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Sazetak

Ovaj zavr$ni rad prikazuje filozofski koncept hiperstvarnosti u kontekstu romanti¢nih
veza na drustvenim mrezama kroz teoriju Jean Baudrillarda. S integracijom tehnoloskih
dostignuca kao $to su umjetna inteligencija, virtualna stvarnost i simulirana stvarnost,
koncept hiperstvarnosti postaje sve znacajniji trend u kojem pojedinci traze stimulaciju
kroz nestvarne spektakle. Ovaj zavr$ni rad istrazit ¢e primjenu hiperstvarnosti u kontekstu

romanti¢nih veza u virtualnoj zajednici.

Summary

This thesis presents the philosophical concept of hyperreality in the context of romantic
relationships on social networks through the theory of Jean Baudrillard. With the
integration of technological advances such as artificial intelligence, virtual reality and
simulated reality, the concept of hyperreality is becoming an increasingly significant
trend in which individuals seek stimulation through unreal spectacles. This thesis will
explore the application of hyperreality in the context of romantic relationships in a virtual

community.
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1. Uvod

Kroz ¢itavu povijest Covjecanstva, pa ¢ak i Citavu evoluciju i razvoj homo sapiensa, ljudi
su imali pristup samo fizickom svijetu, ispunjenom predmetima koje su mogli dodirnuti,
okusiti, Cuti, omirisati i vidjeti. U osamdesetim godinama dvadesetog stoljeca internet je
iznjedrio cyberspace: virtualni racunalni svijet osmisljen kako bi olakSao online
komunikaciju. Zatim je 1991. godine Web postao javno dostupan; nova tehnologija koja

bi iz temelja promijenila ljudsko ponaSanje.

Danasnjoj djeci teSko je zamisliti vrijeme bez raCunala, pametnih telefona, Googlea,
Netflixa ili Instagrama. Vrijeme kada je postojala dosada, kada su morali pamtiti brojeve
telefona 1 pitati potpune strance za upute. Danas je sveprisutna upotreba drustvenih medija
1 digitalnih uredaja ucinila da web izgleda i osjeca se kao stvarni svijet. Srusila se podjela

izmedu stvarnosti i slike.

Sada ljudi Zive u hiperstvarnosti, svijetu u kojem se simulacije stvarnosti ¢ine stvarnijima
od same stvarnosti. Koncept hiperstvarnosti prvi je skovao francuski sociolog Jean
Baudrillard u knjizi Simulakrumi i simulacija. Baudrillard je Hiperstvarnost definirao kao
generaciju realnog bez podrijetla pomoc¢u modela. Kada je Baudrillard prvi put postavio
teoriju hiperstvarnosti 1981. godine, smatralo se da je to vrlo provokativna i kontroverzna

ideja. Danas je hiperstvarnost stalna pojava modernog zivota.



2. Odrednice hiperstvarnosti

Hiperstvarnost, temeljni koncept poststrukturalizma, osvjetljava zamrSenu mrezu
ispletenu izmedu naSih percepcija stvarnosti i1 simboli¢kih konstrukata koji je
predstavljaju. Osmislio ga je francuski filozof Jean Baudrillard, hiperstvarnost sazima
kulturni fenomen u kojem se briSu granice izmedu onoga §to se smatra stvarnim i onoga
Sto se predstavlja kao fikcija (Wolny, 2017). Ovo spajanje dogada se nemilosrdnim
bombardiranjem kulturnih i medijskih podrazaja, sabijajuci naSe razumijevanje stvarnosti
u kaleidoskop simbola i znakova. Kao rezultat toga, neko¢ jasne granice izmedu
opipljivog i imaginarnog nestaju, ostavljajuci nas uronjenima u podrucje u kojem se istina

i iluzija besprijekorno stapaju (Stolze, 2019).

Baudrillardovi uvidi pojavili su se na plodnom tlu postmodernizma, pokreta rodenog
usred drustvenih previranja 1960-ih. U ovoj epohi propitivanja ustaljenih normi i
institucija, postmoderna misao razbila je iluziju jedinstvene, objektivne stvarnosti.
Umjesto toga, stvarnost se odvijala kao viSestruka tapiserija, fragmentirana i oblikovana
drustvenim i kulturnim silama. Unutar tog okvira, konsenzusna stvarnost nije fiksna, ve¢
se kontinuirano oblikuje kroz proliferaciju simbola i znakova. Svaka iteracija dodaje jo§
jedan sloj hiperstvarnosti koja se stalno Siri, zamagljuju¢i razliku izmedu konstruiranog i

autenti¢nog, zamisljenog i prozivljenog (Mendoza, 2010).

