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KONTEKST IDENTITETAU NET ARTU

(FENOMEN PRELAZNOSTI U SAJBER STVARNOSTI)

APSTRAKT: U ovoj studiji smo se bavilnet artomkao segmentom nove medijsko-
tehnoloSke kulture kako bismo vidjeli na kojic¢iva se ona odnosi prema stvarnosti i
kontekstu identiteta internetskih korisnika i sudi@ u toj kulturi. Pod pojmomet artovdije
smo podrazumijevali oblike savremenih umijekiti (ali i kulturnih) praksi koje odiaavaju
uticaj interneta i tehnologije na druStvo i pojesdinali tako da na najbolji tia odslikavaju
savremenu druStveno-tehnoloSku stvarnost. Metodtmdijes sl@aja, kroz predstavljeni
teorijski okvir i izabrani korpus otetrdeset umjetikih djela iz domenaet arta preispitane
su speciitne osobine konteksta identiteta korisnika. Posramao ih kroz: odnos fizkog i
virtuelnog/onlajn okrigenja, kroz slojevitost i mognost izgradnje viSestrukog selfa,
moguenost auto-re-prezentacije i ostvarenja teleprisysautorefleksivnost i varijabilnost,
kao iskustvo spajanja tijela i Wiga te, na kraju, kao unieno interaktivno djelovanje.
Navedeno istravanje je pokazalo da je sve Sto nas dlje postalo dio stvarnosti koju ne
¢ine samo fiztko okruzenje i prostor tjelesnosti u kojem se damo. Stvarnost je proSirena
za virtuelnu stvarnost koja je vjeSka po prirodi, ali opet stvarna, a prostor u kome
boravimo je postao sajber prostor, ali ne u smislkojem ga je shvatio Viljem Gibson
(William Gibson) — kao prostor u koji korisnici megci kad paele, veé kao prostor u kome
se neprestano nalazimo. Zahvalfiljkamerama na ulici, na naSim dagima i u rukama,
postali smo dijelom sajber stvarnosti. Rezultdtisisvanja, koje smo interpretirali u okviru
pojma liminalnosti (prelaznosti) Viktora Tarneradgyr Turner), pokazali su da, kao korisnici
savremene Kkulturenét artg, postojimo izméu granénih stanja novih okrtenja. Ziveéi na
pragu izméu fizickog i virtuelnog, izméu prirodnog i vjeSt&kog, izmeiu biologije i
tehnologije, zapali smo u svojevrsnu prelaznu fazojoj smo izgubili stari identitet a novi

joS nismo pronasli.

Klju €ne rije¢i: net art identitet, liminalnost, sajber kultura, sajberashost



THE CONTEXT OF IDENTITY IN NET ART
(THE PHENOMENON OF TRANSITION IN CYBER REALITY)

SUMMARY: In this study, we addressed net art as a segmeheafew media technology
culture to see how it relates to the reality andtext of the identity of Internet users and
participants in that culture. By the term net a&tehwe mean forms of contemporary artistic
(but also cultural) practices that reflect the ieipaf the Internet and technology on society
and the individual, but in the way they best refleantemporary socio-technological reality.
Using the case study method, through the presethiearetical framework and selected
corpus of forty works of art from the domain of aet, specific features of the context of user
identity were examined. We observed them throubl:relationship between physical and
virtual/online environment, layering and the akilio build multiple self, the ability to self-
re-present and achieve telepresence, self-reftgxand variability, as an experience of
connecting body and devices and, finally, as a agting. The above research has shown
that everything that surrounds us has become partr@ality that is not only made up of the
physical environment and the body space in whichmege. Reality has been augmented for
a virtual reality that is artificial in nature bsitill real, and the space we live in has become
cyberspace, but not in the sense in which it wakerstood by William Gibson — as a space
that users can enter whenever they want, but pa@sn which we are constantly. Thanks to
cameras on the street, on our devices and in cuishave have become part of the cyber
reality. The results of the research, which werprieted within the notion of liminality (a
threshold) of Victor Turner, showed that, as usdrsontemporary culture (net art), we exist
between the boundary states of new environmentsnd.ion the threshold between the
physical and the virtual, between the natural ahé artificial, between biology and
technology, we fell into a kind of transition phasewvhich we lost our old identity but have

not yet found a new one.

Keywords: net art, identity, liminality, cyber culture, cybezality
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Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

1. Uvod

Pojava interneta je bila jedna od najzgaijin prekretnica u istoriji ljudske kulture. Brinet

je winio da sadrzaji i kulture udaljenih mjesta postatastupni te da se svijet umrezi i
postane ,globalno selo”, govaie Mekluanovim (Marshall McLuhan) terminima. Kao
ekstenzija naSeg Zivljenja posljednjih tridesetigadinternet je postao velika pozornica na
kojoj je vizuelno i grafiki, aktivno i interaktivno, vrlo ubjedljivo, mogde prikazati sve bitne
stvari iz Zivota. Umjesto floskule ,5to nije bilarteleviziji, nije se ni desilo* sada to isto
mozemo tvrditi za druStvene mreze, odnosno internehlajn prostor. Sada je svakom
omogueno da dozivi vorholovskih petnaest minuta slavkako to kaze Stiv Dikson (Steve
Dixon) ,petnaest megabajta slave” (Dixon 2007: @ye promjene koje su donijele kako
popularna i/ili medijska kultura (u zavisnosti agya da li koristimo Fiskov (John Fiske) ili
Kelnerov (Douglas Kellner) pristup) u kombinacija skspanzijom interneta i drugih
tehnologija, sustinski su izmijenile naSu percapsiyvarnosti i odnos prema vlastitom selfu i
identitetu. Buddi da je novi kulturni ambijent stvoren savremencghniblogijom postao
arena za razmatranje promjena koje su uticale matitdt savremenogovjeka, bilo je
neophodno razmotriti kontekst u kome se taj idehtiradi. Upravo zato smo u ovoj studiji
razmatrali kontekst identiteta u okviru umjetndstja je u vezi sa internetom (tjet artg
kao kulturne prakse. Slijedieteorijske postavke navedene ué¢em poglavlju u kom smo se
bavili pojmom net arta i njegovim odnosom sa stvardo$ te zadatkom savremene
umjetnosti uopste i mognostima koje donosi nova tehnologija koju ova unget integriSe

u svoje oblike, zastupali smo ideju da je umjetmofdsto istine i da ona reflektuje svijet i
okruzenje u kome nastaje nacimda ukazuje na one aspekte zivota i stvarnogtiitk@ine
drug&ijim u odnosu na prethodne epohe i svijet bez adéogije. U studiji smo razmatrali
ona umjetnika djela koja preispituju odnos korisnika i tehmgje kao i korisnika
medusobom kada su u sajber okruzenju (onlajn i oflapanosno koja se bave kontekstom
percepcije tijela, identiteta i selfa, ali su ob#gni i koautorskom saradnjom i okruZenjem u
kome udaljeni, na razite naine umrezeni, korisnici, stvaranjem i razmjenomitdigog
sadrzaja, ¢estvuju u dogdaju. Ovakva djela su upravo ona oze@a kaonet artte smo ih

izabrali za korpusaseg istraZzivanja.
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Savremene informaciono-komunikacione tehnologije¢ wedavno nisu samo alat za
komunikaciju i reprezentaciju. One konstruiSu deiiganacin zivota, drugdiju kulturu i
drugaije poimanje stvarnosti. IstraZivanja na ovu teradilf su mnogi teoretari virtuelne i
onlajn kulture kao $to su Seri Terkl (Sherry TurRell i Seri Terkl 2011), Frenk Bioka
(Frank Biocca 1997 i 1998), Dejvid Bel (David Belh01, 2006 i 2007) i drudiija ¢emo
istraZivanja i teze nesto kasnije detaljnije raitraflarija Bakardjeva (Maria Bakaradjieva),
na primjer, navodi da je tehnologija dio svijetda kori€enje interneta nije z&ajno samo
po tome Sto nudi mognosti za nove druStvene aktivnosti nego i dijjg@dnos prema
svijetu (Bakaradjieva 2005), a prema Seri Terkhadmje doba je okarakterisano ne samo
naprednom digitalnom tehnologijom nego i umrezamamnjljudi i tehnologije u novo
okruzenje. Stvarnost sada nije ista kao prije pojaterneta i virtuelne tehnologije. Globalno
umrezavanje i stalni pristup internetu omégsu da tehnoloSki simulirana stvarnost postane
dio svakodnevnog zivota. SadaSnja stvarnost jeidchilimickog i simuliranog svijeta kako
tvrde Enslin i Mjuz (Astrid Ensslin i Eben Muse 291 Seri Terkl (Turkle 2011), Frenk
Bioka (Biocca 1997) i drugi. Zivot bez tehnologjgenezamisliv u danadnjem svijetu, a novi
oblik kulture i zahtjevi savremenog zivota traze o®ovjeka da se prilagodi novim
okolnostima. Postalo je neophodno biti umreZzengepam i prisutan na internetu ako se Zeli
biti u toku sa kulturnim, politkim, ekonomskim i socioloSkim deSavanjima u svijetu
Danasnjem ¢ovjeku neophodan je boravak u ovom hibridnom prostoU takvim
izmijenjenim kulturnim i socio-tehnoloSkim okolnoetn (kontekstu) promijenili su se
parametri poimanja sopstva, konstruiSe se novi ¢épn¢koji smo u ovom radu oz

terminom sajber self) i druggi nacin konstrukcije (sajber) identiteta.

Da bi se prilagodile savremenim okolnostima posijeja da bi odrzale svoj potencijal za
prouwtavanje i objasnjenje ljudskog ponaSanja i kult@@nosno ispunile svoj cilj i zadatak,
savremene druStvene i humariik# teorije i prakse moraju da se bave upravo probie
identiteta. Neophodno je da ove teorije usmjerejeswoterese u pravcu socio-kulturnih
promjena i da razmatraju problem identiteta i paifaasopstva s obzirom na kontekst
njihovog postojanja i nastajanja. One moraju dabswe psiholoSkim i socioloSkim
problemom subjekta koji stupa na onlajn scenu, ayjgg okruZzenjem i okolnostima koje
vladaju u tom okruZenju, odnosno kontekstom, Stazgelatak i naSe studije. Zapravo,

rasprava oko simulirane i kompjuterski posredoviaomunikacijske tehnologije i njenog
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potencijala za re-definisanje postafe druStvenih koncepata kao $to su nacionalnost, ro
rasa, identitet i stho, v& je odavno usSla u akademske i umjé&iei krugove. Savremene
teorijske i umjetriike prakse u sajber prostoru (n&éto one sajberfeministki orijentisane),
koriste ovaj subverzivni potencijal digitalnih teftogija za stvaranje novog diskursa. Diskurs
novih medija, izméu ostalog, preispituje probleme fluidnih identiteteodne fuzije,
bestjelesnog prisustva, anonimnosti, seksualnihi¢isti, digitalne rodne reprezentacije i
samo-prezentacije, problem prostora i vremenacnslifenomene sajber okruzenja kroz
razlicite referentne okvire. Nije stogaidno Sto su upravo ove sajberfemirtisti umjetnéke

i teorijske prakse toliko zastuplijene kada govorimaumjetnosti i kulturi na internetu,
odnosno onim kulturnim praksama koje odrazavajcaptnterneta na drustvo. Do sada jé ve
uraieno mnostvo empirijskih i teorijskih istrazivanja nemu konstrukcije identiteta u
umrezenom prostoru ili sajber prostoru uopSte. Nema istrazivanja uglavhom se bave
razlicitim (najceXe socijalnim) aspektima identiteta idm@ma njihovog uspostavljanja.
Ovakav pristup je opravdan bududa socijalni kontekst identiteta ima bitnu, ake n
najbitniju ulogu u razvoju i poimanju vlastit&mosti sudéi prema brojnim autorima kao Sto
su Dzordz Herbert Mid (George Herbert Mead), Zigm&auman (Zygmunt Bauman),
Entoni Gidens (Anthony Giddens), Erving Gofman (BgvGoffman) i drugkije smo teorije
detaljno obradili. Ovi su autori odredili postmodierdozivljaj sopstva kao mnoStvo
refleksivnin fragmentisanih selfova koji zavise aiuStvenog konteksta i uloga koje
odretena osoba ima u pojedinim trenucima svog ZivotadWm, i pored brojnih teorijskih
rasprava i dalje ne postoji koherentni teorijskiviokkoji ¢e ove razllite aspekte sopstva
sagledati u m&usobnom odnosu kada je u pitanju savremena tehagosredovana kultura.
Tematsko akcentovanje radtin problema i nedovoljno jasna diferencijacijajmpova,
navodi na ideju da rasprava o identitetu u virtaeinprostoru i okruzenju na internetu u
savremenim teorijskim raspravama, podrazumijevangsdenu i jednostavnu transpoziciju
sopstva iz fiztkog okruzenja u ovo drugo (k@ge onlajn) okruzenje ili se oni, prosto,
jukstapoziraju. U ovoj tezi smatramo da je nav@romjena koja se desila u Ziv@wvjeka i
koja odreluje njegov identitet ta Sto sad@vjek zivi u novoj vrsti stvarnosti koja je
tehnoloSki oblikovana i koju je nemagiizbjei. Mi tvrdimo da se, zapravo, radi o stapanju
fizickog 1 virtuelnog/digitalnog/onlajn svijeta pfemu oba simultano koegzistiraju u novoj
stvarnosti koju smo za potrebe ove studije ¢itnkao sajber stvarnost i detaljno razradili u

nastavku rada, a koja odrge novi kontekst identiteta.
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Vec¢ina navedenih istrazivanja i teorija koje smo obrad teorijskom okviru, polazi od
pretpostavke da se, usljed (tehnoloski) izmijerjemkolnosti bivstvovanja, mijenja i
tradicionalni pojam identiteta kao jedinstveni fiks stabilni koncept, te da je potrebno
usvojiti nove pristupe datoj problematici Sto jakdde, jedna od polaznih hipoteza naSeg
istrazivanja. Ono 5to je sustinski potrebno uraditio je zadatak ove studije jeste da se ova
ideja promjenljivog identiteta proSiri ili obogatazmatranjima o konstrukciji identiteta u
sajber prostoru te da se analiziraju implikacijevaw socijalnog okruZzenja na njegovo
poimanje. Zbog potrebe suzenja studije, naSe s ¢e se ograwditi na istrazivanje i

razmatranje sajber prostora i sajber stvarnost@sa oni prikazani u okviru djelzet arta

Neki teorijski radovi na temu identiteta u sajbdruzenju predstavijeni su u narednom
poglavlju i ¢ine teorijski okvir za analizu wenog problema. Napominjemo da su pojedina
teorijska polazista koriStena za definisanje ddjb pojmova koje smo koristili u disertaciji,
dok su druga posluZila za odemje samog konteksta i njegovih relevantnih komstiata
koje smo kasnije ispitivali na studijama &a u okvirunet arta 1z teorijskog okvira
izvedene su glavna i porie hipoteze, a nakon sadrZajne analize ditihli teorijskih
postavki pokusSali smo dati cjelovit uvid u kontekstome korisnik savremenih tehnologija i

ucesnik u sajber okruzenju gradi svoj identitet.

Rad je organizovan na naredni¢ma u uvodnom dijelu rada opisana je teza i data
kontekstualizacija problema s osvrtom na stanj@awresnenoj kulturi i umjetnosti u sajber
okruzenju, te opisana struktura rada. U odjeljk@viztodologija), postavljeni su glavni i
speciftni ciljevi i opisan pristup istrazivanju (kroz sijed slutaja), navedene ispitivane
hipoteze istrazivanja (glavna i sporedne), izabnaaterijali koji su koriSteni u istrazivanju, tj.
korpus istrazivanja (djelaet artg, te objaSnjen proces istrazivanja. Odjeljak 3o(ifsko-
epistemoloski i pojmovni okvir rada) daje analizddfinicije osnovnih teorijskih pojmova
koji su posluzili za definisanje konteksta iderttiteinet arty te prikaz relevantnih teorijskih

i empirijskih radova koji preispituju identitet wajber okruzenjima i razmatraju problem
predstavljanja, socijalne komunikacije i intera&aij sajber prostoru. U narednoget{rtom)
dijelu rada, data je teorijska analiza konstituarianteksta identiteta u sajber okruzenjima

relevantnih za konstrukciju identitetanet artu koji smo kasnije razmatrali na izabranim
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studijama sltiaja. U odjeljku 5 izloZene su studije &hija i analizirana djelaet artau kojima
smo razmatrali nan na koji se korisnici predstavljaju u sajber stuj unet artu Naveli smo
razlike u njihovoj pojavnosti u fizkom i sajber okruZenju te #ia stapanja fizikih i
virtuelnih (odnosno onlajn) okruZzenja u kojima baakorisnici (umjetnici i publika) ovih
djela. U odjeljku 6 (Diskusija), razmatrane se iikgtije ovog rada za teoriju i praksu, dok
su u poglavlju Zakljsak date zavrSne napomene o postavljenom probletraziianija, te
navedeni prijedlozi za dalje studije koje trebardamotre preostale kontekstualne faktore
relevantne za formiranje identiteta onlajdesnika. U posljednjem dijelu rada opisani su

nedostaci i ogranenja urdene studije.

Uz rad je priloZena lista koriStenih izvora, kagdikovni dodaci.
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2. Metodologija istrazivanja

2.1. Definisanje predmeta istrazivanja

Identitet i njegov kontekst su &¥@davno centralni socio-kulturni pojmovi savremewiopa i
izazivaju veliku akademsku i teorijsku paznju, &hifievaju neprestano osavremenjavanje i
preciznije definisanje prilagieno okolnostima koje vladaju u danasSnjem svijetob&rom
na c¢injenicu da su posljednja dekada dvadesetogéetast dvadeset prvog vijeka ozeai
velikim socijalnim i kulturnim promjena koje je wiovao internet, kao predmet istrazivanja
smo izabrali upravo onaj segment kulture koji jkaugezan za internet i njegov subverzivni
potencijal. Predmet ovog istrazivanja je, dakks art koji nas u studiji zanima viSe kao
kreativna kulturna praksa koja stvara novi konte#tettiteta nego kao novi estetski pristup
jer umjetnéka djela, ili bolje réeno prakse koje smo analizirali u studiji, kikii se osvéuci

na stvarnost u kome postoji, evociraju stanje u &aa korisnik ili korisnica tehnologije
nalazi dok borave u sajber sferi, transformiSojihovu svijest o samom sebi i vlastitom
prisustvu i postojanju. Pod pojmom konteksta idetdiu ovoj studiji podrazumijevali smo
okolnosti u medijski posredovanom sajber okruzemje uticu na formiranje identiteta, a
koje su prvenstveno rezultat upotrebe savremenaokefije i druStveno-kulturoloskih

promjena uzrokovanih njenom primjenom.

U okviru definisanog predmeta istrazivanja ispitajea melusobna zavisnost radsitih
okruzenja i aspekata savremenog konteksta koji aamatrani na djelima savremene
umjetnosti i kulture na internetu, odnosnet arta sa fokusom na one nastale u drugoj
polovini devedesetih godina dvadesetog vijeka. djiosiSe razloga za ovakvo vremensko
odreienje korpusa istrazivanja. Vremenski okvir je izabs obzirom na literarno datiranje
prvin oblika umjetnosti ozranih kao net art kao i prema vremenu pojavljivanja
umjetnikih praksi na internetu koje se iskljuo bave problemom identiteta, néito
rodnog. U tom periodu, identitet i kontekst idegttit postali su n&g&e teme kojima su se
bavili savremeni sajber-teorijski pristupi. NaSdraZivanje zasnivalo se na korpusu

izvedenom upravo iz ovih okvira.
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Premda su digitalna i kompjuterski posredovana tmidjea razmatranja problema identiteta
u djelima koja podrazumijevaju upotrebu internethugih tehnologija u odnosu na ljudsko
tijelo i identitet, postojala i ranije (npr. u djsla australijskog umjetnika Stelarka (Stelarc,
rod. Stelios Arcadiou) i francuske umjetnice Orlan IéDr rai. Mireille Suzanne Francette
Porte)), 1996. godina se navodi kao datum prvogyioyanja terminanet art(Paul 2003). S
druge strane, ovaj period polovine devedesetih godivadesetog vijeka, ozfem je joS
jednim bitnim dogdajem u vezi sa novom umjetréoskoja se prvenstveno bavi identitetom
korisnika savremen tehnologije. U Kaselu u Njékag odrzana je 1997. godine umjetka
debata, takozvanarva sajberfeministka' internacionala(Cyberfeminist Internationglkoja
se bavila novim oblicima umjetnosti. Tatjana Befi(Tatiana Bazzichelli) kaze da je tokom
ove debate koja je ,dobila svoju institucionalngifinaciju“ i ,net.ar uSao sa punim
pravima u panoramu savremene umjetnégBazzichelli 2008: 103). Oblici umjetnosti na
internetu koji su se pojavili u drugoj polovini dlesetih godina uklwju identitet kao
centralni problem koji se preispituje. Nano je razmatran rodni identitet u savremenom
tehnoloSkom okruzenju. U toku pomenute konferenajdrzana je teorijska diskusija i
izlozba savremene umjetnosti pod nazivom ,Dokumén{®ocumenta X)“. Na ovoj izlozbi
su internet, digitalna fotografija i video umjethas onlajn okruzenju, predstavljeni kao
mediji umjetntkog izrazavanja i prostor novog umijetkwg diskursa. Ubrzo poslije
pomenutog doghja u Kaselu, (a zatim i Druge sajberfemigisti internacionale u
Roterdamu 1999. godine), doSlo je do naglog razwosjgetnitkih praksi na internetu i
teorijskin analiza koje su se bavile odnosom rodahnologije i problemom identiteta u

novom sajber prostoru.

Geografska i prostorna ograenost ovog istrazivanja u kldeom smislu ne postoji.
Prostorna ograténost, u ovom stiaju, moze se posmatrati samo kao oblik ogemosti na

umjetntka djela koja su u domenu onlajn prostora, odnasredjela koja koriste prostor i

1Prema Suzan Lakman (Susan Luckman) ovaj je pojamput upotrijebila teoretiarka Sejdi Plant (Sadie
Plant) koja je zagovarala ideje subverzivnosti rimié¢a i novih digitalnih tehnologija u smislu njinag
transgresivnog potencijala (Luckman 1999: 36). I§oSejdi Plant, potpuno opravdano, kritikovana gbo
ponovnog upisivanja esencijali&gkih pojmova roda u svoju teoriju (Fernadez i Wilglie003) predstavljenu u
djelu Nule i jedinice: digitalne Zene i nova tehnokultu@zeroes andones: Digital women and the new
technoculture1997), Vajcmanova (Wajcman 2007) piSe da se optimi Sejdi Plant u vezi s potencijalnom
politikom ravnopravnosti polova u sajber prostororanshvatiti kao reakcija na prethodne konceptaaije
tehnologije kao inherentno maskuline proizvode.

2 Moj kurziv

3 Moj prevod
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strukturu interneta kao sistem proizvodnje, disttife ili raspodjele ili na drugi rn
ukljucuju internet, kompjuterske tehnologije i umrezegelalanje u svoju estetiku. U ovoj
studiji smo se pozivali na brojna teorijska i emjpka istraZivanja identiteta i njegovog
konteksta u okviru onlajn kulture, te smo, iztneostalog, koristili i njihove istrazivke
pristupe i metodologiju. Na primjer, u svom istkeékom radu ,Utjelovljenje i rodni
identitet u virtuelnim svjetovima. Rekonfiguracijaestabilnih tijela™ (,Embodiment and
Gender ldentity in Virtual Worlds. Reconfiguring Oolatile Bodies™), u kom su kroz
dvije studije sldaja (na virtuelnim platformama Sekond lajf i Enffaguniverz (Entropia
Universe)), Sonja Fizek i Monika Vasilevska (SoRiaek i Monika Wasilewska) razmatrale
mogunosti slobodne prezentacije identiteta u virtuelnionlajn zajednicama, autorke su
predlozile da se radi spro#®enja temeljne analize i postavljanja istrazivanjazo&aja za
njihov izabrani problem, fokus istrazivanja suziprastor interneta (Fizek i Wasilewska 2011:
76), a to smo &inili i mi iz istog razloga. U najweem dijelu ovog istrazivanja, paznja je bila
usmjerena upravo na globalno umrezeno djelovanjsteanetu i kulturu koja se razvija u
okviru onlajn prostora te smo, kroz r&ie studije sldaja koje pripadaju opisanom korpusu,
analizirali kontekst identiteta u umjetnosti i kult koji su u vezi sa internetom i

umrezavanjem, odnosno netvorkingom.

2.2. Ciljevi istrazivanja

Svrha ovog istrazivanja bila je da se identifikgsobine sajber kulture i stvarnosti koje
odreiuju kontekst identiteta korisnika onog dijela saweme kulture koju smo u studiji

ozn&ili kao net art,a koje se krittki odnose prema druStvu i stvarnosti u kojoj zivimo

Specifeni ciljevi studije su da se navedu implikacije owhlturnih promjena na identitet
korisnika/ttesnika savremene kulture te da ukazemo na problanpa$tojéi modeli
wvirtuelnin® Jonlajn” ili ¢ak ,sajber” identiteta i konteksta virtuelnog/omaykruzenja (koji
su predstavljeni u teorijskom okviru) ne samo dsunprecizni, nego i ogratavajlti za
razumijevanje problema identiteta jer ne uzimajobair u dovoljnoj mjeri sve speatfosti

novog konteksta.
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2.3. lIstrazivadka pitanja i hipoteze

S obzirom na cilj rada kojim Zelimo da odgovorine pitanje u kojim se okolnostima odvija
konstrukcija identiteta u savremenoj sajber stvstindrudili smo se da definiSemo one
odnose i osobine koje kontekst identitetaeti artu¢ine drugaijim od konteksta Zivota kakav
je postojao prije postojanja mnoStva savremenihijaeal prvenstveno interneta. Taj kontekst
je istrazivan u ovoj studiji kroz vizuelne i gréde interaktivne predstave i aktivnosti
korisnika u sajber okruzenju, odnosno kroz primnega Sto smo u studiji nazivalet art
Dakle, polazne pretpostavke u ovoj studiji su dakgntekst identiteta u savremenoj
tehnoloSki posredovanoj kulturi izmijenjen u odnasa kulturni kontekst svijeta u kome
tehnologija nije dominirala te da novi kontekst tjalia teorijsku rekonceptualizaciju, Sto
vazi i za postojéa razmatranja identiteta. Dalje, posmatrali smbartkao segment kulture
koji vierodostojno prikazuje savremenu tehnoloskasost u kojoj borave korisnici. Take,
smatrali smo da wet artu korisnici imaju mogdénost da ,eksperimentiSu” sa vlastitim
identifikacijama i da je iskustvo postojanja u u#é@eom prostorwnet arta povezano sa

drugim korisnicima te mreze.

Na osnovu teorijskog okvira koji smo detaljno railtliau drugom poglavlju (a prvenstveno
teze o liminalnosti Viktora Tarnera (Victor TurneRoja ukljwuje liminalnost kao
promjenjivu i nestabilnu fazu ljudskog Zivota i wj& liminalni subjekt kroz ludiko i
subverzivno ponaSanje prolazi kroz transformaciientiteta), postavili smo glavnu i
pomaine hipoteze ovog istrazivanja. Razmatranjem stanfgekta/korisnikanet arta koji
boravi i kr&e se izmédu granénih stanja u okviru sajber stvarnosti, koju smorpasali kao
spoj fizickog i virtuelnog (onlajn) okruzenja, zatim posmajean identiteta tog subjekta kao
odnosa ,fizEkog“ i virtuelnog/onlajn selfa, fizkog (bioloSkog) i virtuelnog utjelovljenja,
selfa kao aktera i selfa kao posmaé#rar samorefleksivnom procesu izgradnje, te u spoju
organskog i tehnoloSkog, u terminima prelaznogtiiflainosti) Viktora Tarnera, Zelimo da

odgovorimo na problem postavljen u glavnoj hipatezi

da je kontekst identiteta u net artu liminalan, odnosno da je identitet u sajber

stvarnosti prelazno stanje transformacije subjekta.
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Glavni argument koji smo koristili u raspravi je,da razliku od tradicionalnih kulturnih
okruzenja, net art (odnosno sajber stvarnost prikazana uantt) pretapa postofe granice
identiteta, ali ih potpuno ne ukida. Identitet kv@/korisnika virtuelnih/onlajn sadija unet
artu se tako konstruiSe u stanju izénedatih granica postojanja. Ovakav koncept kongekst

identiteta ima transformatorsku ulogu wildjaju viastite licnosti.

Ovu hipotezu smo dokazivali razmatranjem sl{gdsporednih hipoteza:

1. Virtuelno je stvarno i ongini kontekst identiteta u net artu;

Ova hipoteza prosie iz pitanja i razmisljanja o stvarnosti u kojopda zivimo i bazira se na
Bodrijarovim (1991), Delezovim (2001), Sildsovim O@) i jo3 nekim teorijskim
razmatranjima pojma stvarnosti i drugih relevantpiijmova obrdenih u poglaviju 4.1.
Stoga smo, wetvrtom poglavliju pokuSali da objasnimo zaSto sematr da je virtuelno
stvarno isto koliko i ono fizko te kako on@ini savremenu kulturu i oddeje n&in na koji

zivimo. U ovom dijelu smo obrazlozili zaSto u ovsfudiji, u kojoj analiziramo kontekst

identiteta, moramo da se bavimo virtuelnom stvaimos

Iz ove prve hipoteze izwamo drugu koja predstavlja okosnicu naSeg radgja dlasi:

2. Stvarnost u net artu je prikazana kao hibriddin i virtuelnih/onlajn okruzenja;

Ovo je druga, ali ujedno i jedna od najvaznijih mémih hipoteza u nasoj studiji i teorijski
smo je obrazlozili u tem poglavliju. Pod ovom hipotezom smo razmatraliresaenu
kulturu definisanu tehnologijom, te pokusSali da dawmdgovor na pitanje koje su razlike
izmedu ove kulture i ,starog” nana Zivota (da se posluzimo diskursom Rejmondgaviisa
(Raymond Williams 1981) i Marka Postera (Mark Ppost@08)) i da li je danas moge
djelovali bez tehnologije. Ovo djelovanje oziiassmo pojmom sajber kultura i u okviru nje
razmatrali sajber stvarnost kao okruzenje u komeéma. Net art smo posmatrali kao
reprezentativni uzorak (primjer) sajber stvarnastia tom primjeru razmatrali kontekst

identiteta.
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Tre¢ca pom@na hipoteza naSe studije glasi:

3. Postojanje i utjelovljenje u net artu se ostvarljez teleprisustvo i grafke auto-re-

prezentacije kao Sto su avatari, digitalni likosfikovni i video selfiji i stino;

U ovoj hipotezi pokuSali smo da odgovorimo na gaama koji n&in se javno predstavljamo
u onlajn okruzenju (a konkretnonet artu),te koje su to razlike iznde licnog predstavljanja
u savremenoj onlajn, odnosno sajber kulturi u odnoa prethodne periode. Osim toga,
zanimalo nas je kako se onlajn predstavljanje w\adgatara (ali i drugih oblika) odnose
prema pojmu identiteta i dozivljaju sopstva iga korisnika ili umjetnika u smislu

prezentacije identiteta osobe koja ih kontroliSe.

Cetvrtu hipotezu, koja je u jakoj vezi sa prethodpdefinisali smo ovako:

4. Kontekst sajber identiteta u net artu je auto-fefigan i omogéava nove oblike

vlastitog posmatranja i odnosa prema samom sebi;

Razmatrajai pojam auto-refleksivnosti i vode se teorijskim razmatranjima Gidensa
(Giddens 1991), Mida (Mead 1934) i drugih, pokuSaiio u okviru ove ponime hipoteze da

odgovorimo na pitanja da li i u kojoj mjeri novi dipg (kao mediji slike i odraza) i okruzenja
stvorena tim medijima, nude drugia i nove moguanosti refleksije prema samom sebi

bitnim za odrdenje identiteta.

Peta poménu hipotezu u studiji postavili smo u sljéden obliku:

5. Kontekst identiteta u net artu je slojevito okrygekoje omogeéava izgradnju selfa

kao viSeslojnog koncepta,;

U okviru ove hipoteze razmatrali smo relacije idmmemedijski stvorenih okruzenja i
posredovanih prostora (kako u &igom tako i u virtuelnom/onlajn okruzenju) i radtih

platformi na kojima se odvijaju aktivnosti korisafkcesnikanet artai/ili njihovih avatara, te
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pokuSali da odgovorimo na pitanje kako ,slojevitoh okruZenja utte na konstrukciju

identiteta, na razvoj i poimanje vlastitog selfa.

Sesta hipoteza glasi:

6. Sajber stvarnost u net artu je nestalno i varijabilokruZzenje i omogava stalnu

transformaciju subjekta i njegovog identiteta,;

Kao Sto smo rekli na getku poglavlja, posmatrali smeet artkao segment kulture u kome
korisnici imaju moguanost da ,eksperimentiSu” sa vlastitim identitetonsmislu razkitih
uloga koje uzimaju. Stoga smo Zzeljeli razmotritieksu to osobine sajber okruzenja koje
omoguwavaju ovu promjenu uloga, te kako promjene u sredtitu na korisnike i njihov

identitet u smislu u kome to navodi Entoni GideGg&dflens 1991) u svojoj tezi o identitetu.

Sedma hipotezade se socijalnog identiteta na mrezi:

7. Umrezavanje i zajedeko djelovanje onlajn i oflajn korisnika karakterii&n za net

art stvara kontekst u kome se razvija posebanadganog identiteta;

U okviru ove hipoteze Zeljeli smo odgovoriti nagpife koju vrstu socijalnog identiteta
korisnici/wwesnici ovih umjetriikin djela mogu razviti, budii da su u pitanju zajedtke

aktivnosti viSe korisnika u jednoj umrezZenoj sdaifg i komunikativnoj sredini.

8. Kontekst identiteta u net artu u kome djeluju kads savremenih tehnologija

posmatrali smo kroz koncept kiborga u kome dolazmhjanja tijela i uréaja.

U posljednjoj, osmoj pomimoj tezi naSe studije Zeljeli smo razmotriti teske koncepte o
odnosucovjeka i tehnologije (koriStenih uteja) i vidjeti na koji n&in se umjetnika djela

net artaodnose prema utajima i koriStenoj tehnologiji.
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2.4. Korpus istrazivanja — studije slutaja

Korpus istrazivanja u ovoj studiji &ajen je odcéetrdeset studija staja — djela iz domena
neta artaod oko dvadeset ragitih umjetnika. Kriteriji za izbor korpusa bili suSestruki. Na
primjer, jedan od kriterija za izbor bio je taj s djela dotiu problema identiteta na ¢ia da
govore o ponasanju, aktivnostima, okruZenju i Zivet virtuelnim zajednicama i onlajn
svjetovima ili mogdnostima onlajn (vizuelnog) predstavljanja. Izbor rgkesa
podrazumijevao je djela sa ukijuanjem korisnika, zajed&ki rad i saradnju na izradi djela
ili na izradi zajednikog (umrezenog) okruzenja. Pored toga, kriterijibduti da je djelo
podrzano ili prikazano u nekoj od vaznijih umjéiah galerija, muzeja (kao Sto su Muzej
moderne umjetnosti (Museum of Modern Art) u Nju Kipr Gugenhajmov muzej
(Guggenheim Museum) u Nju Jorku, Tejt galerija €TBtitain) u Londonu, Pompidu centar
(Centre Pompidou) u Parizu, Centar Ars ElektronfRas Electronica Center) u Lincu,
Galerija za savremenu umjetnost Rolo (Rollo Contrawy Art) u Londonu i stino) ili
digitalnih onlajn baza umjettkih djela. U ovoj studiji koristili smo digitalne aae
umjetnikih djela kao Sto su Rizom (Rhizome, https://rhigoong/) i Arhiv digitalne
umjetnosti (Arhive of digital art www.digitalartarchive.at). Bilo je bitho da su djel
prepoznata od strane stnih institucija i ljudi koji stoje iza njih. Na kpa, izabrana su djela

¢iji su autori dobitnici zn&jnih i mnogobrojnih umjettkih nagrada.

Neka prethodna istrazivanja umjetih djela koja koriste mogdunosti virtuelne stvarnosti i
onlajn okruZenja za stvaranje nove estetike kacsgtona koja je radila Zaklin Ford Mori
(Jacquelyn Ford Morie), a koja se bave odnosondking tijela i virtuelne stvarnosti, nude
slicna rjeSenja za suzenje izbora korpusa (Morie 2Q0Y1R). Isto smodinili i mi u naSem
istrazivanju, s tim Sto smo se fokusirali na onalalkoja koriste internet kao svoju podlogu
bilo za izradu ili razmjenu digitalnog sadrzajaafia koja koriste nekakav oblik umrezavanja
kao sredstvo izrade ilice¥a posmatréa u dogdaju, a da se pri tom kréki osvicu na
stvarnost. U ovim djelima, umjetnici i umjetnice mézuelan nain izrazavaju i nude
gledaocima, odnosno Kkorisnicima interneta i savreimetehnologija svoje denje
savremenog druStva, kulture i novih okolnosti p@st@, ali ujedno omogdg@avaju
korisnicima da te&em u djelima stvore vlastiti odnos prema tehnoldgiji¢u. Odnosno,
izabrana su ona djela u kojima su predstavljerkoki® kazu Pol Sermon (Paul Sermon) i

Sarlot Guld (Charlotte Gould) ,umjettii ishodi [...] istraZivanja zasnovanog na
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praksi“ (Sermon i Gould 2011: 15). Ova umjéka istraZivanja i umjettke instalacijeiesto
identifikuju i iznose teorijske stavove svojih atgdao $to su to uradili Pol Sermon i Sarlot
Guld (Sermon i Gould 2011) voéiese idejama de Sosira (Ferdinand de Saussuregniaak
(Jacques Lacan) i ragiiim poststrukturalistikim, lingvistickim, filozofskim i kritickim

stavovima i teorijama koji su uticali na oblik ktajihovih umjetnékih radova.

Forma umjetnikih radova istrazivanih u nasSoj studiji je r&#h. Tu su interaktivhe
umjetnitke instalacije, onlajn video radovi i masSinime, itfitni performansi, veb sajtovi i
slicno, od kojih je véina nastala ili izvedena u okviru onlajn platfori®ekond lajf (Second

Life, https://secondlife.com/). PredlozZeni korpastavljen je od sljedé djela:

O DzZordzi Roksbi Smit (Georgie Roxby Smith):
0 Hiperidentitet (HyperidentitR012)
o Lara Kroft, ku'na boginja(Lara Croft domestic godde&€13)
o Dekomponovano (nakon Ticijan®brdona)(Uncomposed (after Titian after
Giorgione)2013)
o Stvarnost bajtova (Reality Byt2810)
0 Ja-objekat (iObjec2011)
0 Ljubav je kad izgubi$ igru (Love is a losing gaid 3)

0 Rebeka Alen (Rebecca Allen):
o Liminalni identiteti (Liminal Identitie2004)
o Koegzistencija (Coexisten@©01)
0 Mozak skinut do gola (The Brain Stripped Bag9?2)

O Miri Sigal (Miri Segal):

o Odmah se viéam (Be Right Back (BRRP07)
o Kooperacija (Co-Operatio2006)

o Futur perfekt (Future Perfe@010)

o E.G.(2002)
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O En Mari Slajner (Anne Marie Schleiner):
o Operacija na urbanom terenu (Operation Urban Temr@UT)2004)
0 Velvet strajk (Velvet Strike002)

O Marniks De Nis (Marnix De Nijs):
o Ran maderfaker, ran (Run Motherfucker RQ04)
0 Eksploded vjuz 2 (Exploded Views 2013)

o Fizionomik skrutinajzer (Physiognomic Scrutini2€08)

O Blast tiori (Blast Theory):
o Da li me sada vidis? (Can You See Me N@@01)
0 Ujak Roj je svuda oko tebe (Uncle Roy All AroundYRAY)2003)
o Svida mi se Frenk (I like FranR004)
0 Sakrio bih te (I'd Hide You 2012)

O Gazira Babeli:
0 Ana Manjani/Tejk tu (Anna Magnani/Take@07)
0 Gaz pustinjakinja (Gaz of the Des&f07)
0 Sa‘uvaj svoju kozu (Save Your SRiDO7)
0

Razbijanje praznine (Hammering The Vaiad8)

O Pol Sermon (Paul Sermon) i Sarlot Guld (Charlotte:l@):
0 Oslobodi svog avatara (Liberate Your Avafl07)
o Urbane intersekcije (Urban Intersectio2809)
o Ogledalo na ekranu (Mirror On The Scre212)
o Narodni ekran (Peoples Scre2015)

o Nema simulacije kao Sto jedai(There's no simulation like hord899)

O Su LiCang (Shu Lea Cheang):
0 Brendon (Brandori998)
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O Cao Fejajna Trejsi (Cao Fei/China Tracy)
o Grad RMB (RMB Cit007)
0 Ljudski limbo u gradu RMB (People's Limbo in RMByQ009)
0 Opera u gradu RMB (RMB City Opeg®09)
0 Zivot u gradu RMB (Live in RMB Cig009)4

0 Helen Karmel Benigson/Princes Belsajz Dolar (H&lammel Benigson/Princess
Belsize Dollar)
0 ZasSto ne biste trebali izlaziti sa vojnikom (Whyuyshouldnt date a
soldier2011)

O Petra Kortrajt (Petra Cortright)

o Veb kamera (Vvebcag007)
0 Mariko Mori (Mariko Mori)

0 Link (2000)

O Krista Somerer (Christa Sommerer) i Loran Minjohayrent Mignonneau)
0 Dnevna soba (The Living Rod001)

Podaci dobijeni opservacijom predloZzenog materijala diskutovani i analizirani kroz
prethodno navedene teorijske pozicije, a izvorijésta na kome se radovi mogu pogledati

navedeni su na kraju rada.

Pozabavimo se ovdije i preprekama ovog istraZiveojj@ se preteznodil izabranog korpusa.
Promjene koje je uveo internet u zivalvjeka postale su kako uslov za njegov napredak tak
i njegova mana. Sve je dostupno, ali istovremenstaf@o i promjenljivo. Ta osobina
interneta i digitalnih tehnologija, pa i razmattarstudija sldaja bila je jedna od najv
ograntenja ovog istrazivanja. Ono Sto je bilo dostupnoimarnetu u vrijeme kada je
predlozeno istrazivanje i prvobitno izvrSen izborpgusa istrazivanja, sada viSe nije dostupno

u istom obimu i obliku ili nije uopsSte dostupno.
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Osim toga, veliki problem u ovom istrazivanju prieddjala je i vremenska ograi@nost
trajanja djela, nato onih koja podrazumijevaju izdenje i aktivno ge&e publike. Neka
od prvobitno izabranih djela nisu viSe aktuelnastdpna, te se ne samo ne mo&estvovati
u njima, nego ne postoje ni dostupne dokumentacigima. Stoga je, tokom izrade rada,
bilo neophodno mijenjati korpus da bi se ostvamwaldjno reprezentativan uzorak. &iea
analiziranih djela je, takt®, prolaznog karaktera i premda se uglavnom zasniva ideji
interakcije i direktnog ¢e&a publike u njima, sada je nemagu,dozivjeti“ ih onako kako je
to originalno zamiSljeno od strane umjetnika/caglBdati ih i stéi dojam i znanje o njima
moze se samo zahvaljdjlarhiviranoj dokumentaciji kao Sto su r&#ii video zapisi i klipovi
na raznim mrezama (Jutjub (YouTube), Vimeo (Vimeaglicno), fotografije sa Flikera
(Flicker) i drugih mreza i zvatmih blogova i vebsajtova umjetnika, muzeja i gfdet
kojima su radovi prikazani ili @ijoj se kolekciji nalaze, a kako to navodi i sanmajetnica

DZordzi Roksbi Smit (Georgia Roxby Smith) i kakaréali vetina umjetnika/ca.

Pored toga, problem u ovoj studijnio je napostojanje terminoloSke uskdsmosti odnosno
jedinstvenog naziva za umjethki oblik (segment umjetnosti) koji smo istrazivaliokviru
ovog rada. Jednim dijelom to je stoga Sto je unpitaelativno nov oblik umjetnosti koji joS
nije u potpunosti pronasao svoje mjesto u istotgioriji umjetnosti, a drugim dijelom stoga
Sto su u pitanju djela koja su kombinacija r&tih oblika i kao takve ih je teSko svrstati u
jednu kategoriju, ako je kategorizacija uopSte gdmta. Pored toga, pojavio se problem
dostupne, dovoljno savremene literature koja bpseed terminologije, bavila teorijskom
analizom ovih oblika umjetnosti i pratila tempo @hih tehnoloskih i kulturnih promjena.
Sliedei problem na koji smo naiSli u izradi ove studijeste (ne)prevodivost naziva
analiziranih djela. Zngenja naziva pojedinih djela su viSestruka a nekétodnaenja bi se
izgubila u prevodu, dok bi pojedini nazivi potpurrgubili smisao prevdenjem. Iz toga
razloga, kao i zbog nedostatka literature na jerigukome je pisan rad, neki nazivi djela

ostali su u originalu i dati su u transkripciji.
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2.5. Metode i tehnike istraZzivanja

Kako bismo uradili analizu konteksta identitetanet arty odnosno u sajber stvarnosti
prikazanoj unet artui dokazali postavljene hipoteze, koristili smo lréize metodoloSke
pristupe. Navedena analiza deaa je prvo teorijski, u okvirdega smo razmatrali osnovne
pojmove koje smo Koristili u istrazivanju (sajbaritkira, sajber prostor, sajber stvarnosi
art, self i identitet), te napravili postavku osnovhkitnstituenata kojine kontekst identiteta
u sajber kulturi. Zatim smo istrazivanje nastaeinpirijski, kroz studiju sléaja, gdje smo
radili kvalitativnu analizu svakog izabranog djédeoz razltite teorijske aspekte, odnosno
analizu konteksta identiteta u ovim djelima. Prédlu istrazivéki pristup mozaik ili
kolektivnih studija sldaja, izabran je prema metodologijama prepenim od Stejka (Robert
Stake 1995), Miljevda (2007) i Jina (Robert Yin 2003). Stejk (Stake3)9%avodi da ,studija
slutaja nije metodoloSki izbor veizbor Stace se izdavati, bez obzira na metodu za
prowavanje sldaja“t (Stake 2000: 435) te da je potrebno izabrati ¢delimetode (npr.
kvalitativnu i/ili kvantitativnu analizu sadrzajaddi unaprjdenja studije sléaja. Buddi da
se u ovom istrazivanju radi o kompleksnom problekoji je potrebno ispitati u okviru
hipermedijatizovanog okruzenja, radi sticanja gjgtmy uvida u problematiku usvojili smo
interdisciplinarnu metodu dubinske kvalitativne la@ea (prema Bill Gillham 2000) na nizu
studija sl¢aja koje pripadaju istom tipoloSkom obrascu. Poddabijeni posmatranjem
navedenih primjera, analizirani su induktivho-detiirblom analizom uz kor&&nje
komparativhog i semiatkog metoda. Radi bolje kontekstualizacije, analearaiena u
komparaciji sa drugim umjetkim, filmskim i knjizevnim djelima sa slhom tematikom ili
pristupom. Na kraju, radili smo deduktivhu analizonteksta i njegovih konstituenata na

izabranom korpusu.

