ki ga obkroza.

Tako se zdi, da druzba in kon¢no, cloveska socialnost kot taka,
svojim deleznikom ne podajata le normativnih zaslomb, temvec
tudi ontoloska tla, kar bom izrazil s pomocjo smiselnih navezav
na raziskave v hermenevticni filozofiji, preden se vrnem v okrilje

kriticne filozofije druzbe.

Ze na tem mestu opozorimo na raziskave Michaela Tomasel-
la v razvojni psihologiji, ki nakazujejo na neprecenljivo vrednost
socializacije in sodelovanja pri vzpostavitvi specificno cloveskih
kognitivnih in normativnih lastnosti, kjer se otroci ucijo ¢lovesko
specificnih sposobnosti, medtem ko se socializirajo in sodelujejo
(Tomasello 2001)—k temu se $e vrnem. Ce gremo $e dlje, je mogoce
reci, da je vzajemnost (ali socialnost) nekaj, kar je pred cloves-

ko subjektivnostjo in je formativno za razvoj znacilnih cloveskih
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lastnosti ali ima temeljna medsebojna vez ze posebne normativ-
ne kvalitete ali pa je normativnost sekundarna glede na prvotno
stanje druzbenosti, zaradi katere ljudje izkazujemo »nedruzabno
druzabnost« (Kant 1991, 44).

Po eksistencialno-hermenevticni filozofiji je posameznik, kolikor
je vezan na dejanski svet, v katerega je vrzen, in razvija svoj eksis-
tencialni potencial (avtenti¢no eksistenco) na podlagi prakticnega,
skrbnega sodelovanja v svetu, pogojen tudi s koncnostjo eksistence,
ki poudarja vlogo samorazumevanja in odgovornega odlocanja —v
primeru druzbeno angazirane fundamentalne ontologije, kakrsno
ponuja francoski filozof Jean-Luc Nancy, pa tudi temeljne druz-
bene usojenosti in determiniranosti ¢loveka, ki mu druzba podaja
pogoje moznosti samouresnic¢enja — cetudi mu pogosto prikriva

resnicno bistvo panorame, ki jo podaja.

Preden vstopimo v svet hermenevti¢cne fenomenologije, je tu
potreben krajsi medklic v zvezi z znacilnostmi tovrstne misli. Ko-
likor je namre¢ posamicnik vezan na dejanski, ziveci svet, v ka-
terega je vrzen, in razvija svoje bivanjske potenciale (samolastno
eksistenco) na podlagi prakticnega, skrbnega udejstvovanja v svetu,
je pogojen s koncnostjo eksistence. Na tej osnovi se izrise pomen
koncepta ponovitve, gotovosti trenutka odlocitve, ki ga Heidegger
brzcas prevzame od Kierkegaarda »pri svoji izpostavitvi ekstaz
casa in vloge trenutka v ¢asu kot horizontu biti« (Kierkegaard 1987,
244-245). Pa vendar, ali ni vsaka ponovitev odlo¢no vracanje is-
tega v drugacni preobleki, kot vselej nekaj novega, kot praznik, ki
prenavlja tradicijo in jo osvezi ter prepusti vselej$nji interpretaciji?
Ali ni ponovitev prepoznana v odzvanjanju praznika, ki vselej klice
k veselemu praznovanju, ki pa nikdar ni le mehani¢na ponovitev
idejnih struktur, pac¢ pa se v aplikaciji dogaja njihovo vselej novo

obnavljanje in preoblikovanje ob ohranitvi izvornega pomena?'!

Kolikor je ¢lovek vselej druzbeno bitje in je v tem primeru upra-

viceno prevzeti kot vodilni modus biti v svetu Heideggerjevo kon-

- Prim. Gadamer 2001, 109-111. Za nadaljnjo razpravo o Gadamerjevem razumevanju

festivala in praznika glej Grondin 2000.



cepcijo biti-z [Mitsein], kar, kot bomo videli v nadaljevanju, denimo
razvije Jean-Luc Nancy, se taksna avtenti¢na eksistenca, kolikor si
ta izraz Se drznemo uporabiti, vzpostavlja v vzajemnem odnosu z
razprostrtjem druzbenih danosti. Je pa vsako samoiskanje v druzbi
pogojeno z zmoznostjo posameznika, da sprevidi resni¢no naravo
procesov, ki ga obkrozajo, kar bom kasneje povezal s pojmom po-
novitve, ki ga bom razumeval tako v kontekstu Nietzschejeve in

Deleuzejeve filozofije kot hermenevti¢ne ontologije.

Toda za zdaj se vrnimo k druzbenosti kot klju¢nemu dolocilu

cloveske eksistence.

Ze dolgo v zajetnem delu filozofije vlada prepricanje, da je
clovesko bitje bistveno zaznamovano s pluralno dolocitvijo (so)
zivljenja oziroma druzbenostjo svoje narave. Razumevanje, da je
posameznik samozadostna, formativno notranje sklenjena mona-
da, ki se kognitivno in vedenjsko razvija v ve¢ji meri neodvisno od
druzbene vezi, dolguje sodobno razsvetljen(sk)o filozofsko uteme-
ljitev filozofiji Immanuela Kanta in ji danes sledi le Se manjsi del
kantovsko inspiriranih oziroma analiticnih teorij zavesti, identitete
ali politi¢nih filozofij — te morda niti ne vkljucujejo pozne Kantove
filozofije v doloceni interpretaciji, vezani zlasti na branje tretje
Kritike in politi¢no-zgodovinskih spisov (Honneth 2009, 1-18),
zagotovo pa ze ne vec filozofije Hegla in njegovih miselnih nasle-

dnikov ali kriti¢nih posredovalcev.

Predvsem v kontinentalni filozofski misli pogosto vlada prepri-
canje, da druzbena realnost pogojuje nastanek in znacilnosti posa-
meznikove druzbeno-politicne identitete, ga spoznavano usmerja
in koordinira prepoznanja normativnih standardov.”? Ceprav je
zlasti v kriticno nastrojeni druzbeno-filozofski misli samoidentifi-
kacija v druzbi vsaj na primarni, predspoznavni ravni pogosto sko-
po vezana na negativno izkusnjo prikritja bistvene narave ¢loveskih

odnosov v zahodni kapitalisticni druzbi, postvarjenja in dominacije

2 Tu se je vredno sklicevati vsaj na naslednja dela: Louis Althusser, »Ideologija in ideologki

aparati druzbe« (v Izbranih spisih), Jurgen Habermas, The Theory of Communicative Action,
Guy Debord, Society of the Spectacl, Max Horkheimer in Theodor W. Adorno — Dialektika
razsvetljenstva, Gyorgy Lukécs, History and Class Consciousness: Studies in Marxist Dialectics.

29



30

oblastniskih razmerij (glej denimo Horkeimer in Adorno, 2006,
133-179 idr.; Lukacs 1971), specificni vidiki del avtorjev kot so
Clifford Geertz, George Herbert Mead in Jean-Paul Nancy med
drugim razkrivajo formativno konstruktivnost druzbene vezi v ne-
izbeznem razmerju z osebno kapaciteto za dimenzijo imaginarnega

kot pomembnega dejavnika v (druzbenem) spoznanju.

Jeanu-Lucu Nancyju druzbena vez predstavlja temeljno pri-
tiklino (sobivajoce) eksistence. Nancy gradi na Heideggerjevem
razumevanju eksistence kot tu-biti, ki je vselej Ze vrzena v svet,
a spremeni poudarek z izvornosti samolastnosti tu-biti (Dasein) k
dolocitvi eksistence, ki je izhodis¢no bit-z (Mitsein). Povedano dru-
gace, tu-bit ni prvenstveno utemeljena s skrbjo za svojo eksistenco
ter Sele naknadno kot bit-z-drugimi, temvec je bistveno dolocena

z obstojem izvorne druzbene vezi (Nancy 2012, 50-72).

Posebna zasluga Nancyjeve refiguracije Heideggerjeve temeljne
ontologije v druzbeni in politicni razseznosti je v ontoloski prioriteti
nacina buti-z, ki s poudarjanjem vezi -z kot izvorne poteze skupnega
prostora in ¢asa omogoca razumevanje cloveka kot bitja, ki je temelj-
no doloceno s prvotno soodvisnostjo od drugih oziroma, konkretne-
je, z ontolosko naravnanostjo kot bivanjsko danostjo, ki ne temelji na

razumski konstrukeiji ali telosu solidarne politicne skupnosti.

Vendar pa se zdi, da mora v danasnji kaoticni, digitalizirani in
vsevidni druzbi — morda bolj kot v vecini zgodovinskih obdobij —
pojasnjevalna rekonstrukceija le-te razjasniti nevarnosti normativne
slepote. Tezko in morda nespametno je popolnoma odpraviti idejo
o doloc¢enem — ¢etudi le delnem — telosu individualnega postajanja
in druzbenih gibanj. Kot so pokazali nesrecni politi¢ni odtisi, ki
preganjajo Heideggerjevo filozofsko zapuscino, formalno nakazilo
avtenti¢ne odlocitve samo po sebi ni dovolj in jo morajo spremlja-
ti moralni premisleki, ki predvidevajo in s tem omejujejo obseg

moznih odzivov na zunanje izzive, osebne impulze in atribucije.

Vredno je poudariti, da Nancyja ni mogoce upravic¢eno ob-
toziti, da je zanemaril eticno dimenzijo bivanja in razumevanja

— navsezadnje je bil eden glavnih gonil njegovega filozofskega



pristopa druzbenotvorna revizija Heideggerjeve hermenevtike
bivanja in avtenticne eksistence ter odprava domnevnih pomanj-
kljivosti v Levinasovi predstavitvi sebstva in Drugega. Po drugi
strani pa bi lahko nezadostno zavedanje celotnega obsega politic-
nih in eti¢nih dimenzij interpretacije pripisali filozofiji drugega
velikega predstavnike hermenevtike, na katerega je vplival Hei-
degger, in k ¢igar misli se bom vrnil tudi kasneje: Gadamerjevi
ontoloski hermenevtiki, ki se med drugim v tonu nezaupanja
v razsvetljenski koncept resnice odpoveduje absolutni vednosti
ter rehabilitira koncepte avtoritete, tradicije in predsodka kot
konstitutivnih elementov razumevajoce sodbe. Le-to je botrovalo
(vsaj delno prevec¢ premocrtnemu) razumevanju hermenevtike kot
razmeroma konservativne in vrednostno problemati¢ne filozofije
(med precejsnjo koli¢ino literature o tej temi glej npr. Warnke
1987, 82-91, 156-166; Ingram 1983).

To ne poment, da je bil Gadamer ravnodusen do eti¢nih vpra-
$anj ali vprasanj ideoloskega izkrivljanja in politi¢ne prevlade ter
njihovih uc¢inkov na ¢lovesko izkusnjo; na nek nacin je celoten
njegov projekt obremenjen s temo eti¢ne izvedbe hermenevtic¢ne
drze, prikazane kot pogoj (samo)razumevanja, vzetega tako kot
interpretacija pomena kot temeljni nacin bivanja. Taksna skrb se
med drugim kaze v njegovih razpravah o okusu in sensus communts,
z uporabo temeljnih vlog etosa in humanisticne vzgoje za clovesko
interakcijo z drugimi in zgodovinsko tradicijo, v poudarjanju funkcij
igre, phronesis in pogovora v razumevanju ter predvsem v njegovem
pozivu k uresnicevanju hermenevticne drze kot prakticne dejavnosti
v zivljenju (Gadamer 2004). Poleg tega je res, da se je po prvotni
objavi Resnice in metode vse bolj osredotocal na normativna vprasanja
v interpretaciji, poleg poudarka na vlogi humanistike in kulture v
sodobni druzbi. Kljub pomembnim prispevkom hermenevti¢ne fe-
nomenologije, zlasti k povecanju zavedanja o zgodovinskosti znanja
in ¢loveske koncnosti ter njthovem eticnem pomenu, pa prakticni
politiki, ki jo zagovarja, manjkajo bolj razviti obrambni mehanizmi
pred subtilnejsimi ali prikritimi oblikami prevlade in napacnega

priznavanja avtoritete: prav stava na notranje vire prakti¢cne mod-
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rosti in skupnostnega etosa, ki sama po sebi nista dovolj izolirana
pred ucinki ideologije, je razkrila, da Gadamerjeva hermenevtika
ni sposobna v celoti kljubovati sodobnim normativnim izzivom,
ki so jih nakazana izkrivljanja komunikacijskih praks v medijih in
politiki postavila v ospredje brez mocnejsega modela diagnostike
druzbenih motenj in upostevanja optimalnih pogojev za neizkriv-
ljeno samouresnic¢enje v druzbi; tudi ¢e, kot v avtorjevem primeru,
cilj posamezne filozofske razprave ostaja pod okriljem humanisticne

raziskave z omejenim kriticnim podtonom.

7di se, da smo v letih po koncu pandemije COVID-19 prica
vse bolj subtilnim nac¢inom druzbenega nadzora nad kulturno in
ekonomsko dejavnostjo druzbenih akterjev prek naprednih oblik
digitalnega trzenja, virtualne monetizacije v digitalnih svetovih,
vklju¢no z metaverzumom, in splosnega upravljanja kulturnih
dobrin v druzbi sledili splosni poti progresivno upravljane druzbe
in hiperkomercializacije vecine plati druzbenega zivljenja, ki so
jo v 20. stoletju poudarjali ze stevilni zgodnejsi kriti¢ni teoretiki,
italijanski politi¢ni teoretiki in francoski socialni in politi¢ni filo-
zofi, vecinoma pod moc¢nim vplivom Marxove kritike kapitalizma,
ideologije in blagovnega fetisizma. Ce zacasno pustimo ob stra-
ni izrazite razlike v diagnosti¢nih orodjih, tonu in kon¢ni ocent,
lahko recemo, da so raziskave druzbenega vedenja in delovanja,
ki so jih podali avtorji iz razlicnih obdobij in okolij, med njimi
Adorno, Marcuse, Debord, Foucault in Lefort, uspele nakazati in
vcasth pojasniti obstoj skupnega semanti¢nega polja, na katerega
se pretezno nanasajo pomeni druzbenih odnosov, dejanj in vzorcev
kulturnega delovanja, in ki je neizogibno in lahko staticno ali celo
druzbeno produktivno, vendar nanj skoraj vedno vplivajo delova-
nje dominantne ideologije in u¢inki dinamike moci v druzbi. Kot
taka bi morala biti naloga filozofije druzbene eksistence morda
tako pojasnjevalna kot vrednotenjska — a pot do ¢vrste kriticne
teorije druzbe, ki je ustrezno prilagojena za ustrezno razumevanje

fenomenov digitalne druzbe, ni enostavna.

Vsekakor je na dlani, da hermenevti¢no-fenomenoloska in

postmodernisti¢na relativizacija resnice in razrahljanje vere v



objektivnost diskurza o normativnosti predstavlja problemati¢no
paralelo sodobnemu nezaupanju v znanost in splo$no objektiv-
nost spoznanja kot posledice vec let agresivne politicne kampanje z
ucinkom postdejstvenosti ter preobremenitve spletne izkusnje z niz-
kokvalitetnimi ter spoznavno in normativno nekredibilnimi izdelki
umetne inteligence (Caddy 2025). Slednje se poraja kot stranski
ucinek zavajajocih oziroma celoo namensko skrajnih politicnih
ideologij in ekonomskih praks, tudi zaradi cesar se zdi, da kritika
potrosniske in pospesene druzbe, ki prevladuje v kriticno-teoretski
misli prve generacije Frankfurtske sole, pro tanto vsaj v dolocenih
aspektih obvelja Se danes. Vendarle pa je, kot se bo izkazalo tekom
pricujoce razprave, e vedno prilagoditi metodologijo kriti¢ne raz-
iskave druzbe in jo dopolniti s kompleksnim uvidi, ki jih ponuja

hermenevticni pristop k filozofiji.

Ne nazadnje Ze zato, ker razkriva pomembno funkcijo ima-
ginacije v druzbenih odnosih in ¢loveskem zZivljenju na splosno
— v vsakdanji druzbi in digitalnih skupnostih. Kot bomo namrec
eksplicitneje spoznali v nadaljevanju, je (druzbena) imaginacija
pomembno orodje ob razumevanje druzbe; vsaj kolikor jo mora
spremljati zavedanje nase eksistencialne umescenosti in prepoz-
nanja eticne panorame druzbe, ki se nahaja tudi v odgovornosti
v interpretaciji zunanjosti. Prav zmoznost kreativnega izstopa iz
okvirjev tradicionalne spoznavne metodologije, ki lahko v ¢asu
pospesenega delovanja umetne inteligence in pritiskov agresivne
politicne manipulacije postane zrtev zavajajocih praks in ideolo-
ske utvare; v tem primeru odgovorna dejanja imaginacije omo-
gocajo odprto srecanje s tujostjo, poglobljen vpogled v nejasno
in nerazberljivo ter zmoznost tkanja integralnih druzbenih vezi.
Prav imaginacija je namre¢ element, ki omogoc¢i razvoj simbolne
mreze druzbene interakeije (posledic¢no, seveda, tudi imaginacije)
in kolikor poraja moznost vpogled v konceptualno dolocenost in
intencionalnost drugega, istocasno prepoznavanje temeljev (sku-

pnega) delovanja deleznikov v druzbi.

George Herbert Mead je denimo tako ze v prvi polovici 20.

stoletja v svoji socialno-psiholoski teoriji razvoja identitete v
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druzbi izpostavljal intersubjektivno oblikovanje sebstva v okviru
druzbenega zavzemanja vlog in interakcije »jaza« in »mene«, kjer
je medsebojno pripoznanje druzbenih vlog in vrednosti podano
na osnov imaginarnega prepoznavanja posebne medsebojne vezi

(Mead 1997, 103—-170).

V sodobni komunitaristi¢ni, v doloceni meri pa tudi enakti-
visticni misli pripadnost specificni skupnosti tvori elementarni
vidik ¢lovekovega normativnega ozadja in vzpostavlja strukturo
druzbeno posredovanega kognitivnega razvoja individuumov. Mi-
chael Walzer je tako ze leta 1983 opozoril na obstoj ve¢ razlicnih
krogov pravicnosti, ki ustrezajo druzbenim oziroma skupnostnim
razdelitvam znotraj navidezno enotne normativne enote (Walzer
1984). Tovrstne skupnosti organsko razvijajo vrednostno pano-
ramo, temeljeco na skupnostnem obcutju kategorij pripoznanja,
zaslomb folklornih elementov in (javno posredovanega) okusa, ter
primarnega razumevanja estetskih in moralno-eti¢nih norm ozi-
roma vrednot. V tem okolju je izvorno vzpostavljen in orientiran
posameznikov spoznavni aparat, ki ga klju¢no orientira medse-
bojna interakcija na primarni, predspoznavni ravni na podlagi
skupnih obcutij in dozivljanj, dolocitev in prepoznav ter koncno,
razumevanj (Gallagher in Hutto 2008, 20-33).

Tezave pri prenosljivosti vrednostnih sporocil premosca sim-
bolni sistem, ki na mesto neposrednega stika znotraj kulture ali
spoznavne enote postavlja posredniske medije, univerzalni moralni
kod pravno-politicnega sistema.”® Tak$en simbolni svet v vecji meri
obvladuyje diskurz ideologije, ki se v medijski pokrajini, ki je z glo-
balno omniprezenco interneta dovrsila specificno teznjo globaliza-
cije po virtualni vseprisotnosti informacij, siri s pospeseno hitrostjo.
Ideolosko presitje druzbene komunikacije je ob tem vezano na
specificno izraznost imaginarnega, ki zaseda v virtualnem okolju
$e produktivnejso vlogo, a je bolj izpostavljeno vplivom druzbene

moci in prikritem obvladovanju druzbenega sestava.

¥ Prim. razumevanje razmerja med estetsko-vrednostno gnano skupnostjo in javno sfero,

ki jo obvladujejo mediji in moralno-pravne norme v Habermas 1987.



Ceprav pogosto tezje razberljiv in izmuzljiv, je imaginarni svet
tvoren, celo bistven pri razvoju digitalne druzbe — kot igra, katere
pravila je potrebno sprejeti pred zacetkom dejavnosti same. K

temu se $e vrnem v nadaljevanju razprave.

SODOBNA KRITICNA TEORIJA:
PRIPOZNANJE IN DRUZBA KOMUNIKACIJE

Da bi se priblizali temelju, ki razkriva pomen druzbenosti tudi
za Cloveka digitalne dobe, lahko morda namesto fundamentalni
ontologiji sledimo druga¢nemu pogledu na vprasanje temeljnosti
cloveske vezi. S podarjanjem psiholoske in normativne razsezno-
sti se z izpostavljanjem pomena socialne vezi med posamezniki
ukvarjajo tudi teoretiki pripoznanja — filozofije, ki gradi na Fi-
chtejevih in Heglovih uvidih o vlogi medsebojnega pripoznanja
[Annerkennung] za oblikovanje avtonomnega sebstva in razvoj
osebne identitete. Tu je posebej vreden izpostavitve ambiciozni
projekt vodilnega teoretika tretje generacije Frankfurtske Sole, Axla
Honnetha, ki je je v svojim delom v zacetku devetdesetih, najteme-
ljiteje izkristaliziranem v The Struggle for Recognition (1995) [Kampf um
Anerkennung (1992)], tlakoval pot k razvitju celostne moralne in soci-

alne teorije, osnovane na teoretski podlagi koncepta pripoznanja.

Honnethov zgodnji program teorije pripoznanja temelji na pre-
mestitvi Heglove intersubjektivne zasnove eticnega oblikovanja
cloveka skozi proces boja za pripoznanje v »post-metafizicni svet,
ga empiricno ucvrstiti in modernizirati. Pri tem v prvi vrsti uporabi
Meadovo socialno-psiholosko teorijo intersubjektivnega obliko-
vanja sebstva v okviru druzbenega zavzemanja vlog in interakcije
»jaza« In »mene, ki omogoca prehod k sodobnejsemu razumeva-
nju sheme pripoznanja v druzbeni sferi, ter dognanja predstavnika
objektnorelacijske sole v psihoanalizi, Donalda Winnicotta, ki po-
trjujejo povezavo med razvojem samozavesti v zgodnjem otrostvu
ter intersubjektivno vezano skrbjo in ljubeznijo (Honneth 1996,
71-91, 98-107; glej tudi Mead 1997, 103-170). Honneth tako za-
¢rta »formalno koncepcijo eti¢nega zivljenja, ki tvori normativno

kolesje ob teznjah po pripoznanju v sferah primarnih, afektivnih
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odnosov starsevske skrbi, ljubezenskih razmerij in prijateljstva
(matrica Jubezni), pravnega priznanja enakih pravic in temeljnega
dostojanstva (matrica pravic), ter pripoznanja specificnega dosez-
ka in partikularnosti posameznika v druzbi (matrica solidarnostz)
(Honneth 1996, 92-130).

Taksna koncepcija vzpostavlja normativna pricakovanja pripoz-
nanja, ki posameznikom pogojujejo moznost optimalnega razvoja
osebne identitete in samo-realizacije. Nespostovanje in nepripoz-
nanje individuuma — naj si bo njegovih potreb in custev s fizicno
zlorabo ali posilstvom na podroc¢ju primarnih razmerij, izkljuce-
vanjem in zanikanjem splo$nih pravic na polju pravnih relacij ali
zalitvijo oziroma zavracanjem specificnega nacina zivljenja v skup-
nosti, ki jo povezujejo zgodovinsko dolocene vrednote (Honneth
1996, 129) — onemogoca tako nemoten razvoj posameznikove oseb-
ne identitete in indiwiduaciye kot njegovo socialno vkljucenost, s tem
pa pogojuje orientacijo zgodovinskega boja za pravic¢nejso druzbo
n izpostavlja kazalnike stopnje druzbenega razvoja, pri cemer se
izvida nivojev indiwiduacije in socialne vkljucenosti izrazita kot merili
razvite druzbe (Honneth 2004, 360). Honneth sicer kasneje ob
raziskovanju pomena druzbene svobode razsiri in v dobrs$ni meri pri-

lagodi svoje pojmovanje pravicnosti druzbenega napredka.

S tem Honnethova teorija pripoznanja poseze tudi v sfero poli-
ticne filozofije. Tri enakovredna obelezja pripoznanja tvorijo osno-
vo »formalne koncepcije eti¢nega zZivljenja«, na kateri superveni-
ra pluralna struktura pripoznavno-teoretske pravicnosti; Honneth
verjame, da je tovrstna postulacija minimalnih pogojev za zdrav
razvoj posameznika in odnosov v druzbi obenem dovolj ohlapna
in univerzalna, da se izogne komunitaristi¢ni substancializaciji
»tezkih« eticnih vrednot, ki se porajajo v skupnosti, in vendarle
normativno konkretnejsa in druzbeno-zgodovinsko ustreznejsa
od deontoloskega razumevanja pravic¢nosti na osnovi individualne
moralne avtonomije (Fraser in Honneth 2003, 160197, 237-268).
Ne glede na prednosti tovrstne zasnove, temeljece na negativnih
izkusnjah trpljenja nepripoznanih posameznikov v druzbi, pa ni

moc spregledati ugovora teleoloskost: tovrstne dispozicije in ocitka,



da Honneth s svojim monisti¢nim razumevanjem normativnih
temeljev druzbe psihologizira koncepcijo nepravicnosti in boja za
emancipacijo (najtemeljiteje v Fraser in Honneth 2003, 2647,

198-236).

Vsekakor pa je na tem mestu moc¢ zatrditi, da se pojem pripoz-
nanja pri Honnethu izkaze kot nadvse plasticen in obce upora-
ben koncert, ki s postopno razsiritvijo osnovnih predpostavk sega
na polje socialne teorije in teorije razvoja osebnosti, diagnostike
druzbenih patologij in krsenja osebne integritete posameznika ter
teorije pravicnosti, demokracije in kriti¢ne teorije druzbe —zavoljo
tega se bom tudi naslonil nanj v dolocenih segmentih nadaljevanja
razprave. A vendar se obenem zdi, da Honnethu nikoli ni uspelo
razviti dovolj ¢vrste antropoloske utemeljitve teorije pripoznanja
in s tem razmerja med sebstvom in osebno identiteto, strukturo
biti-z ter eti¢no in politicno motivacijo, njegova filozofija pa je pos-
tala preobremenjena z iskanjem upravicenja v dobi, ki teoretsko
koncepcijo prehiteva z dinamiko sprememb."* Morda je tudi zato
vredno narediti korak nazaj in si ogledati pojem upostevanja, kakor
ga izpostavlja Stanley Cavell in ki ga v svojem (razmeroma neuspe-
$nem) poslednjem poizkusu antropolosko-ontoloskega upravicenja

teorije pripoznanja navaja tudi Honneth.

Tako se je za razumevanje razmerja med priznanjem in splosno
sposobnostjo razumevanja custvenega stanja drugega ter ustre-
znega odziva na drugega moc posluziti zapisov Stanleyja Cavella,
ko izpostavlja pomen koncepta upostevanja” [acknowledgment]
(Honneth 2008, 47-52). Ob zavrnitvi skepticne zahteve po gotovos-
ti Gavell poudarja potrebo po pri(po)znanju, ki »presega znanje«

(Cavell 1976, 257): upostevanje drugega je kot primarni apel k

Prav spremembe, ki jih prinasa digitalizacija in ki posredno vplivajo na politi¢no pan-
oramo, nacin druzbenega delovanja in ne nazadnje percepcije cloveske zavesti naka-
zujejo razpoke v Honnethovi zasnovi, kar ob samostojno priznanih tezavah s celostnim
filozofskim upravicenjem, zaradi Cesar je sam po letu 2008 k razumevanju eti¢ne in
druzbene panorame pristopil na drugacen nacin, njegovi filozofiji pripoznanja zman-
JjSuje normativno in spoznavno vrednost.

Zaradi pomembnih razlik pri sorodnih izrazih kot prevod Cavellovega pojma acknow!-
edgment uporabljam termin upostevanje, s ¢cimer poskusamo vzpostaviti vez, a tudi jasno
lo¢nico s Honnethovim konceptom pripoznanja.
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razumevanju drugega temeljni kamen (medsebojne) ¢loveske inte-
rakcije. Tu ne gre za epistemicen odnos: upostevajoce pripozna-
nje izraza vedenjsko drzo, ki poudarja odgovornost in sposobnost
posameznika, da se Custveno poveze z drugim. Taksno razmerje
se navezuje tako na samorazumevanje kot na prepoznavanje speci-
ficne zivljenjske situacije; pri tem je relevantna zmoznost umisljanja

reakcije, ki ustreza zmoznosti imaginacije.

Za razliko od Honnethovega kompleksnejsega razumevanja
elementarnega prepoznavanja, kakor ga, roko na srce, precej ne-
uspesno zastavlja v predavanju Postoarjenje: nov pogled na staro idejo kot
njegovem koncnem poskusu postavitve ontoloskih temeljev njegovi
teoriji pripoznanja, je Gavellov pojem priznanja bolj neposredno
stalis¢e, manj obremenjeno s trditvami o ontoloski prioriteti ra-
zumevajocega prepoznanja in zahtevami po ustreznem socutnem
odzivu (glej Honneth 2008, 1011, 109). Po drugi strani je resda
mo¢ temeljno pripoznanje razumeti skozi prizmo zmoznosti em-
patije — toda to samo po sebi $e ne pomenti, da denimo neustrezni
ali zgolj brezbrizni odzivi na dejanja s Custveno potenco ne tvorijo
specificnega reda pripoznanja, ki ni nujno povezan s polnomoc-
nimi elementi normativnega sestava druzbe, kakrsne porajajo
premise druzbenega pripoznanja. V tem pogledu upostevanje po-
daja svojstveno moznost zacrtanja splosnejse in manj ¢vrste, a bolj
plasti¢ne individualne etike na temelju odgovornosti in situacijske-
ga zavedanja druzbenih deleznikov. Taksna drza, kakor bomo iz
druge perspektive potrdili v nadaljevanju, priklice v spomin pojem
hermenevticne zavesti, kakrsno zagovarja Gadamer v svoji izpo-
stavitvi pritiklin hermenevticne filozofije in za katero so znacilni
odprtost za nagovora drugega, zmoznost zaupanja sogovorcu in
1zrecenemu ter prednost vprasanj pred odgovori (Gadamer 2004,
341-371). Pa vendar upostevanje kot kritika skepticizma oz. skeptic-
nega pristopa, ki odzvanja v epistemoloskih doktrinah teoretikov
znanosti v gonji po tradicionalni predstavi vednosti, ne vzpostavlja
pretenzij po oblikovanju kompleksnejsega vrednostnega okvir, ki bi
bil resneje (problemati¢no) dovzeten za prej obravnavana norma-

tivna vprasanja. Namesto tega je v potezi situacijskega odzivanja



ob upostevanju razvidna prednostna vlogo, ki jo ima lahko odzivna

gesta za kakrsno koli (pred)kognitivno oceno drugega bitja.

Medtem ko tako plasti¢no razumevanje odzivnega upostevanja
(situacije), kakrsno v temelju narekuje Cavellova misel, utegne po-
dajati moznost razmisljanja o dolocenem primatu pripoznavajoce
odzivnosti pred vedenjem, si je v namen razumevanja normativnih
zaslomb samopostajanja v (pred-)virtualni druzbi vredno ogledati

izsledke $e ene, manj spekulativne raziskave.

V poskusu, da svojo teorijo predhodnega pripoznanja cvrsteje
utemelji v razvojni psihologiji, Honneth povezuje filozofsko sta-
vo elementarnega pripoznanja (in negativnih posledic njegovega
zanikanja) z delom Tomasella in Hobsona, ki podaja empiri¢ni
zagovor trditve o nujnosti uspesne (Custvene) navezanosti otrok
na svoje skrbnike, pri cemer priznavanje razvojnih vlog omogoca
vznik simbolnega razumevanja in razvoj kognitivnih sposobnosti
(Honneth 2008, 43—44). Predvsem je tu relevantna povezava s
pojmom intencionalnosti, ki bo igral pomembno vlogo v nadalje-

vanju razprave.

Psiholog in lingvist Michael Tomasello se je v delu The Cultural
Orgins of Human Cognition (1999) lotil vprasanja o cloveski poseb-
nosti in identifikacije specificnih cloveskih lastnosti, za katere se
zdi, da omogocajo pojav posebnih prednosti oziroma razloceval-
nih elementov ¢loveka v razmerju do drugih zivali. Raziskava je
razkrila, da se izrazito cloveske sposobnosti razvijejo v zgodnjem
otrostvu in vkljucujejo deljenje pozornosti z drugimi, prepozna-
vanje intencionalnosti drugih in njihove custvene odzivnosti ter
zmoznost kompleksnega posnemanja dejanj in namenov drugih.
V raziskavi, ki je Se posebej zanimiva tako za Honnethov opis
elementarnega pripoznanja kot za pricujoco razpravo, Tomasel-
lo pri otrocih z avtizmom zaznava nezmoznost zavzetja oziroma
prepoznanja perspektive drugih, kar onemogoca razvoj temeljne
navezanosti in kooperativnega sorazvoja (Tomasello 2001). éeprav
lahko otroci z motnjami na avtisticnem spektru do neke mere razu-
mejo konceptualni zaris intencionalnosti, se ne udelezujejo dejav-

nosti, ki so pogojene na sodelovanju s skupnim ciljem, ob manku
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sledenja namernega delovanja pa jim manjkajo spretnosti, ki bi
1zboljsale specificno ¢lovesko kulturno ucenje (‘Tomasello, Carpen-
ter, Call, Behne in Moll 2005). Iz tega sledi, da je zelo verjetno,
da kognitivna stanja supervenirajo na predkognitivnih vsebinah,
vklju¢no z uspesnim dejanjem (med)osebnega navezanja z bliznjim

in zmoznostjo prepoznavanja dusevnih stanj drugega.

Vsekakor je tu moc razbrati zanimivo vzporednico med razvo-
jem ob manku intencionalnega nanasanja in poljem upomenjanja
umetne inteligence, kolikor le-to ni vezano na strukturo semantic-
nega misljenja, kar bomo spoznali kasneje. Vendar se tu ne prenag-
limo: medtem ko obstaja rahla konceptualna paralela z (moznim)
stanjem digitalnih agentov in umetne inteligence v metaverzumu,
na kar $e opozarjam v naslednjih poglavjih, predstavljajo otroci s
hudo motnjo avtisticnega spektra, ki so bili v sredis¢u Tomasello-
ve raziskave, precej drasticen in v ve¢ji meri neprimerljiv primer

Custvene prekinitve povezave s figurami navezanosti.

Vseeno je vredno izpostaviti pojem intencionalnosti kot zasnovo
organskega postajanja druzbe oziroma bistveno dobrino sistema
druzbenih okoljj. Sledec razvijanju Tomasella in drugih razvojnih
psihologov ter filozofov intencionalnosti se zdi, da prav intencio-
nalni princip sodelovanja in ucenja predstavlja differentio specifico
cloveske vrste v razmerju do drugih oblik generativne inteligence

oziroma ucecih se bitij.'°

Morda je na tem mestu vredno seci e malo neposredneje v
filozofijo jezika v razmerju do cloveske intencionalnosti, pri cemer
je smiselno izpostaviti razvoj filozofije obicajnega jezika oziroma
lingvisti¢ne pragmatike znotraj oxfordske Sole. Ze prej sem nakazal
pomen pragmatike performativov J. L. Austina, ki z ilokucijsko
silo — ponazarjajoco dejanje, ki ga ob upomenjenju storimo z be-

sedami — poglablja razumevanje jezika in njegove storilnost. Se

Prav pri cloveku v genezi druzbe ima pomembno vlogo skupnostna vrednost oziroma
imaginarna struktura, ki omogoca razvoj normativov na podlagi dolo¢il skupnosti. Za-
nimivo bo opazovati, kako bi v tem pogledu na podlagi predhodnih dolocil operaterjev
s tovrstnimi uvidi delovala tvorna umetna inteligenca v sistemu virtualnih okolij. To si
bomo ogledali v drugem delu razprave.



korak naprej je v drugi polovici 20. stoletja naredil Paul Grice, ki
je razsiril razumevanje performativnosti jezika na predvidevanje
in strukturo pricakovanih dejanj (Grice 1969). Kadar smo storilno-
stno naravnani z jezikom, se vselej nanasamo na mrezo anticipacij
oziroma pricakovanega razbranja namer — dvig deznika je prej
posledica opazke o dezevanju kot nakljucja. S tem performativnost,
anticipiranje odziva — in vendar tudi intencionalnost — pridobi

druzbeno kvaliteto tudi v analiticni filozofiji obicajnega jezika.

Kon¢no je treba vsaj navesti potencialno pot raziskovanja
Honnethovega pristopa k pripoznanju. V svojih spisih pred Das Recht
der Fretheit - Grundnifs einer demokratischen Sittlichkeit (2014) je Honneth
vecinoma vztrajal pri obravnavanju (produktivnih) prepoznavnih
odnosov kot simetri¢nih in recipro¢nih; to so nekateri bralci kritizira-
li kot neustrezno pozicijo, $e posebej v zvezi z odnosom med starsem
in otrokom, ki je zari§Ce primarne prepoznavne sfere ljubezni in
intimnih, prvinskih potreb. Tako je bil denimo podan dvom, da bi
odnose med starsi in otroki sploh lahko — kaj $ele morali — obravna-
vali kot simetricne, ne glede na morebitno razsiritev ali prilagoditev
izraza (glej Young 2007). Namesto tega obstaja doloc¢ena vrednost
v pricakovani asimetriji odnosa, ki bi lahko $e vedno omogocala
produktivna razmerja zlasti na primarni ravni druzbenega razvoja

posameznika in vzpostavitve osebne integritete.

V svojem ¢lanku The Other of Justice: Habermas and the Ethical
Challenge of Postmodernism iz leta 1995 Honneth postavlja nasproti
Levinasovo (in v nadaljevanju Derridajevo) asimetri¢no etiko ob-
veznostl, ki temelji na radikalni skrbnosti in odgovornosti, s Haber-
masovo nepristransko, na moralni osnovi temeljeco diskurzivno
etiko. Zlasti v primarnih, predinstitucionalnih okoljih, etika skrbi,
ki jo zagovarjata Levinas in Derrida, kaze posebne prednosti pred
etiko, ki temelji na kantovskem univerzalizmu in kognitivizmu,
saj dopusca pojem neomejene odgovornosti in posebno skrb za
posebnost singularnega drugega. Kljub Levinasovemu priznavanju
domene pravicnosti in politike, ki ga napoveduje prihod tretjega, pa
etika skrbi kaze omejitve v posplosujocih, institucionalnih okoljih,

ki zahtevajo simetri¢ne obveznosti (Honneth 2007, 113-121). Tu bi
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se lahko pojavila moznost produktivne simbioze med eti¢nimi pozi-
cijami Habermasa in Derridaja, pri ¢emer bi bila etika (radikalne)
skrbi, ki temelji na singularnosti, dopolnjena z univerzalisticno
moralno strukturo, ki spodbuja idejo pravi¢nosti po vzoru deonto-

loskih teorij na druzbeno-politi¢ni ravni (Critchley 1999, 267-269).

Honneth v praksi ni nikoli dolo¢no sledil tej liniji razmisljanja
in zadostno raziskal potencialnih prednosti asimetricnega pre-
poznavanja. To ni presenetljivo, saj bi taksno pojmovanje lahko
ogrozilo skrbno oblikovan sistem progresivnih spoznavnih stopenj,
ki si delijjo podobne notranje mehanizme, in otezilo oblikovanje
formalnega strukturiranja etike, ki ga zagovarja v svoji teoriji pri-
poznanja. Nadaljnji premislek o asimetri¢nih tipih priznanj ali
priznanj pa bi morda vendarle lahko pomagal dopolniti mrezo
moznih odgovorov na sodobne eti¢ne izzive — Se posebej, ker ti
danes ob digitalnem prehodu presegajo golo danost teorije, vezane
na pretekla spoznanja, in zahtevajo dolo¢eno mero imaginacije pri
interpretaciji. Pojav imaginarnih — virtualnih — spletnih svetov
nas lahko obenem privede do ponovnega razmisleka o temeljih
cloveske druzbenosti; pri tem pa zahteva kompleksen nabor norma-
tivno obremenjenih orodij za upostevanje sprememb v ¢loveskem
vedenju in dopus¢anje moznosti nastanka nove, netradicionalne
druzbe, ki utegne nastopiti kot pretres v zgodovinski (reprodukctiji)

druzbe. Za to bomo morali spoznati znacilnosti digitalnega okolja.