U kontekstu virtualnih mreZa, hiperstvarnost dobiva novu dimenziju koja dublje proZima
naSe digitalno iskustvo. Kroz sveprisutnost virtualnih platformi 1 interakciju putem
digitalnih avatarima, granice izmedu stvarnog identiteta i njegove digitalne reprezentacije
postaju fluidne. Na virtualnim druStvenim mreZama, kao epitomima hiperstvarnosti,
korisnici kreiraju i odrzavaju svoje virtualne identitete, Cesto preferirajuci idealizirane ili
izmiSljene verzije sebe. Ova konstrukcija identiteta i interakcija unutar digitalnog
okruZenja dalje komplicira ve¢ zamrSenu podjelu izmedu stvarnosti i fikcije, sugerirajuci
da hiperstvarnost ne poznaje granice izmedu online i offline svijeta. U toj paradigmi,
isprepletenost izmedu stvarnih iskustava i njihovih virtualnih preoblika postaje sve
neuhvatljivija, dok digitalno iskustvo postaje sveprisutnoj realnosti koja neprekidno

oblikuje naSe percepcije i interakcije (Bailey, 2014).



2. 1. Razvoj ideje hiperstvarnosti

Temeljni pojam hiperstvarnosti unutar postmoderne semiotike uveo je Baudrillard u svom
djelu "Simulakrumi i simulacija". Unutar tog okvira, hiperstvarnost oznacava generiranje
stvarnosti liSene originalnosti ili istinske suStine, prvenstveno orkestrirane modelima.
Ovaj koncept, dodatno razjas$njen u Baudrillardovoj ranijoj publikaciji "Simbolicka
razmjena i smrt", temeljno postavlja hiperstvarnost kao reprezentaciju, oznacitelj liSen

autenti¢nog referenta (Wolny, 2017).

Baudrillard ocrtava hiperstvarnost kao transcendiranje puke zbrke ili amalgamacije
'stvarnog' s njegovom simboliCkom reprezentacijom; radije, ukljucuje izmi$ljanje
simbola ili oznaditelja koji predstavljaju entitete kojima nedostaje sustinsko postojanje,
sliéno mitu o Djedu Mrazu. Crpeci inspiraciju iz prispodobe Jorgea Luisa Borgesa "O
tocnosti u znanosti", Baudrillard ilustrira drustvo ¢iji su kartografi izradili kartu toliko
zamrSenu da zahvaca same krajolike koje Zeli ocrtati. S padom carstva, karta se
neprimjetno stapa s terenom, zamagljujuéi granice izmedu reprezentacije i stvarnosti,

ostavljajuéi iza sebe samo hiperrealno (Debrix, 2009).

Ukorijenjena u fenomenologiji, semiotici i uvidima Marshalla McLuhana, Baudrillardova
koncepcija hiperstvarnosti istrazuje ekspanzivno podrucje "hiperrealnih" brojeva,
odudaraju¢i od konvencionalnih pojmova fiksnih ili stvarnih brojeva. U svom diskursu s
Ecom, Baudrillard razraduje neiscrpnu proliferaciju hiperrealnih entiteta, beskonacnih 1
infinitezimalnih, grupiranih oko pretpostavljenih fiksnih ili pravih konstrukata, prolazeci

tako kroz transferne diferencijale (Debrix, 2009).

Nasuprot McLuhanovom aksiomu "medij je poruka”, Baudrillard tvrdi da informacija
prozdire svoju vlastitu supstancu, tvrdeci da postoji opipljiv nesrazmjer izmedu medija,
stvarnosti i njihovih reprezentacija. Hiperstvarnost se javlja kao nesposobnost svijesti da
razlikuje stvarnost od njezina simuliranog faksimila, osobito izraZzena u tehnoloski

naprednim drustvima. ProSiruju¢i McLuhanovu teoriju medija, Baudrillard razja$njava



imploziju i1 poruke i medija u stvarno, tvore¢i hiperrealnu maglicu u kojoj se razlike
zamagljuju, Cine¢i odredivanje medija i njegovih ucinaka nedostiznima. U ovoj
paradigmi, sama definicija i ocrtavanje medija rastapaju se u maglovitom tkivu

hiperrealnosti, utjelovljuju¢i duboku sintezu reprezentacije i postojanja (Mendoza, 2010).