4 Moj prevod
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2.6. Oc¢ekivani nau¢ni doprinos istrazivanja

Ve¢ smo rekli da su nova kultura medija i tehnologgdnosno druggdje drustvene okolnosti

i kulturna djelovanja uticali na drugge poimanje vlastitog sopstva, tj. selfa kao Eina
konstrukcije identiteta. U takvim okolnostima padjavse potreba da se redefiniSe kontekst
identiteta u savremenom okruzenju interneta i eiritln svjetova ako se zeli saznati nesto
viSe 0 njegovim socio-kulturnim i psiholoSkim imidicijama na korisnike. Iz tog razloga
izabrali smo kontekst identitet®ovjeka u savremenom svijetu digitalnih tehnolodigo
problematiku ovog rada i nadamo @arezultati ove studije ponuditi novi model kontiaksa
razumijevanje koncepta identiteta kég biti primjenjiv ne samo naet art nego na kulturu

uopste.

Pored toga, smatramo da je veliki doprinos oveigtud Sto se bavi aktuelnim umjetkim

(i kulturnim) praksama kao Sto su performansi itdteije net arta i razlicite onlajn
aktivnosti. Premda moramo dodati da je u izradi euglije veliki problem predstavljala
¢injenica da ne postoji dovoljno velika vremenskstaiica sa koje bismo objektivno mogli
posmatrati i procijeniti izabrane studije &ija. Neka od ovih djela su naSi suvremeniEk
zahtijevaju de&e wesnika/@esnica, dakle i onoga ko se sa teorijskog stareowdti ovim
umjetnickim praksama) u njima. Stoga, ne samo da podraguajij interakciju sa prostorom,
tehnologijom i okruzenjem u kome se odvijaju dj@e on fizicki ili onlajn, a nageXe oba)
nego korisnike/éesnike postavljaju u srediSte deSavanja i uvodmee subjektivnosti u
njihovu procjenu. Ali, s druge strane, izbor upraa&vog problema&ini da se ova studija

bavi aktuelnim pitanjem.
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3. Teorijsko-epistemoloski i pojmovni okvir istraZivanja

U uvodu smo vé nagovijestili dace problem konteksta identiteta net artu kao dijela
savremene tehnolosko-digitalne kulture biti raerainterdisciplinarno kroz razlie teorijske
pristupe. Budti da su problem konteksta identiteta kao i njegkmastrukcija u savremenom
okruzenju, kompleksna istrazitlea polja, bilo je neophodno analizirati ih sa ré&gh
aspekata. Opisana problematika istrazivanja u stajiji je sagledana kroz sljetieteorijske
okvire: teorije liminalnosti Viktora Tarnera, Defia Bela i Roba Sildsa (Rob Shields)),
teorije virtuelnosti Zila Deleza (Gilles Deleuze)Roba Sildsa, psihoanatiku teoriju
identiteta Zaka Lakan i drugih autafige se studije baziraju na njegovim postavkamaao
su teorija identiteta Entoni Gidensa i Jana Jagsttoig (Jana Jagodzinskog) i kulturoloSke
teorije zasnovane na psihoanalizi, koje posmaidguatitet kao identifikaciju kroz slikovnu
predstavu (Rolan Bart (Roland Barthes), Stjuart (&tuart Hall) i Dzon Berdzer (John
Berger). Zatim, kroz teorijske pristupe i istraija koji se bave socijalnim identitetom u
internetskim zajednicama (Stiven DZzouns (StevenespnHauard Rejngold (Howard
Rheingold), Suzan Hering (Susan Herring) i HavBalazar (Javier Salazar)). U radu smo,
takade, koristili socijalne teorije identiteta (Piter ilBg(Peter Burke) i Jan Stets (Jan Stets)) i
studije popularne kulture i identiteta u populardajlituri (DZoan Finkelstajn (Joanne
Finkelstein) i Aleksandar Jankayi Koristili smo kriticke teorije i studije novih medija i
umjetnosti u vezi sa ovim medijima (Zan Bodrijaedd Baudrillard), Lev Manowi(Lev
Manovich), Kristijen Pol (Christiane Paul), Oliv&rau (Oliver Grau), Regl Grin (Rachel
Green), Ekstajn Boro (Xtine Burrough), Zaklin Faktbri i DZenifer Gonzalez (Jennifer
Gonzalez)), fenomenoloSku teoriju Merlo Pontija (Mee Merleau-Ponty), teorije tijela i
identiteta u savremenoj informeibj kulturi (Seri Terkl, Dejvid Bolter (David Bolt} i
Ricard Grazin (Richard Grusin), &ird Drajfus (Richard Drayfus), Majkl Hajm (Michael
Heim), Majk Federstoun (Mike Featherstone), Sendusd (Sandy Stone), T. L. Tejlor (T.
L. Taylor), En Balsamo (Anne Balsamo) i Vanja Bijddrakaie, koristili smo teorije selfa
Vilijema DZzZejmsa (William James), DzZordZza Herbekigda i Norberta Vajlija (Norbert
Wiley), kao i teorije sajber kulture i sajber stwvasti (Pjer Levi (Pierre Lévy), Dejvid Bel,
Manuel Kastels (Manuel Castells), Markos Novak (&4arNovak), Majkl Benedikt (Michael
Benedikt), Mark Poster, DZon Suler (John Suler) avid Robins (Kevin Robins)). U
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disertaciji smo se, dalje, pozivali na teorije kegesa tehnoloSko-kiberngtog aspekta bave
savremenim identitetom kao refleksivnim odnosomeadunkorisnika i tehnologije kao Sto su
rasprave Ketrin Hejls (Katherine Hayles), te sdgrainisticke studije roda i identiteta (Dona
Haravej (Donna Haraway), Sejdi Plant (Sadi Plabesi Denijels (Jessi Daniels), Rozi
Brejdoti (Rosi Braidotti), Lisa Nakamura, LusijarBer (Lucia Sommer), Lizbet van Zonen
(Liesbet Van Zoonen), DzZudi Vajcman (Judy Wajcmaiarija Fernandez (Maria
Fernandez), Elizabet Gros (Elizabet Grosz) i Detajaton (Deborah Lupton)). Pored toga,
spomenuli smo i brojna empirijska istraZivanja keja se bavila reprezentacijom u onlajn
medijima i okruzenjima te odnosom Kkorisnika i npito avatara, a u®ne probleme
razmatrali smo i na brojnim primjerima iz popularfisnske i knjizevne kulture i iz

savremene vizuelne umjetnosti.

Premda séini da je koriSteni teorijski okvir pri¢no Sirok, on je bio neophodan radi dubinske
analize, postavke modela i sticanja cjelovitog avidkontekst za izgradnju identitetanet
artu. Kao Sto smo u«e rekli, pojedini teorijski pristupi sluzili su zargriznije odrdenje
osnovnih pojmova koriStenih u radu, dok su drugii¥eni za postavku modela konteksta

koji smo iz«&avali na studijama staja.

3.1. Semantika pojma sajber

Razmotrimo prvo pojam sajber koji smo koristili aSem istrazivanju kao prefiks za raité
kulturne aktivnosti koje su u vezi sa savremenortuglnom i r&unarskom tehnologijom i
tehnologijom interneta. lako zastario, kako tvrdeogi teoreitari (npr. Dejvid Bel), pojam
sajber je josS uvijek neizbjezan kada se govori @imdehnologijama, nanu zivota, kulturi i
drustvu, jer ne postoji njegova adekvatna zamjerakademskim raspravama i teorijskim
tekstovima (Bell 2007: 4). Bududa je kultura savremenog druStva &@oa na internet i
rasunare, nije neobio Sto je prefiks sajber jedan od “najiritantnijinajprisutnijin prefiksa®
(Nakamura 2008) u savremenoj kulturi, kako tvrdid_Nakamura. Suzana Pasonen (Susanna
Paasonen) navodi da je ovaj pojam postao ,slobqiiajci ozn&itelj za stvari koje imaju
veze s rdunarima i informacijskim mrezama(Paasonen 2002), dok je prema Dejvidu Belu,

ovaj pojam prevaziSsao svoje prvobitne §&® odrednice i danas ozfewva kako

5 Moj prevod
6 Moj prevod
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dvodimenzionalni i trodimenzionalni virtuelni prost i nain interakcije, tako i
komunikativni odnos i vrstu novih zajednica na inttu. Buddi da su internet i digitalna
tehnologija usli u pore svakodnevnog Zivota i dasmjima neizbjeZno okruZeni, mozemo
re¢i da je pojam sajber na kraju svog puta da od femampostane svakodnevnost. Stoga,
iako ne postoji neko opSteprikdeno univerzalno zr@nje ovog pojma niti njegove
etimologije, u ovom radu korisgémo pojam sajber kao prefiks za pojmove koji siezi ga
internetom, ré&unarima i savremenim informé&kim i komunikacionim tehnologijama,
odnosno koristiemo ga da oziamo stanje i oblik savremene kulture i stvarnostkajoj
zivimo. U ovoj studiji smo koristili pojam sajbea (he kiber), ali smo u navodima drugih
autoracije smo prevedene tekstove citirali, ostavili poj&ako je u prevodu naveden (na
primjer u obliku kiberprostor). Citati iz djela pisih ili prevedenih na hrvatski ili srpski
ekavskog narjga, ostala su kao takva u tekstu, dok su citatadpsanih na drugim stranim

jezicima prevedeni na srpski jezik ijekavskog nggena kome je rad pisan.

Pored termina sajber u literaturi su u upotrebinmmji virtuelno kao nesto neopipljivo i
vjesStatki stvoreno (ponekadak i u zn&enju nestvarnog Stéemo osporiti u narednom
poglavlju), te pojmovi onlajn i oflajn u ztanju pristupa internetu i nepostojanju tog pristupa
ili veze. Pojmovi onlajn i oflajn nisu u potpunoatiekvatni za naSe istrazivanje iz razloga sto
podsj€aju na binarni ndn sagledavanja savremene kulture, @mo ih Koristiti u nasoj
studiji u zn&enju ,boravka“ na internetu ili povezanosti sa inesgsskom mrezom, odnosno
nepovezanosti, te posmatrati ono Sto je onlajnvkdoelno. Ovdje se oslanjamo na raith
koriStenja pojma virtuelnog u djelima drugih autokao Sto je na primjer Kristijen Pol. U
knjizi Digitalna umjetnos{Digital Art 2003), Kristijen Pol koristi pojam virtuelnog danati

ono Sto je onlajn, tj. umrezeno i povezano sa M, kada raspravlja o odnosu korisnika i
tehnologije. Mdutim, neki autori koji su se bavili savremenom uudm i problemom
identiteta u ovom kontekstu, prave razliku izimevirtuelnog i onlajn okruzenja (na primjer
Boellstorff 2008 i Bartle 2004). Dok je za prva okenja potrebna specijalna VR oprema, za
druge su dovoljni 2D ekrani, mi$ i tastatura. Doget, autori kao $to su Zaklin Ford Mori i
Majkl Hajm, tvrde da onlajn svjetovi koji umjestoRVopreme koriste proste 2D ekrane,
mogu biti podjednako ubjedljivi u svojim prikazinkao i ovi prvi. Virtuelna stvarnost kakvu
nude ovi drugi svjetovi u onlajn okruZenju nije p@bo proZimajta virtuelna stvarnost

kakvu to nudi VR sa kacigom i drugom opremom, aliak moze smatrati vidom virtuelne

22



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

stvarnosti. Posjetioci ovih svjetova uranjaju u apml svijet poméu odretenih
(jednostavnijih) uréaja koji ih povezuju sa stvarnagsonlajn okruzenja. Da bi se kretali kroz
ovaj prostor, potrebno je da korisnigiésnici budu u interakciji sa ovim d&ima i da
odraelenim pokretima tijela koji se manifestuju kao pdkravatara i likova koji ih
predstavljaju u tom svijetu, obavljaju aktivhogta Mori je dovoljno da virtuelni svijet, da bi
se takvim ozn&o, omoguéava uwesnicima oblikovanje i prilagiavanje vlastite onlajn
pojavnosti i IEnosti (Morie 2008: 265), dok Hajm tvrdi da simujadkoje stvaraju 2D ekrani
ili 3D predstave mogu stvoriti okruZzenja koja kaisma nude mogtnost otvorenog
uranjanja uz osf@j vlastite aktivnosti ili mogénost identifikacije sa ogtkom predstavom
uz gubitak osjéaja sopstva, a mi bismo dodali i mégost njegove rekonstrukcije ili
konstrukcije novog. Hajm tvrdi da ova okruzenjakustva pozitivno utu na tijelo korisnika

i na njegovu svijest o samom sebi jer mu nude slolmrigovora i reakcije (Heim 1996: 72).

Tumaeci Majkla Hajma, Donald Dzouns (Donald Jones) tvidi se virtuelne stvarnosti
mogu opisati nizom koncepata (interakcija, artiilciost, mogtnost uranjanja, teleprisustvo,
uranjanje cijelog tijela i umrezene komunikacije) kojih ne moraju svi biti ispunjeni da bi
odreteno tehnoloSko okruzenje dobilo ,status virtuelreasnosti“ (Jones 2006: 8). U
svakom sldaju, u pojedinim teorijskim raspravama i empirijakiistraZzivanjima, pojam
virtuelnog ponekad se koristi kao zamjena za bdfe knedijski posredovano okruzenje, a
nekad samo za okruZenje 3D projekcije. Svoje stavwsajber kulturi i stvarnosti, te diau
konstrukcije identiteta u ovoj studiji, zasnovaie na idejama koje iznose Kristijen Pol,
Zaklin Ford Mori i Majkl Hajm, te smo u ovom radwrstili termine virtuelno i onlajn
okruzenje kao odrednice novih konteksta u kojimaabe korisnici digitalne tehnologije.
Pojmom sajber u okviru ovog rada, oZiiasmo Sire druStveno i kulturoloSko polje
djelovanja i ponaSanja korisnika koji koriste imet ili druge digitalne tehnologije za vlastito
predstavljanje, socijalnu interakciju i komunikacga drugima, kao i izgradnju identiteta. Na
taj n&in smo objedinili postojg@ pojmove (virtuelno, onlajn i umrezeno) u jedan
sveobuhvatniji. Ono Sto je onlajn moze bikeisto jeste virtuelno, a ono Sto je virtuelno moze
a ne mora biti onlajn. U ovoj studiji nas zanima @to je i onlajn i virtuelno i na taj tia
dijelom sajber kulture. Iz tog razloga u na3oj giudi biramo i koristimo pojam sajber da
ozna&imo vrstu novog sveukupnog okruZenja i aktivnostiedenih koriStenjem tehnologije

nastalog spajanjem fiog i onlajn/virtuelnog okruzenja i djelovanja.
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3.2. Sajber prostor

U ovom dijelu studije raspravljali smo o pojmu sAjlprostora i bavili se autorima koji su
razmatrali ovaj pojam i njegove implikacije &avjeka. Jedno od prvih koristenja pojma
sajber prostora u vezi je sa kanadsko-atkan SF piscem sajber-pank literature Viljemom
Gibsonom (William Gibson). Gibson (2002) je osanediésgodina dvadesetog vijeka u svom
romanu Neuromanseropisao okruzenje stereografske projekcije mataifjaobjekata i
definisao ga kao ,sporazumnu neuralnu iluziju” kdjorisnik pristupa kada se prikfjuna
mrezu. Meutim, Lev Manowvt navodi da .f]ak i pre nego Sto je objavljen Gibsonov
knjizevni opis kiberprostora, on je vizuelizovariilmu Tron (Tron Lisberger 1982). lako se
radnja filmaTron odvija unutar jednog &anara a ne cele mreze, vizija korisnika koji péale
kroz nematerijalni prostor odten svetlosnim zracima veomdilina opise u Gibsonovom

romanu”, kaze Manowi(Manovi 2015: 294).

Pjer Levi posmatra sajber prostor kao vjgtaokruzenje stvoreno digitalnim tehnologijama
i razmatra ga kao prostor komunikacije i kolektivmemorije koji obezbjduje uslove za
novi kulturni razvoj. Levi kaze da je sajber prasigdan ogroman, beskrajno raznolik i
neprestano mutirad virtuelni svijet’ (Levy 1999: 107) u kom ,rasprSene zajednice mogu
komunicirati kroz razmjenu memorije i u kojoj svakan moze da&ita i piSe bez obzira na
svoju geografsku lokacij@“(Levy 1999: 94), préemu misli na lokaciju u fizkom svijetu.
Levi dalje dodaje da ova kolektivha inteligencij@j& viada sajber prostorom stvara
neophodnost aktivhogca&a u kulturi (Levy 1999: 30) koju on naziva sajbeiftirom, jer
oni koji nisu usli u ovaj proces digitalne revoleciskljuceni su iz kulturnih deSavanja. Ako
se pritom joS pozovemo i na odenje sajber prostora Stivena DZounsa koji kaze dajper
prostor ,depo kolektivnog kulturnog p#&enja — on je popularna kultura, on je naracija
njegovih zitelja koja nas podse ko smo, on je zivot zivljen i obnavljan u piksiona i
virtuelnim svetovima. On je svet i profan, prostar rad i razonodu, bojno polje i nirvana,
stvaran i virtuelan, ontoloSki i fenomenoloski* @ins 2001: 62—63), onda mozemoi i@da

je odnos prema sajber prostoru kao svakodnevnosBiwdmom okruzenju ¥epostao ustaljen

u idejama teoretara.

7 Moj prevod
8 Moj prevod
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Dejvid Bel, sléno kao Pjer Levi, posmatra sajber prostor u okkinlturnih konteksta koje
stvara. Prema Belu, sajber prostor je limbo u kemenaterijalni i simbodki svijet dozivjeli
spajanje. To je ,prostor iznda ratunara u kome ljudi mogu graditi nova sopstva i nove
svjetove® (Bell 2001: 16) kaze Bel. Sho kao i Dejvid Bel, DZon Suler raspravlja o
fenomenu sajber prostora kao psiholoSkog kontekst@g dozZivljaja sopstva. Suler navodi
da je sajber prostor ,psiholoSki produzetak unujes psihékog svijeta pojedinca. To je
psiholoski prostor koji moze potaknuti procese @kojje, djelovanja i transfera koji mogu
promijeniti ¢ulno iskustvo®® (Suler 2005). S druge strane, Rob Silds korisgmovirtuelno
umjesto pojma sajber i tvrdi da su ,virtuelni past (Shields 2000) mnogo viSe od
Gibsonove ,sporazumne neuralne iluzije®, te damsiuitualne liminalne (prelazne) zone koje
omoguwavaju njihovim akterima prelazak iz jednog u drigganje (Shields 2000) u smislu
promjene identiteta. Pozivajuse na van Genepa (Arnold van Gennep) i Tarnejéova
antropolo3ka istrazivanja rituala u tradicionalpilamenskim drustvima, Silds (2000) navodi
da ovaj prelazak podrazumijeva novu ulogu i noeniitet aktera koji €estvuje u ritualnom
performansu i, s tim u vezicenje i prihvatanje novih pravila. Virtuelni prost@, prema
Sildsu (2000), stanje inicijacije u novi svijet.

Markos Novak definiSe sajber prostor kao prostéesirukog predstavljanja koji je definisan
Jlikvidnom* arhitekturom i vlastitim fizekim“ zakonima te kaZe da je sajber prostor —
prostor maste u kome se ,svjesno sanjanje éassa podsvjesnim“ i u kome ,moze-biti-
tako® trijumfuje nad ,to-treba-biti-tako“ (Novak PA: 226). Mozda je najbolji primjer
Novakove ,likvidne* arhitekture upravo platforma Keed lajf (na kojoj je realizovana
vecina umjetnékin djela iz naSeg korpusa), koja opcijama telegmje i teleprisustva
omoguwava korisnicima prelazak i putovanje na ré&i lokacije i viSestruko simultano
prisustvo na razitim platformama. lako su sva mjesta u prostoruddekliajfa ozné&ena i
definisana ,arhitektonskim“ ostvarenjima njegouitanova koji odrduju percepciju tog
prostora, zakoni koji vladaju u ovom svijetu sugaoto drugdiji od onih iz fizickog svijeta.
Majkl Benedikt, skéno kao i Novak, razmatra osobine ,arhitekture* kamza prostora u
ovom novom sajber prostoru. U uvodu tekStgber prostor: prvi korac{Cyberspace: First
Steps1991), Benedikt kaZze da sajber prostor ima tu dpuosst da obuhvati disparatne

.projekte” kao Sto su virtuelna stvarnost, vizuatija podataka, netvorking, Kkorigki

9 Moj prevod
10 Moj prevod
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graficki interfejs, multimediji, hipertekstovi i sve o#tasto je povezano sa razvojem
tehnologije i r@dunarske tehnike (Benedikt 1991: 122) a Sto je der@sa u nasoj studiji.
Osim toga, pojmovi kao Sto su navigacija, surfakjetanje,cet-sobe, svjetovi i siho koji

su povezani sa ponaSanjem kako na internetu, takodrugim virtuelnim sredinama,

pokazuju da se prema ovom okruzenju odnosimo ieddogivljavamo kao prostor.

Benedikt dalje navodi da je sajber prostor ,nowrgtelni univerzum“ (Benedikt 1991: 1) u
smislu njegovog odnosa sa fikim svijetom. To je svijet u kome ,znanja, tajn@bava i
alternativni ljudski akteri“ dobijaju oblik ,prizar, zvukova i prisustva koji nikada nisui&ni
na zemaljskoj povrsini* (Benedikt 1991: 1) i, za razliku od Novaka, sajpesstor Majkla
Benedikta nijecist prostor maste, ¥emjesto gdje ,tablet postaje stranica koja postkjen
koji postaje svijet, virtuelni svijet. Svuda i njgd mjesto gdje se niSta ne zaboravlja i sve se
mijenja“’? (Benedikt 1991: 1). Miutim, ovakav n&in posmatranja sajber prostora nije ni
nov ni jedinstven. Na slan n&in Kevin Robins razmatra sajber prostor kao svepmis
idealno, ali nepostoje mjesto. U tekstu “Sajber prostor i svijet u komwimo”
(.Cyberspace and the World We Live In*), Robins gml od pojma ,potencijalnog
prostora“ (Robins 1996) koji poduje od psihologa Donalda Vinikota (Donald Winnigatt
definiSe prostor u kome se stvara novi vid ,vjeBeastvarnosti“. Ovaj novi ,potencijalni
prostor” je prelazni prostor ili na@@iprostor u kome se kroz tranziciju i interakcijlustava iz
»Spoljasnjih i unutrasnjih stvarnosti“ (stvarnostje postoje u i van dnosti, kako kaze
Vinikot) deSava ,estetska transgresija“ (Robins@9945). U svojoj analizi sajber prostora i
sajber stvarnosti, Robins kaze: ,[u] ovom psitildim prostoru, stvarnost materijalnog
svijeta je odb&na; koherencija sopstva dekonstruisana na fragmenkvalitet iskustva
sveden na senzaciju i opijendst(Robins 1996: 144). Robins tvrdi da bddda granice
izmeadiu spoljasnjeg i unutrasnjeg svijeta osobe u ov@@spakoj stvarnosti“ nisu vise tako
jasno postavljene, bilo kakva ,[ijnterakcija sa mjgpodrazumijeva suspenziju stvarnog i
fizickog selfa, ili njegovu zamjenu bestjelesnim, viltim surogatom ili klonom* (Robins
1996: 144). U ovoj &ki vidljivo je zaSto je potrebno rekonceptualizavRbbinsov pojam
sajber prostora. Jednako kao i Zan Bodrijar o k@emo kasnije ré@ nesto vise, Kevin

Robins uporno pokuSava da suspenduje stvarnogiber sikruZenjima, tvrde da ona postoji

11 Moj prevod
12 Moj prevod
13 Moj prevod
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jedino na nivou fiztkog, materijalnog i njegov pojam ,vjegte stvarnosti“ kojim Robins
ozna&ava novo tehnolosSko okruzenje, implicira da jeckni okruzenje prirodno okruzenje.
Medutim, danas kada svi imamo stalnu internet konakickada je sve manje onih koji ne
koriste telefone, kanare i drugu stnu tehnologiju svakodnevno, u vremenu kada nas
snimaju kamere na ulicama i na drugim zatvorenivmifa i privatnim prostorima i kada te
privatne prostore dijelimo u javnim sferama, odriokada stvarnost poimamo kroz medijsko
posredovanje, koga se ne mozemo éidieao Sto se ne mozemo odrai stvarnosti* (Bolter

i Grusin 1999: 58) kako kazu Bolter i Grazin, tesleose moZe govoriti o prirodnosti fikog
okruzenja i prirodnosti uopste, jednako kao Stcmeemoze govoriti 0 sajber prostoru kao

nestvarnom ili prostoru nematerijalnosti.

Zbog toga smo Benediktovom i Robinsovom pojmu sapm@stora dodali jednu bitnu
odrednicu, a to je da afini hibrid virtuelnog i fizekog svijeta i pozvali se na Dzuli Koen
(Julie Cohen) koja ima nesSto drega pristup svakodnevnom okruzenju oblikovanom
savremenom tehnologijom, te tavali sajber prostor u ovoj studiji. DZuli Koen dvrda
.informacione tehnologije ne stvaraju novi virtuelprostor koji je odvojen od stvarnog
prostora. Umjesto toga, one su katalizirale nagtanave vrste druStvenog prostora“ (Cohen
2012: 26) koji Koen naziva ,umreZeni prostor* u keisu objedinjeni svi prostori stvarnosti
u kojoj zivimo, Sto je pristup koji daleko viSe am@ra naSem pristupu savremenoj stvarnosti
i (sajber) prostoru koji nas okruzuje. @lo tvrdi i Sendi Stoun, améka umijetnica i
teorettarka medija koja kaze da je sajber prostor prvemsidruStveni prostor te da njegove
L;umrezene strukture* ponekad podsjpi na one iz fizikog okruzenja, a ponekad su potpuno
inovativne i djeluju transformativno na poimanjéf@a€Stone 1996: 36). Sendi Stoun tvrdi da
je novo digitalno doba okarakterisano postepenoomj@nom osjéaja vlastitog sopstva i
tijela jer jecak i ,osnov fizitke interakcije druggji od onog u prethodnom periodti’(Stone
1996: 17). Na primjer, putovanja su mnogo brza, ikemmunikacija. Isto vazi i za privatne i
javne socijalne prostore koji viSe nisu tako jasodvojeni. Interakcije u prostorima
savremene ere su, prema navedenoj autorki, doldteeat virtuelnosti, a méemo tome
dodati da se doba u kome Zivimo moZe posmatrati g@mino doba u kom identitet
zasnovan na fizkom tijelu, prostoru i ostalim kriterijima povezamisa njima, predstavljaju

zastarjeli nain sagledavanja identiteta, dok zadovolja¢ajunovi n&in sagledavanja

15 Moj prevod
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identiteta jo$ uvijek nije u potpunosti formirabite to tek kada se u obzir uzmu sve odlike

savremenog konteksta i stvarnosti u kojoj zivimo.

Nas pojam sajber prostora donekle se zasniva magpona sajber prostora Majkla Bendikta,
Kevina Robinsa, DZuli Koen i Sendi Stoun. Mi sme@ajsi pojam sajber prostora i analogno
tome, sajber stvarnosti, kao sveobuhvatne pojmevekzuZzenje u kome Zivimo u svijetu
razvijene tehnologije koja ne ukida ni jedan pasioprostor (bilo fizeki bilo onaj mentalni

ili prostor iluzije i maste kako ga nazivaju pomgnautori) ve& kao prostor koji lezi na

granici izmelu ovih, a nastao je njihovim spajanjem. Sajber torosada, a izuzetno u ovoj
studiji, ozn&ava stvarno i postoje okruzenje sve veg broja ljudi jer sve Sto nas okruzuje
postalo je dijelom sajber prakse. Sajber prostgg samo virtuelni onlajn prostor nego

od Benediktovog i Novakovog. Sajber prostor o kamiegovorimo, na kraju i nije mnogo
drugaiji iskustveni prostor od raziitih Soping centara i Diznilend okruzetjaa koje Zan
Bodrijar i Umberto Eko (Umberto Eco) tvrde da swgtori simulacije koji na nas djeluju
jednako stvarni kao i prostor ulice, grada, kafesidno, niti je kultura digitalnih uidaja
mnogo drugéija od dosadasnje televizijske kulture. Oni su,raap, njihove ekstenzije s
obzirom na nove tehnologije koje su koriStene aybj realizaciji, a koje nose odiene
distorzije u odnosu na iskustvo iz fikbg okruzenja i iskustvo oblikovano tradicionalnim
medijima. Ako se uzme u obzir da su ki i onlajn prostor postali neodvojivi, onda se
pojam sajber prostor moze jedino posmatrati kaovisineno postojanje oba ili svih
okruzenja (fizékog, medijskog, virtuelnog i onlajn prostora). e likova iz prethodno
pomenutog romana Viljema Gibsona, zivi zivot vajber prostora i u njega zalazi samo po
potrebi. Danas, ta je potreba svakodnevna. Boravaljber prostoru je postao uddiena
svakodnevica i potrebno je uloziti mnogo viSe trudaergije da se ne bude u sajber prostoru.

Ovaj prostor postoji, stvaran je i tu je oko nasiismo ga kao takvog izavali u nasoj studiji.

16 Prema, Manuel Kastels tvrdi da je adekvatnije gitirsajber prostor sa trgoskim gradskim ulicama nego sa Soping
centrima jer je lokacija ovih centara smjeStenaadgrata, a ne u centar ljudskog Zivota (Castells 2003).38
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3.3. Sajber kultura

Jedan od prvih teorétira koji se bavio pojmom sajber kulture bio je €&aski filozof i
kulturolog Pjer Levi. U knjiziSajber kultura(1999}" Levi tvrdi da je klj@ za razumijevanje
kulture budgnosti ili sajber kulture, kako je on naziva, u keptu ,univerzalnog bez
cjelovitosti“ koji predstavlja ,paradoksalnu sustirsajber kulture®® (Levy 1999: 111).
Univerzalnost novog oblika kulture ostvaruje sezkkmntakt i interakciju u kojoj izostaje
totalitet na semarikom nivou. Osnovne karakteristike sajber kulture grema Leviju,
medusobna povezanost, stvaranje virtuelnih zajednlaaektivna inteligencija. Levi navodi
da ,[d]anas postoji mnosStvo knjizevnih, mékh, umjetntkih i mozdacak politickin struja
koje tvrde da su dio sajber kultut&{(Levy 1999: 92), te da sajber kultura, kao prodakc
koja koristi internet, digitalizaciju i hipermedis alate, odnosno okruzenja virtuelnih
podataka za kreativno stvaranje, se ne oslanjaongamo na ove alate i okruzenja. Ona
takade koristi i resurse fizkog okruzenja u svom nastanku, tvrdi Levi (Levy 99U tom
smislu, Levi razlikuje ,zatvorene* ili oflajn umjeicke oblike i ,otvorene” onlajn umjetéke
oblike koji su ,dostupni na mrezi i besk@m@ otvoreni za interakciju, transformaciju i
povezivanje sa drugim virtuelnim svjetovima“ (Le¥999: 145-146). Levi tvrdi da su djela
nastala u domenu sajber umjetnosti ,otvorena djel“samo zato Sto ,priznaju mnostvo
tumaenja, veé prije svega zato Sto su ftki prilagadena za aktivno uranjanje istraZzéaai
Sto su materijalno isprepletena sa drugim djelimarmezi“(Levy 1999: 147). Ovi oblici su
.komplementarni, méusobno se hrane i inspiriSu“ i nije potrebno sugientljati ih kako se
to ponekad radi, kaze Levi (Levy 1999: 145-146)o @nogéega je nama u ovoj studiji bitno
Levijevo razmatranje umjetnosti u okviru sajbertutg jeste upravo ideja ,,otvorenih“ djela u
kojima korisnici mogu &estvovati i zajeddki sarafivati stvarajéi i iskustveno
dozivljavajuti kontekst u kome grade identitet, a kakva jéirva umjetnékih djela koje smo
jednim imenom ozndli kao net arti koje smo razmatrali u naSem korpublet artje, dakle,

u ovoj studiji mali dio Levijeve sajber kulture rajem smo iztiavali njene osobine i
implikacije tih osobina, tj. konteksta koje one afju, na poimanje identiteta njenih

korisnika.

17 Levi koristi pojam sajber kulture kao kovanicutsatienu od ove dvije rijé i piSe ih zajedno. U ovom radu, g&mo ih
pisati odvojeno. Isto vazi za pojmove sajber pn@sisajber stvarnosti.

18 Moj prevod

19 Moj prevod.
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Pozovimo se ovdje na josS jedno istrazivanje o kukoja je u vezi sa internetom. Danijel
Miler i Don Slejter (Daniel Millera i Don Slater}licno kao i Pjer Levi, koriste pojmove
onlajn i oflajn kada govore o novom kulturnom kdwstiel koji je u vezi sa internetom. U
svom etnografskom radinternet: etnografski pristup(The Internet: An Ethnographic
Approach 2001), istrazujéi odnos onlajn i oflajn kulture u kontekstu svakednog Zivota
ljudi, ovi autori tvrde da se kolektivni onlajn iok&teti koje ljudi konstruiSu ne mogu shvatiti
samo u smislu nematerijalne, ,virtuelne* kulturet\@a ona ima smisla samo u odnosu sa
druStvenim i polittkim kontekstima i kulturom van mreze. Da bi se ragle onlajn
aktivnosti kao dio svakodnevne drustvene praksepimedno je kazu Miler i Slejter raskinuti
sa dosadasnjim dihotomijama onlajn/oflajn i stvévittuelno. Miler i Slejter tvrde da su rana
istrazivanja internetske kulture koja su odvajatéuelne i onlajn prakse od svakodnevnog ili
oflajn zivota, sada beskorisna jer su ovi pojmopiakse postali neodvojivi. Autori dokazuju
svoju tezu na primjeru identiteta ljudi iz Trinidad tvrde da onlajn aktivnosti ovih ljudi
zapravo imaju viSe veze sa ,,o5em trinidadstva“ nego Sto to imaju njihove oflajrakse.
Pored toga Sto su uzivali u onlajn kulturi, ispiaMilera i Slejtera su bili korisnici kulturnih
resursa iz fizikog, ili kako ga Miler i Slejter nazivaju, oflajrivbta. To su, na primjer, bili
zagovornici i korisnici tradicionalne trinidadskeulture. Miler i Slejtercak tvrde da je
potrebno odbaciti oba pojma i sajber i virtueln@ ale Zele istrazivati novi kulturni oblici i
prakse koji su se pojavili u drustvu (n&ito sa pojavom interneta), a konkretno u kontekstu
kulture Trinidadijanaca. Oni tvrde da ako se zetiidlo istinskih osobina interneta, odnosno
kulture u vezi sa internetom, treba¢poed pretpostavke da su internet i mediji u vezi sa
internetom neprestano ugeni u sve druStvene prostore i strukture, tj. wtdkorisnika, te
da se ne mogu posmatrati kao svijet odvojen odxlrzdwvnog zivota (Miller i Slater 2001:
5). Odnosno, autori tvrde da su onlajn, oflajnfuetno i sajber, samo neke od osobina i
postigniéa nove kulture koja sinhrono ukfuje sve vrste praksi bilo da su one izvedene na
mrezi ili van nje, uz koriStenje novih tehnologijane. lako se, prema Mileru i Slejteru,
sinternet pojavio u pravom trenutku da potkrijepigtmoderne tvrdnje o sveda apstrakciji

i beskrajnosti savremene posredovane stvarnostifiegfMi Slater 2001: 5), tvrdnju koju
Mileru i Slejter izvlate iz teorijskih razmatranja Zana Bodrijara (Baudrid 1991) i Fredrika
DZejmsona (Fredric Jameson 2013), te ,donio ptakti svakodnevnu dekonstrukciju starih
pojmova identiteta” (Miller i Slater 2001: 5), ia¥enu iz teorija DZudit Batler (Judith Butler
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2001) i Done Haravej (2008), oni tvrde da teorijpkistupi u kome se inernetske prakse
odvajaju od svakodnevnog zivota ,nisu dobra polaatiea za progavanje Trinidadijanaca i
mnogih drugih ljudi®® (Miller i Slater 2001: 5) jer internet, odnosnovineset tehnologija i
praksi u vezi sa internetom su dali ,novu medijacgli ne i novu stvarnost (Miller i Slater
2001: 6). Za njih je virtuelno ekstenzija post@estvarnosti i jednako stvarno kao i ono van
mreze i kao takvog ga treba ptawati. Mi smo, méutim, u nedostatku boljih termina, u
ovoj studiji usvojili pojmove sajber kulture i sapbstvarnosti kao pojmove koji obuhvataju i
fizicka i virtuelna (ili onlajn) okruzenja i oztavaju kulturu kao jedinstveni kontekst koji se
stvara u ovakvim okruzenjima i u kome se gradi idennjihovih korisnika. Tako shéeanu

sajber stvarnost smo razmatrali u okwiet arta

Spomenimo ovdje i teorijska razmatranja sajberukaltLeva Manowia. Zasnivajti svoje
videnje sajber kulture na Levijevoj raspravi, Mardovzn&ava sajber kulturu kao praksu
izucavanja ,razkitin drustvenih fenomena koji su u vezi sa inteoneti drugim novim
oblicima mrezZzne komunikacije® (Manovich 2003: 16pok Sto su onlajn zajednice,
viSekorisnéke onlajn domene, problem identiteta u novom okmjize svakodnevna
kiborgizacija ljudskog tijela i stho. Navedeni problemi su, izihe ostalog, istraZivani i u
ovoj studiji, a kultura kakvom je smatra Manbwredstavlja osnov za izbor korpusa
istraZivanja, tj.net arta Stoga smo kulturu koja se razvija u kontekstui&dih oblika
umrezavanja i saradnje na internetu ili u drugimu@knjima, i prostor kojim se kie
korisnici i akteri te kulture, ozidi terminima sajber kultura i sajber prostor. USea
istrazivanju, dakle, pojam sajber kulture ofn&a oblike popularnog kulturoloSkog
djelovanja i polje kreativnog umjetikiog izrazavanja kako na internetu tako i u bilo kom

drugom okruzenju koje podrazumijeva umrezavangriskenje savremenih tehnologija.

20 Moj prevod
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3.4. Sajber stvarnost

FenomenoloSki gledano, stvarnost je ono Sto peerim kao stvarno, a percepcijadedfe
zavisi od prostora i objekata koji se nalaze u njetwdi Moris Merlo Ponti (Merleau-Ponty
1978). Gledaj¢i kroz prostor, objekti koji su u daljini izgledagamagljeni, nejasni i mnogo
manji od onih koji su blize t&i posmatranja préemu se ne radi o njihovom istinskom
pojavljivanju, njihovoj istinskoj odlici, nego perpciji ovih objekata koja ih kao takve daje i
prikazuje u oku posmatta. Merlo Ponti tvrdi da ,[d]oZivljena prividna véina, umjesto da
je znak ili obiljezje dubine koja je sama po sedvidljiva, nije drugo nego k& da se izrazi
naSe gledanje dubin® (Merleau-Ponty 1978: 274). Bez obzira na ovu pads u oku
posmatrda i njenu distorziju u odnosu na fiki izgled objekata, mi ih tako percipirane
dozivljavamo stvarnim. NasS um je taj koji oduge Sta je stvarno. Prema Markosu Novaku
objektivna stvarnost je konstrukt naSeg uma i stoga je subjektivna. Sve Sto nam ostaje je
samo stvarnost fikcije, kaze Novak (Novak 1991:)2&tvarnost koju mi iztavamo u ovoj
studiji jeste hibridna stvarnost koja nije¢sgena samo od fizkog okruZenja te za nju ne
vrijede iskljuwivo fizi¢ki zakoni na koje smo se dosad oslanjali pri razaml i dozivljaju
prostora i stvarnosti. Zakoni koji vladaju u novanostoru (onlajn ili virtuelnom prostoru) i
koji odratuju arhitekturu u njemu su promjenljivi i nestalkiao Sto je i sama njegova

arhitektura, ali je on prostor fikcije i subjektivp doZzivljaja kao Sto je to i figki prostor.

Percepcija stvarnosti, u ovoj studiji, bitna je kagnov konteksta za izavanje identiteta.
Odnos izmédu percepcije kao graditelja stvarnosti i ponaSargatralni je problem u teoriji
identiteta, tvrde Berk i Stets (Burke and Stets®085). PonaSanje kao jedan od bitnih
elemenata u izgradnji identiteta zavisi od pergepkpja odréuje ciljeve percipijenta i
usmjerava njegovo ponaSanja. S ciljem ilustracgeedimo sldaj o kome je govorila Sendi
Stoun. Stone opisuje slaj u kome se jedan améki pshijatar u onlajn okrtenju
predstavljao kadensko i s&zenama razgovarao o njihovim problemima (Stone 1994jla
su pripadnice grupe saznale da je u pitanju ,tiads” (onlajn) osoba, neke od njih su bile
veoma ljute i razéarane. Sama ideja da su bile ,prevarene®, kadhomjiosj€aji ljutnje bili

su stvarni za pripadnicéenskog pola koje su bile ukfigne u opisani dodaj. Iskustvo

onlajnzivota, tj. prevara je davljena kao stvarna Sto implicira da korisnice nisle svjesne

22 Moj prevod
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drugaijeg konteksta i prirode sredine u kojoj se inteigkdeSavala, tj. onogademu Silds
vidi izvor ,nepouzdanosti* virtuelnog svijeta (Skde 2003: 19). One su, translirale odnose
drustva fiz€kog svijeta u novo oktenje bez uzimanja u obzir spetifosti tog drugéijeg

okruzenja.

Pozabavimo se jo$ pojmom percepcije stvarnostintgistu novih digitalnih tehnologija s
aspekta feministkih teorija. Esej pod nazivom ,Kiborzi, virtuelnaoiganska tijela: teorijski
feministicki odgovori* (,Cyborgs, Virtual Bodies, and OrgariBodies: Theoretical Feminist
Responses* 1999), Suzan Houtorn zame tvrdnjom da je stvarnost ono Sto se percikaa
stvarnost te da, kako u ftkom okruzenju tako i u virtuelnom, postoji vizuelkanstrukcija
stvarnosti. Ona iroiho postavlja virtuelnu stvarnost u kontekstéerio carevom novom
odijelu u kojoj je stvarnost ono Sto car poima kstwarnost, ali da je uvijek mode
LotrjieZznjenje” koje nas vk u fiziéki svijet. Houtorn tvrdi da fiziki svijet proZima svaki
aspekt virtuelnog svijeta te da se svi problemraap deSavaju u fizkom svijetu, ali budéi
da se sve aktivnosti i kulturna praksa sele u eine svjetove, moZzemodieda vazi i obrnuto.
To implicira da ako je tijelo odrednica sopstvalémtiteta (iako ne jedina), niti je poZeljno
niti potrebno da se bjezi od vlastite (&ize) tjelesnosti, kako su to radili prvobitni tuéha
internet okruzenja (Hawthorne 1999), ali se istonmeZe uraditi ni sa virtuelnim onlajn
tijelima (predstavama). Nije stoga ne&m da su predstave selfa i utjelovljenje u onlajn
okruzenjima postale toliko ztajne kulturne prakse kako pokazuju brojna istrajaa
(vidjeti Schau i Gilly 2003, Bailenson at al. 2008ruga istraZivanja navedena u narednim
poglavljima). Buddi da je onlajn tjelesnost data u kontemplaciji @lila ova fiztka u jakoj
povratnoj sprezi sa medijskim sadrzajima, da bispoznali vlastiti identitet i ko smo kad
smo u sajber prostoru, neophodno je posmatrattiteladigitalnu predstavu i njen odnos
prema bioloSkom (fizkom) tijelu i dozivljaju selfa iz fizikog okruzenja. Identitet izgdan

u onlajn okruzenju zavisi od onog iz ftkog okruzenja, ali isto tako i @& na njega. Méu

njima postoji dijalekiiki odnos. Oni zajedno grade sajber identitet.

Problem percepcije bio je tema i kibergkiln istrazivanja iz osamdesetih godina dvadesetog
vijeka. Pioniri kibernetikih istraZivanja otkrili su da Zablji vizuelni sish ne predstavija
nego konstruiSe stvarnost. Ova istrazivanja su poleod da Umberto Maturana (Humberto

Maturana) zakljgi da se isto deSava i kod ljudi. Maturana je dos@o zakljuika da
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percepcija nijecisto reprezentativna, vedruStveno konstruisana. NaSe poimanje drugih
odreieno je dozivljajem zasnovanim na percepciji i maBti zn&i da smo i mi proizvod i
dozivljaj tutie masSte, odnosno percepcije, a isto tako i proizdastite percepcije. Govoriti o
objektivnoj stvarnosti, prema Maturani §esta zabluda (Hayles, 1999). Osim toga, mnoga
psiholoSka istraZivanja s petka dvadesetog vijeka (kao 5to su ona koja sui Buiner i
Gudman (Bruner, J.S. i Goodman, C.C.), Mejer (MeieE.), Cigler (Zeigler, M.) i drugi u
Ognjenové 1988), dokazala su da percepcija nijsto objektivna vé da ona zavisi od
prethodnog iskustva, znanja, Zelja, interesa, lkstde i sléno. Svijest je, dakle, kao
konstrukcija posmatigvog aktivnog nervnog sistema oditea nervnim sistemom, r@sto
spoljasnjim svijetom. Ona je odiena samo-refleksivnom dinamikom, ne uticajem

spoljasnjih stimulusa.

Stvarnost u virtuelnom prostoru ne postoji u onemsiu u kojem postoji u fizkom svijetu,
niti je odvojena od svijeta (medijske) reprezeneatiao Sto izméu ostalog sve viSe vazii za
ovaj fizicki svijet). U virtuelnom prostoru stvarnost postojiravo kao vizuelna predstava.
Samo ono Sto je prikazano postoji kao virtueln@ste i ne mora nuzno imati referente u
fizickoj stvarnosti, jer je fizika stvarnost dio sajber stvarnosti kao i virtuelna, nuzno
original iz koga je virtuelna stvarnost nastalajaPoost u virtuelnom prostoru postoji kao
stvarnossui generisstvarnost ne nuzno zavisna od stvarnostiKa (materijalnog) svijeta,
ali u stalnom odnosu sa njom, ne kao re-prezeatadfnosno ponovna prezentacija
postoje€ih stvarnih dogdaja, vé€ kao mogda nova prezentacija istih. Ovo implicira da
predstava identiteta u virtuelnom prostoru nije gdja ili ponovljena interpretacija
identiteta iz fizékog prostora, u smislu slikovne re-prezentacijeaditionalnim vizuelnim
medijima, nego dogkj za sebe. Ona je dat@m koji ukljucuje nove, mogée (slikovne)

predstave. Ona je stvarni dagg ukupnosti svih modih postojanja.