Vendar se je vredno $e nekoliko pomuditi pri sodobni kriti¢ni
teoriji in si pred koncem poglavja kratko ogledati doprinos raz-
mislekov o potrebi po vzpostavitvi ideolosko neomadezevanega
normativnega gledisca in upravicenja normativnih sodb v druzbi.
To se zdi posebej relevantno zaradi tega, ker tako Habermas kot
stevilni njegovi nasledniki na podrocju kriticne teorije — med nji-
mi Honneth, Ferrara ali Forst — sledijo komunikacijski paradigmi
pri razumevanju druzbenih pritiklin ter reprodukcije razmerij in

vrednostnih struktur v druzbi.

Habermasova teorija diskurzivne etike — oziroma natancneje,
¢etudi manj uporabljano, komunikacijska moralna teorija, osnovana

na osi razmerja med druzbeno znanostjo in jezikovno pragmatiko —



temelji na predpostavki, da so lahko normativne zahteve upravic¢ene
zgolj ob predpostavki procesa racionalne razprave med udelezenci,
ki se medsebojno priznavajo kot formalno enakovredni, enakopravni
sogovorniki ter potencialni racionalni akterji. Poenostavljeno se v
skladu s tem pristopom moralne norme in prakti¢ni vzorci delova-
nja stejejo za veljavne le, kolikor bi lahko potenciialno vsi, ki se jih
zadeva normativne presoje zadeva, videalnih diskurzivnih pogojih
na ogrodju komunikacijske paradigme soglasali — porajali konsenz
brez prisile, z enakimi moznostmi izrazanja mnenj, argumentacije
in kritike z vse udelezence (Habermas 1990). Tak diskurz omogoca
vzpostavljanje soglasja, ki je osnovano na argumentativnem razu-
mevanju skupnega dobrega, ne pa na hierarhi¢nih strukturah moci
ali vrednostni tradiciji. Tovrstna struktura obenem s proceduralno

moralno filozofijo tvori okostje splosne normativne teorije druzbe.

Cetudi dokaj abstrakten in vsaj mestoma utopicen, zreli projekt
Habermasove integralne druzbene teorije, ki sledi dolgoletnim na-
porom po odkritju ideolosko iz¢iscenega gledisca, zasledovanega
vsaj od nastopov v debati z Gadamerjem v zacetku sedemdesetih let
20. stoletja, ponuja vsaj teznjo k razkritju neoporec¢ne normativne
strukture druzbe. V digitalni dobi begajocih resnic je to vsekakor

poteza, ki ne nevredna konstruktivnega razmisleka.

Sodobna teorija upravicenja Rainerja Forsta v dobrsni meri
gradi na Habermasovi dedisc¢ini, pri ¢emer pa uvaja endemicen
poudarek na pravict do utemeljitve. Po Forstu vsaka normativna ure-
ditev, ki vpliva na posameznika, zahteva utemeljitev, ki je razumna
in sprejemljiva za vse aficirane deleznike (glej denimo Forst 2014).
S tem Forst razsirja polje moralnega in politi¢nega presojanja o
upravicenosti, kjer ne gre zgolj za iskanje normativnega konsenza
v medsebojnem odnosu, temvec¢ za upravicevanje oblasti, institucij
in norm z vidika tistih, ki so jim podvrzeni. Tako Forst vzpostavi
koncept normativne avtonomije kot osnovo za demokraticno pra-
vicnost, ki presega proceduralno legitimnost in vkljucuje vprasanja
vsebinske pravi¢nosti. Pri tem izpostavlja koncepte kot sta utopija
in distopija, ki, kakor bomo videli v nadaljevanju, lahko tvorita

relevantna elementa druzbene teorije digitalne dobe.
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Oba zgornja primera bolj abstraktnih in manj na neposredno
obcutenje vezanih kriticno teoretskih zasnov sta problematicna
in v marsicem manj ustrezna kot dela zgodnjih avtorjev kriti¢ne
teorije za to razpravo, vendar nakazujeta kljucni dve teznji, ki jih
nemara vredno zasledovati: pomen normativnega upravicenja
v druzbah, v katerih spoznavna dejstva in norme pomentijo vse
manj, in razumevanja pomena komunikacije oziroma sporocanja
— vklju¢no z internetom — za naso razpravo. Koncno, zahteva po
normativnem upravicenju lahko sluzi vsaj kot regulativna ideja
tako interpretacije kot zasnutja vrednostne teorije digitalne druz-
be. Zdaj pa se vrnimo in razprimo pojem imaginacije v druzbi,
ki se bo 1zkazal kot $e kako pomembnega za ustrezno kompleksno
druzbeno-teoretsko refleksijo o digitalni dobi, ¢asu, ko navidezno
otopeli, neprizadeti in prekcloveski elementi umetne inteligence vse

bolj generirajo vrednostno obzorje virtualnih svetov.

DRUZBENA IN POLITICNA IMAGINACIJA,
IDEOLOGIJA IN UTOPIJA

Na tem mestu moramo $e enkrat odlocneje pristopiti k problematiki
nterpretacije obstojece druzbe, predvsem v luci digitalnih sprememb,

ki so predrugacile temelje razumevanja danasnje druzbene stvarnosti.

Vse od zacetka poudarjanja pomena jezika in komunikacije ozi-
roma simbolnih sistemov za razvoj in razumevanje narave cloveka,
je interpretacija pritiklin sporocanja med prednostnimi nalogami
filozofije identitete in druzbe. Pri tem igra posebno vlogo zmoznost
imaginacije. Vrednosti slednje ni vredno uvideti zgolj v (tehni¢ni)
zmoznostl ustvarjanja miselnih podob oziroma zgolj kot repro-
duktivno sintezo, ki v maniri Kantove teoreti¢ne filozofije naredi

razumske koncepte prepoznavne.

éeprav z omejitvami glede njenega dometa in pomena, je bil
Immanuel Kant med prvimi, ki so imaginacijo neposredno vpregli
v ¢loveski spoznavni aparat. V osnovi imaginacija — upodabljanje
— predstavlja obliko zaznavanja, ki lahko vzpostavlja predmetne
intuicije brez prisotnosti predmeta kot takega. Medtem ko je ¢utno

zaznavanje kot zmoznost reprezentacije dolocno receptivna de-



javnost (Kant 1998, 256), je vloga imaginacije vecplastna: najprej
se razkrije zmoznost oblikovanja podob zunanjih predmetov (kot
empiri¢na imaginacija), a nastopi tudi kot elementarna zmoznost
tvorjenja transcendentalnih shem (pravil) zaznavnih konceptov,
ki strukturirajo podobe kot taksne (transcendentalna imaginacija)
(prav tam, 273-274). Tako razumljena zmoznost se nahaja v spe-
cificni posredniski poziciji na mostu med pasivnostjo clovekove

cutno-zaznavne zmoznosti in spontanostjo razuma.

Cetudi je posredniska funkcija relevantna v spoznavnem proce-
su, obstaja obcutek, da bi Kant lahko stopil v pripoznanju spoznav-
ne vloge imaginacije Se nekoliko dlje. Tako je denimo menil Heide-
gger je menil, da je Kant tak korak v prvi izdaji Kritike ¢istega uma
(1781) ze storil, a se je ustrasil razdiralnih posledic razumevanja, ki
temeljno kompromitira primarnost razuma. Slede¢ Heideggerjevi
drzni interpretaciji prve izdaje Kantove prve Kritike, je mozno
na podlagi imaginarnega doprinosa k enotnosti apercepcije, torej
k predpostavljanju transcendentalnega jaza zaznavanja, sklepati
k »skupnemu korenu ¢utnosti in razumac, s tem pa na transcen-

dentalno imaginacijo kot izvorno premiso spoznanja kot takega."”

Ceprav se s, priznajmo, tendencno interpretacijo ni enostavno
strinjati in jo je Se tezje uskladiti s Kantovim razsvetljenskim filo-
zofskim sistemom, je predlog kljucne in produktivne, vendar tudi
kreativne vloge imaginacije tudi pri spoznavnem procesu vsekakor
vreden obravnave. Na tem mestu velja izpostaviti misel Richarda
Kearneya o tem, da mora biti imaginacija, ki razpira eticno di-
menzijo bivanja, obenem (druzbeno-)kriticna in poeti¢na — zmozna
refleksije, ki je druzbeno tvorna in obenem presegajoca omejitve

(materialne) stvarnosti (Kearney 1988, 366).

V delih francoskih druzbenih teoretikov Clauda Leforta in zlas-
ti Corneliusa Castoriadisa simbolno posredovanje sveta z meha-
nizmi kreativne imaginacije tvori temeljno strukturo druzbenega

vzpostavljanja in reprodukcije.

7 Prim. Kearney 1988, 170171, 189-195. Glej tudi Heidegger 1997. 192.
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Po Castoriadisu je druzba v temelju konstruirana s pomocjo
imaginarnih elementov, kazalnikov, ki razkrivajo fundamentalno
ustvarjalno in dinamic¢no zaledje druzbenega obstoja. Na svojstven
nacin vzpostavljajo¢ vez med spoznavno relevantno, a omejeno
imaginacijo prve Kantove Rrutike, ki je bila v kon¢ni fazi funkcio-
nalno ukles¢ena med razumom in cutnostjo, ter ustvarjalno in di-
namic¢no, vendar spoznavno irelevantno upodobitveno zmoznostjo
1z Rritike razsodne mo¢i (Kant 1999, 57-59, 127-128), Castoriadis
izpostavlja primarno oziroma radikalno imaginacijo kot temeljno
zmoznost vzpostavljanja oblik (druzbene) samo-predstavitve. Koli-
kor oblikuje predstave o svetu, se druzbeno imaginarno vzpostavlja
kot ontoloski pogoy druzbe, zgodovinskosti in, kon¢no, zgodovinske
druzbe; v tem je zgodovina »nemogoca in nezamisljiva brez pro-

duktivne ali kreativne imaginacije.« (Castoriadis 1997, 146)

Ena izmed posledic prepoznavanja imaginacije v formi di-
namicnega, ustvarjalnega jedra druzbeno-zgodovinskega sveta
je izpostavljanje zmoznosti kreativnega preloma z zgodovinsko
kontinuiteto in posedovanja avtonomije, ki je vezana tako na po-
sameznike kot druzbe. Po mnenju Castoriadisa lahko (avtonomne)
druzbe ustvarjajo nove oblike samopredstavljanja in imaginarnih
oznacevalcev, ki kot produkti radikalne (ustvarjalne) imaginacije

ne izhajajo iz kontinuiranega toka zgodovine (prav tam, 44 isl.)

Ideja tovrstne diskontinuitete, ki poraja moznost druzbenotvorne
avtonomije in predira tok zgodovine, je seveda v nasprotju s teznjami
ideologije, ki konsolidira druzbo v enovitem procesu predvidljive inte-
gracije. éeprav temelji na prepoznavnosti vzorcev in tako na modelu
(navidezne) zgodovinske integracije, pa ideologija Cesto tezi k premagovanju
oziroma izni¢evanju interpretativne dinamike zgodovinske komponente
vdruzbi v teznji po enotnosti zgodovinske zavesti. V svojih kompleksnih
tematizacjah ideologije Claude Lefort, neko¢ Castoriadisov sodelavec in
politicni somisljenik, le-to povezuje z umerjenim razvojem namenskih
druzbenih reprezentactj, ki se dovrsi v obvladani druzbi »brez zgodovi-
ne« v jedru zgodovinske druzbe (Lefort 1978, 287-296). Ideologija kot
doloc¢evalni in potrjevalni diskurz na stopnji, ki se ne nahaja na ravni

organske druzbene komunikacije, pac¢ pa le-to usmerja, je druzbeno



integrativna in omogoca socialno poenotenje na ravno enovite druzbene
zavesti (Geertz 1973, 193-233), kar pa v totalitarnih druzbah pogosto
vodi do nadzgodovinskega stapljanja oblasti in civilne druzbe ter omo-
goca dominacijo drzave s potezami obvladovanja druzbene vednosti
s sklicevanjem na prednost pri dostopu do narave, znanosti, koncno,
objektivnosti diskurza (Lefort 1987, 327). Tu gre za samoidentifikacijo
ideoloskega diskurza z racionalnostjo in naturalisticno realnostjo; glede
tega je vredno prisluhniti Adornu, ki samopredstavljanje ideologije z
naravo uvidi kot elementarni problem ideologije, ki tezi postvarjanju
druzbenih odnosov (glej npr. Adorno 2004, 348-349).

Vsekakor se zdi, da v danasnji »postresnicnostni« druzbi vsaj na
prvi pogled tip diskurza, kakrsen se sklicuje na objektivno znanost,
ki v naturalisticni maniri pozunanja druzbena dejstva in odnose,
s prevlado neznanstvene oblastniske govorice stvar preteklosti. A
vendar se na svojstven nacin tendenca obvladovanja vedenja, ki

obenem posega v smeri obvladovanja znanosti, ohranja.

Primer tipa govorice, ki se zoperstavlja in obenem zeli nadome-
stiti znanstveni diskurz, je moc¢ v najti spletnem okolju, specificno
na druzbenih omrezjih kot je X. V govorici, ki ima pogosto po-
liticne konotacije, se dejstva podajajo ob Custvenih in sistemsko-
-koherentnih mehanizmih, ki pogosto ne sovpadajo z znanstvenim
konsenzom ali ga celo zanikajo. Zanje je znacilno postvarjanje

oziroma okostnelost semanticne dinamike jezika.

Ko se izjavni izrazi oziroma koncepti kot abstrakcije zgodo-
vinskega udejstvovanja druzbe izmaknejo razumevajoci aplika-
ciji v konkretnih zivljenjskih okolis¢inah, je vselej prisotna ne-
varnost, da se razprava o vsebini izreCenega — torej o teoreti¢nih
in normativnih razseznostih dolocenega koncepta, ki se nemara
vse manj koherentno razvijajo v digitalnem okolju — trivializira v

semanti¢no diskusijo o goli formi izrekanja."® V tak$nem primeru

%% Vse to je obenem tudi znacilnost razvoja teorij zarote, ki so se prav v ¢asu pospesene

digitalizacije druzbe in prenosa velike koli¢ine vsakdanjih in posebnih opravil iz
fizi¢cnega v virtualno okolje izrazito razmahnile. To je dodatno obc¢uteno v ¢asu kriz
in zunanjih pritiskov, kakr$na je bila zdravstvena in druzbena, pa tudi ekonomska in
politi¢na kriza v zvezi z virusom COVID-19.
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je kljucen perlokucijski ucinek izrekanja — dejanje, storjeno kot
posledica izrecenega — ki je zlasti v sodobnem spletnem okolju
podvrzen celostni ideologiji, ki tudi znanost pogosto predstavlja
preko politi¢nih tezenj. V tem svetu pristno dozivljanje cesto ob-
vladuyjejo in onemogocajo reprezentacije, podobe oziroma imagi-
narni nadomestki resni¢nosti, ki ustrezajo ideoloskim tendencam
(Debord 2005, 7). Druzbeno imaginarno v podobi ideologije tako
kon¢no, ¢eprav preko drugacnih mehanizmov kot v preteklosti,
raje disimulira ustvarjalno imaginarno jedro druzbe kot da ga
vzdrzuje (glej Thompson 1982, 674).

Vendar pa ima imaginarno jedro druzbe tudi svojo kreativno os,
in sicer v podobi utopije, ki se razkazuje kot hrbtna stran ideologije;
kot presezno nasproti realnim. Ricoeur v Predavanjih o ideologiji
in utopiji slednjo izpostavlja kot prakticno fikcijo, ki jo kot element
produktivne imaginacije dolocajo znacilnosti eskapizma, mozne
oporecnosti in raziskovanja (alternativnih) moznosti druzbenega
zivljenja na kraju »Nikjer« (Ricoeur 1986, 310). V imaginarnem
svetu zunaj realnega prostora fizicne druzbe, utopija predstavlja
»ne-prostor« moznega, ki sluzi kot premislek o idealni druzbi; v tem
primeru je vezana tudi na ustrezno prepoznavo ideoloske strukture

mreze in njenih pasti.

Vendar lahko na pomen utopije kot domene (ne)moznosti gleda-
mo tudi drugace. Kot poudarja Rainer Forst, ima utopija dvojno,
ambivalentno naravo. Obenem je prostor razmisleka o idealni
druzbi in temeljnih strukturah le-tem, ter razocaranje ob sooce-
nju z realnim pricakovanjem. Ko pride do vdora trpkega nadzora
nad dogajanjem, distopicnega sprevida, da to mesto, ki ni Nikjer,
prehaja v Nekam, se izgubi ironi¢na distanca, ki napaja utopijo
in ji daje (ne)mesto nad druzbeno-realnim (Forst 2014, 177-190).
Taks$na struktura utopije je morda $e posebej znacilna za utopije,
ki jih proizvaja spletno okolje v druzbi »digitalnih subjektov« prak-

ticne nesmrtnosti (Kocarev in Koteska 2020).

Ne glede na kriticne in problemati¢ne podtone utopije, pa je moc
izolirati karakteristiko, sprico katere se slednja izraza kot reflektivni

moment, ki upocasnjuje pospeseno druzbeno delovanje in omogoca



ponoven premislek in vsaj lokalno ponastavitev delovanja — cetudi
se s tem vsaj delno izgubi izvorna prostost in ustvarjalna moc uto-
pije. Sestop v realnost — ali pa vsaj priblizanje le-tej — je namrec

vselej soocCenje z 1zgubo neizrecenega, ki veasth prenasa bistveno.

Ta vprasanja bomo ponovno odprli ob razumevanju meta-

verzuma.
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DIGITALNA RESNICNOST,
VIRTUALNI SVETOVI IN
PRIHODNOST V METAVERZUMU

Hitrost prenosa informacij se je od 19. stoletja do danes drama-
ticno povecala, kar je omogocilo lazjo druzbeno komunikacijo in
spodbudilo globalizacijo; druzbeno sporoc¢anje je prehodilo pot od
poste do elektricnega telegrafa, telefona, radia in televizije — vendar
je s prihodom interneta zgodovina globalizacije morda presla v
dovrsitveno fazo, saj je vmesnik svetovnega spleta postal ucinkovito
orodje za globalno povezovanje [judi preko skoraj vseh geografskih
meja. N1 odve¢ poudariti, da v letu 2025 internet uporablja 5,56
milijarde ljudi oziroma priblizno 67 odstotkov ¢loveske populacije

(Kemp 2025).

Globalizacija —in s tem globalna izmenjava idej, idealov, tehno-
logije, politicnih tendenc in ideologij ali gospodarstva — je pospe-
Sena ob prisotnosti svetovno integriranega novinarstva in splosne
distribucije informacij, ki zagotavlja hipen prenos obsezne koli¢ine
podatkov in se za interakcijo zanasa na internet; le-to omogoca
takojs$nje razkritje dejavnosti v razli¢nih delih sveta in omogoca
skupno razumevanje globalnih grozenj, kot so podnebne spremem-
be. Po drugi strani utegne informacijska globalizacija igrati vidno
vlogo pri vzpostavitvi ali spodbujanju sovrazne propagande, laznih
novic ali nedemokrati¢nih ali celo dehumanizirajocih politik po
vsem svetu, katerih akterji preko globalne strukturi interneta is¢ejo

zunanjo potrditev, ¢e ne kar opravicilo svojih ideologij in dejanj.

Nekatere stvari, ki so bile neko¢ vec¢inoma domena znanstvene
fantastike, so upravic¢eno postale stalnica vsakdanjega zivljenja,

medtem ko bi se nadaljnja vprasanja o specificnostih c¢loveskega
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spoznavanja lahko lotili z vzponom naprednih modelov umetne

inteligence in digitalnih druzb.

Zdi se, da bo postajalo vse bolj pomembno, da ohranimo zaveda-
nje o singularnosti nasega obstoja v luci spletne prisotnosti virtualnih
oseb, ki temeljijo na nasih fizi¢nih dvojnikih, ki pa so obenem lahko
ve¢ kot le nasi duplikati.'? Zato je vredno razmisliti o tem, kako lahko
klju¢ne znacilnosti cloveske druzbenosti in druzbenega udejanjanja
ocenimo v luci preobrazbe digitalne domene v svetu, ki je vse bolj
podoben svojemu fizicnemu dvojniku in mu pomaga umetna inteli-
genca. Le-ta vse bolj kaze zmogljivosti, ki so na nekaterih podrocjih
vse bolj podobne cloveskemu spoznavanju, ki ga prej stroji niso mogli
doseci, na stevilnih drugih poljih pa ga celo presegajo. Toda tudi
razvoj umetne inteligence se brzcas ne bi tako pospesil, ce razvoja
ne bi omogocal kompleksen in hiter sistem razvoja informacij — zato
se na tem mestu kratko zaustavimo in preglejmo zgodovino interne-

ta, ki bo pokazala smer razpravi o virtualnih svetovih prihodnosti.

ZGODOVINA INTERNETA: OD ZAPRASENIH
VOJASKIH LABORATORIJEV DO DIGITALNE DOBE

Digitalna infrastruktura v osiscu sodobnega sveta

Preden je svetovno medmrezje, internet, postal hrbtenica so-
dobnega zivljenja, je bil delezen dolge zgodovine nejasnosti in pre-
men. Njegov vpliv danes sega tako reko¢ na vsa bistveno podrocja
druzbenega zivljenja — od komunikacije, izobrazevanja, znanosti,
gospodarstva, politike in sveta javnih norm, do prezivljanja casa
v zasebnem okolju, podrocju intime in eticnih vrednot. Internet,
kot ga poznamo danes, ni posledica hipnega vznika, pac pa re-
zultat desetletij raziskav, medresorskega razvoja, kooperativnega
preizkusanja obrisov prihodnosti s strani raziskovalcev razli¢nih
strok; obenem zapusc¢ina navdusencev, znanstvenikov, pa inzenir-
jev, podjetij in politicnih entitet. Nastanek interneta danasnjosti je

otrok desetletij razvoja v preteklost. V tem pregledu bom v namen

" Glede te sicer zelo relevantne in aktualne debate, ki pa nekoliko presega okvir pri¢ujoce

knjige, si denimo oglej Kocarev and Koteska 2020.



lazjega sledenja nadaljnje razprave izpostavil klju¢ne tocke v ra-
zvoju interneta od zgodnjih teoreti¢nih prebliskov, ki so botrovale
nastanku predzgodbe informacijske evolucije, in prvobitnih projek-
tov raziskovalcev v vojaskih laboratorij, do vzpostavitve sodobnih
globalnih omrezij in dobe druzbenih sprememb, ki jih je spodbu-

dila z internetom povezana digitalizacija.

Teoreticni zasnutki pred rojstvom: Informacijska teorija in ki-

bernetika

Da utegnemo celostno razumeti razvoj in zacetke interneta, mo-
ramo stopiti v ¢as kmalu po drugi svetovni vojni. Tako je denimo
ze leta 1948 matematik Claude Shannon s sestavkom »A Mathe-
matical Theory of Communication« postavil ogrodje razvoju
informacijske teorije, ki tvori teoretsko ozadje informacijskih
tehnologij (Shannon 1948). Na nastanek teoretske podstati inter-
neta je z istega leta izdanim utemeljujo¢im delom kibernetike — te-
orije sistemske regulacije, informacij in povratnih zank v sistemih

— sorodno vplival raziskovalni doprinos Norberta Wienerja.

Ti znanstveni temelji so pripomogli k razumevanju podatkov
kot strukturiranih prenosljivih enot, kar podaja klju¢no oporo kas-
nejSemu razvitju racunalniskih in splosnoinformacijskih mrez. Od
povezave teorije informacijske tehnologije in teorije sistemskega
delovanja do zamisli digitalne komunikacije, kjer se informacije
posiljajo v paketih oziroma podatkovnih enotah, teoretski korak

ni dolg — pa cetudi je inZenirski malo daljsi.

Od zaprtega omrezja ARPANET do vzpostavitve svetovnega

medmrezja

V sestdesetih letih 20. stoletja je del vladne konstrukcije ZDA
— to¢neje raziskovalni elementi ministrstva za obrambo — pricel
z aktivnejsim razvojem povezovalnih informacijskih mrez, ki je
bil razmeroma socasen s kompleksnejsim razvitjem vse bolj prak-
ti¢no uporabne racunalniske tehnologije. Pod okriljem agenci-
je za napredne raziskovalne projekte ameriskega obrambnega
ministrstva (ARPA, kasneje DARPA), je bila leta ta 1969 je bil
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vzpostavljena mreza ARPANET — prva na konceptu paketnega
usmerjanja strukturirana podatkovna mreza, ki je povezala uni-
verze oziroma raziskovalne module University of California, Los
Angeles (UCLA), Stanford University, University of California,
Santa Barbara (UCSB) in University of Utah. Tehnologija pake-
tnega prenosa podatkov, metoda sestavljanja enot sporocanja, ki
jo je razvil inzenir Paul Baran, je omogocila uporabo robustne in
decentralizirane komunikacije, ki lahko tvori ogrodje ¢vrstega, ob-
stojnega in konsistentnega sistema. Z ARPANET-om so se razvili
osnovni protokoli, ki so zagotovili uc¢inkovito komunikacijo med

razli¢nimi racunalniskimi sistemi (Lukasik 2011).

Ob razvoju osnovne strukture so se v sedemdesetih letih 20. sto-
letja zaceli razvijati tudi podporni elementi sestava informacijskih
tehnologij. Tako je leta 1971 znanstvenik Ray Tomlinson poslal
prvo sporocilo preko programa za elektronsko posto med dve-
ma racunalnikoma laboratorija Bolt, Beranek, and Newman v
Cambridgeu (MA); elektronska posta oziroma e-mail je eventu-
alno postala eno najbolj elementarnih in uporabljanih orodij v
informacijskih mrezah (EBSCO 2025). Do sredine sedemdesetih
je bilo preko ARPANET-a povezanih ze vec kot 20 ustanov.

7 razrastom obseznosti omrezja so se pojavile tezave v zvezi z
medsebojno zdruzljivostjo elementov, kar je botrovalo razvoju stan-
dardiziranih orodijj interoperabilnosti. Kot najuc¢inkovitejsi proto-
kol (oziroma protokolarna struktura) standardizirane komunikaci-
je oziroma prenosa podatkov v medmrezju se je izkazal TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol), ki sta ga sredi
sedemdesetih let 20. stoletja razvila Vinton Gray Cerfin Robert
Kahn ter ¢igar robustnost in uc¢inkoviti mehanizmi delovanja so
mu omogocili ohranjati prednosti pred sorodnimi protokolarnimi
ogrodji. TCP/IP steje za temeljni element sodobnega interneta,
zato dejanje 1. januarja 1983, ko je nadomestil predhodni protokol
NCP in uradno implementiran kot ogrodje ARPANET-a, $teje za

enega od kljucnih momentov v zgodovini interneta (Hauben 2003).

S tem se pocasi zakljucuje predzgodba interneta kot svetovne-

ga fenomena. V poznih sedemdesetih in osemdesetih letih prej-



$njega stoletja se je Se v geografsko omejenem podrocju pricel
postopen proces zdruzevanja posameznih informacijskih omrezij
v medmrezje, inter-net(work). To je bil tudi cas pojava Stevilnih rele-
vantnih spletno arhitekturnih elementov, ki danes tvorijo pomem-
ben del internetne infrastrukture, denimo DNS (Domain Name
System), ki je poenostavil naslavljanje spletnih mest, in z njim ra-
zvoj vrhnjih internetnih domen oziroma univerzalnih referentov

spletnih naslovov (.com, .org, .edu).

Tovrstni procesi, premiki in spremembe so omogocili, da se je
mrezna informacijska tehnologija postopoma zacela $iriti iz kroga
vojaske tehnologije ter omejenih raziskovalnih skupin v akademsko
sfero in do sveta tehnoloskih zanesenjakov in podjetnikov. Ame-
riska Drzavna znanstvena fundacija (NSF) je sredi osemdesetih
let zasnovala novo celicno omrezje NSFNET za (Sirokopasovno)
povezavo med univerzami; nova mreza je postopoma nadomestila
ARPANET. Ob vecji zmogljivosti in dostopnosti povezav do med-
narodnega znacaja spletne komunikacije ni bilo vec dale¢; omrezji
EARN in Eunet sta tako igrali pionirsko vlogo pri vzpostavitvi
mrezne informacijske tehnologije v Evropi ob prehodu iz osem-
desetih v devetdeseta leta 20. stoletja (Racunalniski muzej 2025)
priblizno ob podobnem casu pa se je spletna tehnologija prenesla

tudi v Kanado, Avstralijo in Azijo.

Prav prehod v Evropo je zakrivil poslednje dejanje predzgod-
be interneta — razvoj informacijskega sistema World Wide Web
(WWW), ki je postal kljucno gonilo vznika svetovnega spleta in

s tem vzpona interneta kot vodilnega medija tretjega tisocletja.

Svetovni splet, preporod prenosa podatkov in vzpon interneta

kot orodja dovrsene globalizacije

Globalizacija tehnologije spletnih omrezij je ob koncu osem-
desetih let 20. stoletja omogocila vzpostavitev novih osis¢ ra-
zvoja informacijske tehnologije. Prav v okviru enega izmed
novih vozli§¢ — raziskovalnega ogrodja CERN-a (European
Organization for Nuclear Research) v Svici —je z Berners-Lee-

jevo predstavitvijo strukture World Wide Web prislo do morda
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najpomembnejsega enkratnega doprinosa k razvoju interneta

v obliko, ki jo poznamo danes.

Britanski racunalniski znanstvenik Tim Berners-Lee je v letu
1989 v okviru podpornega dela na CERN-u razvil obetaven sistem
informacijskega upravljanja oziroma posredovanja podatkov, ki
je temeljil na treh inovativnih tehnologijah: aplikacijskem proto-
kolu HTTP (HyperText Transfer Protocol), oznacevalnem jeziku
HTML (HyperText Markup Language) in referencnem sistemu
URL (Uniform Resource Locator).

Leta 1991 je bil prvi spletni streznik na osnovi WWW dostopen
izven omrezja CERN, s ¢imer je sistem svetovnega spleta pos-
tal javna, sCasoma Siroko distribuirana storitev. Splet je namesto
predhodnih delovanja na osnovi besedilnih terminalov oziroma
reciprocnosti ukazov in zank predocil predstavitev informacij ter
navigacijo med njimi preko hiperpovezav, kar je zasnova precej
prijaznejso uporabnisko izkusnjo; k slednji je pripomogel tudi ra-
zvoj graficnih brskalnikov po svetovnem spletu, kakrsna sta bila
NCSA Mosaic (1993) in Netscape Navigator (1994).

Tu zdaj stopamo v valu sunkovitega razvoja interneta, ki mu je
botrovalo prvenstvo WWW kot glavnega vmesnika za dostop do
informacij na omrezju. V devetdesetih letih 20. stoletja se je uporaba
svetovnega spleta eksponentno povecala, WWW (in z njim internet)
pase je utrdil tako kot orodje za znanstveno kooperacijo in raziskave
kot za zasebno izmenjavo podatkov in peskovnik za razvoj nadaljnjih
(odprtokodnih in komercialnih) elementov boljse uporabniske izku-
$nje. S tem je tudi prislo do vala komercializacije spletnega delovanja

in vse ve¢je prezence interneta v druzbenem zivljenju.

Devetdeseta leta so bila tako leta rasti in vzpostavitve sistemov,
ki jih poznamo se danes. Podjetja so vse bolj mnozi¢no pricela seliti
svoje storitve na svetovni splet, razvile so se prve celostne spletne
trgovine (denimo Amazon v letu 1994 in eBay leto kasneje), vse
kompleksnejsi spletni iskalniki (drugo polovico devetdesetih sta do-
minirala Yahoo! in AltaVista, po letu 1998 pa je sledil vzpon Go-

ogla, ki je v prvem desetletju tretjega tisocletja zacel monopolizirati



sektor) in zgodnji novicarski portali. Pojavile so se tudi speciali-
zirane strani za izmenjavo datotek (denimo Napster), ki so vcasth

segale v problemati¢ne — sive ali celo nelegalne — cone delovanja.

Vse vecja druzbena relevantnost ob pospesenem koli¢inskem
porastu internetnega delovanja, skromna regulacija in manko izo-
brazbe ob intenzivnem prenasanju podjetniskih vsebin na splet so v
zacetku tretjega tisocletja pripeljale do nabrekanja dot-com balona
(oziroma internetnega balona). Slednji je bil ob enormni kolic¢ini
novih zagonskih podjetjj ter druzbenem in ekonomskem entuziazmu
na vrhuncu v prvi polovici leta 2000, neznanje, nepripravljenost
ekonomskega terena in medijske platforme ter prenasicenost prostora
ob pogosto slabih perspektivah nalozb pa so pripeljali do prvega veli-
kega ekonomskega zloma v tretjem tisocletju, ko so propadla stevilna
zacetna podjetja zgodnje dobe javnega interneta (prim. McCullough
2018). Pok dot-com balona na svoj nacin zakljucuje prvo, nedolZnejso
fazo javne prisvojitve interneta, ki je hitro postal klju¢en druzbeni
fenomen — ob zlomu so propadli tevilni tisti, ki se niso znali prilago-
diti toku sprememb ali niso bili ustrezno pripravljen za drugacen tip
podajanja informacij. Nasprotno so Stevilna podjetja, ki so prezivela
pok, postala relevantne sile na platformi, nekateri — denimo Amazon
ali Google — pa kljuc¢ne figure v prenovljenem ogrodju interneta,
za nastop katerega so znacilne vse bolj prec¢iscena, profesionalna
vsebina, vec¢ja interaktivnost uporabniske izkusnje in druzbena pro-
dornost interneta. Prehodno obdobje je tudi ¢as uvodnega poskusa
konsolidacije ter razmisleka okvirnih moznosti regulacije interneta,

zlasti v oziru do vprasanj spletne zasebnosti in avtorskega prava.

V precejsnji meri je razvoj interneta v zacetku 21. stoletja soro-
den razvoju necesa, cemur neformalno recemo »Web 2.0«. V nekaj
letih po prehodu v novo tisocletje se je vsebina spletnega okolja
spremenila iz strokovno-avtorske oziroma enosmerne v bolj inte-
raktivno obliko, kjer igrajo vse vidnej$o vlogo uporabniki, zdaj ne
vec le kot odjemalci, temvec tudi avtorji spletnih vsebin. Ceprav SO
se prvi spletni forumi in klepetalniki (denimo mIRC) pojavili ze v
devetdesetih letih 20. stoletja, prvo desetletje 21. stoletja predstavlja

vzpon meduporabniskih druzbenih omrezij in preto¢nih platform,
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ki so v precejsnji meri spremenile paradigmo spletne komunikacije:
zgodnjemu Friendsterju (2002) je sledil vplivni MySpace (2003) in
koncno Facebook (2004), ki je v nekaj letih postal mejnik in vodilo
razvoja interaktivne spletne izkusnje. Za tem so sledili se platforma
za izmenjavo videoposnetkov Youtube (2005), pa Twitter (2006;
kasneje X), Instagram (2010) in TikTok (2016).

Spletni druzbeni mediji tretjega tisocletja so potencirali interak-
tivnost uporabniske izkusnje interneta in mu omogocili, da ustvari
osebne profile, deli vsebine s spletnimi sodrugi in vzpostavlja druz-
bene mreze. Internet je v obdobju, ko se je tudi mocno izboljsala
hitrost povezovanja na splet — po dial-up povezavah v prvi fazi so
sledile hitrejse moznosti kot so kabelski internet ali DSL — postal
kriticna, unikatna platforma za uporabnisko izrazanje v stiku z
drugimi spletnimi agenti, ustvarjanje vsebin, za samoidentifikacijo
in ter politicni angazma in mobilizacijo. V vse pore interneta se je
v prvem desetletju 21. stoletja prerinil odmev komercializacije in

univerzalizacije medija.

V drugi fazi svetovnega spleta je model, temeljec na interaktiv-
nosti in kooperativnih vsebinah predrugacil nacin, kako uc¢inkuje
sistem posredovanja informacij na uporabnika. Socasno s tem pa
je internet postal tudi polje ekonomskih in politicnih bojev, ki so
razprla vprasanja oziroma izzive postdejstvene kulture, podajanja
dezinformacij ali neustrezne komunikacije, ciljanega in prikritega
oglasevanja, nadzora, svobode govora in zasebnosti — klju¢ni izzi-
vi novega digitalnega okolja, ki bodo postali osrednja tematika v

debatah o prihodnosti interneta.

Internet danes — v primezu mobilnih in vse bolj virtualiziranih

omrezij

éeje moc¢no izboljsanje zmogljivosti osebnih racunalnikov v
devetdesetih letih 20. stoletja pripomoglo k uveljavitvi interneta
kot druzbeno relevantne platforme, je sunkovit razvoj mobilne te-
lefonije v prvem desetletju 21. stoletja — zlasti evolucija ob nastopu
pametnih naprav ob koncu desetletja — omogocila, da je svetovni

splet postal vseprisoten, tako v geografskem kot ¢asovnem oziru.



Vse zmogljivejsa mobilna omrezja — vklju¢no z zadnjo iteracijo
5G —in mobilni telefoni, ki ob velikosti dlani ponazarjajo sorodne
karakteristike kot osebni ra¢unalniki véerajsnjega dne, so skupaj
z napravami »interneta stvari« in silovitega razvitja umetne inteli-
gence na vseh podroc¢jih premostili tehnolosko-mobilno globaliza-
cijo v dovrseno fazo, pri cemer ima dostop do svetovnega spleta ze
okoli dve tretjini svetovnega prebivalstva. Vzporedno s tehnoloskim
razcvetom minulega desetletja, ki ne kaze jasnih znakov popusca-
nja, so na internetu javne storitve, ki so v¢asih na njem le gostovale,
dobile svoj prvi dom: mobilne banke, e-uprava, e-ucenje, e-zdravje
ali digitalno oglasevanje postopno nadomescajo svoje ustreznike v
fizicnem okolju, s tem pa so postali klju¢ni elementi sodobne digital-
ne druzbe. Enovite, v vecji meri od fizicne druzbe osamosvojene
koncepcije celostnega digitalnega prostora prihodnosti, kakrsna je
ideja metaverzuma, se nakazujejo kot pricakovane postaje prihod-

njega razvoja interneta in z njim prezete druzbe.

Danes internet tako s porastom umetne inteligence, kvantnega
racunalnistva, interneta stvari (IoT'), decentraliziranih tehnologij
(blockchain, zasnutki »Web 3«, ki je koncipiran na podlagi tovr-
stnih tehnologij) in vse kompleksnejsih kibernetskih grozenj prehaja
v $e ne dokoncno prepoznano fazo skokovitega razvoja, ki jo je za
zdaj tezko jasno opredeliti — ne glede na to pa se zdi jasno, da je
vredno kriti¢no razumeti in razglabljati o problemih, ki jih snuje:
naj si gre za izzive digitalne suverenosti in regulacijo tehnoloskih
sil spleta z njihovimi $kodljivimi uporabniskimi praksami ali za
problemati¢ne vidike razvoja umetne inteligence in varstvo vse
bolj izginjajoce — ali vsaj spreminjajoce se — zasebnosti na klju¢ni

javni storitvi sodobnosti.”