2. 2. Znacaj hiperstvarnosti u suvremenim okvirima

U podrucju drustvenog razumijevanja, filozofski koncept hiperstvarnosti, koji je uveo i
njeguje Jean Baudrillard, sluzi kao poseban okvir za deSifriranje metamorfoze stvarnosti
u eri digitalizacije. Hiperstvarnost, prema Baudrillardovoj definiciji, predstavlja stanje u
kojem se razlika izmedu 'stvarnog' i simuliranog zamagljuje, jer se simulakrum (kopija
ili slika) viSe ne odnosi na bilo koju izvornu stvarnost, ve¢ funkcionira kao 'stvarnost'

sama po sebi (Nosta, 2023).

Hiperstvarnost predstavlja veoma znacajan okvir za razumijevanje suvremene kulturne
dinamike, posebice u kontekstu konzumerizma. Oslanjanje potroSacke kulture na
razmjensku vrijednost znakova, poput povezivanja odredenih robnih marki s modernos¢u
ili bogatstvom, postavlja se kao znacajan pokreta¢ u Sirenju hiperrealnosti. U ovoj
paradigmi, hiperstvarnost zarobljava svijest poti¢uc¢i odmak od istinskog emocionalnog
angazmana, mameci pojedince u carstvo umjetnih simulacija i1 beskrajnih reprodukcija
povrsnih izgleda. Ovdje se potraga za ispunjenjem ili sreCcom preusmjerava prema
imitaciji 1 simulaciji prolaznog simulakruma stvarnosti, odvajaju¢i pojedince od

autenti¢nih iskustava (Bailey, 2014).

lako koncept hiperstvarnosti nije nov, njegova je vaznost pojacana u suvremenom
druStvu, osobito integracijom tehnoloskih dostignu¢a poput umjetne inteligencije,
virtualne stvarnosti i simulirane stvarnosti. Ove inovacije naglasavaju rezonanciju
hiperstvarnosti s postmodernim stanjem, gdje pojedinci traze stimulaciju kroz stvaranje
nestvarnih spektakala i zavodenja. Medutim, proZimajué¢i utjecaj hiperrealnih slika
predstavlja inherentne opasnosti unutar nase kulture, budué¢i da pojedinci mogu
internalizirati i idealizirati hiperrealne prikaze, pogresno ih smatraju¢i dostiznim

standardima ili autenti¢nim wuzorima. Ovaj fenomen, pogorSan sveprisutnoScu



informacijskih tehnologija, odrzava ciklus potro$nje i materijalizma, pojacavajuci

privla¢nost hiperrealnosti (Mestrovic, 2005).

Stovise, potraga za stimulacijom i zavodenjem u hiperstvarnosti pogorsava
egzistencijalne dileme, kao §to je artikulirano Baudrillardovom tvrdnjom da smo
preplavljeni smislom i ono nas ubija. Zasi¢enost smisla, liSena izvorne supstance, prijeti
nagrizati tkivo autenticnog ljudskog iskustva. Unato¢ svom potencijalu da razjasni
sloZenost postmodernog pokreta prekidajuci tradicionalnu binarnost izmedu stvarnosti 1
iluzije, hiperstvarnost ne uspijeva pomiriti inherentna proturje¢ja ugradena u ovu
napetost. Stoga, dok hiperstvarnost nudi duboke uvide u suvremene kulturne fenomene,
njezine implikacije naglaSavaju imperativ za kritickim ispitivanjem 1 savjesnom

plovidbom hiperrealnim krajolikom (Debrix, 2009).



3. Hiperstvarnost u romanti¢nim vezama virtualne zajednice

Pojava hiperstvarnosti pronalazi rezonanciju u podru¢ju platformi za upoznavanje i
posljedi¢no podrucja razvoja romanti¢nih veza u virtualnom svijetu, gdje prezentacija
sopstva nadilazi tradicionalne granice i postaje hiperrealni entitet. Proliferacija selfija
generiranih umjetnom inteligencijom briSe granicu izmedu digitalnog predstavljanja
pojedinaca i njihovog autenti¢nog ja, stvarajuci krajolik u kojem se umjetno prihvaca kao
stvarnost. U tom kontekstu, koncept hiperstvarnosti dovodi u pitanje konvencionalne
predodzbe o identitetu i sopstvu, odrazavaju¢i duboke transformacije izazvane digitalnim

dobom.