Zasnivajéi svoje stavove o sajber kulturi i sajber okruZzeng tezi umreZzenog druStva
Manuela Kastelsa, Dejvid Bel tad® govori o sveukupnosti i kaze da ova kultura ,stea
virtuelnosti“ (termin koji posduje od Kastelsa), ,budiida je dio umrezenog drustva, slijedi
logiku umreZenosti, odnosno logiku ukignosti ili iskljwenosti* (Bell 2007: 83) iz kulture

u smislu povezanosti ili nepovezanosti sa mreZzoma@em sléaju internetom). Prema Belu
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Lbiti na mreZi znai biti dio kulture, biti van mreZe zdabiti iskljuen iz nje®® (Bell 2007:
83). Dakle, biti prisutan onlajn kroz radte predstave ili aktivnim ¢egem, znédi biti dio
kulture. Sve drugo, zgabiti van kulture. Dejvid Bel navodi da je premas€elsu, kultura
»=uvijek bila virtuelna jer smo je percipirali krogimbolicku praksu“ (Bell 2007: 83). lako
medijatizovana, sajber kultura je stvarna, a @bost (to jest, ljudsko
materijalno/simboliko postojanje) je potpuno zarobljena i potpuno j@oa u virtuelno
slikovno okruzenje, u prikaz u kom pojavnost niggn® ono Sto se deSava na ekranu i Sto
nam opisuje doZzivljaj, nego ta pojavnost postajéivdiaj‘ (Castells 2000: 373), navodi
Kastels. Djevid Bel kaze da su u novom umrezenomStdu ,stvarne virtuelnosti®,
wStari“ prethodno postojé kulturni oblici i prakse apsorbovani i préeni“?4 (Bell 2007: 79)
a sajber prostor je nastao upravo spajanjem irteerineirtuelne stvarnosti (Bell 2001: 32)
koja se pomijeSala sa fékim okruzenjem, stvaragii tako jednu novu stvarnost koju mi u
ovom istrazivanju nazivamo sajber stvarnost. U &ksiiu stvarnosti u kojoj su virtuelno i
onlajn postale svakodnevne pojave razvijaju se aijggokolnosti konstrukcije identiteta i
osjetaja sopstva, a self koji nastaje je rezultat ikeija razlcitih okruZenja koja nisu
suprotstavljena, nego se prozimaju i nadopunjujuMiezivimo u sajber stvarnosti i sajber
kulturi, te i na$ identitet postaje sajber kondegjt ne mora nuzno, kao ni Levijeva kultura,
da posjeduje cjelovitost. Odnosno, ako ona postojie se ostvariti jedino objedinjavanjem
razlicitih konteksta i okruZzenja u kojima boravi i postppjedinac kao njihov korisnik, kao
sveukupnost bez cjelovitosti. Kada kazemo okruzem@@imo prvenstveno na okruzenje koje
istovremeno obuhvata i ukfjuje fizicko i onlajn okruzenje te kontekste koji postoje u
takvom okruzZenju i u kojima se gradi identitet. Ybpstudiji nas zanima kontekst identiteta u

net artukoji je primjer takvog okruzenja.

23 Moj prevod
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3.5. Netart

3.5.1. Stajenetart?

Korijene pojmanet art u razlgitim varijacijama?® Kristiien Pol i Regel Grin vide u
umjetnitkim aktivnostima grupeNet.art per se* i beogradskog umjetnika Vukasica. On

je 1996. godine u Trstu, zajedno sa ljubljanskordZidal midija lab (Digital Media Lab)
organizovao umjettku diskusiju o internetu i digitalnoj umjetnosti d&amedijima
umjetnitkog izraZavanja u kojoj sucastvovali pionirinet arta (kao Sto su Aleksej Suljgin
(Alexei Shulgin) i Olja Ljaljina (Olia Lialina)). Hvedeni dogdaj je bio jedan od presudnih
za priznavanjenet artakao zvanine umjetnike forme. Premda se u nekim izvorima ovaj
pojam srée i ranije, micemo ovu godinu usvojiti kao prekretnicu za nastanedevoj net

arta.

U ,Uvodu unet.art’ (,Introduction to net.art’), Natali Bulkéin (Natalie Bookchin) i Aleksej
Suljgin koriste pojammet.arta (Bookchin i Shulgin 1999) i pod njim podrazumij@gvanovi
vid umjetntkog izrazavanja koji je podjednako i umjeétka forma i pokret nastao na
osnovama internetskih aktivnosti. Oni navode da set.artuuglavnom koristi “internet kao
medij produkcije, publikacije, distribucije, pronmieg dijaloga, konzumacije i kritike’®
(Bookchin i Shulgin 1999), ali je evidentna njegoelespanzija “u mrezne infrastrukture u
stvarnom Zzivotu?’ (Bookchin i Shulgin 1999), odnosno u fika okruzenja. Takie, prema
istim autorima speciéne osobinenet.artasu prvenstveno saradnja i komunikacija. Aleksej
Suljgin i Natali Bukin navode da je ,saradnja bez prisvajanja id&j@dna od specifnih
osobina net.arta te se pozivaju na poznatu Barterw (1977) i proglaSavaju “praétiu smrt
autora®® (Bookchin i Shulgin 1999) u ovoj formi umjetnos@opylefti otvoreni kod, te
slobodna interpretacija i koriStenje postdpe resursa bili su u osnovi ideja dnee
umjetnikih grupa koje su se bavilget artom(vidjeti Saij 2006). Mdutim, kada je rijé o

nastanku pojmaet.artipak se vodila rasprava oko toga ko je istinskitga‘.3° Kako god,

25Na primjer, kao net.a(Cornell i Halter, 2015).

26 Moj prevod
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30 U tekstu ,Odnet arh do post-internetske umjetnosti: cikia priroda umjetikin pokreta“ (,FromNet Artto Post-

Intemet Art The Cyclical Nature of Art Movements“) Raivo Kehes (Raivo Kelomees) tvrdi da je svet@lo 1995. kada je
Vuk Cosi primio jedan nejasan imejl od Alekseja Suljgin j@glasio “[...] J8~g#|\;Net. Art{-"s1[...]” (Klomees, 23-25.
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ovaj pojam je dozivio svoju transformacijunet.artau net arti umjesto prvobitnog pokreta

sada oznéava razlkite oblike savremene umjetnosti.

Rizom, umjetnika organizacija koja se bavi kolekcijom i prezeijan digitalne umjetnosti
na internetu, u svojofntologiji net arta(Net Art Anthology2016), definiSenet art kao
umjetnost koja se deSava na internetu ili koja mstala zahvaljugi sredstvima i
mogunostima interneta. Rizom koristi pojamet arta(u odnosu na njegove sinonime kao Sto
sunet.artili internetska umjetnosi) jer ga, kako je naveslea njihovom veb sajtu ,umjetnici
viSe koriste od pojma internetske umjetnosti kejicee koristi u institucijama ili pojma
net.artakoji obicno podrazumijeva speaifin umjetniki pokret iz sredine devedesefitiNet

Art Anthology2016), dok Tatjana Ba=®li kaze da je diferencijacija izrde umjetnékih djela

za internet i onih na internetu uslovila prelazakmanet.artu pojamnet art Sve u svemu,
pojam net art je u p@etku ozndavao umjetnost kodova i HTML jezika, dok su danas

njegovo znd&enje i mogdnosti njegove estetike znatno Siri.

Danas se pojamet art¢esto koristi u istom ziganju kao pojaninternetske umjetnostitada
ozna&ava multimedijalnu digitalnu umjetnost distribuisaputem interneta ili kada se na
drugi n&in koriste dostignéa i djelovanja u prostoru interneta zarad umiding izraza
(prema Cornell i Halter 2015, Paul 2003 i Green@0Kristijen Pol, na primjer, koristi
pojam net art kao sinonim za internetsku umjetnost i tvrdi datgeumjetnost teSka za
definisanje jer je to u osnovi umjetka forma predwena za prezentaciju u onlajn sferi (Paul
2003: 23). Mdutim, za nastanak i razvogt arta(prema Kristijen Pol) potreban je privatni
»prostor* sto implicira da internetska umjetnostmeze biti samo onlajn umjetnost,éve u
pitanju hibridna umjetdka forma koja moze biti stvorena i prezentovanaaaliditim
kontekstima. Takde, net arti internetska umjetnost podrazumijevaju rémi umjetntke
oblike koji secesto preklapaju. To mogu biti hipertekstualna Buanja nelinearnog narativa,
umreZeni aktivizam, raditi veb performansi i stino (Paul 2003: 112% U urednékom djelu
Masovni efekat: internet i umjetnost u dvadesevom vijekupodjednako se koriste sva tri
prethodno navedena termina (Cornell i Halter 20Aborka Sesi Mos (Ceci Moss) tvrdi da

internetska umjetnost (koju neki umjetnici joS napil postinternetska ili internetski svjesna

novembar 2017).

31 Moj prevod

32 Artport je portal Muzeja Vitni osnovan 2001. goelikoji sluZi kao onlajn galerijski prostor zavanje djela novomedijske
umjetnosti, posebnoet artg iz muzejske kolekcije.
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umjetnost) ne mora nuzno da podrazumijeva onlajjetnost (Moss 2015: 155) koja je u
uskoj vezi sa internetom. Prema Mos, internetskgetnost podjednako moze da postoji i u
fizickom i u onlajn okruzenju. To Sto je okarakterisaq internetska u umjettkim
diskursima, jest€injenica da odraZava uticaj interneta na kultutuimjetnost uopste (Moss
2015: 155). U ovoj formi umjetnostesto je naglaSena saradnja idmecesnika prilikom
izvodenja djela. Ponekad je neophodnodka prisustvo desnika u izloZbenom prostoru ili
na mjestu deSavanja performansa da bi se saradhjarita, a ponekad je dovoljno samo
imati pristup internetu ili se povezati raziim internim mrezama sa drugin¢esnicima da bi

se westvovalo u pojedinom djelu (performansu) ili sgpesmatrao dogkaj.

Pojam postinternetske umjetnosti @etiod umjetnice Marise Olson (Marisa Olson) koja u
jednom svom intervjuu navodi: ,Ono Sto ja radim feaje umjetnost ,na“ internetu, a vise
umjetnost ,poslije” interneta. To je plod mog kongunog surfanja i skidanja podataka. Ja
stvaram performanse, pjesme, fotografije, teksthwestalacije koje su direktno izvedene iz
materijala na internetu ili moje aktivnosti tandd(Connor 2013). Citat Marise Olson nama je
zn&ajan zbog néna poimanja konteksta ne samo njenog umjkty stvaranja, nego i
Zivota uopste. Internet je postao dio svakodnewdiogta umjetnika (i ostalih korisnika) i oni
viSe nisu u mogtnosti da postoje, a ni da rade ,poslije ili naknterneta“ jer viSe ne postoji
,nhakon interneta, samo tokom*“ (Connor 2013), kakdek pomenuta umjetnica te dodaje da
JJulmjetnik realno vi$e nije u mogmosti zauzeti poziciju izvan&*(Connor 2013) budii da
sve Sto radimo unaprijed je odemom internetom, sadrzajem sa interneta i naSiraviiom
tamo. Marisa Olson je ovom svojom izjavom nagotifgsznaaj interneta za savremeni
n&din izrazavanja umjetnika i potrebu za novim pojmkaji bi bio adekvatan za neizbjezni
n&in zivota i rada umjetnika alidovjeka generalno. Méemo, stoga, u ovoj studiji koristiti

pojamnet artada bismo oznali takve aktivnosti.

U razmatranju pojmanet art bitno je spomenuti i pojam brauzer abrdwser arj. Ovaj
pojam koristi Tejt galerija i pod njim podrazumigegamo jedan oblik internetske umjetnosti.
Brauzer art se u osnovi svodi na upotrebu ¢ditli softverskih i estetskih elemenata HTML
dokumenata (upotrebu veb dugmadi, hiperteksta, jakeptova i skno), razlEitih

kompjuterskih kodova i drugih onlajn formata u éstauimjetnickog djela, &ije je zn&enje

33 Moj prevod
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usko povezano saet artomu uZzem smislu, tj. sa onim dijelonet artakoji je iskljucivo u
vezi sa vebom (WWW) i internetskim djelovanjem. Béidda je nas korpus mnogo slozeniji,

koristili smo zné&enje pojmanet artmnogo Sire.

Postoje takde i mnogi drugi umjetrtki oblici koji se titu savremene umjetnosti, a koji su u
vezi sa internetom kao Sto je softverska umjetntdgmatska umjetnost i &fio, kao i
pojmovi koji se tu osobenosti umjetnosti na internetu. Jedan odittakeojmova je
umrezavanije ili netvorkingf Netvorking nije nesto $to je karakterdstd samo za internet, ali
je na internetu mozda najviSe istaknut njegovcanpa prisutnost, nafto danas zbog
masovne pojave razltih druStvenih mreza i onlajn svjetova u kojima gefickim i
tekstualnim predstavljanjem i saradnjom viSe koksmostvaruje identitet (vidjeti istrazivanje
Ekstajn Borolnternetski radovi: Studija sti@ja u veb umjetnosti i dizajniNet Works: Case
studies in web art and desjg2012). Umjetnici Pol Sermon i Sarlot Guld u jedngvom
istraziva&kom c¢lanku teorijski objaSnjavaju svoje telematske ekispente u kojima
kombinuju prostore Sekond lajfa i ftkiog okruZzenja te kazu da ,zbog sveteg zn&aja
sadrzaja koji generiSu korisnici putem javnih mrazanlajn i oflajn kontekstima, savremeni
diskurs o medijskoj umjetnosti sada se sve viSaznal drustveno umreZzenom okruzeffu®
(Sermon i Gould 2011: 17).

[Plublika je sastavni dio ovih telematskih ekspegitata koji jednostavno ne bi
funkcionisali bez njihovog prisustva ¢ega. U pa’etku, gledaoci kao da stupaju u
pasivni prostor, ali ubrzo zatim, u komunikaciji daugim fizeki udaljenim korisnicima
na video monitorima ispred njih, ulaze u ulogu @Zada otkrivajwii svoje duplikat-
tijelo. Obicno se brzo prilagode situaciji i pou da kontroliSu i koreliSu svoj ljudski
avatar kao lutkari koji kontroliSu sopstveno telepentno tijelo, apsorbovano u ulogu
koja se izvodi. Mautim, koji dijelovi predstavée se t@no odigravati ne odréuju
samo desnici, vé i dati dramski kontekst u kome Pol Sermon nijecsamjetnik nego

i dizajner okruzenja i, shodno tome, ,podstrékaaracije, postavljene u drustveni i
politicki milje koji je umjetnik izabrao da odigra u tetegentnom susrett(Sermon i
Gould 2011: 19-20).

35 Americka teorettarka medija i umjetnica, Sendi Stoun tvrdi dasgk i razgovor telefonom netvorking te se ovaj vid
savremene ljudske aktivnosti moze shvatiti mnoge $eégo $to su samo aktivnosti u vezi sa internetom
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Drugim rije¢ima, u kontekstu interaktivnin medija i virtuelrsbvarnosti, a natgto interneta,
razlika izmetu posmatréa i Wesnika, tj. izvdaca u umjetnikom djelu nije uvijek jasna. Ova
djela podrazumijevajudesnike ili wesnice koji su stvaraoci ili posmatiaa ¢esto su i jedno

i drugo. Umjetnika djela koja smo razmatrali u studiji na réidd naine ukljwuju
posmatrda u aktivno virtuelno okruzenje kojim se d@pava uticaj interneta i savremene
tehnologije na drustvo i pojedinca, a tié® na dozivljaj vlastitog identiteta pojedinca o
kome govorimo i koji boravi u takvom okruZenju. Takumjetnéka djela nekad zahtijevaju
koriStenje internetskih resursa u svom nastankunelkad su samo distribuisana putem
interneta ili je njihova veza sa internetom indirek ali jasna. U ovoj studiji mi smo
izuc¢avali i one vidove umjetnosti koji podrazumijevagrlicite oblike umrezenog djelovanja
koji nisu nuzno onlajn, ali na indirektan dva odslikavaju uticaj interneta na umjetko
izrazavanje. Stoga, iako internetska umjetnost (kastali pojmovi i vidovi ove umjetnosti)
podrazumijeva hibridni skup ragiiih umjetnickih praksi, medija i disciplina na internetu ili
u vezi sa internetomNgt Art Anthology2016) nama ovaj pojam nije dovoljno adekvatan da
bi ozn&ili karakter svih umjetriikih djela koja smo istrazivali u ovoj studiji. lavedenih
razloga u ovom djelu smo Kkoristili pojamet art jer njegovo zn&nje mozemo shvatiti
mnogo Sire u kontekstu sajber kulture, tj. umjetinosada govorimo o umrezZavanju i
zajednékom djelovanju. Stoga smo pojmonet art u ovoj studiji obuhvatili sve vidove
savremenog tehnoloSkog umjeékog izraZzavanja koja na odien n&in izraZzavaju osobine
navedene u prethodnom razmatranju (netvorking lkegedntki onlajn rad i razliti vidovi
povezivanja, koristenje internetskih resursadingl) bitne za naSu analizu konteksta identiteta

u sajber stvarnosti.

3.5.2.  Netart i sajber stvarnost

U ovom poglavlju Zelimo da odgovorimo na pitanj&tpaumjetnost i prvenstveno, zasto bas
net artkao predmet istrazivanja ovog rada, te da obramlmkako se umjetnost (konkretno
net ar) odnosi prema savremenoj stvarnosti koju smo unroiadraZivanju oznali kao sajber
stvarnost. U tekstu ,Vizuelizacija kiborskih tij&f8 (,Envisioning Cyborg Bodies* Gonzalez

1995), DzZenifer Gonzalez zafinje svoju raspravu o kiborzima i njihovoj predstav
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umjetnosti citatom Herberta Markuzea (Herbert Maejwkoji glasi: ,Istina umjetnosti lezi u
tome: da je svijet zaista onakav kako se pojavljujemjetnékom djelu®® (Marcuse 1978:
xii). U ovoj studiji i mi smo, kao i DZenifer Gonlez, posli od Markuzeove pretpostavke da
umjetnost prati kulturalne promjene i komentari$éei smo posmatrali umjetnost kao mjesto

istine i kao mjesto u kome se stvarnost odslika&dnakva kakva jeste.

DZzenifer Gonzalez navodi da problem savremenoditdémtreba razmatrati kroz umjetke

predstave savremenog postojanja i kroz pojam kitigig jer je ovo tijelo,

tijelo zamiSljenog sajber spacijalnog postojanja. j€ mjesto mogiih postojanja. U
tom smislu ono postoji izvan stvarnog. Ali, ondalkafe ugraZeno u stvarno. Kiborg-
tijelo je ono Sto je wenastanjeno i kroz Sta je napravljen interfejs smenog svijeta.
Vizuelne reprezentacije kiborga su na tajcinane samo utopijska ili distopijska
predskazanja, nego i refleksije stanja savremenugigpanja. Slika kiborg-tijela sluzi
kao mjesto slivanja i dislokacije. Ono na svojojv@@ni i u svojoj osnovi sadrzZi
viSestruke strahove i Zelje kulture koja je wwerea u procesu transformacije
(Gonzalez 1995: 58).

Stoga smo i mi u naSoj studiji, u umjetnosti, tpet artutrazili odgovor na pitanje Sta je to
stvarnost i ko smo mi u svijetu savremene tehngoginterneta, odnosno u svijetu sajber
stvarnosti i kulture koja se u njemu razvija. Sajodtura (ali i sajber stvarnost o kojggmo
detaljnije govoriti u narednim poglavljima), je jeal veoma Siroko i kompleksno polje i
nemogude je u okviru ove studije istraziti sve njene oblik segmenteNet art koji smo
izabrali kao korpus istrazivanja u ovoj studiji saja jedan, ali bitan dio ove kulture. Budlu
da se unet arty kako ¢emo kasnije pokazati u studijama ¢glja, razmatraju raiti
konstituenti savremenog konteksta identiteta i dausjetnici koji se bave ovom vrstom
umjetnosti svjesni transformatorske uloge tehngdoga Zivot savremenogpvjeka, izabrali
smonet artkao reprezentativan primjer ove kulture. Osim tdgeba naglasiti u prilog ovom
stavu, da su umjetnianet arta upravo korisnici koji u velikoj mjeri koriste samenu
tehnologiju, odnosno oni koji su u potpunosti uéfni u sajber okruzenja i savremenu

kulturu. U okviru ove studije, a u ovim oblicima jemosti (tj. net artd mi smo trazili

39 Moj prevod
40 Moj prevod

41



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

odgovor na pitanje ko smo mi kad smo umreZeni i &&0d u sajber prostoru u kome sé ve
odavno i svakodnevno nalazimo. Odgovor na pitanjedentitetu, odnosno njegovom
kontekstu dali smo, ako nikako drugja, bar iz pozicije umjetnika koji se bave intetsieom

i savremenom digitalnom umjetréaBu kojoj oni (umjetnici) tragaju za vlastitim idé&etom.

Zakljucke dobijene analizom studije 8hja net arta primijenili smo na cijelo sajber
okruzenje jer, kako pojedini teorétri tvrde, u ovim novim digitalnim i onlajn prosiora,
umjetnitko djelovanje se mora posmatrati ,kao mégost ¢ina, politiki i ideoloSki
determiniranog, konstruiranog i izvedenog tako da-ipvodi probleme i pre-ispituje
kontekst (druStveni, umjettki, medijski itd.) u kojem se doga“ (lli¢ 2010: 647) i u kome
umjetnik ili umjetnica, sagledavajuvlastito bite mogu izraziti identitet (Suica 2012). Osim
toga, kakocemo kasnije pokazathet art nije umjetnost koja se bavi iskfivo onlajn ili
digitalnim okruZenjem ili virtuelnim stvarnostimawego se uvijek proSiruje i na ftko
okruzenje korisnika ili umjetnika koji stvara ovgeld. Djelanet artarazmatrana u ovoj
studiji govore o stvarnosti koja nas okruzuje i ontekstu u kome se gradi identitet u
savremenom svijetu te ih smatramo reprezentativpmedstavnikom cjelokupne sajber

stvarnosti.

Nadalje, Pol Sermon, umjetnik i teotetr koji se bavi ontologijom savremene umjetnosti,
navodi da su ,ontoloSka pitanja virtuelne stvarnbgtentiteta, onlajn ili oflajn, bili u centru
rasprava savremene medijske umjetnosti i nauketelde tri decenije* (Sermon 2010: 160)
Sto ¢ini dodatni razlog za izbor umjetnosti kao korpuistaaZzivanja savremenog identiteta i
njegovog konteksta. $ho, Majkl Hajm tvrdi da ,,umjetnost predstavlja odédo ka dubokim
slojevima naSeg sopstva, prikaztijimaSe strahove, nade i sumnje. Zabava [koja jedeak
veliki dio sajber kulture], s druge strane, koristi uzak speltdyuienja. Ponovljene zabavne
stimulacije umanjuju, dok razmiSljanje o umjetnggitoSiruje nas vidokrug. Upravo zbog
ovog proSirenja vidokruga, umjetnost otkriva smisaaSe interakcije sa virtuelnom
zabavom*? (Heim 1996: 73). Stoga, kako tvrdi Hajm, ostaje umjetnicima ,dacuvaju
vizionarske aspekte tehnologifé{(Heim 1996: 73) i da ispune novi medij sadrZajegji &e

proSiriti, a ne suziti vidike njihovih korisnika.rifkom izbora korpusa za ovo istrazivanije,
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pozvali smo se na Markuzeovu ideju umjetnosti kaesta istine, Hajmovu tvrdnju o
vizionarskom aspektu umjetnosti, njenu koalicijussaremenom tehnologijom i zabavom i
uzeli u obzir ovu sposobnost (i zadatak) umjetndatipredvia i da komentariSe druStvenu
stvarnost i poziciju pojedinca u toj stvarnostiptiabralinet artkao predmet istraZivanja ove

studije.

3.6. Pojam prelaznosti (liminalnosti)

U ovom poglavljuéemo pokuSati da objasnimo zaSto smatramo da jenplajainalnosti koji

podrazumijeva stanje neizvjesnosti, neddresti i traganja za novim identitetom u
momentima kada je stari izgubljen (u Tarnerovomsamy adekvatan pojam da objasni
kontekst identitetadesnika u djelimanet arta.ldeju liminalnosti ili stanja prelaznosti najvisSe
je razradio britanski kulturolog i antropolog Viktdarner u svojim djelima o stanju javnih
ritualnih procesa, karnevala i druStvenih dramgaioliminalnosti Tarner je preuzeo od
belgijskog etnologa Arnolda van Genepa i korist dg bi ozn&o prelazno stanje u
ritualnim i obrednim procesim#.Tarner navodi da van Genep dijeli ritualne proceae

sljedete tri faze koje podrazumijevaju:

(1) odvajanje (od oldhog druStvenog Zivota); (2) marginu ili limen (uaZenju
granicne vrijednosti), kada ritualni subjekti padaju uasfe neodrdenosti (limbo)
izmefu njihovih proslih i sadaSnjin n@na svakodnevnog postojanja; i (3) re-
agregacija, kada se ritualno v¢aju sekularnom ili svjetovnom Zivotu — bilo u oblik
viSeg statusa ili u izmijenjenom stanju svijestiliuStvenog postojanfa (Turner 1979:
466-467).

Tarnera, kao i nas u ovoj studiji, najviSe zanimen vGenepova druga, tranziciona i
transformativna liminalna faza (koju mi Zelimo dangjenimo nanet ar) tipi¢na za javne
procese i druStvene datge u koje van Genep svrstava javne rituale, aéfgsrimjenjuje na
ulicne karnevale, umjettike performanse i pozoriSne drame koji su po karakdesta stini

savremenim tehnoloSkim umjetkim performansima i interaktivnim predstavama koje

4 To na primjer mogu biti prelaz iz djetinjstva u lerelob ili stanja u kojima se sudionici nalaze procesu
planiranja i realizovanja vjéanja, r@enja djeteta i stno.
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sreéemo i u domenwet arta Pozivajéi se na van Genepa, Tarner tvrdi da tokom ove
.prelazne faze koju je van Genep nazvao ,margifigfimen® (od latinske rij&i limenkoja
zn&i prag), ritualni subjekti prolaze kroz period i dragje neizvjesnosti, svojevrsni
drustveni limbo koji ima malo veze (premda ponegegsudne) sa prethodnim ili naknadnim
profanim druStvenim ili kulturnim stanjima“ (Turnd©974: 57). Limbo je, prema Tarneru i
van Genepu nestabilno dinatkbd stanje nakon kojeg subjekt dobija novi, relatigtabilni
status u drusStvu desto je préen spacijalnim, fizikim ili drugacijim odvajanjem od ostalih
¢lanova drustva ili zajednice, gubitkom imena, prengm fiztkog izgleda, zanemarivanjem
polnih razlika i skkno (Turner 1974: 59), koje su bitne odrednice idetst. Dakle, liminalna
faza je préena gubitkom starog identiteta dok se ne uspostavi nastao brisanjem ili
stapanjem razlika i stvaranjem jednoobraznostiikétirne nevidljivosti i anonimnosti, tvrdi
Tarner (Turner 1974: 59). Tarner, tdko navodi da je liminalna faza okarakterisana
subverzivnim i ludikim ponaSanjem subjekata, béduda u ovoj fazi i liminalnim
dogatajima (procesima) ne vrijede stare i postejedrustveno-kulturne norme. Ispitgju
ovakav nain Zivota, oslobden druStvenih normi i regula, ritualni subjekt edsmentiSe sa
postoje&im, njemu poznatim elementima, kombinuje ih (u sidiom ili ludékom procesu) i
stvara nove (Turner 1974: 60) koji ga atirpl u daljem postojanju. Ove Tarnerove teorijske
postavke, kojecine ,esenciju liminalnosti“ (Turner 1974: 61), aj&osmo prepoznali u
djelima net artag koristili smo u teorijskom oddenju konteksta identiteta et artu. Ova
kontekst smo posmatrali kao liminalno stanje u kdmoeeave korisnici onlajn i virtuelnih
prostora, prvenstveno umjetnici koji stvaraju umigta djela na internetu (tpet arj ili

drugim okruZenjima, ali i svi drugi¢esnici datog okruzenja i posmairéh djela.

Tarner, takde, navodi da pojam liminalnog podrazumijeva javriastieno i zajediko
prelazno iskustvo, dakle podrazumijeva se&e viSe povezanih osoba, i tvrdi da su ovi
procesi po prirodi (samo)refleksivni i (samo)knii Sto su i nama bile polazne pretpostavke
za razmatranje konteksta identiteta u izabranimindge net arta Tarner kaze ,[d]a bi
sagledalo samo sebe, drustvo mora izrezati komiael Is&li sagledavanja. Da bi to uradilo,
ono mora postaviti okvir unutar koga je moguispitati, procijeniti i, po potrebi,
remodelovati i preurediti slike i simbole koji ssjeteni“4® (Turner 1979: 468). Mi smo u

studiji izuzeli dio koji smo ozrii kao net arti razmatrali ga radi procjene konteksta.
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Pojam liminalnosti koristili su i drugi autori (ka&to na primjer Dejvid Bel, Rob Silds,
Donald DZouns i Seri Terkl) u svojim razmatranjisggber kulture i virtuelnih okruZenja. U
antropoloSkom modelu liminalnosti, kako tvrdi DejuBel, tokom liminalne faze kroz koju
sudionici prolaze, identitet i status sudionikalbsi&u i iznova uspostavljaju da bi se tako
izmijenjeni, sa novim statusom i druStvenim odna@sinuz odgovarajiu svijest o
promjenama, subjekti ponovo pojavili u drustvu (B207: 36). Drustvo u kome se nalaze i
u kome postoje subjekti na koje se odnosi ova stugiste drustvo sajber kulture te smo iz
tog razloga kroz dijelove te kulture (tj. kroet ar) razmatrali okolnosti u kojima se desila

njihova transformacija.

Slican pristup pojmu liminalnosti (prelaznosti) ima R8bds (Shields 2000), ali on svoju
tezu primjenjuje na virtuelno okruzenje. Tezu oitiainosti virtuelnog prostora Silds zasniva
na Tarnerovoj raspravi o liminalno-liminoidnom kiieru performansa odnosno pozorisne
drame. Silds tvrdi da je virtuelni prostor, prostianinalnosti, odnosno prelazna instanca od
fizickog ka novom simbatkom stanju (mogéem i pozeljnom) koje je jednako stvarno kao i
fizicko. Prema Sildsu, virtuelno je prag izfwenajmanje dva domena, onog neposrednog
Zivljenog i onih fiktivnih, dalekih, izmjeStenih iizickog prostora. Ovi novi prostori dati su
reprezentacijom i u njima secesnici ,sréu“ samo figurativno. Elementi ovih novih,
virtuelnih okruZenja su ,u interakciji ,sustinskiali ne i fizicki“ 4’ (Shields 2003: 49).
Iskustvo postojanja u virtuelnom okruzenju (kakeo gostojanje na internetu i u onlajn
okruzenjima) je javno i implicitno grupno, odnosdiustveno i kolektivno. Ono je iskustvo
sli¢no ritualu koje subjekta koji u njemuéestvuje transformiSe u novo stanje, dakle ono je u
Tarnerovom smislu liminalno. U toku tih prelaza,bis@jena druStvena pravila i odnosi,
slicno kao u Tarnerovim ritualnim i obrednim procesimpeestaju da vaze. Sudionik, ritualni
subjekt koji je u limbo prostoru, uspostavlja nopevila po kojima se ponaSa, dok se
izmijenjen i sa novim statusom, ne vrati u svaketioedruStveno okruzenje. Za razliku od
tradicionalnih ritualnih prelaza, ovi savremeniitifni i onlajn prelazi kroz liminalne faze i
stanja, se ponavljaju i deSavaju mnag&e, a nas subjekt/korisnik savremene tehnologije i
onlajn sadrzaja, koji boravi u sajber stvarnostt arta nikad ne zavrSava svoj prelaz i

zauvijek ostaje u fazi liminalnosti.
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NeSto skno tvrde i Donald Dzouns i Dzenet Mari (Janet MyjraBavei se analizom
konstrukcije selfa u virtuelnom svijetu, Donald Dbhs kaZze da ako posmatramo virtuelnu
stvarnost kao vid postmoderne tehnologije onda mozegi da “virtuelni svjetovi leze u
diskurzivnom prostoru koji je izgden na borbi izm@&u naglaSavanja i brisanja granica
tielesnosti i transcedencije, stvarnog i virtuelnagmeiu ovdje i nigdje i izméu
jedinstvenog i viSestrukog selfa“ (Jones 2006: 13)ovim ,prelaznim“ stanjima, kaze
DZouns, gradi se identitet korisnika savremeniméédgija. S druge strane, DZenet Mari u
tekstuHamlet na Holodeku. Budoost narativa u sajber prostoridamlet on the Holodeck.
The Future of Narrative in Cyberspad©97) tvrdi da se u virtuelnim okruzenjima korlksni
nalazi na pragu iznde spoljasSnje stvarnosti i fantazije stvorene kajaodanjem vlastitog
uma tako i umom drugih aktera, u prostoru javnksii je transformativan (Murray 1997:
99) te da se tanari mogu posmatrati kao liminalni objekti jer eni ti koji omogwavaju

svijet koji nije ni potpuno realan, ni potpuno itwan ve negdje izméu.

Govoréi o identitetu u doba interneta, u sociolodko-pkifkoj studiji Zivot na ekranu
(2011), zbogiega ona i jeste izuzetno vaZzna za ovu raspravii, T8ed (2011) eksplicitno
iznosi ideju identiteta kao liminalnog iskustva.rllenavodi kako njeni ispitanici s vremena
na vrijeme, ,uspavaju“ svoje onlajn likove ili itase ,nacekanje” da bi se bavili obavezama
iz fizickog okruzenja. Méutim, sve vrijeme v@na korisnika ostaje povezana na mrezu i
ulogovana u virtuelni svijet igre u kojogestvuju. Nekicak koriste posebne programe koji
im Salju obavjeStenja kada se drugi igraloguju Sto im sluzi kao poziv da se pridruze.igr
Drugi korisnici pokréu programe, takozvane botove, koji mogu obavlgdnjpstavne radnje
umjesto njih i koji ,sluze kao alter ego njihovikdva“*® (Turkle 2011: 12). Ovakav tia
ponasSanja omogava igr&ima (korisnicima) da se sinhrono kteu, iz ili kroz prostore igre,
dozZivljavajuei pri tom iskustvo ,cikltnog kretanja“ izméu ,stvarnog“? i virtuelnog prostora
(Turkle 2011: 13), Sto je iskustvo &to liminalnom Viktora Tarnera. U sajber prostoru
korisnici se nalaze u prelaznoj fazi u kojoj sanostpjanje jeste postajanje, kaze Terkl. Dok
postoje u sajber sferi, korisnici kad@rbsti se formiraju, tj. formira se njihov identit€@va
ideja liminalnosti, nedovoljno raztana u raspravama Seri Terkl, je teza koju Zelimo

razraditi u naSoj studiji. Ono Sto tvrdimo u ovegi jeste da séovjek, korisnik onlajn i

“8 Moj prevod
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digitalnih, tj. virtuelnih tehnologija onako kake jo prikazano u djelimaet artakoja smo
analizirali u radu, nalazi u limbu, prostoru mnogmhih prelaznosti u kome gradi svoj sajber
identitet i dozZivljava svoj sajber self te smo ktiti pojam liminalnosti u naSoj studiji da
dokazemo da je kontekst identitetanet artu prelazno i transformatorsko iskustvo iztne
razlicitih stanja i aspekata sopstva koje korisnici dijgiaju dok borave na internetu ili u

nekim drugim virtuelnim okruzenjima.

3.7. Pojmovi (sajber) selfa i (sajber) identiteta

Oko pojmova selfa i identiteta postoji velika rasm meéu teoretarima. Definicije ovih
termina se veoma razlikuju u zavisnosti od autareorijskih pristupa. Debata se vodi oko
toga da li se radi o mnozini ili jednini, odnosna il je ispravnije govoriti o identitetu ili
identitetima, o selfu ili selfovima, te koliko swidkoncepti odrdeni socijalnim kontekstom,
a koliko su u pitanju mentalni koncepti. Gidensd@ns 1991), na primjer, tvrdi da je self
generéki dio licnosti, amorfni mentalni koncept, samo postojani®ho vremena, za razliku
od identiteta koji predstavlja svijest o kontintitesopstvenog zivota idnosti odréena
socijalnim kontekstom. Prema Gidensu, identitet rapdmijeva refleksivhu svijest o
vlastitom ponaSanju, ne samo svijest o tome Stdaosadi nego i zasto radi to Sto radi.
Identitet, kaZze Gidens, mora da podrazumijeva kogni instancu i refleksivni odnos prema
vlastitom ponaSanju, odnosno promjenama u vlastitppnaSanju koje su rezultat

prilagadavanja socijalnim promjenama.

Ponekad se u istrazivanjima i teorijskim raspravgm@novi selfa i identiteta koriste u
ekvivalentnom zn&nju, a ponekad se razmatraju kao posebni pojmdai.primjer, u

istrazivanjima identiteta na internetu i na druBiwe mrezama, Zao i saradnici (Zhao,
Grasmuck i Martin 2008 i Zao 2005) koriste pojarti-kencepta koji definiSu kao ,,ukupnost
misli i osjeéaja samog sebe kao objekta,” a identitet posmakiapudio selfa koji je ,vidljiv*

drugima (Zao, Grasmuck i Martin 2008: 1817), kamifestaciju selfa kroz sliku o sebi, dok
Liri i Tangi kaZzu da u osnovi oba pojma (self-koptzei identiteta) lezi samosvijest kao
samoreflektivni proces (Leary i Tangney 2012). lak® postoji jedinstven stav o ovim
pojmovima i njihova se definicija pravi s obzirora wrijeme i kontekst, sigurno je da su ovi

pojmovi postali centralni problem u teorijskim reasyama i umjetkim praksama. U dijelu
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poglavlja koji slijedi dali smo interdisciplinarteorijska prikaz ovih pojmova iz ugla raznih
teorettara koji se bave identitetom u svijetu internetatuelnih okruzenja i ova razmatranja

koristili u analizi konteksta identiteta u navedersstudijama skaja.

Od Sezdesetih godina dvadesetog vijeka naovamblgonadentiteta i njegovo izrazavanie ili
kako to kaze Stjuart Hol, identifikacija sa sadirbaj popularne kulture, postaje glavna tema
pripadnika kulturoloskih studija. Popularna kultusazdesetih godina dvadesetog vijeka i
kasnije, posmatra se kao subverzivni fenomen kdjizis kao ,polje iskazivanja
marginalizovanih druStvenih identiteta i funkcij@dankové 2011: 7). Janko¥j na primjer,
navodi da je ,za generaciju denu pre drugog svetskog rata pop-kultura nerazuanlji
distopija, za sve ostale ona je vid eskapizma, #@lfiiva i nalazenja identiteta” (Jankovi
2011: 26). Pozivajti se na ideje Rolana Barta, ali i Dzona Fiska, daitkobjasSnjava kako
uzivaoci tekstova popularne kulture koji subvejtiradrustvenu kontrolu, dozivljavaju
odreienu vrstu ritualnog preobrazaja u procesu gubitlentiteta i tijela pricemu postaju
,NOVO, trenutno stvoreno telo koje pripada samonaji koje prkosi zngenju ili disciplini®
(Jankoveé 2011: 31). Na stan n&in korisnici onlajn sadrzaja odnosno sajber kulture
doZivljavaju ovo kulturno proSirenje kao eskapisb mjesto oslobdanja od postojgh
drustvenih stega i mjesto uspostavljanja novogtitkda. U momentu kada shvate da viSe
nisu akteri promjena i da su izgubili kontrolu natvarnogu ljudi traze zamjenu za tu
stvarnost, tvrdi Kevin Robins, i nalaze je u sawenj tehnoloskoj kulturi kakva je kultura
interneta i virtuelnih medija jer ,[tlehnoloski d&n lako postaje svijet koji je osloden

kompleksnosti i tereta stvarnog svijéta(1996: 144) gdje mozemo odbaciti krizu identiteta.

Napomenimo takide da véina istrazivéa onlajn svjetova razmatra identitet koji se izkaza
spoljasnjim izgledom i koji se ostvaruje identifdf@m sa (medijskim) slikama. Ovakav
pristup, iako koriSten u radovima mnogih autorai leg bave sajber okruzenjima i onlajn
svjetovima, nije nov. Kao takav, on je posmatramadovima brojnih kulturologa koji su
razmatrali identifikaciju sa medijskim slikama idsaajima (na primjer Kelner 2004 i
Finkelstein 2007) kao proces izgradnje identitdfeuelna (medijska) kultura dvadesetog
vijeka koristi kodove zasnovane na stereotipnimgmfama da definiSe identitet. To su

naie&e tjelesni markeri, garderoba, frizura, govor érsli odlike (zastupljene u medijskim
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sadrzajima) koje su predmet druStvene i medijslezestipizacije i kao takvi ozgeci
identiteta. Gledajti ,druge“ na ekranu, pnjemo da procjenjujemo sebe ,na osnovu
vizuelnih proizvoda® (Finkelstein 2007: 8), tvrdi Finkelstajn. U vizae] kulturi, self se
naie&e posmatra kao idealizovana slika o samom sebi. jeTagraficki i vizuelno
“eksteriorizovana unutraSnjost” (Finkelstein 2004) u procesu izgradnje identiteta.
Medutim, pojavom virtuelnih medija i okruzenja, percigp slika se mijenja, ali je poimanje
selfa kroz slike i dalje osnova izgradnje idensitddok boravimo na internetu i povezani smo
sa drugim onlajn korisnicima, sebe poimamo kakozkfizicko utjelovljenje (osobu u
fizickom okruzenju/korisnika/umjetnikafasnika) tako i kroz virtuelnu utjelovljenost — kroz
avatare, auto-re-prezentacije, selfije, virtuelne izmiSljene likove, kroz postupke,
komunikaciju i kroz interakciju sa drugima i &lb. Meiutim, radi suzenja obima
istrazivanja, u ovoj studiji u djelimaet artabavili smo se iskljgivo vizuelnim oznakama i
predstavama identiteta, a self posmatrali kao &reaidentiteta kako onog onlajn, tako i
Jzickog®. U ukupnosti ovih identiteta posmatrali smo mfiestacije selfa, njegovo

predstavljanje i djelovanje u kontekstu sajbereti ulozi u sajber okruzenju.

Self je, dakle, osf@j samog sebe, svoj&tiosti, unutrasnji koncept, dok je identitet njegova
eksterna manifestacija, slika koju pruzamo svijegmislu sume prethodnih Zivotnih narativa
i skupa zn&enja koja definiSemo raitim, izmedu ostalog ,vizuelnim izjavama“ o sebi
(Chalfen 1987: 6) kada smo onlajn. I1ztneova dva koncepta postoji korespodencija. €gje
selfacesto zavisi od eksteriorizacije, od toga kako selgtavljamo drugima i kako nas drugi
vide (odnosno od toga kako mi mislimo da nas dmide), dok identitet podrazumijeva
ukupnost svih manifestacija selfova u konkretninnudknjima i kontekstima. U ovom radu,
pojam selfa je integrisan u sintagme kao Sto dwesaelf, umrezeni self, performativni self i
slicne, koje podrazumijevaju slojeveniosti izgrailene u konkretnim sajber okruzenjima i

ulogama koje korisnik uzima u takvim okruzenjima.

U daljem tekstu, u raspravi o sajber identitetuiyalz smo se na semigke teorije, teorije
koje naglasSavaju zkaj vizuelnog i slikovnog samo-predstavljanja, ka@acijalne) teorije
koje govore o konstrukciji individualnog identitetdl raspravi o individualnom, dhom

identitetu uzeli smo u obzir diskutabilni pojam yatnosti na internetu koji je sweXi
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problem i u fiz€kom okruZenju. Granica izrda javnog i privatnog u onlajn medijima je
nejasna, tvrdi Dana Bojd (Danah Boyd) koja, pozitiage na Mejrovica (Meyrowitz 1985),
navodi da je privatnost u onlajn medijima u ,statianzicije* (Boyd 2011: 52) i da se Ke
ka potpunom nestajanju. Tesko je, ako se uopSte rgoxoriti 0 privatnosti na internetu, a
prema Belstorfu, jedna od negativnih osobina virtihesvjetova jeste upravo ovaj nedostatak
privatnosti (Boellstorff 2008:42). Stoga smo idejdividualnog identiteta u onlajn okruzZenju
razmatrali sa distance iako, kako je dokazala $erkl (2011), mnogi korisnici onlajn
okruZenja dozivljavaju svoju konstrukciju likovaavatara mnogo dnijom i stvarnijom od

onog identiteta i onih uloga koje imaju ili igrajufizickom okruzenju.

Pozovimo se prvo na Lakanovu psihoangditi teoriju identiteta. Lakan kaze da dijete u
periodu sazrijevanja prolazi kroz tri faze: realmoaginarnu i simbotku. Ova prva vdena

je potrebama, druga zahtjevima, a&#&eeljama. U drugoj fazi koja nastupa oko drugergoad
starosti djeteta i koju Lakan ozteva kao fazu ogledala, dijeteduage poimati sebe, iako jos
uvijek nedovoljno jasno, kao entitet odvojen odlotl@i drugih, prvenstveno majke. U ovoj
fazi, prema Lakanu, dijete se gdge poistovj€ivati sa svojom slikom u ogledalu, sa
spoljasnjim svijetom slika i vizuelnih predstavape sa unutrasnjim konceptom selfa. Lakan
kaze da se faza ili stadij ogledala moZe shvakiio,poistovj&ivanje’?, u punom smislu koji
analiza daje tom terminu: tj. kao preobraZaj kejzbiva u subjektu kad usvaja sliku“ (Lakan
1983: 6) te tvrdi kako se stadij ogledala ispoljgk@o poseban stiaj funkcije imago, koja se
sastoji u ustanovljavanju odnosa organizma sa mmgorealno&u — ili, kako se kaze,
odnosa Innenwelta sa Umweltom*“ (Lakan 1983: 9)°° Ona je i izvor svih daljih
poistovj&ivanja, ali i izvor nelagodnosti, poimanja motorneuskl@enosti i anatomske
nedovrSenosti, slike takozvanog ,raskomadanogatijédoja vodi ka raskidu unutrasnjeg

svijeta djeteta i okoline u procesu pdlivianja njegovog ja. U tom smislu, Lakan kaze:

Ovaj razvoj je dozivljen kao prolazna dijalektikaj& formiranje jedinke odkno
projektuje u istoriju: stadijum ogledala je dram#ji se unutarnji napon baca od
nedostatnosti ka predujmljivanju — i koja subjekibya’*enom na mamac prostornog

poistoveéivanja, snuje fantazme koji nadolaze jedan za dnugd iskomadane slike
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tela, do oblika koji‘emo, zbog njegove potpunosti, zvati ortopedskinbaca se ka
na kraju prihvad&enom oklopu otlujuceg identiteta, kojée svojom krutom strukturom
obeleziti sav mentalni razvoj jedinke. Nefaidi tako prekid kruga od Innewelt-a do

Umwelt-a neiscrpnu kvadraturu ponovnih overavarga(llakan 1983: 9%

Lakanova teorija ogledala kao i Frojdova psihodidik teorija o strahu od gubitka roditelja
bila je osnov postmoderne teorije identiteta Enéo@iidensa (1991). Gidens kaze da identitet
kao Zivotni narativ péinje onog momenta kada dijete prewv&zifazu otdenosti od tijela,
odnosno slike tijela. Miutim, ova faza je€esta i pojavljuje se ne samo u ranom djetinjstvu
kao kod Lakana, nego je u postmodernizmu &agbna ,u stanjima napetosti“ (Giddens
1991: 61) u bilo kom trenutku zivota osobe, uzrakw brojnim druStvenim promjenama i u

tim slucajevima

[p]ojedinac ulazi u priviemeno Sizoidno stanje ispaje odvojen od onoga Sto tijelo
radi ili Sto se radi tijelu. Slika u ogledalu i $ehogu efikasno da zamijene uloge kod
izrazenih i djelimino Sizoidnih k¥nosti. Iskustvo djelovanja se izwiaz tijela i vezuje
za fantastini svijet narativne biografije, a odvaja od mjesgfdje se presijecaju princip
imaginarnosti i princip realnosti od koga zavisiakednevna druStvena aktivnost.
Identitet se viSe ne integriSe sa svakodnevnimaia u koje je osoba ukdjena.
Pojedinac se u stvari gmje osjeati nevidljivim za druge, jer tijelo u akciji prege da
bude 'sredstvo selfgGiddens 1991: 61)

Da bi objasnio ponaSanje subjekta u postmoderniostdma okarakterisanim velikim
promjenama kakve su, izahe ostalog, promjene uzrokovane upotrebom savremene
informaciono-komunikacione tehnologije, Gidens pmigec¢uje ovu savremenu atanost od
tijela sa djeijom igrom ,nevidljivosti“ i tvrdi kako ,Frojd prinjecuje da djecaesto igraju

igru nevidljivost i da se ta igra moZe odigrati ¢goregledalom. Dijete pronalazi metod da
nestane — udaljavanjem od ogledala ili pomjerarigmdnog polja sopstvenog odraza. Ova
igra ima veze sa njihovim najdubljim strahovim@Giddens 1991: 61). Primijenjena na
onlajn prostor, Gidensova razmatranja straha oddhieosti i potrebe da se vlastita slika

tijela iznova sagledava do momenta poistéega s njom, djeluju kao opravdanja i pokieta
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koji pojedinca tjeraju da se neprestano prikazuge lslike i vizuelno-grafke sadrzaje kakvi
su sadrzaji u onlajn prostorima. Onlajn ili virtaeprostori (,tehnoloSka stvarnost‘ Kevina

Robinsa) su takvi prostori koji nude ma@gosti za brzo ostvarenje ovih potreba.