Ob tem ne bo nepomembno, kaksna bodo v bliznji prihodnosti geopoliticna razmerja
moci in predvsem kateri model bo prevladal na podroc¢ju digitalne sfere vpliva: neo-
liberalno-trzni ameriski, (vsaj delno) regulatorno usmerjeni evropski ali nadzorovani
ctatisticni sistem s socialisticnimi in kapitalisti¢nimi prvinami, znacilen za kitajski
pristop. Vsekakor se zdi, da bo prihodnost interneta odvisna od normativne opravil-
nosti uporabnikov, vklju¢ujoc¢ih mednarodno skupnost, da zagotovi varno, dostopno in
vkljucujoco digitalno prihodnost oziroma preprecuje resnejse druzbene zdrse. Pri tem
hibridne groznje, dezinformacije, digitalna neenakost in prikriti nadzor predstavljajo
resne izzive, a obenem digitalne tehnologije ponujajo vsaj zasnutek priloZnost za razvoj
bolj povezane in normativno koherentne druzbe. O vsem tem pa ve¢ kasneje v knjigi.
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Vsekakor je razumevanje vrednostne podstati ter ohranjanje
odprtega, varnega in eti¢nega interneta ena od vidnih nalog nepo-
sredne prihodnosti ¢lovestva; in razumevanje njegove preteklosti
nam omogoca, da sprejemamo boljse odlocitve za digitalni jutri.
(Delno povzeto po Leiner et al. 2009; Hauben 2003; Winston 1998;
ter Agarwal in Sastry 2022)

INTERNET VCERAJ IN DANES: METAVERZUM
IN SPLETNA DRUZBA PRIHODNOSTI

Zgodovina interneta je zgodovina nacrtnega sodelovanja
razli¢nih, tehnoloskih inovacij in druzbenih sprememb. Na
poti od skromnih zacetkov v vojaskem laboratoriju do statusa
vseprisotne globalnega omrezja je internet postal temelj sodobne
druzbe, obenem pa tudi kulture in politicnega delovanja. S spre-
membami, ki jih prinasa v svet kulture, gospodarstva, politike,
vrednotenj in vsakdanje eksistence, njegov vpliv presega okvirje

tehnoloskega kazipota.

Pri tem se zdi, da se internet niti v ¢asu dovrsene globalizacije se
ni navdal s poslednjo pojavno obliko. Kot sem omenil ze v prvem
delu razprave, igre vse vidnejso vlogo v teoretskih razpravah o

prihodnosti izkusnje svetovnega spleta fenomen metaverzuma.

Metaverzum velja za razsiritev interneta, ki jo izboljsujejo
funkcije virtualne resnicnosti in napredne digitalne resitve za
interakcije in storitve v fizicnem svetu. Kot tak je metaverzum
prepoznan kot virtualno igrisce, ki se lahko razsiri na fizi¢ni
svet in simulira Stevilne njegove funkcije, npr. bancnistvo, na-
kupovanje in interakcijo z drugimi v obliki digitalnih avatarjev,
s ¢cimer daje vtis kompleksne virtualne druzbe (med drugim glej
Hussain 2023).

éepravje metaverzum (ali celostna virtualna druzba kot
taka) Se precej odmaknjen od tega, da bi se uporabljal bolj kot
v prenesenem pomenu in v omejeni vlogi v specializiranih oko-
ljih za zainteresirane strani, je vredno razmisliti o njegovem
morebitnem prihodnjem vplivu. Tudi ¢e nekoliko pustimo ob

strani sicer pomembno razpravo o ontoloskem statusu meta-



verzuma, potencialno virtualno vesolje ohranja velik pomen za
razumevanje razumevanja posameznikove dolocitve in mesta
v sodobni druzbi, saj ima resne posledice za razlago temeljne
druzbenosti ljudi, prihodnje skupnosti in normativne narave

(druzbenega) cloveka.

Ceprav se bom v razpravi Se veckrat navezal na pojem meta-
verzuma kot prototip spletne druzbe prihodnosti in ga na drugih
mestih podrobneje raziskal, je smiselno Ze tu potegniti nekaj osnov-
nih ¢rt razvoja spletnega prostora prihodnosti. Najprej v navezavi
s tematsko predigro — razvojem videoiger kot bistventh postranskih
elementov racunalniske in spletne kulture. Prav slednji nam na-
mrec lahko pokaze tendenco prihodnosti svetovnega spleta, pa tudi
ekonomske, kulturne in normativne pasti, v katere utegne drseti

razvoj brez moralnih in pravnih varovalk.

VIDEOIGRE IN METAVERZUM: PRETEKLOST, SEDANJOST
IN VERJETNA PRIHODNOST SPLETNEGA DRUZEN]JA

tTalking tTo vou laive
from a2 popular night club in Habitat,
a fantasy world made possible by the
Mmiracle of telecommunacations.

Danes skoraj pozablient Habitat, ki so ga razvili pri tordki Lucasfilm Games,
velja za proo primerek vecigralske videoigre igranja_fantazyskih vlog; Zanra, ki
Je mocno vplival na razvoj virtualnih skupnosti in koncepta metaverzuma. Beta
razlicica omreznega igranja te videoigre datira Ze v leto 1986, kar je 6 let pred
Stephensonovim romanom Snow Crash. Vir: https://renoproject.org/aric-wilmu-
nder-interview/ in hitps://youtu.be/ UWISf9Q pnRS.
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Dasiravno so bile dolgo potisnjene ob rob kulturnega udejstvo-
vanja, gledane zviska kot nedoletna potrata casa in umetnostno
ter teoretske zanemarjene, so videoigre ze dolgo pomemben del
sodobne (popularno-)kulturne industrije, a vendar njthov pomen
presega miljeje ekonomije popularne kulture oziroma zabavne in-
dustrije. V zadnjih dveh desetletjih so postale ekonomsko kriticni
sektor zabavne industrije” in obenem kljucni laboratorij za razvoj
interaktivnih tehnologij, strukturnih postavk, druzbenih platform
ter ekonomskih in oblikovalnih modelov, ki se neposredno nana-

Sajo na koncept metaverzuma.

Pojem metaverzuma kot ga je populariziral Neal Stephenson v
Snow Crashu in so ga pozneje prevzeli prvobojci spletnih tehnologij
—na ¢elu z Meto pod vodstvom Marka Zuckerberga — kot tehno-
losko strategijo jutrisnjega dne, oznacuje digitalno sfero v obliki
zaprtega, a kompleksnega in obsirnega kozmosa, kjer se prepleta-
jo druzabna komunikacija, simulirana in virtualna ekonomija ter
politicno dojemanje, samoidentifikacija in skupnost ter tehnoloski
preboj. Vprasanje pa je, je tu prostor tudi za razvoj normativne
strukture, ki ne bi potencirala eti¢nih in pravnih tezav, s katerimi

se vse bolj sooca spletno okolje?

Ce je moc sklepati glede na zgodovino in perspektivo videoiger,
tehnoloskega prednika in vzora metaverzuma, se bo tezko izogni-
ti ekonomskim in kulturno-vrednostnim pritiskom, ki ga narekuje
agresivna kapitalisticna logika tehnoloskih stebrov svetovnega spleta.
Vendar pa lahko prav iz zgodovine razvoja in ob razumevanju raz-
nolikih konotacij predvsem (masovno) vecigralskih, simulacijskih in
virtualnih iger, ki so najbolj pripomogle k gnetenju trenutne podobe
metaverzuma, izlus¢imo nekaj koristnih vodil za krmarjenje med
¢ermi spleta prihodnosti. Metaverzum namrec vendarle ni nekaj,

kar se bo dogajalo po videoigrah, temvec 0b in skozi videoigre.

21 Prim. Thompson 2025: finan¢ni iztrzek igracarske industrije je trenutno skoraj
dvakratnik tega, kolikor skupaj zasluzita dolgo uveljavljeni panogi glasbe in filma. Pri
tem pa je vredno omeniti, da ima kljub nizjim dohodkom na celostni ravni vsaj v per-
cepciji druzbenega vpliva in kulturne moci filmska industrija $e vedno prednost pred
industrijo videoiger, kar bo glede na $tevilne diskusije na to temo $e nekaj ¢asa ostalo
aktualen opis razmerja med panogama.



Svetovi videoiger kot digitalni prostori pred dobo virtualne

skupnosti

O igrah, njihovi estetski vrednosti, druzben vlogi in vplivu na
sodobno kulturo bi lahko povedali marsikaj, a na tem mestu se bo
raziskava omejila na temo razmerja med simulirano resnicnostjo
v videoigrah in relevantnih sopotnikih ideje druzbene skupnosti.
Tako se je v namen jasnosti in preglednosti vredno tu navezati na
znacilnosti dolocenih »proto-metaverznih« videoiger, ki so orale
ledino virtualnim skupnostim, predvsem z vidika tehnoloskega
razvoja, ekonomskih struktur, oblikovanja spletnih in povratno
funkcionalnih identitet ter druzbeno-eksisten¢nih in politicnih

implikacij druzbenih skupnosti in sveta, ki so ga ustvarile.

Potem ko je preskok v tehnologiji v sedemdesetih letih 20. stoletja
omogocil pojav prvih prakti¢nih osebnih racunalnikov in igralnih
konzol, kaksna so Magnavox Odyssey leta 1972 (Jeremy Norman’s
HistoryofInformation.com 2025) ali $tevilne variacije namenskih
naprav s popularno igro Pong, je sledil bliskovit razmah industrije vi-
deoiger ob koncu sedemdesetih in zacetku osemdesetih let 20. stoletja.
Takrat so se z (javnimi) igralnimi avtomati in uspesnimi konzolami kot
je znameniti Atart 2600 postavili temelji sodobne zabavis¢ne panoge,
ki pa so se precej zamajali po katastrofalnem zlomu trga videoiger
v letu 1983 kot posledice prenasicenosti trga z nizkokakovostnimi
izdelki, mankom zagotavljanja kakovosti in stratesko neoprezno po-
tro$nisko naravnanostjo industrije. Podobno kot pri prej omenjenem
kasnejsem poku .com balona pa se je, kot se je pokazalo, s tem zaprlo le
prvo poglavije razvoja panoge, ki je v naslednji fazi, v kateri je kljuc-
no vlogo odigralo japonsko podjetje Nintendo s konzolo Nintendo
Entertainment System (NET), delovala precisceno, ¢vrsteje in bolj
stratesko — s poudarkom na nadzoru kvalitete videoiger, usmerjenem

trzenju in tehnoloskem napredovanju (Bitvint 2025).

V osemdesetih letih je s pojavom cenovno dostopnejsih in ucin-
koviteje grajenih osebnih racunalnikov kot je Commodore 64 (C64)
zazivela tudi domena racunalniskih iger, ki je med drugim zaradi
starejSega in pogosto bolj racunalnisko pismenega obcestva ter

sprico specifik mehanizmov upravljanja na osebnih rac¢unalnikih
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ponudila precej drugacno igralno izkusnjo od ustreznice na kon-
zolah. Tako so v racunalniskem okolju, ki je bil sicer bolj odprt do
souporabnosti oziroma interaktivnosti od konzolnega, ze v osemde-
setih letih 20. stoletja vidno vlogo zavzele igre na podrocjih komple-
ksnega, pogosto besedilno temeljecega igranja vlog (denimo seriji
Ultima ali Wizardy), simulacij letenja in voznje (na primer Microsoft
Flight Stmulator) in strategije (mdr. SimCity ali nekoliko poznejsa Civi-
lization), kasneje, v zacetku devetdesetih, pa prvoosebne strelske igre
z vplivnima prvopristopnicama Wolfenstein 3D in Doom razvijalca
ID Software. Prav omenjene zvrsti se bodo izkazale kot najrele-

vantnejsi vzori snutju integralnih virtualnih skupnosti prihodnosti.

Za pregled prvega konkretnega vzvoda, ki neposredno napaja
vir virtualnih svetov prihodnost, pa se morda ozrimo k danes skoraj
pozabljeni, a za svoj ¢as nenavadni in napredni igri Habitat iz leta
1986, ki se v precej rudimentarni formi izkazuje kot prva racunalni-
ska vecigralska igra fantazijskih vlog. Cetudi je za danasnje razmere
dokaj neobicajen in zastarel, Habitat velja za prvi resnejsi poskus
vzpostavitve virtualne skupnosti v digitalnem okolju. éeprav je bila
zivljenjska pot programa kratka in so bili takratni pogoji za nastop
tovrstne storitve nezadostni, je igra vsebovala stevilne elemente, ki
bodo kasneje postali inventar vecigralskih (spletnih) iger: samozaklju-
c¢eni kibernetski prostor, avatarji, ki vigralnem svetu zastopajo igral-
ce, trajno, konsistentno naravo sveta, povezanega preko modemov, in
normativno obremenjene interakcije med uporabniki, ki dajejo ton in
tezo dogajalnemu svetu. Po mnenju avtorjev programa je bil Habitat,
sam po sebi (relevanten) eksperiment na se nepoznanem podrodju,
pomemben zlasti z vidika implikacije, ki jo ponuja: da uporabnost
in ucinkovitost kibernetskega prostora bolj dolocajo interakcije med
uporabniki ter aktivnost in povezanost virtualne skupnosti kot pa
napredna tehnologija, ki omogoca intenzivnejse obc¢utenje oziroma

polopitev v virtualni svet (Morningstar in Farmer 1991, 274, 298).%

2 Zgodovinsko gledano je seveda razvoj virtualnega prostora podajal velik poudarek raz-
voju imerzivne tehnologije. Ne glede na pomembne konotacije posebnega poudarka na
stimulaciji plodne interaktivnosti in razvoja skupnostnega ob¢utka pa je vredno opozor-
iti, da smo v ¢asu pisanja sestavka, na katerega se zgoraj sklicujem, $e dale¢ od danasnje
tehnologije in perspektiv simulacije notranje zakljucenega sveta, ki ga le-ta omogoca.



Naslednji pomembni koraki proti vzpostavitvi digitalnega oko-
lja, bistvenega za kasnejsi razvoj sodobnih in prihodnjih virtualnih
spletnih skupnostih, so bili storjeni v drugi polovici devetdesetih
let 20. stoletja. Takrat se je racunalniski segment industrije vide-
oiger razvil v zadostni meri, da je lahko predstavljal konkurenco
konzolnemu trgu, tehnolosko pa je zacel prednjaciti. Obenem se
je izpostavil kot element s samostojnimi interesi, in v tem obdobju
so 1zsle igre, ki so imele kljucen vpliv pri snovanju ideje persistenine
virtualne skupnosti: tako je z Ultimo Online (1997) zazivel zanr ma-
sovno-vecigralskih iger igranja fantazijskih blog, cemur je botro-
vala vse vecja razsirjenost interneta in kakovost spletnih povezav;
velik korak proti intenziviteti obcutenja virtualnega prostora pa je
se zgodil tudi s kvalitativnim prebojem na podrocju prvoosebnih
iger, ki so prevzele prvenstvo v popularnosti zvrsti racunalniskih
iger, in potopljenost v navidezni svet simulirale precej ucinkoviteje
od neprepricljive zgodnje namenske opreme za virtualno resnic-
nost kot je prej omenjeni Virtual Boy ali pogosto precej dragi pred-
hodni sistemi, ki so bili praviloma bolj tehnoloske demonstracije
kot uporabne naprave. Se dobro desetletje kasneje je po obdobju
relativne ravnodusnosti do virtualne resni¢nosti strumen razvoj
tehnologije pripeljal do prve efektivne, prakti¢no uporabne samo-
stojne naprave za prikaz virtualne resnic¢nosti, Oculus Rift, ki je
spodbudil prvo generacijo VR sistemov; prvih cenovno dostopnih
naprav, ki so na osnovi izkusenj s podrocja videoiger (ki ostajajo
v sredi$cu interesa VR arhitekture) relativno uspesno simulirale
obcutenja virtualne resnic¢nosti pri splosni javnosti in porodile

sodobno idejo metaverzuma.

Do tedaj so ze izsle igre in igralne ustvarjalne platforme, ki so
zunaj koncepta virtualne resnicnosti dokaj uspesno vzpostavile
virtualne svetove in zgriwve digitalne skupnosti — med njimi je na
tem mestu vredno izpostaviti vsaj The Sims, Second Life, Roblox in
World of Warcraft.”*

%V tem segmentu se ob lastni raziskavi ob¢asno nanasam na podatke oziroma izpeljave

zgodovinske pripovedi razvoja videoiger v sozvoc¢ju z metaverzumom, podane v Ioan-
nidis in Kontis 2023; in Dionisio, Burns IIT in Gilbert 2013.
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Od videoiger do celostnega metaverzuma: med zabavo, novimi

oblikami kapitalisticne ekonomijo in snovanjem digitalne identitete

Spletne vecigralske videoigre kot dolo¢no druzabne dejavnosti v
digitalnem okolju so tako Se pred nastopom celostnega virtualnega
sveta, kakrsen je Metin predlog metaverzuma, demonstrirale moz-
nost oziroma funkcionalnost virtualnega prostora z vgrajeno samo-
lastno ekonomijo, samostojnimi druzbenimi pravili in specificnimi
oblikami (so)delovanja —ali drugace, pravil igre.?* Znotraj teh premis
1gre sluzijo vec kot le zaprti prostori zabave, kolikor predstavljajo
eksperimente z alternativnimi realnostmi s samolastnimi fenomeni
kot so notranja, vzporedna ekonomija s povratnim uc¢inkom na ne-
-virtualno zivljenje® ali pojavi, ki se navezujejo na vodilno prvino
videoiger — interaktivnost. Taksna sta denimo (pogosto siroko apli-
kativno) modificiranje iger, ki omogoca igralcem ustvarjati lastna teh-
nicna ali vsebinska dopolnila igram ali le navidezno pasivna kultura

streaminga s povratnimi informacijami razvijalcem iger.

Vigrah, kakrsne so World of Warcrafl, Second Life, Runescape, Minecrafi
ali Roblox uporabniki ne resujejo le predhodno zadanih nalog v igri,
temvec (Cesto precej svobodno) komunicirajo in se usklajujejo med seboj,

trgujejo, gradijo znotrajsvetne vsebine ter oblikujejo virtualne skupnosti.

Tako so se ob igrah razvile zgodnje oblike »prostorskega in-
terneta« oziroma s svojimi pravili zamejene spletne druzbe, kjer
igralci kot digitalni agenti niso ve¢ zgolj gledalci, ampak soavtor;ji
svoje izkusnje. Virtualni svetovi teh videoiger pogosto slonijo na
ogrodju persistentnega domisljijskega stvarstva, kjer igralci na pod-
lagi internih pravil sledijo in spreminjajo predvideno igralno izku-

$1jo.” S tem se vzpostavlja utemeljujoci imaginarij metaverzuma,

# Vec o tem pisem v razdelku o konceptu igre v virtualnih svetovih v nadaljevanju razprave.

% Prim. denimo zelo sporno in véasih ilegalno prakso »gold farminga«, pojava, pri kate-
rem igralci v masovnih vecigralskih igrah, pogosto z zunanjo prisilo, »rudarijo« valute
v igri za eventualno menjavo za denar v resnicnem svetu (Davis 2009).

2% Tu je vredno opozoriti na znacilnost virtualnih prostorov masovnih vecigralskih iger,
ki kar najuspesneje simulirajo izku$njo zunanjega sveta — persistentnost (trajnost) svetov,
ki niso ve¢ izklju¢no vezani na dinamiko igralcevega delovanja, ampak tehni¢no neak-
tualizirano obstajajo oziroma funkcionirajo tudi brez igralceve prisotnosti, pri ¢emer
vkljucujejo vse kompleksnejse ali bolj organsko vpletene prvine ekonomije, prava in
druzbene dinamike (prim. denimo Dionisio, Burns IIT in Gilbert 2013). Tak3no za-
drzanje je tudi eden od temeljnih kriterijev statusa metaverzuma.



kjer internet ne sluzi vec kot le komunikacijsko orodje, temvec¢ tudi

dejavni prostor, ki ga lahko naselimo in sooblikujemo.

A ce se v videoigrah nahaja vzor navideznega sveta, s tem v
enacbho vsaj delno vpadajo tudi druge pritikline, vklju¢no z eko-
nomsko in kulturno komponento. Tako kot je spletno okolje (vklju-
cyjoce koncepcijo metaverzuma) pogosto podvrzeno problemati¢ni
logiki kapitalizma oziroma ekonomskih interesov, se problematicne
prakse pojavljajo tudi na podrocju spletnih vecigralskih iger. Prikri-
to trzenje, zlorabe ali zatemnitev osnovne vsebine znotraj plenilskih
modelov, kakrsna je pogosto vse bolj uporabljana freemium zasnova
pri dolocanju cenovne strategije iger,? ali licen¢no pogojevanje
lastninjenja proizvodov so redni spremljevalci sodobnega sveta
spletnih videoiger. Se ve¢, ker imajo igre Ze v svojem notranjem
kolesju tendenco zadovoljitve potrosnika in sledenja preracunljivi
logiki zabavne industrije, so $e toliko bolj dovzetne za nastop spor-

nih ekonomskih in promocijskih potez.

Igre s persistentnimi imaginarnimi prostori kot so Fortnite, De-
stiny ali Grand Theft Auto Online vsebujejo notranjo ekonomijo z vir-
tualnim imetjem in trgovanjem; igralci za resnicni denar kupujejo
digitalna oblacila, zemljisca ali vozila. Agresivna prodajna logika
narekuje, da je mo¢ monetizirati vsak vidik cloveske interakcije,
vkljuc¢no z identiteto, estetiko in spremljevalnimi elementi dru-
zabnosti; tovrstnemu naziranju sledijo tudi druge sledi predvide-
nega kompleksnejSega virtualnega sveta — najraje metaverzuma

—kakrs$ne je moc¢ zaznati v razvoju druzbenih omrezij.?®

Vsako spremembo oblacila ali dekorativno nadgradnjo avatarja
in njegovega imetja je moc¢ vstaviti v mrezo financ¢nih transakcij,
ki sluzijo kot mehanizmi obstoja vecigralskih iger modelov nove
dobe. V razvitem digitalnem kapitalizmu danasnjega dne ekonomija
virtualnega prostora, kar vklju¢uje metaverzum, temelji na licen-

ciranju (raje kot lastnistvu) digitalnih dobrin in mikrotransakeyjah,

V teh primerih je osnovna razlicica igre pogosto oskubljena, izpolnitev vsebine pa
zahteva progresivno visje, v¢asih predhodne nepredvidene izdatke.

Prim. denimo sodobne oglasevalske prijeme in (monetizirana) razvedrilna dopolnila
osnovne sheme platforme pri Metinih druzbenih omrezjih Facebook in Instagram.
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omogocanju (pogosto stevilnih) nakupov z nizjo zaznavnostjo in
manjs$imi zneski. Tovrstni prijemi, ki jih bom dodatno razgalil v
nadaljevanju, se izrazajo kot precej sporne prakse, uperjene zlasti
proti mlajsim in racunalnisko manj izobrazenim uporabnikom.
Bivalni spletni prostori — vkljucujo¢ videoigre — danes vse bolj pos-
tajajo platforme trajnostne monetizacije, kjer so meje med igro in
delom, prostim ¢asom in (delovno) produktivnostjo, pa zabavo in

potrosnjo vse bolj zabrisane.

Zarazvojem navideznih svetov, virtualnih ekonomjj in digital-
nih dobrin stoji miljjardna industrija, ki jo zaznamujejo investici-
je, inovacije in pogosto precej problematicni prijemi tehnoloskih
gigantov oziroma ambicioznih podjetij, kakrsni so Meta, Microsoft,
Valve in Epic Games. S postavljanjem pravil igre in prakti¢nim last-
nistvom igralnega prostora v svetu, kjer so uporabniki statusno
vecinoma degradirani na nivo najemnikov v celoti kupljenih pro-
izvodov. Tu se razbere struktura, ki jo je Srnicek znamenito poi-
menoval platformni kapitalizem, delovanje spletnih velikanov, ki kot
platforme objemajo virtualno okolje sodobnega sveta zabave in
prenosa informacij: tehnoloski mogotci v spremenjenih ekonom-
skih razmerah digitalne dobe ne le sodelujejo, pac pa ob razvoju
programske in strojne opreme vzpostavljajo zasebno okolje, preko
katerih se vrsi dogajanje — naj si bo to le zabava, nakupovanje ali
1zobrazevanje — in kjer podjetja sama podajajo pravila delovanja,
s tem pa tudi vplivajo na tendenco razvoja digitalnega okolja (Sr-
nicek 2017); vkljucno s kompleksnim metaverzumom. Ceprav SO
pri tem podjetja Se vedno vezana na upostevanje druzbenih pravil,
pa manj pravno obremenjeno okolje vendarle, kot bomo videli,
ponuja lazje moznosti za uporabo druzbene in ekonomske moci

za dosego ciljev.

O premenabh, ki jih pritikline spletnega okolja vnasajo v struk-
turo kapitalisticne ekonomije, lahko govorimo tudi iz druge pri-
tikline. Spletni velikani, ki postajajo entitete globalnega okolja in
dejansko — pa v vse vecji meri tudi Ze pravno — niso vec¢ geografsko
vezani na izvorni kraj, vse bolj vstopajo v prostor (virtualno posre-

dovane) osebne identitete in nac¢in bivanja spletnih uporabnikov.



Tako ekonomsko ozadje spletnega okolja pridobi tudi lastnosti nad-
zornega kapitalizma [surveillance capitalism]. Izraz je konceptualno
razgrnila Shoshana Zuboff v delu The Age of Surveillance Capitalism:
The Fight for a Human Future at the New Frontier of Power, v katerem
izpostavlja misel, da se v spletnem okolju digitaliziranega svet zari-
suje nova paradigma politicne ekonomije, v katerem dobickazeljna
podjetja uporabljajo (vcasih prikrito pridobljene) osebne podatke in
preference kot odtise spletnega udejstvovanja uporabnikov za dosego

ekonomskih cilje in natan¢nej$e usmerjanje oglasevanja.

Ena od doloc¢ujocih znacilnosti tako videoiger kot digitalnih sve-
tov, kakrsen je metaverzum, je moznost oblikovanja in spreminjanja
lastne (digitalne) identitete preko avatarjev —uporabnikove reprezen-
tacije sebstva — v digitalnem okolju. Igralci v videoigrah lahko pri
svojih digitalnih zastopnikih spreminjajo spol, videz, vedenje, nacin
govora in celo ontoloski status — v danih okolis¢inah se lahko prele-
vijo razli¢na bitja, stroje, izmisljene entitete. Po mnenju Zuboff tudi
v razmerju do teh dolocil Zivimo v dobi nadzornega kapitalizma, kjer se
vedenje oziroma spletno delovanje ne le predlaga in spremlja s strani
tistih, ki drzijo druzbeno moc na spletu, temvec se tudi oblikuje in
nadzoruje. Na primeru digitalnih ali virtualnih okoljj to pomeni, da
uporabnik vse tezje lo¢i med fizicno in digitalno osebnostjo, kolikor
slednja predstavlja napredno in navidezno samohoteno vzpostavi-
tev, ki je v realnosti neprestano vodena preko nac¢rtnih algoritmoyv,
platform in trznih strategij (prim. Zuboff 2019). V imenu (utopicne)
obljube funkcionalne fluidne identitete in osvoboditve od telesnih in
druzbenih omejitev, metaverzum in igre, ki ga predpostavljajo, v tej
perspektivi pogosto poraja nadzor in kulturno dominacijo, ki se vrsi

nad uporabnikovimi zeljami in vedenjskimi praksami.

Pogosto so moznosti za samoizrazenje v digitalnem svetu utvare
ali zgolj navidezne izbire —iluzija izbire — in kve¢jemu dekorativni
elementi. éeprav ima uporabnik praviloma precej proste roke, da
ustvari svoj avatar, je nabor moznosti individualizacije digital-
ne osebnosti omejen s platformnimi, ideoloskimi in ekonomskimi
dolocili predlogov, ki so vezani na estetske, eticne in potrosniske

standarde dobe. V tem pogledu je spletna subjektiviteta v precejsnji
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meri vezana na estetske, kulturne in trzne norme, ki pronicajo skozi
digitalno okolje. Snovanje spletne osebnosti se tako lahko gleda
skozi prizmo komodifikacije navideznih osebnosti in osebnih zelja
ter specifikacij; v povratnem loku prav podatki, ki jih vnasamo v
sistem spleta, predstavljajo zasnovo za snop kulturnih dobrin, ki
jih platformno delujoca podjetja izpostavljajo kot podaljske na-
sih interesov — ¢etudi so ti prilagojeni trzni logiki spletnega oko-
lja, generalizirani in nakazujejo delovanje v obrisih tega, kar sta
Horkheimer in Adorno ze kmalu po koncu druge svetovne vojne
1zrazila s pojmom kulturne industrije — nacrtne masovne produkcije
standardiziranih kulturnih dobrin praviloma skromne umetniske
in spoznavne vrednosti, ki zavedejo odjemalce v ideolosko slepoto
in jih spreminjajo v odvisne, pasivne potrosnike izdelkov zabavne
industrije (Horkheimer in Adorno 2006, 133-179). V dobi digi-
talizacije, ko so moznosti za manipulacijo obcestva in pospeseno
postale $e bolj stevilne in efektivne, stara teza o kulturni industriji,

mutatis mutandis, morda ne izgublja na veljavi.

Zdi se namrec, da danes vodilni spletni akterji s pomocjo vse
kompleksnejsih algoritmov in optimizirane spletne podobe ustvar-
jajo okolje, ki potencialno postvarja digitalni subjekt v podatkovno
referenco in tarco prediktivne analitike. Pri tem mu pod pretvezo
interaktivnega soustvarjanja spletnega sveta in svobodnega samo-
oblikovanja morda $e ucinkoviteje kot kadarkoli pred tem zastavlja
skrbno premisljen, preddolo¢en program, ki izvornega uporabni-
ka — referenco avatarja — miselno uspava in ga naredi ideolosko

trpnega — v svetu navidezne interaktivnosti.

Algoritmi so pogosto vezani na ideolosko podstat, ki jo nareku-
jejo gospodarsko mocna, v druzbo dejavno vpeta tehnoloska podje-
ja. Tudi ta se vkljucujejo v vzpostavljanje spletne subjektivnosti, ki
v sozvocju z interesi podjetij pogosto temeljijo na performativnosti
in splosni (pred)vidljivosti. Vsecnost, digitalna privlacnost in skla-
dnost s trznimi pricakovanji krojijo nacin, kako se pod vodstvom
spletnih normativov oblikuje in potrjuje digitalni posameznik; pri
tem so navidezno notranji vzgibi pogosto subtilna zunanja sugestija

ali celo prisila.



To silahko predoc¢imo na primeru videoiger, ki predpostavljajo
igralni »peskovnik« za prosto sestavljanje elementov ali celo modu-
lov igralnega sveta — denimo Fortnite, Roblox ali LittleBigPlanet. 'To so
igre, ki dopuscajo ustvarjalno delovanje in soustvarjanje vsebine po
predhodno doloc¢eni premici, ki je pogosto raznolika — tu gre goto-
vo posebna omemba Roblexu — a vpeta v sfero neprikritega ogla-
sevanja dodatkov, problemati¢nih mehanizmov delovanja (prim.
Hardwick, Marcus Carter, Harkin, ZhangShao in Egliston 2025)
in usmerjene vsebine na osnovi povratnih informacij, ki so pogos-
to podane v postvarjenem, ideologiziranem ozradju. Se posebej
problemati¢no je, da je velik del odjemalcev spletnih videoiger, ki
so $e morda posebej dovzetni za agresivno oglasevanje in nagovar-
janje po domnevnih zeljah, mladoletnih oziroma gre pri nekaterih

programih celo za otroke pod 13 leti (prav tam).

Ker digitalno vklju¢eni posameznik ponotranji pravila iger, v
katerih si prizadeva za uspeh, je sledenje tehni¢nim in normativ-
nim tendencam digitalne dobe vse manj vezano na zunanjo prisilo.
Prav koncept igre, igrane po preddolocenih pravilih, se bo izkazal
kot klju¢nega pri razumevanju ontoloskega statusa in normativnega
potenciala virtualne skupnosti. Vendar ¢e bom kasneje pozoren
predvsem na konstruktivne elemente funkcije vrsenja igre,” je na
tem mestu vredno omeniti problemati¢ne dejavnike shematizma
spletnih videoiger — in s podaljskom, spletnih skupnosti kot takih —
kjer so pravila igre pogosto kalup, ki zamejuje spletno participacijo

in samooblikovanje v primezu ideoloskih in oportunisticnih prvin.

Prav kadar subjekt sprejme ideologijo kot naravno, nujno ali
zazeleno stanje stvari, se ta izrazi kot najbolj u¢inkovita — to velja
Se posebej takrat, ko se ideologija upodobi kot narava, ki prikrito
postvarja druzbene odnose v navidezno predvidljivem sistemu (prim.
Adorno 2004, 347-349). Nove oblike digitalne subjektivnosti — in
s tem procesa subjektivizacije — ki so zamenjale tradicionalne ali si
prilagodile oblike identifikacije, vezane denimo na narod ali religijo,

so pogosto natan¢no premisljene in ustrojene s strani ponudnikov

2 Glej peto poglavje pric¢ujoce knjige.
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platformnih storitev — burZujer digitalne dobe. Vidnost, spletna vpliv-
nost, prodornost — sodobne kategorije identifikacije so prevzele in
spremenile tradicionalne tvorbe samoidentitete in jih navezale na
sistem, ki poraja reprodukcijo spletne subjektivizacije s pomocjo vsec-

kov, komentarjev, sledilcev oziroma algoritmicne potrditve.

Zdi se, da so prav videoigre s svojo zasvojljivostjo, napeljeva-
njem na eskapizem in estetizacijo druzbenega ter neposrednostjo,
s katero sprico interaktivnosti bolj katera koli druga sorodna vrsta
zabavne industrije nagovarjajo posameznika, model temne pri-
hodnosti, ki nas morda c¢aka v spletnih okrozjih. Ne nazadnje se
prav v videoigrah véeraj$njega dne skrivajo semena morebitnih

metaverzumov digitalne prihodnosti.

[Z VODENE NAVIDEZNE RESNICNOSTI VIDEOIGER

K INTERAKTIVNI VIRTUALNOSTI METAVERZUMOV:
PLODNOST INTERAKCIJE IN PRIKRITE PRITIKLINE

VIRTUALNEGA SVETA

A ne glede na zgoraj povedano razseznosti videoiger ali spletnih
skupnosti prihodnosti vendarle nimajo le negativnih konotacij. Ze
takoj je vredno izpostaviti protiutez postvarjajoci mainstream indu-
striji iger, ki nemara $e bolj kot drugi elementi zabavis¢ne industrije
deluje po principih kulturne industrije — v zadnjih letih vse bolj
zivahno in razbohoteno ndie sceno na podrocju videoiger. éeprav
so igre, ki se po produkcijski ali vsebinski plati umescajo med ne-
odvisne, pogosto vezane na pretekle, manj kompleksne in lazje
postavljene vzorce delovanja videoiger, strukturna ali vsebinska
vrnitev v ¢asu nazaj, kot na primeru igre Videoverse (2025), vcasth
presega zgolj kupovanje nostalgije in utegne kazati smernice razvo-
ja celo visoko proracunskih del, medtem ko je delezna kritiskega
odobravanja; taksna primera sta bila v zadnjem desetletju denimo

Undertale (2015) ali Hollow Knight (2017).

Vendar nacin, s katerim so videoigre kazale smer razvoju zaba-
vis¢ne industrije, ni iz¢rpan z neposredno namembnostjo iger kot
razvedrila, ucnega pripomocka ali umetnostnega izraza. Podobno

kot vec¢ina primerov umetne inteligence je gonilo delovanja videoi-



ger vezano na kvantifikacijo podatkov in preracunljivost strukture
kljub moznim odstopanjem od vsebinskih pricakovanj. Specificne
teznje programskega okolja spletnih svetov so ugodno prevedljive
v ciljno orientirano govorico, ki, navkljub zgoraj opisanim nevar-
nostim, podaja trdno osnovo za empiri¢no razlaganje sveta; ne
nazadnje z izpostavitvijo pomembnih pritiklin ¢loveskega razuma
in druzbenosti, o ¢emer pisem na drugih mestih v knjigi. Vseka-
kor pa namenska optimizacija predvidljivosti, ki jo v virtualnem
okolju oziroma ob obvladovanju sustemske koherence digitalnih svetov
zahteva struktura na igri temeljecih spletnih skupnosti, predstavlja
pomemben gradnik infrastrukture spletne druzbe. To seveda ne
odvezuyje tovrstnih modelov delovanja od sprege s temeljnimi teza-

vami, s katerimi se srecujejo na spoznavnem in vrednostnem polju.

Nacin funkcioniranja videoiger je pri tem vzor sprememb na
stevilnih, vcasih tudi precej nepovezanih podrocjih, kar se razvi-
di v splosni igrifikacyi, (video)igram podobnih manirah izrazanja
in delovanja — na primer pri dejavnosti, oglasevanju in modelu
trzenja (spletnih) trgovin (v zadnjem obdobju je znacilen primer
platforma 7emu, kjer je celoten postopek nakupovanja povezan s
formo tekmovanja oziroma iger na sreco ter igralno izkusnjo) ali
vse obsirnejsi uporabi doloc¢nega izrazja iz videoiger v spletu (prim.
denimo konceptualno pretanjeno uporabo izrazov iz videoiger,

kakrsni so reload, unlock ali quest v neobic¢ajnih kontekstih).

V tem okrilju je pomembno izpostaviti, da videoigre, igrifika-
cija in z igrami spodbujena virtualna resni¢nost niso povezani le
z indiferentno logiko predvidljivosti, kapitalisticnimi interesi in
problematiko nadzora in oblasti. Kot vecplastni proizvodi zabavne
industrije lahko videoigre — ki so ali niso prepoznane kot umetno-
stni produkti —*” nagovarjajo uporabnike k premisleku z ve¢ zornih
kotov, poglobljenemu vpogledu v kriti¢na druzbena vprasanja, jim
predstavljajo referen¢ne tocke odpora in omogoc¢ajo svojevrstno,
vsaj delno participativno umetnisko izrazanje v svetu, kjer sta si

avtor in uporabnik blizje kot pri drugih sorodnih izdelkih.

9 To vpradanje je $e vedno precej pogosto zastavljeno, a ga na tem mestu ne bom razvijal.
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Tako zlasti neodvisne igre pogosto prestopajo sfero pricakova-
nega in konformnega ter odpirajo kompleksna eti¢na, politicna in
spoznavna vprasanja: tako nas denimo Disco Elysium (2019) spod-
bode k razmisljanju o posledicah sprevrzenih politi¢nih praks, 7hus
War of Mine (2014) obenem razkriva eticno panoramo v tragi¢nem
okolju, SOMA (2015) pa izpostavlja problematiko generativne ume-

tne inteligence in zavesti v svetu prihodnosti.

Prav tako so subverzivne prakse, ¢eprav bolj v domeni igralcev,
vezane na sodelovanje na vecjih in bolj priljubljenih platformah:
tako na primer igralci vzpostavljajo »obmocja anarhije« v Minecraf-
tu (2011) ali 1zvajajo akeije s politicno konotacijo v igri Fortnight
(2017). Uporabniki digitalnih svetov izkorisc¢ajo interaktivno digi-
talno okolico za potencialno druzbeno-aktivna dejanja — a tako, kot
je pogosto v fizicnem svetu, so moznosti tovrstnih dejanj institucio-
nalno omejene; v spletnem okolju zaradi lazje zabrisanih ali prik-
ritih operativnih struktur in problemati¢nosti na¢ina participacije

pri gradnji virtualnih svetov morda $e precej bolj.