Izuzetno relevantan primjer ove hiperrealnosti u nastajanju je kulturni fenomen selfija,
posebno kada je povezan s umjetnom inteligencijom. Tradicionalna fotografija nastojala
je obuhvatiti sirove trenutke stvarnosti, cuvajuéi ih onakvima kakvi jesu. Za razliku od
toga, 'selfie' potpomognut umjetnom inteligencijom ne samo da snima stvarnost, ve¢ je i
njeguje. Pedantno konstruira sliku pazljivom manipulacijom kutova, osvjetljenjem i
primjenom Al-poboljsanih filtara. Ovo nije spontani snimak stvarnosti, ve¢ prorac¢unati
simulakrum, dizajniran sa svijeS§¢u o ocekivanoj publici. Implikacije selfija
potpomognutih umjetnom inteligencijom protezu se dalje od njihove kreacije, prodiruci
u podrucje formiranja identiteta i percepcije. Ovu odabranu sliku, odvojenu od bilo koje
izvorne stvarnosti, pojedinci Cesto prihvacaju kao prikaz svoje osobnosti. Pridonosi
formiranju internetskog identiteta koji mozda nece u potpunosti odrazavati slozenost i
autenti¢nost osobnosti pojedinca u stvarnom svijetu. Selfie stoga tvori zatvorenu petlju
hiperstvarnosti, stvaraju¢i simulakrum koji se zatim apsorbira natrag u identitet kreatora,
dodatno briSu¢i granice izmedu 'stvarnog' i 'sintetickog'. Al-selfie nadilazi svoju ulogu
pukog predstavljanja sopstva, postaju¢i hiperrealan entitet koji konstruira i konstruira
individualni identitet. Slika se, u svojoj artificijelnosti, prihvaca i internalizira kao
'stvarna’, a razlika izmedu izmiSljenog digitalnog ja 1 stvarnog ja postaje sve nedostiznija.
Ova manifestacija hiperstvarnosti izaziva tradicionalna shvacanja sopstva i identiteta,

naglasavajuci duboke promjene u percepciji izazvane digitalnim dobom (Nosta, 2023).



Platforme za upoznavanje sluze kao mikrokozmos ovog fenomena, gdje se pojedinci
kre¢u hiperrealnim okruzenjem oblikovanim pazljivo odabranim profilima i
posredovanim interakcijama. Proliferacija VR tehnologije dodatno proSiruje ovu
promjenu paradigme, buduci da se digitalni konstrukti neprimjetno stapaju s fiziCkom
stvarnos¢u, mijenjajuci percepcije i interakcije na duboke nacine (Biiylikkog Siitliioglu,
2021).

Kako pojedinci prelaze s dozivljaja stvarnosti iz prve ruke na njezino posredovanje kroz
digitalne lece, granice izmedu stvarnog i simuliranog postaju sve poroznije. Hiperrealan
krajolik se $iri, suptilno utje¢uc¢i na individualne percepcije i ponasanja unutar podrucja
spojeva i izvan njega. Ova evolucija predstavlja i izazove i prilike, poticuci kriticko
ispitivanje implikacija za suvremeno drustvo. Istrazivanje nijansi VR tehnologije otkriva
dublji sukob izmedu objektivne i subjektivne stvarnosti. Za razliku od tradicionalnog
utemeljenja koje pruza objektivna stvarnost, subjektivna priroda VR-a potice
individualizirana iskustva odvojena od jedinstvenog okvira. Ova napetost naglaSava
sloZzenost snalaZenja u digitaliziranom svijetu, gdje subjektivne percepcije oblikuju
interakcije i tumacenja, dovodeéi u pitanje utvrdene norme i konvencije (Mohammed,
2024).