Za naSe istraZivanje izuzetno je vaZna raspravaeatiietu u kulturi interneta i novih
tehnologija koju je iznijela Seri Terkl u svojoj ama uticajnom studijZivot na ekranu:
identitet u doba internetéLife on the Screen: Identity in the Age of thermé¢ 2011). Ova
knjiga je postala jedna od najuticajnijih i najvi®dtiranih studija kada su u pitanja
istrazivanja identiteta u sajber okruzenjima. U jostudiji Seri Terkl se bavila procesom
stvaranja onlajn identiteta i ontologijom onlajnspmanja. Terkl je preispitivala postoéje
pojam identiteta kao svijesti 0 samom sebi kaongitenoj lEnosti u svakom trenutku
vremena i u svakoj situaciji, te pronaSla razlogéta je ovaj pristup identitetu neodrziv u
ekranskoj, odnosno sajber kulturi. Svoju studfjwot na ekranu(2011) Terkl je zaptela
idejom da kada se ,projektujiemo” u svijet na ekrami sebe doZivljavamo u sasvim
drugaijem kontekstu i péinjemo da se preispitujemo s r&iih aspekata. Ovom tvrdnjom
Terkl je napravila uvod i odino objasnila okolnosti savremenog tehnoloski pasradog
okruZenja kao potpuno novog konteksta u kome Zivimm&ome stvaramo i poimamo vlastiti
identitet. IstraZivanja Seri Terkl koristili smona3oj studiji za razmatranje identitet korisnika

djelanet arta

U pomenutom tekstu, Terkl (Turkle 2011) je preispia interakciju i komunikaciju ¢esnika

u razliitim viSekorisnékim domenima i virtuelnim igrama na internetu idia da je u ovim
onlajn igrama u kojima destvuje viSe korisnika, self konstruisan vlastitmaporima, a
druStvene norme izgiane u interakciji u takvom okruzenju, nisu prosteeyzete iz
postoje&eg druStva v@ovi sistemi sami grade svoje odnoséethici visekorisriikin domena
grade kie, takmée se, bore se, zaljubljuju se, stupaju u seksuzdnese i razgovaraju. Oni
su autori u stvaranju ne samo virtuelnin sadP?&aji opisuju objekte, we oni grade sami
sebe (Turkle 2011: 12). Onlajn likovi kojeasnici u onlajn okruzenju stvaraju kroz sadrzaj
su samorefleksivni konstrukti i rezultat vlastitpgeispitivanja, kaze Terkl (Turkle 2011).

Zapravo, ovi konstruisani likovi omogdavaju vlastito preispitivanje kroz samu konstrulkcij

S|gre koje je Terkl analizirala u svojim istraZivanp omoguéavale su korisnicima da se pojavljuju u iskljto
tekstualnom kontekstu i da stvaraju viastite tekistel prezentacije na internetu.
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Tehnologije simulacije i same simulacije su stwonbvi kontekst ljudskog postojanja, tvrdi

Seri Terkl, a taj kontekst mi smo razmatrali ndidja net arta

Spomenimo ovdje teoriju savremenog identiteta DEBxttera i Réarda Grazina. U djelu
Remedijacija: razumijevanje novih medifa(1999) Bolter i Grazin su iznijeli ideju o
identitetu u sajber okruzenju kao hipermedijatizoya i remedijatizovanom iskustvu u
kome su korisnici potpuno svjesni da ih savremeadijnviSestruko oblikuju. U navedenom
tekstu, autori tvrde da konzumirdjumedijske sadrzaje, korisnici medija istovremenn s
odreieni kao subjekti i kao objekti, kao posméira posmatrani, kao predstawjai
predstavljeni. Korisnici postaju dio vlastite pred@ koja im nudi novi samo-refleksivni
kontekst (Bolter i Grusin 1999: 232). U zelji dazd@ neposredno iskustvo postojanja
(prouzrokovano postojanjem i koriStenjem tradicloiftamedija) i potpuno zaotu medije,
iskustvo korisnika, natito s razvojem digitalnih medija i internetske telugije, zapravo
postaje viSestruko medijatizovano, remedijatizovanohipermedijatizovano viSeslojno

iskustvo kojetemo kao takvo i mi razmatrati u djelimat arta

U daljem odrdenju sajber identiteta, koriéé se teorijska analiza Ketrin Hejls koja je
nawno-tehnolosko-knjizevna kombinacija femini&ih i tehnoloSkih studija zasnovana na
teoriji kiborga Done Haravej i analizi onlajn ideata Seri Terkl. Hejls je, takie bila pod
velikim uticajem kibernetkih teorija kao i tada aktuelne teorije Sizofreiilentiteta Zila
Deleza i Feliksa Gatarija (Pierre-Félix Guattardjek govori o ,0slobdajucem potencijalu
rasprsene subjektivnosti{Hayles 1999: 4) distribuisane iztherazlitih masina kao “tijela
bez organa“. Ove teorije su povezale prelaz od magaa posthumanom sa razvojem
kapitalizma. Polaze od kibernetike teorije koja posmatra ljudska ¢hi kao niz
informacionih procesa, Hejls usvaja koncept bestjg informacije kao osnove identiteta te
tvrdi da upravo savremene femini&e i posthumanistke teorije koje se bave gubitkom
tielesnosti, fragmentisanim identitetima i njihovimplikacijama treba da budu te koje
odrediti novi pravac u razumijevanju ljudskog pgstga u savremenom okruzenju. Nije,
stoga, iznendujuce Sto je u posljednje dvije decenije, sajber femaim postao upravo to
zna&ajno polje u savremenoj teoriji i praksi kulturejék@e bavilo analizom identiteta. lako

dosta kritikovan kao priého jednosmjeran, previSe radikalan i neutemeljepiinostican,
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sajber feminizam je dao veliki doprinos u fokusjtama problem odnosa korisnika i

korisnica nove tehnologije prema vlastitom tijetuinosno prema vlastitoj slici na ekranu i
stvorenom identitetu u onlajn okruzenju. Ovaj tgstditalas i pored svojih nedostataka i
idealistikih uvjerenja, eksplicitno uguje na promjenu druStvenog i kulturnog konteksta i

razlicite okolnosti u kojima se gradi identitet.

U nekoliko prethodnih pasusa izlozen je teorijdtiounutar kogae biti analiziran kontekst
identiteta u sajber okruZzenpet arta a dalja teorijska analiza treba da ukaZe na natkes
postojeeg teorijsko-epistemoloSkog modela ,virtuelnog iateta“ i da pokaze zasSto on ne
samo da nije precizan, nego je i ogtawajLti za razumijevanje problema identiteta u
savremenoj tehnoloskoj kulturi na internetu i daljedaeorijski razmotri implikacije
postoje€eg tehnoloSkog okruzenja na dozivljaj i poimanjpsteene Bnosti (nardito one
sajberfeministike). Jedan od glavnih problema sajberfemitksti teorija bio je upravo
odnos identiteta i tehnologije, odnosno rodni idehu kontekstu savremenih informaciono-
komunikacionih tehnologija. Doduse, glavna preokijpaovih teorija bio je identitet Zena i
»drugih“ u kontekstu zapadne tehnologije i kultuaenjihov pristup j€esto bio okarakterisan
utopijskim shvatanjima i moguostima interneta. Mitim, doprinos sajberfeminigiih
studija je nesporan u domenu teorijskih razmatramjaajber okruzenju kao kontekstu,
narciito kada govorimo o procesu kiborgizacije ljudskiela. Njihov doprinos u kontekstu
ovog rada jestedinjenica da sajber feministkinje (n&im one iz kasnijeg perioda) uidju
da joS uvijek nisu stvoreni uslovi da se identiegmatra mimo pozicije tijela. One smatraju
da tijelo mora da postoji bez obzira da li se m@mdirtuelnom ili fizickom okruzZenju, tée ove
teorije ¢initi znacajan teorijski okvir u nasSoj raspravi. Talg treba spomenuti da su
zagovornici/e sajber feminizma vrlo rado posezadaimjetno&u i umjetntkim praksama i

u njima izrazavali/e ili prepoznavali/e razile vidove konstrukcije identiteta i problema koji

se ttu istog, Sto je predmet i naSe studije.

Jedna od najprominentnijih figura ranog sajber femma je Dona Haravej. 1985. godine u
tekstu ,Manifest za kiborge* Dona Haravej (2008)i&t termin kiborga da raspravlja o
Zenskom tijelu u kontekstu savremene tehnoloSkéutaul U pomenutom tekstu, Haravej
poziva feministkinje da odbace politiku naturalizmaesencijalizma i da konstruiSu

postmoderni feminizam kojice sruSiti tradicionalne patrijarhalne dualizme tkinuti
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ograntenja tradicionalne rodne politike. Upotreba novéhrtologija napravila je, tvrdi
Haravej, biolosko-medicinsku i sociolosko-tehnolog&voluciju koja podrazumijeva kraj ere
covieka i pdetak vladavine kiborga vrste ,raskloplienog i namowsklopljenog,

postmodernog kolektivhog i ¢ihog sopstva [...] koje feministkinje treba da kodifaj

(Haravej 2008: 622).

Druga zn&ajna figura u sajberfeminigikim razmatranjima odnosa roda i tehnologije bila je
Sejdi Plant. U knjizNule i jedinice: digitalne Zene i nova tehnokult{i®97), svoju tezu o
inherentno femininoj prirodi interneta i njegovorarisformativnom potencijalu, Sejdi Plant
koncipira oko pie o Ejdi Lavlejs (Ada Lovlacéyi njenom doprinosu u kreiranju ,anatiie
masine," pret&i savremenog hardveP@Naslov pomenute knjige Sejdi Plant odnosi se na
binarni kod nula i jedinica koji predstavlja osnampjuterskog programskog jezika, ali se u
teoriji Sejdi Plant nule i jedinice pojavljuju kasavrseni simboli zapadnog poretkR&(Plant
1997: 34). Kriteki se osvéuc¢i na Frojdov psihoanalitki simbolizam u teznji da podrije
patrijarhalne pozicije druStva i savremene tehn@o@li zadrZzavajéi dihotomiju musko-
zensko, Plant oddelje nule kao ,zenske® i jedinice kao ,muske” i snaata jedino njihov
spoj mozetiniti cjelinu. Ovaj prenaglaSeno-utopiski pristup sajber prostoru koji uk§uje
rodnu esencijalnost i simboki binarizam, simptomatan je, kako tvrdi DZesi Denijels
(Daniels 2009), za oblast i period ,prvog talasajbsr feminizma kome pripada Plant.
Novija istrazivanja u sajberfeminigkiom polju takde pozivaju na koriStenje interneta i
drugih digitalnih tehnologija radi stvaranja afiniwvaog okruzenja za zene, ali ona ne
posmatraju internet i virtuelni prostor kao imamentzensko polje. Za njih je kvalitet
internetskih tehnologija rodno neodrediv sve do mota Itnog angazmana (van Zoonen
2002). Dzudi Vajcman (Wajcman 2007), na primjerdivda su ,mreze aktera“ te koje
odreiuju vrstu i sadrzaj onlajn komunikacije, dok Rozeloti tvrdi da se ,navodni trijumf
visokih tehnologija ne slaze sa skokom ljudske edst stvori nove slike i reprezentacije” te

da u ovoj novoj tehnokulturi postoji ,ponavljanj@ama starih tema i klise#(Braidotti

58 K¢erki pjesnika lorda Bajrona (Byron) i Ane Izabelaj®n (Anne Isabella Byron), kasnije Lavlejs, td&o
matematiarke.

59 Prevodéi ¢lanak italijanskog inZenjera i mateni@ia Luiiija Menabrea (Luigi Federico Menabrea) o radu #igkih
masina, Ejda je u fusnotama prevoda dodavala tdagiabiljeSke i komentare. Ove fusnote Plant smaimam
kompjuterskim algoritmom koji objaSnjava rad jednegalittkog sklopa, a Ejdine ,kompilacije préte podataka,
sekundarnih komentara i materijaféi je cilj da podrze autor&® (Plant 1997: 9) pret®m savremenih hipertekstualnih
mreZa koje su date u vidu linkova.
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1996: 11), kao i rodnih i drugih stereotipa. U &wpjistraZivanjima Brejdoti se bavi
pozicijom sajber tijela u okviru tehnoloSke kultlkeja je iznjedrila nova mjesta kulturnih
praksi. Prelaz sa humanog na posthumano doba i kniadicionalnih vrijednosti,
podrazumijeva, prema Brejdoti, otvaranje novih ntomsti za Zene i navodi da riaa
fantastika (prvenstveno u filmu) preispituje idajevih oblika reprodukcije i prokreacije koje
nisu nuzno vezane za zensko tijelo, niti za odnaskw/Zzensko (na primjer kloniranje,
patogeneza, impregnacija zene od strane vanzemafjagizvodnja kiborga). U tom smislu,
Brejdoti (1996) raspravlja o nano-fantasénim filmoviméeP? koji se ,poigravaju” sa tijelom
muskarca jer je savremena tehnologija donijela odwos i prema njihovom tijelu. Ono je
postalo zastarjelo i treba ga nadograditi tehnaheskovacijama te razmisliti o alternativnim
modelima reprodukcije, oni (musSkarég morati da se prilagode novim okolnostima jednako

kao i Zzene ako zele da prezive, tvrdi Brejdoti.

S razvojem sajberfeminigkih pristupa, kritika i praksi, pristupilo se svemivatnijim
istrazivanjima etriikih i nacionalnih stavova i poloZaja Zena drugeeb@zZe (Zena iz zemalja
.rreceg svijeta“, onih sa Istoka ili iz a#kih zemalja) u sajber kulturi i analizi njihovog
iskustva sa novim tehnologijama, kao 5to su isteaja koja su radile Nuraj-Simon FereSteh
(Nouraie-Simone Fereshteh 2005), Radika GadZaldhiRa Gajjala 2004) i Lisa Nakamura
(2008 i 2002). Ove autorke naglaSavaju niogst umrezenog i internetskog djelovanja
globalnog feminizma i istu vaZznost sajber prostora kao mjesta koje je ,sigfuza diskusije

0 problemima relevantnim za zene. Nakamura tvrdisdakontekst ispitivanja problema
identiteta na internetu danas &ago promijenio usljed promjene ¢iaa ostvarenja
simulirane stvarnosti. Prvobitni WWW sadrzaj biolaziran iskljdéivo na tekstu, dok se
danas VR na internetu opisuje koriStenjem multigadaih, grafikih, vizuelnih i audio
materijala. Ovaj vid simulacije po¥ava ,vidljivost‘ na internetu i ponovo u prvi platavlja
tielesne markere kao odrednice rodnih, rasnihostan i drugih socijalnih konstrukata.
Lisa Nakamura navodi da iako su §iza tijela korisnika onlajn zajednica i grupa nejnal
drugim korisnicima, ,utjelovljenje” se odvija kr@vatare, jezik i govor kojim se korisnici na

internetu opisuju (Nakamura 2002). Rasa, pol, staraazltiti tjelesni nedostaci, kao i

62 Terminator(The Terminatorl984), DZejmsa Kamerona (James Francis Camevaigpdrom(Videodrom1983) Dejvida
Kronenberga (David Cronenbergpzunior (Junior 1994) Ivana Rajtmana (lvan Reitman).

63 Ovu ideju o ,hiper-ne-vidljivosti“ tijela u kontaitu visoko razvijenih vizuelnih digitalnih tehnoliy i njihovog
masovnog umeavanja, iznosi i Lusija Somer (Sommer 2003). Son@rodi da je sajber oktanje dovelo civilizaciju u
poziciju novog paradoksalnog binarizma u oblikuljiwd/nevidljivo te da je razvoj novih tehnologijoveo do vée, ne
manije vidljivosti tijela kako to na prvi pogled iega.
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diskriminacija koja iz njih proizilazi, u sredinagnovanoj na tekstu bili su nevidljivi sve do
pojave multimedijalnog izrazavanja na internetu.zlR#@e vrste profilnin fotografija na
onlajn druStvenim mreZzama i avatara u igrama i idnughternet grupama, postale su
standarni obrazac auto-reprezentativne prakse tenetu“®* (Nakamura 2008: 1674).
Analizirajuti autoreprezentaciju, vrste avatara, tekst i drggaficke sadrZzaje koji sluze
korisnicima viSekoriskih domena i drugih druStvenih grupa na internetal, stvaranje
onlajn identiteta, a polazeod pojma ,izdavanja za“ Edvarda Saida (EdwardiS403) koji
je o ovom problemu raspravljao u kontekstu impésijgkinh putovanja, Nakamura
konstruiSe pojam ,turizma identiteta® kojim raznaa&in na koji korisnici ovih domena
(uglavnom bijelci i Zapadnjaci) koristeorijentalisticke avatare priviemeno uzimaju ,azijski
rasni identitet bez opasnosti da osjete ongisase rasne manjine stevaju u stvarnom
Zivotu“®5> (Nakamura 1995). Slijedeideje koje je iznijela DZenifer Gonzalez, Naka@aur
tvrdi da iluzija razititosti kroz digitalno ,izdavanje za" i njegove komhcije, proizvodi
lazni oséaj razlcitosti i rasne tolerancije te da novi vid imaginjacizasnovane na
kolektivnom intelektu i kolaborativnom stvaranjulajn sadrzaja, kao i slanje korigki
generisanog materijala, p@aya tjelesnu vidljivost na internetu i nosi sa sobdrustveno

usaiene rasne konstrukcifé.

Marija Fernandez takie kritikuje ignorisanje problema rase i slavljenj@ncepta
,zadovoljstva“ u stvaranju onlajn identiteta ko gominirao mnogim sajberfeminigtim
teorijama i praksama, na primjer onim koje su zagake Sendi Stoun ili umjettka grupa
Venus Matriks (Venus Matrix). Ova ideja ,zadovolgtu spajanjl® ¢ovjeka i masina i
prevazilazenja postajh granica, utemeljena je, kako tvrdi Ketrin Hejlsa ranom
feministckom odusSevljenju transgresivnom prirodom sajbendétgija i ,Manifestom za
kiborge* Done Haravej (2008), ali buéluda su ,mogunost i fluidnost rodnog diskursa u
virtuelnom svijetu ogradene materijalnim svijetom* potrebno je proSiritingnje o

odnosima izméu informaciono-komunikacione tehnologije i rodakdada ne tretiramo

64 Moj prevod
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66 Problem rase tako ne samo da postaje vidljiv terrietu, nego dobija novu dimenziju. Za razlikupsdblema roda koji
je vet odavno preispitan u MUD i MOO RPG, gdje korismdiprvom stupanju u zajednicu mogu birati jednupodutenih
varijanti roda (npr. musko, zensko, spivak, neuspiat (asterix), plural, egotistical, royal i dgt@remda su i ovi izbori
prema nekim autorima iluzorni), rasa ne@k ni ovu ‘iluzornu’ mogunost izbora, v& se ona svodi na iskustvo
stereotipiziranih avatara koji su izeni za potrebe zapadnih bijelih korisnika.
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tehnologiju niti kao inherentno patrijarhalnu niiao nedvosmisleno oslobajucu* %8
(Wajcman 2007: 292) da bi se krenulo dalje, tvrdiuBi Vajcman. Nedavna istrazivanja
informaciono-komunikacionih tehnologija i njihovegadrZzaja pokazuju da internet ne nudi u
potpunosti neutralno okruZenje kako se to wepku mislilo, a istrazivanja kompjuterski
posredovane komunikacije pokazuju da je nieguidentifikovati muski i Zenski
komunikativni stil u okviru razéiitih onlajn grupa (npr. Herring 1994). 1z ovakvdyvatanja
proistekla su brojna istrazivanja predstavijanjalazivljaja selfa u onlajn i virtuelnim
sredinama (koja nisu nuzno sajberfemigigtiorijentisana), kao i istraZivanja i teorijske
rasprave koje su govorile o implikacijama novihrnelogija na poimanje selfa kao Sto su
istrazivanja koja su se bavil&#egem u onlajn video igrama, viSekorigkim domenima i
virtuelnim svjetovima?® ali i ona koja su se bavila auto-prezentacijomvea sajtovima,
blogovima i drustvenim mreZam@Na primjer, Andreas Kaplan i Majkl Henlajn (Andsea
Kaplan i Michael Haenlein 2010) u svojim istrazijiara klasifikuju onlajn drustvene medije
u razliite kategorijé! i istrazuju nivo drustvenih interakcija i magwosti koje ta okruzenja
nude Kkorisnicima za izraZzavanje identiteta i pradstselfa. Virtuelne igre i drustveni
svjetovi su na najvisSem nivou u podjeli koju su luv&aplan i Henlajn. Pored toga Sto su
trodimenzionalni i omogtavaju korisnicima da se kine po njima analogijom kretanja po
fizickom prostoru, omodiavaju im i da naprave prezentaciju selfa po Zadjida ostvare
interakciju i komunikaciju u realnom vremenu. Oyeeaificne osobine virtuelnih svjetova
¢ine da boravak u njima predstavija potpuno déjgaiskustvo u procesu izgradnje

identiteta.

Potreba korisnika da grade druge identitete i dmaijz uloge likova iz virtuelnih svjetova
(npr. iz video igara) moze da ujuje na krizu postojeg identiteta, kako kazu neki autori
(vidjeti Robins 1996), ali to isto moze biti zefja otkrivanjem novih aspekata selfa. Tako, na
primjer Rasel Belk (Russell Belk) koristi pojagxtended selfli ,proSireni self* da bi
pokazao kako je self viSeslojni koncept atine kontekstom, a identitet, kaze Belk,

pozivajiei se na psihologiju Vilijema Dzejmsa, u izrazitonkomeristitkom druStvu kakvo je

68 Moj prevod

69 idjeti istrazivanja Ralf Sreder (Schroeder 199%0eder i saradnici (Schroeder, Huxor i Smith0®&aplan i Henlajn
(Kaplan i Haenlein 2009a, 2009b i 2010), Donald W& (Jones 2006).

70 Vidjeti Schau and Gilly 2003, Zhao, Grasmuck i kta2008, Fizek i Wasilewska 2011.

7! Saradniki projekti (na primjer Vikipedija (Wikipedia)), bhovi, content communities (npr. Jutjub), sajtoxidrustveno
umrezavanje (kao Sto je na primjer Fejsbuk (Facefpevjetovi virtuelnih igara (Vorld ov vorkrafiNorld of Warcraft)) i
virtuelni drustveni svjetovi (Sekond lajf) (Kaplaklaenlein, 2010: 59)
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danasnje, gradimo na osnovu toga ko smo, Sta radste posjedujemo. Posjedovanje nije
iskljucivo ogranteno na eksterne objekte, ono se odnosi i na dragkep grupe, mjesta na
kojima smo boravili, tijelo i dijelove tijela (Belk988). Skno tvrde i Sau i Gili (2003) koji
navode da se posjedovanje odnosi i ha avatareitaldigj sredini. U ovoj sredini korisnici
imaju moguénost stvaranja idealnih i pozZeljnih selfova, zasieifova kojih se ,plase” dée
postati i selfova koji su nekad bili, tvrde Marku#urijus (Markus i Nurius 1986: 954).
Medutim, nekad je Zelja za auto-re-prezentacijom iedstavom vlastitog @enja svog
identiteta, zatim teZnja ka konstrukciji stvarnogid vlastitoj Zelji ono Sto korisnike
usmjerava ka i nagoni na boravak u onlajn i viriral svjetovima. Na primjer, za Kiristijen
Pol onlajn okruzenje omogava korisniku da stvori novi, istinski self koji @maziva

virtuelnim ili sajber selfom (Paul 2003:168).

S druge strane, istrazivanja koja su radile Fizékasilevska (Fizek i Wasilewska 2011),
pokazala su da nije nuzno bijeg od stvarnosti doarotiviSe ljude da se umrezavaju ili da
borave u onlajn svijetu. Ponekad je to Zelja zaviolotm postojéeg identiteta stvorenog u
fizickom okruzenju. Na studijama shja Sekond lajfa i Entropije juniveeitorke pokazuju
koliko je reprezentacija roda u virtuelnim svjetovima uslenf postoj@im stereotipima iz
fizickog svijeta, premda, kako autorke navode, za paedstijela i roda u virtuelnim
svjetovima postoji daleko viSe slobode nego Sttojsluiaj u fizickom okruzenju. Mnoga
istraZzivanja koja su se bavila pitanjem identité@risnika/ca i desnika/ca u onlajn
druSvenim igrama, razmatrala su aténee elemente konteksta i dala teorijski okvir zalian
ponaSanja korisnika/ca u sajber okruZenju. Njihprstupi analizi odnosa korisnika/ca i
avatara, kao i nd@sobnih odnosa u igri, razmatrali su identitet kaoijalnu kategoriju datu
u meiusobnoj interakciji (kao Sto su istrazivanja HamajeSalazara (2009)) ili kaochi
identitet dat u obliku auto-re-prezentacije kaostaazléiti vidovi video ¢etova, popularnih
selfija i avatara, kao i druge oblike slikovne pwjasti i utjelovljenja korisnika/ca
zahvaljujii kojima korisnik/ca moZe da posmatra vlastituugivstaticnu sliku u odnosu na
koju konfiguriSe svoje ponasanje i formira idert{tédjeti Banakou i Chorianopoulos 20%0

72 Banaku i Horionopolus (Banakou i Chorianopoulod®0su istrazivali koliko je ponasanje korisnikakompjuterski
posredovanoj komunikaciji $lo, odnosno radlito u odnosu na ponaSanje u interakciji licem e.lidutori su ispitivali
uticaj koji rod i izgled avatara u onlajn okruzemi imaju na koristko ponaSanje. U pomenutom istraZivanju procijenjena
je atraktivnost avatara kao digitalnog utjelovignftraktivnost ili vizuelna priviénost avatara drugim korisnicima, mjerena
je stepenom vizuelne i gréke razrdaenosti avatara, kalinom detalja koje avatar ima i izmjenama koje spragjene u
odnosu na peetni avatar. Istraziva su zaklj&ili da detaljno razréeni i oblikovani avatari imaju vé uticaj na
samopouzdanije i socijalnu interakciju korisnika.
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i Bailenson at al. 2008. U ovom sldaju avatari su posmatrani kao oblik predstave koja
simboliSe leEnost iz oflajn i onlajn okruzenja. Istrazivanje pekazalo da su zelja i napori
korisnika/ca da se uklope u svijet i/ili da budugkiji/e, Zelja da grade identitet i da ih kao

takve prepoznaju, odlika kako onlajn tako i ofldpuStvenih okruzenja.

Jan Jagodzinski talde raspravlja o problemu sajber identiteta, tj. eniitetu igr&a u video
igrama. Njegova se rasprava odvija u okvirima Laken psihoanalitke teorije i ideja
Deleza i Gatarija. Polazeod teze Deleza i Gatarija o Sizofrémim identitetima Jagodzinski
razmatra odnos igta i njegovog avatara. Prema Jagodzinskom, avataideo igrama
predstavljaju alter ego igta i n&in na koji se posmattagrac moze ,trenutno identifikovati
sa vlastitim tijelom kao objektom na ekrarf“(2007: 50). Avatar je, sudie prema
Jagodzinskom, prolazno i nezavisno performativni tioje lebdi u virtuelnom prostoru,
izmadu svijeta igre (ili svijetateta) i prostora koji nastanjuje igr@Jagodzinski 2007: 50).
Jagodzinski kaze: ,postoji idealni ego koji pre@§tanaiin na koji dozivljavamo sebe i ego-
ideal koji je slika toga kako nas posmatraju drydégodzinski, 2007: 56). U postmodernim
druStvima oni swesto u konfliktu iz kog se da oblik transgresije u vidu zZivota u svijetu
fikcije na ekranu (Jagodzinski 2007: 56). U tom tedstu rdaju se Sizofreni postmoderni
selfovi koji ostaju u domenu normalnosti dok god ssgjet fikcije preklapa sa figkim
svijetom ¢ineti jedan sistem. Teorija Jana Jagodzinskog implicipostavija ideje o
prelaznosti (liminalnosti) identiteta korisnika/ga video igara izm#u svjetova i Zivota u
fizickom i virtuelnom prostoru koji su spojeni u noyedinstveni sajber svijet. Istrazivanje
ponaSanja igk&a u video igrama Jana Jagodzinskog ide dalje ursmjghovog odnosa
prema avataru, tehnologiji, pojmu smrtnosti i¢sti. Pozivajdi se na psihoanalitke
rasprave o djgjim strahovima, Jagodzinski dalje kaze da se ehgktivnom odnosu iznde
avatara i igréa javlja druga strana tog odnosa — ,interpasivnésjé je uzrok parandnog
straha date masine i tehnologija preuzeti kontrolu nad njinoZivotima, a taj opsesivni

strah od tehnologije nije bezrazloZan jer tehngéogiazi u sve pore svakodnevnog Zivota.

Na kraju, navedimo istrazivanja socijalnog idemdital onlajn zajednicama (druStvenim

igrama) Havijera Salazara. Salazar smatra da setitele u onlajn zajednicama moZze

73 |strazivanje Bajlensona i drugih (Bailenson at2f108) pokazalo je datesnici pokazuju vise bliskosti prema vlastitim
predstavama nego predstavama drugih, jer prema mjonivljavaju j&e emocije.
74 Moj prevod
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istrazivati na viSe nivo& te da se model identitéfau ovim zajednicama zasniva se na
~-dinamickoj koncepciji druStvenog identiteta koji pretpadfam da je identitet kulturna
konstrukcijaproizvedenau paietnim fazama formiranja grupe, a koja se, tokonothgg
vijeka grupe nikad ne prestajeprodukovati (Salazar 2006: 36). Salazar posmatra identitet
kao skup pozeljnih zanja koja usvajamo pristupanjem adl#aoj grupi. Socijalni psiholozi
Stets i Berk tvrde da su ova Zeaja, iako raztiita i viSestruka, ,zajedtka zaclanove
jednog drustva®’ (Stets i Burke 2009: 3) i da bi se izgradio ideti(ili identiteti),
neophodno je pid proces verifikacije (njihovog uskiavanja) tokom koga se mogu desiti
preplitanja i zajedika zn&enja koja dijele raziiti slojevi selfa. M@utim, u virtuelnim
svjetovima kakvi su oni koje je razmatrao Salakako ¢emo to kasnije pokazati, mozemo
graditi identitete na disparatnim zesjima koja postoje u okviru jedneiosti jer njihovo

usklativanje u ovim okruzenjima nije nuzno.

75 Na nivou pojedinca ili entiteta u sajber okenju (kako ga on naziva), na nivou mikro-socijaloiinosa koje ti entiteti
stvaraju, zatim, tu su njihovi mezo-socijalni i madsocijalni odnosi (hacionalni i transnacionalrg, kon&no na nivou

politicko-ekonomskih struktura koje takvi entiteti prizeofSalazar 2005).

76 U svrhu istrazivanja identiteta u sajber okruzesjiSalazar (Salazar 2006, 2009) koristi takozvatslo3ko orijentisani
teorijski model konstrukcije (reprodukcije) socijab identiteta koji Salasar bazira na tipologijraig u virtuelnim

svjetovima (na primjer onu Barda Bartla (Richard Bartle 2004)).
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4. Teorijska analiza konteksta identiteta unet artu i sajber kulturi

4.1. Virtuelno je stvarno

,T1 Si najstvarnije Sto mi se desilo” rekla je Ns@aMolinaro (Natasha Molinaro)

simuliranom liku u filmuTrinaesti sprat(The Thirteenth FlogrRusnak 1999).

Rasprava oko virtuelnog i stvarnog postala je jeatth&estih i nezaobilaznih teza teorgtia
koji su se bavili virtuelnim ili sajber svjetovin{aa primjer Boellstorf 2008; Shields 2000 i
2002; Delez 2001; Bergson 2001 i drugi) pa je ngenm zaoldi ni u ovoj nasoj raspravi
koja se tte net arta i stvarnosti prikazanoj u ovoj umjetnosti. Osimgdo pojedini/e
umjetnici/umjetnicetija ¢emo djela kasnije obraditi u studiji 8aja smatraju svoje iskustvo
u virtuelnoj ili onlajn sredini veoma stvarnim i &katakvog ga razmatraju u svojim
umjetnitkim djelima. Na primjer, DZordzZi Roksbi Smit je raiBljala o stvarnosti virtuelnog
i u vezi toga navodi da je borayes digitalnom virtuelnom okruzenju Sekond lajfkeme je
izvodila ve&inu svojih radova mogla istinski da osjeti kontaktimuluse iz ovog okruzenja i

da ga dozivi stvarnim. U svojoj magistarskoj tezadkaze:

Pomjeranje mog virtuelnog tijela kroz digitalno akenje imalo jecudne i
neaekivane fiztke efekte. Uranjajti u ekran tokom dana, svakudsam sanjala o
svijetu ,Sekond lajfa“ — drvée, ljude i zgrade koji prolaze pored mene ucsnaum
talasu vrtoglavice. Drugo, kada bi objekti ili drugvatari napravili digitalni kontakt
sa mnom, primijetila sarudnu fizéku reakciju u svom tijelu. Brzo sam otkrila da
[...] wpoOstoji stvarnost u virtuelnoj stvarnosti“Mozak je djelovao pomalo zbunjen
izmefu ove dvije fizike ravni. (Roxby Smith 2011: 10)

O djelima Dzordzi Roksbi Smit govéemo detaljno kasnije, a sadamo se pozabauviti
pojmovima virtuelnog i stvarnog i jo$ jednom razntotpitanje zaSto se virtuelno mora
smatrati dijelom stvarnosti. U svojoj raspravi okduelnog i stvarnog, Zil Delez tvrdi da je
nemogue kontrastirati virtuelno i stvarno (realno) jerprpadaju istom sematkom nivou.

Pozivajii se na Anrija Bergsona (Henri Bergson), a posreidna Prusta (Marcel Proust),
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Delez ukljiuje pojmove ,mogéeg” i ,aktuelnog“ u definiciju stvarnog i virtueligo Prema
Delezu (a posredno i Bergsonu i Prustu), virtuetije ni apstraktno (nematerijalno) ni
aktuelno (ono Sto postoji u stvari, postvareno,emjaino), a ni prosto moge, a nepostofe.
Virtuelno je stvarno i postoje iako nije materijalno aktuelizovano ili materigalvano
(Delez 2001: 91). lako virtuelno nije ftki stvarno, odnosno materijalno postvareno,
opredméeno, ono “posjeduje stvarnost” (Delez 2001: 91)ak@ jedna sveobuhvatna
stvarnost. Stoga je, tvrdi Delez, mnogo prihvaikivkontrastirati pojmove kao Sto su
aktuelno (u smislu materijalno) i virtuelno i pojwe mogudeg i stvarnog, te govoriti 0
fizickom (onom materijalnom i bioloSkom) i virtuelnoni (©nlajn) svijetu. Delez takie
navodi (opet tum#&ci Bergsona), da ,Svi nivoi proSirenosti i kontrgkc[pretpostavljamo
stvarnosti] koegzistiraju u jednom jedinstvenomnveau i stvaraju ukupnost; ali ovo Sve,
ovo Jedno, jesuista virtuelnost. Ovo Sve ima delove, ovo Jedno ingj — ali samo
potencijalno” (Delez 2001: 88). Ova viSestruka ukupnost o kgjore Bergson i Delez, u
nasem radu je sajber stvarnost koja je sastavijemd fizickog i onog
virtuelnog/digitalnog/onlajn svijeta i kao takvaik@zana unet arty onacini kontekst za
oblikovanje identiteta onih koji zive u okruzenjibhdnih stvarnosti. U ovom istrazivanju
stoga govorimo o sajber selfu, odnosno sajber iig¢ntrazmatranom na primjenet artaali

nastalom i konstruisanom u sveobuhvatnom sajbgtsvikao takvom izraZzenomnet artu

Rob Silds takde raspravlja o odnosu pojmova stvarno i virtuelterdi da su ovi pojmovi
¢esto, ali neopravdano, kontrastirani. Silds navddi kod mnogih teorgtara pojam
virtuelnog upuuje na ,odsustvo, nestvarnost ili nepostojanje” dak pojam stvarnog
izjedna&ava sa ,konkretnim, materijalno utjelovljenim i ppivim prisustvom® (Shields
2003: 19). Prema Sildsu, iako se digitalni objddeid 5to su kompjuterski dokumenti i slike
(Shields 2003: 20) ne mogu percipirati na isttinaao fizicki, cija se stvarnost percipira
zahvaljuj¢i njihovom pomjeranju i translaciji u figkom prostoru, to ne negira njihovo
postojanje i prisustvo. Za ove (digitalne) objekt&e drugéiji zakoni percepcije od onih
kojima se vodimo u fizikom okruzenju. Digitalni objekti imaju svoj &ia kretanja i
transfera. Njihovo pomjeranje kao i postojanjeigitdlno i dato kodovima. Oni su stvarni na

svoj nain. Silds kaZe da je virtuelno ,,ono to je takveustini, ali ne po formiAktuelnoje u
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suprotnosti sa sustinskim, konceptualnimidialnim kvalitetima‘€® koji se ¢esto pripisuju
pojmu virtuelnog (Shields 2003: 22). Virtuelni situali, snovi, (Prustova) memorija koja
postoji na nivou idealne stvarnosti i kompjutergiosredovana okruZenja, kaze Silds.
Suprotnost virtuelnom je, dakle, konkretno a ne/gaeto* (Shields 2003: 22). Silds tate®
navodi da je Bergsonova teorija stvarnog i virtoglrdualisttka te neadekvatna da se u
cjelosti sagledaju svi odnosi stvorenidneovim pojmovima. Zato Silds uvodi vise pojmova i
nivoa njihovog poréenja, a to su virtuelno, konkretno, apstraktno goée, a odnosi miu
njima odreluju stvarnost. Silds tvrdi da je problem virtueltigsostao zn&jan upravo iz
razloga Sto je uveo ideju viSestrukosti u dotadafikgni (jednodimenzionalni) pojam
stvarnosti (Shields 2003: 21). Prema Sildsu, probje nastao jer se dotada3nji pojam
stvarnosti zasnivao na idejama opipljivog i originog, a savremena kultura je upravo
okarakterisana mogno%u da neopipljive objekte¢ini stvarnim i da konceptu originala
oduzme njegovu vrijednost. Savremena informaci@nmbloSka kultura kopija kao i
najnovija bioloSka istrazivanja o DNK kloniranjunpliciraju nove mogénosti. Kultura
kopija dozvoljava da, kada se jednom napravi ideatikopija ,fenomena“, njegov original
moze unistiti i izbrisati bez vé posljedica po nastavak njegovog zivota. U kulkapija u
kojoj zivimo, original viSe nije neophodan. Kopija zauzela njegovu poziciju sasvim
ravnopravno. Zivot kopije moZe da postoji i nezaxige od originala. (Digitalnu) kopiju je
lako prenositi, mijenjati, usavrSavati i pravitiugee kopije. Stoga, identitet u okviru sajber
zajednica i sajber okruZenja (n&ito na internetu) mozZe da se preispituje i s olzina
svoju (ne)originalnost, u ovom saju, vizuelnu, gratiku (ne)originalnost. Ili, kako to tvrdi
Grojs (Groys), na internetu ,aura originalnostieniggubljena, vé& zamijenjena drugom
aurom. Na internetu, cirkulacija digitalnihn podeaakie proizvodi kopije nego nove
originale” (Groys 2015: 365). Ali, s druge strapepblem originalnosti nije u centru interesa
umjetnikih razmisljanja joS od Valtera Benjamina (Walteerigamin). U svakom staju,
virtuelno dozvoljava postojanje viSe nivoa stvathosStvarnost stvorena virtuelnim
tehnologijama je viSedimenzionalna. Mi sada, uetuijvirtuelnih stvarnosti, mozemo da

govorimo o multiverzum@, a ne univerzumu kao ljudskom okruzenju. U takvom

80 Moj prevod, kurzivi u originalu

81 Kao $to je to, na primjer, multiverzum u filmoktor Strejnd#Dr Strange Derrickson 2016) koji je vizuelizovan i
prikazan kao mnosStvo slojeva i fasetiranih pokitetpovrSina koje se preklapaju i prozimaju, kao sslik razbijenom
ogledalu, dijelom jedne cjelina, ali opet fragmeatie, kao razbijena cjelina.
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viSedimenzionalnom okruZzenju omagumo je stvaranje viSestrukog i viSeslojnog idetdite

koji je problem istrazivanja ove studije, a kojiki@o takav razmatran u djelimat arta

Seri Terkl, takde, koristi pojmove virtuelno i ,stvarno® da bi ozfila dva konteksta selfa
izmedu kojih ispitanici prolaze tokom socijalne interg&a komunikacije boraw@ u onlajn
okruZzenju. Méutim, treba naglasiti da Terkl koristi pojmove ,ataog“ i virtuelnog u
tradicionalnom smislu, ne ulagepreviSe u filozofiju zn&enja rij&i ,stvarno“. lako njena
istraZivanja pokazuju da neki korisnici doZivljavaglentitet na internetu stvarnijim od onog
pozadinskog, ,fiztkog“ (oflajn) identiteta, Terkl se ne bavi ovim pdpoksom u pojmovima.
Identitet u fizEkom svijetu, joS uvijek je, prema Terkl ,stvaran“odnosu na onaj koji se
gradi u virtuelnom prostoru. Matim, Terkl dalje nastavija raspravu i tvrdi da nas
tehnologija viSe ne odvaja i ne dtye od svijeta nego da nas postavlja “u srediStatiga”

i priblizava stvarnosti (Terkl 2011) jer smo ,[nfalu da vrednujemo stvari S obzirom na
njihov spoljasnji izgled. Mi se kéemo prema kulturi simulacije u kojoj ljudi sve viSe
prihvataju reprezentaciju stvarnosti kao samu sbstt®? (Turkle 2011: 23) te navodi da
s0]bjekti na ekranu nemaju prost féki referent. U tom smislu, zivot na ekranu je bez
porijekla i osnova. To je mjesto gdje znaci kojig®Esmatraju kao stvarnost mogu zamijeniti
stvarnost® (Turkle 2011: 47). lako za Seri Terkl virtuelngenstvarno, ovakva filozofija o
nawnoj tehnologiji vodi se idejom da simulacija i stvast imaju tendenciju da se stope u
jedinstven sistem ili, kako kaze Mandyiu savremenoj ekranskoj kulturi, “[t]radicija
simulacije tezi da pomesa virtuelne i fize prostore a ne da ih razdvoji” (Man®\’015:
154). Ovim idejama Seri Terkl i Lev Manéuas dovode do Bodrijarove teze o simulakrumu
i simulaciji. Osveuéi se kriticki na poj&anu vizuelizaciju i medijaciju druStva sedamdesetih
godina dvadesetog vijeka, Zan Bodrijar (1991) fazwieoriju o drustvu simulacije i
hiperstvarnosti. Bodrijar tvrdi da nam, preko slikth predstava (simbdalke reprezentacije
druStva i kulture) i distorzije, mediji daju ireftnu simulaciju odvojenu od (rekli bismo
fizicke) stvarnosti. Ova simulirana stvarnost u kojoyimao zahvaljujéi medijskom
posredovanju djeluje stvarnija od same stvarngsticému Bodrijar misli na fiziki svijet) i
ona postaje zamjena za tu (fiai) stvarnost, ali ¢esnici simulacije viSe nisu nesvjesni
njenog postojanja, nego se svjesno i voljno utapajju. Slike se prihvataju kao dio sopstva,

a korisnici postaju i doZivljavaju sopstvo kao slirane prikaze. Stino tvrdi i Mark Poster
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kada kaze da svojim direktnim uticajem na stvarneshulacija (i sve u vezi sa njom)
,zauvek menja uslove pod kojima se formira identje¢ (Poster 2008: 546). Stvarnost u
kojoj sada zivimo je ,duplikacija stare stvarnodtfoster 2008: 546) sa bitno izmijenjenim
okolnostima u kojima Zivi pojedinac, navodi MarksRer (2008), a méemo dodati da je to
usavrSena, idealizirana i nestalna kopija ,stavarabsti“ koja se ne trudi imitirati prirodu,

nego je nadilazi i tako stvara novi nivo stvarnosti

Kada govorimo o fizikoj stvarnosti, mislimo na svijet materijalnih okgga, a kada
govorimo o virtuelnoj stvarnosti net artuili uopste, mislimo na neopipljive objekte date
slikom i pom@u svjetlosti. Slike i prikazi na ekranu, pa timevijet stvoren njima, dati su
pomau svjetlosti koja isijava iz ekrana. Svjetlost jeema zakonima fizike i fizarima
(Maksu Planku (Max Planck), Isaku Njutnu (Isaac k@y i drugima) dualistke prirode —
ona ima osobine materije jednako kao i energijgukfzicari. U tom smislu, vizuelni
ekranski prikazi dati pondol svjetlosti imaju osobine materije, a stvarnosadatim slikama
je materijalne prirode. Virtuelna stvarnost je sinakao i ova fizika, a materijalna na svoj
n&in. Analizirajui slike na ekranu, Oliver Grau kaze: ,Sklopiti netelo pomdéu fotona
zn&i dematerijalizovati ga, iako ono Sto ga stvara&temije nematerijalno* (Grau 2008:
207), misléi pri tom na svjetlost. Osim toga, tvrdnja da siauija nije stvarna bila bi
(bioloSko-materijalistiki) redukcionistéki stav. U informattkom svijetu kakav je danasnji,
biologija je, kako tvrdi Sara Kember (Sarah Kempeedukcionisitka i deterministika
ideologija, jer zivot sada piva na informaciji (Kember 2003). Svijet, tj. kufeui drustvo,
¢ovjek i njegov identitet su mnogo viSe od onogaieda su organski i bioloski sazdani. Oni
su simboléka okruzenja i tvorevine. U svakom &Hju, stvarnost uopste je ono Sto pojedinac
0 kome se govori i koga se ta stvarno&g,tidozivljava kao stvarno, a percepcija odnosa i
stvarnosti u virtuelnom okruzenju, zasnovana nassikma iz fiz€kog svijeta, je proSirena
stvarnost fiztkog okruzenja. Ov@e nar@ito postati @igledno u djelima grupe umjetnika
Blast tiori koja smo obradili u studiji slaja, acija djela podrazumijevaju boravak i
interakciju korisnika koji postoje u prostoru kag fizicki prostor proSiren za njegovu

digitalnu kopiju.