Pa vendar je ta prostor prav zaradi koncentracije druzbene — sple-
tne —moci v rokah platformnih upravljavcev in medijskih operaterjev
v precej$nji meri $e vedno slabo izkoris¢en. Ceprav se lahko videoigre
razbirajo kot (umetnostne) oblike kriticne kulture, ironije in poskusa
transformacije spoznanja in vedenja, so obremenjene s omejitvami
forme in pravil igre, ki so tako zunanje kot (po)notran(je)ne — to na-
mesto omogocanja razprtja kompleksnih in globinskih problemov
pogosto vodi v osredotocanje na estetske podrobnosti, navidezne ali
povrsinske izzive in, kon¢no, nacrtno depolitizacijo sicer ideolosko
ogrozenega sveta, ki se zdi bolj pertinentna kot na primeru filma ali
literature. Tudi tu se razkriva podobnost igralne s celostno spletno

skupnostjo, kar izpostavljam tudi v nadaljevanju razprave.

Metaverzum kot realizacija interaktivne strukture skupnostno
temeljecih videoiger v integralnem, celostno oblikovanem in sto-
ritveno izpopolnjenem svetu je pogosto zamisljen kot potencialno
odprt, ideolosko niveliziran, decentraliziran in participativen —
razviden na nacin, na katerega se nanasam v sklepnih razmisle-

kih. Realneje so spletni svetovi v primezu podjetij z dostopom do



operativnih dejavnikov in temeljne strukture platforme, kjer se
dolocajo pravila interakcije, razpolaganje z uporabniskimi podatki
in nadzor vsebine. Razmerje med platformnim ogrodjem in up-

ravljalci ter uporabniki je tako vecidel asimetricno.

Fuchs meni, da je navkljub obetom interaktivne skupnosti s
povratnimi zankami digitalna participacija pogosto iluzija, saj
uporabniki nimajo dejanskega vpliva na strukturo ali upravljanje
digitalnih prostorov oziroma je taksen vpliv le estetski ali navide-
zen. V tej lu¢i metaverzum reproducira indiferentno, véasih celo
neposredno nedemokraticno logiko vodenja digitalnega prostora
brez skupnostnega normiranja spletnega delovanja ali spostovanja
pravic uporabnikov. V tem okolju so pogosto arbitrarna cenzura,
izkljucevanje ali nepregledne spremembe pogojev uporabe prej

stalnica kot izjema (prim. Fuchs 2014, 52-68).

Vsekakor so tako videoigre kot kompleksne, celostne spletne
skupnosti tudi v tem pogledu klju¢no osredinjene na spletnega
uporabnika, ki v spletnem okolju nastopa s svojo digitalno repre-
zentacijo — avatarjem. Avatar je v tem segmentu poslednji izraz
iz videoiger, ki si je nasel pot v popularno kulturo in postal inven-
tar razprav o spletnih skupnostih. Predstavlja digitalno identiteto
spletnega oziroma virtualnega uporabnika, ki premosc¢a razkorak
med fizi¢no in digitalno prisotnostjo in, kakor izpostavljam tudi na
drugih mestih, sooblikuje predstavo o spletni druzbi kot simulaciji

fizicnega sveta z dodanimi vrednostmi posebnih spremenljiv.

V tem oziru je avatar do neke mere drugacen — in v nekaterih
stvareh navidezno ve kot — od izhodiscnega subjekta. Uporabniki si
v druzabnih videoigrah, na platformah in v spletnih svetovih prek
avatarjev oblikujejo specificno (digitalno) identiteto, ki se kot posle-
dica reproduktivne sinteze® zdi pogosto bolj reflektirana, stratesko

nadzorovana in estetsko prilagojena kot zasnova z fizi¢nega sveta.

Po razmisljanju Sherry Turkle razmere v spletnem okolju pred-

postavljajo obstoj fragmentirane subjektivnosti oziroma funkcionalno

9 Glej razumevanje razmerja med reproduktivno in produktivno imaginacijo v prej$n-

jem poglavju.
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multiple osebnosti, kjer posameznica vzporedno sobiva v ve¢ raz-
li¢nih identitetnih obzorjih. V tem pogledu avatarji niso le orodja
za interakeijo ali odvisni podaljski fizicne osebnosti v virtualnem
svetu, temve¢ postanejo v precej$nji meri samostojni nosilei druz-
benih pricakovanj in mehanizmov samodiscipline. Pri se spletno
okolje — vkljucujoce koncept metaverzuma — ne izraza bistveno kot
prostor eskapizma pred zunanjimi problemi, temve¢ klju¢no kot
svet samosvojth vrednot in nacinov delovanja, ki pogosto zahte-
vajo ponotranjenje spletnih — platformnih — norm in vrednot. Tu
se po vzoru Foucaultove metafore panoptikuma odvija uporabniski
samonadzor, ki pogosto odvraca od potrebe po zunanji prisili, pri
tem utegne onemogociti moznosti celostne regulacije (Turkle 2011,

194-196, 262).

Vendar pa ob upraviceni previdnosti in kritikah stanja spletnega
sveta in uporabniske izku$nje ne smemo izgubiti izpred oCi trans-
formativnega potenciala digitalne skupnosti, ki utegne tvoriti kon-
struktivne miselne, normativne in podporne sisteme. Od peer support
skupin na platformi Discord, ki promovirajo dusevno stanje med
igralci videoiger, pa izobrazevalnih kotickov in politicnih kanalov
do podpornih skupin Reddita— spletne skupnosti utegnejo manevri-
rati med pastmi digitalnega izkustva in predstavljati primere tvor-
nih druzbenih dejavnosti (mdr. glej Colder Carras, Bergendahl in
Labrique 2021). Tovrstne prakse dokazujejo, da digitalne skupnosti
niso le ideolosko vodene in oblastnisko nadzorovane ali irelevantne
in odvracajoce od klju¢nih druzbenih problemov, temvec postajajo
eni izmed stebrov dozorevanja in vzpostavljanja osebne identitete

— vse pogosteje ob pomoci spletnih avatarjev.

Tu se je potrebno za trenutek vrniti k relevantnim teorijam
druzbeno pogojenega osebnega razvoja in strukture eti¢nih do-
loc¢il, kakrsna je v prejsnjem poglavju omenjena teorija pripoz-
nanja, ki jo je morda najvidneje v zadnjih treh desetletjih razvijal
Axel Honneth. Vsekakor se zdi, da plasticnost subjektnega izraza
na spletu in enostavno moznosti spreminjanja in prehajanja med

identitetami vsaj delno vplivajo na ¢vrstost oziroma obstojnost



pripoznavnih struktur. Kot kazejo $tevilne raziskave,* je spletna
realnost Se posebej dovzetna za hitro spreminjajoca se mnenja,
dezinformacije, prisotnost odmevnih komor, ki $irijo nestrpnost, in
zahteve po preoblikovanju izrazov sebstva v nadzorovanem okolju.
Pri tem je sicer mozno predociti razvoj vrednostne strukture na
osnovi formalne eti¢ne koncepcije na osnovi temeljev druzbenega
pripoznanja ali fundamentalnih komunikacijskih razmerij, vendar
predstavlja normativno fluidni, pogosto pravno neizpopolnjeni in
tako reko¢ nezaustavljivo pospesenti svet digitalne dobe poseben
primer, ki z novimi pogoji in razmerji zahteva ponovni premislek
o zasnovah ¢lovekovega normativnega delovanja. Na dlani je, da
se povprasamo o klju¢nih moralnih in pravnih implikacijah biwanja

v spletnem okolju.

Se pred tem pa velja narediti zakljucek podpoglavju, v katerem
sem pokazal na strukturno, tehnolosko in normativno yjemanje in
prehod od spletnih videoiger, ki zastavljajo obstoj spletne skupnosti,
ter kompleksnih razsiritev oziroma obogatitev svetovnega spleta,
kakr$na je podana v konceptu metaverzuma. Kolikor videoigre in
znacilnosti okolja, ki so ga pomagale spremeniti in dolociti, pred-
stavljajo tehnolosko, kulturno, ekonomsko in politicno ogrodje
spletnih svetov prihodnosti, je treba upostevati njihove komple-
ksne uc¢inke oziroma racun, ki ga podajajo sodobni druzbi: nove
metode preoblikovanja subjektivnosti, rekonstrukeijo (platformne
in nadzorne) ekonomije ter izgradnja novih oblik prostora in ¢asa
v drugem, a ne nadomestnem svetu. Kot orodje sodobne druzbene
reprodukcije so videoigre pomemben vir informacij o bodoc¢nosti
spletnega povezovanja — pri tem pa je na nas, da gradimo na pre-
poznavno relevantnih teznjah kot so u¢inkoviti mehanizmi poli-
ticne participacije preko virtualnega okolja, razumevanje pravic
spletnih uporabnikov in kompleksna eti¢na in pravna regulacija
— virtualni svetovi, metaverzumi, lahko obetajo, da so ve¢ kot le
izkorisc¢enje nove trzne nise ali dobickonosno orodje nadzora in

manipulacije le, kadar postanejo tudi prostori razmeroma varnega

%2 Prim. denimo Hickey, Fessler, Lerman in Burghard 2025; in Christen 2019.
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skupnostnega ustvarjanja, digitalne sozavednosti in potencialno
— emancipacije.”® V ta namen si je treba predociti njihove norma-

tivne vidike.

[ZZ1V ETICNE STRUKTURE, MORALNIH STANDARDOV
IN PRAVNEGA VARSTVA V SPLETNEM OKOLJU

Kolikor je moc¢ trditi, da se preko spleta vsak dan prenasajo
prepoznavni in soucinkujoci, Ceprav raznoliki kulturni, estetski,
sporazumevalni in pojmovni vzorci, ki tvorijo vrednotenjsko
ozadje druzbe, ki dejavno nastaja na spletu, je tezje govoriti o
enotnem pravnem horizontu spletnega okolja. V tem segmentu
se bom posvetil eticno-moralnim in pravnim vidikom kulturnega
in tehnoloskega fenomena spleta, ki vklju¢uje pomembne in pre-
lomne dejavnike normativne presoje, med drugim razprsenost in
nestalnost osebne identitete, nove oblike kibernetske ekonomije,
vecizraznost in ambivalentnost politicnega udejanjanja v spletu
ter problemati¢ne, pogosto prikrite nacine vzpostavitve digitalne
hegemonije. Pri vprasanju razvoja stebrov spletne normativnosti
ni odvec¢ izpostaviti pomena vse bolj prodorne in sirokopotezno
delujoce umetne inteligence, ki vse vidneje soustvarja smisel na
spletu oziroma uc¢inkuje na razumevanje in vrednotenje v digi-

talnem svetu.

Vsekakor je treba ze takoj omeniti, da predstavlja digitalno oko-
lje poseben primer zivljenjskega sveta oziroma oblike bivanja, ki
Ze na primarni ravni zahteva svojstveno postavitev normativnih
temeljev. Pri tem je razmerje med eti¢nimi vrednotami, moralnimi
standardi in pravnimi pravili pogosto bolj nejasno in zabrisano kot

v fiziéni druzbi, kjer normativnost lazje organsko vrasca v druz-

% Pomembno je poudariti, da je premislek o strukturi in razmerjih mo¢i v spletnem okolju,

regulacij spletnih platform in implementaciji ¢cim bolj celostnih digitalnih pravic upo-
rabnikov v bliznji prihodnost slej ko prej obveza s strani regulatorjev, akterjev spletne
politike in tudi sodelujoc¢ih uporabnikov, ¢e se Zelimo izogniti tendenci spreminjanja
metaverzuma — morebitnega interneta bodocnosti — v nadzorovani projekt korporativne
dominacije. Po drugi strani obstajajo odprti vir, uporabni materiali in skupnost vednos-
ti, ki omogocajo dejaven angazma, razvoj skupnih normativnih projektov in izboljsanje
spletne, druzbene in politi¢ne pismenosti uporabnikov, kar ne zapira vrat emancipator-
nemu potencialu digitalne skupnosti. Vsekakor pa manevriranje med patoloskostjo in
normativnim preporodom ni odvisno le od uporabnikov samih; na zunanje silnice se
mogoce lahko ustrezno nanasa le dovolj kompleksno razvita kriticna teorija spleta.



beno stvarnost skozi daljse zgodovinsko obdobje. Obenem hitre
spremembe zahtevajo premene, ki ze na strukturni ravni zavira-
jo rigidnost in neprepustnost za nebistvene okolis¢ine, kar zavira
¢vrstost predvsem mreze pravnih pravil, a tudi obstoja trdnejsih

povezav na osnovi trajnih moralnih kalupov.

Pri razumevanju razmerja med tipi vedenjskih normativnih ele-
mentov si utegnemo pomagati s Habermasovo dolocitvijo, kjer se
eticno-politicne vrednote, izhajajoce iz Zivljenjskega sveta, formalno
kategorialno locujejo od vsebinsko manj razlocenih moralnih norm
in pravnih pravil, ki jih zgodnejsi Habermas se povezuje z delova-
njem sistema in ki so nujne za operativnost druzbene reprodukcije
na politicni in pravni ravni (mdr. glej Habermas 1992, 253-261).
Po Levinasu se kraljestvo etike, ki klju¢no doloca ¢lovesko bivanje,
normativno zakljuci ob prihodu #retjega, ki zahteva nevtralnejso
drzo, znacilno za politiko in moralo. Tudi na tej podlagi Honneth
zariSe moznost etike singularnosti in kriticne teorije sistematicne
veljavnosti, ki bt nemara lahko ponudil obetavno raziskavo v sple-
tnem okolju (Honneth 2007, 113—121).

Na tem mestu moram ob ponotranjenju relevantnega konteksta
misel na taksno raziskavo pustiti vhemar in najprej izpostaviti bi-
stvene normativne znaéilnosti in izzive spletnega sveta. Ze na prvi
pogled se zdi, da internetno okolje poraja druga¢no morfologijo
odnosov med ljudmi in zahteva pretanjen pristop k razumevanju,
ki bo ustrezno dolocil prehod med redi normativnosti: intersubjek-
tivnimi eticnimi doloc¢ili, moralnim standardi in pravnimi pravili,
ki imajo vsaj na dolocenih podrocjih v digitalnem svetu $ibkejso

podobo in domet ali so implementaciji manj zavezujoca.

Naceloma velja, da obseg in kompleksnost svetovnega spleta
in druzbe, ki jo internet sovzpostavlja, postavlja zahtevo po pri-
lagodljivosti in relativni odprtosti urejevalnih pravil, ki morajo
upostevati obstoj zgolj teoreti¢nih, potencialnih prikritih ali Sele
potencialno razvitih moznosti razvoja. Internet je namrec neneh-
no v gibanju, tehnoloski in vsebinski $iritvi, obenem pa ga kot
vmesnik, ki deluje na globalnem nivoju — v splosnem oziru kot

univerzalna referenca — ni moc enostavno zavezati enotni jurisdik-
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ciji, ki bi delovala na trdno pravno zavezujoci osnovi drzavnega
prava. Vsekakor v globalna spletna izkusnja prima facie skladnejsa
z moznostjo dogovorov na stopnji mednarodnega prava, ki pa je
manj zavezujoca in pravno ohlapnejsa ter neprimerna za posame-
zna podrocja. Misel, da bi se internet moral pravno identificirati
s samostojno, geopoliticno neodvisno podrocno strukturo, je va-
bljiva, a verjetno za zdaj $e neizvedljiva (prim. UpCounsel 2025).
Nedvomno bi jasneje zamejeni metaverzumi potrebovali ¢vrsto
regulativno ogrodje, ki ga lahko zagotovi namensko pravo, a je to
za zdaj Se velik izziv, ki ga zlasti dolocata problema normativne-
ga upravicenja in jurisdikcije — o tem, kaj so upravicene postavke

pravnih pravil in kdo jih doloca.

Glede na razvoj interneta po letu 1991, ko je postal World Wide
Web mednarodna referenca, je mo¢ domnevati, da se za razliko
od ustaljenih zgodovinskih premis v zadnjem obdobju v zunajsple-
tnem okolju normativno dolocanje spletnega sveta vzpostavlja od
spodaj navzgor, od predlogov postopanja v odnosth med entitetami
na elementarni ravni do primerov specializiranega internetnega
prava, kakrsna je Splosna uredba EU o varstvu podatkov (General
Data Protection Regulation ali GDPR; Evropska unija 2025). Ne
glede na vse intenzivnej$o pravno regulacijo svetovnega spleta, je
ta Se vedno v pretezni meri nezadostna oziroma se sooca z velikimi
1zzivi. Spletno okolje je tako, tudi zaradi notranjih mehanizmov
in vpliva temeljnih usmerjevalnih principov, kakrsno je nacelo
nevtralnosti interneta [net neutrality], ki dolo¢a enakovredno
obravnavanje spletnega prometa in povezav ne glede na izvor ali
vsebino,*! pa tezenj o ohranitvi interaktivne strukture in temeljno
demokrati¢ne sheme interneta ter kolicine moznih spletnih izku-
senj, ki jih je lazje nadzorovati ad hoc ali na osnovi situacijske pre-
soje med delezniki, Se vedno pretezno prostor druzbe, osnovane

* Ne glede na to, da se nacelo nevtralnosti interneta, ki povezana z nekaterimi izmed

najzgodnejsih poskusov regulacije interneta, primarno nanasa na proceduralno ali
formalno enacenje omreznega povezovanja, ma vendarle odzven tudi v materialnem
oziroma normativnem pomenu, kolikor omogoc¢a posteno rabo spletnih orodij del-
jenje vsebin, ter poudarja participativnost, odprtost in strukturno svobodo spletnega
delovanja. V zacetku 2025 je amerisko sodisce razsodilo, da se internetni ponudniki
storitev ne dolocajo ve¢ kot orodja, kar je pripomoglo k regulaciji nevtralnosti, in osibi-
lo veljavnost nacela (BBC 2025).



na standardizaciji posameznih (eti¢nih in pragmati¢nih) vrednot.
Normativno dolo¢anje spletnega delovanja se morda za razliko od
delovanja drzav, osnovanih na konceptu vladavine prava, $e vedno
lazje in uc¢inkoviteje prenasa in predvsem kaznuje po horizon-
talni premici, kjer se le prgis¢e moznih prestopkov sankcionira
po dolocitvah pravne ravni, $¢ manj pa se jih po njej obravnava.
Sele postopoma vertikalno med redi vedenjskega urejanja, kar je
razvidno iz v nadaljevanju navedenih primerov prakse spletnega

normativnega urejanja.

Bistveno je, da se eticno vrednotenje $iri po ve¢inoma vodoravni
premici tudi med razlicnimi razmeroma normativno zaklju¢enimi
podrocji spletnega okolja s svojimi jezikovnimi, urejevalnimi in ve-
denjskimi pravili, z uporabo Wittgensteinovega pojma, Zwhenjskim:
oblikami ali svetovi (posameznimi omreznimi videoigrami, forumi
in podforumi, Discord kanali idr.) — predhodniki tega, kar bo nekoc
morda mreza metaverzZumov. éeprav so elementi spleta vsaj delno
enotno preobrazeni pod vplivom ekonomskih in statusno-politicnih
kriterijev platformskega kapitalizma, za spletno okolje $e vedno
velja, da je pravno dokaj neobtezeno, vrednostno raznoliko in nor-
mativno fluidno z vecjo stopnjo spreminjanja moralnih tendenc kot
je znacilno za druzbe pravno reguliranih drzavnih tvorb. Kljub
temu, da se z velikopoteznimi zakonodajnimi projekti, kot je ze
omenjena GDPR, postopoma povecuje stopnja pravne integracije
interneta, ta Se zlasti v nekaterih klju¢nih regijah ni temeljita in za-
ostaja za vsebinsko $iritvijo in tehnoloskim razvojem informacijskih
tehnologij, kar prenasa precejsen del normativne odgovornosti na
manj zavezujoco etiko medosebnih odnosov in sklop namenskih
moralnih dolo¢il. Zagotovo drzi, da je problematika internetnega
prava obsezna in kriticna, zato lahko na tem mestu le nakazem
bistvene izzive, s katerimi se pravni prostor interneta srecuje, zlasti

v navezavi na celostno normativno sliko svetovnega spleta.

Vsekakor so prve preizkusnje za razvoj spletnega prava prisle Ze
zgodaj, ko se je pravo obregnilo v probleme, ki nimajo enostavnega
ustreznika zunaj spletnega okolja. Sredi devetdesetih let 20. stoletja

je denimo spletno javnost vznemiril nenavaden sodni primer Zeran
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v. America Online, Inc., ki se je navezoval na dejanja iz leta 1995 in
svoj sodni epilog dobil $ele leta 1998 — zacasni epilog precejsnje-
mu spletnemu problemu, ki pa se ni vselej uposteval v nadaljnjih

sorodnih instancah.

Glede na sodno gradivo je bil Kenneth M. Zeran Zrtev zlo-
namernega — ali vsaj oporec¢nega — delovanja s strani neznanih
storilcev na zgodnji celostni spletni platformi America Online.
V imenu omenjenega Zerana so bila na platformi podana hudo-
musna, pasivno agresivna in nezazelena sporocila, ki so segala od
duhovitih politi¢no naelektrenih dovtipov do prodaje imovine in
osebnih napadov. Potem ko je pojav postal stvar javne debate in
zacel zaradi Stevilnih klicev in obtozb otezevati Zeranovo zivljenje,
se je slednji odlocil za tozbo platforme, na kateri so se pojavljala
sporocila, mene¢, da brezprizivna dovolitev objave $kodozeljnih
sporocil krsi nacela njegove zasebnosti in osebne integritete ter
da je odgovornost platforme, ki omogoca objavljanje, tudi kon-
struktivni pregled objavljenega; povedano drugace, streznik ali
platforme, na katerih se objavlja uporabniska vsebina, so odgovorni
objavljivost za le-te, v primeru hujsih krsitev pa se lahko proble-
mati¢na vsebina umakne. Ce bi sodii¢e odlo¢ilo v Zeranov prid,
bi to morda precej zaznamovalo prihodnji razvoj spleta, pri cemer
bi cenzura spletnih portalov ter strumnejsi vsebinski napotki in
omejitve vsebin lahko postali norma (Stroud 2014).*° Tozba je bila
neuspesna in $e danes je moc zaslediti odmev zgodnje regulacije
interneta v nacelih navidezne odprtosti spletne izmenjave sporocil

in materialov med uporabniki.

Po drugi strani pa je tako, da je bila aplikacija regulacije, ki ure-
ja odgovornost ponudnikov spletnih trzis¢ ali forumov tudi v zgoraj
obravnavanem pravnem okolju nekonsistentna in pogosto zgolj

navidezna ter mestoma politicno-ideolosko oporecna. Spomniti se

% Tu je §lo za problematizacijo pravkar implementiranega Zakona o spodobnosti v ko-

munikacijah [Communications Decency Act], ki je v 230. ¢lenu v ospredju zanimanja
stipuliral, da »noben ponudnik ali uporabnik interaktivne racunalniske storitve ne sme
biti obravnavan kot izdajatelj ali avtor izjave v zvezi s kakrsno koli informacijo, ki jo
posreduje drug ponudnik vsebine.« Sodba v Zeranovo korist bi najbrz osibila kasnejso
veljavnost tega ¢lena in upravljalcem spletis¢ nalozila zahtevo po rednem preverjanju
naloZene vsebine (prav tam).



velja postopka proti zloglasnemu Kimu Dotcomu, avtorju spletne
platforme Megaupload, ki so mu uspesno tozili zaradi dokazov
spodbujanja spletnega piratstva na spletiscu, in ki je pokazal na
problem deregulacije odgovornosti upravljavcev meduporabnisko
povezujocih platform. Pa ni tu vendarle slo obenem za izrazito
povedno dejanje, gonjo proti posamezniku iz nekega preteklega
casa svobodnega spleta, ki je bil udelezen v protipravni dejavnosti,

a na razmeroma ociten, neprikrit nacin.

Kaj pa je moc¢ poreci o izrabi kontroverznih pravnih doloc¢il,
kakrsen je 230. ¢len ameriskega Zakona o spodobnosti v komunika-
cyjah, ki v grobem odvezuje lastnike in urednike spletnih platform
odgovornosti za vsebino drugih avtorjev, ki jo posredujejo preko
spletisca? V precej razvpitih primerih Gonzalez v. Google LLC and
Twitter v. Taamneh se je izkazalo, da je regulacija pogosto razumljena
nesistematicno in je dovzetna za samovoljno implementacijo; v teh
primerih je postal precej razviden sum, da tehnoloski velikani,
kakrsen je Google, uporabljajo 230. ¢len ZoSK za to, da osta-
jajo nedotakljivi glede svojih lastnih dejanj v okviru platformske
politike, ob tem pa c¢len izrabljajo za nadzorovanje, filtriranje ali
celo cenzuriranje vsebin drugih uporabnikov (glej EPIC 2023 in
sorodna porocila).® To je $e posebej u¢inkovito ob navezavi na vla-
dajoco politi¢no strukturo, kar se je denimo nakazalo ob dejanjih
tehnoloskih gigantov v zacetku leta 2025, ko so slednji v precejsnji
meri prilagodili svoje upravljalne in normativne sistemske elemente

glede na politi¢no usmeritev vlade Donalda Trumpa.

% Ob tem lahko denimo opozorim na sporne prakse cenzuriranja oziroma omejevanja vse-

bin na platformah s strani njihovih upravljalcev, primer katere je bil Facebookova (Met-
ina) politicno motivirana podroc¢na dekriminalizacija Azovskega bataljona (danes bri-
gade), ki je pred tem prepoznan kot »nevarna skupinac, zaradi njegove vloge v obrambi
ukrajinskega ozemlja ob ruski invaziji od leta 2022 naprej. Ne glede na poznejse formalno
distanciranje skupine od pronacisti¢nih vzgibov, po katerih so bili znani v preteklosti,
podporo odporu, ki je dozivljala Siroko spletno in zunajspletno odobravanje, in izrabo
primera v propagandne namene s strani napadajoce sile, je bilo ravnanje platforme v
dani situaciji samovoljno, mestoma problemati¢no ideolosko in je tvegalo porusenje
strukture zaupanja in konsistentnosti; to $e posebej velja zato, ker je spletno okolje, kot
poudarjam drugje, Se vedno tudi prostor, kjer imajo v primerjavi z zunajspletno druzbo
vecjo vlogo predpravna medsebojna koordinacija in ohlapnejsa moralna pravila. Podob-
no je moc¢ zaskrbljeno pogledati proti vse intenzivnejsi, ¢etudi subtilni cenzuri in omeje-
vanju kot posledici spremembe politicnega rezima v Zdruzenih drzavah Amerike v letu
2025, vendar dalj$a razprava o tem na tem mestu presega namen razprave.
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Clen 230, kot simbol skoraj utopicne teznje po odprtosti in-
terneta in svobodi komunikacije, ki pa pod spletno oblastjo teh-
noloskih velikanov véasih spominja prej na distopijo, in njegova
kompleksnejsa ter bolj dodelana ustreznica v zakonodaji Evropske
unije —uredba (EU) 2022/2065 Evropskega parlamenta in Sveta
z dne 19. oktobra 2022 o enotnem trgu digitalnih storitev in
spremembi Direktive 2000/31/ES (Akt o digitalnih storitvah)
— se navezujeta na pomemben vidik spletne izkusnje, 1zziv upo-
rabniskega sodelovanja ob vodenju platformskih posrednikov;
aspekt, ki v svetu povecane vloge spletnih platform predstavlja
tako eticen kot pravni izziv spletni skupnosti prihodnosti. Zdaj
st oglejmo primer, ki morda Se jasneje prodre v jedro sodobne

normativne problematike spleta.

Ko se je sredi devetdesetih let 20. stoletja, v zgodnjem obdobju
popularizacije interneta, podjetni Student Matthew Zeidenberg
odlocil dobickonosno izkoristiti nove moznosti $e nedokonc¢anega
procesa splosne digitalizacije, se ni le pravno opekel, temvec je tudi
dregnil v osje gnezdo, ki bo narekovalo ritem platformskemu tipu
podrocne oblasti v spletu. Po nakupu CD-ROM verzije telefonskega
imenika, ki jo je izdalo podjetje ProCD, je informacije o telefonskih
stevilkah iz imenika prenesel na spletno stran in jih pod ugodnejsi-
mi cenovnimi pogoji ponudil javnosti. Pri tem je ignoriral opozo-
rila o uporabi avtorskih pravic in prepovedi uporabe z namenom
zasluzka —in prav to je bil srz tozbe s strani ProCD: Zeidenberg je
znelegalno uporabo informacij krsil dolocila, navedena v pogojih

uporabe izdelka.

Toda strogo pravno gledano telefonski imeniki niso mozen
predmet zascite z avtorskimi pravicami — so informacija javnega
znacaja; prav na to se je v obrambi skliceval Zeidenberg. Za
trenutek se zaustavimo. Vsekakor obstaja nevarnost, da z novimi
procesi in podtoni spremenjenih razmer prihaja do tega, da se
utegnejo trziti reci, ki jih imamo za samoumevne. Samovoljno
licenciranje dobrin na osnovi zascite primerka medija — ali, kot
bomo videli kasneje v e bistveno bolj razvpitem in za danasnji

¢as znacilnem in relevantnem primeru delovanja platforme Ste-



am — vzpostavlja problemati¢ne prakse, ki potencialno odtujujejo
uporabnike in porajajo zavajajoce potrosniske politike; ob skraj-
nejsem primeru ne pozabimo, da ¢eprav zavarujemo temeljne
vire prezivetja kot javne dobrine, je v dolocenth pogojih vselej
mozno privatizirati oziroma trziti podporne elemente, ki jih

posredujejo in spreminjajo njthovo pojavnost.

Sodni primer ProCD, Inc. v. Zeidenberg je bil naposled razso-
jen v korist toznika, izdelovalca ploscka z izrabljeno vsebino.
Zascita vsebine, telefonskih informacij, ali nezmoznost le-te niti
nista bili izprasani; primer se je odlocal na podrocju krsitve
pogodbenega prava, kjer se je upostevala pogodbena zavezu-
joc¢nost »pogodbe s kliknim soglasjeme, ki je bila uporabniku
predlozena v standardizirani obliki kliknih potrdil ob navedbi
pogojev uporabe pred koris¢enjem samostojno licenciranega
produkta (Stroud 2014); ¢eprav se vsebine ne da vselej ustrezno
pravno zascititi, ima v digitalnem okolju forma, ki ovija vsebino

dodatno tezo.

Dasiravno vsi nadaljnji poskusi ponudnikov digitalnih storitev,
da bi po zgornjem zgledu uporabnikom predlozili sporazume o pra-
vilih uporabe s pogosto spregledanimi ter potencialno zavajajo¢imi
ali celo skodozeljnimi dolocili, niso upostevali zgoraj omenjene
sodbe, je le-ta podala problematicen precedens z odmevnim, v

precejsnji meri potrosniku skodljivo naravnanim tonom.

Specificen odsev tovrstnega razumevanja lastninjenja in trgova-
nja z digitalnim okoljem zasledimo v delovanju sodobnih spletnih
platform, za katere je znacilna zakupna vzpostavitev nadzorovane-
ga spletnega prostora, kjer se podaja zaracunanje uporabe, oziroma
gre za prevzemanje prvobitne in izkljucujoce pridobitniske pravice

do koriscenja nekaterih storitev.

Ena od poglavitnih znacilnosti tega, kar smo oklicali za eko-
nomijo platformnega kapitalizma, je ekonomsko, tehnolosko in ide-
olosko obvladovanje digitalnega prostora — streznika, platforme,
druzbenega omrezja — ter nadzor nad dejanji, podatkovnim od-

jemanjem in transakcijami uporabnikov, k ¢emur le navidezno
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ironi¢no pripomore tudi nacelo strukturne odprtosti oziroma

nevtralnosti interneta.®’

Tu se je najbolj povedno vrniti k videoigram, ki tudi v vidiku
normativnih trzenjskih praks predstavljajo problematicen prototip
delovanja v spletnem okolju. Ze dalj ¢asa, vse odkar so se poja-
vile namenske platforme, ki so obenem pretocni kanali, tehnic-
no ogrodje igralnega prostora in spletne trgovine ter obvladujejo
vse bistvene aspekte uporabnikove platformske igralne izkusnje,
je primarni nacin distribucije iger digitalen in ¢vrsto povezan s
spletno ekonomijo. V obdobju druge iteracije svetovnega spleta je
digitalna distribucija racunalniskih iger preko spletnih platform
skoraj povsem nadomestila distribucijo preko fizicnih medjijev, kot
so DVD-ji; pa $e celo namestitev igre s fizicnih medijev redno
zahteva internetno povezavo in vcasih registracijo v spletis¢a po-

nudnikov spletnih — in platformskih — storitev.

7. dolgo je najbolj priljubljena spletna platforma z igranje iger
na osebnih racunalnikih Steam, ki ga je razvil in ga upravlja pod-
jetje Valve. Za delovanje Steama je znacilno, da uveljavlja skoraj
popoln regionalni monopol nad prodajo, uporabo in lastninjenjem
iger pod njegovo pristojnostjo. Pri tem uporablja problemati¢ne
potrosniske prakse, ki so zaradi specificne narave pogosto upo-
rabnisko privzete, opravicene in celo ponotranjene. Med njimi je
posebej vredno izpostaviti problem zanikanja potrosnikovih —upo-
rabnikovih — pravic do neomejenega posedovanja, svobodne upo-
rabe in nadaljnje prodaje po polni ceni kupljenih izdelkov zabavne
industrije. Oseba si z nakupom ne dobi pravice do polne, temvec le
omejene rabe proizvoda; programi se lahko zazenejo in uporabljajo
le preko Steama, uporabniki jih ne smejo modificirati zunaj zacrta-
nih okvirjev in ne smejo jih prodati po koncani uporabi. Z drugimi
besedami: uporabnik na Steamu ne kupi igre, temvec zgolj licenco za

(omejeno) uporabo programa. Pri tem platformi ob monopolizaciji

¥7 Tu se sklicujem zlasti na nekoliko sprevrzeno obliko strategije platformske oblasti, ki se

obenem sklicuje na izklju¢no uporabnisko odgovornost za vsebine, ko bi bila ob o¢itkih
ogrozena integriteta platforme, in v imenu zagotavljanja varnega spleta vzpostavlja
nadzor oziroma omejuje vsebino, njeno pretakanje in trzenje. Vec o tem piSem zgoraj.

Glej tudi EPIC 2023,



posredniske funkcije k dobickonosnosti pripomore nacin delovanja,
ki je znacilen tudi za bolj celostne platformne ponudnike, kakr$na
sta Apple ali Google, in kjer ponudnik posredniske storitve raz-
vijalcu programov ali opreme odskrne del dobicka kot pavsal za

gostovanje na platformi.

Na tem mestu je potrebno opozoriti na problem jurisdikeije in
razli¢nih pravno-politi¢nih orientacij: v dobi interneta pravni sis-
tem v Zdruzenih drzavah Amerike praviloma dopusc¢a bolj odprto
in svobodnej$o shemo, ki je bistveno prijaznejsa do ambicioznih
spletnih podjetij, do¢im je znotraj Evropske unije nac¢eloma vecji
poudarek na regulaciji, varnosti in zagotavljanju postenih pogojev

za uporabnike.?®

Prav znotraj Evropske unije so v preteklem obdobju nastali redki
primerki neposrednega (pravnega) odpora proti problematicnim
praksam spletnih platform: tako je denimo leta 2019 francosko
sodisce v pravdi odloc¢ilo v prid uporabniski pravici do prepro-
daje izdelka, namenjenega za uporabo preko Steama, kar je bilo
v nasprotju s teznjami, pri¢akovanji in kon¢ni konkretni vsebini

kliknih pogodb upravljavea platforme (Bonifacic 2019).%

Pri tem je vredno izpostaviti notranje podrocni odpor na ravni
platformskih storitev, ki ga podajajo primerki neodvisno razvitih
digitalnih programov ali platform, ki posredujejo produkte brez
zas§¢ite DRM (kakr$na je denimo platforma GOG). Ob tem seveda
drzi, da je oglasevanje potrosnisko bolj postenih praks samo po sebi

ucinkovit marketinski prijem.

7 Pri tem je treba opozoriti, da je v zadnjem ¢asu tudi v ZDA vse ve¢ poskusov, da se

uredi sodni nadzor oziroma se obvlada delovanje platformskih gigantov. Ce se v
preteklosti denimo EU in ZDA nista vselej skladala pri razumevanju kazenske odgov-
ornosti spletnih podjetij za svoje pocetje, pa je v zadnjem obdobju vsaj na podrocju
pregona monopolizacije prislo do zblizanja stali§¢ — ¢eprav je to vsaj vcasih povezano
s politicnimi tendencami. V zvezi z zelo aktualnim primerom sankcioniranja Googla v
zvezi z monopolom na podrocju spletnega oglasevanja glej European Publishers Coun-
il 2025. Pri tem pa se je treba zavedati, da so kasneje vistem letu vsaj v primeru posku-
sa razbitja monopola istoimenskega brskalnika ZDA podjetju znova nalozile milejso
kazen od tiste, ki jo je pricakovala Evropska unija.

%V povezavi s tem glej tudi razsodbo Sodis¢a Evropske unije v zvezi s prepovedjo geolok-

acijske blokade aktivacijskih gesel programov na platformah, vklju¢no s Steamom, ki se

prav tako navezuje na neupravic¢eno zaviranje ¢ezmejne prodaje oziroma svobodnega

trgovanja z izdelki: CURIA 2023.
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Konc¢no se moramo na tem mestu dotakniti tudi primerov no-
vih tipov kriminalnih dejanj, ki jih tvorijo predrugacene druz-
bene razmere v dobi svetovnega spleta. Spletno okolje je v mi-
nulih botrovalo pojavu kopice (digitalno posredovanih) nasilnih
dejanj, ki nimajo preproste ustreznice v fizicnem okolju, s katero
b1 lahko uveljavljali pravno analogijo. Tu je treba izpostaviti
problemati¢en doprinos digitalnih in virtualnih druzb, kakrsne
so predhodnice zasnutka metaverzuma, ter poudariti, da lahko
interakcije med digitalnimi avatarji — zastopniki posameznikov
v digitalnem svetu v spletu vodijo tako do problemati¢nih raz-
merij moci v spletnem okolju kot do specificnih oblik nasilja, ki
jih ni mogoce preprosto podvreci togim pojmom, kot sta fizicno
ali verbalno nasilje. Odnosi med avatarji ne posnemajo nujno
odnosov med fizicnimi [judmi in odrazajo moznost, da nasilje
v sodobnem, v veliki meri digitaliziranem okolju prevzame se

nepoznano formo.

Med novimi oblikami kriminalnih dejanj, ki jih zasledimo kot
posledico spletne interakeije, je potrebno navesti vsaj digitalno za-
lezovanje, nadlegovanje in groznje z digitalnim poustvarjanjem
nasilja, kazniva dejanja na osnovi ustvarjanja globokih ponaredkov
[deep fake] upodobitev posameznikov ali skupin, digitalno golju-
fijo in krajo ter virtualni spolni napad ali celo posilstvo. Ob tem
raziskovalci v skladu z intenzivnostjo digitalizacije opazajo porast
rasizma, ustrahovanja, starizma, seksizma in otroske pornogra-
fije (prim. prispevke v Ozsungur 2022). Tovrstna nasilna dejanja
ali ilegalne prakse oziroma zadrzanja povecujejo nezaupanje v
normativno urejenost spletnega prostora, obenem pa nakazujejo
na Stevilnost in intenziteto resnih varnostnih, kazensko-pravnih

oziroma moralnih izzivov v digitalni dobi.

V relevantni literaturi in v spletnih medijih je mo¢ zaslediti
izpostavitve Stevilnih primerov digitalnega nasilja. Zaradi jedr-
natosti pricujocega besedila se omejujem le na kratek pregled ne-
katerih najpomembnejsih oziroma prelomnih primerov digitalnih
zlo¢inov, pri cemer pa bralca napotujem na nadaljnjo raziskovanje

problematike ob pomoci specializiranih virov.