U kontekstu platformi za upoznavanje, subjektivnost preuzima glavnu ulogu u
oblikovanju osobnog identiteta i interakcija. Medutim, unutar imerzivnog okruZenja
virtualne stvarnosti (VR), subjektivnost koja nije kontrolirana objektivnim ograni¢enjima
moze dovesti do dezorijentirajuceg intelektualnog 1 moralnog krajolika - osjecaja sli¢nog
vrtoglavici u digitalnom svijetu. Kako subjektivna iskustva sve vise diktiraju percepciju
stvarnosti, javlja se rizik padanja u carstvo relativizma, gdje razli€ite stvarnosti
koegzistiraju bez zajedniCke osnove. Bez stabilizirajueg utjecaja objektivnih mjera,
subjektivnost postaje nesputana, potencijalno nagrizaju¢i opceprihvacene istine i

drustvene norme (Nosta, 2023).

Digitalizacija 1 virtualizacija stvarnosti poticu temeljito preispitivanje druStvenih okvira.
Kako stvarnost postaje sve vise posredovana digitalnim konstruktima, razlika izmedu

'stvarnog' i 'nestvarnog' postaje sve zamagljenija. U kretanju ovim promjenjivim terenom,



postavljaju se pitanja o tome kako bi se drustvo trebalo prilagoditi i odrzati ravnotezu

izmedu tehnoloskog napretka i utemeljene veze s opipljivom stvarnoscu.

U tom kontekstu, uvid Jeana Baudrillarda ponovno dobiva na vaznosti. Njegovo
ispitivanje zamjene stvarnosti za simulakrume nudi duboke uvide u fenomen
hiperstvarnosti koji se razvija u digitalnom dobu. Upravljanje ovim transformacijama
zahtijeva rigorozan znanstveni angazman s Baudrillardovim idejama, kao i kolektivni
napor da se razumiju, predvidi i oblikuju implikacije tih promjena za covjecanstvo.
Duznost je akademske zajednice i drustva u cjelini ne samo da shvate ove promjene, vec
i da proaktivno utje¢u na njih na nacine koji podrzavaju kolektivnu dobrobit ovjeCanstva

(Nosta, 2023).

3. 1. Simulacije

Simulacija oznacava umjetnu replikaciju procesa ili sustava koji ima potencijal postojati
u stvarnosti. U svom najSirem opsegu, simulacija se ¢esto koristi naizmjenicno s izrazom
"model". Medutim, mogu se povu¢i razlike izmedu dva koncepta, pri ¢emu simulacije
zahtijevaju koriStenje modela. Ovdje model sluzi za kapsuliranje temeljnih atributa ili
ponasanja odredenog sustava ili procesa, dok simulacija razjasnjava napredovanje modela
kroz vremenske intervale. Ovo razgraniCenje naglasava dinamicki aspekt simulacije,
budu¢i da ocrtava putanju razvoja modela tijekom vremena, pruzaju¢i uvid u njegovu

evoluciju i ponaSanje unutar simuliranih okruzenja (Bailey, 2014).

U kontekstu romanti¢nih veza, simulacija sluzi kao alat za razumijevanje i snalazenje u
sloZenosti ljudskih interakcija. Simulacija, kao imitacijski prikaz procesa ili sustava
stvarnog svijeta, odrazava dinamiku i ponasanja svojstvena romanti¢nim vezama. U tom
smislu, simulacija se moze usporediti sa stvaranjem modela odnosa, gdje se klju¢ne

karakteristike 1 ponaSanja biljeZe kako bi se istraZio njihov razvoj tijekom vremena.

Simulacije u podruc¢ju romanti¢nih veza nalaze primjenu u razli¢itim kontekstima, kao
Sto su podeSavanje performansi, sigurnosni inZenjering i testiranje. Na primjer, pojedinci

se mogu ukljuciti u vjezbe igranja uloga ili simulacije scenarija kako bi predvidjeli 1



pripremili se za razlicite ishode u svojim romanti¢nim nastojanjima. Simulacija takoder
igra ulogu u obuci i obrazovanju, pruzaju¢i pojedincima moguénost vjezbanja
meduljudskih vjestina i emocionalne inteligencije u kontroliranom okruZenju. Stovise,
simulacija se moze koristiti za istrazivanje alternativnih uvjeta i smjerova djelovanja
unutar romanti¢ne veze. Simuliranjem razli€itih scenarija i uvjeta, pojedinci mogu steci
uvid u potencijalne ucinke svojih izbora i ponaSanja, §to im pomaze u donoSenju
utemeljenijih odluka u njihovim odnosima u stvarnom zivotu. Simulacija postaje posebno
vrijedna kada se bavite situacijama u kojima stvarni sustav mozda nije dostupan ili kada
eksperimentirate s novim pristupima komunikaciji i rjeSavanju sukoba (Biiyilikkog

Siitliioglu, 2021).