U knijizi Igra meiu svjetovima: istrazivanje kulture internetskih igdPlay between worlds:

exploring online game cultur002), autorka T.L. Tejlor tvrdi da je digitalnoktae
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materijalno. DoduSe, ona téini iz sasvim drugog aspekta nego Sto su to raspmv
dualisttkoj prirodi svjetlosti Maksa Planka i fiara. Za nju je digitalni (onlajn) prikaz,
materijalan s aspekta socijalnosti. Prema Tejlimitadno tijelo, tj. avatar u onlajn druStvenim
igrama, je ,materijal“ sa kojim korisnici raspoladyprocesu vlastitog utjelovljenja u prostoru
igre s ciliem izgradnje onlajn socijalne interakcij socijalnog onlajn identiteta (Taylor
2002). U svom istrazivanju onlajn igara kao Sto Bwerkvest (EverQuest) i Vorkraft
(Warcraft) Tejlor tvrdi da prostori ovih igara ¥eodavno nisu samo mjesto za igrut westa
zumrezenih virtuelnih svjetova“ u kojima ,prosgje korisnici ra&unara® mogu da stvaraju i
oblikuju vlastite avatare i da zive virtuelni zivgtaylor 2006: 34) onako kako to rade

pojedini/e umijetnici/e u djelimaet artakoja smo analizirali u studiji.

Nije samonet art segment sajber kulture koji analizira problem ideta u savremenoj
stvarnosti. Cesto se ovaj problem suéee u filmskim ostvarenjima. Problematizacija
stvarnosti i sajber identiteta aktuelizovana jelmdvima Tron iz 1982. godingLisberger
1982) i njegovom rimejkulron: nasljedstvo(Tron: Legacy Kosinski 2010) iz 2010. U
Lizbergerovom filmu lik u virtuelnom svijetu igre Klu, postaje ,samosvjesni entitet*
nezavisan od korisnika video igre. U ovom filmuisek preispituje ,osloh#ajuci potencijal”
sajber prostora onako kako to rade pripadnice Hajiménistickih teorija i umjetnici/e koji/e
se bavenet artomrazmatranim u ovoj studiji. Jagodzinski, na primjeaze da jeTron iz
1982. jedan od prvih nano fantastinih filmova koji razmatra pitanje odnosavjeka i
masine (Jagodzinski 2007: 53), dok u rimejku pornb@mdilma iz 2010. Kozinski (Joseph
Kosinski) ide joS dalje i razvija ovu ideju te ukfes filma stavlja upravo problem bio-
digitalnog svijeta kao spoja fi#og i digitalnog okruzenja¢ovjeka i maSine koji postaje
digitalni kiborg. Igr&, tj. korisnik u video igri u pomenutom filmu DzdaeKozinskog iz
2010, gubi kontrolu nad svojim zivotom kada se g@driransponuje u svijet igre. On ostaje
zarobljen u ,mrezi* i stvarnosti kojom upravlja dani tehnoloski razvijeni ,misl&*
entitet, njegov avatar Klu, ali iz njega pokuSawidaie i da se vrati u svoje prvobitno
okruzenje. Igra tako zivi na prelazu iznde dvije stvarnosti. Ove stvarnosti prikazane u
filmovima (ali i djelimanet artg, a svojstvene sajber kulturi sluze kao mediji koikacije
medu ljudima, kaZe Pjer Levi (Levy 1999: 105), a béidida mediji nisu viSe samo “sredstva

pomaitu kojih se svakodnevnica uspostavlja ili posredoggo ona [stvarnost] viSe ne postoji
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izvan medija“ (llc 2010: 643), koriStenje onlajn sadrzaja (video, i@udekstualnih ili

slikovnih), obavljanje poslovnih ili drugih aktivet preko interneta i onlajn socijalna
interakcija, mogu se smatrati ekstenzijom svakoditeaktivnosti i dijelom stvarnosti koja
nas okruzuje i koja je kao takva (sveobuhvatnaesagbvarnost) razmatrana u ovoj studiji u

djelimanet arta

Zavrsicemo ovo poglavije u stilu Boltera i Grazina koji, f20zivajii se na citat iz filma
Cudni dani (1995) Ketrin Bigelov (Catrin Bigelow) kojim su gateli svoju tezu o
remedijaciji u djeluRemedijacija: razumijevanje novih med{{&999), priveli kraju uvodna
razmatranja za svoju teoriju. Mémo se pozvati na citat iz Rusnakovog fillitenaesti sprat
(Rusnak 1999) kojim smo zageli raspravu da bismo, kao i Bolter i Grazin, zdvigvu
raspravu o0 tome zaSto treba virtuelno posmatrarsim i zasto smatramo da ko i
virtuelno zajednocine danasnju stvarnost. Citat iz navedenog filmpo&etka poglavija
(Trinaesti sprat Rusnak 1999), interpetira ideju percepcije kawws stvarnosti. On opisuje
stvarnost i doZivljaj stvarnosti, sopstva i drugilsavremenoj internetskoj i medijatizovanoj
ili remedijatizovanoj kulturi. Fizki svijet (,primarni® ili ,stari“ u terminologiji Majkla
Hajma, odnosno Marka Postera) je, dakle, integrisesajber okruzenje, ali ta integracija
podrazumijeva nadogradnju i prevazilazenje ogema fizikog svijeta. U uslovima
neophodnosti koriStenja savremene tehnologije ¢apjeopstva i postojanja u Delezovoj
sveukupnosti, ostvaruje se kako postojanjem ucKin okruZenju, tako i onlajn ili
virtuelnim postojanjem. Virtuelno ne samo Sto jeasho veé je ono dio stvarnosti koja nas
okruzuje. Mi, dakle, danas ne Zivimo u istoj vrstvarnosti u kakvoj smo Zivjeli prije
nastanka interneta i razvoja digitalne/virtuelndnt@ogije, mi danas zivimo u sajber
stvarnosti. Ova tvrdnja ujedn@ini jednu od osnovnih osobina konteksta naSeg id¢at

(kako unet artutako i u kulturi uopste) i jednu od glavnih tvrdajnasoj studiji.

4.2. Sajber stvarnost u net artu kao kontekst izgradnje sajber selfa i sajber

identiteta

U razmatranju i dokazivanju teze o identitetunet arty odnosno u sajber stvarnosti,
pozovimo se ponovo na Leva Mantwii njegova razmatranja konteksta u kome se gradi

identitet u savremenoj kulturi danara i interneta. Manavikaze da u danaSnjem svijetu koji
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on naziva svijetom simulacije, identitet postojjjednom koherentnom prostoru” (Mandvi
2015: 155) s&@njenom kako od fizikog, tako i od virtuelnog prostora, a koji pred§av
,hastavak (Manow 2015: 155) i proSirenje figkog. Manové dalje navodi, da dok je u
tradicionalnim predstavljgim praksama gledalac imao ,dvostruki identif&t{Manovi
2015: 155) jer je bio prostorno izmjeSten iz pradst u danasnjim virtuelnim okruzenjima i
onlajn svjetovima gledalac moze fiki da se priblizi objektima reprezentacije. Tui®a
Manovia, Bolter i Grazin kazu da se ovo ,priblizavanjelfedpoca i predstave, moze
ostvariti na dva nana — na n&n da objekti reprezentacije ika iz svijeta predstave i okruze
gledaoca ili da gledalac zakor&roz Albertijev (Leon Battista Alberti) prozor pmatranja i
stupi u interakciju sa objektima (Bolter i Grusi@9B: 6). U tom sléaju gledalac postaje
akter predstave koju gleda, a to se upravo deSapaostorima stvarnosti prikazanim u
djelimanet artakoja obr@ujemo u ovoj studiji. Za primjetemo navesti djela Pola Sermona
analizirana u ovoj studijidslobodi svog avatar2007, Urbane intersekcije2009, Narodni
ekran 2015 i sli¢ni) koja su zahvaljujti posebnim tehnikama snimanja, montiranja i
projekcije omogtila gledaocima ne samo ddwu prostor virtuelne predstave i da budu u
aktivnom odnosu sa njom, te d&stvuju u njenom stvaranju, nego su predstavu miitgez

virtuelnog onlajn prostora Sekond lajfa i njomeugila gledaoce.

Priblizavanje objektima reprezentacije i predstagmislu konstrukcije identiteta ztegno je
jer u tom sldaju korisnik/gledalac moze da se priblizi predsta@imog sebe i da se
poistovjeti sa ovom predstavom i tako izgradi iidbdruge aspekte selfa koje ne bi mogao
stvoriti u fizickom okruzenju ili da gradi viSe ragliih identiteta istovremeno.
Poistovj€ivanje i priblizavanje gledalaca objektima predstaamogieno je postojanjem
hipermedijatizovanog okruzenja kakvo je savremeBemedijsko okruzenje na osnovu koga
se gradi osjaj stvarnosti. Logika funkcionisanja virtuelne stwasti je bliska
svakodnevnom vizuelnom iskustvu i to je ono Stasiosjéaj prisustva u njoj, kazu Bolter i
Grazin. Simbolika medijska stvarnost i prostor stvoren digitalmmadijima nastavljaju se na
vidno polje gledaoca i potpuno ga ispunjavaju, reena Bolteru i Grazinu (Bolter i Grusin
1999) ovaj prostor postaje proSirenje fenomenolgSkoostora perceptivnog subjekta i
ekstenzija stvarnosti, ne njegova suprotnost, a j&tastovremeno jedna od polaznih

pretpostavki u ovom istrazivanju. U ovakvom viSektrm okruZenju mi gradimo osjg
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sopstva kroz razlite okolnosti i sadrZzaje u kojima ¢estvujemo i sa kojima se
poistovj€ujemo dok boravimo u njima. Sajber self koji gradiloravéi u takvom (sajber)
okruZenju je hibridna konstrukcija sastavljena adi¢itih aspekata i slojeva selfa koje smo
izgradili tokom boravka. Sajber self je viSestruknoZe biti sastavljen od ra&iih selfova
kao Sto su fiztki, virtuelni i/ili onlajn, ali i ,umreZeni self*Boltera i Grazina za koje oni
tvrde da obuhvata i nadilazi virtuelni self jer s&stoji od selfa koji gradi mrezu i radtih
selfova koji su predstavljeni na mrezi (Bolter iuSin 1999: 233). Hipermedijacija i
umrezavanje obuhvataju i umnoZavaju self korishij postaje viSeslojan i viSestruk, kazu
Bolter i Grazin (Bolter i Grusin 1999: 223). Ovetiske aspekte selfa koji se grade botave
u sajber okruzenju praktio su razradili umjetnicnet arta u svojim djelima koja smo

analizirali u studiji.

Pojmovi selfa kojetemo koristiti u ovom istrazivanju izvedeni su izrakenja u kome se
stvaraju i konteksta u kome ih gavamo. Mozda ovaj pojam figkog“ selfa i nije
najadekvatniji, jer self nije fizki ve¢ mentalni konstrukt, ali u kontekstu sajber kulfuza
koju u ovom djelu tvrdimo da je utemeljena kakofizakim tako i na virtuelnim, slikovnim

i medijskim sadrzajima i okruzenjima, pojam ,fikbg" selfa korisitemo kao zamjenu za
svijest o vlastitom sopstvu u fiom svijetu oslobéenom svojih virtuelnih produZetaka. U
kontekstu sajber kulture (naiito kada govorimo o internetskoj kulturi), ,fii“ self
predstavlja iskonski self, onu dimenziju selfa kiggostojala prije virtuelnog i onlajn selfa,
alter-ega u sajber svijetu, ako bismo se koritiiminima Jana Jagodzinskog (2007), ali ne
vise ili manje vaZznu zbog toga. M&im, taj primitivni iskonski self je jednako
medijatizovan kao i dio selfa koji se razvija onlajFizicki* self je jednako medijatizovan

drugim medijima koji su (i prije izuma internetajristruisali stvarnost.

.Fizicki“ self u kontekstu savremene kulture ozaea svijest o samom sebi koja se
dozivljava, izméu ostalog, kroz fiziko utjelovljenje, kroz koncept “biti tijelo”, @emu se
dosta raspravljalo u domenu fenomenologije, u radavwerlo Pontija i drugih. \@&smo
naveli da postoji tendencija da se ovaj self ietvij kome ,fizéki“ self obitava, naziva
stvarnim selfom, odnosnatvarnimsvijetom, u odnosu na onaj dio selfa koji se ostyar
onlajn ili u virtuelnom prostoru i koji bi, analogrtome, trebao bithestvaran jer postoji i

nastaje u isto takvom okruzenju. 8gim, ovakav stav zahtijeva odgovore na pitanjajéta
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stvarnost, da li se stvarnost moze poimati mifmgeka, te da li j&ovjek odvojen od svoje

stvarnosti, pitanja iz kojih proizilazi podnaslovog poglavlja.

Iskustvo postojanja u onlajn/virtuelnom okruzenjedmzumijeva kontekst postojanja
drugaiji od onog u fiztkom svijetu. U fizékom okruZeniju tijelo je medij iskustva iako, kako
tvrdi Mori, zasnivajdi svoje ideje na istrazivanjima i filozofskim raztremjima virtuelne
stvarnosti Frenka Bioke, samo tijelo je atéro iskustvom (Morie 2007: 126). Mori navodi
da ,[iJskustvo utée na to kako mislimo, osjamo i razumijemo naSe mjesto u spoljaSnjem
svijetu i tocini stvaranjem uma koji mu daje smisao. Tijelo osior koji zauzima, dio su
kompletne iskustvene jed¢ine“®® (Morie 2007:126). Prostor u kome se nalazi ljudsjeto

je proSiren zahvaljuji pojavi onlajn i virtuelnih prostora u kojima je agute ne samo
napraviti ekstenziju fizkog prostora nego i tijela, moégi je dati tijelu digitalnu virtuelnu
dimenziju. Stoga su postojanje i utjelovljenje ybsa okruzenju definisani postojanjem
prethodnog iskustva i novog iskustva postojanjantaja (ili virtuelnom) okruzenju koji
zajednaiine sajber okruzenje. Zaklin Mori naziva ovo tijeolajn tijelom i tvrdi da je onlajn
tijelo zivo, iako nije zivljeno (Morie 2007: 1273Ji za posjetioce koji @ dio svog vremena

i Zivota provode na internetu i koji se ne idehtifu sa bioloskim tijelom i fizikim svijetom

ili ga ne doZivljavaju dovoljno bliskim (kao $to pojedini ispitanici Seri Terkl), ovo je tijelo
koje oni poimaju kao Zivlieno. Tijelo u onlajn oenju je medij drugajeg iskustva i
doZivljaja sopstva i identiteta, ali je daleko odstvarnog. Osim toga, korisnici u onlajn
okruzenju ne napustaju svoje bioloSko tijelo. Poamjemu se zadrzava i postoji sinhrono sa
iskustvom tjelesne prezentacije na internetu. Njthasimultano isprepleteno postojanje
podrazumijeva odrene implikacije na druggi dozivljaj sopstva i identiteta nego Sto je
onaj odréden samo bioloskim, fizkim tijelom te mozemo govoriti o virtuelnom ili cajh

identitetu.

Onlajn ili virtuelni svijet je jednako stvaran stijkao i onaj fiztki u kome boravi korisnik
interneta ili drugih virtuelnih tehnologija, ali e u onlajn/virtuelnim svjetovima
podjednako kao i u figkim i koristei savremene tehnologije, korisnik razvija driga
osjeta sopstva. Njegov self nikad nije zavisan samoizntkibg okruZzenja, nego je oblikovan

od strane tih tehnologija. Stoga, govorimo o vioen ili o onlajn selfu kao jednom od
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mogutih selfova (ali ne i drugom selfu kako ga nazivai $erkl, jer bi to znailo reducirati
ljudsku licnost na samo dvije njene odrednice). Kada govomnsajber selfu, mislimo na
ukupnost svih osfaja selfa u cjelokupnoj domeni sajber kulture ibeajstvarnosti. U
savremenom sajber svijetu ne postoji self kao mudani jednodimenzionalni koncept nego
je licnost sdinjena od mnosStva selfova koji svoj izraz nalazeazii¢itim identitetima. Biti
onlajn ili u virtuelnom svijetu podrazumijeva istemeno boraviti i u fizikkom okruzenju.
Stoga, da bi ozrdi sveukupnost self(ov)a i identiteta u savremenakruzenju, mi
usvajamo pojam sajber selfa koji podrazumijeva @gjselfa kada korisnik boravi u ovoj
hibridnoj stvarnosti. On je hibrid raziiih selfova kao Sto je i okruzenje u kome borave
korisnici oc¢ijem identitetu govorimo. Danas, éiea nas tcini stalno jer to viSe nije stvar
izbora nego stanje neophodnosti. Danas, svi ngpresioravimo u sajber okruzenju i sajber
stvarnosti. U takvom kontekstu mi gradimo sajbef issajber identitet i to je ono Sto nam

umjetnicinet artapokuSavaju r&@ svojim djelima.

4.3. Slojevitost tehnoloski posredovanog prostora wnet artu kao osnov sajber
identiteta

U ovom poglavlju péi ¢emo od teze Boltera i Grazina da je okruZenje u edyaravi
korisnik savremene &¢anarske tehnologije slojevito okruZzenje koje stvd@ntekst za
izgradnju isto takvog identiteta. Ova slojevitost pmogiena posredovanjem ragtih
medija. Bolter i Grazin (Bolter i Grusin 1999) kada je self u savremenom drustvu
viSestruko remedijatizovan, jer sebe doZzivljavamazkpromjenu u odnosu na prethodni self
ili selfove koji su takde dozivjeli transformaciju zahvaljuju medijima. Remedijacija kao
takva, tj. kao ,kao medijacija medijacije” (BolteGrusin 1999: 57), za Boltera i Grazina je
,odredujuca karakteristika novih digitalnih medija“ (BolteGrusin 1999: 48). Trudese da
postignu iskustvo neposrednosti, savremeni medgitadi su transparentni stvaréijuakvo
znakovno okruzenje koje pruza asjge,viSestruke neposredni* (Bolter i Grusin 19921])
iako je zapravo stvarnost u kojoj zivimo i naSespsivo u toj stvarnosti viSestruko
posredovano — hipermedijatizovano, kako bi reklit&oi Grazin. Ova hipermedijacija se ne
deSava u pravcu brisanja postifjereprezentacija, ¥ekao viSestruka reprezentacija koja se
kao takva i prikazuje (Bolter i Grusin 1999: 33-3€9)na je Zelja da svoje postojanje

prikazemo svijetu i da dokaZzemo da smo stvarnit@alGrusin 1999: 224). Autori Bolter i
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Grazin raspravljaju o istoriji hipermedijacije irtke da ova praksa postavljanja i ukljanja
posmatréa u slikovno okruzenje, nije nova te da je bilarnzia i u perspektivnim prikazima
jo$ u vrijeme renesansne i moderne umjetnosti kadamjetnici pokuSavali postiprisustvo

i neposrednost u slikarskoj iluziji slikajusebe na svojim djelima (Bolter i Grusin 1999: 120
kako su to na primjer radili Dijego Velaskez (Diegelazquez) uMalim dvorskim damama
(Las Meninas)z 1656. ili Jan van Ajk (Jan van Eyck) joS ranij@ortretu Arnolfinijevihiz
1434. Danas, u doba digitalnih medija, ovo prikamje i ukljwivanje posmatréga postalo je
viSestruko mogée i sréemo ga wnet artu Za razliku od perspektivnog slikanja, savremene
tehnike digitalnog kolaziranja i digitalne fotoma#e, omogéavaju stvaranje heterogenog
prostora sa viSestrukim deama posmatranja koje dozvoljavaju posmatfaesniku da
mijenja poziciju posmatranja kako sebe tako i diu@ine posmatea neprestano podsggu
na samcin reprezentacije (Bolter i Grusin 1999: 39) kog k=0 takva ne krije iza plasta
(fizicke) stvarnosti (prethodno medijatizovane tradicioima medijima), nego postaje
stvarnost za sebe. Reprezentacija savremenimIdigitanedijima postaje kopija kopije, tie
stepen Bodrijarove simulacije (Bodrijar 1991), kojaravo zato nudi drugai (viSestruk) i
daleko manje iluzoran fen sagledavanja stvarnosti kao i dozivljaj i poiggasamog sebe i
vlastitog identiteta. Ona otkriva nove perspekiktivnom kritckom korisniku, potrodau i
proizvadiatu tog sadrzaja. Daje mu magwst da sagleda drugpge okolnosti vlastitog
postojanja u kontekstu novih medija. Upravo zatoatsamo da jenet art kao mjesto

reprezentacije i heterogenog prostora, mjestoeisiisavremenoj kulturi i stvarnosti.

Zapravo, ideja o multiplom selfu koju mi razmatramokviru net artaodnosno savremene
umjetnosti, nije uopste nova i pojavila se veonrargos u djelima Vilijema Dzejmsa koga je
njegova Psihologija iz 1890. postavila za pionira am&wbg pragmatizma i psihologije.
Dzejmsove ideje o viSestrukom selfu usSle su u raddida i drugih pragmatara, sociologa i
psihologa, koji osim pojma selfa, koriste pojmov&estrukih identiteta, uloga, self-
koncepata i stino (kod Gergena (Kenneth Gergen), Mida, Gofmarkasaije i Terkl). Isto
tako, Berk i Stets (2009) u razmatranju na kofiimasoba ukljduje, iskljutuje i verifikuje
svaki od svojih identiteta, polaze od pojma ,vigesbg selfa“ pozajmljenog od Vilijema
DZejmsa (1931). lako je, kako tvrde autori, ovgadderetrpjela mnoge promjene otkad je o
njoj pisao Viljem DzZejms, osnovni koncept je ostiat (Burke i Stets 2009: 131). Da bi

objasnili proces konstrukcije identiteta Berk i tSt&oriste pojam sloZzenog selfa, odnosno
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razlicitih aspekata selfa, pod kojim podrazumijevaju jbrdoga, odnosa, osobina ili
aktivnosti koje ne dijele iste osobine ili zremja‘®” (Burke i Stets 2009: 131) i koje je
potrebno uskidivati u procesu ostvarivanja identiteta. Autorijdahavode da ,ako jedan
aspekt selfa ili identitet ima problema, takvi peoshi se née preliti na druge aspekte selfa,
jer ne dijele znéenja. Identiteti koji dijele zn#nja, potencijalno su problemati jer se
problemi mogu Siriti iz jednog identiteta u drugizllinije zajednikog zn&enja®® (Burke i
Stets 2009: 131-132). U postmodernom dobu, navddentiteti imaju manje zajedtkih
znaenja koja je potrebno usklvati i verifikovati. Stoga, za razliku od moderna,
postmodernoj eri ljudi mogu imati viSe identitewjiksu manje kontradiktorni (Burke i Stets
2009) ili, da kazemo, oni su komplementarni. Préfaekl, ovaj novi dozivljaj sopstva nije
samo puki alternativni model identiteta nego osmmwog, alternativnog zivotnog stila
budui da ,[u] simulaciji, identitet moze biti fluidanviSestruk jer oznalac viSe ne ukazuje
na stvar koja je oziana“ (Turkle 2011: 49) i dok god smo okrenuti stanmodelu identiteta
unitarno sopstvo zadrzava svoju jedinstvenost kuajtisi sva ostala koja se ne uklapaju u
druStvene norme, ali sa ,postmodernim sopstvombpritivatamo viSestrukost kao strukturu
identiteta koja sad djeluje kao osldbaxa struktura od drustvenih represija, kaze Terkl.

Sajber identitet predstavija, izie ostalog, prezentaciju selfa(ova) u onlajn svijktja
mozZe, a ne mora nuzno da podrazava identitet koiskik ima u fizékom svijetu. Korisnici
se mogu pojavijivati onlajn pod pseudonimom ili &ram koji ne mora nuzno da bude
usklaten sa ,narativnom biografijom* prethodnog identité fizickog prostora, weizrazava
Zeljeni ili mogui aspekt selfa, ali ono Sto je sigurno jeste dau@ki) onlajn identitet
predstavlja odnos pojedinca i drugih u datoj onlgjpi kojoj pripada. Interakcijom s
ostalim korisnicima, uspostavlja se druStvena dimaridentiteta. Da bi se pridruzio grupi
korisnik mora da izvrSi oddenu identifikaciju te da iz fizkog svijeta préde u onlajn
okruzenje, dakle da postane korisnik ovog okruzedjgom sléaju, oflajn stanje u kome
korisnik isto tako moze da ima viSe identitetasgeno jedan kontekst u kome korisnik moze
da stvara viSe identiteta i uzme viSe uloga koja.i§veukupnost korisnikovog selfa i njegov
identitet su zbir razitih predstava i likova koje korisnik aktivho gradi druStvenim
okruZenjima u odnosu na one iz &ikog okruzenja. Korisnik interneta ili dok je u gma

prostoru, zapravo se nalazi u doepolju, u prelaznom stanju izahe oflajn i onlajn
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okruzenja, fiztkog i virtuelnog prostora, u odnosu sebe kao aktewbjekta iza udaja i
sebe kao slike na ekranu, kao aktera dagaodnosno predstave u sajber svijetu, sebe kao
usamljenog pojedinca, posmaiaili sebe u interakciji sa drugima. U ovom &lju, u
kontekstu savremene tehnoloSki posredovane kuitkoecepta identiteta, scenski prostor u
kome djeluje naS povezani i umrezZeni korisnik jéapnprostor, abackstageGofmanovog
dramskog koncepta, je oflajn svijet. Internet i giutehnogije, kao i kultura umreZavanja
postavljaju se tako u pozicijucite diskreditacije starog ideologizma o cjelovitom,
jednodimenzionalnom selfu i identitetu. U takvim otdnostima moZemo govoriti 0
viSestrukom, zaéenom i fragmentisanom selfu, ,multifrénom” selfu Keneta Gergena
(Gergen 1991) u kontekstu novih stvarnosti i oknja@éakva su prikazana u djelimat arta

obraiena u ovoj studiji.

Pojam fragmentisanih identiteta §est u djelima francuskih kréiara kao Sto je Rolan Bart
koji su razmatrali knjizevna djela i druge kultursadrzaje i njihov odnos prenigaocu. U
svojim poststrukturalistkim analizama Rolan Brat koristi pojam teksta imatra njegov
uticaj nacitaoca kog naziva jedkim subjektom. Prema Bartu, subjekt prolazi krozsteu
potrazi za nasladom. U momentu blaZenstva ili nigsl&ako kaze Bart dadovoljstvu u
tekstu(1975), subjekt gubi svoj identitet jer on ponayj@stojée, ,vet izgovorene réenicne
konstrukcije* (Janjetovi 2013: 10). Prolaze kroz tekst ,subjekt, subjektivnost i sopstvo
prestaju da budu pojmovi koji se odnose na jedrdgrenta“ (Janjetoi2013: 10). Svoja
razmatranja o identitetu subjekiiaoca i autora, Bart razmatra i u drugim radovikaa Sto
su S/Z(2002),Rolan Bart po Rolanu Bart(1992),Fragmentima ljubavnog govor@011) i
Svijetla komora: biljeSka o fotografifiCamera lucida: reflections on photograpty982). U
Rolan Bart po Rolanu Bart{1992) i Fragmentima ljubavnog govor@011), Bart Koristi
zamjenice ,ja“, ,on" i ,R.B.” kada govori o samonelsi da bi dekonstruisao kako koncept
autora tako i samogtaoca, a Wvijetloj komori(1982) u kojoj razmatra problem referenta u
fotografiji, Bart postavlja sebe kao subjekta, aaitteksta i naratora u prijedne naspram
drugih. Bart se u ovom djelu, izahe ostalog, bavi problemom ,slike kao imaginacij@jike

za Barta uvijek bio ,problem ndesobnog odnosa rijei slika bilo da se radi o vizuelnim ili
verbalnim slikama“ (Janjeto¥#i2013: 13). Slika je, prema Bartu, zamjena za adsutbjekat
koji postaje objekat Zudnje onoga ko sliku stvardp je upravo nas korisnik virtuelnog ili

onlajn sadrzaja.
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Korisnik koji, u potrazi za identitetom, stvara gséavu svog selfa pordo slika i drugih
grafickin materijala te, zatim, kao d& iz fizickog okruzenja posmatra tu sliku/predstavu,
nalazi se u poziciji Lakanovog dvogodiSnjaka. Betawu sajber svijetu, u mjeSavini
virtuelnih i fizickih okruzenja, korisnik se va na fazu ogledala tradesvoj identitet. Vréa

se na stadigijim bi prevazilazenjem, kako kaze Gidens¢@la da se odmotava ,nharativha
biografija“ (Giddnes 1991). Mwitim, izmeiu slike u ogledalu i virtuelne predstave selfa
postoji znatna razlika koja naSeg korisnika pogiavwi drugéije okolnosti stvaranja
identiteta. Bajlenson i saradnici (Bailenson a2808) dokazuju da se ,utjelovljeni* virtuelni
self razlikuje od ogledalne slike i da ta razlikaai odrédene implikacije na dozivljaj selfa.
Ovi autori kazu da virtuelna slika utjelovljenoglfag za razliku od slike u ogledalu,
dozvoljava promjenu perspektive te korisnik mozen ssebe posmatrati iz uglova u koje
dotad nije bio u modunosti da se postavi. Za razliku od Lakanovog dvagigdka koji
pocinje da dozivljava sebe kao autnomnu cjelinu odvejed majke kada se prvi put vidi u
ogledalu, refleksija na ekranu simboliSe razdvaasjojeva selfa i odvajanje od svog
Jzi ¢kog* utjelovljenja i analogno je ,razbijanju slikeogledalu” bud¢i da kretanje avatara
nije uvijek sinhrono sa ponaSanjem korisnika, gplee ispred ekrana koja upravlja avatarom,
jer avatar moze zadrzati odemni stepen slobode s obzirom na kod ili softver §ajpokréu.
Konatno, Bajlenson i saradnici zakfjuju da se vizuelna shost izm@u osobe i njene
virtuelne predstave mozZe neprestano mijenjati i enbiti u potpunosti analogna onoj do
potpuno raziliita od one iz fiztkog svijeta (Bailenson at al. 2008: 2674—-2675). &ads
korisnik bude preSao prag faze ogledata¢e drugim putem u konstrukciji identiteta nego
Sto je tocinio Lakanov djéak jer on ima mogtnost da istovremeno krene r&#im

putevima.

Pozivaji¢i se na teorije Deleza i Gatarija o Sizoftgmin identitetima, u Svojoj raspravi 0
viSestrukosti u virtuelnom prostoru u djeRat izmd@u Zelje i tehnologije na kraju
mehandkog doba (1996), Sendi Stoun kaze da se u virtuelnom prostogestrukost
podrazumijeva. Prema Sendi Stoun, u novom dobunoeki@ sajber prostor svakodnevica,
mogui su razlEiti odnosi izmeu tijela i selfa. Mogde je da u jednom tijelu egzistira viSe
licnosti, te da tinosti egzistiraju van tijela (ali i dalje ostajusajber prostoru) i na kraju da

jedna osoba egzistira u viSe tijela (Stone 1996. 8thun takde dodaje: ,Ja nisam neutralni
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posmatra. Ja Zivim véi dio svog Zivota u sajber prostoru” (Stone 1996). Prema Stoun,
dakle, sajber prostor nastao interakcijafovjeka sa razditim uredajima (nardito sa
kompjuterima) predstavlja osnov stvarnosti u kdjofavi. Buddi da je igra veliki dio ovog
odnosacovjeka i ur@aja, Stoun konstatuje da ova interakcija imadkdidimenziju i njen
kontekst treba preispitivati u okviru regula kojadh novi socijalni prostor u virtuelnom
okruZenju, pa time i u sveukupnom sajber prost8tar{e 1996: 97). Stoun tal®kaze da su
identiteti stvoreni u interakcijama ovih okruzefijickih i virtuelnih) daleko ,vidljiviji“ i da

ih je lakSe posmatrati te ih stoga i trebaaati upravo u ovim prostorima (Stone 1996: 36).

Mi smo u ovom istrazivanju koristili pojmove viSasgtog identiteta i (slojevitog) selfa jer
pojam (transparentnog) sloja (za razliku od pojmna@rhenta koji se ponekad koristi) daleko
viSe odgovara r@nu stvaranja identiteta korisnika digitalnog i/dnlajn sadrzaj&iji se
slojevi po principu digitalne fotomontaze preklapapgtvaraju sopstvo u kome sétaju sva
prethodna stanja, kako to kazu Bolter i Grazin. &t®@hnologije i njihovo korienje samo su
omoguile da se ovi selfovi (slojevi) pojave m&t artsceni i postanu dostupni javnosti Sto su
umjetnici i umjetnice koji/e se baveet artomprepoznali/e a zatim i razmatrali/e u okviru
svojih djela. Savremena tehnologija je omélgu,razotkrivanje” ovih slojeva (sajber) selfa i
njihov prelazak iz svijeta privatnosti u svijet j@vnosti. U ovoj studiji kroz djelaet artg
Zelimo da ukaZzemo na njihovo postojanje i da rammot njihove implikacije na poimanje

identiteta korisnika te tehnologije i sadrZaja abistzahvaljujéi tehnologijama.

4.4. Dinamicki kvalitet konteksta sajber identiteta u net artu

Ideja o identitetu kao trajnom i promjenljivom pest, nije nikakva novina. Proces
konstruisanja identiteta je joS od post-struktstigkih ideja razmatran kao neprekidni i
nezavrseni promjenljivi proces. Poststrukturalizawstkolonijalizam i kasnije, rodne studije,
odbacuju ideju fiksnog identiteta kao zavrSenogesa i posmatraju identitet kao nesvrsenu
varijabilnu kategoriju koja se preispituje sa ré#h aspekata: kulturoloskog,
psihoanalittkog, psiholoSkog, socioloSkog i &hio. Ovakav pristup iziavanju identiteta
razmatrali su brojni autori kao Sto su Stjuart Kidhll 1996), Zigmunt Bauman (Bauman
2011), Zil Delez i Feliks Gatari (Deleuze i Guaitta®00), Entoni Gidens (Giddens 1991) i
mnogi drugi. Erving Gofman (Goffman 2000), iakodsagaijeg aspekta, takde tvrdi da je
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self podjednako kao i identitet, promjenljiva insta. Covjek preuzima odieni identitet
koji odgovara selfu u datom momentu i ponaSa selads sa situacijom. Govote u
Gofmanovim scenografskim terminima, pojedinac gleeie u svakoj konkretnoj predstavi
koja zahtijeva njegovo prisustvo. Predstavifajge na tano odrelen n&in, covjek izrazava
svijest 0 samom sebi u datoj situaciji. U savrementwedijski posredovanoj i digitalnoj
kulturi, identitet nastavlja da odrazava nestalnosinamicnost kategorije viSestrukog i
decentriranog sopstva kao skupa individualnih iijamh iskustava kako u fizkom
okruZzenju tako i na internetu i u drugim vidovimavih virtuelnih okruzenja, te kao
refleksivni samosvjesni odnos korisnika i tehnglegito se deSava i et artu Stoga, u
savremenom tehnoloSkom okanju identitet nano mora ukljditi uloge koje pojedinac igra
ne samo u fizikom okruzZenju, nego i kad je onlajn, tj. na intéme povezan sa drugim

ucesnicima, a takvih uloga je mnogo.

Ric¢ard Drajfus tvrdi da je identitet koji se stvararddkom na internetu, odnosno u onlajn
okruzenjima proces koji zahtijeva neprestani piaiz uloge u ulogu (Drayfus 2009: 81)
koje ne moraju biti usktiene i navodi da su postojanje interneta i prisutmasinternetu
narcito naglasili novi kontekst za stvaranje identitktgi ne samo da nije fiksan, nego nema
ni kontinuitet. Ovaj promjenljivi, dinamini kontekst dozvoljava stalnu promjenu identiteta.
Drajfus (Dreyfus 2009) objasSnjava ovakvo stanjenideta strahom od njegovog gubitka.
Fiksni identitet nije poZeljan zbog lake md@gosti njegovog gubitka, a kontinuitet i
usklatenost uloga nisu viSe neophodi, kako kazu BerleisS2009). Umjesto toga korisnik
prostora na internetu, neprestano ulazi u ¢azluloge kroz koje se ostvaruje dok je onlajn.
Drajfus tvrdi da ,[tlakav Zivot proizvodi ono Stadas zovemo postmoderniii self — self
koji nema definisan sadrZaj ili kontinuitet negoprestano uzima nove ulog€{Dreyfus
2009: 81). Mogtnost da se neprestano bude ,neko drugi” stvaranarBrajfusu, sasvim
nove druStvene prakse u okviru kojibvjek ostvaruje svoj identitet u refleksivnom odmos

selfa i tih praksi, kako kaze Entoni Gidens.

Za razliku od fizékog okruzenja, na internetu osoba moze mnogo lda3sksperimentiSe sa
razli¢itim kontekstima u kojima se aktiviraju radte uloge. Seri Terkl takte tvrdi da je ovo

eksperimentisanje sa vlastitim identitetom na mgéu, daleko od igre, te da ono predstavlja
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ozbiljan i stvaran odnos korisnika prema vlastiteifu dok je u onlajn okruZenju. Kada Seri
Terkl govori o mogtnostima eksperimentisanja sa vlastitignbstima i ulogama (Turkle
2011), onda ona podrazumijeva da onlajn likovi k@gs predstavljaju dije uloge uzimamo
mozemo koristiti kao ogledalo onih aspekata nag#fg &oji bi inae ostali skriveni kako od
nas samih tako i od drugih (Turkle 2011: 12) uc¢kmm okruZenju. Isto tako, Lizbet van
Zonen govori o internetu kao prostoru ekperimenjsariéemu se Zonen bavi prvenstveno
rodnim identitetom. Van Zonen tvrdi da se izborntiteta na peetku we&a, na primjer u
onlajn igrama ili drugim grupama, moze posmatrat kaboratorija za rodne eksperimente u
virtuelnim prostorima. Zene se mogu pojaviti u lomSkaraca, a muskarci u ulozi Zena.
Isto tako, mogée je izabrati viSe identiteta u okviru jedne koréke grupe i navodi da je
internet ,rodna laboratorija, igraliSte za ekspenmisanje sa rodnim simbolima i identitetima,
prostor za bijeg od dihotomije roda i granica kpjeizvodi fizicko tijelo“®° (van Zoonen
2002: 12). Mdutim, van Zonen (2002) dodaje da je uzajamno olshk¢e roda i tehnologije
potrebno razmatrati viSedimenzionalno jer rod zawd razltitih faktora: druStvenih
struktura i druStvenih aktera koji postavljaju Zémauskarce na ragiite druStvene pozicije,
od odnosa premachom identitetu i iskustvu o tome Sta 2nhiti Zzena ili muSkarac i na kraju,
od simbolékih organizacija druStva, odnosno reprezentacifajima postoje dualnosti kao
Sto su priroda/kultura, privatno/javno, sloboda/ragnsko/musko. U svakom &hju,
problemi (nareito oni koji se téu identiteta kao predmeta rasprave u ovoj stullii) se
ocituju u druStvenoj stvarnosti u fitdiom okruZenju, postoje i u onlajn odnosno virtueini
okruzenjima, pa tako i oet artu Problemi su dakle isti za cjelokupnu sajber sfgruje ona

ta neizbjeZna stvarnost u kojoj sada Zivimo.

Isto tako, Zizi Papsarizi (Zizi Papacharissi) tvrdi da je magumijenjati onlajn identitet s
obzirom na publiku onlajn druStvenih mreza kojaigestruka i razéita (Papacharissi 2011:
317). Papé&arizi koristi pojam ,umrezene javnosti“ (MendelsofPapacharissi 2011: 262)
kada govori o tipu publike kojoj se predstavljamrojsn profilom i pojavljivanjem na onlajn

druStvenim mrezama. Spec¢ifiost mreze predstavlja konkretni kontekst u komkosestruiSe

identitet korisnika mreze. Na primjer, Linkdin (kiedIn) je mreZza namijenjena
profesionalnoj orijentaciji. Publika kojoj se obsmno na ovoj mrezi su nasi poslovni

saradnici i kolege. U skladu sa tipom publikom kage obréamo, gradimo identitet na toj
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mrezi. S druge strane Fejsbuk je namijenjen prezgntkojom se obréamo bliskim
prijateljima, poznanicima, dacima i sléno, te je predstava identiteta na ovoj mrezi manje
formalna nego na prethodnoj. S druge strane, oitagni viSekorisnike domene, kao Sto su
na primjer Vorkraft i Everkvest, ne moraju nuzno wdju¢uju poznanike. U ovim internet
zajednicama velika je Sansa da se &dmao pojedincima koje drugge ne poznajemo. Osim
toga, Papéarizi tvrdi da onlajn, tj. na internetu, razlikamieiu selfa i drugih osoba nije
toliko stroga i jasno oddena buddi da razltiti korisnici mogu uzeti isti ,avatar” ili & u

istu ulogu.

U ovom teorijskom odidenju konteksta identitetanet arty kako smo vé naveli, zn&ajna
je Tarnerova teorija liminalnosti. U okviru ove tg® razmatrali smo kontekst u kome borave
subjekti koji se nalaze u prostoru virtuelnostinosino prosSirenog fizkog prostora i poredili
ga sa ritualnim procesima Viktora Tarnera. Prenradial, ulazé u liminalnu fazu, subjekti
se liSavaju starog statusa (starog identiteta), ramk joS nisu dobili. Boraw@ u liminalnoj
fazi, oni se nalaze van ,normativne druStvene stmeK (Turner 1974: 59) Sto im daje
odreienu vrstu slobode i prostor za transformaciju. I€&st liminalne faze je stoga i
subverzivan i ludiki, navodi Viktor Tarner. On dozvoljava slobodu mjene koja
transformiSe subjekta. DruStvene strukture koje eubjekti grade nisu nuzno ,anti-
strukture” ve viSe vid igre i eksperimentisanja sa postojenormama i identitetom. Shiu
transformaciju, anonimnost i gubitak identiteta iglj@vaju subjekti, tj. korisnici virtuelnih
svjetova koji ulazé& u virtuelni prostor igre ili onlajn sadrzaja (pamjer drustvenih mreza).
Oni imaju mogdnost da iznova grade identitet koji moze, a ne nud&rgpodrzava onaj iz
fizickog okruzenja. Sa svim svojim dinamizmom, virtu&nlajn prostori su, u terminima
Viktora Tarnera i Manuela Kastelsa, prostori u k@i djeluju subjekti koji su stvaraoci i

nosioci novih identiteta.

4.5. Auto-re-prezentacije i teleprisustvo unet artu kao konstituenti konteksta

sajber identiteta

Korisnici interneta, kao (samostalni) entiteti i moZeni selfovi pojavljuju se u onlajn
okruzenju u vidu slikovnih i grafkih re-prezentacija na internetu (fotografije, slikkone,

ilustracije, selfiji i ,video selfiji) i/ili kroz tekstualne sadrzaje koji ih nadopunjujako ove
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slikovne predstave nisu uvijek i nuzno povezanalsatitetom osobe koja stoji iza njih, oni
¢esto mogu da otkrivaju identitet osobe koja ste@ hjih. Nardito je to @igledno kada
korisnici stvaraju svoje re-prezentacije iz Zelj@ se predstave na dma koji je njima
najpozeljniji. Ponekad, korisnici onlajn i virtuéinokruZenja koriste internet, njegove resurse
i digitalne tehnologije da utjelove postége sopstvo iz fizikog okruzenja, tj. da potvrde
postojei identitet, a ponekad se trude da stvore potpuve transformisano sopstvo koje se
ne bazira iskljgivo na postojéim druStvenim i bioloskim odlikama kao Sto su rpdl, rasa,
klasa i druge kategorije iz fidiog okruZzenja kao odrednice identitéta) tom smislu,
predstave na internetu mogu da budu re-prezentadiie prosto transponuju druStvene
odnose iz fiztkog okruzenja u onlajn prostor padujuci postoje&i identitet, ili da budu
jedinstvene, druggie i mogue predstave rgeg identiteta svojstvene onlajn okruzenju.
Hernval i Sibak (Hernwall i Siibak 2012), na primj& svojim istrazivanjma o identitetu i
predstavljanju na internetu, dolaze do zaldp da je onlajn predstavljanje selfa koji se
znatno razlikuje od aktuelnog ,fidog” selfa jako rijetko te da je identitet na imetuce&e
zasnovan na iskustvu svakodnevnog Zivota. Autardetvda ako u onlajn predstavljanju
postoje odstupanja od ,fihog” selfa, onda su ona viSe u terminima Lise Nakan{2008) i
“turizma identiteta”. Za korisnike ¥@ ulogu igra mogénost samostalnog izrazavanja i
predstavljanja, te impresije kaje ostaviti na druge svojom utjelovljenom pojavooyay i
jezikom Ervinga Gofmana (Kaplan and Haenlein 2@R): Zbog toga i zbog potrebe suzenja

studije, ove sadrZzajgmo posmatrati kao pojavne oblike identiteta.