V razvpitem in pogosto obravnavanem primeru R. v. Elliott, ki
predstavlja pomemben mejnik pri obravnavi spletnega nasilja, je
sodis¢e v kanadskem Torontu leta 2016 obravnavalo kompleksen
splet potencialno kriminalnih dejanj in posebnih okolis¢in s pre-
cej$njimi implikacijami za razumevanje svobode izrazanja in pro-
blema sovraznega govora, nadlegovanja v spletni komunikaciji ter
digitalnih grozenj. Dolgotrajen postopek je vrednotil proces, ki se
je odvijal v razmeroma obseznem ¢asovnem intervalu in se vsaj po-
sredno dotikal stevilnih plati spletnega izrazanja: grozenj oziroma
prikaza nasilja s pomocjo videoiger, nadlegovanja preko spletnih
platform in vprasanja, v kak$ni meri se komunikacija na druzbenih
omrezjih razlikuje od zunajspletnega verbalnega sporazumevanja
in kdaj preide spletno sporocanje preko druzbenih omrezij v resno
groznjo zivljenju. Precej kontroverzna razsodba v primeru, ki se
je nagnila v prid svobode spletnega izrazanja pred prepoznanjem
utemeljenega strahu kot njegove posledice, je sprozila burne de-
bate o kvalifikaciji nasilnih elementov digitalne komunikacije na
premici med verbalnim in neverbalnim (R. v. Elliott, 2016 ONC]J
35, posvetovanje pri Ontario Court of Justice 2025).

Debata, ki je sledila primeru, se je v dobrsni meri orientirala
na performativnost spletne komunikacije, ki zaradi posebne vloge
spletnih avatarjev nemara ni le ponovitev razmer iz fizicnega
okolja, in na politi¢cno panoramo spletnega okolja, kakrsna se je
izrazila v obdobju po koncu financne krize; obdobju, v katerem
sem ze v predhodnem besedilu opazal porast nezaupanja v znan-
stveno podano resnico in sistemsko spodbujanega sovraznega
govora ter pojav postdejstvene kulture. V sozvocju s tem se je v tem
Casu povecala intenzivnost delovanja posameznikov in skupin
z radikalnimi stalisci, kar je vodilo do podro¢nega ignoriranja
ali celo dejavnega sprejemanja dejanj, ki kazejo znake mizogi-
nije, rasizma ter upora proti progresivni politiki in sprejemanju
drugacnosti. Kampanja GamerGate, ki je Sirila prepricanja z
omenjenimi konotacijami in so jo pretezno zagovarjali mladi
moski predstavniki igricarske kulture, pogosto samoidentifici-

rani z izrazom ncel, je v dobrsni meri napovedala normalizacijo
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politike z dolo¢enimi radikalnimi stalisci, ki jo v okviru vzpona
trumpizma utelesa zlasti druzbeno-politicno delovanje Elona
Muska. Vsekakor se zdi, da obstaja jasna povezava med radi-
kalizacyjo stalis¢ v internetni kulturi in sprejemanjem agresivne
politike, ki jo zaznamuje estetska in formalna podoba po vzoru
videoiger in internetne kulture — med drugim memifikacya, trolanje
in uporaba globokih ponaredkov ali alternativnih resnic (prim.
Donovan, Dreyfuss in Friedberg 2022).

Zadusljiva atmosfera kulture, ki se je razvila okrog spletnih
platform, je prepustna za dejanja, ki mocno presegajo celo agre-
sivne politicne prijeme: zapuscina manifesta, ki je postal referenca
radikalnih predstavnikov zgoraj omenjene spletne kulture mladih
moskih, ter zlo¢inska dejanja veckratnega morilca Elliota Rodgerja
so bili delezni obsirne publicitete in se povezujejo s svojevrstno
eksternalizacijo posledic dusevne stiske in Sirjenjem mizoginisticne
propagande (mdr. glej NPR 2014); po drugi strani je razvpit pri-
mer pretocno predvajanega uboja Valentine Grigorjeve, nosecega
dekleta ustvarjalca spletnih video vsebin Stasa Reeflaya, ki se je
zgodil pred o¢mi gledalcev platforme YouTube in ga je moc raz-
videti kot svojevrstno kulminacijo nasilnih dejanj avtorja digitalne
vsebine, obenem pa kot odraz skrajnih instanc visoko problematic-
ne spletne kulture, ki jo s sklicevanjem na politiko nevtralnost dopusca

delovanje sodobnih platform (prim. LeBerthon 2020).

Tovrstno nasilje nakazuje na to, da se je miselnost, ki temelji
na ideji svobode digitalnih dejanj, razsirila med spletnimi upo-
rabniki, ki so identificirali z v odtisih enovito spletno identiteto,
pogosto razvidno v deljenih sporocilih uporabnikov omrezij, kot
so forumi Reddita ali 4chan. V domeni svetovnega spleta, kjer pra-
vo ne doseze vseh vidikov (druzbenega) delovanja ter le stezka in
pocasi sledi hitrim tehnoloskim in vsebinskim premenam, so ob-
vladovanje kulturnega izrazja, medsebojna eticna koordinacija in
sporazumevanje o normativnih temeljih spletne skupnosti posebej
velikega pomena. V luci zgoraj opisanih dejanj je nevtralnost, ki
tvori osnovno idejno pribezalisce spletnih ustvarjalcev in uporab-

nikov, brezbrizna in neodgovorna. V svetu, kjer ze uporaba ko-



munikacijskih kanalov pogosto zahteva ponotranjenje pravil ter
moralnih vsebin in vrednot, je negovanje normativnega ravnotezja
in zdravih medosebnih razmerij teznja, katere pomena ne gre pod-
ceniti. Problem pa je, kako lahko to precej nedoloc¢no perspektivo
ustrezno prevedemo v jezik konkretnih resitev —k temu se vrnem

v naslednjem poglavju.

Kon¢no pa je treba v sklepu sklopa omeniti tudi vse vecjo vlo-
go umetne inteligence v delovanju svetovnega spleta, ki vkljucuje
normativno dolocanje v izkus$nji spleta. Umetna inteligenca se je
— tako kot ali v sozvocju s poskusi monetizacije — prebila v skoraj
vse pore uporabnega prostora interneta in igra vsaj posredno vlogo
tudi pri zgoraj opisanih primerih kaznivih dejanj ali oporec¢nih
sod(ob)nih procesov. Celostna razgrnitev eticno-moralne in pravne
problematike, ki jo odpira prepoznanje mesta umetne inteligence
v sodobni digitalizirani druzbi, presega prostorske omejitve pri-
cujoce razprave. Vseeno pa moram opozoriti, da sta sferi spletno
posredovane umetnosti in splo$no avtorskih pravic, ki so ju razorali
veliki jezikovni modeli [large language models, LLM] razli¢nih
tehnik delovanja (serije ChatGPT, Gemini, Llama, DeepSeck idr.),
postali do leta 2025 skoraj nepopravljivo spremenjeni oziroma kom-
promitirani, kolikor sta nepregledno vkomponirani v samostojno
ucenje programov. Ne glede na tehniko postopanja velike jezikovne
modele zaznamuje tudi prestopanje moralnih in potencialno meja
v prostoru, ki je pravno Se nedorecen: brisanje avtorskega izvora
del ob drobnih, skoraj nevidnih spremembah, umetnostna izposoja,
ki ironi¢no spominja na obrazce postmodernizma in generirana
podoba, ki se izogne izrazu globokega ponaredka, so postali del
znacilne panorame obdobja, ki ga vse bolj definira splosna priso-
tnost umetne inteligence — pripomockov, ki postajajo vec kot orodja
in kjer prepoznavni veliki jezikovni modeli predstavljajo le delcek

obseznega mozaika.

Vsaj za zdaj $e obstaja moralni zadrzek in obcasni uspesen prav-
ni boj proti pretenzijam samoucljive umetne inteligence, pri cemer
pa so se vsaj za zdaj korporacije izognile resnim posledicam kot

so prepovedi izrabe virov; nejasnost trenutne perspektive izraza
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rezultat pomembnega sodnega procesa proti podjetju Anthropic,
avtorjem LLM-ja Claude, ki podaja kompromisno resitev za ucenje
UI: obilno zaracunanje za uporabo »uc¢nih« podatkov, a nediskri-
minatorne izposoje v ucnem procesu ne opredeli kot krajo intelek-
tualne lastnine — kar bi tovrstno postopanje zunaj konteksta ucenja
LLM pogosto bilo (The Leaflet 2025). Tako bo verjetno tudi glede
varovanja avtorskih pravic bliznja prihodnost potekala podobno
kot pri ostalih receh, povezanih z UI — kvantiteto, kopi¢enjem

podatkov, energije, obvladanega casa in denarja.

Umetna inteligenca nas spremlja vsakic, ko odpremo orodja
nasih razvad ali pripomocke, ki so postali inventar vsakdanjega
zivljenja — Stravo, Grammarly, navidez samostojni popravljalec bese-
dil. Postopoma se vrasca tudi v zasebne momente nasih zivljenj. V
spletnem okolju — zlasti v prihajajocih spletnih skupnostih, kakrsna
je metaverzum — bo imela skupaj z drugim necloveskimi prvinami
(denimo z blockchainom in kriptovalutami) klju¢no vlogo pri ra-
zvoju in normativni ureditvi sveta raznolikih akterjev, interesov in
pricakovanj, ki ne pozna zgodovinskih geografskih mej. Pri tem bo
Se toliko pomembnejse, da najdemo nacine, kako kar najuspesnej-
$e zascitimo pravice spletnih uporabnikov in preprecimo zlorabe

predvsem s strani agentov platformske oblasti.

V konc¢ni fazi za razvojem umetne inteligence in drugih de-
javnikov prihodnjega delovanja svetovnega spleta e vedno stojijo
predstavniki platformske oblasti. Prav podjetja, ki bodo nadzorovala
metaverzum in njegove vzvode, bodo dolocala pravila tako meta-
foricnega spletnega okolja kot dobesednega virtualnega sveta — ob
tem pa bodo imela ob manku pravnega nadzora v svetu, kjer teh-
nologija pogosto prehiteva normativno dolo¢anje, precej proste

roke, da delujejo samovoljno, protipotrosnisko ali nekonsistentno.

Na spletu se Se vedno pojavlja vakuum, kjer standardi vede-
nja temeljijo bolj na notranjih — platformnih — pravilih ¢gre kot
samostojne Zwljenjske oblike ter druzbenih pritiskih in samore-
gulaciji kot na temeljnih moralnih nacelih in pravnih pravilih.
Uporabniki digitalnih prostorov vse bolj izgubljajo ali celo ni-

majo lastninskih ali politicnih pravic — pa ¢eprav v te svetove



vlagajo svoj cas, denar in energijo. Prav zato je potrebno graditi
na uporabniku varni in zdravi spletni izkusnji, ki narekuje ra-
zvoj ustreznega normativnega ogrodja. Pri tem pa se seveda
zastavlja kljucno vprasanje, kdo in na podlagi kaksnega meha-
nizma upravicevanja pri predlozitvi norm ima pravico dolocati
vrednote spletnega delovanja — k temu se v kriticnem pregledu

vrnem v zaklju¢nem delu naslednjega poglavja.
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SPOZNAVNE IN
NORMATIVNE
RAZSEZNOSTI SPLETA IN
VIRTUALNIH SVETOV

Glede na potek obravnave v prejsnjih poglavjih je kriti¢ni pristop
k razumevanju spoznavne in normativne dimenzije spletnega in vir-
tualnega okolja vsekakor na mestu; pri tem pa se bo izkazalo, da ima
prepoznavanje mesta cloveka v digitalnem svetu povraten vpliv na
razumevanje specificnosti cloveka in ¢loveske druzbe na sploh. Kot je
ze v sedemdesetih letih 20. stoletja verjel Habermas, pa kriticna teorija
veliko pridobi s poglobljenim vpogledom, ki ga omogoc¢a hermenevtic-
ni pristop k razumevanju cloveka in druzbe. Zgledno s tem bom v tem
poglavju razgrnil problematiko hermenevti¢no temeljnih konceptov

ponovitve in metafore v filozofskem in druzbeno-kriticnem diskurzu.

Kot sem zdaj omenil Ze na ve¢ mestih, sta v zadnjem desetletju,
$e zlasti pa od leta 2020, ko je pravno odrejena druzbena distanci-
acija botrovala bliskoviti digitalni optimizaciji in pospesitvi tehno-
loskega razvoja, digitalizacija in mreza svetovnega spleta sklenili
proces utemeljevanja in Sirjenja ter se potrdili kot globalni fenomen,
ki se vsaj posredno nanasa na vecino znanstvenih in umetnostnih

podrocyj ter politicnih in druzbenih struktur.

V zadnjih letih se je po zaslugi tehnogigantov in drugih vodil-
nih sil tehnoloskega razvoja informacijskih struktur vse bolj zacel
izrisovati uvid v celostno spletno-virtualno izkusnjo, kakrsna je bila

$e nedavno predmet spekulativne znanstvene fikcije.

Po zaslugah inovatorjev na podroc¢ju kot so Oculus oziroma
Reality Labs ali Sony in tehnoloski gigant Facebook (eventualno

— povedno — Meta) smo bili v preteklih letih prica sunkovitemu
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razcvetu virtualnih tehnoloskih resitev, ki so priblizale oplemeni-

teno in virtualno resni¢nost $irsi publiki.

Med tem, ko st lahko oplemeniteno oz. obogateno resnicnost za-
mislimo kot imaginativno plast na fizicnem ogrodju, virtualna res-
nicnost 1izgubi neposreden stik z zunanjesvetno podlago in je tvorjena
v prepletu moZnega fizicno stvarnega in navidezno domisljenega. Kot
bomo videli v nadaljevanju, zmoremo slede¢ vplivnim razmisljanjem
Gillesa Deleuzeja v Bergsonizmu (1966) virtualno opredeliti kot mozno

stanje, ki ni neposredno v nasprotju z resnicnim, temve¢ dejanskim.

Imaginacija oziroma polje imaginarnega sta interesni tocki, ki se
ze dolgo pojavljata kot predmet zivahnih razprav — vse od Kantovih
uglednih razmisljanj v prviin tretji Atk pa do del fenomenologov,
kriticnih teoretikov in psihoanalitikov 20. in 21. stoletja se imagina-
cija in sfera imaginativnega redno izpostavljata bojisci prepletov in
nasprotstva razumnega in prostodusnega, realnega in fiktivnega ter
koncno, fizicnega in virtualnega. Kot ze nakazuje zgornja omemba
Deleuzejevih izpeljav na podlagi Bergsonove filozofije, pa navidezna

nasprotja morda — ali celo zagotovo — niso nepremostljiva.

Imaginacija ima, kot bom natancneje predstavil kasneje, tako kre-
ativni kot spoznavni pol. V svojih predavanjih o ideologiji in utopiji iz
leta 1975 francoski filozof Paul Ricoeur preko razumevanja »praktic-
nih fikcjj«ideologije in utopije nakazuje, da imata v druzbeno-politicni
sferi konstruktivno vlogo tako reproduktivna (prepoznavna) in pro-
duktivna (kreativna) imaginacija kot njun dinamicni preplet. Utopija
se nam utegne — tako kot se nam bo nemara izkazalo virtualno okolje
— predstaviti kot svet, ki omogoca specificno epoché, zadrzanje sodb o
svetu, ki na temelju ustvarjalne moci opazovalcu reprezentira idealne

ali vsaj ustreznejse oblike politicnega in moralnega delovanja.

Taksno zadrzanje ni dale¢ od razumevanja figure opazovalke s
skoraj otroskim zanosom, ki upajoce gleda na svet z o¢mi ustvarjal-
ne imaginacije, z o¢mi, katerih igrivost je moc prehitro razumeti
kot zgolj naivno igro v navideznosti. Ustvarjalnost, po drugi strani,
vselej zahteva premik od zgolj dejanskega v svet moznih realnosti,

potenciala, ki ga morda omogoca razvito spletno okolje.



Nasprotno od utopije ideologija ne predstavlja enovitega mesta
oziroma zamejene fikcije, temvec pronica skozi celostno simbolno
mrezo druzbe. éeprav jo je kriticna misel tradicionalno videla kot
kvarnik, izklju¢no kot sprevrzenje zavesti in disimulacijo druzbene
vednosti po nareku predstavnikov vladajoc¢ega razreda, je vredno
opozoriti na vserazseznost ideologije, ki njenim negativnim potezam
navkljub razkriva potrebo po celostnem raziskovanju, vezni vlogi in

pomenu posrednistva, ki ga v druzbeno eksistenco vnasa ideologija.

Ne glede na status prakticne udejanjenosti druzbeno-politicne fik-
cije in — celostno —imaginacije, slednji predstavljata pomemben vir
nasega spoznanja, ki presega pomen zgolj reproduktivne sinteze, ki
naredi razumske koncepte prepoznavne — torej pomen, ki se navezu-
je $e na splo$no prevzeto izvorno Kantovo doumevanje imaginacije
in ki kljub relevantnim teoretskim dopolnitvam in premikom ostaja
vodilna referencna tocka pri obravnavi omenjene zmoznosti. Sledec
filozofskim naporom avtorjev, ki v imaginaciji vidijo temeljno potezo
jezikovno-simbolno posredovanega delovanja uma v z oblastnimi
razmerji zaznamovani in koordiniran druzbi, imaginacijo lahko
1zrazimo kot bistven element pri celostnem in azurnem spoznavanju
druzbene stvarnosti. V tem pomenu ideoloske in utopicne premise
virtualne druzbe prihodnosti igrajo posebej pomembno vlogo, zato

se k vprasanju imaginacije $e vracam v nadaljevanju.

Vsekakor je na dlani, da imaginarno tvori pomemben del pri delo-
vanju spoznavanju druzbe, kar se ob prisotnosti oplemenitene resnic-
nosti v fizicnem svetu ali virtualne resni¢nost ob oziroma vzporedno
z njim razbira Se toliko jasnejse. Pri tem se ponujata vprasanji, do
kak$ne mere nam razumevanje skupne podstati lahko pripomore k
umevanju temeljnih znacilnosti clovekovega druzbenega delovanja, in
kaksni vrednostni vzorci utegnejo tkati bolj zdravo normativno tkivo
druzbe prihodnosti. Nanje je vredno odgovoriti s pomocjo razgrnitve

znacilnosti digitalnega in z njim prepojene (panorame) druzbe.

Clovesko bitje je primarno, morda vselej, zaznamovano z ob-
stojem druzbene vezi in izjemno vlogo, ki jo druzbenost eksistence
nosi za njen razvoj — vlogo, ki jo virtualno okolje prej nanjo skli-

cujoce se potrjuje kot zanemarja. Obenem je bitje preseganja —
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tako kot je njena religioznost nacin duhovnega opolnomocenja in
premagovanja neznanega, je digitalni svet moznost razresevanja
znanega — vendar v svetu, ki je drugacen in ji ostaja v bistvenih

odtenkih $e nepoznan.

Spletno okolje pomaga spoznavati, a tudi spreminja (druzbeno)
naravo ¢loveka. Novi tipi druzbenega delovanja v digitalnem sve-
tu — od razvoja svobodnejsih skupnost somisljenikov do razrasta
agresivne in pogosto sovrazne digitalne kulture — postavljajo zah-
tevo po raziskovanju novih vzorcev kulturnega delovanja cloveka
in eti¢nih pritiklin ¢loveske druzbe v digitalni druzbeni izkusnji
n po njej. Zdi se, da taksna naloga zahteva vpogled v temelje clo-
vekove druzbenosti in (predspletnega) pojma imaginacije, preden

ju odgovarjajo¢ na zgornje probleme prestavimo v digitalni svet.

VIRTUALNOST, DIGITALNA IMAGINACIJA
IN SIMULACIJA DRUZBE

Hitro razvijajoca se informacijska tehnologija, vprasanja regu-
lacije interneta in edinstvene znacilnosti digitalnega in virtualnega
druzbenega sveta, kot je metaverzum, si zasluzijo razpravo, ki se ne
dotika le sprememb v ¢lovekovem samorazumevanju in strukturnih
znacilnostih druzbe, temvec tudi bolj prakticnih vprasanj vredno-
stne usmerjenosti v digitalni dimenziji ter politi¢nih in pravnih
posledic povecane virtualizacije vsakdanjega zivljenja. Glede na
razvoj digitalnega prostora v zadnjih letih mora razpravo o digi-
talnem spremljati preizprasevanje virtualnega, njegovih kriticnih

znacilnosti in skupnosti, ki jih ustvarja.

Leta 1980 je ameriski analiti¢ni filozof John Searle razvil zna-
meniti eksperiment Rilajske sobe, s katerim je zelel izpostaviti speci-
ficne razlike v miselnih metodah in tehniki med [judmi in stroji ter
meje umetne inteligence (Searle 1980). Glavna tocka argumenta
je, da miselne lastnosti umetne inteligence ne ustrezajo cloveski
razumnosti, saj stroji nimajo lastnosti intencionalnosti ter delujejo
na podlagi programske kode in ne tvorijo zavestnih dejanj. Prav
tako stroji obdelujejo sintakticna pravila simbolov, ki jih desifrirajo,

vendar se ne morejo udejstvovati v semanticnem upomenjevanju,



zato jim v zvezi s podeljevanjem pomena predmeta raziskovanja

efektivno ne uspe intencionalno odreagirati.

Trditve v argumentu so bile delezne stevilnih kritik; vzemi-
mo na primer Dennettov pogled na Searlovo idejo, da materialni
objekt nima sposobnosti povzrocanja miselnih pojavov s progra-
miranjem: »Programiranje, torej taksna preoblikovalna zasnova
pravilnosti prehodov med stanji nekega objekta, je prav tisto, kar
bi necemu lahko dalo um (v edinem pomenu, ki sploh ima smisel)«
(Dennett 1987, 326). Kljub temu je argument kitajske sobe ostal
relevanten vir razprav v ¢asu prehoda, ko se zdi, da gre za digital-
no evolucijo, Ceprav je obenem postalo jasno, da so odgovori na
vprasanje razlike med ljudmi in stroji v zadnjem casu postali Se

bolj zapleteni in nejasni.

Lahko bi se vprasali, ali je samouceca se umetna inteligenca,
katere razvoj v zadnjem ¢asu pospeseno napreduje, se vedno pod-
vrzena enakim omejitvam kot racunalniki iz poznih sedemdesetih
let prejsnjega stoletja, na katerih je Searle utemeljil svoj argument.
Ceprav bi lahko celo sodobne rac¢unalnike oziroma generativno
umetno inteligenco se vedno obravnavali kot nezmozne razumeva-
nja semantike na znacilni ¢loveski nacin, je mogoce v kompleksnih
sistemih avtonomnega ucenja poustvariti analoge dolocenih misel-
nih vsebin; na primer, simulacije realnosti imajo o¢itno sposobnost
ustvarjanja smiselnih funkcij, zlasti v mejah virtualnih svetov, tudi
¢e proces ustvarjanja pomena ni enak kot pri ljudeh. Povedano
drugace, ceprav je ustvarjen iz serije sintakti¢nih povezav brez
intencionalnega vpogleda, pri danasnji generativni umetni inteli-
genci kot so LLM-1 ni mo¢ izkljuciti moznosti, da bi skupek serjj
tvoril zaokrozen sistem s semanti¢nimi konotacijami, ki ga je tezko

razlikovati od delovanja ¢loveskega uma.*’

#  Povedna je denimo misel, da sta doumevanje in spoznanje v kon¢ni fazi u¢inka in ne

procesa ter pogosto (bistveno) vezana na dialoki in druzbeni moment, manj pa na
ujemanje z zunanjo referenco, ki predstavlja problematic¢no in preve¢ enostavno sliko
razumevanja. Vsekakor upomenjanje kot vsaj delno druzbeni proces ne more biti is-
toznacno z sklicevanjem na upravicena prepric¢anja, temvec zahteva interakcijo in kon-
tekstualno doumevanje, kar pa ne diskvalificira algoritmi¢nega posredovanja vednosti
(mdr. glej Agiiera y Arcas 2022).
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Vprasanje, ki si ga tukaj zastavljamo, je, ali kategori¢na razli-
ka v produkciji pomena $e vedno velja tukaj? Se bolje, ali so bile
spremembe v simulacijskih sposobnostih sistemov umetne inteli-
gence tako globoke, da bi lahko govorili o pomembnem preboju v
smislu njihovega delovanja in s tem spremenili naso tradicionalno

predstavo o programsko vodenih racunalnikih?

Odgovori na taksna kriticna vprasanja presegajo okvir tega
¢lanka, vendar bodo se leta ostali pomemben filozofski izziv.
Vendar se zdi, da je bolj neposredna skrb normativno stanje in
druzbene posledice virtualno proizvedene (ali se bolje simulirane)

realnosti, ki lahko ustvari samozadostne pomene.

Ce predpostavimo, da je virtualnost dolocena lastnost digitalnih
sistemov, bi morali poskusiti razumeti, kaksen vidik je virtualno kot
tako. Kot sem omenil pred tem, je slede¢ Deleuzejevim opazanjem
moc¢ razumeti pojem virtualnega kot stanje, ki je v nasprotju z
»dejanskim« in ne z »realnim« (medtem ko je slednje v nasprotju
z »moznim); virtualno je stanje v procesu aktualizacije in »med
aktualizacijo je nelocljivo od gibanja svoje aktualizacije« (Deleuze
1991, 42-43, 97-98).

V skladu s tem lahko pomen, ustvarjen v virtualnih sistemih,
Se vedno Stejemo za resnicnega, Ceprav ni dejanski, tj. materialen;
zlasti v okoljih obogatene resnicnosti pa virtualno predstavlja plast

na fizi¢nem svetu, ki doda nove podatke k zaznavi resnicnosti.

Koncept metaverzuma ¢rpa tako iz okvira virtualne resnicnosti
kot iz naprednih rac¢unalniskih zmogljivosti umetne inteligence.
Medtem ko so izvori konkretnega pojma metaverzuma stari le prib-
lizno 30 let, bt predhodnike te ideje lahko nasli veliko pre;. éeprav
ima virtualni simulirani svet zagotovo edinstvene znacilnosti in bi
bil neuresnicljiv brez dovolj razvite tehnologije, se konceptualno
ali strukturno ni kategori¢no razlikoval od predhodnih (fiktivnih)

imaginarnih del, ki so raziskovala idejo simulacije realnosti.

Med imaginarnimi svetovi, ustvarjenimi v leposlovnih delih 20.
stoletja, je bilo ve¢ primerov simuliranega sveta znotraj (fiktivnega)

sveta. V kratki zgodbi Babilonska knjiznica pisatelj Jorge Luis Borges



teoretizira o decentraliziranem vesolju, ki vsebuje kopijo vsake po-
samezne permutacije znakovnega jezika, realizirane v posamezni
knjigi. Vesolje, kot je predstavljeno, nima pravega sredisca, vsaka
knjiga je Zep s podobno dimenzijo, vendar ni vsak svet smiseln ali
celo razumljiv. Pravzaprav posamezne knjige obstajajo kot moznos-
ti za ustvarjanje dejanskega pomena — ¢e uporabimo prej omenjent
izraz — kot diferenciacije v ponavljanju, ki se zdijo ve¢inoma smi-
selne po naklju¢ju. Vendar se zd1, da ima celotna knjiznica pomen
na sistemski ravni, ceprav temelji na organizacijskih in procedural-
nih pravilih. V tem bistvu dejanje pisanja — ali govorjenja — samo
po sebi ni nujno semanticno, ¢e ne vsebyje sklicevanja na krovno
strukturo, ki ustvarja veljavno, semanti¢no dovrseno vsebino. Na
neki nacin vsebina taksnega zaprtega sveta obstaja virtualno, kot

mreza moznosti, preden se more aktualizirati.

Tu je vredno razumeti koncept ponovitve, znacilen za filozofi-
jo Kierkegaarda, Nietzscheja in avtorje hermenevticne filozofske
tradicije, in ki ga natanc¢neje obravnavam v nadaljevanju; ze tu
pa moram izpostaviti, da ga povezujem z razseznostma moznostt
in razjasnitve teme skozi diferenciacijo. Na nek nacin bi ga lahko
povezali tudi z negativnostjo — kot neaktualizirano (ali $e bolje,
nezaprto), strukturno odprto mnozico realnih variacij na isti refe-

renci (predmetu); in s tem s konceptom virtualnosti.

Zgodovinsko gledano so umetniska dela simulacijo virtualnega
sveta v fiktivnem okolju predstavljala kot dvoumno, problemati¢no
ali celo povsem sovrazno, kar jo je povezovalo z znacilnostmi tota-
litarne in distopi¢ne druzbe. Dejansko se je izkazalo, da se fiktivno
okolje, ki uporablja virtualno simulacijo, pogosto produktivno drzi
zanrskih znacilnosti utopij in njihovih temnih dvojnikov, distopij
— simbolnih konstrukcij, ki jih je Ricoeur poimenoval »prakticne

fikcije« skupaj z ideologijami (Ricoeur 1979, 123).

Zato ni nepricakovano, da je bila prva splo$no priznana oznaka
in predstavitev metaverzuma v distopi¢cnem znanstvenofantastic-
nem romanu Snow Crash iz leta 1992 Neala Stephensona, v katerem
virtualna resnicnost brise mejo med eskapizmom in institucijo z

ideolosko obremenjeno druzbeno funkceijo. Tukaj je »Metaverzume«

101



102

okolje virtualne resni¢nosti, oblikovano po vzoru mnozi¢no ve-
cigralskih videoiger, v katerem so namesto uporabnikov digitalni
avatarji. Ceprav Se zdale¢ ni predstavljen v pozitivni luci, je prak-
ticna fikcija metaverzuma sluzila kot eden od navdihov za kasnejsi
razvoj ideje o sodobnem skupnem metaverzumu in posledi¢no pre-
imenovanje Facebooka v Meta (Levy 2022) po izrazenth ambici-
jah podjetja, da oblikuje funkcionalen virtualni svet s kompleksno

integracijo simuliranih funkcij.

Nadaljnji opazen primer distopicne znanstvene fantastike, ki
uporablja znacilnosti (virtualno) simulirane resni¢nosti, je britan-
ska televizijska serija Black Murror, kjer se elementi, podobni meta-
verzumu ali bolj splosno povezani z VR, uporabljajo (v¢asih v preti-
rani obliki) za poudarjanje nevarnosti prihodnje tehnologije, zlasti
v povezavi s clovesko identiteto in druzbenim obstojem. Podobno
zanr cpberpunka pogosto uporablja primerljive teme in izmisljene
svetove, ki prikazujejo u¢inke odtujenosti in problematicne poraz-
delitve druzbene in politicne moci v tehnolosko visoko napredni
druzbi z visoko hierarhijo in prikritim nadzorom nad druzbenim

Zivljenjem v imenu sumljivih korporactij.

Podobno kot ideologijo lahko tudi utopijo razumemo kot produkt
prakti¢ne — druzbene in politicne — imaginacije. Po studiji Rainerja
Forsta o (politicni) utopiji je slednja znacilna po svoji dvojni naravi, saj
je hkrati prostor refleksije o idealni druzbi in njenih temeljnih struk-
turah ter sredstvo razocaranja, ko se derealizacija glede stanja fikcije
spremeni v razocaranje, ko se zacne razkrivati nekje in ne Nikjer —ko
se Cisti potencial zacne pricakovati v dejanskosti. Na ta nacin se izgubi
ironi¢na distanca do utopi¢nega fiktivnega okolja in omejitve realnega
prispevajo k temu, da so nadzorovani poskusi aktualizacije pogosto
absurdni in dejansko distopicni (Forst 2014, 177-190).

Zdi se, da je kompleksna spletna virtualna skupnost, kot je meta-
verzum, $e posebej nagnjena k temu, da postane utopicno okolje, ki
je zelo dovzetno za razocaranje; vendar pa nam morda distopije Se
vedno lahko veliko povedo o nasi druzbi in politiki v svojih pogosto
ironi¢nih ali grotesknih zavrnitvah utopi¢nih idealov — ali pretirani

druzbeni resni¢nosti.



Na neki nacin so lahko utopije prav posebej ucinkovite, ¢e jih
obravnavamo na interpretativni podlagi medsebojnega odnosa
med dejstvom in dejstvom, kar spominja na »hermenevti¢ni krog,
kjer je ocena optimalne (normativne) strukture utemeljena na kom-
pleksnem, poglobljenem razumevanju znacilnosti trenutne druzbe
in obratno. Zdi se jasno, da pravi potencial metaverzuma — ali
katere koli podobne virtualne druzbe — ni v posnemanju znacil-
nosti trenutne druzbe, temvec¢ v njeni sposobnosti prepoznavanja
popacenih znacilnosti izvorne druzbe in ustvarjanja informirane
simulacije — sveta, ki ne le simulira, temve¢ namerava tudi odpra-
viti tezave svojega izvora. Pri tem ji pomaga njen status virtualnega
—ali virtualno-realnega —izdelka, kjer je mogoce varno podvomi-
ti o predaktualiziranih moznostih, medtem ko bi sistem verjetno
vseboval varne mehanizme, ki izvajajo ponastavitve in revizije
ozadja omrezne infrastrukture, normativnih standardov in pravil
interakcije. Tak$en utopicni projekt pa lahko zahteva kompleksno,
morda celo objektivno razumevanje idealne druzbene normativne
strukture, kar predstavlja kljucni izziv za njegovo izvedbo. Poleg
konvencionalnega razumevanja druzbenega vrednotnega hori-
zonta in optimalnih moralnih standardov bi to lahko zahtevalo
tudi epistemoloske resitve, ki povezujejo veljavnost, ki temelji na

dejstvih, in norme v virtualnem okolju.

éeprav sem ze razpravljal o moznosti premisleka o produktivnem
ponavljanju, ki povezuje (druzbeno) samorazumevanje z globokim
preizprasevanjem teme, se zdi, da je v tem primeru vredno razmis-
liti tudi o drugi klju¢ni Nietzschejevi zasnovi: perspektivisticnem

epistemoloskem staliscu.

Nietzschejevo nekonvencionalno razumevanje resnice se je
prvic pokazalo v njegovem znamenitem eseju iz leta 1873 O resnice
i lazi v nemoralnem smuslu, kjer je tisto, kar se na splosno Steje za
»resnico«, enacil z »iluzijami, za katere smo pozabili, da so iluzije,
metaforami, ki so se obrabile in jim je odvzeta ¢utna sila, kovan-
ci, ki so izgubili svoj odtis in jih zdaj ne vidimo vec¢ kot kovance,
temvec kot kovino« (Nietzsche 2010, 30). V tem obdobju je znano

povezal resnice in koncepte z metaforami, za katere so ljudje po-
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zabili, da so le figure govora in ne dejstva, ki ustrezajo resnicnosti
(prav tam, 35—40). éeprav taksne postvarjene metafore ne morejo
prevzeti vloge resnice, lahko vsebujejo reference na nesubjektivno
resnicnost, ki je ni treba popolnoma relativizirati, kot so to poceli

nekateri postmoderni filozofi, ki jih je navdihnil Nietzsche.

Namesto tega Nietzsche verjame, da je reference, ki lahko stva-
rem dajo pomen, mogoce razumeti kot rezultat fluidnega perspek-
tivnega zavzemanja, ki diskvalificira dekontekstualizirane in sta-
ticne pojme resnice. V delu O genealogyi morale pise: »Obstaja samo
perspektiva videnja, samo perspektiva «vedenja; in vec afektov,
kot si dovolimo govoriti o eni stvari, ve¢ oci, razlicnih oci, kot
lahko uporabimo za opazovanje ene stvari, bolj popoln bo nas
,Jkoncept® te stvari, nasa ,objektivnost‘« (Nietzsche 1989, 119). S
tem je razumevanje predstavljeno kot dejavnost, pripravljenost,
da spremenimo svoja stali$¢a in pustimo, da se objekt spremeni z
opazovanjem, medtem ko refleksija ¢rpa iz moznosti, ki jih ponu-

jajo ucinki produktivnega ponavljanja.

Ceprav Nietzsche nikoli ni imel resnice za odlocilno racionalno
presojo, ki ustreza resni¢nosti zadeve v duhu klasi¢nega nemskega
idealizma, se resnici ni nikoli posmehoval kot zgolj psiholoskemu,
subjektivnemu pojmu ali arbitrarnemu premisleku; namesto tega
lahko trditve o resnicnosti kazejo na resnicnost, vendar ostajajo
nedosegljivi koncepti, katerih znanje je mogoce obogatiti z vnosom

novih podatkov iz nove perspektive.

Za nas primer je e posebej zanimivo spoznanje, da permu-
tacije predmeta opazovanja omogocajo razlicne poglede na isto
referenco, kar oblikuje znanje o opazovanem objektu na vse bolj

prefinjeni ravni.

Ne nazadnje se perspektivizem ne nanasa le na vprasanje res-
nice, temvec tudi na preucevanje vrednot in njihove uporabe. V
delu Tako je govoril Zaratustra Nietzsche trdi, da je v teznji po velic¢i-
ni bistvo pripisovanja vrednosti predvsem dejavnost, ki spodbuja
kolektivno delovanje in pripravljenost za razcvet, ne pa privrze-

nost statiénim vrednostnim sistemom in poskusom enega takega



kot edinega relevantnega vira resnice in morale (Nietzsche 2006,
42—44). Morda $e obstaja moznost objektivnosti v raziskovanju in
pripisovanju vrednosti — vendar se mora zgoditi po odlocitvi, da se
bomo drzali izbrane perspektive. Odlocitev, ki temelji na prizna-
vanju ponavljanja, o kateri sem Ze govoril, bi lahko odprla okno v
svet moznosti, ki izpopolnjujejo nase znanje znotraj perspektive,

ki bi jo lahko konstruktivno delili.

Ze odkar se je prvi¢ pojavila ideja o nastajajoc¢ih virtualnih
druzbah, se je vprasanje normativne strukture in vrednostne
dispozicije zadrzevalo. Se posebej, ker bi lahko imeli tehnoloski
velikani, ki pogosto sledijo (neo)liberalnim ciljem z interesi za
spodbujanje gospodarstva, zadnjo besedo vsaj pri prvotni zasnovi
virtualnih svetov, podobnih metaverzumu, bi se morala pojaviti
potreba po tesnejsem razumevanju optimalnega vrednostnega
horizonta. Tukaj bi lahko podal Nietzschejev prispevek $e vedno

pomemben doprinos.

Podobno kot pri hermenevticnem filozofu Gadamerju tudi
Nietzschejevo razumevanje resnice in vrednot zanika sposobnost
ljudi, da dosezejo absolutno resnico in nekontekstualizirano, ne-
perspektivicno razumevanje. Namesto tega je odlocitev o dejanju
utemeljena na kontekstualno obcutljivem ponavljanju, ki priznava

preteklost v prizadevanju za prihodnje izboljsave.

Medtem ko je Habermasova kritika Gadamerjevega potenci-
alnega relativizma morda utemeljena in postmoderno zanikanje
objektivnosti lahko postane problematicen pojem v napetih casth,
lahko vsaj do neke Nietzschejeva filozofija ponavljanja in perspek-
tivizma, ki nikoli ne izgubi ideje o objektivnem vedenju, temvec ga
postavlja v meje informirane odlocitve v prepoznani perspektivi,
ohrani pomen tudi v digitalni dobi. Kljub temu, v podobni maniri
temu, da je virtualna evolucija $e na svojem relativnem zacetku, je

(normativno) razumevanje le-te Se treba razviti.

Vcasih je bil virtualni svet, ki celovito simulira resnicnost, le
metafora tehnoloskega preboja z vsemi njegovimi prednostmi in

tezavami. Morda se bo to zgodilo Se prej, kot si predstavljamo —in
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Ceprav tisto, kar je bilo predlagano kot utopija, postane dejansko
distopicno, nas lahko Se vedno veliko nauci — vklju¢no z nacini,
kako se lahko upremo krivicam, ideoloskim popacenjem in kon¢no
druzbenemu in tehnoloskemu nadzoru, ki je bil vzpostavljen prej

v umetnem svetu, ki ga je ustvaril ¢clovek sam.