Medutim, najvaznija pitanja u modeliranju i simulaciji unutar ljubavnih veza ukljuc¢uju
stjecanje valjanih izvora informacija, koriStenje pojednostavljenih aproksimacija te
vjernost i valjanost ishoda simulacije. Osiguravanje da simulacije to¢no zahvate sloZzenost
ljudskih emocija i interakcija zahtijeva pazljivo razmatranje 1 kontinuirano usavr$avanje.
Stoga postupci za provjeru i validaciju modela ostaju bitni u razvoju i primjeni

simulacijske tehnologije u podru¢ju romanti¢nih veza

3. 2. Simulakrum

Simulakrum, izveden iz latinske rije¢i "simulacrum" S§to znaci "sli¢nost" ili "privid",
oznacava prikaz ili imitaciju osobe ili predmeta. Izraz se prvi put pojavio u engleskom
jeziku u kasnom 16. stoljecu, prvenstveno se koristio za opisivanje prikaza poput kipova
ili slika, posebno onih bozanstava. S vremenom je dobila sekundarnu konotaciju
inferiornosti, sugerirajuci sliku kojoj nedostaje sadrzaj ili kvalitete izvornika. KnjiZzevni
kriticar Fredric Jameson navodi fotorealizam kao ilustrativan primjer umjetnickog
simulakruma, gdje je slika izradena repliciranjem fotografije, koja je sama kopija
autenticnog subjekta. Razli€iti umjetnicki oblici, ukljuCujuéi trompe-l'ceil, pop art,
talijanski neorealizam 1 francuski novi val kinematografije, bave se pojmom
simulakruma, istrazuju¢i slozenost reprezentacije 1 percepcije unutar podrucja

umjetni¢kog izrazavanja (Morris, 2021).



U podrucju romanti¢nih veza i drustvenih medija, simulakrumi igraju znac¢ajnu ulogu u
oblikovanju percepcija i interakcija. BaS kao S§to umjetnicke reprezentacije nastoje
uhvatiti slicnost ili privid svojih subjekata, pojedinci na druStvenim medijima Cesto
ureduju svoje profile kako bi predstavili idealiziranu sliku o sebi. Ovaj digitalni
simulakrum, pomno izraden pomocu pazljivo odabranih fotografija i odabranog sadrzaja,
¢esto moze odudarati od autenticnog sebe, projicirajuéi sliku kojoj mozda nedostaje
sadrzaj ili dubina izvornika. Sli¢no kao fotorealizam u umjetnosti, gdje slike oponasaju
fotografije koje su i same kopije stvarnosti, profili na druStvenim mrezama stvaraju
virtualni prikaz pojedinaca koji mozda ne odrazava u potpunosti njihovu pravu bit (Park,

2022).

Stovise, utjecaj simulakruma proteZe se izvan pojedinaénih profila na $iru dinamiku
romanti¢nih odnosa u digitalnom dobu. U krajoliku u kojem se slike i price pazljivo
konstruiraju i dijele na internetu, granice izmedu autenti¢nosti i umjetnosti mogu postati
zamagljene. Parovi se mogu na¢i u podru€ju gdje su granice izmedu stvarnosti i
reprezentacije sve poroznije, Sto dovodi do pitanja o povjerenju, intimnosti 1 autenti¢nosti

u romanti¢énim vezama (Morris, 2021).

Sli¢no tome, prevalencija simulakruma na platformama druStvenih medija odrazava Sire
drustvene trendove u digitalnoj eri. Ba§ kao Sto umjetnicke forme poput pop arta i
francuskog novog vala filma istrazuju slozenost predstavljanja i percepcije, platforme
drustvenih medija sluze kao arene za pojedince u kojima se mogu baviti i preispitivati
pojmove identiteta, autenticnosti i samoprezentacije. U ovom digitalnom krajoliku,
romanti¢ne veze nisu imune na utjecaj simulakruma, jer pojedinci upravljaju napetosti
1izmedu odabranih osoba 1 istinske povezanosti u svojoj potrazi za ljubavlju i intimnos¢u

(Morris, 2021).