Vlastita prezentacija u vizuelnom svijetu slikaadpg, izmeu ostalog, kroz spoljadniji izgled i
ponasSanje osobe. Kulturoloske studijge inas da odfa, frizura, nakit, gestovi, vidljivo
ponasanje i druge vizuelne odrednice igraju bitiegw u izgradnji identiteta. U savremenom
onlajn okruzenju postoji isto tako Sirok spektarri&a kojima mozemo vizuelno predstaviti
ono Sto zelimo i kako se zelimo drugima pokazatre @ehnike variraju od jednostavnih
fotografija i drugih grafikih materijala i avatara, preko videaeial-time video sadrzaja, do

metoda neverbalne komunikacije u vidu emotikondoZma tijela i gestova (avatara), blizine

%1 DZesi Denijels pozivajti se na neka prethodnodena istraZivanja, u svom sajberfeministim pristupu

navodi da devojke i Zene ponekad angazuju interdigiitalne tehnologije u Zelji da utjelove post&gesopstvo
ili kako bi transformisale svoje tijelo, a ne dade poigravale sa promjenom rodnih identiteta termetu,

odnosno da pobjegnu od tjelesnosti. Devojke kojelldjuéene uPro-anazajednicegueeri transrodne zZene,
koriste internet tehnologije u cilju kontrole i dbvanja vlastitih tijela na r@ne koji mozda ne bi bili
prihvateni u stvarnom okruzenju (Daniels 2009).
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likova i slicno. Sau i Gili, na primjer tvrde da bi pristup wdavanju onlajn identiteta morao
i¢i upravo u semiotkom pravcu (Schau and Gilly 2003). Ovi autori navath digitalni
svijet postoji iskljgivo kao semiotika tvorevina. Slike i prikazi na ekranu i u virtnem i
digitalnom obliku ne moraju nuzno da se pozivajsmag materijalnog referenta (Schau and
Gilly 2003: 388). Korisnici onlajn sadrZzaja i krest vlastite slike,cesto razmisljaju o
sadrzaju i identitetu néisto semiottkom nivou. Melutim, za razliku od Lakanove slike u
ogledalu, vlastita slika u onlajn formi, u onlajkrozenju, nijea priori data. Sajber predstave
nisu nuzno ponovne predstave (re-prezentacije)tsmpOne nemaju referente u nekom
soriginalnom® okruzenju. One su znakogui generis Na onlajn druStvenim mrezama,
avataricesto jesu fotografije sa portretom osobe koja sedgiavlja, ali u drugim okruzenjima
kao Sto su Sekond lajf ili video igre na interneslugaj je obrnut. P&ak i tada, te vizuelne
reprezentacije (fotografije, filmove, crteze icab) treba shvatiti kao ,vizuelne izjave* o
stvarnosti ili kao ,vizuelne komunikacijske daigge”, kao graditelje svijeta u kome ljudi
Zive, a ne kao ,kopije stvarnosti“ ili njihove ,lteksije*®? (Chalfen 1987: 6) onako kako to
radi Riard Calfen (Richard Chalfen) tuniesi Sola Vorta (Sol Worth) i Nelsona Gudmena
(Nelson Goodman). Suéieprema Solu Vortu (Worth, citirano u Chalfen 198). ove
vizuelne predstave treba razmatrati u kontekstarmeksu nastale i s obzirom na namjenu, tj.
u kontekstu savremene kulture interneta, druStvemibZa i razliitih vidova umrezenog
djelovanja u kome korisnici kolektivno grade idésttikoristéi video, fotografiju i animaciju.
Takva su istrazivanja radili Zizi Pagaxisi i Lev Manové. Na primjer, u istraZivanju na koji
naiin studenti koriste fotografije na Fejsbuku i dmgidruStvenim mrezama da stvore
predstavu identiteta, Zizi Pajaisi nalazi da su ove fotografije smiSljene seailj da se
korisnici predstave u Zeljenom svjetlu. P&g#si smatra da se javno prikazuju uglavnom
pozitivni dogaaji i uspjesne faze zivota, posebno oni diagiaiz prelomnih trenutaka zivota
kao Sto su rdendani, praznici, svadbe i&hlo (Mendelson i Papacharissi 2011: 263) dok su
negativni dogdaji izostali iz onlajn prikaza identiteta. Premap&arisi (Mendelson i
Papacharissi 2011) ovi prelomni trenuci ili liminal faze su vazan gradivni element u

stvaranju sajber identiteta.

Medu brojnim istraZivanjima koja su se bavila spedfistima onlajn prezentacije i
avatarima (Holzwarth et al. 2006, Wood i Solom®02, Kafai et al. 2007 i drugiesta su
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ona koja razmatraju vizuelne aspekte ove slikovmezgntacije. Budii da verbalna
komunikacija kakva je uglavnom u onlajn okruzenjima nudi sve aspekte komunikativnih
specifenosti koje nudi razgovor licem-u-lice, ovi istraziv smatraju da su avatari veoma
bitni u dopunjavanju tih nedostataka u cilju posaljja komunikacije. Kako kaze Gofman,
covjek u svom svakodnevnom predstavljanju ddree informacije ,daje“, a oddene
,odaje" (Gofman 2000). Ovo ,odavanje” u onlajn drednoguwte je nadomijestiti vizuelnim
izgledom avatara. Pogledi i kontaklima, ,fizicko* priblizavanje avatara tokom razgovora
(Dodge 1998), njihovo grupisanje, okolina i kontegejavljivanja (sajtovi za upoznavanije,
virtuelne igre, virtuelni druStveni svjetovi), ofaui odj&a, frizura, oblik tijela, izrazi lica,
gestovi i slkno, unose odrdene neverbalne elemente komunikacije u onlajn aktsju
(Wood i Solomon 2009: 194) i na osnovu njih drogigu prosdivati o licnosti iza avatara.
Medutim, izmeiu ovih neverbalnih znakova i onih u neposredovdizofkoj komunikaciji
postoji bitna razlika. Avatar je, kako tvrde VudSolomon (Wood i Solomon 2009),
kontrolisana slika i zeljena predstava njenog taofcar@ito kod tinejdzera (Kafai at al.
2007)) te tako ona moZe da otkriva samo deine aspekte dnosti. S druge strane, oni
aspekti koji bi inde ostali skriveni u razgovoru licem-u-lice, ovdje gati“ slikom ili
,odati“ ponaSanjem avatara. U svakom ¢ésju, onlajn komunikacija (i komunikacija u
virtuelnim sredinama) kao tia izgradnje identiteta je drugiga od one u fizikoj sredini, te
je kao takvu, uz uvazavanje svih njenih spénisti i treba iztiavati. Kao $to smo ¢enaveli,
radi suzenja istrazivanja, u ovoj studiji se nisavili komunikacijom vé iskljucivo

vizuelnim vidovima konstrukcije identiteta.

U ¢lanku pod nazivom ,Performans u (virtuelnim) prosta: utjelovljenje i bitisanje u
virtuelnom okruzenju® (,Performing in (virtual) spas: embodiment and being in virtual
environments*, 2007) Zaklin Ford Mori se bavi retekstualizacijom tijela u virtuelnim
performativnim instalacijama i umjetiim djelima koja zahtijevaju tjelesnocege
korisnika. Mori je zainteresovana za iskustvo pastja i dozivljaj selfa u okruZzenjima koja
podrazumijevaju istovremeni boravak u &kim i virtuelnim okruzenjima. Ona polazi od
stava da je tijelo ,prag iznde svjetova® te da korisnik virtuelnih okruZenja Zzivi sa

spoznajom o bar dva istovremena tijela bez obzrd dirtuelno okruzenje u koje korisnik

93 Sto je zapravo teza Markosa Novaka rderm od strane Marije Palumbo (Maria Luisa PalumbdYove utrobe:
elektronska tijela i arhitektonski poredagi (New Wombs: Electronic Bodies and Architectural Bisos Palumbo 2000:
65).
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ulazi pruza mogtnost stvaranja grafke ili tekstualne predstave tijela (tj. avatara)nie.
Zaklin Mori navodi kako postojeetiri sluiaja koja treba razmatrati kada se govori o
virtuelnom utjelovljenju, a to su: kada ne postayiatar, tj. bilo kakva predstava selfa u
virtuelnom okruzenju, a korisnik posmatra prost#o Ggebe iz ugla prvog lica, kada je
utjelovljeni self dat kao slika u ogledalu, zatirada postoji djelimina ili potpuna gratika
personifikacija korisnika i, na kraju, kada korisngra ulogu distanciranog posmaiaa tj.
kada iz ugla tréeg lica posmatra graki avatar kao utjelovljenje selfa u okruzenju u leose
nalazi (Morie 2007: 8). Svi oblici predstave suemgsantni i u naSem istrazivanju. S druge
strane, reprezentacija u smislu refleksije i pkasianja vé postojéeqg fizickog iskustva nije
nuzno cilj onlajn postojanja. U istrazivanju preteamie selfa u onlajn druStvenim mrezama
kao Sto je Instagram, Lev Mandvi(Manovich 2016) navodi da su kijoi aspekti
predstavljanja na Instagramu raspolozenje i atmasfe ne reprezentacija, dok Buk i
Suljgin (1999) tvrde danet art® privileguje komunikaciju nad reprezentacijom. Re-
prezentacije na internetu ne moraju da podrazanggutitet iz fizekog okruzenja, one su
nove i drugdije ,vizuelne izjave” (Chalfen 1987: 6), one su t@mislu prezentacije koje
tvore stvarnost u sajber okruzenju (daklenat arty i pruzaju korisnicima os{@j prisustva

u datom okruzenju.

Sajber identitet se moZe objasniti pojmom prisugaje, kako tvrdi Tejlor, iako ,jedan od
najzagonetnijin i najevokativnijin aspekata virtuil sistema“ temelj uranjanja u sajber
okruzenja (Taylor 2002: 42). 8fio tvrdi i Hajm kada navodi da se auto-re-prezejataca
internetu moZe poistovjetiti sa prisustvom. On &wmojmove telepredstave i teleprisustva da
objedini termine prezentacije i prisustva u sajpleiuzenju. Hajm tvrdi da predstavljanje na
internetu nije re-prezentacija, ponovna prezerdgangega, nego jedinstvena prezentacija
(Heim 1996: 70), dowienje u postojanje i prisustvo onog Sto nije posbojdelepredstava
postignuta slikama je stvarnost za sebe. To jegaliji nivo stvarnosti“, (sajber) prostor ,u
koji su primarni entiteti transponovani i pretvorensajber entitete* (Heim 1996: 70) i u
kome postoje i stel se kroz teleprisustvo. Teleprisustvo je ddiaca osobina virtuelnih
okruZenja i podrazumijeva prezentaciju (predstalhjekta ili subjekta. Problem prisustva ili
odsustva u nekom druStvenom okruZenju na intern@idrazumijeva ideju o tome da i

postoji njegova predstava u datom okruzenju ili bev ManovE u ¢lanku ,Kompetitivha

94 Bukgin i Suljgin, doduse, koriste pojam net.arta jepseuglavnom bave net.artom kao umjekiin pokretom.
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fotografija i prezentacija selfa“ (,Competitive glhgraphy and the Presentation of the Self*
2016) u istrazivanju fotografija na drustvenoj miestagram, tvrdi da cilj fotografisanja nije
viSe prosto prikaz vlastitog lica okrenutog ka kanf@ko govorimo o selfiju kao &&u auto-
prezentacije), nego je u pitanju zabiljeZzavanjecstiere, pozadine i scene u kojoj se nesto
deSava i u kojoj boravi fotograf. Fotografija ne rmmuzno da iz ugla téeg lica prikazuje
dogataj i osobe koje &estvuju u njemu nego fotograf sada moze i Zeli adeape da je i on
ucesnik tog dogdaja i da iz ugla prvog lica snima svoju okolinu,z#kor&i kroz Albertijev
prozor i wle u predstavu. Na fotografijama na druStvenim mreZ&oje istrazuje Manoyi
prikazani su dijelovi tijela samog fotografa jervisameni fotograf tezi da prikaze svoje
iskustvo bivanja u oddenoj okolini, tj. okruzenju koje objavljivanjem fugrafija na

druStvenim mrezama postaje dijelom onlajn prostora.

Mantovani i Riva (Giuseppe Mantovani i GiuseppeaR1999) kazu da prisustvo ne mora biti
u osnovi fiztko, nego socijalno, te da se pojam prisustva masmatrati u kontekstu
moguih socijalnih interakcija. U tom smislu, teleprisus (teleprezentnost) je validno
ukoliko omoguéava komunikaciju kao socijalnu interakciju. S tiifjeen, Ravadza i saradnici
(Ravaja at al, 2006) su sproveli istraZzivanje @idaju prostora i prisustva u video igrama.
Autori navode da ovi dozZivljaji zavise od viSe fakd. Fenomen teleprisustva zavisi od
moguenosti interakcije sa prostorom, od broja drugiesnika s kojima je moge stupiti u
interakciju, od mogénosti emotivnog odgovora na drugéeanike i od broja stimulusa koji
djeluju nacula korisnika. U mnogo manjoj mjeri ovaj o&¢ zavisi od kvaliteta slike i
prikaza trodimenzionalnosti, tj. vizuelnog realizf@anchez-Vives i Slater 2005), ali je zato
re-prezentacija tijela u virtuelnoj sredini bitaakfor koji utte na osjéaj prostora i prisustva
u prostoru (Morie 2008). Ralf Sreder ide daljetuaiivanjima i kaZe da je aktivno koristenje
(digitalnih) tijela u ostvarivanju socijalnih inecija najbitniji faktor u osj&ju prisustva
(Schroeder 1999: 56). Pojam prisustva u sajbeli skeeme odnosi (samo) na fikp (ili
aktuelno, kako bi to rekli Bergson, Delez i Silgs)sustvo subjekta nego podrazumijeva
aktivno tijelo koje radi na stvaranju vlastite pste. Stoga Hajm izjed&ava prisustvo u
onlajn zajednicama (teleprisustvo) sa samim posjg@a U ovom sléaju, to je
telepostojanje. Digitalno ili virtuelno tijelo (kakgod ga zvali) je produzetak i proSirenje, ne
druga strana fizkog tijela. U digitalnoj sferi ne moze se govodtsekundarnom tijelu, selfu

ili Zivotu (kako to kaze Terkl), nego o produZecifuaMekluanovom smislu) istih. Drajfus,
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na primjer, tvrdi da ,[K]orienje robota uz internetski posredovano teleprisuptuza |[...]
moguenost svakom od nas da kontroliSe udaljene predgmwlastitog sopstva koji su
produZeci naSih &@u i usiju“® (Drayfus 2009: 134). Prezentacija u sajber okrjuzen
prikazuje onaj dio selfa (ili identiteta) koji nijskazan u fiztkom svijetu. Sajber okruzZenje
podrazumijeva imati tijelo, ali nidizaci iz njega. Ono podrazumijeva ,imati tijelo”, alen
iskljucivo ,biti tijelo”. Prisustvo u sajber okruzenju fesutjelovljeno, ali nije ogratdéno niti
iskljucivo upwteno na fizéku tjelesnost. Odnosno, ako bi parafrazirali BaltérGrazina,
fizicko tijelo je postalo posrednik (novi medij) za Udpjenje selfa u sajber okruzenju
(Bolter i Grusin 1999: 230).

Hajmova rasprava o prisustvu u sajber prostoruipaita se Gofmanovim idejama vlastitog
ili samo-predstavljanja u scenskim okvirima. U novgajber svijetu prisustvo je dato kao
opticka predstava (slika), a subjektiviteti kao zasebniiteti dati su pomm kodova i
informacija. Onlajn prezentacija pomaze da se stwtosak o osobi koja uzima odienu
ulogu, a korisnici u onlajn okruzenju koriste raité alate kako bi stvorili sliku idealnog ili
moguteg selfa. U okruzenjima kao Sto su onlajn drustvaneze ili viSekorisriike video igre

u kojima korisnici imaju veliku mogunost da gestvuju u stvaranju identiteta svakog drugog
korisnika (na primjer, tagovanje ljudi na slikam@aodaja ili zamjena dijelova avatara,
zamjena glave ili tijela avatara i &lio), teSko je kontrolisati vlastitu prezentacijuoga je
ona uvijek dio kako individualnog ¢hog) tako i socijalnog identiteta. U istraZivanjastite
prezentacije u kontekstu Fejsbuk mreze, ZargorsgB&arghooni) tvrdi da je ,mehanizam
samo-prezentacije tako vazan dio naSeg svakodngwmogSanja i tako snazno vezan za nas
self-koncept da radi po istom principu u skoro swknuZenjima®® (Zarghooni 2007: 22), pa

ga mozemo primijeniti i met artu

Profesorka i sociolog, T.L.Tejlor tvrdi da kada sa@iu u onlajn okruzenju, korisnici ne
postoje tamo samo kao ,um“ &ese ostvaruju i kroz tijelo. Ona navodi da kao ioflajn
Zivotu, dozivljaj samog sebe, drugih i prostoragdiazumijeva neprestani ponovni upis usljed
promjena struktura i odnosa. U virtuelnim svjeto&ise deSava isti taj dinatki proces — ali

uz odreteni preokret. Tijelo kroz koje se konstruiSe prisasnije samo ono bioloSko, &é
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digitalno* (Taylor 2002: 42)?” odnosno tijelo avatara. Tejlor dalie kaze da se u
viSekorisnékim okruzenjima prisustvo ne gradi samo kroz tjelespredstavu nego i
koriStenjem tijela u aktivnom i dinatgkom procesu stvaranja identiteta i izgradniji
drusStvenog Zivota kroz koje korisnici ,postaju stia (Taylor 2002: 42). Tejlor kaZe,
.[ajvatari su presudni u stvaranju o&ga prisustva i ,svjetovnosti“. Kao 5to su bioloSka
tijela sastavni dio naSegétiog i druStvenog Zivota, avatari su Kiii za naSe iskustvo u

digitalnom okruzenju” (Taylor 2006: 117).

U svojim istrazivanjima T. L. Tejlor koristi pojmeworporeal bodyi digital body koje mi
ovdje oznaavamo kao fiziko i digitalno (ili virtuelno) tijelo, dok Sendi 8tin koristi pojam
ditljivo tijelo (legible body da opiSe koncept tijela u ,tekstualno posredovdiadjalnosti“®
(Stone 1996), kako je ona ozla@a. Za Stoun, tijelo je prije socijalni nego &kai (bioloski)
koncept koji kao socijalni koncept postoji i u vielnim okruzenjima iako pojmovi selfa i
tijela operiSu, kaze Stoun, potpuno drtigau virtuelnom prostoru. Stoun kaze da zivljeno,
bioloSko tijelo podrazumijeva prisustvo jednog aeli jednom tijelu, dok u virtuelnim
okruzenjima to nije skaj. U kontekstu virtuelnih okruzenja self je nezawi od tijela i on se
moze kretati prostorom informacija oslalen tijela (Stone 1996: 92). Prisustvo ili odsustvo
lokacija tijela u ovim okruzenjima nije nuzno poaea sa lokacijom selfa. Stoun tako
navodi da pojam prisustva, kada govorimo o sajlenzenju, ima zn&nje osjéaja da smo
mi direktni wesnici u néemu ili bar svjedoci dogija u pitanju (Stone 1996: 16).
Interakcija sa masSinama i prisustvo putem avatahaigih graftkih predstava u virtuelnom
ili onlajn prostoruc¢ine da je svijet ekrana prostor proSirenja naSegtdenog okruZenja i

bivstvovanja.

4.6. Refleksivnost kao konstituent konteksta sajber idetiteta

U prethodnom poglavlju smo govorili o onlajn idéetu, odnosno selfu koji se ostvaruje kroz
konstruisani slikovni portret u onlajn okruzenjueddtim, ne treba zaboraviti da korisnik,
osoba s druge strane dega, ne gubi osf@mj onog drugog, fizkog, oflajn identiteta i

vlastitog tijela. Uzmimo na primjer osobu koja latri Skajp servis za komunikaciju sa

drugima i razmotrimo specifiosti situacije u komunikaciji uz koristenje SkajiBta se to
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deSava sa osjejem i dozivljajem sopstvenectiosti dok korisnik preko prozora Skajp
programa posmatra vlastitu sliku na ekranu? Kdkisisiuga Skajpa nalazi se u refleksivnom
odnosu prema samom sebi (udkom smislu), te prema vlastitoj reprezentaciji dwizive
video slike ne ekranu (i/ili prema avataru — vi@gtislici na nalogu) i posmatra ove re-
prezentacije iz ugla téeg lica. Na$ korisnik ne samo da posmatra i daaraljsebe i vliastito
tijelo kao objektetije poloZaje, gestove, ekspresiju lica, frizurugl neverbalne faktore i
vlastitu predstavu uopSte, podeSava, prifiaya i mijenja s obzirom na (Zeljenu) sliku sebe
na ekranu (prtemu uréuje i podeSava scenu i pozadinu) i ne prosto zdalja stvarnost,
nego u isto vrijeme destvuje (fizékim tijelom i vlastitom predstavom) u interakciji i
komunikaciji sa osobama s druge strane veze, odnaghovim predstavama na ekranu.
Korisnik Skajpa dozivljava vlastitu sliku i utaj preko koga ostvaruje komunikaciju, kao
ekstenziju vlastitog tijela, siho kao Sto korisnici druStvenih mreza koriste w@hef ili
fotoaparate kao produzetke vlastitog tijela u pnéaeiji identiteta na internetu (Papacharissi
2011: 279). U ovom novom okruzenju u kome ne pegggne granice iznda tijela, t&aka
posmatranja, prostora i vremena postojanja, vagiiistojanje je mogie posmatrati iz
razlicitih perspektiva. Osim toga, o08p prostora, onakvog kakav bi postojao u
tradicionalnim okruzenjima (iako se scena u pozad#orisnika uvijek moZe podesiti i
urediti), u ovom sldaju ne postoji, kako bi rekao DZoSua Mejrovic (Mmyitz 1985), Sto
predstavlja dodatno iskustvo za korisnika i njegej&aj bivstvovanja. Fokus je pomjeren sa
bioloSkog tijela i fizEkog prostora na prostor slike. Prostor bivstvovanfaom kontekstu je
mjeSavina raztitih prostora, a osf@j samog sebe, tj. selfa proSiren za selfove ikt

prostora.

Sajber prostor, kakav je izmhe ostalog onaj prikazannet arty je izuzetni samorefleksivni
kontekst koji nudi drugdji nac¢in posmatranja, poimanja i dozivljaja selfa u \ilash
interaktivnom odnosu sa tehnologijom, ali i sa @geknom slikom. Ova interakcija ostvaruje
se raznim digitalnim udajima koji prema Terkl predstavljaju ,,ogledala“digkog postojanja

i refleksivne ,prozore* koji stvaraju novo okruzenji mijenjaju ndin razmisljanja,
percepciju, socijalizaciju i poimanje vlastite¢dpsti (Turkle 2011). Ovo refleksivnho
ponaSanje subjekta je, prema Berku i Stetsu, ptema Gidensu, sustina selfa jer je self
.Sposoban da bude i subjekt i objekt* (Burke i $t28009:24), da sam sebe procijeni i da

reaguje na tu procjenu. ¥esmo napomenuli da su Berk i Stets naveli da lpmljeduju
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razlicite identitete koje mogu akivirati s obzirom naigdoi kontekst i situacije u kojima se
nalaze. Da bi se identitet ostvario, tj. aktiviran mora proéi kroz proces verifikacije u
odretenoj situaciji, kazu Berk i Stets (Burke i Stets020131), a kao rezultat procesa
verifikacije nastaje samopoStovanje koje se ,odmasiprocjenu selfa koju je &aio sam
self” (Burke i Stets 2009: 79). Ovaj stav prema sanmsebi nastao je upravo u procesu

refleksije karakteristian zanet art

U tom smislu spomenimo razmatranja pojma refleksstinKetrin Hejls i njegov uticaj na
konstrukciju savremenog identiteta. Tui®a kibernettke teorije i primjenjujai ih na sajber
okruzenja, Ketrin Hejls navodi da nije personalmmsd Sto odréuje posmatréa, nego téka
posmatranja i refleksivnost te dodaje da to podrajmva da kada sajber ,ja* kao aktivni
subjekat i procesni sistem stupa u interakcijuesaegsanim reprezentacijama za koje je kao
misleti subjekat sposoban, on generiSe reprezentacii@jgaa stupa u interakciju (Hayles
1999). Subjekat postaje posmét@osmatraéa, entitet svjestan svog posmatranja. Savremeno
Ja“ je ,posmatrajiéi sistem koji posmatra vlastito posmatrafjgHayles 1999: 143-144),
kaze Hejls. Hejls takde dodaje da je najvazniji doprinos kibernetike adejentitetima kao
sistemima povezanim sa okolinom u samostvaesju (autopoethom) procesu. Miutim,
prema Norbertu Vineru, opasnost koja vreba od kitke jeste njena moguost da
subjektu ¢ovjeku) oduzme kontrolu (Hayles 1999: 110) i stgviu ruke tehnologije koju
predstavlja kako je to, na primjer, prikazano umfil Tron: nasljedstvo(Tron: Legacy
Kosinski 2010). U ovom filmu, avatar Kevina Flin&eyin Flynn) — KIu®, postaje
samostalan i nezavisan subjekt koji preuzima kduntnad korisnicima i osobom koja njime

upravlja iz fizeke okoline.

Ako u ovu raspravu o refleksiji ukifimo Midov pristup selfu, mogli bismo éeda je ono
.mene“ (ili ,sebe”) kao objektni dio selfa o komeowpri Mid (Mead 1934), a koji nas
korisnik Skajp usluga (ako govorimo o kulturi uagstili uc¢esnik nekog digitalnog
performansa Pola Sermona @ao Fej (u okvirunet arta koji razmatramo u ovoj studiji)
posmatra kao sliku na ekranu, upravo onaj dio $alfiese razvija dok je osoba onlajn. Prema
Midu, to je onaj dio selfa koji, ,ja“ kao subjekteba da upozna u procesu samo-refleksije

(Mead 1934). Za razliku od DzZejmsa koji raitk slojeve selfa, empirijski i spiritualni,
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razmatra kao unutraSnje ger&g koncepte, Mid tvrdi da je objektni dio selfa ifmoa
konstrukcija (Mead 1934). lako onlajn dat gékfii slikovno, objektni dio selfa, tj. ,mene*
nije samo (Lakanova) slika u ogledalu nego i mjegtihe je mogte vrSiti odreene
intervencije i promjene. ,Mene" nije samo odraz fpgeg stanja korisnika nego aktivni
proces u odrenju i poimanju vlastite ¢nosti. Prema Midu ,meneje skup onoga Sto
mislimo da ,generalizovani drugi“ misle o nama ¢bila smo onlajn ili oflajn) i prem&mu
se ravnamo u nasem ponasSanju i predstavljanju.dihamiku samorefleksivnu interakciju
izmedu ,ja“ i ,mene” kao konstitutivnih dijelova selféflid oznaava kao misljenje ili proces
samospoznaje, a koji je prema Gidnesu bitan fakgadnje identiteta (Mead 1934), te smo

ga kao takvog razmatrali u studiji na primjerimet arta

S druge strane, Norbert Vajli kombinuje Midovu pragicku i Pirsovu semiotku teoriju
selfa, odnosno uvodi Pirsov vremenski model, daobjasnio funkcionisanje selfa i
koncepciju identiteta. Prema Vajliju, ,ja" kao akteterpretira ,sebe* kao objekt ,sebi kao
sluSaocu ili posmatta. Takate, Vajli tvrdi da u procesu izgradnje identitetadasnji self
interpretira self iz proSlosti selfu iz bughosti. ,Ja“ interpretira svoje prosle radnje béeim
sebi. Ovaj trijadni model selféini Vajlijev samorefleksivni semiatki self. Prema Vajliju,
self je samorefleksivna unutradnja konverzacijdlika ja-sebe-meni. Primijenjen na onlajn
sferu, Vajlijev semiotiki model selfa podrazumijeva da ,ja“, kao &ki, bioloSki akter,
interpretira sebe kroz znakove i vizuelne predstsamom sebi, kao fidkom akteru. Pored
toga, ,ja“ kao onlajn akter i kao animirana predst&ini akcije kojece biti interpretirane

samom sebi kao & u fizickoj stvarnosti.

Pojmove selfa i identiteta kao refleksivrilmova razmatra i Entoni Gidens. Gidens kaze da
self nije pasivni entitet odden spoljasnjim uticajima (1991: 3) nego da je seffeksivni
proces postajanja time Sto jesi tokom zivotnog pudea razliku od selfa koji je genéki
fenomen, kako kaze Gidens (Giddens 1991: 53), ile¢rdelfa je svijest o samom sebi,
odnosno svijest o samoaktuelizaciji tokom vremdéirama Gidensu, identitet podrazumijeva
svijest o kontinuitetu vlastite @e, ,narativnoj biografiji“ kako je zove Gidens, fjrice o
svom Zivotu i procesu postajanja toga Sto jesintecigiranu buddnost. Identitet je svijest o
tome gdje si i kuda ideS. Taj proces postajanjat@noprilagdavajwi proces kulturnim i

drusStvenim promjenama kojima je individua izloZenatoku Zivota. U postmodernim
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drustvima, kaze Gidens, individua je u stalnim gzaim stanjima (kao Sto su brak, razvod,
roditeljstvo, gubitak posla, preseljenje, &aganje sa bolés i slicno) kojima mora da se
prilagodi i da ostvari novi osfej selfa. Za razliku od tradicionalnih druStavaegdji prelazni
procesi bili obiljeZzeni drustvenim ritualnim obred, danas je self prisilien na individualno

prilagaiavanije tim promjenama.

Pojam refleksije u savremenom sajber okruzenju, $¢aosmo rekli, podrazumijeva odnos
selfa prema samom sebi u procesu posmatranjatelatike ne ekranu. Savremeni digitalni
uredaji stvaraju drugéije okruzenje koje je prvenstveno dato vizuelno,jdeiskustvo
postojanja u takvom okruzenju vizuelizovano. Dgajvévijeta i vlastitog identiteta u takvim
okolnostima se ostvaruje identifikacijom sa slikainareko slikovnih predstava, putem
percepcije kao osnova ,realnosti, viemena, prostvata i smrti” (Gunkel 1997: 126), kako
bi rekli Gunkel (David Gunkel i Ann Hetzel Gunked47), Grau (2008), Hejls (1999) i drugi
koji se vode fenomenoloSkim pristupom u atingju sajber prostora. Za njih je ovaj
perceptivni prostor polje subjektiviteta definidannjihovom percepcijom, okarakterisan
tackom posmatranja (point of view) koja sada, dodamanjirtuelnog prostora fizkom,
,viSe nije stattna niti linearno dinantha [..] ve& teorijski ukljuiuje neograriien broj
mogutih perspektiva® (Grau 2008: 28). dka posmatranja u sajber prostoru je sastavljena od
mnosStva razdiitin pristupa i nivoa. Ona je smjeStena u spaajagkmporalnu dimenziju i
predstavlja ,subjektivitet lika” i ,zamjenu za nj@gp odsutno tijelo” (Hayles 1999: 37),
kaze Hejls pricemu misli na fiztko tijelo koje nije u prostoru slike iako jeste ajlser
prostoru. Sajber spacijalnost kao kulturoloSka @ecga je tako interpretirana kompjuterskim
predstavama koje postavljaju fikp tijelo u povratnu spregu sa kompjuterski geraerasn
slikom. Ovaj prostor je prostor iskustva i druigeg dozivljaja svijeta i vlastitog sopstva od
onog ,primarnog“ (da se posluzimo terminom Majklaajida). Promjena perspektive
implicira promjene kako u odnosu prematenom i dozivljenom tako i prema poimanju
vlastitog tijela i sopstva. Medijska i medijatizavadispozicija sopstva iz tijela u ¢eelice
implicira mogunost refleksivnog samoposmatranja koje nije bilogate prije pojave

digitalne tehnologije.

Budwi da virtuelno okruzenje kao ekstenzija perceptiyrmmostora korisnika/posmatia

daje mogudnost dislokacije posmatfa u odnosu na njegovo tijelo, osoba ne mora nuzno d
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se posmatra iz ugla prvog licaévmoZze da izée iz uloge ,fizEkog" bi¢a, da se ,odvoji“ od
fizickog tijela i da svoje virtuelno utjelovljeno sopstposmatra iz ugla téeg lica. U
virtuelnim okruZenjima, posmatranoze da mijenja ugao sagledavanja tijela, a tisapstva.
Kristijen Pol tvrdi da je ovo jedan od razloga pasé ,[o]dnos izméu virtuelnog i fiztkog
bica teSko moZe posmatrati kao prosta dihotomija“ (R&03: 166) te da se ovdje radi o
.kompleksnom méuodnosu koji utie na naSe poimanje kako tijela tako i (virtuelnog)
identiteta* (Paul 2003: 166). Pomenuta autorkaedalpvodi da je ,nemoge ignorisati
materijalnost postoféh interfejsa kao ni efekte koje ovi interfejsi imana naSe tijelo” (Paul
2003: 170). Tehnologija, novi mediji i medijskekslipostale su ekstenzije naSeq tijela, zivota
i identiteta, a stvarnosti u kojima oni postojeifiku i onlajn ili virtuelnu stvarnost) jedino je
mogute posmatrati kao dio jedne sveobuhvatne stvarmoktjoj su istovremeno mogui
tjelesnost i bijeg od vlastitog tijela, kako kazasijen Pol (Paul 2003: 170). Odnos izine
tjelesnosti i bestjelesnosti, kaze Kristijen Paje wise “ili-ili izbor, nego stvarni i-i odnos”
(Paul 2003: 170).

4.7. Umrezavanje i kolaboracija kao konstituenti konteksa sajber identiteta

Prethodno navedene i opisane sertkati fenomenoloSke i kibernékie teorije selfa nisu
dovoljne da se objasni self, odnosno proces usg@st@ i predstavljanja identiteta u onlajn
okruZenju jer sajber identitet ni@sto samostvarafii proces. Pored toga Stoni proces
interpretacije selfa samom sebi, jer bivanjemptjsustvom na internetu (teleprisustvom)
manifestovanim kroz slike, gréke prikaze i vizuelne prezentacije, identitet sévansije
interaktivnim odnosom sa drugingesnicima u okruzenju. Sajber prostor daje néogst za
stvaranje socijalnog identiteta i treba ga posmiatzaugla socijalnih teorija. Neki socijalni
teorettari i psiholozi tvrde da se socijalni aspekt idEté prvenstveno ostvaruje kroz
komunikaciju kao simbaiku druStvenu interakciju (na primjer Burke i St8&09 i Turkle
2011). Komunikacija kao takva je prisutna i u sawaim onlajn okruzenjima. Brojni
istrazivai (na primjer Herring 1994, Schroeder 1997, ScheoedHuxor i Smith 2001,
Salazar 2009, Kaplan i Haenlein 2009a, 2009b i 2046jetow 2017 i drugi), istrazivali su
razlicite onlajn druStvene medije, sajtove i drustvene.ifjljihove studije su pokazale da ove
igre predstavljaju posebnu vrstu iskustva i soegdhterakcije kroz kojedesnici grade svoje

onlajn socijalne identitete (JanjetévR017: 69), a u fokusu ovih studija néto je bio
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istrazivan problem komunikacije kao ®ei oblik socijalne interakcije. U kontekstu
savremene medijske, internetske ili sajber kultpgged komunikacije postoje i druge vrste
socijalnih praksi kroz koje se moZe ostvarivatiniiet. Identitet tako predstavlja skup
ponaSanja, interakcija i niz drugih odrednica tenege réi ,da se danasnje iskustvo publike
viSe ne odvija (samo) u kategorijama gledanjaasijaSicitanja, vé sve viSe u okvirima koje
definiraju pojmovi kolaborativnost, participativiipgnteraktivnost, imerzivnost, podijeljena
paznja“ (Martinoli 2016: 1273). U svom odenju sajber kulture, Pjer Levi tad® ukazuje
na interakciju, komunikaciju i povezanost svih koika kao specine osobine sajber
kulture i navodi da se sajber kultura ostvarujezkmese i dogadaje, a ne kroz slike i
spektakle (Levy 1999: 155). Odnosno¢e&em u dogdajima, a ne spektaklima, umjetnost
sajber kulture ponovo otkriva veliku tradiciju igreituala“ u kojoj ,ni autor ni djelo nisu
vazni, vé kolektivni ¢in ovdje i sada®®! (Levy 1999: 155). We&e u dogdaju i vlastiti rad
kroz koji se izvdati stvaraju je proces u kome izt&i dozivljavaju samospoznaju kao
osnov za razvojdnosti i konstrukciju identiteta. Umrezeno druStvei@ovanje na internetu
moze biti u vidu zajedtkog oblikovanja okruzenja, objekata i prostoravasinja virtuelnih
zajednica koje dijele isto iskustvo, a o kojima gevorio Rejngold (Rheingold 2012).
Rejnglod smatra da se ovakvo ponaSanje u dana%s\getu u kome je sve posredovano
medijima, mozZe objasniti uruSavanjem i gubitkomngvsfere u kojoj su ljudi spojeni
zajednékim interesima, a prema Manuelu Kastelsu upravo wvwoezavanje stvara idealne

uslove za transformaciju subjekta i projektovan@ggaovog identiteta.

Pojednostavijeno #eno, samo pojavljivanje na internetu moze da seanptra kao vid
umrezene druStvenosti jer je socijalni self narmtéu vid (po)javnog procesa stvaranja
identiteta koji se konstruiSe u vidu digitalnog goistva na internetu. Uzimajuu obzir
kontekst mreze (onlajn grupe, zajednice i druStvareze, kao i druge vidove umrezavanja) i
posmatrajdi identitet kroz Tarnerovu prizm? kao $to smo teinili razmatraji neke druge
aspekte razmatranog konteksta identiteta u ovdjjstumrezena druStvenost podrazumijeva
razlicite vrste druStvenih aktivnosti korisnika predsjanih fotografijama ili drug&jim
grafickim i tekstualnim sadrZzajem (Papacharissi 2011:) 3ilhjihovom melusobnom

interakcijom. Zizi Pap&arizi tvrdi da koriStenje prostora socijalnih mrexthstrane korisnika
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medu drugima“, dok drugo podrazumijeva ,raditi neS&gezino sa drugima®“.
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dokazuje da je identitet performativan te da spoesb pojedinca da efikasno iskoristi
potencijal onlajn drustvenih zajednica zavisi odiwdualnog nivoa pristupa, pismenosti i
voljnosti na socijalno umrezenu interakciju (Paaddsi 2011: 317). Poimanje selfa i
konstrukcija identiteta u sajber prostoru se osieakroz razkite aktivnosti koje korisnik
izvodi u interakciji ili komunikaciji sa drugim desnicima, odnosno u raglim vidovima
zajednékog we&a i djelovanja. Ovaj proces podrazumijeva i priatana pravila ponasanja.
Izgradnja socijalnog selfa na internetu omana je postojanjem Veb 2.0 (Web 2.0) ili pir-
tu-pir (peer-to-peer) tehnologije koja dozvoljavains korisnicima da u saradtkom
djelovanju stvaraju kako vlastiteifiosti i likove koji ih predstavljaju, tako i likoveli¢nosti
drugih Wwesnika. Isto tako im dozvoljava da stvaraju okrygenkome djeluju i koje isto tako,
njih odretuje. U svakom skaju, kontekst i konstrukciju identiteta u onlajnrekenju, tako i
u net arty neophodno je razmatrati i kroz procese aktivrtwgranja socijalnog okruzenja i

odnosa méu wesnicima Sto smocinili u nasoj studiji.

4.8. Kiborski aspekt konteksta sajber identiteta unet artu

U svojim djelimaZivot na ekrany(2011) iSami zajedn@2011b), Seri Terkl analizira odnos
covjeka prema kompjuterima i drugim digitalnim dafima koji stvaraju kontekst za
drugaije iskustvo dozivljaja sopstveng&iosti u savremenom tehnoloSkom okruZenju. Terkl
(Terkl 2011 i Turkle 2011) kaze da savremeni digitaredaji i okruZzenje koje stvaraju, nude
novi odnos ne samo e ljudima nego i prema samim degima. Nova tehnologija ufe i
na percepciju udaja i objekata koji omogavaju novi oblik postojanja. Ranarima i
drugim slenim maSinama kao Sto su pametni telefoni, tablegzliciti gedzeti, kako navode
Seri Terkl (Turkle 2011 i Turkle 2005) i Debora ttap (Lupton 1996), pripisuju se ljudski
kvaliteti i osobine i prema njima se odnosi kaonpadjudima, dok se prema ljudima odnosi
kao prema maSinama. Prema Sajmonu Peniju (SimomyPprosuivanje o ljudima se svelo
na njihovo poréenje sa ovim uigjima Sto uzrokuje nestajanje i izostavljanje pujdd
ljudskih aktivnosti i n&ina razmiSljanja tijelom (a time i dijelova selfajkse s njima
razvijaju). Debora Lapton kaZze da je ,[o]dnos izZimekorisnika i ré&unara skan odnosu
izmedu ljubavnika ili bliskih prijatelja“ (Lupton 1996110) i ,okarakterisan je ne samo
zadovoljstvom i os@jem harmorinog stapanja granica izie covjeka i maSine «ei

snaznim os&anjem anksioznosti, nerfio frustracije i straha“ (Lupton 1996: 106). Strati
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nepoznatog, od mognosti kontrole i dominacije ovih uteja nad nama stapa se sa
osjetajem bliskosti i povjerenja koji imamo u naSe daje i ¢ine taj odnos liminalnim.
Lapton se poziva i na teorijska razmatranja tijedalfa Elizabet Gros u kojima Gros tvrdi da
slika naSeg tijela we na osjéaj selfa, a ta slika zavisi od prostora oko tijeld,objekata u
prostoru i objekata na tijelu (garderoba, dodatdi¢cno). Gros navodi da ovi ,neZivi objekti*
kada ih dotaknemo ili ,kada su na tijelu dovoljnogd, postaju produzeci tjelesne slike i
senzacije” (Grosz 1994: 80). Nasi kiborzi u savreapeekranskoj kulturi interneta i drugih
digitalnih medija, nisu ni organski, ni maSinskkkah naziva DZenifer Gonzalez (Gonzalez
1995) nego novi vid tehno-kiborga koji su spojeVikes maSine i ljudskog tijela,
remedijatizovani kiborzi Boltera i Grazina (1999judi su postali savremeni kiborzi koji
preispituju korijene svog identiteta onako kakdojgrikazano u SF televizijskoj serfiamna
materija®® (Dark Matter Mallozzi 2015-2018) u kojoj android preispituje kaje to biti
covjek, dok drugi likovi iz iste serije (kao Stofg@rsa Lin (Portia Lin)) ispituju kako je to biti
tehnoloSki (bioniki) unaprijeleno ljudsko hie (Sezona 2, epizoda 10: ,Take the Shot*
Mallozzi 2015-2018). Kiborzi prikazani u savremenmedijskim sadrZajima su ti Kkoji
postavljaju pitanja kao Sto su: ko smo mi u svijeghinologije i kako smo postali to Sto
jesmo? A mi mozemo postaviti pitanje: ako smderd u tehnoloSkom i medijatizovanom
drustvu, odrasli u njemu i Zivimo u njemu, zar jegue traziti korijene vlastitog poimanja

mimo njega?

Zapravo, korisnici novih tehnologija jasno izrazavénjenicu da su svjesni svoje integracije
sa tehnologijom. To dokazuju istraZivanja vlaspitedstave korisnika druStvenih mreza na
internetu koje su radile Fizek i Vasilevska (FizéKasilewska 2011). Njihovo istrazivanje je
pokazalo da fotografije korisnika druStvenih mrek#ucuju ne samo lik i tijelo osobe koja
je u pitanju, niti samo njegovih ili njenih prijdje nego je telefon postao obavezni rekvizit.
Fotografski snimak u savremenom onlajn okruzengvelno ukljduje spoj osobe i udaja.
Pap&arisi takate tvrdi da je fotografisanje, odnosno fotografisasgmoga sebe (pravljenje
selfija) postalo bitartin u onlajn sferi kojeg, taki®, treba zabiljeZitiCin fotografisanja
samog sebe postao je dio obavezne aktivnosti renetu. Méutim, nije samo to cilj
fotografskog predstavljanja na internetda prikazanim fotografijama nije viSe dovoljno

samo fotografisati osobu (tj. samog sebe, ako pianju selfi) nego i uraj kojim je data
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fotografija nastala. Udaj, tj. kamera je neizostavan element u ukupnopsiei selfa
onlajn. Isto tvrdi i Lev Manow istrazuj¢i natin predstavljanja na Instagramu. Na
fotografijama na ovoj druStvenoj mrezi cilj je paikati vlastito postojanje u okruzenju u

kome postoje druge osobe i dag¢ kojim je fotografija zabiljeZzena (Manovich 2016)

Covjekov odnos prema ovim novim dagima ¢ini da se futuristike vizije o softverskim
¢ipovima ugrdenim u ljudska tijela koja omogavaju kontrolu i manipulaciju memorije i
iskustva na kojima, iznde ostalog, stoji osnov ljudskog identiteta, popnihoprikazanih u
filmovima Totalni opoziv(Total Recall2012) Lena Vajzmena (Len Wisemanpiezivjeli
(Survivor 2014) Dzona Lajda (John Lyd&)ine potpuno osnovanim. Ideja da se memorija
moze vjeStéki ugraditi u ljudski um i na njoj zasnovati iskusti ponasanje, odnosno
promisljanjecovjeka o vlastitom IBu i identitetu (Landsberg 1996: 176) je tema pon@nu
filma Totalni opoziviz 2012. ali i njegovog istoimenog prethodnika B90Q. rezisera Pola
Verhovena (Paul Verhoeven), kao i flma Robertadaiz 1995.DZoni MnemonikJohnny
Mnemonig jer je tijelo u savremenoj kulturi postalo mjegto spremanje vjedtke memorije,
kaze Kristijen Pol (2003: 170). Ovaj odnos daj i ljudskog tijelacini kontekst za nov
doZivljaj sopstva o kome se raspravlja u okviru gvstrazivanja. On predstavlja kontekst
kiborgizacije u kome se moZe raspravljati o poimasglfa i identiteta i kontekst liminalnosti
koji podrazumijeva odnos izni@ humanog i posthumanog poimanja sopstva, gévare

terminima Ketrin Hejls, odnosno o spa@ovjeka i maSine u terminima Done Haravej.

Tijesna veza masine i organizma koja je pratilantéd8ki razvoj kasnog dvadesetog vijeka i
nastavila se u dvadeset i prvom, iznjedrila je pojadaljavanja od tjelesnosti, kao novog
statusa sopstva u kiberrndgim okruzenju, tvrdi Dona Haravej (2008). Novi itEski
prostor stvoren kodiranjem masine i organizma av@e horizonte novoj epistemologiji
tijela i identiteta. Haravej kaze: “[n]aSe maSimask uznemiravajta zivost, dok smo mi sami
postali zastraSufie nepokretni“ (Haravej 2008: 608). Ketrin Hejls dd& analizira okolnosti

u kojima se izgubila razlika iznda tjelesnog postojanja i kompjuterske simulacipmnaiu
kibernettkog mehanizma i bioloSkog organizma. Hejls tvrdi dasanjem granica i
stapanjem ,dijelova koji se ida ne bi dodirnuli [...] kiborg postaje pozornica kajoj se
izvode osporavanja granica tijela koje &sto obiljezene klasnim, etkim i kulturnim

razlikama. Nardito kada djeluje u podtju imaginarnog, kiborgizam pokazuje da je mégu
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prevazéi granice tijela® (Hayles 1999: 85). Kiborg i subieeni potencijal njegove
budunosti, je kako tvrdi Dona Haravej (2008), od posEpinteresa za diskusije o odnosu
identiteta i tehnologije (natdo roda kao odrednice identiteta), bddda nove okolnosti
Zivota stvaraju novu psihologiju i fiziologiju Zjenja. Mi Zivimo u doba kada niti smidsto
ljudi, niti smo masine, kada smo &asnici i posmatrd, kada smo i posmattai objekti
posmatranja, kada istovremeno mozemo biti i prisutdsutni iz jednog prostora. Mi Zivimo

u doba prelazne stvarnosti.