SE O RESNICI NA SPLETU: METAFORICNOST,
POSTRESNICNOST IN IDEOLOSKOST

Tu se nanasamo na problem sodb na spletu, ki ga zdaj povezu-

jem z interpretacijo in imaginacijo.

Obstaja interpretacijska linija, ki delno povezuje Hansa-Ge-
orga Gadamerja, klju¢no osebnost v zgodovini filozofske her-
menevtike, s filozofi ponavljanja, kot so Kierkegaard, Nietzsche,
Deleuze, Derrida in celo Heidegger: dialog s tradicijo, utelesen
v besedilu, ki nas nagovarja in nam omogoca, da se priblizamo
(medsebojnemu) razumevanju prek samorazumevanja in upora-
be, je navsezadnje tudi ponavljanje moznosti: gibanje, v katerem
se objekt razumevanja (stvar sama) ohranja skozi vsako novo in
edinstveno iteracijo (Risser 1997, 35—38). Ponavljanje, kot ga
lahko zasledimo v Gadamerjevi hermenevtiki, je poudarjeno s
strukturnim ohranjanjem dialektike vprasanja in odgovora in ne
s ponavljanjem vsebine, ki se obicajno razume pod mehani¢nim
konceptom ponavljanja. Gibanje pogovora med interpretatorjem
in interpretiranim ohranja temeljni odnos med kon¢nim posa-
meznikom in znanjem iz preteklosti. Za Gadamerja ontoloski
okvir hermenevtic¢ne izkusnje predstavlja temeljni hermenevti¢ni
odnos med bivanjem-prisotnostjo in tradicijo, ki ga posreduje
univerzalni medjij jezika; tradicija se z njim nenehno obnavlja,
hkrati pa nenehno ustvarja nove pomene za raznolike refleksije
enotne gonilne sile zgodovinske integritete, ki nas vzpostavlja kot

razumevajoca bitja (Gadamer 2004).

Eden od pomembnih vidikov koncepta ponovitve je ohranja-
nje vsebinskega fokusa, ki bi lahko omogocil nadaljnjo razjasnitev
obravnavane teme. Ne glede na to, ali upostevamo nenchno forma-

tivno preoblikovanje festivala ali logiko hermenevticnega dialoga,



ki je v bistvu aplikativen na dejanske kontekste in pogoje, funkcija
produktivne iteracije omogoca ohranjanje teme interpretacije s
prepoznavanjem identitete interpretiranega in ponovno uporabo
razumevanja kljub hermenevticnemu zanikanju prizadevanja za
absolutno znanje in zavedanja o radikalni kon¢nosti tako v smislu

obstoja kot spoznanja.

Podobno kot logika vprasanja in odgovora v hermenevtiki obsta-
ja tudi v eksistencialnem ponavljanju demistificirajoca sila, ki jo
prepoznamo v tem, da vsaka iteracija, novi trenutki, dogodki in
revizije nalagajo novo refleksijo na prvotni objekt v srediscu pozor-
nosti. Zdi se, da je za Kierkegaarda in Nietzscheja pojem ponovitve
ena izmed osrednjih tem njunih filozofskih raziskovanj. Po eni
strani mladenicevo spoznanje realnosti ponovitve in eksistencialni
poziv k odgovornosti po iluzijah in razocaranju nad pesniskim
spominjanjem odmevata kot klju¢na dejavnika v Kierkegaardovi
eksistencialno obcutljivi filozofiji (glej Kierkegaard 1987); po dru-
g1 strani pa Nietzschejeva ideja vecnega vracanja enakega sluzi
kot moznost odpiranja moznosti, spoznanje, ki omogoca pravil-
no razumevanje (samo)postajanja in tendence sprememb ter kot
taksno vir volje do moc¢i. Ponovitev velja za klju¢ni trenutek pri
uresnicevanju zmoznosti postati nekaj drugega, za razjasnitev, ki
s priznanjem ponavljanja nerazlicnega odpira teren za nadaljnje

(eksistencialne) moznosti.

V svojem delu Razlika in ponavlanje, prvotno izdanem leta 1968,
ze prej omenjeni francoski filozof Gilles Deleuze opredeljuje po-
navljanje v nasprotju s splosnostjo kot zaporedje neidenti¢nih do-
godkov; Deleuze, ki se med drugim opira na filozofijo ponovitve,
izpeljano iz del Kierkegaarda in Nietzscheja, predlaga uporabo
pogleda, pri katerem se moznost zaporedja dogodkov, ki bodo
ohranili svojo enotnost skozi razliko, vidi v zaporedju dogodkov.
Prepoznavanje ponavljanja omogoca stanje zaporedja, ki ¢rpa iz
razlik v ponavljanju in povezuje mnogoterosti v pripoved, kar za-
gotavlja dinamicno alternativo splosnosti (Deleuze 1995, 1-128).
Tukaj lahko vsaka nova ponovna uprizoritev prispeva h kompleksni

in smiselni pripovedi, ki lahko prinese vpogled v razumevanje.
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Ponavljanje si lahko kot tako predstavljamo kot podrocje po-
tenciala, kot negovanje stanja premagovanja in postajanja dru-
gega-kot-to in vec-kot-to, ki deluje na doloc¢eno verigo dogodkov
in njene ucinke. Na neki nacin ponavljanje deluje kot negacija, ki

odpira identi¢no in ga preoblikuje z novimi pluralnimi pomeni.

Na tem mestu je vredno izpostaviti zanimivo povezavo z jezi-
kovnim tropom metafore, ki se kon¢no na stevilnih mestih smiselno

prepleta s svetovnim spletom ter ga veckratno in bistveno zaznamuje.

Sodec po filozofu Paulu Ricoeurju, ki je v svoji kompleksni stu-
diji Ziva metafora (v izvirniku izdani leta 1975) temeljito raziskal
filozofsko relevantno figuro metafore, je povedno videti metafo-
ro kot elementarni jezikovni trop skozi razprostrtje koncepta Zive
metafore. Pri tem Ricoeur zagovarja potrebo po raziskovalnem
prehodu jezikovne in retoricne zamenjave na raven ontologije po
narocilu postulata o referenci in prehoda na koncept, povzetega po

terjatvi strukture pomena metaforicne izjave.

Pristop hermenevticne interpretacije, kot jo zasnuje francoski
filozof, omogoca bistveni prehod v kompleksno razumevanje meta-
fore. Hermenevtika vzpostavlja mesani diskurz, dopuscajo¢ speku-
lativno umevanje jasnine koncepta in metaforicno izrekanje v igri
prevajanja kot da, dinamic¢ni napetosti med je in 7z ter dolocujoci
pomenski reprezentaciji, izmikajoci se togi refleksiji konceptualne-
ga misljenja. V predhodni razpravi ze veckrat obravnavana imagi-
nacija ima po Ricoeurju tam, kjer spodleti razumevanju, »Se vedno
sposobnost predstavljanja [Darstellung] Ideje«; s tem ko zanosno
razsvetljuje in sprosca konstitucijo koncepta, revitalizira proces

misljenja na mestu, kjer odpove spekulacija, in ga prisili, da musli vec.

Tako je izpostavljena temeljna naloga ustvarjalne imaginacije,
obenem pa je razkrita tudi namembnostna struktura zive metafo-
re. Metafora je ziva tedaj, ko v mishiti ve na ravni koncepta vnese
dinamizem imaginacije — takrat, ko ima imaginacija produktivno

vlogo tudi v spoznavnem momentu.

Kot eden vodilnih interesov Ricoeurjeve Zive metafore se izkaze

povezava postulata o referenci in ustrezne ontologije, ki sledi filo-



zofskemu raziskovanju, ki ga v precej$nji meri povratno opredeljuje

prav figura metafore.

Ontoloska razlaga postulata o referenci zahteva, da zoperstavi-
mo spekulativni diskurz pesniski govorici, komponirani na potenco
semantike. V enacbo metafori¢ne reference in zasnove (zunanje)
resnicnosti zdaj vpeljujemo mehanizme filozofije govorice. Rico-
eur opozarja, da diskurz o govorici vselej ostaja znotraj govorice;
zdi se, da slednja prepoznava onemogoca kredibilno razprostrtje
razmerja med biti in biti-izre¢eno — odnosa, ki zaznamuje oblicje
najskrajnejse avtorske teze pricujoce razprave. A vendar ima go-
vorica zmoznost, da vzpostavi distanco med samolastnim bistvom,
tematsko dolocitvijo predmeta in neposrednim nanasanjem; s po-
mocjo refleksije spekulativnega diskurza se govorica spregleda, kot

je in kakor je v odnosu do vprasanja biti.

V redu govorice referenca nasledi smisel izrecenega s potezo,
ki artikulira bit na nacin biti-izreceno; resni¢nost se na obzorju
govorice uveljavi kot klju¢no dolocilo vsakrsne artikulacije jezika
— presitje, ki v razpravo vnese kategorijo resnic¢nosti kot primar-
nega dolocila funkceije biti-izreceno. Omenjeno prepoznanje lahko
zdaj navezemo na obravnavo specificnega referencnega postulata:
postulata podvojene reference, ki ustreza semanticni naravnanosti
pesniskega diskurza, a pronica in usodno okrepi filozofsko spozna-
nje, kolikor v misel vnasa napetost med biti in ne biti, med vidnim
in nevidnim (Ricoeur 2009, 462—466).

Ker se zdjjo ti rezultati, zlasti ob razprtju vprasanja imaginar-
nega v digitalnem svetu, poucni, je vredno razmisliti o doprinosu
kompleksnega razumevanje za kriticno teorijo sodobne druzbe;
Se posebej za to, ker je pogosto Se nezakljucena in nedovrsena go-
vorica tehnoloske prihodnosti obenem tudi govorica — plodnih ali
postvarelih — metafor, ki nadomescajo splosno sprejeta dolocila ob

izpostavitvi druzbeno $e nepoznanih fenomenov.

Se pred tem pa si je morda smiselno ogledati tudi bolj kriticen
pogled na pojem metafore, kak$nega najdemo pri Nietzscheju ali

Derridaju z delom Bela mitologija: Metafora v filozofskem besedilu. Na

109



110

metaforo je namrec¢ mogoce vendarle gledati tudi skozi prizmo zas-
tiranja odprtosti filozofskega oznacevanja — skozi optiko koncepta
»mrtve metafore«. Pri tem je vredno poudariti, da bi lahko bila
glede na vseprisotno koli¢ino reificiranih konceptov in metafor, ki
so se pojavili v digitalizirani druzbi in lahko povzrocijo diskrimi-
natorni govor, lazne novice in teorije zarote, taksna raziskava, ki
je bila Ze nakazana v prvem poglavju naslednjega ¢lanka, precej
smiselna. Vsekakor se na tej tocki povezujeta kriticna teorija in
hermenevti¢na filozofija, kolikor se problemati¢na jezikovna figura
izraza v pogosto prikritih ali nejasnih, a druzbeno temeljnih kon-
tekstih, a obenem pomaga razumeti sodobne (spletne) fenomene

prek drugacne perspektive.

V tem pogledu sta metoda ponovitve in razgrnitev moznosti,
ki jo razkriva metafora, sorodni in podobno plodoviti za kriticno
razumevanje druzbe: tako metafora kot ponovitev sta imaginacijski
orodji, ki usmerjata hermenevticni vpogled v ogrodje sodobnih

druzbenih pojavov.

Kot metafora razkriva napetost med prisotnostjo in odsotnostjo
pomena in obenem nakazuje onstran preprostega predocenja re-
ference, je tudi ponovitev postopek, ki z imaginarno distanciacijo

omogoca globlji premislek o stanju stvari.

Za Nietzscheja koncept vecnega vracanja oznacuje potrditev
zivljenja, ki odpira trenutek v ¢asu za samozavest, prazni trenu-
tek lazne zavesti in fatalisticne predaje splosnosti in heteronomiji.
Prepoznavanje ve¢nega ponavljanja je implicitno ze odgovor na
vprasanje, ki ga postavlja bitju; vprasanje poguma, vztrajnosti
in kon¢no moci za moc¢ prepoznavanja lastnega eksistencialnega
stanja in moznosti v vsaki naslednji iteraciji trenutka: »Je bilo to

zivljenje? No, potem! Se enkratl« (Nietzsche 2006, 125)

V filozofski hermenevtiki je obstajala splo$na teznja k zanikanju
intelektualne pasivnosti, zaznane v dejanjih tistega, kar so vcasih
imenovali »se« ali »ono«, hkrati pa se je izogibalo eksplicitni kritiki,
ki bilahko preobremenila hermenevticni vpogled in dialosko razu-

mevanje z zahtevo po pridobitvi zunanjega, objektivnega stalisca.



V zvezi s tem bi lahko trdili, da se hermenevtika lahko izkaze za
vsaj delno elitisticno in konservativno tako v epistemoloskem kot
druzbeno-politicnem smislu, kar je morda najbolj znano ponazor-
jeno z Ricoeurjevo oceno Gadamerjeve hermenevtic¢ne filozofije
kot »hermenevtike vere«, ki se ukvarja z »obnovo pomena«in ne s
poskusom razkritja bistvenih, a pogosto prikritih dolocil resnicnosti
(Ricoeur 1970, 28) ali ostankov razvpite razprave Habermas-Ga-
damer v sedemdesetih letih prej$njega stoletja." Vendar pa koncept
ustvarjalne ponovitve ponuja drugacno branje interpretativne in
morda celo politi¢ne privlacnosti eksistencialno dojemljive herme-
nevtike in njenih predhodnikov: trenutek odloc¢itve, ki temelji na
moznostih, ki jih odklene ponavljanje, ni le trenutek, ki omogoca
individualno samorefleksijo, temvec ga je mogoc¢e morda uporabiti
v socialni in politi¢ni filozofiji kot orodje za ponovni razmislek
o druzbenih institucijah, odnosih ali oceni stanja boja za moc¢ v
druzbi. V potrditev moznosti spremembe na podlagi dialektike

vprasanja in odgovora, ki pojasnjuje vprasanja in bogati odgovore.

Ce sledimo Nancyju in upostevamo temeljno hermenevti¢no
druzbenost kot ontoloski postulat, lahko taksno logiko vprasanja
in odgovora, ki temelji na ponovitvi ter pojasnjuje vsebino in temo,
operacionaliziramo na podoben nacin kot utopijo pri ocenjevanju
znacilnosti druzbenega in politicnega sveta ter njegovih znacil-
nosti. Dejansko bomo morda imeli ve¢ srece pri iskanju ustrezne
podlage za normativne strukture v druzbi, ¢e se bomo drzali po-
novne ocene situacije in ne poskusali najti druga¢nega nacina, ki
bi se izognil ideoloskemu prikrivanju —in s tem morebitnega izvora
etike, ki temelji na odgovornosti, in ki jo podpirajo Stevilni zago-
vorniki (post-ni¢ejanske) kontinentalne filozofije, a tudi kriti¢ne

teorije, vkljucno z omenjenim Nancyjem.

Vsekakor se zdi, da bi lahko smiselna aplikacija hermenevtic-
no obcutljivega pojma temeljne ponovitve omogocila drugacen in
kontekstualno primernejsi nacin razumevanja klju¢nih znacilnosti

nas samih, nase druzbe in sveta. Ta sposobnost izpopolnjevanja

41

Za koncizen prikaz glej mdr. Feldman 2010, 12-13.
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kriti¢nih vprasanj in razumevanja raziskovanega materiala doda
plast ustvarjalnosti tako interpretaciji kot vsebinski rabi ter hkrati

dodeli visjo raven odgovornosti nasim dejanjem.

V tem pogledu je koncept produktivne ponovitve mogoce pove-
zatl s pojmoma samoinstitucije druzbe in njenih imaginarnih po-
menov, pa tudi z (radikalno) druzbeno in individualno avtonomijo,
ki po mnenju Corneliusa Castoriadisa omogoca tak$no imaginar-
no vzpostavitev druzbe (Castoriadis 1997, 310—316). Avtonomija
dodatno povezuje potencialnost samozavedanja z odgovornostjo
in ustvarjalno imaginacijo, na kar sem ze namignil v drugem po-

glavju te knjige.

Ne nazadnje obstaja precejsnje prekrivanje med koncepti vir-
tualnega, potencialnosti ponovitve in imaginacije. Pri temeljni
ponovitvi je prepoznavanje moznosti v domeni potenciala in Se ni
uresniceno —lahko bi trdili, da ponavljanje pusca potencial kriti¢no
odprt —kar je, kot bomo videli, tudi klju¢na znacilnost virtualnega.
Kot taksno pa se zanasa tudi na naso sposobnost imaginacije, saj
razmislek o moznostih delovanja zahteva znaten preskok, podobno

kot v politi¢no izkoriscenih utopijah.

Opvinek, s katerim sem razbral teoreticni potencial perspekti-
vizma in hermenevti¢ne filozofije za kriticno teorijo informacijske
druzbe prihodnosti, je bil dolg, a relevanten. Ze najmanj dobrih
petdeset let je Siroko prepoznana potreba po uskladitvi pogloblje-
nega druzbenega raziskovanja, ki z upostevanjem stevilnih not-
ranjih in zunanjih dejavnikov samoizrazanja deleznikov v dina-
micnih druzbenih kontekstih tehtno preucuje znacilnosti konkretne
skupnosti v globaliziranem svetu, in kriticne analize ideoloskih,
oblastniskih oziroma, v kontekstu pri¢ujoce razprave, platform-
sko posredovanih in modificiranih prvin, ki zahtevajo ustrezno
poglobitev razumevanja normativnega kolesja druzbe in mozne
kurative za obstojece probleme, predvsem pa postulacijo obsta-
ja objektivnega, ideolosko neobremenjenega kazalnika druzbene
danosti. To nakazuje na potrebo po vsaj delni razresitvi izziva, ki
ga poraja nesoglasje med stalis¢i Gadamerjeve hermenevtike in

Habermasove zahteve po ustrezno metodologiji z kritiko ideologjj



kot pogoju za celostno druzbeno teorijo, ki je obenem deskriptivna

in normativna.

Tu seveda neposredno tré¢imo v zapuscino relevantne, ze veckrat
omenjene akademske debate med Habermasom in Gadamerjem,*
ki je tematsko v marsicem nadaljevanje spora o pozitivizmu [Positi-
vismusstreit] med Frankfurtsko solo, ki sta jo zastopala Adorno
in Habermas, ter kriticnim racionalizmom Popperja in Alber-
ta. Vendar je pri bolj kompleksnem, ¢etudi bolj spravnem sporu
Habermas-Gadamer, ki se temeljno tice (kriticnosti) metodologije
druzbene realnosti, dodatno izrazena politicna komponenta, ki se
opozarjajoce oglasa, kadar relativizacija vrednot ob zavrznih po-
tezah oblasti ali agresivni ideologiji zavre moznost ustrezne inter-
pretacije, kaj Sele normativnih razresitev bistvenih druzbenih pro-
blemov. éeprav je znamenita debata tehtno izrazila neizogibnost
dejstva, da je vsak govor o svetu na prvi stopnji spoznanja nujno
vpet v osiSCe interpretacije, ki je vezana na konc¢nost in omejenost
spoznanja interpretacija, je obenem nakazal zahtevo po nadalje-
valnem obmocju odmika, premisleka, kjer se uskladita normativna in
spoznavna razseznost v teznji po celostnem razumetju druzbene
resnicnosti (glej npr. Feldman 2010 in Mendelson 1979). V ¢asu na-
petosti, razmer, ki ne obljubljajo vec¢ zas¢ite pred krivico, govorico,

ki razclovecuje, sta pasivno sprejemanje idej brez kriticnega odziva

#  Morda je tu vredno nameniti nekaj ve¢ besed ozadju spora in Habermasovemu iztrzku

od le-tega. Ce pustimo ob strani druge pomembne vidike nesporazuma (kakrsen je
hermenevti¢na trditev o univerzalnosti), je Habermas med razpravo znano kritiziral
Gadamerja zaradi zaznanega pomanjkanja strogih in potrebnih evaluacijskih stan-
dardov interpretacije v njegovi filozofiji, ki bi lahko interpretacije izpostavili u¢inkom
ideologije in skritih pomenov kot takih. S tem kritika nac¢ina interpretacije pridobi tudi
normativne in politi¢ne razseznosti, saj bi zavracanje moznosti doseganja objektivnega
stalis¢a zunaj ideologije lahko vodilo do problemati¢nega vrednostnega relativizma in
nezmoznosti odgovora na kriticne interpretativne in druzbene izzive. Razprava ni bila
nikoli zares zakljuc¢ena in nekatera vprasanja, ki jih je sprozila, so $e vedno aktualna
v sedanjem casu narascajocih globalnih napetosti. Poskus preloma od nacel »univer-
zalne hermenevtike«, ki je lahko nevarno relativisticna v svojih vrednotnih ocenah in
se zdi slepa za ideoloska popacenja, bi lahko oznacili za skoraj vsezivljenjski projekt
Jirgena Habermasa, ki ga je prvotno predlagal med sporom z Gadamerjem (glej npr.
Habermas 1986, 243-276; Mendelson 1979). Medtem ko so se njegovi poskusi obliko-
vanja tesne druzbene teorije, ki bi lahko zdruzila kompleksno (hermenevti¢no) inter-
pretacijo druzbe s kritiko ideologije z objektivnega in univerzalisticnega normativnega
stalisca v sedemdesetih letih prej$njega stoletja na koncu izkazali za neuspesne, lahko
njegove vplivne teorije komunikacijskega delovanja in diskurzivne etike razumemo kot
bolj robustne in dobro cenjene, ceprav kontroverzne odgovore na klju¢no vprasanje o
moznosti objektivnih normativnih standardov v druzbeni in politi¢ni filozofiji.
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ali vsaj distanciacije ali relatizivacija vrednot hitro brezbrizni de-
janji — to nas je ucila atomska preteklost in to nam naroca pricako-

vanje digitalizirane, tehnologizirane prihodnosti.

Moment distanciacije, ki z ostrino idealnosti, normativne trez-
nosti zareze v serijo ponovitev, se v tem primeru izkaze kot odlo-
c¢ilen dejavnik pri spoznavanju ozadja druzbene pojavnosti. éeje
kontekst ponovitve model, ki ponuja drugacen pogled na navidezno
nekoliko zastarelo, elitisticno in evropocentri¢nim idealom pro-
blematicno podvrzeno hermenevtiko, le-ta potrebuje objektivno
referenco, ki je lahko obenem regulativni ideal in splosna tocka

zungj ideologizirane partikularnosti.

Ze v prejénjih poglavij sem veckrat izpostavil pojem produktivne
imaginacije in njenega bistvenega proizvoda, druzbeno-
konstruktivne utopije kot regulativne reference moralnega in
pravnega postajanja druzbe (prim. s Forst 2014, 177-190). Vendar
moramo biti zdaj natancnejsi in jasneje razgrniti normativno per-
spektive spletnega sveta, kolikor Zelimo iz le-tega ¢rpati vire za

kompleksno kriti¢no teorijo digitalne druzbe.

V vse bo]j digitalizirani in tehnolosko pospeseni druzbi se zdijo
trenutki, ki jih je mogoce razpreti za razmislek o posledicah nasih
dejanj, in ukrepati, preden situacija ne postane prevec problema-
ticna, minljivi, vse bolj nujni in nedosegljivi, saj se lahko zavedanje
kriti¢cnih vprasanj izgubi ali vsaj zdi oslabljeno zaradi preobilja
informacij; kljub temu pa lahko odprtost, ki zahteva avtonomno
in odgovorno delovanje ob prepoznavanju pomena klju¢nih razlik
pri ponovitvi navideznih enakih elementov, pozitivno prispeva h
kompleksnosti raziskovanja sodobne druzbe. Povecana virtualiza-
cija in pojav tehnolosko naprednih in druzbeno transformativnih
znacilnosti digitalnega sveta, kot sta metaverzum ali samouceca se
umetna inteligenca, pa lahko dodajo dodatno plast priloznosti in

1zzivov za poglobljeno razumevanje in normativno oceno druzbe.

Tudi zavoljo tega je treba narediti odlo¢en korak proti razvidu
potenciala ob prepoznanju normativnega ustroja in razumevanju

moznosti normativnega razvoja spletne druzbe.



SE O PRAVNEM VARSTVU, VREDNOTAH
IN MORALNIH STANDARDIH NA SPLETU

Ce sprejmemo, da ozir vrednotenja ni relevanten le v
posledi¢nem ali kurativnem smislu, temvec¢ je konstruktiven za
sam diagnosti¢ni vidik, se razkrije potencial kriti¢cnega uvida v
normativno jedro druzbenosti za razumevanje digitalne priho-
dnosti. Vsekakor to tudi pomeni, da hermenevticni uvid zahteva
ustrezen kriticni ovinek, distanciacijo, ki omogoca bolj celostno
izpostavitev druzbenih fenomenov in moznosti dejanj deleznikov

v spletni druzbi prihodnosti.

Ne glede na njegova notranja nacela, svet svetovnega spleta
ni moralno nevtralen. Ze temeljni mehanizmi, ki omogocajo
delovanje spletnih okolij — algoritmi urejevalnih procesov, orien-
tacija in namembnost umetne inteligence (posebno velikih jezikov-
nih modelov), predhodno doloc¢ena pravila iger, operacij oziroma
transakcij v virtualnem prostoru — so vrednostno obremenjeni in

prenasajo ideoloske prvine, ki so vtkane v jedro strukture interneta.

Vendar svetovni splet ni notranje poenoten in ne omogoca
enostavne vzpostavitve enotne jurisdikcije. Tako je pomembno
izpostaviti opazko, da svetovni splet ne predstavlja ve¢ enotnega
javnega prostora, temve¢ da je digitalizacija razbila prostor spletno
posredovane komunikacije na stevilne sorodne, a detajlno razli-
kujoce se mikrojavnosti — vsako z lastnimi normami, ideologijami,
platformskimi pravili in ekonomskimi specifikami. V tem pogledu
tudi posamezen metaverzum predstavlja samostojno spletno okolje,
delno zaprt sistem z lastno sistemsko logiko, normativnimi pravili

in kulturno-estetskimi vzorci.

Cim naslovimo internet kot samostojno druzbeno-kulturno
podroc¢je z lastno logiko globalnega urejanja, normativnimi
znacilnostmi in notranjimi mehanizmi, ga v teznji po navidezno
upraviceni pravni osamosvojitvi morda nevede primerjamo z zu-
nanjimi, bolj tradicionalnimi elementi drzavnega prava. Vsekakor
drzi, da si je zaradi specifike svojega delovanja internetno pravo

tezko zamisliti v domeni enotne jurisdikeije, razen kolikor bi se
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teoreticno razvila samostojna oblika pravnega sistema — veja inter-
netnega prava z univerzalno jurisdikcijo na zamejenem podrocju

spletnega sveta in odnosov v njem.

Ob tem razmisleku je treba takoj izpostaviti, da spletna okolja ne
posedujejo znacilnosti politicnih organizacij, ki so v svojo notranjo
strukturo bolj ali manj organsko vpletle drzavni pravni sistem, in
$e manj potenciala za enotno pripoznanje normativnih stebrov, ki
bi omogocile razvoj inherentnega prava na osnovi nekaksnega glo-

balnega konsenza."

Koncepcija strogo zavezujocega prava je na podlagi zgodo-
vinske in strukturne dolocenosti sama po sebi vezana na delovanje
v okrilju geografsko zamejene politicne organizacije, ki omogoca
matrico soglasnih, oblastniskih oziroma pripoznavnih zakonodaj-
no veljavnih gest. Vplivna analiticna teorija prava H. L. A. Harta
iz srede 20. stoletja s hermenevti¢nim uvidom izpostavlja videnje
prava kot sistemskega prepleta primarnih in sekundarnih pravil —
z drzavnim represivnim aparatom podprtih druzbenih pravil, ki
naslavljajo pravice in dolznosti pravnih deleznikov, in metapravil,
ki na celu s temeljnim pravilom o pripoznanju kot dolo¢ilnim ele-
mentom pravnega sistema omogocajo potrjevanje, spreminjanje
in kon¢no, razumevanje primarnih pravil (Hart 1994, 99-108).
V pravnofilozofski koncepciji »prava kot integritete« Ronalda
Dworkina pravo doloc¢a dinami¢na povezanost dolo¢nih pravil
ter ohlapnejsith moralnih nacel in politi¢nih ciljev, ki skupaj tvorijo
normativno ogrodje sistema, ki se sicer razkriva $ele skozi (interpre-
tativno zaznamovani) performans konkretne in temeljno konsistentne
sodne prakse (Dworkin 1986). Pri Fullerju je ulinkovito, organsko
delujoce pravo smotrno zrasel sistem pravnih dolocil, ki za uspes-
no pravno-politi¢no usmerjanje potrebujejo vkljucitev notranjih
— proceduralnih — moralnih komponent kot temeljnih gradnikov

prava in ne le njegovih zunanjih dopolnil (Fuller 2015, 105-117 idr.)

# Tuje vendarle mogo¢ tudi razmislek, da je stara von Savignyjeva misel, kjer se drzavno pra-

vo v kon¢ni instanci razvije kot organski proizvod, materializacija narodne ideje in duha,
sicer tezko zamisljiva v sodobnem svetu, ima pa zato morda nekaj potenciala kot regulativ-
na ideja pri nastanku notranje razvitega spletnega prava. Vsekakor tu za zdaj govorimo le
na stopnji teorije in v omejenih prostorih kakrsni so posamezni metaverzumi.



Ne glede na naravo prava in s tem povezan mehanizem kvalifika-
cije pravnega sistema — moznost nastopa pravila pripoznanja, inte-
griteta pravne prakse, organski nastop sistema s pomocjo notranje
moralnosti prava — pa je na dlani, da spletno okolje ne odgovarja
zahtevam, ki bi omogocale pojavnost zavezujoc¢emu in splosne-
mu sistemu, kakr$nega poznamo na ravni drzave. Taksen status
onemogocajo tako strukturne in tehni¢ne kot politicne in eticne
omejitve: med drugim zasnova interneta kot globalnega vmesnika,
dinamic¢nost posredovanja informacij in spremembe v zvezi s splet-
nimi razmerji, prisotnost tevilnih prostorov s svojimi urejevalnimi
in normativnimi pravili, neusklajenost med razli¢nimi izhodisc-
nimi jurisdikcijami, ki se prenasajo v spletno okolje, ter odpornost
temeljno odprte in nacelno nevtralne strukture spletnega sveta za

celostno pravno dolocitev.

Se tako dovren in organsko druzbeno vrai¢en pravni sistem
je vendarle tudi oznacevalec razmerja fujostz, ki je vselej negacija,
sistemski odmik (od) necesa. Po Menkeju pravo s svojim nastopom
vselej dolo¢no vzpostavlja razmerje med pravnim in nepravnim,
z nedvoumnostjo sodbe in ostrino pravila, ki ob delovanju na vse
ali ni¢ v druzbo vnasa elemente nasija proti nastfju: prava, ki struk-
turno ponavlja nasilje ob razlocanju pravnega od zunajpravnega
sveta (Menke 2018, 19-22).

Zdi se, da vsaka pravna sistematizacija diskriminira proti obli-
kam, ki ne ustrezajo uravnilovki, ki jo zahteva tovrsten poseg: to
velja Se toliko bolj v okolju, ki je tako podvrzeno spreminjanju,
raznoterosti vrednostnih izrazov in v sirokem smislu zdruzuje na-
bor stevilnih pravno-politicnih razumevanj, moralnih prepricanj,
tradicij, kultur, obicajev in vrednot. Iz tega razloga je za zdaj lazje
videti internetno pravo kot nepopoln in delno celo kaoticen skupek
razli¢cnih podro¢nih dolocil z razli¢nimi pristojnostmi iz razno-
terih virov, ki zapolnjuje razmeroma obsezne regije navideznih
pravnih praznin, kolikor tehnologija predhodi razvoju prava ali
onemogoca, da se ta razvidi v zadostno zavezujo¢em oziru. Tudi
¢e pravo nastopi na spletu zunaj politicno smiselnih, a glede na

zasnovo interneta pogosto precej nesmotrnih geografskih meja in
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tezi h globalni veljavi, se ta prej nanasa na manj zavezujoci konte-
kst mednarodnega prava kot strogost drzavnih pravnih sistemov.
GDPR je denimo sicer zavezujo¢ za drzavljane EU, vendar ima
zunaj izvorne jurisdikcije le priporocilno vlogo, njegovo veljavnost
pa e bolj problematizira geografsko fluidnost in nedolocilnost sple-
tnega prostora, obstoj tehnologije, kakrsna je VPN, in struktura
globalnega vmesnika, ki razlikuje internet kot platformo platform od

bo]j tradicionalnih druzbenih ogrodij.

Kot bomo videli v nadaljevanju, za razliko od zunanje druzbe
normativno izpopolnjevanje spletnega prostora v precejsnji meri
poteka od spodaj navzgor, od zasnove uporabniske interakcije do
kompleksnejsih moralnih in v nekaterih segmentih tudi pravnih
pravil, pri ¢emer pa je vselej treba opozoriti na povratni, pogosto
prikriti uc¢inek platformskih pravil in ideologij na neposredno upo-
rabnisko izkusnjo. Glede na razdrobljenost spletnih okolij dejansko
le stezka pride do premocrtne regulacije, ki v specificnosti interne-

tne izkusnje pogosto deluje kot zareza v modelu delovanja spleta.

Med pravili igre, ki omogocajo operativnost zasebnim spletnim
prostorom, kakrsni so metaverzumi, in pravnimi pravili, ki stre-
mijo k univerzalnosti, obstaja kategorialna razlika, ki ni vezana
le na prisotnost represivnega aparata in zunanje sodbe. Gre se za
moment ponotranjenosti pravil, ki sicer lahko podvajajo oblike
trdnih norm, vklju¢no s pravnimi pravili ali naceli, vendar jih
uporabnik sprejema kot sestavne dele virtualnega oziroma digi-
talnega sveta. Za pravo se po drugi strani, da je vselej svojstvena
distanciacija, povnanjenje oziroma vstop necesa, kar iz domacega
naredi pravno in iz drugacnega tuje. Tu se je smiselno navezati
na kljucno delo kriticne druzbene misli zgodnjega 20. stoletja,
Benjaminov mladostni spis H kritiki nasilja. ki je bil predmet Ste-
vilnih (re)interpretacij in derivacij uglednih avtorjev v filozofiji
dvajsetega stoletja — med najodmevnej$e razprave, na katere je
odlocilno vplival Benjaminov sestavek, sodijo Derridejev spis
Force of Law: »The Mystical Foundation of Authority«, Agambenova
serija del Homo sacer in zgoraj omenjeni Menkejev esej Pravo in

nastlje. Ceprav se Benjamin v svojem eseju osredotoca na vlogo



prava v sodobni druzbi, gre v njem prvenstveno za raziskovanje
pritiklin in oblik manifestacije nasilja. V tej kratki, kripti¢ni in
mestoma ze mesijanski razpravi takrat e zelo mladi in filozofsko
$e precej nedoreceni Benjamin prepoznava $tiri paradigmatske
funkcije nasilja: v vsakdanu visoko racionaliziranega sodobnega
druzbenega sveta sta operativna pravopostavljajoce in pravooh-
ranjajoce nasilje, ki koordinirata druzbeno delovanje, pri tem pa
se drasticno razlikujeta od »pravounicujocega« bozanskega ali
Cistega nasilja in njegove cloveske ustreznice, revolucionarnega
nasilja. Tako pravopostavljajoce kot pravoohranjajoce nasilje sta
temeljno vezana na institucijo prava, ki po Webrovi teoriji o po-
stopni racionalizaciji in birokratizaciji druzbe postane gonilna
sila druzbene koordinacije v devetnajstem in dvajsetem stoletju.
Za Walterja Benjamina pravo tako predstavlja emblemati¢no
strukturo sodobne druzbene dominacije s simbolnimi sredstvi,
ki vodijo do fizi¢nih dejanj nad pravnimi subjekti, obenem pa se

izpostavlja kot potencialno ogrodje postvarjenja v druzbi.

Pravopostavljajoce in pravoohranjajoce nasilje sta nujni kom-
ponenti druzbene aplikacije pravnih aktov; pravo je strukturno
odvisno od uporabe nasilja s prisilnimi sredstvi s pomocjo uprave

in policije.*

Pravo pri tem lahko doseze svoje cilje le, kolikor je zvezano z

obstojem nasilja s pomocjo (pravnih) sredstev. Sistemska vsepricu-

#  Na tem mestu je vsekakor treba povedati, da pri Benjaminovem spisu — ¢etudi se v njem

razmeroma korektno nanasa na delo pravnega teorctika von Jheringa — ne gre za delo
s podroc¢ja pravne filozofije, kaj Sele primer kompleksnega razumevanja narave prava.
Pa vendar Benjamin, slede¢ zgodovinsko obremenjeni pravni filozofiji Rudolfa von
Jheringa predstavlja zanimiv, ¢eprav pesimisticen pogled na normativno perspektivo
prava, pri cemer zanika vrednost tako pozitivisticnega kot naravnopravnega pristopa k
pravu. Po Benjaminovem mnenju oba predstavljata opozicijo organskosti eticnega zivl-
jenja: ker se pravo lahko upravicuje le v njegovi instrumentalni razseznosti, so teorije
naravnega prava neustrezne, kolikor pozabljajo, da je smoter konc¢nega (pravicnega
in nenasilnega) stanja — torej zakonite razreitve konflikta s sredstvi pravnega reda
— venomer mo¢ doseci le znotraj pozitivno dolocene sheme sredstev za dosego zakoni-
tih ciljev. Pri tem pristanejo v nekak§nem vmesnem polozaju med nasilnimi pravnimi
sredstvi in eti¢nimi cilji, ki naj bi upravicevali njihovo uporabo, kar vodi v doloceno
paradoksalno nevtralizacijo nasilja; pravni pozitivizem je v tem pogledu sicer nekoliko
boljsi, ker se raje kot na izmuzljivo idejo pravicnosti izhodis¢no nanasa na zakonitost
delovanja pravnega reda, s ¢imer lahko zagotovi manj problemati¢no merilo za up-
ravicenje nasilja. Pozitivnopravne teorije tako utegnejo ponuditi vsaj ¢vrst postop-
kovni kriterij za presojo kaznivosti, ne da bi pri tem upostevale moralno razseznost
druzbenih smotrov (Benjamin 2002).
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jocnost pravnih odnosov pod nadzorom drzave v sodobni druzbi
je povezana s shemo namenskih sredstev za dosega smotrov, ki
ohranja in promovira strukturno uporabo nasilja, in s tem, ko in-
stitucionalizira uporabo nasilja kot sredstva za dosego moralnih
ciljev, pravna oblast kompromitira eti¢no zivljenje v druzbi. Od
posredno povzrocenega pravnega nasilja je nasprotno »cisto« ali
bozansko nasilje, s katerim rokuje samo figura boga, ter ki je ta-
kojsnje, unicujoce in neposredno izraza bozjo pravic¢nost, ne da
bi se pri tem sklicevalo na posebne smotre ali se uporabljalo kot
sredstvo za njihovo uresnicitev. Za razliko od »necistega« miticnega
nasilja, ki s pravnimi sredstvi dolo¢a dinamiko druzbenih odnosov,
je bozansko nasilje dejanje suverene volje, ki se ne upravicuje s
sklicevanjem na doloc¢ene zunanje smotre ali postopke, temvec se
manifestira kot Cisti izraz Besede in njene samoreferencne moci — v
bozji »sodbi Korahovim privrzencem« ali kaznovanju Levitov se
tako na primer izraza sodba unicenja, brez opozorila, brez grozenj
in brez posredovanja zunanjih zakonov. Tovrstno manifestacijo
bozanske pravicnosti je mo¢ po Benjaminovem mnenju prepoznati
v prilagojeni obliki tudi pri ljudeh v sodobni druzbi, in sicer v vzgoji
ter v revolucionarnem boju za pravicne druzbene razmere, ki jih

lahko zagotovi splosna stavka proletarskega razreda.