3. 3. Hipersticija

Rije¢ "hipersticija” ili ,,hipervjerje* je spoj hype i praznovjerja. Hipersticije su fikcije koje

uzrokuju uvjete koji ih kasnije ¢ine stvarnima. Oni koriste hype odnosno brzo kruZenje



ideja i imaju stvarne rezultate ubrzavanjem razlika koje se javljaju u reproduktivnim
ciklusima. Prema filozofu Nicku Landu, hipersticija je krug pozitivnih povratnih
informacija ukljucujuéi kulturu kao komponentu. Moze se definirati kao eksperimentalna
(tehno-)znanost samoispunjujucih proro¢anstava. Praznovjerja su samo lazna uvjerenja,
ali hipersticija samim svojim postojanjem kao ideja funkcionira uzro¢no kako bi ostvarila

vlastitu stvarnost (Avanessian & Hennig, 2022).

Koncept "hipersticije" nudi le¢u kroz koju se moze razumjeti dinami¢ka meduigra izmedu
fikcije 1 stvarnosti. Hipersticija, kako ga je opisala Jedinica za istrazivanje kiberneticke
kulture, prosiruje pojam hiperstvarnosti kako bi obuhvatila ideju fiktivnih entiteta koji
imaju mo¢ manifestirati se kao stvarni. U kontekstu online interakcija 1 digitalnih
prostora, hipersticija sugerira da uvjerenja, ideje 1 narativi koji kruze platformama
drustvenih medija mogu aktivno oblikovati i utjecati na tijek romanti¢nih veza (Noys &

Murphy, 2016).

Nick Landova karakterizacija hipersticije kao kruga pozitivnih povratnih informacija koji
ukljucuje kulturu naglasava ulogu drustvene dinamike u jac¢anju 1 odrZzavanju odredenih
narativa i uvjerenja. U kontekstu romanti¢nih veza, hipersticija implicira da price, mitovi
1 tropi koji se propagiraju putem druStvenih medija mogu funkcionirati kao
samoispunjavajuca prorocanstva, utje€uci na percepcije pojedinaca, ponaSanja i na kraju,

na ishode njihovih romanti¢nih nastojanja (Mohammed, 2024).

Stovise, koncept hiperstizije presijeca se s pojmom "teorija-fikcija", gdje filozofija,
kriticka teorija i knjizevnost spekuliraju o potencijalnim stvarnostima i virtualnostima. U
podrucju online upoznavanja i druStvenih medija, platforme poput virtualnih zajednica i
drustvenih mreza sluze kao plodno tlo za spajanje virtualnih 1 stvarnih iskustava. Temeljni
roman Williama Gibsona Neuromancer, koji je uveo koncept kiberprostora, nagovijestio
je pojavu digitalnih prostora u kojima virtualne interakcije briSu granice izmedu fikcije i

stvarnosti (Noys & Murphy, 2016).



4. Rasprava

U ovom zavr$nom radu razmotrili smo koncept hiperstvarnosti u kontekstu romanti¢nih
veza na druStvenim mrezama kroz teorije Jeana Baudrillarda. Baudrillardov koncept
hiperstvarsnoti opisuje stanje u kojem razlika izmedu stvarnog i nestvarnog postaje sve
zamagljenija. Njegovo ispitivanje zamjene stvarnosti za simulakrume nudi duboke uvide
u fenomen hiperstvarnosti koji se razvija u digitalnom dobu. U podru¢ju romanti¢nih veza
1 drustvenih medija, simulakrumi igraju znacajnu ulogu u oblikovanju percepcija i
interakcija. DruStvene mreze, kao platforme koje omoguéuju stalnu prezentaciju i
manipulaciju stvarnosti, pruzaju idealan okvir za proucavanje hiperstvarnosti romanti¢nih
veza. Drustvene mreze omogucuju stvaranje simulakruma kroz profile, slike, statuse i
druge oblike digitalne komunikacije koji predstavljaju naSu "stvarnost". Prema
Baudrilliardu te su slike izgubile vezu sa stvarnoSc¢u i postale hiperrealne konstrukcije.
Ove hiperrealne slike ¢esto postaju standardi prema kojima korisnici usporeduju svoje
vlastite odnose, stvaraju¢i zaCarani krug nerealnih ocekivanja i frustracija. Glavna
posljedica hiperstvarnosti je pritisak za odrzavanje nerealne savrsene slike $to dovodi do
osjecaja nesigurnosti. Baudrillardova teorija sugerira da su ove simulacije neizbjezne i da
drustvo postaje sve viSe uronjeno u hiperstvarnost gdje je granica izmedu stvarnog i

simuliranog postala neprepoznatljiva (Nosta, 2023).