Navedimo ovdje za primjer Stelarkove performaise’e uho(Third Ear 2007) u kome je
ugradio vjesSt&ko uho u svoju nadlakticu koju je preko mikroelekike povezao sa
internetom i drugim Kkorisnicima, dok je u projekéniPing bodi (Ping body 1996) i
EgzoskeletorfExoskeletorL999) na svoje mi& pricvrstio uretaje i elektrode pontw kojih
su udaljeni korsnici, odnosno signali sa intermatagli pomjerati njegovo tijelo. Ili, primjer
antene u glavi Nila Harbisona (Neil Harbisson) zguktvrdi da je organ koji sluzi za
istrazivanje stvarnosti i sluSanje boj(k boje: kiborSkantena(Sense of Colour: Cyborg
Antenna)2004)) i prevazilazenje ograwinja tijela budd da je ra@en kao ahromatop. Za
Harbisona, biti kiborg podrazumijeva o&¢ identiteta (RTS sajt — zvamii kanal 2018). lli,
nesto noviji Vafa Bilalijev (Wafaa Bilal3rdi (2011) u kome je umjetnik dao hirurski ugraditi
kameru u svoj potiljak. U Bilalijevondinu, snimljene fotografije se preko USB konekcije
Salju do laptopa koji umjetnik nosi sa sobom, atledasoma@u 3G bezine tehnologije na veb
sajt (www.3rdi.me) gdje ostaju &avane i dostupne javnosti. Pored toga Sto umjetniko
postupak predstavija pokuSaj da zarobi svoju psbSlkako on to tvrdi, djelo se moze
tum&iti iz ugla Mekluanove teorije medija kao produietgovjekovih osjetila. Ugrdena
kamera, kao tke oko i nadogradnj&ula vida, unaprjéuje ljudsko tijelo za sposobnost
sagledavanja prostora iza sebe (bez okretanja glaiela) koja ljudskim béima dotad nije
bila dostupna. Ovaj Bilalijev postupak, jednako kaonaj Nila Harbisona i druga djela
obratena u studiji pokazuju do kog je stepena doSao ©dmmelu ¢ovjeka i maSine
(uredaja), ali ujedno pokie pitanje granica iznid@ covjeka i masine, odnosno pitanja da li
su mediji (a time i urdaji) produZecicovjekovog tijela icovjekovih osjetila ili jecovjek
postao produZetak uteja i maSine, kako navodi Kristijen Pol (Paul 20030). U svakom
slwaju, danasnji odnogovjeka prema masSinama stvara driigakontekst identiteta i

drugaiju percepciju tijela i sopstva Sto prindjgu i umjetnici/e koji/e se baveet artom
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Teorettarka roda En Balsamo koristi pojam ,tehnologijerrod tijela“ da bi oznéla odnos
tijela i savremene tehnologije (Balsamo 1995: 28&)zivajii se na sajber-pank roman
GreSnici (Synnery autorke Pat Kadigan (Pat Cadigan 1991), kretiri glavna lika ovog
romana, Balsamo razmatra réik oblike tehnoloSkog utjelovljenja osobe koja @oru
sajber prostoru. Tako Balsamo kroetiri razlicita oblika tijela prikazuje promjene ovih
odnosa tijelo-tehnologija. Balsamo kaze da ovajogsdmoze da uzme oblik reproduktivhog
tijela (kakvo je tijelo koje postoji u tradicionatm drustvima), zatim oblik potisnutih tijela u
okviru virtuelne realnosti i kompjuterski posredoeakomunikacije (kako su ga razmatrale
prve sajberfeministke teoreitarke i umjetnice u ranim oblicima tekstualnih onlaj
okruzenja), zatim ozranih tijela koja su kozmekim, modnim i hirurSkim intervencijama
pretvorena u kulturni znak (kao Sto su tijela uf@enansima Orlan, Stelarka ili Vafe Bilala)
te, na kraju, oblik tijela u nestajanju izmijenjenbio-inzenjeringom ili kodiranih i
pretvorenih u digitalne podatke (kao Sto su digaatijela T. L. Tejlor), a koja postoje u
virtuelnim onlajn okruZenjima. Postojanje u onlajvirtuelnim okruZenjima privli&dno je ne
samo zbog moduosti odvajanja od fizkog tijela, nego upravo zbog mamosti
preoblikovanja ili stvaranja ovog novog tijela. @d savremenih druStava, néito
zapadnog, jeste ,da njegovi pojedinci svjesno kertshnologiju da bi ,dragtino izmijenili
svoje tijelo” (Brdar 2014), navodi Vanja Brdar. Uigilalnom dobu mogtnosti
transformacije su postale dostupne svima i lakedae. Poméu miSa i odgovarajieg
softvera, mozemo vrlo brzo (i jefino) napraviti reoblikovati tijelo s obzirom na potrebe i
namjere, napraviti digitalni duplikat osladen nedostataka i ogr&enja smrtnog fizikog
tijela, te stvoriti Zeljeni izgled. Mode je isto tako napraviti viSe tijela i tako utjeitbvdeju
,bijega iz tijela“. Brdar kaze da je ovdje @jeo virtualnom tijelu kada objekt pozude viSe
nije tijelo, v& odreiena slika, prikaz, aplikacija. Modifikacija tijefaotpuno je preokrenula
nase poimanje vizualnog i idealnog. Tijelo viSe naste, nego ga poréw tehnologije

drasttno oblikujemo po mjeri“(Brdar 2014)

Tehnologija jo$ uvijek nije na stepenu razvoja kagmislja Hans Moravec (1992) (icemu
mnogi futuristéki filmovi uveliko raspravljaju), kada bi mogla om@iti ¢ovjeku da napravi
translaciju uma, sf@nja, mentalnog koncepta sopstva u virtuelno okiezpri cemu bi bio

potpuno nezavisan od ili nesvjesan dkg aspekta tijela. JoS uvijek ne postoji
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~tehnologija“ koja bi dozvoljaval@ovjeku da Zivi samo digitalno utjelovljeno tijelkako ga
mnogi SF narativi preddaju. Savremena tehnoloSka kultura je viSe na stepdaja
australskog umjetnika Stelarka i francuske umjetn@rlan, u kome tijelo i tehnologija
kolidiraju i u kome tehnologija dozvoljava oblikavja tijela po Zelji. Spomenimo za primjer
Stelarkov viSegodisnji performafseca ruka (Third Hand1979-1998) u kome je umjetnik
na svoje tijelo ptivrstio potpuno operativnu mehaku ruku koja nije trebalo kao klasia
proteza da nadomjesti nedostatak nego da predstandidogradnju prirodnog tijela
utjelovljuju¢i ideju da je tijelo kao takvo postalo zastarjelpravo zato Bolter i Grazin tvrde
da savremeni umjettki sajber performansi utjelovlijuju Mekluanovu tvijdnda su mediji

produzeci ljudskih osjetila (Bolter i Grusin 19229).

U ovom istrazivanju pd ¢emo od pretpostavke da je svaki korisnik internetirugih
virtuelnih i digitalnih tehnologija aktivno uklfien u kulturu, kako to kaze Bel, te da se ti
korisnici nalaze u aktivnom i svjesnom odnosu idméizickog okruzenja i virtuelnog ili
onlajn prostora koji je nadogradnja starog (tijetkkruzenja). Trenutno iskljienje sa mreze,
tj. interneta, u kontekstu ovog radaceese posmatrati kao iskfenje iz sajpber domena i
kulture. Iskljuieni korisnik i dalje ostaje u sajber okruZzenju, samema pristup oddenim
sferama i praksama (onim virtuelnim ili onlajn daraena). Korisnik je svjestan postojanja
sajber okruZenja i vlastitog prisustva, odnosnausti& iz njegovih pojedinih dijelova. Oni
koji ne koriste na primjer, druStvene mreze narimg&u, svjesni su njihovog postojanja, ali
isto tako su svjesni vlastitog odsustva iz pomdnukruzenja. Mozemo da kazemo da
boravak u onlajn okruZenju nije viSe stvar izbomegm stanje neophodnosti. Zbog toga
tvrdimo da je ono liminalno, tj. prelazno u Zeaju u kojem je ovaj pojam koristio Viktor
Tarner (Turner 1979). Kada posmatra sebe u odnassvoju predstavu na internetu ili u
drugim tehnoloski posredovanim okruzenjima, kokgmstaje i akter i posmatrakada je on

i cjelina i spoj viSe dijelova, spoj bioloskog ht®loskog, duhovnog i materijalnog i kada
Zeli da prée ove pragove, tada se on nalazi u prelaznom stam@aiu ovih pragova, tj. u
stanju liminalnosti. U narednim poglavljima radaakriracemo ovo liminalno stanje
identiteta, odnosno njegov kontekst, konkretno jetmikim djelimanet artakoja su nastala

kao posljedica digitalizacije kulture i pod uticajénterneta.
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5. Studija sluéaja

5.1. Dzordzi Roksbi Smit

Dzordzi Roksbi Smit je australijska umjetnica kajasvojim djelima (performansima i
digitalnim animacijama analiziranim u okviru ovajrazivanja) preispituje odnos virtuelnih i
fizickih svjetova i njihove implikacije na poimanje idié@ta. Zatim, ona razmatra problem
uloga koje igramo u svakodnevnom Zzivotu i u umjstide problem virtuelnog zivota i smrti
i njihov odnos prema figkoj stvarnosti. Njena umjettha praksa je na pragu izhe
feministickog osnazivanja Zena i njihovog os\j@anja i ekvivalentna je transformi&m
liminalnim ritualnim ¢inovima Viktora Tarnera u procesu poimanja selfaspostavljanja
identiteta u savremenoj sajber kulturi. Ova umpnse, izméu ostalog, bavi druStvenim
mrezama i drugim (n&¢&e onlajn) virtuelnim svjetovima kao kontekstom kionkcije
savremenog identiteta. Prema Roksbi Smit konstfakdentiteta u savremenom okruzZenju
ostvaruje se putem kanala druStvenih medija ilnlajo virtuelnim svjetovima koji zajedno
sa fizikim okruZenjentine savremenu stvarnost, a u narednim djelima @ékazo kako to

umjetnica predstavlja u svojim radovima.

Hiperidentitet(2012)

U dvoipominutnoj kompjuterskoj animaciji, djelu podazivom Hiperidentitet (2012),
prikazanom na ulicama u Melburnu i Njujorku tokonama i oktobra 2012. godine, Dzordzi
Roksbi Smit je koristila raalite audio i vizuelne tehnike i digitalne medije orkbinovala
formu video igara i animacija da bi napravila umj&to djelo. U ovom djelu umjetnica je
projektovala Sest kompjuterski generisanih autoptatu fizEku stvarnost, tj. na raziie
lokacije u gradu (na fasade zgrada, ulaze u podeereijeznice i slino). Na ovaj nén
umijetnica je povezala figka i virtuelna okruZenja u jednu hibridnu viSeslojstvarnost u
kojoj postoje posmattai u kome se gradi njihov identitet. Rkl prostor ulice i zgrada na
koje je projektovan virtuelni sadrZzaj ovog djelavdden je u vezu sa okruzenjima drustvenih
mreza kao Sto su Fejsbuk, Tviter (Twitter), JutjuBekond lajf i takocine novi kontekst

identiteta zn&jan za ovo istrazivanje. Model identiteta koji gstavlja Roksbi Smit u
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navedenom performansu je ,vid savremenog modelatitdéa koji trazi stalnu potvrdu kroz
jezik i diskurs popularnih drustvenih mreza® kakojisu jednom od opisa njenih radova
(,New Low installation & performances — Goodtimeu&ibs 2012). U ovom modelu
identiteta neophodno je dobiti odobrenje vlastientiteta od strane drugih u onlajn kulturi
Sto se moze prepoznati u frazama (kao Sto su lajkike me), frend mi (friend me), tag mi
(tag me), folou mi (follow me), pouk mi (poke me&er mi (share me)) slicno) koje

izgovaraju avatari Roksbi Smit u animaciji, odnosmm Sto smo u ovoj studiji oztia

terminom socijalnog identiteta na mrezi:

Kao digitalna generacija mi trazimo instant zadgenje kroz stalnu komunikaciju
putem mnostva platformi. Socijalne mreze kao Sté-ejabuk, Jutjub, Tviter i drugi
virtuelni svjetovi nude nam mognost da ponovo osmislimo vlastiti self putem ekrana
Ove mreze su pune socijalnih vrijednosti, a tamge gsu socijalne vrijednosti
istovremeno postoji visokovrednovano mjesto zatkaju identiteta i lénosti, Sto je
rezultiralo Zeljom da se stvori savr$eni self izSted® (,New Low installation &

performances — Goodtime Studios” 2012).

Zahvaljujii preklapanju raztiitih stvarnosti koje je omogila DZordzi Roksbi Smith u djelu
Hiperidentitet(2012), podijeljeni i multiplicirani selfovi pog®istovremeno na viSe mjesta i
u viSe dimenzija u sajber svijetu, u onlajn, atbisako u fizékom okruzenju. Umijetnica
omoguava vlastitom selfu da ,istovremeno postoji u obigesa“1%%vrdi kriticarka Meri Luiz
Angerer (Marie Louise Angerer 2003) mislea fizicki i virtuelni svijet, dok Tara Kuk (Tara
Cook) tvrdi da su viSestruki i hiperealisti portreti Dzordzi Roksbi Smit zapravo predstava
modela identiteta koji je ,proizvod naSih r&tiih interakcija, samo-reprezentacija i prisustva
na internetu® (Cook 2017).

U novoj stvarnosti koju je stvorila DZordzi Rokshinit umjetnékom intervencijom, borave
kako njeni kompjuterski generisani portreti, taknjeni posmatr&. Pri tome treba imati u
vidu da su ti posmatéadrugi uesnici u ovom digitalnom performansu, &djni prolaznici,

ali isto tako i sami ti portreti. Roksbini virtueélportreti kao samostalni digitalni entiteti i
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subjekti ,su@avaju se sa publikom®’ (Cook 2017), ali i sa njenim selfom iz fikog
okruzenja. Zapravo ovo djelo omdgwa umjetnici refleksivni odnos prema samoj sebi i
svojoj slici jer se svaki od ovih Sest umnoZenihtigda ponasSa kao da je nezavisan od svog
Loriginala“. Umjetnica im to dozvoljava kodovimanmontazom video sadrzaja. Prikazani
digitalni autoportreti su predstave r&ilh Zeljenih ili mogu¢ih selfova koje umjetnica
dozivljava boravé u razliitim okruzenjima. U ovom djelu, umjetnica je stlarkontekst
sajber stvarnosti (kako ga mi nazivamo u studijRome su omogieni ,refleksivni slojevi
koji dekonstruiSu ideju [jedinstvenog] selfa“ i ata ideju o ,prevazilazenju [bioloSkog]
tijela“1%8 (,New Low installation & performances — Goodtimau&os 2012) kroz ponovno
radanje i otjelotvorenje u digitalnim tijelima. Ta#e, ove slikovne predstave, tj. avatari su
posmatrai i ostalih wesnika u djelu jer djelo Dzordzi Roksbi Smit oméava umrezeno

socijalno djelovanje svihagsnika.

Da bismo dodatno razmotrili model identiteta u ledstu druStveninh mreza i drugih
virtuelnih onlajn okruZenja, odnosno vlastite preaeije i konstrukcije identiteta u ovim
okruzenjima, predstavimo ovo djelo u svjetlu isivahja 0 potrebama avatara u virtuelnim
okruzZenjima koje je radila Astrid Enslin (,Potre@eatara i remedijacija arhitekture u Sekond
lajfu“ (,Avatar Needs and the Remediation of Arguiture in Second Life* Ensslin) 2011). U
pomenutom tekstu Astrid Enslin analizira prostoistastvo u onlajn okruzenju Sekond lajfa
kao element izgradnje identitetacini to kroz Maslovljevu (Abraham Maslow) piramidu
potreba. Ona tvrdi da su potrebe koje izrazavapatay njenih ispitanika pri samom vrhu
Maslovljeve piramide, a to su: estetske potrebge(lse téu izgleda), komunikativne i
meduljudske potrebe (potrebe za prijateljstvom, korkanijom i interakcijom sa drugima),
materijalne potrebe (pitanja vlasniStva) i na krgmocionalne potrebe (Ensslin 2011: 173).
Prema Enslin, prve dvije grupe potreba izrazene daleko véem broju mdu ispitanicima
(avatarima), Sto se isto mozeirega potrebe Roksbinih portreta (umnozenih avatdbekurs
drustvenih mreza i fraze koje izgovaraju Roksbiratari pokazuju potrebu za interakcijom i
komunikacijom sa drugim korisnicima u onlajn okmge i za potrebom onog dijela
identiteta koju Mid i drugi nazivaju socijalnom démzijom identiteta. IstraZivanje Astrid

Enslin pokazuje da su avatari, odnosno korisnia',tih avatara na stepenu razvoja na kome
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su pojedine potrebe zadovoljenecdik suspendovane zarad onih na viSem nivou Masiavlje
piramide. Istrazivanje Astrid Enslin, primijenjema avatare Dzordzi Roksbi Smit i djelo
Hiperidentitet (2012) pokazuje da su korisnici druStvenih mreZairfuelnih svjetova,
dozivjeli svojevrsnu (psiholoSku) transformacijuodnosu na self iz fizkog okruzenja i da
oni nisu prosto transpozicija selfa iz &ikog okruZzenja u virtuelno ¥eproizvod novog

okruzenja.

Lara Kroft, ku'na boginja(2013)

Lara Kroft, kw'na boginja(2013) je dvominutna animacija u kojoj je DzordzomkRbi Smit
posudila lik Lare Kroft iz istoimene video igreara Kroft: PljackaS grobnica(Lara Croft:
Tomb Raider1996-2018) i postavila ga u prostor unutrasnjesiinog doméinstva. U ovom
djelu, Roksbi Smit kombinuje razite vizuelne forme u stvaranju jednog postmodernog
umjetnitkog djela uz intertekstualnu citatnost koja preklaparativ poznate video igre sa
zivotom jedne domace. Ovo Roksbino djelo nema svog narativa, afpgeivanje na lik iz
video igre @igledan i sasvim dovoljan da se isti stvori. Pokiedre Kroft u Roksbingj
animaciji simboltki prikazuju obavljanje kénih poslova (peglanje, pranjecis¢enje), a
suprotnost dvije stvarnosti dodatno je naglaSemaiparskimcizmama, velikim lukom i
drugim rekvizitima koje Lara Kroft nosi nadiena ili o pasu, sve vrijeme dok obavljadne
poslove. Avanturistka odj&a i sportska figura predstavljene Zene suprotgaiviu slikama

u pozadini. Pored toga, zia pozadina djela ispunjena je Sumovima koje pbadan]
masine za veS i drugi kuhinjski dagi. Ovim Sumovima su pridruzeni povremeni
neartikulisani zvukovi, tj. krici koje ispusta Lakaoft preuzeti iz video igre, a postavljeni u
kontekst ke i povezani sa kmim poslovima koje obavlja Lara Kroft te tako sinibki
docaravaju krike Zena koje vape za oskidogem od druStvenih stega i rodnih uloga.
KoriSteni zvuci su metaféki dovedeni u vezu sa polozajem Zene u druStvup kak to
govorile sajberfeministke teorettarke, njihovim smjeStanjem u privatnu sferu. U
prikazanom fizikom okruzenju i svijetu u kome Zivi jedna dotita iz gralanske klase,
moze se prepoznati ,kla&sii“ model rodnog identiteta i Zeninih uloga usmjghena privatni
zatvoreni prostor kie u kome se dondeca krete izmetu korpe za ves i daske za peglanje u
prvom planu, odnosno masine za pranje veSa i sudap@ozadini. Prikazanom kontekstu

stereotipizirane Zenstvenosti suprotstavijen jeskerik iz potpuno drugog svijeta i
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drug&ijeg mentaliteta — Lara Kroft, ikona uspjeSne, m&a@e i obrazovane Zene koja je u
neprestanoj akciji i potrazi za avanturom. Zamjenkonteksta i socijalnih uloga u ovom
umjetnitkom djelu, svestrana, dominantna, avantukstnastrojena i uvijek nasilna Lara
Kroft, biva ,zarobliena u orgazikoj agoniji“t°® (Miller ,Lara Croft Domestic Goddess"),
kako tvrdi DZoslin Miler (Jocelyn Miller) pontaik kustosa Muzeja moderne umjetnosti u
Nju Jorku, agoniji Zivota ogratgnog drustvenim stereotipima. Zena u animaciji RoBsnit
zarobljena je izm#&u ,banalnog i ogragavajuteg” fizickog svijeta i savrSenog virtuelnog
okruzenja (Miller ,Lara Croft Domestic Goddess“kame je sve mogie i u kome su Zene
podjednako sposobne i slobodne kao i muskarci. Kaoét, medijski konstruisana globalna
ikona i simbol zenske (kako fike tako i intelektualne) dominacije, u ovoj aninjiajg
suatena sa fizikom stvarno&u vetine zena. Ujedno, ona predstavlja njihovu pozegliku
selfa, pa tako ovo djelo u isto vrijeme odslikaizacku stvarnost konteksta rodnog identiteta
zene iz grdanske klase i pozeljnu stvarnost, idealni svijeteLKroft u kome je ona (Zzena)
samozadovoljni subjekt bez obzira na svoj rod, sdoopol. Svi rekviziti kao i prikazani
prostor u djelu DZordZi Roksbi Smit sluZze da povd¥a konteksta i dvije stvarnosti (fikiu

i virtuelnu) u jednu novu, tj. da pretope dvije atvosti i dva konteksta konstrukcije
identiteta, onog iz pte o Lari Kroft kao liku iz video igre i onog drugivog u kome se

konstruiSe (Zenski) rodni identitet.

Kodovi koji su koristeni u navedenom djelu preuzetiz dva okruzenja i konteksta u kojima
zivi umjetnica i recipijenti njenog djela i onog kome zivi lik Lare Kroft, a njihova
kombinacija dozvoljava da se likovi iz virtuelnogjeta natu u fizickom okruzenju, jednako
kao Sto se osobe iz fikog okruzenja mogu transponovati u virtuelni svigee. Zamjenom
konteksta i izmjeStanjem lika iz jednog u drugi §io, umjetnica preispituje dva gréana
stanja rodnog identiteta. Stio kao 3to je to nekad radila Sindi Serman (Cindgr®an) sa
svojim Filmom bez naslovgUntitled Film Stills1977-1980) u kome dekonstruiSe vlastiti
identitet stvarajéi novi, oblikovan medijskim sadrZzajem i popularndalturom, i tako
preispituji stereotipne uloge zene u filmovima, televizigriugim medijima, Roksbi Smit
preispituje Zzenske uloge u sajber stvarnosti kafiisik Lare Kroft, pop ikonu iz video igara,

umjesto svog lika.
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Ovo djelo mozemo tuné#i upravo obrnuto od onih rodnih analiza videoeidrara Kroft
(1996-2018) u kojima se identifikacija igea sa glavnim likom posmatra kao mégast
eksperimentisanja i istrazivanja (trans)rodnih alo@Mikula 2003).Lara Kroft (2013)
DZordZi Roksbi Smit, za razliku od originala, ,@Zpjuje” i ,spusta na zemlju“. Ona ima
zadatak da korisnika/korisnicu sfticsa stvarno&u, a ne da gal/je uvede u nove prostore
imaginacije. Mozda to i nije tako nedhb ako se uzme u obzir da je Lara Kroft lik koji je
nastao u virtuelnom svijetu video igre, a zatimiziazu drugim kontekstima i medijima kao
Sto su strip, film, knjige, reklame i magazini te fizickom svijetu gdje je svoju
materijalizaciju nasao u tijelu Aeline Dzoli (Angelina Jolie) i Alisije Vikander (Adia
Vikander) i drugih foto modela (Nel Mekandru (N®tAndrew), Lara Veler (Lara Weller)).
Cini se da je Lara Kroft prelageiz virtuelnog u fiztko okruzenje mogla jedino biti
utjelovljena u nekom intrigantnom, erotizovanoreltij (kakva su tijela pomenutih medijskih
diva) i svedena na svoje esencijalne tjelesne kamgkke jer ovo fizitko okruzenje ne
ostavlja mnogo mogdnosti za Siru razradu identiteta (néito Zenskog) nego 3to je onaj dio
odreien diskurzivnim druStvenim normama i njegovom sakgacijom u medijima s ciljem
da se dini ranjivim, kako tvrdi En Balsamo (1999: 43). Méim, DZordzi Roksbi Smit
postavlja tijelo Lare Kroft u novi kontekst koji fnovo virtuelan ali svakodnevan ne da bi
njen lik oslabila vé da bi gledaoce osvijestila. | dok je ,transgresivkaskadersko tijelo
akcijske heroine* (Kennedy 2002) prikazano u likaré Kroft zauzimalo muski svijet
mracnih grobnica i prostora akcije kroz koje je Krofofazila kao lik u video igri, ono je
odbacivalo tradicionalne patrijarhalne vrijednostipostavljene normezenstvenosti, ali
izgradeno diskursom akcije kao muskog konteksta tokone w8 dvadeset godif® i
rekontekstualizovano te ponovo postavljeno unutaamog prostora kie, njeno tijelo sada
osn&eno i iz drugog ugla, a na ir@gan sajberfeministki nacin preispituje promjene u
druStveno-tehnoloskim sistemima. Preklapanjem prasti konteksta dviju realnosti,
proizvode se i konstruiSu z¥enja ovog umjetdkog djela u kome su kompozicija i

jukstapozicija slike i zvuka proizvele otrjeZnjégieskapistiku poruku.

110 prya video igra objavljena je 1996. a posliedmjgpljivanje Lare Kroft bilo je 2018. u filmu.
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Dekomponovano, nakon Ticijan®ordona(2013)

Ova trodimenzionalna kompjuterska animacija, talozavmasiniméd?! radena je kao pastisa
razlicitih isjecaka iz video igara uz dodatak zvuka i slika salaxplj iz razléitin izvora na
internetu. Ona predstavlja autoportret umjetnicstandjene u pozwsnule Veneredjela
renesansnog slikafordona iz Sesnaestog vijeka. Renesansna figura V@né&mjestena iz
originalnog okruzenja i vremena i postavljena usmeno digitalno okruZzenje nadmada je
pastiSni renesansni pejsaz originala zamijenjeperealnim pejsazom“ napravljenim od
sakupljenog vizuelnog materijala, dok je tijelo ¥em u Roksbinom djelu zamijenjeno
Ldigitalnim tijelom“ umjetnice, navodi Matijas Dzaon (Matias Jansson 2013). Ovo hiper-
realno savremeno djelo se poziva®ardona i posredno na Ticijana, odnosno na proslost
koja se interpretira u savremenom kontekstu. Djiedsnovi ima feministku notu, ali se kao

i Link (2000) Mariko Mori i neki drugi radovi o kojim&mo kasnije govoriti, date odnosa

vremena (proSlog i sadasnjeg) kao konteksta zatkdagu identiteta.

Pored toga Sto ,dekonstruig@ordonovu Usnulu Veneru“ovo djelo ,predstavlja orijentir
svoga doba jer odraZzava preokret koji je Za@oou modernoj umjetnosti, a koji se fokusirao
na zenski ak#?? (Jansson 2013) kao glavni motiv, ali n&inada prikazuje svjesni i aktivni
odnos Zenskog lika prema posmatraVenera Roksbi Smit je u pozi u kojoj jednom mrko
prekriva svoj pubis te svojim gestom podsjena klasine antéke i renesansne slikovne
predstave Zenskih aktova koje su koriStene u koksir koda koji Zeni nam@ stereotipni
rodni identitet i ulogu (Janjeta¥R015), ali direktni pogled Roksbine Venere i pdikrekom
kojoma dira svoje nago tijelo ,prkose” ovim steipoha. Roksbi Smit i njena Venera rade
isto ono Sto su svojim umjetikim djelima pokuSavali posii umjetnici modernizma kao Sto
su Mane (Edouard Manet) i Kurbe (Gustave Courb#jetové 2015), ali za razliku od
Manea i Kurbea, Roksbi Smit koristi tehnike i sameme digitalne medije umjetikiog
izrazavanja i internet za javno prikazivanje svomjetnickog djela da bi doprinijela

razmijevanju novog konteksta i obogatila iskustixdjeénja savremene Zene.

111 MasSinime su novi oblik virtuelne kinematografijejikgovori pricu kroz dokumentaciju sadrzaja video igara
ili virtuelnih svjetova u 2- ili 3D okruzenjima (Bason i Pettit 2012).
112 Moj prevod
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Gledajui direktno u svog posmatta bez nametnutog stereotipnog stida (Janjéta0iLs),
Venera Roksbi Smit gleda savremenog korisnika aligily sadrzaja isto onako kako
ManeovaOlimpija (1864) otrjeZnjuje posmatfa i vrata ga iz iluzionisttkog svijeta antikih
bogova u stvarni svijet ofnih ljudi. Ona ,ne leZi mirno za svoje posmaga(Jansson 2013)
nego je u aktivnom odnosu sa posmaina i uvliai ga u svijet umjetrikog djela kako
animiranom prirodom video rada tako i prdbnom svijeSu o vlastitom identitetu i dnosti.
,=Jporno vraajuci muski pogled u svoju novu digitalnu paradigmuér{dson 2013) Roksbina
Venera, jednako kao i Maneov@limpija, dekonstruiSe postdje diskurs posmatranog i
posmatrda zamjenjujdi njihovu poziciju. Venera Dzordzi Roksbi Smit nijg@Se ,usnula“
kao Sto je tdDordonova, ova Venera ,se probudila“, tvrdi Matijas D%an (Jansson 2013).
Na taj n&in bilo koji posmatra djela Dordzi Roksbi Smit moze da seieai poziciji Venere
kao univerzalnog umjetékog simbola Zene, da bude posmatrgposmatrani i da dozivi
.budenje” na koje Dzanson aludira. U kratkom objasSnjejog djela, Roksbi Smit navodi
da za razliku od svojih prethodnica prikazanih neijdnovim i Bordonovim platnima, ova
Venera ,Zivi“ u kontekstu vremena u kome je nastglaviemena u kome Zivi umjetnica i
simbolicki prikazuje kontekst odden tehnologijom u kome umjetnica (Zzena uopSte)
konstruiSe svoj idenitet. Tako ovo djelo otvorenovagri o promjenama koje su nove
tehnologije donijele u Zivot Zene i poziva na njibdkoriStenje radi ostvarenja identiteta i

sopstva, onako kako to kaze DZudi Vajcman.

Stvarnost bajtov#2010)

Djelo Stvarnost bajtovaustralijske umjetnice DZordzi Roksbi Smit nasjal@010. godine
tokom njenog strtnog boravka u okviru rezidencijalnog programa uévtil centru (The
Watermill Center) u Njujorku. U komisiji za izbotesnika u ovom programu bili su Marina
Abramovi, Robert Wilson (Robert Wilson) i Alana Hajs (Alanideiss). DjeloStvarnost
bajtova(2010) predstavljeno je u Rirvju galeriji (Rearvi&mallery) u Melbournu u Australiji
u aprilu 2010. Rad je zapravo performans izvedeiizidkom okruzenju transponovan u
digitalno okruzenje Sekond lajfa. Na ovom perfomajesradilo viSe umjetnika i umjetnica.
Pored DZordZi Rokshi Smit,castvovale su i njene kolege i kolegice iz istoggpama iz
Votermil centra i poznanici iz Sekond lajfa: njukr umjetnik Oberon Onmura (Oberon

Onmura) koji koristi ovo ime u Sekond lajfu u konzeodi vetinu svojih radova, umjetnik
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performansa Fernando Ariel Gajardo (Fernando A@elllardo), dramaturg, animator i
dizajner rasvjete Pola Van Bik (Paula Van Beek),utejetnici Mab Makmoro (Mab
Macmoragh) i Maja Paris (Maya Paris). Djelo je mtedljeno kao dogtaj u hibridnoj
stvarnosti jer su posjetioci mogli da prate perfans u fizékom okruzenju, u virtuelnom
okruzenju ili u oba istovremeno. U fékiom prostoru galerije u kome je izveden perfomans
postavljeno je oko devet laptopa preko kojih suetaci mogli da prate prenos deSavanja iz
prostora galerije u prostor Sekond lajfa. Pokrepiemformansu nalik na orgaztke seanse
Vilhelma Rajha (Wilhelm Reich) koje sucesnici izvodili u fiztkom okruzenju
korespondirali su onima koje su izvodili avataridigitalnoj platformi. Osim toga, desnici
performansa bili su i sami posmaiirkoji su zajedno sa umjetnicima mogli dozivjetrefaz”

iz okruzenja u okruzenije i iz stvarnosti u stvatnos

Ideja je bila da se u mom radstvarnost bajtovatvori dog@aj u kom bi i publika i
izvafaci boravili u viSe stvarnosti odjednom. Imali bisrpoavi zivi performans i
publiku u Votermil centru, virtuelnu predstavu ibfilku u Sekond lajfu koji je kopija
onog iz Votermila (koja bi uklfivala video prenos iz stvarnog zivota), stvarnwziv
publiku u Melburnu koja bi uZivo gledala prenos fpemansa iz Sekond lajfa i
globalnu publiku avatara u Sekond laj{iRoxby Smith 2011: 37)

Roksbi Smit takde dodaje da Sto je duZe boravila i radila u SekKajfd, to je postajalo
ociglednije da se ova platforma, uldjpju¢i njen rad, bavi iskljtivo identitetom, te da sve
Sto se deSava u Sekond laffiwzi za predstavljanje nekoga ilidega (Roxby Smith 2011:
11) ukljweujuci umjetnike koji su gestvovali u izvdenju. Pored toga Sto njeni performansi,
kao Sto je i performanStvarnost bajtovg2010), istrazuju materijalnost u fékiom prostoru i
preispituju njegove granice, oni istrazuju problpralaza izméu fizicke i virtuelne sredine i
Zivot u obje stvarnosti istovremeno, a bave seobl@mom uloga koje igramo u svom
predstavljanju kako u fizkom, tako i u virtuelnom okruZenju. Roksbi Smitdivda je u
svojim performansima zeljela da dobije odgovor itanpa ,koliki je broj nasih virtuelnih
selfova samo pretvaranje/igranje uloga a kolikmsstih selfova investiramo u svoje onlajn
licnosti? Sajber prostor je viSeslojni materijalni gioy [...] Sto zn& da naSi avatari
istovremeno skrivaju i otkrivaju aspekte selfa“ @Rg Smith 2011: 14), a zadatak

performansa kao Sto fgtvarnost bajtové2010) bio je da otkrije te odnose izdoerazliitin
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aspekata selfa koji se aktiviraju i stvaraju pretes iz uloge u ulogu pojedinih osoba,
izvodaca i posmatréa (umjetnika i publike) i izm#u viSestrukih avatara u Sekond lajfu
(jedan od njih je njen avatar DajodzZiniz Vajlderid@enes Wylder) koga je konstruisala kao
idealizovanu verziju selfa, dok su postojale i drugerzije njenih avatara). Ovi odnosi
stvaraju viSeslojnu dnost, ali isto tako otkrivaju te slojeve posmaimea. UKIjucujuci
publiku u svoj performans koji se odigrao na prelaaneiu fizickog i virtuelnog okruzenja,
umjetnica ne samo Sto je mogla da preispituje mladentitet i da otkrije sve aspekte svoga
selfa, nego je i drugimdéesnicima ponudila isto iskustvo dekonstrukcije agar ponovne

konstrukcije novog identiteta u okruzenju hibrickagber stvarnosti.

Ja-objekat(2011)

Ja-objekat(2011) je animacija koja, zajedno sa animacijdgasa odjéa se joS daunloduje
(Your Clothing is Still Downloadin@011), performanson$tvarnost bajtovg2010) i joS
nekoliko njih izvedenih na platformi Sekond lajfedstavlja dio Roskbine magistarske teze
odbranjene na Viktorijanskom koledZu za umjetnastiziku u Melburnu (The Faculty of the
Victorian College of the Arts and Music, The Unisigy of Melbourne). Tamna silueta
Zenskog lika (autoportret i avatar same umjetnpastavljena je ispred scena iz Sekond lajfa
i u kontrastu je sa njihovim kolorigkim i Zivim prikazima od kojih véina prikazuje ponudu
za izbor avatara. Ignorisanjem crta lica prikazamsgtara ona ,negira“ vlastiti self u
virtuelnom svijetu, kako kaze autorka u svom maggtom raduJmjetnost 2.0: identitet,
igranje uloga i performans u virtuelnim svjetovinfart 2.0: Identity, Role Play and
Performance in Virtual World®Roxby Smith 2011) i osporava ,identitet u hipesireom
svijetu“ 112 (Roxby Smith ,iObject’). Osim S§to predstavlja pest protiv drustveno
konstruisanog identiteta (kako virtuelnog tako bgrstvorenog u fizkom okruzenju)Ja-
objekat (2011) protestuje i protiv potrodee, socijalne i seksualne konstrukcije roda u
Sekond lajfu i komodifikacije ovog okruzenja. Ospeanje identiteta i brisanje crta lica u
djelu Ja-objekat(2011) za Roskbi Smit predstavlja simBkii smrt u virtuelnom svijetu. U
pozadini animacijeJa-objekat (2011) Roksbi Smit je koristila zvuk nalik na one
budistickih molitvi. Pomalo prijeté ton ovog zvuka nagovjeStava ideju smrti za kopksbi

Smit kaZze da se odnosi na smrt njenog ,virtuelrgay' €Roxby Smith 2011: 4Kime se ona
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kriticki odnosi na virtuelno postojanje uopSte i na ski@pt u virtuelnoj sredini. Smrt u
virtuelnom okruzenju je, pored problema identitdi&y ¢est motiv (i tema) u Roksbinim
djelima kao Sto s@9 Problema(99 Problems [Wasted?014),Pad (The Fall2012) i drugi.
Smrt je jedan od glavnih motiva narednog djela kejmo analizirati -Ljubav je kad izgubi$
igru (Love is a losing gam2013) — u kome umjetnica posmatra smrt kao preldaau i

mogLEnost ponovnog danja.

Ljubav je kad izgubi$ igr(2013)

MasSinima pod nazivomLjubav je kad izgubiS igru2013) je dio iz serijePiskiper
(Peacekeep@r a sastoji se od nekoliko video zapisa koje j&d®o Smit napravila igraji
igru Kol ov djuti (Call of Duty 2003). Rad je rezultat Sestomjé&seg igranja onlajn izdanja
video igreKol ov djuti (2003), a prikazi su napravljeni iz perspektiveqy lica, Roksbinog
avatara. lzdawaAktivizn pabliSing (Activision Publishing, Incjg¢ od 2013. odlio da video
igru Kol ov djuti (2003), pucéinu iz prvog lica, objavi u onlajn verziji kojoj lig¢i mogu
pristupiti preko interneta i tako umrezZeni igratiipi protiv drugih. Tema i cilj radgubav je
kad izgubi$ igru(2003) su smrt u digitalnom okruzenju i kritikasiig u ovom umrezenom
socijalnom okruzenjuKol ov djuti (2003) je igra puna nasilja i u njoj uglavnorestvuju
muskarci. Osnovno pravilo igre je ,ubij iieS biti ubijen” (Nicoll 2014) i iz tih razloga
Roksbi Smit je izabrala ba$ ovu igru da intervemaenjoj. Intervencije koje je Rokshi Smit
radila u ovoj igri, ona naziva ,kritko igranje”, a sastoje se od toga da ne igra pwilpra
igre v& da im se suprostavlja zarad stvaranja k@' poruke. Njen avatar se kretao kroz
igru noséi u rukama oruzje na kome je ispisanacrijgubav”. Kao wesnik u igri, umjetnica
je odbijala da ubija druge igfe, tj. likove u igri zbogiega se su@mvala sa digitalnom sigu
svaki put kada bi naiSla na njih. Odnosno, umjetrbc izgubila igru. Umjetnica je iznova
zap@injala igru i ponovo bivala ubijena i u tim prelam od digitalne smrti do ponovnog
rodenja nastala je performativna transgresija kakoetmika, tj. umjetnice koji/koja izvodi
djelo tako i gledaoca koji ga posmatra. U esejuadgje prisutan,” Bendzamin Nikol
(Benjamin Nicoll) navodi da je dovoljno da gledalgleda ovo djelo da bi ga dozivio. Nikol
navodi da je u pitanju ,performans pomijeSane stoati u pravom smislu rigg jer u ovom

djelu ,performans umjetnika i gledaoca postajuagteteni i nejasni* (Nicoll 2014).
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Pozabavimo se sada motivom smrti u djelima DZoRi#sbi Smit. Viktor Tarner tvrdi da su
ritualni obredi ¢esto povezani sa stwr jer je smrt limen koji ozrava raskidanje sa
prethodnim stanjem ili statusom u druStvu zarathmgg novog status@urner 1974: 5p U
ritualnim obredima, smrt jéesto simbolina kao Sto je simbdaan i novi Zivot koji se rda
poslije nje, Sto je sktaj sa djelima DZordzi Roksbi Smit. Sédprema Tarneru, raskidanje sa
prethodnim stanjem okarakterisano je potpunim uk®la pre-liminalnog statusa, dok
subjekt koji zivi u prelaznoj fazi dobija odlikenlinalnog ne-statusa (u kojem ostaje dok se
ne definiSe novi). Ove odlikéesto se u ritualima manifestuju kao gubitak imenayitak
garderobe ili njena potpuna promjena, zanemarivaoj@ih ili rodnih odlika, drugéja
ishrana, fizéka (prostorna i vremenska) odvojenost od ostatkatda i sléno (Turner 1974:
59), dakle priviemeni gubitak identiteta, da bi seludickim eksperimentima koji se
suprotstavljaju postofgm druStveni normama, subjekat rodio sa novim idetaim, kako to
¢ini Dzordzi Roksbhi Smit u svojim virtuelnim ekspeentima sa video igrama i u Sekond
lajfu. S druge strane, Manuel Kastels u svojoj tegiezvremenom vremenu* tvrdi da je smrt
(u tradicionalnom druStvu) ten na koji se mjeri vrijeme (Castells 200b: 476udB¢i da u
novoj kulturi stvarne virtuelnosti vrijeme gubi gvprvobitni) zn&aj i zna&enje, mozemo
re¢i da je cesto pozivanje na motiv i temu smrti (Sto je preKmstelsu oduvijek bila
»srediSnja tema kulture” (Castells 200b: 476)),jelicha DordZzi Roksbi Smit, pokuSaj da se
smrt wini ,beznaajnom” i transformisanom i da se ona ,izbaci izata/, kao Sto je to
ucinjeno sa vremenom kako tvrdi Kastels (Castellsb20076). Ciklenim ponavljanjem
umiranja i r@anja u djeluLjubav je kad izgubis igr@2013), smrt gubi zri@nje koje ima u
fizickom Zivotu. Ona viSe nije odrednica vremena, jesrje postalo virtuelno i bezvremeno,
a ,brisanje smrti iz zivota® (Castells 200b: 4793)jéno obezn&vanje je pokusaj da se zivot
ucini bezvremenim i vjgnim, da se postigne besmrtnost. Béidia je Zivot postao vign u
djelu Dorzi Rokshi Smit, a smrt ne postoji, igraposmatra tog djela ne mogu dobiti novi

status i prekinuti proces ¥®staju u zoni liminalnosti.

Govorgi u terminima Jana Jagodzinskog, avatar u igriuggelpoput ljuske koja skriva svog
imaginarnog putnika i zauzeta je samo dok je omigkik kao lik u igri] ziv* (Jagodzinski

2007: 50). Igra u svijetu virtuelnosti ne moze u potpunosti datkoliSe svoj avatar preko
koga se pojavljuje u tom svijetu ¥®n (avatar) ima djelilinu nezavisnost od korisnika s

obzirom na pravila igre i kod koji pokie igru. ,Medutim, jednom kada umre, on [korisnik
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kao lik u igri] moze ponovo biti ozZivljent** tvrdi Jagodzinski (Jagodzinski 2007: 50). U tom
smislu, odnos igi&, svjesnog fizikog subjektiviteta nastanjenog u &kkom tijelu i njegove
virtuelne, slikovne reprezentacije u vidu avatgpatice na razmiSljanje o besmrtnosti i
izaziva potrebu za ,opsesivnim ponavljanjem akéffe{Jagodzinski 2007: 50) ptiemu
igra¢ potviduje svoj identitet ,kroz takav alter edé®, kaze Jagodzinski (Jagodzinski 2007:
50). Igra Jana Jagodzinskog, jednako kadesnik u djelu_jubav je kad izgubi$ igr(2013)
ostaju u fazi liminalnosti. MasSinime Dzordzi Roksimit nastale intervencijom umjetnice u
video igriKol ov djuti (2003) pokazuju da u virtuelnom okruzenju (prveesb u okruzenju
interneta odnosno prostoru na internetu) ne postgiantenja fizickog zivota. Postupci ne
nose nuzno trajne i nepromjenljive posljedice kbjeu takvom obliku mogle odrediti
identitet. U onlajn prostoru, osj@ reverzibilnosti i mogénost povratka i promjene stvaraju
drug&ije okolnosti, odnosno druggi kontekst postojanja i stvaranja identiteta. j€ozivot
bez odgovornosti i on stvara drdga odnos prema smrti, sopstvu, thesobnim
interakcijama i sino. On stvara novi model Zivota, kako to kaze $erkl (Turkle 2011). S
obzirom na to da ni Zivot ni smrt u virtuelnom okenju nisu trajna stanja &redstavljaju
mogunost ponovnog stvaranja, korisnici, umjetnici i pagrai ovih virtuelnih sadrzaja,
kakav je djeloLjubav je kad izgubi$ igrf2013) DZordZi Roksbi Smit, nalaze se u stanju
neprestanih prelaza izahe Zivota i smrti, ali za razliku od van Genepovibiesnika u

ritualnim obredima ne izlaze iz te prelazne faze.
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5.2. Rebeka Alen

Rebeka Alen je ametka umjetnica koja radi instalacije iz oblasti vetne stvarnosti i
preispituje probleme i odnose prirode i vjekty Zivota, te protava ponasanje i
komunikaciju u virtuelnim i hibridnim sredinama. @rkoristi video zapise, performanse i
nawne osnove u svojim radovima. Naio je inspirisana simulacijom ljudskog kretanja i
algoritmima vjeStékog zivota. Radovi su joj izlagani Sirom svijetaneki ¢ine dio stalne
zbirke Nacionalnog centra umjetnosti i kulture Z&dmpidu (Centre National d'Art et de
Culture Georges Pompidou) u Parizu te Muzeja Vfrhe Whitney Museum) i Muzeja

moderne umjetnosti u Njujorku.

Liminalni identiteti(2004)

Liminalni identiteti(2004) su interaktivnha umjetikia instalacija nastala u saradnji sa Liminal
divajses grup (Liminal Devices Group MIT Media Ld&turope) po narudzbi festivala
digitalne kulture Art fijgur (Art Future) iz Barselone. Instalacija je po§na u dva fiztka
prostora. U jednom od tih prostora se nalazi velikaena kabina u koju moguciu
posmatrai, odnosno posjetioci izlozbenog prostora. Krozoo#vna kabini posjetilac koji se
nalazi u njoj moze posmatrati drugi prostor i osabejemu. Lice posjetioca u kabini se
snima i prikazuje na ekranu u drugoj prostorijikkéiebeka Alen naziva prostorom iluzije.
Na tom prikazu je mode da se projekcije lica preklope ili da se zamijéoa osoba koje
ucestvuju u instalaciji. U prostoru galerije nalagiissenzor daha. Kada posjetilac, odnosno
posmatra puse u senzor, on & na prikazane dodaje u virtuelnoj projekciji na ekranu.
Sve Sto posmatéarade odraZzava se na prikaz u virtuelnom prosidako se omogtava

interakcija @esnika sa virtuelnim objektima i oblicima.