Taksno dejanje je delo pravicnosti, ki ni pogojena s pravnimi
sredstvi. Benjamin s potezo, ki jo je mo¢ poimenovati »razbreme-
nitev« prava, predlaga iskanje nenasilnih alternativ pravu in njego-
vemu endemi¢nemu pravopostavljajoc¢emu in pravoohranjajocemu
nasilju; postavlja zahtevo po kulturni revoluciji, ki se ne zaustavlja
pred iznicenjem sveta pravnih razmerij in pravne sheme posrednih
sredstev za uresnicitev zunanjih smotrov, ki v kon¢ni instanci sluzi
le ohranitvi drzavne oblasti v druzbi. Na koncu je Benjamin morda
kar najbolj radikalen: razpustitev oziroma odpravo prava in tira-
nije prisilne drzavne oblasti, ki jo omogoca pravni red v druzbi,
je slej ko prej mogoce doseci le s svetim nasiljem revolucije, ki v
teokratskem in eshatoloskem jeziku proizvede pravicnost v druzbi
z uporabo svetega nasilja proti nasilju v namen vzdrzevanja druz-

bene moci (Benjamin 2002).



Ne glede na to, da je ostra analiza fenomena prava kot nastopa
drugosti (v) druzbi le pogojno uporabna, ni moc brezprizivno trditi,
da v svetu platformskega kapitalizma in nadzorne oblasti v spletu
pravna sredstva pogosto ne delujejo v teznji, da ohranjajo proble-
maticne, morda celo nepravi¢ne druzbeno-politicne razmere in
asimetricno porazdelitev druzbene moct, kolikor se le-ta posreduje

preko medija svetovnega spleta.

Menkejeva obsezna reinterpretacija omenjenega Benjamino-
vega eseja v delu Pravo in nasifje [Recht und Gewalt] izpostavlja
paradoksalno naravo prava, ki tako nasprotuje nasilju, kot ga sa-
mostojno izvaja. Menkejevo prepricanje je, da je pravo ze po svoji
strukturi zavezano ponovitvi mascevalnega nasilja v zgolj navide-
zno drugacni podobi, kolikor nacelno vzpostavlja pravno enakost,
ki formalizira nasilje nad nasiljem, ustvarja meje zakonitega in
nepravnega ter tako nezadrzno ustvarja svojo drugost, ne-pravo,
razseznost heteronomnega. Kot taksen je pravni red vlada mitic-
nega nasilja — strukturnega nasilja, ki ga z delovanjem pravnega

reda druzbena oblast nezadrzno reproducira.

Prekletstvo reprodukcije miti¢nega nasilja ni vezano na voljno
dejanje suverena, temve¢ se nanasa na delovanje subjekta, ki ga
preganja in navidezno paradoksalno omejuje avtonomija, ki jo
zagotavlja princip pravne enakosti, nahajajoc se v strukturnem
jedru prava. Pravni subjekti so avtonomni — zmoznost presoje jim
je podana z vstopom v svet pravne drzave, kjer so objektivizirani
in spremenjeni v abstraktne pravne osebnosti — vendar ima njihova
avtonomnost visoko ceno: kadar so primorani delegirati pravi¢nost
naproti enakim, delujejo po principu neizbezne pravne avtonomije,
ki v sebi vkljucuje svojo inherentno drugost. Nereflektirano pravo
deluje kot navidezno avtopoeticen, notranje ubran mehanizem,
ki od svojih subjektov zahteva sprejemanje lastne demoralizirane
normativnosti, enakosti in strukturnega nasilja, ki ga pravo neza-

drzno reproducira.

Ce uporabim namensko personifikacijo, je moc¢ razbrati, da
za Menkeja pravo ne more dojeti svoje nasilne narave, dokler je

prepusceno delovanju sistemskega postvarjanja. Menke vidi edino
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moznost za razresitev notranjega protislovja prava v upanju, da se
pravo zave svojega lastnega (usodnostnega in strukturno doloce-
nega) nasilja, ko se v obliki reflektiranega prava le-to izpostavi kot
pravo proti svoji volji: ko presojanje poteka v skladu s pravom in ne
zaradi prava samega. Tu se Menkejev pogled odlocilno razlikuje
od Benjaminove vizije usode prava: kjer slednjemu edino kurativo
proti nasilju prava predstavlja njegova popolna odprava, Menkeju
zadosca resitev, pri kateri se pravo ohrani, vendar »depotencira,
in sicer tedaj, ko se zave meja, ki jih vzpostavlja med pravnim in
nepravnim, vidi doloc¢itev v skladu s pravnimi pravili kot le eno
izmed moznosti, ter prenese zunanji konflikt, s katerim diskrimini-
ra pri delezenju v pravni druzbi, v svojo lastno notranjost. Menke
meni, da je mo¢ delovanje prava na taksen nac¢in nadzorovati,

Ceprav za ceno poteze izvornega nastlja odtegnitve.

Pravo tako pri Menkeju prevzema vlogo, sorodno delu kulturne
industrije pri Adornu in Horkheimerju ter disciplinskih mehaniz-
mov pri Foucaultu. Pravo efektivno postane Drugo razumu, saj
abstrahira in decentralizira subjekte ter orientira razvoj njihove
osebne identitete (Menke 2018).%

Menkejev korektiv neizprasane podloznosti integriteti pravnega
sistema je zanimiv in poveden zlasti v spletnem okolju, v kate-
rem ima pravo relativno $ibkejso in manj samostojno vlogo pri
koordinaciji razmerij od bolj tradicionalnih okolij. Spletne skup-
nosti od svojih uporabnikov pricakujejo strukturno ponotranjenje
norm kot pogoj sodelovanja, kar pa obenem zaradi integralnosti,
odcepljenosti od drugih platform ali pravne nedolocenosti zaradi
$e nedorecenih elementov tehnoloskega ali druzbenega razvoja

onemogoca zapolnitev s kompleksnej$o zunanjepravno ureditvijo.

Vsekakor taksno razumevanje vedenjskih struktur v spletu ne
pomeni, da so norme spletnega sveta nujno manj invazivne — $e vec,

fleksibilna narava moralnih dolocil in koordinacijskih postopkov

#  Pri tem je treba povedati, da proces oblikovanja identitete niti zunaj sfere prava ni nu-
jno stabilen in brez povratnega vpliva druzbenih in moralnih pravil, kar seveda prava
po sebi ne izlo¢a iz sfere konstitutivnih (institucionalnih) druzbenih sfer. Zal daljsa

razprava na to temo presega omejitve tega dela.



brez nanasanja na zunanji referencni kodeks pogosto povzroca ne-
zaupanje, eticno razprsenost in nestalnost, zahtevno sledljivost ter
nevarnost krsenja notranjih pravil in anomije; to ima svojevrsten
vpliv na decentralizacijo moralnega subjekta v spletnem okolju, ki
se utegne kot avatar porazgubiti po razlicnih normativnih okoljih,
ki jih zahteva fragmentacija spletne identitete. Pri tem pa tr¢i ob
razlicne normativne domene; tudi zato se je vredno orientirati
zlasti na posamezne, razmeroma zaprte strukture oziroma spletne

skupnosti, kakrsne predpostavlja koncept metaverzuma.

Tako spletni forumi in drugi tovrstni komunikacijski kanali, kjer
je nadzor nad uporabo pasiven in vkljucen kot del ogrodja platfor-
me, kot spletne vecigralske videoigre in kompleksnejsi interaktivni
spletni prostori, kjer model delovanja zahteva aktivno ponotra-
njenje pogosto fleksibilnih pravil, sta del mreze spletih izkustev, ki
tvorijo normativno strukturo interneta. V najbolj intimnih, najlazje
vrednostno dolocljivih primerih, kakrsni so medosebni spletni kle-
petalniki, se platformska oblast vkljucuje le v okviru kalupa, ki sicer
pasivno nadzoruje uporabo, vendar je v vecji meri normativno nev-
tralen.® Bolj kot se povecuije $tevilo deleznikov v fokusnem modulu,
bolj se poveca zahtevnost koordinacije, ki se veze na medosebna
razmerja, vezana na uspesnost komunikacije, in strojno ogrodje.
Medtem ko pri normativnem dolocanju medsebojnih odnosov v
sistemsko strukturiranih okolis¢inah lahko uporabimo diskurziven
model za razumevanje normativne podstati v druzbent sferi, je
obenem potrebno nameniti pozornost tudi vrednostnemu dopri-

nosu algoritmov.

Ob tem, ko se povecuje kompleksnost algoritemskih resitev za
uspesno koordinacijo druzbe, je subjekt spletne izkusnje vse manj

razviden v nanasanju na fizicno osebo, ki tvori zasnovo posame-

#  Pri tem bi bilo seveda naivno trditi, da je lastnik platforme vselej transparenten ozi-

roma moralno neoporecen v razmerju do pridobivanja podatkov in nadzora, ter da
podatkov, ki jih dobi ob nadzoru nad sporocenim ne uporablja v prikrite, politicno
problemati¢ne ali dobickonosne namene. V preteklosti se je veckrat izkazalo, da je tako
kompleksno kodiran in v globljih elementih spleta zakrit nacin sporocanja potencialno
ogrozen ob spremembah v varnostni konstituciji spletnega okolja. Vendar pa ta sicer
bistvena razprava presega namen tega poglavja, ki se bolj kot na varnost osredotoca na
normativnost delovanja, zato je na tem mestu ne nameravam nadaljevati.
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znega avatarja. Algoritmi — zlasti preferenc¢ni ukazi oziroma pra-
vila in filtracyjski sistemi — druzbenih omrezij in digitalnih storitev
sooblikujejo sebstvo v spletu; o tem bom vec zapisal v naslednjem
poglavju. Pri tem pa tudi podajajo pomembno vsebino normativne

panorame digitalnega okolja.

Tako kot je avatar v spletu razdrobljen med stevilne vrednostne
in identitetne cone, so tudi algoritmi spremenljivi in odvisni od
vnosov elementov, s katerimi so v razmerju. Toda prepoznanje, da
ima clovekova subjektiviteta, tudi v normativnem pogledu, izmuz-
ljivo naravo, ki se izmika logiki preprostega podvajanja fizicne refe-
rence oziroma identitete, ne vodi nujno v aporijo vrednotenja. Na
svojstven nacin je prav zavedanje nejasnosti in motnosti spoznav
algoritmov, ki v enotnih snopih povezujejo multiple spoznave in
zorne kote, nakazuje na moznosti spletne etike oziroma na se ne-
razkrit potencial druzbenega urejena. Multiplicitete algoritmicno
posredovanih odtisov spletnih uporabnikov imajo takrat, ko jih
uspemo drZati narazen, ob razumevanju raznoterosti normativnih
izkusenj in dinamicnosti delovanja v virtualnem okolju, posebno

spoznavno tezo (prim. Amoore 2020, 135 idr.)¥

Zavedanje fluidnosti oziroma nestalnosti seveda pomenti, da
pot do ustreznega moralnega oziroma pravnega urejanja spletne
druzbe prihodnosti ni premocrtna, e manj enostavna. Obenem
pa se zdi, da prav izgradnja novih spletnih okolij pred nasimi
oc¢mi ponuja edinstven vpogled v temeljno ogrodje normativne

podstati druzbe.

Ne glede na posrednisko — platformsko — in nefizi¢no naravo
spletnih odnosov med posamezniki, je spletno okolje tudi prostor
samorazkrivanja, samoiskanja in sledenja ambicijam. éeprav zara-
di prisotnosti mehanizmov nadzora in dinamic¢no ucljivih modelov
umetne inteligence v tehnicnem smislu nikoli nismo zares samt,

kot razdrobljene osebnosti stopamo v intimna razmerja, ki imajo

#Tuni odve¢ opomin na perspektivi¢nost resnice v razli¢nih strukturnih in tudi norma-

tivnih razmerij, ki ni zgolj relativnost pri razumevanju. S tem je podana moznost vz-
postavitve mosta med razpravo o hermenevticno-eksistencialnih odtenkih pri razume-
vanju sodobne druzbe, in kriticnem razumevanju normativnosti spletnih skupnosti.



zaradi specifike virtualne interakeije potencial za kompleksen uvid

v razseznost clovekovih notranjih vzgibov in samopostajanja.

Res je, da je zaradi elementov spletne izkusnje, kakrsni so itera-
tivnost, vec¢ja anonimnost, prakti¢na nesmrtnost in moznost pono-
vitve dejanja avatarja, ki izhaja iz igrificirane zasnove sfer spletnega
sveta, medmrezni odnosi manj tvegani, neposredni in zahtevajo
nizjo stopnjo neodtujljive odgovornosti. Toda po drugi strani ti
elementi omogocajo vecjo fleksibilnost pri normativnem odlocanju
in lazji dostop do stanj, ki bistveno spremenijo vrednostno struktu-
ro odnosov. Ceprav se zdi, da je manj na kocki, vecja svoboda pri
delovanju nujno ne zmanjsuje, temvec v dolocenih okolis¢inah se
povecuje potencialno vrednostno in ¢ustveno intenzivnost spletnih

odnosov tudi v konvencionalnih spletnih prostorih.

V virtualnih spletnih skupnostih, kakrsna je metaverzum, pa
se zadeve se spremenijo, ker se zgoraj podanim lastnostim spletne-
ga delovanja oziroma statusa sebstva prikljucuje simulacija, ki pa
ohranja neponovljivo naravo ter integralnost storitev in izkustev
fizicnega izkustva. V tem prostoru je mesto za jedrno singularne
izkusnje, ki nagovarjajo drugega v polnosti izraza ne glede na di-

gitalno strukturo prostora, kjer poteka komunikacija.

Prednost tega, da obstaja nizji prag za razvoj posebnega odnosa
— prepoznanje posebnega drugega — ob ve¢jem obcestvu in lazjem
dostopu do relevantnih informacij za razvoj odnosa ter sporazu-
mevalnih kanalov je to, da je tudi lazje vsaj delno upostevati eticne
zahteve individualnega drugega v medosebni interakciji. Ceprav
klic drugega ne more biti tako neposreden, 0blicje tako razkrito kot
v fizi¢nem okolju, virtualni svetovi vseeno ponujajo moznost simu-
liranega stika, ki s presezkom v usmerjanju izraznosti identitete
spletnega avatarja omogoca celosten in ob¢uten odgovor na klic
drugega. V tem tudi spletna interakcija ohranja intimnost odnosa,
kjer drugi neposredno nagovarja s stalisca ranljivega, trpecega,
obcutenega. Asimetricnost etike skrbi vnasa napetost v medsebojne
odnose, vendar podaja korektiv simetri¢ni strukturi konvencional-
no izpeljane druzbene morale, utemeljene na regulativu pravicnos-

t1, na ravni preddruzbenih oziroma predpravnih razmerij. V tem
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primeru tudi spletno okolje s svojim odprtim znac¢ajem in $iroko
paleto moznosti za razvoj medosebnih odnosov kot svojevrsten od-
zlv na avtomatizacijo in racionalizacijo spletnega prostora poraja
pogoje za vzpostavitev intimne, asimetricne sfere v druzbenem
sestavu, ki vsaj delno ustreza eti¢ni perspektivi v Levinasovi in
Derridajevi filozofiji (Critchley 1999, 267-280).

Nikakor pa ni moc¢ zanemariti dejstva, da spletno oziroma vir-
tualno okolje doseze bolj prepoznavno raven na stopnji posplose-
nih razmerij, ko se zacnejo vzpostavljati konsistentna urejevalna
pravila med delezniki. Na normativni razvoj vplivajo digitalni
mehanizmi, po cemer se nacin nastajanja spletne druzbe razliku-
je od zunajspletne druzbene reprodukeije: prisotnost urejevalnih
algoritmov, doloc¢ujoca pravila delovanja — igre — ki jih uporabniki
ponotranjijo, in tehni¢ne omejitve interakcije v digitalnem okolju
zahtevajo drugacen in digitalnemu svetu prilagojen prehod od
dinami¢nega medsebojnega koordiniranja do (simetri¢cnih) kon-

vencionalnih normativnih struktur.*®

Pri tem se je smiselno ponovno ozreti k zapuscini spisa H kritiki
nasifja, vendar tokrat z druge perspektive. Derrida v svoji reinter-
pretaciji Benjaminovega eseja, podani v delu Sila prava, izpostavlja,
da se pravo kot simetri¢ni princip proizvajanj in vzdrzevanja ena-
kosti nahaja v paradoksalnem odnosu s pravi¢nostjo kot nacelom,
ki zahteva prevzem odgovornosti za neskon¢nega Drugega in pre-
poznanje o singularnosti vsakega primera sodbe. Pravo je tako torej
v svoji uporabi obremenjeno s konceptualnimi aporijami, ki jih je
moc razumeti kot abstrakcije nemoznosti pravicne odlocitve: pri
tem se razkriva notranje nasprotje med svobodo odloc¢itve, ki mora
biti avtonomna, da je lahko pravicna, in zahtevo po univerzalizaciji
pravil, ki jim je treba slediti — med iterativno nedolocljivostjo zako-
na in singularnostjo, ki jo predpostavlja pravicnost. Pravo preganja

»duh neodlocljivega« in (pravna) odlocitev je vselej tudi dejanje

#  Pri tem zahteva po sprejemu in internalizaciji pravil virtualnega delovanja predvideva

nastop svojevrstnega ucinka panoptikuma, o ¢emer sem govoril Ze v prej$njem po-
glavju: uporabniskega medsebojnega preverjanja in prilagoditve, ki narekuje sestop s
stopnje simetri¢nih moralnih odnosov na raven primarnih razmerij.



nasilja v teznji po dosegu konc¢nega stanja ciste enakosti oziroma
simetrije, ki pa je tudi v idealnem smislu vendarle zgolj neskonc¢no

postajanje ali asimptota pravicnosti (Derrida 1992).%

To vsekakor poment, da je obcutljivost za singularnost razmerij
med posamezniki pomembna pritiklina razvoja modelov, ki sicer
predpostavljajo simetri¢nost med nosilci pravic na stopnji pravil
konvencionalne in postkonvencionalne pravicnosti. Razumevanje
pomena singularnosti eti¢nih zahtev in obligacij, ki ne temeljijo
zgolj na simetri¢nih dolocilih pravicnosti, predstavlja popravek ra-
zvoju moralne in pravne strukture v druzbi, ki se delno ozira proti
kritiki, ki jo je Carol Gilligan namenila Kohlbergovi hierarhi¢ni

razvrstitvi stopenj moralnega razvoja.

Po drugi strani pa drzi, da stevil¢nost mikrosvetov z lastnimi
pravili ze po sebi povecuje kompleksnost normativnega urejanja na
spletu. Prav zato potrebuje trden model derivacije moralnih pravil
1z posplositve mnozice vedenjskih interesov in vrednostnih vidikov,
ki se ob upostevanju notranje povezanosti normativnih elementov
smiselno navezuje na pravila, ki temeljijo na paradigmah idealnih
komunikacijskih odnosov; ¢eprav je omejeno v svojem delovanju, se
je na tej stopnji smiselno navezati na nacelo univerzalizacije U pri
Habermasovi diskurzivni etiki, po katerem je »pravilo [je] veljavno
natanko tedaj, ko bi lahko vsi udelezeni brez prisile skupno sprejeli
predvidljive posledice in stranske u¢inke njenega splosnega uposte-

vanja za interese in vrednotne usmeritve vsakega posameznika.«

(Habermas 1996, 42)

Konc¢no pa standardizacija moralnih pravil v spletnem okolju
nakazuje na potrebo po pravni zapolnitvi prostora v segmentih,
kjer eticno vrednotenje in moralne obveze ne zadostujejo. Podrocje
kriminalnih dejavnosti — ki jih virtualna intenzifikacija spletne
1zkusnje utegne narediti $e pogostejse in bolj obcutene, kar izrazajo

nedavne situacije, kakrsen je primer virtualnega posilstva — ter

To obenem pomeni tudi, da je trenutek sodbe in s tem odlocitve tudi trenutek norosti, ki
v zasledovanju pravi¢nosti nasprotuje konvencijam in mehanisti¢ni subsumpciji pravila
pod enotno matrico. Smiselno je poudariti blizino tega pogleda Kierkegaardovemu
razumevanja razseznosti odlocitve, ki sem jo izpostavljal v prejsnjem delu knjige.
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varstva avtorskih pravic v nepreglednem svetu soprisotnosti agre-
sivno ucecih se modelov umetne inteligence in uporabnikov z vse
manj dostopa do lastnine nad digitalnimi produkti izrazata zah-
tevo, da tudi v razmeroma odprtem spletnem svetu potrebujemo

obmodja ¢vrste pravne ureditve.”

Obstaja del internetne krajine, ki ga je zaradi sicersnje nepre-
glednosti, potrebe po zasciti akterjev in nevarnosti zlorab mo¢ na
ustrezen nacin regulirati ob razvoju celostne pravne strukture,
ki pa v optimalne pogledu izhaja iz osnov razumevanja cloveske
druzbenosti, notranjih pravil spletnega delovanja in medosebnih
norm interakcije, ki se povezujejo tako z eticnimi premisami pre-
poznavanja cloveske posebnosti kot dosezenim stanjem moralnega

konsenza na osnovi razumevanja pravil spletne komunikacije.

Dve odprti vprasanji ostaneta pri tem: kako zadostimo zahte-
vam svetovnega spleta, ki, imenu primerno, tezi proti globalnemu
urejanju odnosov in s tem univerzalni jurisdikeiji, ki pa obenem
zahteva polnomocnost drzavnega prava? Tudi ce pustimo geopo-
liticna nesorazmerja moci in vrednostno neusklajenost razli¢cnih
sistemov vnemar, je prehod od notranjih standardov moralnega
ravnanja do polno zavezujocih regulativov ter, kon¢no, integral-
nega internetnega prava, ki je obenem nedrzaven in vsedrzaven,

zagonetna in, vsaj za zdaj, tezko izvedljiva.

Drugo vprasanje pa se navezuje na status necloveskih oziroma
transhumanih elementov na svetovnem spletu. O etiki ter moral-

nem in pravnem statusu umetne inteligence — ucecega se stroja — se

?’" Pri tem je poucen primer razumevanja izvora pravnih problemov v nacisti¢ni Nem¢éiji.
Kakor kazejo raziskave Franza L. Neumanna, Otta Kirchheimerja in Herlinde Pau-
er-Studer o teoriji in praksi prava v nacisticni Nemciji, je moc¢ zavrniti splo§no uvel-
javljeno prepricanje (ki ga med drugim izrazata avtorja, kot sta Radbruch ali Fuller),
da je bil poglavitni dejavnik, ki je omogocil grozodejstva znotraj nacisticnega pravnega
sistema, pozitivisticni pravni sistem, ki ni imel varovalk pred samovoljo oblasti ter ni
uposteval potrebe po vnosu doloc¢ujoce moralne vsebine v pravo; to se spaja s §irso kri-
tiko pozitivizma, kolikor slednji zanika normativno osredotoc¢enost na pravicnost (glej
denimo Pauer-Studer 2012). Omenjene raziskave prikazujejo ravno obratno sliko, po
kateri je bila ravno prepustnost za politi¢no voljo in njena moralna dolocila, ki pa so se
visoko ideologiziranem ozracju izpridila ter v pravo vnesla kontingentnost in uklanjan-
je pritiskom oblasti, tisti element, ki je opustosil pravno krajino. NezmozZnost pravnega
sistema v weimarski republiki, da bi s ¢vrsto demokrati¢no strukturo vzpostavil pravno
drzavo (torej funkcionalni in trajni red na osnovi zakonitosti prava), je tako omogocila
politi¢nim interesom, da so se bistveno lazje vzpostavili in dominirali v druzbi.



iz prostorskih in tematskih razlogov nisem konkretneje razpisal, a
podaja pomembno topiko, ki je in bo tudi v nadaljnje vse relevan-
tnejsa. A obenem odpira podvprasanje: se ta razmislek ne navezuje
tudi na hibridno formo cloveskega mene, sebstva, ki me v obliki
avatarja predstavlja na spletu —in obenem ni zgolj virtualna pod-
vojitev moje eksistence, temve¢ tudi s spletnimi orodji modificirana,
s pravili iger aficirana, ter znanji in mehanizmi umetne inteligence
predrugacena entiteta? Na podlagi tega pomisleka moramo odpreti

poslednjo temeljno tematiko tega dela.

Ne glede na to, ali subjekt spletnega izkustva vidimo kot igralca z
ohranjenimi vajetmi v rokah ali le kot tarco predikativne analitike
ali referenco podatkovne baze platform pa je na tem mestu vredno
izpostaviti, da je v tako kompromitiranem spletnem okolju, kakrsen
je danasnji internet, zagovarjanje normativne nevtralnosti pogosto

brezbrizno — in nevarno.
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KDO SEM JAZ DANES, KA]
SMO MI JUTRISNJEGA DNE?

Digitalizacija je Ze dolgotrajen proces, ki je moc¢no spremenil
cloveski individualni in druzbeni obstoj. Sode¢ po hitrosti in ritmu
trenutnih sprememb bi digitalno spletno okolje kaj kmalu lahko
mocno spremenilo svojo naravo in korenito poseglo v potek ter

oblike cloveske druzbe in celostnega delovanja.

Ideja metaverzuma je v minulih letih zapustila (zgolj) dome-
no znanstvene fantastike in postaja vse bolj stvaren del splosnega
procesa digitalizacije oziroma razvoja virtualne stvarnosti. Z bli-
skovitim razvojem tehnologije na spletu ne delujejo vec le izolirani
posamezniki in podjetja, temvec se vse bolj sir1 (virtualna) druzba.
V tem pogledu se vse bolj izpostavlja potencialni metaverzum, ki
predstavlja interaktivno virtualno druzbo oziroma svet, ki bodisi
posnema, je oblikovan po fizicnem svetu ali se mu zdi podoben,
pri cemer so za njegovo delovanje odgovorna (samouceca se) ume-
tna inteligenca, virtualni valutni sistem in varnostne tehnologije,
kakrsna je blockchain. Metaverzum postaja vedno bolj obravnavan
kot razsiritev svetovnega spletu, ki ima potencial, da radikalno
spremeni virtualno izkusnjo ljudi in hkrati vpliva na razumevanje

clovekovega obstoja in vrstnih specifik.”

Predhodno sem lociral imaginarno razseznost v organskih ozi-
roma fizi¢nih druzbah; ta komponenta je se toliko bolj oc¢itna v
razmerju do virtualne druzbe. Tu se ne gre zgolj za dejanje umetne
vzpostavitve (persistentnega) sveta na podlagi ustvarjalnih dolo-
cil, ki istoc¢asno zahtevajo reproduktivno sintezo pricakovanj in

karakteristik deleznikov, ki bodo bwali v njem, ter optimizacijo

7 Glej denimo Hussain 2023.
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obstojece predstave, temvec¢ tudi lastnosti, ki niso razberljive na
prvi pogled. Tako se v tem smislu imaginarna dimenzija nanasa
tudi na proceduralno in celo konceptualno odprtost metaverzuma,
ki se $e uresniCuje in notranje razvija na podlagi predhodnih (algo-
ritemskih) vnosov in sprememb na podlagi povratnih informacij
interaktivnih uporabnikov. Prav tako pa se imaginarno povezuje
s strukturno znacilnostjo igre, ki jo je moc¢ smiselno uporabiti ob

razlagi funkcionalnega ustroja metaverzuma.

Hans-Georg Gadamer, ki velja za eno izmed vodilnih referenc
v razpravah o naravi ¢loveskega razumevanja in interpretacije, v
raziskavi o statusu resnice v umetniskem delu uporabi analogijo
igre. Metafora igranja igre se uporablja za poudarjanje primarnosti
dogajanja v skupnosti, ki ga izzovejo umetniska dela, pred pristo-
pom, ki izpostavlja subjektivno dozivljanje estetske zavesti v ma-
niri postkantovske estetike. Za igranje igre se morajo udelezenci
strinjati z njenimi posebnimi pravili. Gadamer predlaga, da nam
lahko umetnisko delo pove nekaj ve¢, da poseduje intrinzi¢no ka-
kovost, ki nas lahko vzgaja in preobraza. Kot taksno nas vabi, da
opazujemo spektakel, ki ga vzbudi umetnisko delo in ki se igra
pred nami. Dinamic¢ni dogodek igre in zgodovinski znacaj her-
menevticne izkusnje (stapljanje obzoryj v tradiciji) skupaj zazna-
mujeta Gadamerjevo vizijo filozofske hermenevtike; zdi se, da sta
humanisti¢cna hermenevtika in estetika precej nelocljivi podroci,
igra pa elementarni nacin predstavljanja dinamike razumevajoce
interpretacije (Gadamer 2001, 93—100).

Tovrstno analogijo igre je mo¢ nadvse koristno uporabiti
pri raziskavi ustroja virtualne druzbe. Najprej je treba priznati
specificno naravo virtualnih platform, ki so zasnovane s skrbjo
za enostavno uporabo, interaktivnost, in kar je najpomemb-
nejse, s strukturnimi posebnostmi igranja oziroma simulacije,
ki ustreza zacetkom predzgodbe multiverzuma v vecigralskih
videoigrah. Strukturo igre v virtualnih interaktivnih svetov je
tako primerjati s hermenevti¢nim razumevanjem igre: v trenu-
tni viziji metaverzuma se slednji obravnava kot virtualni oder,

ki ohranja razmerje s fizicnim svetom in prevzame dolocene



funkcionalnosti, kakr$ne so ban¢nistvo, nakupovanje in celostna
medosebna interakcija, ¢eprav slednja poteka preko zastopnistva

digitalnih avatarjev.

Metaverzum lahko najuspesnejse deluje kot na osnovi interakei-
je njegovih udelezencev (vkljucujo¢ umetno inteligenco) progresiv-
no razvijajoc se obstojni svet, saj je konceptualno odvisen od voljne
udelezbe digitaliziranih agentov v njegovem digitalnem svetu in v
skladu z njegovimi inherentnimi pravili; tukaj lahko metaverzum
obravnavamo obenem kot digitalno krajino oziroma platformo, na
kateri se vrsi delovanje, in kot celoten sistem virtualnih dejavnosti,
digitalnih agentov in vzorcev interakcije, ki jih vezejo posebna
pravila in strukturni elementi, ki spominjajo na predstavo, ki jo po-
daja igra (svet), ki je tako kot umetnisko delo pri Gadamerju nujno
performativne narave in se izraza kot komunikativen in skupnostni

dogodek, ne pa zgolj kot objekt.

Ustrezno bi lahko metaverzum obravnavali kot vnaprej struk-
turirani obstojni (persistentni) svet, ki se razvija v skladu z notranjim
ucenjem na podlagi vzorcev delovanja njegovih udelezencev; dina-
mika sprememb je v tem primeru vsaj delno odvisna od kooperativ-
nih in skupnih prizadevanj voljnih udeleZencev spletnega sistema

ter normativnega odseva vrednostno oblozenih dejan;.

Vsekakor je potrebno opozoriti, da je tovrstni organski raz-
rast druzbotvornih elementov in notranje normativnost (vsaj
delno) zaprtega sistema le ena od moznosti; prav tako, ce ne
e bolj verjeten, je vpliv avtorjev sistema, lastnikov oziroma
operatorjev. Zacetni stadiji moznih razvitith metaverzumov ze
nakazujejo na teznjo tehnogigantov po obvladovanju norma-
tivnih in ekonomskih vidikov virtualnih svetov pod njihovim
okriljem.* V tem primeru ideologija pogosto kontaminira ope-
racijsko jedro podsistema, ki vodi interakcijo oziroma delovanje
specificnega svet, kar privede do v prej$njem poglavju izpostav-
ljenega ucinka disimulacije notranjih mehanizmov in razmerij
v ustvarjeni druzbi.

%2 Prim. denimo tozbi, Ki sta jih bila v zadnjem obdobju delezna Apple in Alphabet (Google).
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A vendar ponuja virtualni svet ob nevarnosti ideoloskega pri-
tiska tudi obet sledenja utopi¢nim predstavam o vzorneje urejent
druzbi. Kolikor utopi¢na (ne)resnicnost deluje kot prostor obvla-
dane epoché, zadrzanja predstave stvarnosti, kjer s pomocjo pro-
duktivne imaginacije na podlagi reproduktivnega prepoznanja
vrednostne panorame druzbe razmisljamo o boljsi prihodnosti,
je ideja utopija kompatibilna z ustvarjanjem virtualne druzbe.
Pri tem ne gre le za strukturo igre kot elementarni ustroj meta-
verzuma; spletni delezniki oziroma igralci pri tem kot digitalna
sebstva, ki imajo moznost preseganja fizicnih omejitev, ponovitev
oziroma dodatnih moznostih razresitev ob storjenih napakah,
pregleda nad dogajanjem in dostopa do orodij umetne inteli-
gence, vstopajo v virtualni prostor kot entitete, ki nemara lazje
oblikujejo kreativno os druzbene prihodnosti od njihovih fizicnih
ustreznikov (Kocarev in Koteska 2020). Izkusnja preseznega pri
taksni dejavnosti se kategorialno ne razlikuje od religiozne, pri
cemer vlogo vsebinskega presezka igra potenca razvoja umetne
inteligence — ali zgolj korporacija, ki skrb za razvoj programa

virtualnega okolja.”

Vsekakor je moc¢ zakljuciti, da bo imel v predvideni umetno
ustvarjeni druzbi brzcas veliko vlogo druzbeni imaginarij, ki ga bo
vzpostavljala se nedolocena, od fizicnega sveta locena in spletne-
mu okolju prilagajajoca se tehnologija v ozadju virtualne druzbe.
Ni odvec poudariti, da je treba za celostno razumevanje nac¢inov
vzpostavitve, samopredstavitve, prednosti in nevarnosti tovrstnega
virtualnega sveta razviti ustrezen kriticno-hermenevticni aparat,
ki bt omogocal ¢im jasnej$e prepoznavanje lastnosti druzbe pri-
hodnosti. To pa morda najlazje omogoci filozofija, ki se ne brani
prepletanja produktivne in reproduktivne imaginacije v teznji po
razumevanju sveta: kriti¢na teorija druzbe s poudarjeno herme-

nevticno zavestjo.

Kot omenjam ze na predhodnih mestih in dodatno tematiziram v nadaljevanju, se je
seveda vredno vprasati, ¢e ni tak$no spletno okolje $e bolj od fizi¢nega sveta dovzetno
za oblastne vplive, ki pronicajo skozi elemente popularne kulture, kakrine opisujeta
Adorno in Horkheimer v Dialektiki razsvetljenstva, ali ideologijo reprezentacije oziro-
ma reprodukcije spektakla, na katero denimo opozarja Debord v Druzbi spektakla.



JAZ NA SPLETU — SEBSTVO V PRIHODNOSTI

Pojem avatarja, ki predstavlja materializacijo sebstva v spletu,
izhaja iz hinduizma, kjer izrazanja stvarno — svetno — utelesenje bo-
zanstva. V spletnem okolju se izraz nanasa na digitalno reprezen-
tacijo jaza, ki vstopa v spletno posredovana razmerja in udelezuje
dejavnosti, kot so vecigralske igre, druzbena omrezja, metaverzumi
in internetni forumi. Pri tem se digitalna subjektivnost avatarja
izpostavlja v obliki spremenjene, kompleksne zavesti, ki se, kakor
bomo videli, prej povezuje s konceptom posthumanega agenta kot zgolj

digitalne preslikave utelesenega sebstva.

Razvoj svetovnega spleta in tehnologij virtualne resnic¢nosti
je omogocil, da se lahko spletno zastopstvo posameznika razkri-
va v $tevilnih oblikah: denimo kot zgolj besedilna (uporabnisko
ime ali podpis v elektronski posti), simbolna (¢ustveni simboli ali
profilne slike) ali kompleksno-integralna podoba s tridimenzio-
nalno reprezentacijo sebstva v virtualnem okolju. V kontekstu
digitalnega sveta se tako metafora avatarja nanasa na realizacijo
virtualne identitete; v tem pogledu lahko na integralnost digitalne
reprezentacije sebstva gledamo z vidika modalnosti, pri cemer
najbolj celosten izraz omogoca nastop v kompleksnih virtualnih
okoljih, kakrsne so vecigralske spletne igre ali metaverzumi. Z
razmahom platform, ki ponujajo globoko izkusnjo virtualnega
sveta — denimo Second Life, Roblox ali VRChat — se je tudi pove-
cala stopnja prepredenosti svetovnega spleta z elementi, ki pri-
vabljajo celovite primere digitalnih sebstev. Le-ti vstopajo v svet
intenzivnih izkustev tridimenzionalnega virtualnega prostora,
bivanjske simulacije, druzbene interakcije ali eksperimentiranja z
razli¢nimi vidiki osebne identitete. Uporabniki imajo v virtualnih
okoljih neposreden dostop do orodij, s katerim lahko oblikujejo
vecplastne digitalne identitete, ki se utegnejo precej razlikovati

od 1zhodis$c¢nih perspektiv fizicnega sebstva.

Razlogi, zakaj se jaz v spletnem okolju izraza drugace od sebstva
zunajspletne reference, so raznoliki in kompleksni. Vsekakor na to
vpliva Ze sama narava spletnega okolja, ki je vse bolj podvrzena

logiki platformnega oziroma nadzornega kapitalizma, ki subjekte
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spletnega delovanja pocasi in pogosto prikrito reificira kot podat-
kovne tocke ali razvide vedenjskih profilov, kar pogojuje in omejuje
razvoj spletne identitete. Po drugi strani pa dolocene znacilnosti
spletnega prostora, kakrsne so ucinek prakticne nesmrinosti ali vzpo-
stavitev specificne normativne strukture, ki se pogosto moc¢no raz-
likuje od ustreznic v fizicnem okolju, krepijo obcutek svobode pri
razvoju osebnosti in omogocajo kompleksno in raznoliko gradnjo
spletne identitete, ki se prilagaja razli¢nim virtualnim kontekstom

(prim. Kocarev in Koteska 2020).

Vsekakor razmerje med fizi¢no uporabnico in njeno virtual-
no reprezentacijo odpira Stevilna psiholoska, socioloska in eticna
vprasanja. Pri tem so na tnalu vedenjske, prakti¢cne in druzbene
spremembe, ki jih lastnosti digitalnega sebstva vnasajo v razu-
mevanje sveta in njegovih deleznikov. Vse bolj se tako izpostavlja
pomen Prolejevega ucinka, po katerem imajo izkusnje, ki jth omogoca
utelesenje v svetu virtualne resnicnosti, povraten in razviden vpliv
na clovesko delovanje v zunajspletnem okolju (Mystakidis 2022).
Posameznica utegne ob konstrukciji modusov spletne predstavitve
spreminjati poteze lastnega vedenja, spoznanja ali videza; fenomen
povratnega ucinka virtualnega udejstvovanja se na druzbeni ravni
kaze v predrugacenju medosebnih odnosov, posplosenju kulturnih
identitet, v spremembah politicnega delovanja in druzbene komu-

nikacije: o tem bom pisal tudi na poslednjih straneh knjige.

S sofisticiranostjo tehnoloskih orodij za izgradnjo virtualnih
svetov in avatarjev se vse bolj zamegljuje vloga izhodiscne reference
kot samostojnega elementa pri snovanju identitete, k razvoju katere
izdatno pripomore vse naprednejsa umetna inteligenca, sledilne
naprave, senzorji gibanja in govorni modeli za realisticno utelesenje
sebstva v virtualne prostoru. Pri tem primarna identiteta in virtu-
alni ucinek vstopata v svojevrstno medprostorje, kjer se prepleta
fizi¢no in strojno oplemeniteno; nejasnost tovrstne virtualne eksis-
tence Se stopnjuje potencialna soprisotnost avatarjev, s katerima
upravlja umetna inteligenca in so v podobi neigralnih avatarjev ze
dolgo prisotni v svetu vecigralskih spletnih iger. Vse te spremembe

razpirajo kompleksna vprasanja o avtenticnosti in lastnistvu spletne



identitete ter odgovornosti za dejanja v virtualnem prostoru, pa

tudi o zavesti in eticnih perspektivah digitalne eksistence.