Kriticka refleksija o hiperstvarnosti romanti¢nih veza na druStvenim mreZama ukazuje na
potrebu za svijeS¢u i razumijevanjem kako digitalne platforme oblikuju nase percepcije i
interakcije. Hiperstvarnost romanti¢nih veza na drus$tvenim mreZama, analizirana kroz
teorije Jeana Baudrillarda, ukazuje na duboke transformacije u nacinu na koji percipiramo
1 dozivljavamo ljubavne odnose. Ova analiza naglaSava vaznost kritickog pristupa
digitalnim praksama i potrebu za svijeS¢u o utjecaju simulacija na nasu svakodnevicu.
Prepoznavanje i razumijevanje hiperstvarnosti moze nam pomo¢i da izgradimo

autenticnije 1 zadovoljavajuce veze, unato¢ sveprisutnom utjecaju digitalnih medija.



5. Zakljucak

Hiperstvarnost je filozofski koncept koji se istrazuje u suvremenom drustvu kako bi se
bolje razumjela transformacija stvarnosti u digitalno doba. Jean Baudrillard je definirao
hiperstvarnost kao stanje u kojem razlika izmedu stvarnog i simuliranog postaje nejasna,
pri ¢emu simulacije postaju samostalne 'stvarnosti'. Ovaj koncept je vazan za suvremenu
kulturu, posebno u kontekstu konzumerizma, gdje potrosacka kultura koristi razmjensku
vrijednost znakova za povezivanje odredenih robnih marki s modernos¢u ili bogatstvom.
Hiperstvarnost poti¢e odmak od autenti¢nih iskustava, privlace¢i pojedince u carstvo

umjetnih simulacija i povr$nih predstava stvarnosti.

S integracijom tehnoloskih dostignu¢a kao S$to su umjetna inteligencija, virtualna
stvarnost 1 simulirana stvarnost, koncept hiperstvarnosti postaje sve znacajniji,
reflektirajué¢i postmoderni trend u kojem pojedinci traze stimulaciju kroz nestvarne
spektakle i zavodenje. Medutim, ovaj fenomen nosi sa sobom i opasnosti, jer pojedinci
mogu internalizirati hiperrealne prikaze, pogresno ih smatrajuci autenti¢nim standardima.
Potraga za stimulacijom u hiperstvarnosti moZe pogorSati egzistencijalne dileme, dok

istodobno otvara prostore za kriticko razumijevanje suvremenih kulturnih fenomena.

U kontekstu romanti¢nih veza u virtualnoj zajednici, hiperstvarnost nalazi svoju primjenu
u transformaciji identiteta i interakcija. Kroz selfije potpomognute umjetnom
inteligencijom, pojedinci stvaraju hiperrealne prikaze sebe, Cesto udaljene od
autentiCnosti. Ovaj digitalni simulakrum moZe utjecati na percepciju identiteta 1
osobnosti, posebno u platformama za upoznavanje, gdje se subjektivnost oblikuje kroz
digitalne konstrukcije. Virtualna stvarnost dodatno prosiruje ovaj koncept, izazivajuci
granice izmedu stvarnog i simuliranog. Kroz simulacije, koje imitiraju procese ili sustave
stvarnog svijeta, pojedinci mogu istraziti razli¢ite scenarije i uvjete, pomazu¢i im da
donesu utemeljenije odluke u svojim vezama. Medutim, klju¢na pitanja u modeliranju i
simulaciji ukljucuju pronalaZenje valjanih izvora informacija, uporabu pojednostavljenih
modela te vjernost i valjanost rezultata simulacije. Sli¢no tome, pojam simulakruma igra
vaznu ulogu u oblikovanju percepcija 1 interakcija u romanti¢nim vezama. Kroz digitalne

predstave sebe na drustvenim mrezama, pojedinci stvaraju virtualne prikaze koji mogu



odudarati od njihovog autenti¢nog ja, izazivajuci pitanja o povjerenju i autenti¢nosti u

odnosima.
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