Na digitalni avatar se lahko gleda kot na performativno rea-
lizacijo subjekta, ¢igar identiteta ni trdna, temvec se preoblikuje
oziroma znova proizvaja v razmerju do razli¢nih kontekstov, na-
¢inov izrazanja in svetno-druzbenih ogrodij. Tovrstne animacije
v digitalnem prostoru vkljucujejo izbiro videza avatarja, sporazu-
mevalni stil, uporabljanje digitalnih simbolov in vstopanje v raz-
licna razmerja medoseobne interakcije. V teh premisah se tako
avatar kot izvorni uporabnik konstruirata soodvisno kot digitalni
subjekt ob posredovanju digitalne premostitve delovanja razlicnih
komponent. Na tak nacin se avatar razkriva kot entiteta, ki ni
zgolj virtualni dvojnik zunajspletne identitete, temvec je s slednjo

v kompleksnem prepletu in medsebojnem prezemanju.

Obenem s konstruiranjem enovite digitalne identitete je moc
zapaziti tudi tendenco (zgolj) navidezno nasprotnega delovanja,
kjer pride do videza razcepitve jaza na razlicne perspektive osebnosti
v podobi priloznostnih avatarjev. Vendar tu ne gre nujno za fikcije
oziroma lazne elemente, temvec se v njih pogosto odrazajo globoke
plasti osebne identitete, ki se zaradi strukturnih omejitev ali eticnih
vidikov v fizi¢nem okolju ne morejo udejanjiti — denimo zavoljo bli-
zine poscbnega drugega, neizogibljive umrljivosti ali pomanjkanja

Casa in prostora za razumno refleksijo dejanja.

V tem primeru spletno okolje podaja pomembna dopolnila razu-
mevanju pritiklin sodobne druzbe, kar poudarjam ob izpostavitvi
koncepta utopije ter razmerja med produktivno in reproduktivno
Imaginacijo v spoznavnem in normativnem pregledu druzbe; temu
se prikljucuje tudi prakticni ucinek razsirjene zavesti avatarja, ki
ni zgolj digitalna ponovitev sebstva, temvec s pomocjo distancia-
cije v novo, spletno (id(entiteto preusmerjena zavest. Seveda pa to
poraja zgoraj omenjeno vprasanje samolastnosti oziroma avtentic-
nosti spletne identitete — ali ta manj, podobno ali celo bolj ustreza
prvobitni osebni identitete, ki se vendarle tudi ob telesno vpetem
bivanju v fizi¢nem svetu pogosto odraza kot proizvod razlicnih

silnic, na katere posameznica pogosto nima vpliva? Je digitalna

137



138

identiteta bolj ali manj avtonomna — mar narava obstoja v svetu
virtualnih platform vpliva na razvoj subjekta kot oblastni meha-

nizmi zunajspletne druzbe?

Nedvomno bodo odgovori na tovrstna vprasanja tvorila vsebin-
sko ozadje relevantnih debat prihodnosti. Vsekakor pa virtualno
okolje z zlivanjem senzori¢nih informacij in simulacijo telesne de-
javnosti prinasa v digitalni svet pomemben doprinos k obc¢utju
bivanjske integritete. Ta izkusnja se odraza pri Stevilnih dejav-
nostih, ki izkoriscajo prepletenost fizicnega in virtualnega okolja:
razumevanju distorziranega izkustva jaza oziroma disociacije ob
intenzivnem udejstvovanju v digitalnem svetu ali pri terapijah s

pomocjo orodjij virtualne resni¢nosti.

V tem primeru gre pri virtualizaciji za digitalno simulacijo
resnicnosti, ki ima pogosto ucinek preseznega utelesenja. S tem
uporabnica ni ve¢ le igralka ali opazovalka v digitalnih svetovih,
temvec¢ vsaj na preddruzbeni ravni postane tvorna sila digitalne
eksistence in vzpostavitve vrednostnih doloc¢il v medavatarskih od-
nosih. Se pa s tem spoznanjem vrnemo k premisleku iz prej$njega
poglavja: kako se prevajajo moralne norme in vrednostna stalisca
na prvinskih ravneh v svet, ki ga obvladujejo pravno-politi¢ni me-
hanizmi; in obenem — kako znotraj teh kontekstov opisati nosilca
normativnih dejanj, kolikor gre za odtis cloveka, ki ga zaznamuje
zabris jasnih meja med biolosko danostjo, strojno simulacijo, izvor-

no subjektivnostjo in njeno digitalno reprezentacijo?’*

SPREMEMBE V DRUZBENI IN POLITICNI KOMUNIKACI]JI,
REIFICIRANE METAFORE IN DRUZBENE PATOLOGIJE

Kot je navedeno v prvem poglavju tega dela, digitalne spre-
membe niso prinesle le tehnoloskega napredka in novih druzbenih
oblik, temvec so tudi globoko spremenile nacine in pricakovanja
javnega, zlasti politicnega diskurza. Od sredine drugega desetletja
21. st. je prislo do obcutnega porasta razsirjenosti in deregulacije

agresivnega (druzbenega) medijskega izrazanja, ki lahko vsebuje

7 Pri¢ujoce poglavje se delno nanaa na raziskave v Ouhnni et al. 2025 in Mystakidis 2022.



sovrazni govor, vkljucno z rasizmom, zaljivkami in ciljno diskri-
minacijo dolocenih skupin in ljudi, zlasti v druzbah, kjer se vlade
nagibajo k avtokratski vladavini in je demokracija ogrozena. Na
povecanje sovraznega govora so vplivali kriticni dogodki in ob-
dobja nestabilnosti, kot so evropska migracijska kriza, kriza zaradi
COVID-19, geopoliti¢ne napetosti, spremembe v delovanju druz-
benih omrezij in vzpon rasne politike (BBC News 2017; Hickey,
Fessler, Lerman in Burghard 2025).
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 zadnjem Casu seje zelo razpasel sovrazni, diskriminatorni in celo dehumanizi-
1ajoct govor, ki se pogosto razbere tudi v sporolilih vidnih predstavnikov politiine
oblasti na razlicnih omrezjih. Slika je simbolicna. Ustvarjena je bila z umetno

inteligenco Google Gemina.

Druzbena omrezja so nosila najvecji vpliv sprememb paradigme
uporabe javnega jezika. Sodobna druzbena in politicna komuni-
kacija, ki morda ponuja vpogled v komunikacijske in normativne
strukture hipoteti¢nih virtualnih druzbenih svetov, ze vsebuje
Stevilne znacilnosti digitalne preobrazbe delov druzbe, npr. ga-

mifikacijo interakceij, Siroko uporabo orodij umetne inteligence,
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informacijsko napihnjenost, ki lahko vodi do tezav z verodostoj-
nostjo na splosno, in uvedbo alternativnih resitev glede volitev in
politicnega ravnanja, ki imajo lahko daljnosezne posledice. V tem
okolju se zdi vecja nevarnost pojava vprasljivih politicnih praks,
izkrivljanj in tistega, kar lahko imenujemo druzbene patologije
— stanja, ki povzrocajo stisko in prekinitev druzbene mreze, pri
cemer vplivajo tako na individualne kot kolektivne akterje, ¢eprav

gre za zgolj druzbene pojave.

Glede na anketo iz leta 2017 je za skoraj tri Cetrtine anketiranih
ameriskih anketirancev »politicna korektnost storila vec za utisanje
pomembnih razprav, ki jih nasa druzba potrebuje«, medtem ko jih
je vec kot polovica odgovorila, da bi morala biti dovoljena njena
uporaba v javnosti (Ekins 2017). Vec¢ina anketirancev je izjavila,
da je vcasth tezko lociti sovrazni govor od nezaljivega. Nedavno
povecanje Stevila primerov, intenzifikacijo in do neke mere celo
normalizacija zaljivega in sovraznega govora, ki je sledila vzponu
novih strankarskih druzbenih platform, kot sta Truth Social in
X pod vodstvom Elona Muska, je morda le $e dodatno zabrisala
meje med tem, kaj je javno tolerirano v politicnem in druzbenem
diskurzu (Hickey, Fessler, Lerman in Burghard 2025); taks$ni druz-
beni mediji so bili prepoznani tudi kot sredis¢e dezinformacij in
laznih novic (Vosoughi, Roy in Alal 2018). Tako kot sovrazni govor,
usmerjen proti dolocenim vzrokom in skupinam ljudi, lahko tudi
lazne novice in pripovedi ustrezajo populisticni politiki in nacelom

vladajoce ideologije.

Zdi se, da je ena od prevladujocih metod za doseganje ucinkov
prevlade in projekcije moci v druzbi z govornimi dejanji uporaba
pogosto politi¢no nabitih metafor z reificiranimi pomenti, ki jih je
mogoce stratesko uporabiti in poudariti, da bi vplivali na dolo¢eno
custveno stalisce ali izzvali doloc¢en odziv. Tukaj lahko dinamic-
ni in kontekstualni koncepti dobijo specificen pomen, ki ustreza
govorcu, vendar so lahko kontekstualno neprimerni ali pretirani.
Tak$na raba se lahko popredmetijo v dolo¢eni komunikacijski (Zi-
vljenjski) obliki ali kontekstu. Zaradi performativne narave jezika

in intenzivnosti (sovrazne) uporabe jezika lahko spremembe glede



dovoljene ali normalizirane komunikacije vodijo do resnih pos-
ledic, kot so poskusi dehumanizacije skupin ljudi — primer tega
so lahko nacini govora, usmerjeni proti Palestincem po zacetku

nedavno sprozene bliznjevzhodne krize od leta 2023 napre;.

Na neki nacin sta lahko pri razumevanju trenutne situacije ko-
ristna dva pristopa k razumevanju (druzbene) narave jezika: prvic,
Wittgensteinov koncept jezikovnih iger v raznolikih in monadi¢no
zaprtih oblikah Zivljenja kot povratni klic k druzbeni naravi jezika,
ki morda ni neobcutljiv na u¢inke dominacije in manipulacije,
zlasti na doloc¢ene jezikovne igre znotraj zaprtih kulturnih obzorijj
(Wittgenstein 2009); tukaj lahko posebnosti uporabe jezika poma-
gajo odkriti pomene, ki jih poustvarja jezik v druzbi, in motivacijo

izrabe le-tega.

Drugic¢, lahko se vrnemo k Nietzschejevemu razumevanju je-
zika, kakor je podano v delu O resnici in laZi v nemoralnem smuslu, po
katerem se figurativni jezik kategori¢no ne razlikuje od dobese-
dnega jezika, zlasti zaradi prevladujoce prisotnosti postvarjenih,
»mrtvih« metafor, ki si prizadevajo za status objektivnega znanja, a
so v resnici le tropi, saj so [judje pozabili na njihov izvor (Nietzsche

2010, 30)." O tem sem seveda ze pisal.

Zdi se, da se je v zadnjih letih, zlasti v kontekstu kontroverznih
druzbeno-politicnih vprasanj ter dogodkov in dejavnosti, ki vzbu-
Jjajo izrazito ¢ustvene odzive, uporaba metafor, ki se uporabljajo
za poudarjanje zelenega sporocila, mocno povecala; hkrati pa so
pomenti, ki stojijo za metaforami, pogosto utrjeni in vzeti iz izvirnih
kontekstov, medtem ko se jemljejo dobesedno — kljub temu da je
splosno sprejeta razlaga lahko tendenc¢na in nepomembna za upo-
rabljeno situacijo. Med nedavnim vzponom populisticne politike je

bilo veliko novih druzbenih in politicnih metafor rehabilitiranih za

%V zanimivi opazki Raymond Geuss trdi, da obstajajo klju¢ne podobnosti med Ni-
etzschejevim in Wittgensteinovim pristopom k jeziku, saj oba »zmanjsujeta razliko
med dobesedno in metafori¢no rabo.« (Geuss 2009, 98) Primer tega bi lahko bila re-
torika Donalda Trumpa, ki je znan po svoji pogosti uporabi konceptualnih metafor v
ideoloske namene — kjer politicna agenda zahteva primat v smislu resni¢nosti — in je
morda prispeval k porastu diskriminatornega in celo razclovecujocega govora. Glej
Stern 2019; Jardina in Piston 2023. Zaradi performativne narave jezika se lahko agre-
sivni jezik hitro spremeni v agresivno dejanje.
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javno uporabo, nekatere od njih pa so postale del ideoloske agen-
de in se pojavljajo kot postulati, katerih resni¢nostna vrednost je
sprejeta kot samoumevna. Tukaj je lahko Nietzschejevo spoznavno
razprto pojmovanje jezika, ki temelji na konceptih, utemeljenih na
reificiranih metaforah, razkrivajoce. Ceprav ima lahko uporaba
metafor, usmerjenih proti domnevnim sovraznikom, in njihov vpliv
na govor, ki ogroza tradicionalne perspektive o resnici, negativne
posledice za druzbeno in politi¢no kohezijo, pa resni¢na nevarnost
spremenjenih nacinov javnega komuniciranja lezi v normalizaciji
ali celo promociji metafor — in prek njih specifik usmerjenega go-
vora, ki ga spodbujajo — ki posredujejo sovrazna sporocila, omalo-
vazujejo in koncno dehumanizirajo dolocene (posplosene) skupine
ali posameznike. Med nedavnimi zelo javno odmevnimi vojaskimi
spopadi je bilo trpljenje tistih, ki so bili neposredno prizadeti ob
njih, morda $e okrepljeno z vse bolj agresivno retoriko, ki je spre-

mljala povzrocanje fizi¢nih bolecin.

Taksna sprememba in delna reifikacija (javnega) jezika lahko
nakazujeta bolj kompleksen in manj oc¢iten pojav postvarjenja,
ki prezema najbolj elementarne oblike ¢loveskega delovanja; in
ceprav trenutnih druzbenih razmer, vklju¢no z narasc¢ajoco dehu-
manizacijo in vse bolj razsirjenim ter manj reguliranim sovraznim
govorom ter krsenjem moralnih standardov, e ni mogoce jemati
kot znake popolnoma razvite druzbene patologije te vrste, bi lah-
ko zavedanje o grozeci groznji taksnega delovanja delovalo kot

dobrodosel opozorilni klic.

Ker smo v osnovi druzbena bitja, je vredno poudariti pomen
Heideggerjevega koncepta biti-z [Mitsein] kot temeljnega nacina
bivanja v svetu, ki ga je, kot sem Ze omenil, na primer razvijal Je-
an-Luc Nancy. Tu se avtenticni obstoj vzpostavlja v reciprocnem
odnosu z porazdelitvijo druzbenih danosti. Simboli¢no se ne izra-
zajo le kognitivna, normativna in kulturna tradicija druzbe, temvec
se druzbene institucije projicirajo tudi skozi mrezo simbolnih me-
diacij kot relativno stabilni in trajni vzorci druzbenega delovanja,
pravnih odnosov in zavesti, politicnih programov, avtoritativnih

druzbenih simbolov in ideoloskih praks.



Lukacs je, ¢rpajo¢ namige iz Marxovih konceptov odtujenosti
in blagovnega fetisizma, opisal postvarjenje kot splosno (patolosko)
stanje zavesti, ki se je pojavilo zaradi delovanja kapitalisticnega go-
spodarskega sistema, kjer se (kompleksni) druzbeni odnosi obrav-

navajo kot stvari (Lukacs 1971).

Vendar pa lahko postvaritev razumemo tudi v $irSem smislu,
kjer jo lahko uporabimo za (ohranjanje) radikalnih stalis¢, kot so
dehumanizacija, zakoreninjena diskriminacija dolocenih skupin
in posameznikov ali odvzem pravnega ali politicnega statusa ne-

zazelenim drzavljanom.

Za Martina Heideggerja koncept skrbi [Sorge] predstavlja temel;-
ni ¢lovekov odnos do sveta, ki predhodi vsaki znanstveni obravnavi
in objektivizaciji okolja in odnosov v njem: clovesko delovanje je ved-
no vnaprej doloceno s prakticnim angaziranjem v svetu, v katerega je
vrzen. Iz poudarka na eksistencialnosti skrbi in Lukacsovega koncep-
ta postvarjenja nemski filozof prepoznavanja Axel Honneth izpelje
primarnost prepoznavanja kot arhetipa odprtosti do sveta, drugega
in sebe kot pogoja za socialno pravicnost in solidarnost. éeprav je
bil njegov poskus utemeljitve politicnega in druzbenega priznanja
v ontoloskem in antropoloskem konceptu primarnega priznanja in
postvarenja delezen nekaj kritik (Honneth 2008, 97-143), je za na$
primer relevantno, da bi bilo morda smiselno vzpostaviti povezavo
med brezosebno odtujenostjo v operativni strukturi kapitalizma in

neprepoznavanjem sebe in drugega v sferi zivljenjskega sveta.

Ta teorija se niizkazala kot ustrezna za zaslombo kriti¢ne teorije
digitalne dobe — na podlagi raziskav tretjega poglavja in izpo-
stavitve doprinosa pojma imaginacije k spoznavnemu in norma-
tivnemu razumevanju sodobne druzbe pa je moc¢ pogledati proti
drugacnemu teoretskemu ogrodju. V okviru Tanner Lectures je leta
2005 Honneth poskusal podati antropolosko utemeljitev koncepta
pripoznanja, pri ¢emer se opira na raziskavo, ki namerava produk-
tivno vkljuciti hermenevticne, psiholoske in pragmatisti¢ne pojme
skrbi in priznanja v kriticno razumevanje (reificiranih) druzbenih
odnosov. Na podlagi Lukdcsovega razumevanja reifikacije kot

splosne znacilnosti druzbe, v kateri prevladujejo dehumanizirani
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in objektivizirani ter nezgodovinski druzbeni procesi in druzbe-
ni odnosi, se Honneth posveca socialni patologiji reifikacije kot
skrajni obliki pozabljanja izvornega, temeljnega prepoznavanja. V
nasprotju z vseobsegajocim patoloskim stanjem druzbe pri Lukac-
su je njegovo razumevanje reifikacije omejeno na skrajne oblike
pozabljanja temeljnega — simpaticnega in afektivnega — prepozna-
vanja drugega, ki predhodi objektiviziranemu in znanstvenemu
pogledu na sebe, drugega in svet (Honneth 2008, 17-85). Kljub
temu je morda koristno ¢rpati namige iz povezave med postvarje-
nostjo v ozjem in sirsem smislu, kjer se lahko nanasa na spreminja-
nje komunikacijskih vzorcev, ter procese dehumanizacije in zlasti
posledi¢ne napacne prepoznave. Glede na izkusnje z vzponom
druzbenih medijev in njithovim vplivom na politi¢ni diskurz in
druzbena stalisca so digitalne druzbe prihodnosti lahko se posebej
dovzetne za problemati¢ne komunikacijske in druzbene prakse, ki
lahko vodijo do patoloskih stanj, ¢e ne bomo mogli videti, kako se

tezave razvijajo.

Vendar pa so prav druzbene patologije, kolikor niso zgolj ne-
ustrezno psiholosko razumevanje, temvec¢ — in tukaj se posebe;j
sklicujem na prej omenjeno postvarjenost — tudi druzbene motnje
v obliki okostenelosti ekonomskih, moralnih in politicnih odnosov
ter kot posledica nepravicne druzbene in ekonomske porazdelitve,
tiste, ki nas lahko zaskrbijo in morda razkrijejo optimalno usmer-

jenost normativnih pricakovanj druzbenih akterjev.

V zvezi s tem je morda modro poiskati nekaj napotkov v filo-
zofiji, ki je pomembno prispevala k nasemu razumevanju rabe
jezika in bi nam lahko pomagala bolje razumeti sebe in drugega z
ohranjanjem osredotocenosti na ustrezno temo — kljub morebitnim
spremenjenim pogojem in novemu znanju, dosezenemu s konstruk-
tivnim ponavljanjem. Vcasih celo z dinamiko, ki razkriva potrditev
zivljenja v ¢asu tehnoloskega preboja in z ozivljanjem metafor, ki
so postale mrtve in bi jih lahko zmotno razumeli kot izjave resnice.

Prehod je potreben — s kompleksnimi, prej omenjenimi spre-

membami prilagojeni in dovrseni kriti¢ni teoriji za digitalno dobo.

Kaj pa nas ¢aka v digitalnem jutri?



Metaverzum kot pojem in koncept je v zadnjem desetletju vse
bolj prisoten v diskurzih tehnoloskega razvoja, popularne kulture
in ekonomskih strategij prihodnosti. éeprav se pogosto predsta-
vljase vedno kot futuristicna utopija, je dejstvo njegove potencialne
—virtualne — prisotnosti kot perspektiva bodoce druzbe in pogosto

distopicni ideoloski aparat Se kako relevantno.

KRITICNA TEORIJA DIGITALNE DOBE:
SODOBNI TEHNOLOSKI NADZOR, NORMATIVI
SPLETNIH SKUPNOSTI IN SUBJEKTIVNOST

V PRIMEZU NOVIH OBLIK KOMUNIKACIJE

Splosna digitalizacija in razvoj spletnih skupnosti v virtualnem
ter spoznavno in vrednostno pretezno nejasnem okolju sta med
drugim prinesla preobrazbo druzbenih struktur, nac¢inov komu-
nikacije ter obdelave in posredovanja podatkov, in kon¢no nacinov
oblikovanja subjektivnosti v svetu, kjer spletni avatar ni le preprosta
virtualna preslikava fizi¢ne subjektne reference. Razumevanje teh
sprememb zahteva prevetren znanstveni aparat, ki v ozir vzame
pomen tako spoznavnih kot normativnih razseznosti in njunega
prezemanja, zaradi ¢esar je spoznavanje resnicnosti internetnega
sveta kompromitirano brez vpogleda v normativno strukturo pred-
meta raziskave, vrednostno razumevanje pa kljucno prepleteno z

oznacevalci spoznavnih premis.

éeprav ustrezno kompleksen hermenevti¢ni uvid podaja
pomemben doprinos vsaki raziskavi o stanju digitalne druzbe in
sveta, pa je treba za celosten vpogled v ogrodje druzbe digitalne dobe
upostevati preplet opisnih in normativnih raziskav, ki razkrivajo
morebitno prisotnost in formativno vlogo ideoloskih in strukturnih
mehanizmov druzbenega nadzora ter manipulacije z vidno vsebino,
kar je Se posebej pomembno v okolju, kjer se subjektiviteta odvisno
vzpostavlja kot le ena izmed moznost, ki jih sooblikujejo platformske

omejitve, spletni normativi in algoritmicni povratni vplivi.

V tem pogledu je teoretsko ploden doprinos kriti¢ne teorije, ki
ohranja histori¢no perspektivo in ostane budna pred vsemi me-

hanizmi, ki s premocrtnostjo navidezno naturalizirane ideologije
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mehcajo voljo in zmoznost posameznikov in skupnosti, da spregle-
da in vzpostavi odpor proti postvarjajoci logiki procesov sodobne
platformske kulture; pot k poglobljeni kritiki druzbenih razmer se
pricne z ustreznim prepoznanjem ozadja in strategij problemati¢nih
vzorcev delovanja mehanizmov, ki uc¢inkujejo na razvoj postvarjenih
razmerij in kulturnih tendenc, ter kontekstualnim razumevanjem
razmerja med ideologijo in zgodovinsko druzbeno stvarnostjo (prim.
Adorno 1981, 29-31). Vsekakor se zdi, da je v digitalni dobi, kjer
so potencialno patoloski vzorci delovanja vtkani ne le v oblastnisko
ideologijo, temve¢ v platformske strukture kot neobhodne temelje
spletnega delovanja in so pogosto nelocljivi kot nujnih elementov v
sestavu sistemov, ki omogocajo spletno interakcijo, kriticen vpogled

v jedro delovanja novega sistema spletne druzbe $e vedno aktualen.

Zagotovo je moc trditi, da je vsaj v doloc¢enih ozirih svet interne-
ta Se potenciral problemati¢ne tendence tega, kar je prvi generaciji
frankfurtske Sole pomenilo delo kulturne industrije in postvarja-
joce ideologije. Ce je za tradicionalne medije denimo $e znacilna
prisotnost preverljivih, ¢etudi veasih labilnih elementov, ki skrbijo
za formalno in vsebinsko standardizacijo — denimo uredniki in
institucionalne norme — se ogrodje digitalnih platform, ki podaja
okvir vsebinskega nanasanja, reproducira preko algoritmi¢nega
doloc¢anja, pri katerem je vidnost praviloma v domeni metri¢nih
kazalcev angaziranosti in ne dejavnikov kot so dejstvena ustreznost
ali druzbena funkcija.’® Ta premik je mo¢ imenovati premik k
strukturi komunikacijskih kanalov, vezanih na stanje pozornosti
in angazmaja; tendence prehoda k tovrstnim ekosistemom, ki se
povezujejo v Siroke mreze internetnih vsebin, je bilo mogoce deni-
mo opazovati ob nastopu trumpizma v Zdruzenih drzavah Amerike,
brexitovske retorike v Zdruzenem kraljestvu, politicno naelektrenih

zarotniskih gibanjih po vsej Evropi. Internetna javnost se tu raz-

%6V preteklih letih se je za logiko spletnega porocanja, kjer je resnica pogosto sekundar-
nega pomena in so informacije ¢esto lazne, nepopolne ali zavajajoce, razsiril nekoliko
nenatancen izraz postresnicno (ali postdejstveno) delovanje. Pri tem pa je treba poudariti,
da to, da je nekaj postdejstveno ne pomeni, da dejstva prenehajo obstajati per se, pac pa,
da teznja korespondence z resnico izgubi svojo vezno moc v javnem diskurzu. Namesto
tega se primarno se informiranje primarno oglasuje s ustvi, identitetnimi prepoznanji in
specificnimi (denimo konspirativni) narativi, ki postanejo vodilni nosilci prepricevanja.



vija v obratni smeri od tradicionalnejsih druzbeno-politi¢nih sfer,
in sicer od interesno vodenih, normativno ¢vrsto strukturiranih
mikroskupnosti”” do visoko ideologiziranega, le $ibko povezanega
mnostva v mrezi svetovnega spleta, kjer imajo pogosto vodilno
vlogo elementi diskurza, ki izhaja iz posebej custveno angaziranih,

agresivnih in neposredno nagovarjajocih lokalitet.

Ker so algoritmi spletnega omrezja v sozvocju s tendencami po
strogo racionalizirani nevtralnosti in avtomatiziranem ponavlja-
nju, ki tvori mehanizem spletne vidnosti, praviloma brezbrizni do
neobjektivnih kriterijev, kakrsni so eti¢ni standardi ali véasih celo
clovekove pravice, je spletni svet Se posebej dovzeten za oblastnisko
izkoris¢anje in nastop postvarjenih razmerij. Virtualno okolje sicer
sir1 obseg tega, kar lahko postane druzbeno in politicno mozno —
vendar ne prepricuje uporabe potencialno problemati¢nih kriterijev
za dosego ciljev, kar posredno destabilizira kategorije, kot so resnica,
avtoriteta in sebstvo. Dodatno problemsko plast v zadnjem obdobju
predstavlja vzpon velikih jezikovnih modelov, ki proizvajajo odvisne
pomene, ki so pogosto podrejeni tehnic¢ni reprodukeiji spoznanja in
trzni optimizaciji delovanja. Sistem, ki ga sovzpostavljajo, ustvarja
svoj smisel, vendar je pri tem bistveno, tehnicno ravnodusen do per-
spektivicne resnice —in do cloveskega trpljenja — ceprav lahko sinte-

tizira predloge v specificna obcutja in s tem poustvarja u¢inke skrbi.

Koncno je svet spletnih izkustev le navidezno odprt. Uporabniki
imajo moznost, da oblikujejo svoje avatarje, se prosto udelezujejo
dejavnosti in raziskujejo spletne vsebine, a le znotraj spletne infra-
strukture, ki jo sodolocajo platformsko vodeni algoritmi s svojimi
ideoloskimi matricami, pogosto strukturiranimi na temeljih trznih
in politi¢nih tezenj. V tem pogledu je svoboda izbire in delovanja
v digitalnem prostoru za uporabnike formalno zagotovljena, ni pa
nujno tudi vsebinska — zato je pogosto iluzorna in svet, metaverzum,
distopicen. V tem okolju podaja s hermenevticnimi uvidi dopol-
njena kriti¢na teorija oporo pred izgubo nadzora — kar je vselej
preteca nevarnost v digitalnem jutranjiku.

97 Le-te pogosto sluzijo kot referenéni prostori s svojimi normami resnice, avtoritetami ter

lastnimi ¢ustveno-spoznavnimi in jezikovnimi slovnicami.
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PROTI ZAKLJUCKU:
IMAGINACIJA V
VIRTUALNEM SVETU MED
UTOPIJO IN DISTOPIJO

Zivimo v svetu, ki ga vse bolj zaznamuje odvisnost od virtual-
nih sistemov, ter kjer relevantni fenomeni digitalizacije, kakrsni
so obogatena in virtualna resni¢nost, navidezno velika svoboda
virtualnega govora in delovanja ter narativnost virtualiziranih
utopi¢nih svetov, ponujajo trenutno vec¢inoma spekulativne, a do-

brodosle epistemoloske vpoglede v mozni »virtualni jutri«.

éeprav je prislo do povecanega razumevanja, povprasevanja
in razvoja procesov in komponent (vklju¢no z elementi navidezne
resnicnosti in obogatene resnicnosti), ki izboljsujejo digitalno
izku$njo, je digitalizacija Ze dolgotrajen proces, ki je globoko
spremenil posameznika in druzbo. Predvsem slednja b1 lahko bila
v bliznji prihodnosti delezna $e posebej korenitih preobrazb; medtem
ko je internet v taksni ali drugacni obliki prisoten Ze od poslednjih
desetletij prejsnjega stoletja, priljubljene storitve sporocanja in druz-
bena omrezja pa so se zaceli pojavljati ze v poznih devetdesetih letih
prej$njega stoletja, so za zdaj najkompleksnejsi prispevki k ustvar-
janju tega, cemur bi lahko rekli digitalna druzba, prisli po razvoju
sistemov virtualne resnicnosti in zac¢etku implementacije zamisli o
metaverzumu; najprej v razmeroma omejenih okoljth mnozi¢nih
vecigralskih spletnih video iger ali iger, ki vsebujejo persistentno vesole.
Danes se na metaverzum vse bolj gleda kot na internetno razsiritev,

ki lahko drasticno spremeni virtualno in fizi¢no izkusnjo Jjudi.

Spekulativna digitalna druzba metaverzuma poudarja inte-

rakcijo med delezniki, ki temelji na visoko (pred)strukturiranem

149




150

znacaju in prostovoljnem okviru sodelovanja, kar omogoca lazjo
regulacijo in koordinacijo udelezencev — digitalnih avatarjev. V
tem primeru je digitalni avatar digitalna (racunalniska) predstavi-
tev fizicne osebe v virtualnem svetu, ki v virtualnem okolju nado-
mesca fizicno osebo. Tu je treba opozoriti, da so digitalne druzbe
sicer odvisne od interakcije in vzajemnih prizadevanj udelezenceyv,
vendar se le-te dogajajo na ogrodju igr: podobne dejavnosti, ki ima
upravitelje platforme, ki so sprejeli osnovna usmerjevalna pravila in
nacin delovanja algoritmov oziroma umetne inteligence. To odpira
pomembna eti¢na in pravna vprasanja, ampak tudi, kar je na tem
mestu Se pomembneje, tudi vprasanje statusa resnice v metaverzu-
mu. N1 mo¢ zanikati, da niso metaverzumi e posebej obcutljivi na
ideoloska izkrivljanja in negativne u¢inke problemati¢nih razmerij
moci, ki lahko vplivajo na objektivnost in zanesljivost podatkov. V
zvezi s tem je knjiga prikazala potrebo po odgovorni kriti¢ni teoriji,
ki zdruzuje razlago in vrednotenje druzbenih razmer v komple-

ksnem preiskovalnem aparatu za nas »virtualni jutri«.

éeprav za zdaj obstaja Se kot precej nedolo¢na oblika mozne
prihodnje druzbe in prej teorija kot praksa, koncept metaverzuma
prinasa pomembna vprasanja, ki se vezejo na posledice digitalnega
preboja, digitalne narave druzbe in, konc¢no, razumevanja druz-
bene narave cloveka eo ipso. Vsekakor pa kot eden izmed vodilnih
elementov digitalnega prehoda, ki dopolnjuje druzbeno stvarnost,
v slednjo vnasa probleme, s katerimi se bomo soocili morda $e prej

od realnih pricakovanj.

Se pred tako kompleksnimi in celostnimi reitvami za
izzive digitalnega sveta je potrebno videti, da je dvojna narava
posameznika — kot spletnega in obenem druzbenega agenta
— ze zdaj do mere soodvisna in spremenjena na podlagi vpliva
digitalnih sprememb. Tako spletno okolje obenem poraja politicno
in normativno obetavno sozavedanje, ki lahko sluzi kot motor ko-
ordinacije metaverzuma, in problematicen razvoj spletnih kultur
oziroma oblik izrazanja, ki z veliko hitrostjo sirjenja reproducirajo
sovrazni govor, prenasajo nepreverjena dejstva (lazne novice), in s

politi¢no ostrino propagirajo ideoloske vzorce; slednje je v minu-



lih letih dodobra predrugacilo politiko, druzbeno komunikacijo
tako v fizicnem kot virtualnem okolju, ter odnos do znanosti in
objektivnosti resnice. Cetudi morda spletno okolje resnici — ki, ce
smo do nje posteni, ne bo vrnilo ugleda, ki ga je dejansko izgubila
najkasneje ze ob nastopu hermenevti¢ne filozofije in poststruktura-
lizma — in bo na njene teznje pogosto odgovorilo z izvirnimi tipi $e
neprepoznanega digitalnega nasilja, pa nam virtualna prihodnost
ponuja vsaj upanje, da neko¢ vstopi v druzbo, utemeljeno na znan-
stvenem in normativnem upravicenju. Upanje tako tli — ¢eprav
je za zdaj v veliki meri vezano na utopijo, ki se morda ne more,

morebiti niti ne sme v celoti uresniciti.
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RECENZIJI

Gasper Pirc v delu Virtualni svetovi in vrednote digitalne pri-
hodnosti raziskuje lastnosti sodobne druzbe, ki jo vse bolj obvla-
dujeta oz. definirata tehnoloski razvoj in transformacija druzbe
v nove oblike socializacije. Pirc s pomocjo filozofskih teorij 2. in
3 generacije frankfurtske Sole kriticne teorije druzbe in filozofske
hermenevtike v svojem delu raziskuje druzbeno normativnost in
spremembe le-te na podlagi tehnoloskih sprememb in novih oblik
resnicnosti oziroma druzbenih formacij. V knjigi Pirc izpostavlja
uvid, da digitalne spremembe pomembno vplivajo na nase razu-
mevanje normativnosti in nam preko premen druzbenih vrednost
podajajo nove vpoglede v naravo druzbenosti kot ene od bistvenih

znacilnosti ¢loveskosti.

Pomembno vlogo v Pircevem delu igra pojem imaginacije;
Pirc smiselno povezuje problem druzbenih sprememb in spre-
memb v vrednotenju v druzbi s problemi ideologije, utopije in

druzbenega imaginarija.

Predlozena monografija prinasa vidne metodoloske in termi-
noloske novosti v slovenski znanstveni prostor; poleg uporabljanja
izvirnega kriticnega hermenevticnega znanstvenega aparata Pirc
uvaja specificne resitve za terminoloske zagate, ki jih prinasa nova
tehnologija (denimo v primeru znacilnosti metaverzuma in virtu-
alne resnicnosti), ki je znanstveni prostor v Sloveniji e ni zadosti
razclenil. Knjiga je tudi posebno relevantna za razvoj znanstvene
kulture na podroc¢ju povezave tehnologije in normativnosti, kar
ima v ¢asu, ko bi moralo biti eti¢no ovrednotenje tehnologije ena

od prioritet tudi v znanost, Se posebno vlogo.

Poleg razumevanja normativnosti digitalnega sveta je v mono-

grafiji podan tudi ambiciozen in obetajoc poizkus vzpostavitve mo-
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dela normativnega upravicenja, ki tezi k izogibu tezav, s katerimi
se spopadajo modeli kaksni so Honnethova teorija pripoznanja ali
Habermasova diskurzivna etika. Prav zaradi povezave komple-
ksnega vrednostnega razumevanja druzbe in poizkusa prepozna-
ve dinamike druzbenih in tehnoloskih sprememb se monografija
lahko izrazi kot pomembno dopolnilo slovenskemu znanstvenemu
prostoru in predstavlja relevantno oporno tocko za prihodnje raz-

1skovanje vse pomembnejse tematike.

(prof. dr. Darko Strajn)



Delo Virtualni svetovi in vrednote digitalne prihodnosti avtor-
ja dr. Gasperja Pirca predstavlja pomembno delo v relevantnem
casu na podroc¢ju razumevanja vrednostnih struktur druzbe, ki jo
vse bolj definirata digitalizacija in virtualna resni¢nost. Avtor v
svojem delu opisuje vrednostno strukturo druzbe, pri kateri imajo
digitalne strukture, virtualna resnic¢nost in spletno okolje vse vecjo
vlogo. Avtor meni, da danasnjih vrednot ne moremo ve¢ misliti
brez razumevanja digitalnih prvin, ki odlo¢ilno dolocajo druzbo
in nase delovanje v njej. Zanimiv je avtorjev hermenevticni pristop,
na podlagi katerega je zmozen z opazovanjem znacilnosti digi-
talizirane druzbe pojasniti temeljne vidike ¢loveske druzbenosti
na osnovi kriti¢ne druzbene teorije. Avtor temeljito orise trenutne
druzbene razmere v ¢asu digitalne (r)evolucije in t.i. »normativno
strukturo« druzbe, ki jo predstavlja s pomocjo hermenevticne
interpretacije, komunikativnih vzorcev socialne reprodukceije, in
teorije pripoznanja. Delo je izjemno aktualno, saj se neposredno
nanasa na dinamiko hitrih sprememb v druzbi in problematizira
vse ve¢je druzbeno pospesevanje in celostno predrugacenje delova-
nja s pomocjo splosno digitalizacije. Avtor neposredno problema-
tizira sodobne in pricakovane pojave kot so digitalizacija znanosti
in humanistike, oplemenitena resni¢nost in projekt metaverzuma,

ter jih gleda skozi prizmo vrednotenja in njihovih eticnih pritiklin.

Delo je ena prvih kompleksnih studij teh relevantnih pojavov
na podrocju humanistike v Sloveniji in v slovenscino prinasa po-
membne nove terminoloske uvide in leksiko, ki je bila pred pojavom

novih digitalnih struktur pri nas, zlasti v humanistiki, $e skoraj ali v

celoti nepoznana (denimo pojem Von Neumannove arhitek-
ture ali znacilnih potez metaverzuma kot potencialne virtualne

druzbene krajine).

Delo v slovenski prostor prinasa pomembna spoznanja na polju
spoznavne filozofije, filozofije druzbe, politicne filozofije in etike
oz. moralne filozofije. Avtor model metaverzuma kot (utopicne)
virtualne krajine uporablja v namen raziskave temeljev druzbenega
vrednotenja in sporocanja, ki omogoca druzbeno reprodukcijo, kar

je novost v slovenskem znanstvenem svetu, obenem pa tudi zelo
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relevanten uvid, ki nam s pomocjo predvidevanja prihodnjega ra-
zvoja podaja pomembne informacije o Zivljenju v trenutnem casu.
Avtor ob opazovanju (digitalizirane) druzbe razvija kompleksno
teorijo moralnega upravicevanja, ki sledi raziskovanju monografije
Kriticna hermenevtika, na katero se obravnavano delo ustrezno
nanasa; ob tem pa so obravnavani problemi se bolj cestno raziska-
ni in relevantni za nas cas, ki je cas vse vecje globalne napetosti.
Tudi zato meni, da bi delo lahko postalo pomemben del slovenske

znanstvene kulture.

(prof. dr. Mojca Ramsak)
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