Djelo Liminalni identiteti(2004) je jedna od onih instalacija koja se namjsl na internet da
bi stvorila umrezeno okruzenje &/&o ¢ini manje sofisticiranim metodama, ali bez obziea n
primitivhu tehnologiju za prikaz i prenos slike vuka koji koristi, kao i tehnologije
umrezavanja, ona omogava wesnicima i posjetiocima iz odvojenih fkih prostora da
komuniciraju i stupaju u interakciju jednako kao $u to postigli drugi umjetnici u svojim

djelima novijeg datuma i uz upotrebu razvijenijdrtelogije i interneta. Efekat koji je
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postignut ovom instalacijom darala je i Miri Sigal u svom djelt&Kooperacija (2006) u
kome je spojila viseslojni fizki i virtuelni prostor u novi prostor slika. U olmva djela,
postojanje viSe okruzenja u kojima posjetilac mo#ervenisati, omogtava mu dege i

boravak u viSestrukim stvarnostima istovremeno.

Djelo Liminalni identiteti(2004) se, kao Sto i sama Rebeka Alen navodi,i fizikalno&u i
virtuelnofu, prirodom i iluzijom, tijelom i umom i r@om na koji promjena percepcije
stvarnosti utie na naSe razumijevanje ljudskog identitétaf,Liminal Identities® 2004).
Rije¢ liminalni ili prelazni(identiteti) u nazivu djela govori da je Rebeka l@zmisljala o
prelaznosti kao dimenziji identiteta dok boravimbibridnim stvarnostima koji su mjeSavina
fizickih i virtuelnih, a koje su nam omoéene zahvaljujéi savremenoj tehnologiji. lako nije
tehnoloSki razvijena kao ¥ma drugih (novijih) instalacija koje su razmotramevoj studiji,
Liminalni identiteti (2004) ipak pokazuju modus razmisljanja umjetnicestom pravcu,
odnosno o istim problemima sa kojima se stisnemjetnici i korisnici tehnologije desetak

godina kasnije.

Koegzistencijg2001)

Koegzistencijg2001) je djelo iste umjetnice koje predstavlja fjasBije istraZzivanje iz oblasti
odnosa tehnologije i identiteta. Djelo kombinujenfior interaktivne umjetidke instalacije i
performansa i prvi put je prikazano javnosti u d@kto 2001. godine u Galeriji Instituta za
interaktivni dizajn u Ivrei u Italiji. Stino kao i prethodno pomenuti rad iste umjetnice,
podrazumijeva zajed¥ko iskustvo postojanja izrda ljudi u okruzenju koji je i fiziki i

virtuelni.

Rad podrazumijeva interakciju izahe bar dva gesnika, odnosno posmateainstalacije i
koristi tehnologiju koja omodiava stvaranje i pretapanje tikog i virtuelnog svijeta. U radu
je kori&en prenosivi digitalni udaj za prikupljanje informacija napravljen specimlra ovu
namjenu. On koristi senzoréu{ne interfejse) za disanje i prikupljanje taktiinnformacija
koji su povezani sa kompjuterima i displejima mmarim na glavama korisnika i na

njihovim rukama. Prikupljene informacije omdgwaju da se ostvari interakcija izduwe
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dvije osobe ili dva svijeta na &ia da se tesnici instalacije integriSu u figi svijet dok
koegzistiraju na drugim virtuelnim mjestima (,Costence” Allen 2018) i obrnuto, dok
borave u fiztkom okruZenju da ,zakota" u virtuelni prostor. Boravi u fizickom svijetu

ucesnik moze da ute na deSavanja u virtuelnom, ali i obrnuto.

Pored toga Sto se bavi odnosomdkai-virtuelno, ovo djelo se bavi komunikacijom izdoe
ucesnika (kao Sto toini vecina djela Rebeke Alen). Komunikacija poénogestova i pokreta
tijelom bile suceste teme u djelima Rebeke Alen (Paul 2003: 148mgtnica navodi da i
ovaj rad eksperimentiSe s oblicima neverbalne kokaaije (,Coexistence® Allen 2018).
KoriSteni senzorni udaj omoguéava komunikaciju i interakcijudesnika u instalaciji, ali i
interakciju sa virtuelnim formama nadma da se sve informacije prikupljene tokoega u
instalaciji, Salju partneru, tj. posmaitta(svaki ¢esnik je istovremeno i posmatjakoji ih
posmatra na displeju i djeluje i ponaSa se u sklsalunjima. Senzor daha se aktivira
duvanjem u njega. Ova intervencija inicira pojavundranih virtuelnih oblika na ekranu
ispred w@esnika. Raztiiti virtuelni oblici se transformiSu, por i rotiraju dok @esnici pusu

u njih. Na p@etku, wesnici u instalaciji mogu na displejima da vide sawirtuelne oblike
koji skrivaju pogled na fiziki svijet, tj. na prostor oko njih. Miaitim, duvajuéi u senzor, dah
se vizuelizira kao toRestica koji brise virtuelne oblike i postepeno ot&rprikaz fizekog
okruZzenja u kome boravecesnici. Ako partneri svojim dahom potpuno izbriSuuelne
forme na displeju, do ¢e do potpunog pojavljivanja okruZzenja u kome partherave i oni
¢e mai vidjeti jedan drugog. Svaki put kada jedan odtpera puSe u senzor, drugi moze
osjetiti njegov dah kao taktilnu povratnu infornjacitj. vibraciju u urdaju za prikupljanje
povratnih informacija koji drzi u ruci. Vlastiti tha kao i dah partnera, se taleomozecuti
preko slusalica u udajima montiranim na glavamaesnika (,Coexistence* Allen 2018).
Disanje i dodir kao izrazi fizikalnosti tijela kste se kao interfejs izrnde bioloSkog tijela i
mjeSovite stvarnosti. Pomio daha i taktilnih senzacijgoegzistencija2001) meéusobno
povezuju desnike u instalaciji, a tijelacesnika postavlja u hibridnu stvarnost koja spaja
ljudsko prisustvo, virtuelni oblik i fiziki prostor, navodi Rebeka Alen (,Coexistence* Allen
2018). Tokom te&a u instalaciji, posjetioci zadrzavaju simultanujest o prisustvu i
postojanju i fizEkog i virtuelnog prostora, tj. svijest o vlastitfizikalnosti pomijeSanoj s

virtuelnim zivotom.
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Mozak skinut do golé2002)

Djelo Rebeke AlerMozak skinut do golé2002) pordio je rhein.tanzmedia.web, djelitmo
ga je finansirao Intel risérkansil (Intel Research Council), a demo je u saradnji sa
umjetntkom grupom Oseus labirint (Osseus Labyrikbja se bavi performansom i
novomedijskom umjetné& (Allen, ,Work highlights”). Rebeka Alen navodi ¢& u svojim
djelima''® ¢esto koristila redi-mejd tehnike i na tajcia pravila savremene asamblaZe i
kolaze od digitalnog materijala i sadrzajai@aog pretrazivanjem interneta Sto je, prema
Manovicu odlika r&unarske kulture u kojoj stvaraoci ne stvaraju dgdanule, vé biraju
ponuieni sadrzaj iz menija, arhiva i biblioteka (Man®@015: 166-167), u ovom slaju
baza podataka sa inetrenta.cMarada Rebeke Alen ilustruje postinternetsku unig&u
praksu u zn&nju u kojem ga je predstavila Marisa Olson, kamizwod rada na internetu,
pretrazivanja, sakupljanja i kombinacije materijaka interneta i kao proizvod razmisljanja

koji dolazi nakon aktivnosti na internetu.

Mozak skinut do gol§2002) predstavlja performans izveden na posebojekiovanoj sceni
koja objedinjuje prostor za publiku i prostor zasddace na skan n&in kako to rade
(savremeni) performansi koji ukfuju posmatrée u izvalenje. Publika se nalazi u
zatamnjenom kruZznom prostoru gméa oko 10,5 metara. Pet sinhronizovanih DVD phkeje
projektuju panoramsku sliku od 360 stepeni na pékih ekrana koji okruzuju publiku tako
da se publika osf@ kao u nekom savremenom \igmom (ili viSedimenzionalnom)
bioskopu. Zvuk s€uje sacetiri zvucnika postavljena oko spoljasnje strane kruznog sata
prostoru iznad seta. KoriStena tehnologija ,audiotiajt* prati izvaiate dok se kréu kroz
prostor od osobe do osobe i projektuje veoma uskp gvuka pojedincima u publici tako da
pojedinac na koga je usmjeren Zmutalas moze dduje i najmanje Sumove i glasove, dok
ostali Wwesnici to ne mogu. Dvoje izdaca, muSkarac i zena, pojavljuju se u ré&gin
oblicima na sceni: uzivo, kéeci se meiu publikom, zatim kao sjenke iza ekrana i, na kraju
kao projektovane slike na ekranima koji okruZujlpgw. U paietku se ljudski oblici vide
samo kao sjenke i projektovane slike i ,imaju efemeetertni kvalitet, ali kada se iz\ta¢i
pojave u publici, ove slike postaju intenzivni}é® (Allen ,The Brain Stripped Bare®).

Izvodaci se kréu kroz publiku gledajti pojedince iz publike direktno uc¢o Kako se

118 pored ovog djeldozak skinut do golé2002) uradila je to i u djelinside (2016).
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izvodaci priblizavaju pojedinimélanovima publike, ti pojednici mogtuti glas koji Sapée i
koji dopire iz zvénika koji projektuje zvuk direktno ka pojedincu.&Slje tih i neCuju ga
drugi ¢lanovi publike, a pojedincu na koga je usmjereni@sdop izgleda kao dauje misli
izvodaca, kaze Rebeka Alen (Allen ,, The Brain Stripped Bpare

Ovakav odnos izwteca i publike stvara osf@j ,odsutnog prisustva“ kako bi to rekla
Rozmeri Kl (Klich 2007). Plesé& koji u¢estvuju u performansu mogu da istrazuju odnose
izmedu razlgitih slojeva svog sopstva koje grade zahvaljupdnosima sa svojim tijelima
(onog virtuelnog koji postoji kao sjena, digitalnkgo slika na ekranu i tijela koji postoji u
fizickom prostoru). Isto to mogu i posmairaz publike dok stupaju u interakciju sa
ples&ima. Zatamnjeni auditorijum, veliki ekrani i intéta/ni zvuk usmjeren na pojedinca
pojacava dozivljaj, tako da svi vjestid sadrzaji, kao i glumci koji se kéa izmeiu ekrana i
kroz publiku, djeluju kao virtuelni entiteti kojiesstapaju sa fizkim prostorom publike.
Svojim pokretima izvd&i pri¢aju ,pricu o evoluciji i kretanju zivota“, a publika moze da
osjeti prelaz iz fizike, zemaljske forme na oblik Zivota koji je ,trapadentan i nevidljiv*,
tvrdi Rebeka Alen (Allen ,The Brain Stripped Bard® da osjete tenziju izrde fluidnog,

stalno promjenljivog i nestalnog svijeta virtueltiokrute materijalne stvarnosti.

Kao i umjetnica DZordzZi Roksbi Smit, Rebeka Alenujesvojim performansima tezila da
omogWi posjetiocima simultani boravak u viSe stvarno&tha kaze da ovo djelo razmatra
stvarnost koja na&ka u skorasnjoj budnosti u kojoj su ,granice iznde fizicke i virtuelne
stvarnosti nejasne i gdje se misli izrazavaju taisk“ (Allen 2014). Rad najavljuje
(tehnoloski) napredak koji sec¢ekuje u budénosti, ali isto tako ovaj napredak ima i
odreiene posljedice po korisnike, tvrdi Rebeka Alen. piaina tehnologija moze pruziti
poboljSano zivotno iskustvo, ali uz to dolaze dafisani oblici nadzora koji prate nase
ponasanje, pokrete i identitet. Tehnologija mozeagdavoji naSe slojeve privatnosti. U ovom
performansu i tijelo i um su eksponirani“, kaze Bla Alen (Allen 2014) i nije stoga
neobtno Sto Rebeka Alen u ovom djelu ,razotkriva“ baszalq dio ljudskog tijela i mjesto
gdje je smjeSten um. ldentitet u njenom radu matieshvacen kao vjéita igra, interakcija
izmedu unutrasnjeg i spoljasSnjeg, privatnog i po(javnaggljivog i nevidljivog, uma i tijela
(ili predstave, slike tog tijela) u terminima BerkaStetsa i njihove teze performativnih

identitetskih uloga. Budii da umjetnik/@esnik/posmatraovog djela Rebeke Alen ne moze
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pobjeti od svog uma, kao $to ne mozZe p@bje od svog tijela, onoga Sto se vidi i onoga Sto
je skriveno, on ostaje u zoni (fazi) liminalnostj, prelaznosti izméu ova dva stanja

identiteta.

Naziv djelaMozak skinut do goldu originaluThe Brain Stripped Bar@002) referira na
instalaciju Nevjesta, skinuta do gola od svojih svatdif&e Bride Stripped Bare by Her
Bachelors, Evenkoja je svoj razvojni put dozivjela tokom periotia15 — 1923, a isto tako
na njenog autora Marsela DiSana (Marchel Duchampy) je bio poznat po svojim
transseksualnim eksperimentima i pseudonimima gasu R. Mat (R. Mutt), Rouz Selavi
(Rrose Sélavy)), &iji je Zivot kao i umjetntka djela (naréito Fontana (1917)) i danas
predmet rasprave nie teorettarima i istortarima umjetnosti. Svojim djelima (kako
umjetnikim tako i ponaSanjem u zivotu) DiSan desto raspravljao o problemu identiteta
umjetnika (njegovom individualnom i socijalnom sg|ftj. umjetnikovoj borbi za identitet

kroz umjetnéko stvaranje, kao i identitetu primalaca umjetnosdtiosno publike.

Kao Sto DiSan u svojim djelim®jevica i Il (Virgin I i 1l (1912), Nevjesta(The Bride
(1912)), Prelaz od djevice ka nevjesfirhe Passage from Virgin to Brid€l912)) i
naposljetkuNevjesta, skinuta do gola od svojih svatova (Veditaklo) (The Bride Stripped
Bare by Her BachelorsEven (The Large Glags(1915-1923), govori o mladenastvu kao
ritualnom prelazu iz djevanstva u ulogu supruge (Seigel 1995: 73) u prodag@dnje
identiteta, tako i Alen razmatra magosti odricanja od tijela i prelaska u novo stamje
kome bi um (jednako eksponiran javnosti kao i djjepostao potvrda (neuhvatljivosti)
identiteta u poslednjoj i najviSoj fazi postojanfavim radom Rebeka Alen istrazuje virtuelnu
stvarnost i njen odnos prema tijelu i umu korishiteaprema percepciji i osjenjima koji
definiSu boravak u vjestdi stvorenom okruzenju, a koji su u ®tkom okruzenju bili
elementi privatnosti nedostupni javnosti. RebekanAl Dzordzi Roksbi Smit razmiSljaju o
slojevitosti prostora sajber svijeta (kako kg tako i virtuelnog) i mogtnosti tehnologije
da razotkrije sve naSe slojeve (ili aspekte) selfivatnosti nakoncega ih daje na uvid

javnosti Sto nasini ranjivim i podloZnim kontroli i manipulaciji.
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5.3. Miri Sigal

Miri Sigal je izraelska umjetnica koja se bavi nmaxdijskom umjetnadl. U svojim djelima
¢esto govori o identitetu u kontekstu novih medijatérneta, a nagito u kontekstu Sekond
lajfa i slicnih virtuelnih okruzenja. Ona ispituje uticaj owviedija na zivotovjeka, a njena

umjetnitka djela su proZeta filozofskim razmatranjima peobéd sadasnjice.

Odmah se viégam (2007)

Prvo djelo Miri Sigal o kom&emo govoriti u ovom istrazivanju je virtuelni dokantarni
film (masSinima) Odmah se vréam (ili BRB) iz 2007. u trajanju od 30 minut&RB je
skratenica zabe right backu ¢etjeziku onlajn okruZenja. Sam naziv rada nagovjestainos
dviju realnosti — virtuelne i fizke, u kojima boravi korisnik (u ovom slaju i posmatr&
dok westvuje u djelu. 1z kratkog objaSnjenja ovog radeyienom na zvakinom sajtu
umjetnice mozemo saznati da je ovo djelo nastalosmavu iskustava iz Sekond lajfa u kom
je Sigal boravila sa svojom poiracom Iris D. Snimci za film su napravljeni virtueim
kamerom u Sekond lajfu i kasnije obemi i montirani za potrebe filma. Prema tijaa
umjetnice, put u Sekond lajf je zagw iz fizikkog okruzenja, tj. iz njihovog radnog studija, a
podrazumijevao je posjete raztim lokacijama Sekond lajfa. Koristealate za pretragu u
Sekond lajfu dvije &esnice su pronaSle Zeljene lokacije na kojima smae dogdaje iz

Zivota ,stanovnika® Sekond lajfa koje su upoznabkrdle tokom putovanja. Opisjuzivot u

Sekond lajfu i vlastito iskustvo steno u ovom okruzenju, Miri Sigal u jednom momentu
kaze: ,Tamosnji prostor generiSe drdipa psiho-geografsku percepciju. Stvoren je novi
oblik intimnosti; moZete voljeti jednim klikom dugete?° (,BRB“ 2007). Njena zapaZanja
govore nam o kontekstu u kome korisnici ovog oknjgeyrade vlastiti identitet boragieu

njemu te o drugdijem odnosu prema prostoru i vremenu. Prostor jenreé nisu visSe
ograntavajli ili usporavajuéi faktori za odrdene aktivnosti kako je to slaj sa fizEkim

okruzenjem.

Sigal i njena poménica dok borave u Sekond lajfu, zajedno sa ostalifasnicima,

raspravljaju o ontologiji i zn#enju Zivota u Sekond lajfu, ali se njihova raspradaosi i na
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Zivot uopSte. Méutim, njihova rasprava nede u vidu razgovora koji podraZzava razgovor u
fizickom prostoru, nego je u potpunosti diktiran okotiroa koje vladaju u virtuelnom
svijetu. Likovi okupljeni oko virtuelne vatre, sidmaju¢i poziciju osobe za tmnarom,
kucaju tekst ,u prazninu“ uz zvuk udaraca prstastaturu. Otkucani tekst se pojavljuje na
ekranu pred drugim posmatiaa te oni mogu pratati ,misli“ ostalih. Sigal, mdutim, ne
dozvoljava posmatta da zaboravi da je Sekond Lajf virtuelno okruZejge je zvéna
praznina virtuelnog razgovora jukstapozirananmm fizickom svijetu otkucaja tastature. Na
taj nain Miri Sigal je vizuelno preklopila fizki i virtuelni prostor, ali i odredila Zivot,
ponasSanje i identitet korisnika kao proizvod (mskibg/virtuelnog) sadrzaja koji

konzumiramo, kako to kazu Dzoan Finkelstajn i DetjKeelner.

Vivijen BlanSar poredi film Odmah se viégam (2007) Miri Sigal sa animiranim
poludokumentarnim filmomProbwleni zivot (Waking Lif¢ Ricarda Linklejtera (Richard
Linklater). U Linklejterovom filmu ilustrovani likei raspravljaju o prirodi stvari, filozofiji
Zivota, svijesti, snovima, slobodi, reinkarnadiientitetu i drugim temama (Linklater 2001).
Isto to radi Miri Sigal svojom filmografijom u vuelnom svijetu. Autorka Vivijen BlanSar
citira jednog od likova iz pomenutog filma i tvrda je u ovom procesu tehnologizacije
Zivota, na$ self postao slika (Blanchard 2012)nB#a kaZze da se ,[o]vaj proces kreativhe
samo-disocijacije i modifikovanja sada Siri kaoetika u svom pravom smislu — virtuelni
problemi i mogdnosti unutar naSeg bioloskog postojanja djelujlediap sa druStvenim i
kulturnim silama kako bi proizveli perceptualnorgéatijela‘®?! (Blanchard 2012). Blan3ar
takade navodi da je fizki svijet Sigalinog djela ,prozet prolaznicima kajzgovaraju s
duhovima preko svojih prenosnih tehnologija“ (Blaaod 2012) te dodaje da budwnost
vec stigla i da je tu oko nas (pozivdjuse na izreku Viljema Gibsona) jer su naSackai
(biolosSka) tijela, ,kor&ajuci malim psiho-geografskim koracima ulicama zemijelesa i
lucidno sanjajti o novim oblicima evolucije, odnosa, seksualnogtilitike i identiteta,*??
ve¢ nestala iako mi toga jo$ nismo svjesni (Blanch2dd?2). Autorka zatim zaklfiuje da
Sekond lajf nije prosto svijet fantazijedvalternativni prostor koji spaja mastu i akcijwp &
posliedicu ima ,stvaran uticaj na druStveni Zivamocije i self. U ovom novom
perceptivhom carstvu u kojem istovremeno mozem@rdgktujemo i prozivljavamo nase

licne drame, pitanje nije koliku ekstenziju naSa dijelogu dobiti vé koliko odgovorna i
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osjetajna nasa tijela treba da budt#(Blanchard 2012). Njeno odtenje virtuelnog prostora
kao Sto je okruzenje virtuelne platforme Sekond lagodoljivo podsjéa na teorijska
razmatranja sajber prostora Markosa Novaka. Nowle kla je sajber prostor ,otjelotvorena
fikcija izgratena na fundamentalnoj reprezentaciji naSe sopstwamisli, ona nam
omoguiava da preusmjerimo tokove podataka u &édelipredstave: da postanemo viSestruki®
(Novak 1991: 234). Sajber prostor Markosa Novakadeaien drugdijim zakonima koji
vladaju u odnosima subjekata, objekata, prostam@mena nego Sto je todisto fizickom
prostoru. Za razliku od fizkog prostora gdje su objekti joS uvijek trajni djestveni i gdje
dva objekta ne mogu zauzeti jedan prostor istovremea sajber prostoru to je magy kao
Sto je mogue da se objekti prozimaju i dupliraju kao Sto sezpnaju &esnici djelaOdmah
se vra&am(2007). Novak kaze da su u sajber prostoru obgektieni atributima i ako su oni
identicni dva objekta mogu postati jedno: ,u bilo kom wtku podaci koji predstavljaju
korisnika mogu da se kombinuju sa podacima kojdst@vljaju objekat koji se proizvodi*
(Novak 1991: 234). Budi da su fizéki zakoni sajber prostora dati u slojevitfaoni
odreiuju vrstu prezentacije, arhitekture i interakcijewom prostoru (Novak 1991: 242) kao
prostoru viSeslojnosti. Novak dalje kaze da namedranje sajber prostora kao ,naSe vlastite
tvorevine” tjera na razmisljanje o stvarnosti ud§gyostojimo, a koja je ,tvorevina figke i
virtuelne stvarnosti“ (Novak 1991: 242). U svojinirtuelnim performansima Miri Sigal
razmatra upravo ove ideje slojevitosti i viSesttkdibridnih prostora kao i stvarnosti
virtuelnih okruZzenja. Ove ideje su iste one idej&ajima govore DZordzi Rokshi Smit i
Rebeka Alen u svojim djelima. U video radovima ojgw umjetntkim instalacijama, Miri
Sigal ¢esto preispituje granice izmhe fizicke stvarnosti i slikovnih senzacija. Njeni video
radovi dislociraju posmat¢a u posmatranog i obrnuto, njihova uloga je ,iséoweno
participativna i voajeristka“!?® (Segal ,About Miri Segal) Sto desnika ili wesnicu u
njenim instalacijama postavlja u samosvjesni sagfieksivni polozaj. Ovaj nan zamjene
uloga i mjesta posmatta i posmatranog podsg@ na one postkolonijalne i posmoderne
naine vizuelnog prikazivanja i predstavljanja o kagirgovore Lora Malvi (Lora Malvey) i
Dzon Berdzer (John Berger), a koje je koristila izo Roksbi Smit u svojoyeneri Posjetu
Sekond Lajfu prikazanu u fiim@dmah se vréam (2007), autorke Miri Sigal i Iris D. su

obavile iz svog studija, Sto govori 0o sviesnom ainprema istovremenom boravku u dva
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sajber prostora i na kraju zakoni fizike koji oméguaju funkcionisanje hardvera (Novak u Benedik§1:242).
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razlicita okruzenja. Sigal je u pomenutom djelu uzelagulonoderne Alise (kako kaze
Vivijen BlanSar) koja pom&u svog avatara zakarae u virtuelni svijet imaginacije da bi
tamo otkrila drug&je odnose i nove likove. Sigal je, kao i GazirabBlk u djelu Gaz
pustinjakinja(2007), priltno skeptina i kriticki nastrojena prema Zivotu u Sekond Lajfu i
idealistikoj iluziji koju ovi svjetovi nude, ali su obje uethice jednako kritki nastrojene i

prema fiztkom svijetu i druStvu u kome Zive.

Pored odnosa figko-virtuelno, u filmuOdmah se vréam (2007) Miri Segal se poigrala
identitetom odnosno kozom kao odrednicom identitétaza njenog virtuelnog lika je
s&injena od digitalnog materijala iz Sekond lajfa,dfl maske na licu koj&ni isjecak iz
Guglove stranice za pretrazivarjene je ilustrativno opisala ideje kulturologa tréasane u
novo sajber okruzenje. Mi ¥ebdavno nismo oddeni (samo) nasim bioloskim tijelom, e
smo uveliko oblikovani vizuelnim sadrzajem koji lstimo i sa kojim se identifikujemo,
kazu teoretiari popularne kulture. Danas, naSe tijelo je digdaoblikovano internetom i
njegovim sadrZajem. Ovaj proces je, tvrdi DZoan k€lstajn, samorefleksivan jer
posmatrajdi predstave sebe i drugih kao uzora, vizuelno eksteujemo nasu unutrasnjost.
Kre¢uéi se po prostoru Sekond lajfa, umjetnica i njenmpiica Iris (koja se u Sekond lajfu
pojavljuje pod imenom Roga) nailaze na r&i graievine za koje Sigal tvrdi da
predstavljaju ,nostalgne slikovne ostatke njerieomb Ridermproslosti“?® (Blanchard 2012).
Video igra Lara Kroft bila je m#u prvim igrama koja je umjetnici pruzila priliku zé&tuelno
iskustvo (Blanchard 2012). Drugim rjena, u Sekond lajfu umjetnica ima magst i
koristi je za vlastitu prezentaciju i predstavdenja svog identiteta. Ovu prezentaciju kao i
njen identitet odréuje sve ono Sto je umjetnicu dotad oblikovalo kaéndst, bilo

kulturoloski bilo socioloski gledano.

Kooperacija(2006)

Kooperacija(2006) predstavlja instalaciju koja kombinuje penfans i razliite tehnoloSke
uredaje. U ovom radu, jedartesnik, personifikacija avatara u fikom okruzenju, krée se
prostorom izloZzbe nude svoje tijelo i svojacula posmatréu i posjetiocu koji sjedi u

izolovanoj kabini u udaljenom dijelu izloZzbenog stmra. Ulaz u kabinu je skriven od
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javnosti i samo je jedan posjetilac moze koristidatom momentu. Nakon $to posmatide

u kabinu i zatvori vrata za sobom, na kabini se pak koji oznaava da je kabina zauzeta i
gledalac mozZe da zapree vlastitu projekciju ,u tijelo” glumca koji se teizlozbenim
prostorom. U kabini se nalaze monitor, sluSaliceikrofon. Na monitoru je prikazano ono
Sto glumac vidi dok se Seta galerijom. SluSalicgeslda se prenesu zvuci iz galerije kajge
glumac, a preko mikrofona posmaitna kabini moZe da razgovara sa glumcem u galedgi i
upravlja svojim novim ,tijelom*. Glumac nosi spealipe nadari u kojima su sakriveni mala
video kamera i mikrofon. Oni prenose gleewo iskustvo u realnom vremenu do korisnika u
kabini. Glumac ima i skrivene slusalice koje mu guk@avaju da primi komande osobe u
kabini. Posmatrau kabini ima ulogu operatera i moze da naredi gluikako da se ponasa i

Sta da radi, a da to nije vidljivo ostalim posjetioa u galeriji (Segal ,Co-Operation®).

U izlozbenom prostoru, tj. u galeriji, nalazi selemtplo. Ono predstavlja prostor u kome
operater (oosba u kabini) moze da razvije spewfipravila komunikacije sa svojim novim
tijelom (na primjer, klimanje glavom z#ia,da“, odmabhivanije ili neki drugi dogovoreni znak
moze da zna ,ne“, mogu da se dogovore kako da komunicirajslutaju da glumac ne
razumije naredbu operatera i¢gld). Dok se operater upoznaje sa svojim novimatifelon

ili ona moZe da trazi od glumca da stane pred adeda bi posjetilac, operater iz kabine,
vidio svoje novo tijelo. Operater mozZe da zahtijedaglumca da radi neSto sa svojim tijelom
(npr. da radi raziite tjelesne geste ili mimiku) ili da razgovara astalim posjetiocima u
izlozbenom prostoru. Za to vrijeme, drugi gledakoji ulaze u galerijski prostor mogu
jedino vidjeti tijelo glumca ispred ogledala i ostm on radi. Odnos koji se stvara u toku ove
komunikacije je zapravo odnos operatera i njegavogpg tijela-glumca a posredno, preko
njega, i sa ostalimdesnicima u izlozbi (Segal ,,Co-Operation®). Glumagspiuje svoje
tijelo osobi u kabini koji sa njim moze sad da dohiovo iskustvo bivanja u tem tijelu, ali

i sam glumac moze da obogati svoje iskustvo (seesiozivljavajiéi sebe kao marionetu

kojom drugi (zahvaljujé savremenoj tehnologiji) upravljaju i kontroliSu.

Djelo Kooperacija(2006) bavi se odnosom uma i tijela, kao i polittkaloga u savremenom
drustvu, a centralni problem djela jeste pokuSagelaapravi zamjena tijela i konstruiSe novi
identitet kroz fenomen teleprezentnosti, havodi s¥anénom opisu ovog rada (Segal ,Co-

Operation“). Ovo djelo se, 8ho kao i neka ranija umjettka djela kao Sto s frst
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dZenerejsn inter skin sjut (The First GeneratiotetnSkin SuitStahl Stenslie 1994)nter
diskomunikejsn masir(inter Discommunication MachineKazuhiko Hachiya 1993) i
Baundari fankSngBoundary FunctionsScott Snibbe 1998), bavi preispitivanjem granica
izmedu vlastitog tijela i tijela drugih u kojima Krisép Pol vidi otjelotvorenje Sim-Stim
uredaja koji je opisao Viljem Gibson u djeltleuromaser(2002). Ureéaji koriSteni u
navedenim umjetdkim djelima pokazuju u praksi da virtuelno post¢ggadovodi u pitanje
ideju jedinstvenog tijela i jedinstvenosti &eog iskustva, a omogene su i ideje odvajanja
od tijela i zamjene tijela koja je prisutna u glenastvaralaca i umjetnika #eluze vremena
(na primjer u filmskom SF trilertzvan/sebgSelf/les2015) rezisera Tarsema Singa (Tarsem
Singh) u kome se preispituje ma@gwst napustanja vlastitog tijela i zivot wiém tijelu. Ovi
radovi razmatraju ideje koje je teorijski razmatrelans Moravec, a to su magost
vantjelesnog zivota i translacija svijesti u maSiiMoravec 1992). Moravec tvrdi da su
savremene masine (ij. tehnologija) postale izuzettedigentne i da se njihov razvoj ubrzano
nastavlja te predda dace uskoro postati némije od ljudi. Ako Zele da prezive, ljudie
morati da se prilagtavaju i da unapriiuju svoje tijelo poméu tehnologije, onice morati
postati kiborzi da bi nastavili zivjeti. Oe morati natiti da ,izadu“ iz vlastitog tijela da bi

odrzali korak sa promjenama koje nosi savremenaotefija, tvrdi Moravec.

Futur perfekt(2010)

Futur perfekt(2010) je zajedwki projekat Miri Sigal i Or Even Tova. Rad se sgistal tri
dijela: videa pod nazivon®Sergej B koji aludira na Sergeja Brina pronaléaaGuglovih
naciara, skulpture utaja DZimajnd (Gmind) raiene na 3D Stampa i video reklame pod
nazivom Dzimajnd mobajl (Gmind Mobile) raiene za pomenuti utej. Ovo djelo
apokaliptEko-proratkog naziva podrazumijeva bugkisvrSeno vrijeme kao glagolski oblik
koji oznatava radnju koj&e se sigurno desiti u buéhosti prije one radnje o kojoj se govori,
ili kako kaze Kortni Malik (Malick 2017), ne nuznbudunost vé prosto ,nedovoljno
poznatu sadasnjost* (Malick 2017). Video r&edrgej B u trajanju od neSto vise od 19
minuta, prikazuje Sergeja B. koji putem telekonfsiaga drzi govor digitalno okupljenim,
teleprisutnim posmattana. Sergej B. je menadZer korporacije Gubl (Gopkig logo
vizuelno i nedvosmisleno podégna logo kompanije Gugl i tako referiSe na njug8gB. je

okupio posjetioce da bi promovisao novi proizvodbGkorporacije pod nazivorZimajndi

124



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

predstavlja referenciju na govor predsjednice ivaa kompanije Imotiv sistems (Emotiv
Systems) Tan Li (Tan Le) koja je na konferenciji TEDGIlobaD10 promovisala novi
proizvod svoje kompanije — EpoEROQ sluSalice koje koriste mozdane talase za kontrolu
pokreta ljudskog tijela (,Tan Le: A headset thatde your brainwaves* 2010). U
umjetnitkom djelu Miri Sigal, proizvodzimajndje zamisljen kao prenosividanar koji se
aktivira mislima korisnika, a zasnovan je na visaekwvijenoj savremenoj tehnologiji koja
omoguwava snimanje i dokumentaciju ljudske memorije g@mnu se slika sa uteja moze
prikazivati na retini ljudskog oka. Ono Sto je Tarprezentovala kao medicinsko pomagalo,
Sigal je razmotrila u kulturnom kontekstu kao teggu koja nas oblikuje i pretvara u

kiborge.

Drugi dio ovog umjetrikog djela jeDzimajnd mobajl (Gmind Mobile — Documentation of
advertising for Gmind2010), promotivni video spot za proizv@¥imajnd.Spot je urden
po ugledu na Jutjulreklame za Guglove na&ari, a poruka je ista — zivot diktiran
tehnologijom (,Project Glass: One day...” 2012).i¢Brpromotivhog spota prati jednu
djevojku koja na glavi nosi pomenulizimajnd ureiaj dok ulazi u kafi pun gostiju. Ona
pokuSava da skrene paznju prisutnih na sebe. Svojisiima pokrée DZimajnd i u
pretraZiv&u uretaja koji nosi na glavi pokte Jutjubsnimak iz Godarovog filmZivjeti svoj
Zivot (Vivre Sa Viel962). Ovaj film govori o djevojci koja Zeli d&ini neSto sa svojim
Zivotom ¢ime bi njen Zivot izaSao iz granica ,¢hbsti, ali naZzalost zavrSava trago.
Radnja filma se deSava u okruzenju koje koreliralgazenjem iz video spota, tj. u prostoru
kafica. Djevojka iz Gubloveeklame peoinje da kopira pokrete glumice iz film&ji isjecak
ima pred ¢ima zahvaljujdi uredaju na glavi. Ponavljaju pokrete iz filma, djevojka iz
Gublovog video spotaadobija paznju prisutnih jednako kao Sto je ¢mio zenski lik u
Godarovom filmu. Na taj &, djelo Miri Sigal eksplicitno pokazuje ideju ogtapanju dvije
stvarnosti — fiztke u kojoj boravimo prisustvom bioloskog tijelairtuelne koja predstavlja
zabiljeZeni i arhivirani prikaz vjedtki stvorenog sadrzaja. Ovo djelo govori o uticaju i

posljedicama koje savremena tehnologija ima na Ziwgieka, tj. korisnika?’

Za razliku od Godarovog filma, mi kao posmatraideo spota i umjetikog djela Miri

Sigal, nismo (vizuelno) sweni sa traginim zavrSetkom koji slijedi, kao S$to to nije ni

127 Odnoscovjeka i tehnologije predstavijen u radovima Miig&8 podsjéa na pojavu video igrica koje podrazumijevaju
interakciju fizikkog i virtuelnog okruzZenja, kao Sto je nedavno palata igraPokemori 1zazov plavog kita
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djevojka u videospotu, ali je on prisutan u kontaksmjetnékih djela u kojima se obdaije
tema tehnoloSke dominacije. Radovi Miri Sigal taktvaraju pitanje pokuSaja velikih
korporacija kao Sto su Gugl, Fejsbukdruge, dacovjeka postave u pasivni odnos sa
tehnologijom u kome bi maSine radile sve za svajgeskike ¢ak i bez fizEkog dodira) kao
Sto su, na primjer, ¥epostojéi spic-tekst Epeech-teytsoftveri koji prepoznaju glas i jezik, a
govor pretvaraju u tekst, te spomenuti Imotivovdajekoji ¢ita mozdane talase, ili miofon
(lat. myophone) koji biliezi zvuk pomjeranja n@&ii nacijim osnovama je Rebeka Alen
radila neke od svojih umjetrkih radova i istraZzivanja koja podé@u na istraZivanja Miri
Sigal. UsavrSavanjem tehnologije do te mjere dékikontaktéovjeka sa uréajem viSe nije
nuzan za interakciju ili da bar bude smanjen nanaaju mogdu mijeru, tehnologija se
postavlja u dominatnu ulogu u odnosucoeajeka. Video spotordzimajndmobajl snimkom
telekonferencije koju vodi Sergej B, te instalagijgrototipa zaDzimajnd uratenom uz
poma savremene tehnologije 3D Stampanja, Miri Sigalri E¥en Tov preispituju kako
odnos covjeka i maSine tako i problem ljudske memorije d@rgepcije u savremenom
tehnoloSkom okruzenju, odnosno savremene domindatmmlogije koja preuzima kontrolu

nad ljudskim zivotom i tako najavljuju tragedijuidiskog zivota datu u Godarovom filmu.

Umjetnicki radovi Miri Sigal bave se problemima biljeZzengpremanja iitanja ljudske
memorije te njihovim ponovnim upisom u ljudsko lijéoji su bili razmatrani i u filmovima
Cudni dani(Strange DaysKetrin Bigelou (Kathryn Bigelow) i DZejmsa Kamea (James
Cameron) 1995)) ratalni opozivPola Verhovena (1990) i Lena Vajzmena (2012). Oba
filmska djela se pozivaju na postége nastojanja velikin korporacija da zarobe ljudsku
memoriju i da njome manipuliSe, a jedan od prvihjatmckin pokuSaja koji je razmatrao
ovaj problem odnosa zivljene i vje&a memorije implementirane u ljudsko tijelo je
Vremenska kapsul@ime Capsuld997) Eduarda Kaca. Kac je 1997. pémspecijalne igle
ugradio mikrgip u svoju noguCip je zatim @itao na skeneru i aktivirao u internetski
podrzanoj bazi podataka za registracijtrib ljubimaca, gdje se zatim registrovao kao
(svoj) vlasnik. Kacova/remenska kapsul@997) pokazuje da ljudska koza nije viSe granica
ljudskog tijela, jer je tijelo postalo zastarjelDiXon 2007: 307). Tijelo je postalo ljuStura
koja se moZe puniti sadrzajem po Zelji i upravljgpioljaSnjim korisnikom, govoée u
terminima Jana Jagodzinskog. Ljudsko tijelo moraséanadogrduje (kako kaze Moravec)

da bi se prilagodilo tehnologiji i okolnostima urke Zivi. Ovo prilagdavanje ostavlja
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posljedice po ljudski identitet koji se gradi kakeoz (nadogrdeno) tijelo, tako i kroz
memoriju bila ona iskustvena (zivljena) ili vjedita,upisana“ u tijelo (Landsberg 1996). ,.S
obzirom na to da sfanje i zaboravljanje viSe nisu nuzni“, premadiijga Sergeja B. iz

pomenutog video rada, naSa subjektivnost postajeerpe&ena” (Segal ,Future Perfect”).

E.G.(2002)

Video instalacija Miri Sigal pod nazivoia.G. (lat. exempli gratia srp. na primjer) istrazuje
odnos percepcije, stvarnosti i iluzije. Instalagggpostavljena u jedan uski hodnik u kome je
ucesnik (posjetilac izlozbenog prostora) skriven adgth posjetilaca. U tom hodniku se
nalazi veliko ogledalo koje je ujedno i ekran namieose projektuje video animacija. Na
ekranu su prikazane tri svjetlosne kugle koje kete vazduh, a koje se ponasSaju kao da su
,=U zoni smanjene gravitacije“, navodi Karin Kvormduoni 2002). S vremena na vrijeme, na
ekranu se pojavijuje slika Zene koja baca loptest@a ruke, Zena na ekranu poziva
posmatréda da w@estvuje u bacanju i hvatanju ovih lopti. U momerirdok gledalac
pokuSava da uhvati svjetlosne kugle, tj. lopt&kastiene na ekranu postepeno blijedi. Tokom
tog vremena sopstveni odraz gledaoca ili gledagdijavljuje se u ogledalu, stapéjge sa
slikom Zene, odnosno sa video projekcijom. Sve krarai je video projekcija osim odraza
posjetioca. Projekcija ima i mukiu podlogu koja prati ritam kretanja lopti. Intetiakim
uce&em u ovom djelu¢ula dodira, vida i sluha su viSestruko stimulisateasto se dovode u
kontradiktorna stanja da bi se pokazala varljiestuelne, ali i fiztke) stvarnosti u kojoj
borave desnici, odnosno da bi se skrenula paznja na ratagtvyercepcije. Miri Sigal navodi
da je u ovom djelu stvorila vi§elnu sredinu u kojoj je nemoge biti siguran u kakvom je
odnosu tijelo gesnika (posjetioca) prema onom Sto vidi, odnoseonpronom Sto radi (Segal
,E.G.%). Granica izmdu wesnika i posmatt@a je nejasna, kao Sto je nejasna i granica
izmadu fizicke i virtuelne stvarnosti. Djelo tako kombinuje iggt i digitalnu projekciju i
interaktivni performans da bi proizvelo éag da @esnik ili ulesnica postoje simultano u
razlicitim stvarnostimak.G. je instalacija koja pomaze&esniku/posmatkal da stvori iluziju

u kojoj moze sam sebe da posmatra kao odraz ualgle#tranu, tvrdi Karin Kvoni (Carin
Kuoni) te tako stvara refleksivnu sredinu kao ké&stepostojanja i vlastitog preispitivanja.

Kvoni takaie navodi da ,tesnik u ovoj Sigalinoj instalaciji ima os@ da je uhvéen u
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iluziju u kojoj kao da posmatra sebe izvak&{Kuoni 2002). Ovim djelom,Sigal ne samo
Sto dekonstruiSe proces percepcije, nego se pe@graa njenom kompleksnas

postavljanjem posmatta u Sire dvosmislene mentalne i §iz kontekste*?° (Kuoni 2002)

Gledajwi e.g., posmatré, tj. ucesnik je postavljen u ambivalentno polje. U inteifk
sa objektima koji teZe da se odupru gravitacifiesnik ujedno moze da uziva u okodij
culnosti virtuelnih lopti, ali da ne dodiruje niSt&ok pokuSava da uhvati loptice koje
se projektuju na sliku Zenegasnik, posmati§ pomaze u stvaranju iluzije dega Sto

zapravo ne postoji ali $to moZe da se ¥#iKuoni 2002)

Kristijen Pol navodi da je motiv ogledalne reflgksu umjetnékim djelima koja se bave
odnosom fiztko-virtuelno bio poznat umjetnicima i ranije. Kijsh Pol navodi primjer
instalacije Likvid vjuz (Liquid Views)iz 1993. njemé&ih umijetnika Monike FlajSman
(Monika Fleishmann), Volfganga Strausa (Wolfgang@s) i Kristijana Bona (Christian A.
Bohn) u kojoj je, kao i u Sigalinonk.G. (2002), tjelesno iskustvo odraza translirano u
virtuelnu sredinu, a transformacija i promjena todraza kontrolisane utajima i
tehnologijom kao i ponaSanjem samatesnika. Posjetilac, odnosndeasnik u instalaciji i
dogalaju suden je sa vlastitim odrazom koji je postao autongm&wm i pokretan, te
nezavisan od referenta iz fike sredine zahvalju¢ii tehnologiji koja je omogtila njegovo
postojanje. |, dok fizika tijela i dalje ostaju individalni objekti, zazlku od Kooperacije
(2006), u ovom djelu digitalna/virtuelna tijela pajs transparentni odrazi raslojenog

virtuelnog selfa.

128 Moj prevod
129 Moj prevod
130 Moj prevod
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5.4. En Mari Slajner

En Mari Slajner je umjetnica koja se, kao i pret®d &ijim djelima smo govorili, bavi
kombinacijom i pretapanjem virtuelnih i fékih svjetova. Nju interesuju video igre i onlajn
okruzenja i njihov dodir sa figkim okruzenjem korisnika ili korisnica. Bavi se ftardom
kompjuterskih igara i internet kulturom i u svojimdovima eksperimentiSe sa novim
umjetnickim oblicima u savremenoj umjetnosti kao Sto suenska umjetnost, softverska
umjetnost otvorenog koda i &tio (http://opensorcery.net/). Kroz medij video igd&jner
istrazuje razliite probleme iz linog i druStvenog okruzenja. Na primjer, ona razaatr
pobleme rodne konstrukcije avatara i bavi se isteagem uticaja novih digitalnih

tehnologija na Zivot korisnika ili korisnica.

Operacija na urbanom teren(2004)

Operacija na urbanom tereni2@04) je jedna od onih prostorno zavisnih umjgdihi djela
(site-specific ait i predstavlja kombinaciju video igre i javnog tgs. Ovaj performans je
prvi put izveden 2004. godine na trgu Medison Sk@arden (Madison Square Garden)
tokom Kongresa Republikanske stranke. Rad je iavedevrijeme kada su predstavnici
Republikanske stranke Sjedinjenih Ant&ih Drzava u okviru svojih redovnih predizbornih
aktivnosti krenuli da se okupljaju na ulicama Nyl i kada su drugi aktivisti Sirom svijeta
krenuli da organizuju utne proteste protiv ratova na Bliskom istoku. Mjestaipljanja
Republikanske stranke je izabrano s namjerom daupeotstave politke ideologije ove
stranke koja je svoje postojanje za&pla liberalnim zalaganjem za ukidanje ropstva i
ekonomsku reformu u drzavi, a razvila se u stragiukonzervativnim shvatanjima koja
podrzava ratna dejstva. Koriétevisoko razvijenu tehnologiju i igre strategijagrformans
Operacija na urbanom teren2@04) se kriitki odnosi prema kompjuterskim simulacijama
koje sluze za ohiavanje vojnika za borbe u gradskim prostorimatumeivilima, takozvane
Vojne operacije na urbanim terenima (Military Oggmnas in Urban Terrains) po kojima je
rad i dobio ime (,O.U.T. Operation Urban Terrair0(5), a koje su ameke trupe izvodile

u svojim invazijama na Avganistan (2001), Irak (2pDdruge zemlje.
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Rad je nastao uzorkovanjem snimaka iz pet vide@igajnih simulacija (,O.U.T. Operation
Urban Terrain® 2006xijom montazom je nastao video koji su umjetnicejgktovale na
fasade zgrada, vrata i izloge prodavnica. Dvijeaim¢e u vojnikoj garderobi koje su se
nalazile na ulici (tfj. na terenwinile su ,pjeSadijsku jedinicu“ (,O.U.T. Operatiodrban
Terrain“ 2006), dok su onlajn pomagabili njihova podrSka. Jedna umjetnica je drzala
laptop, a druga projektor usmjeren na zidove zgredadréenim lokacijama u gradu. One
su mobilnom beZnom tehnologijom bile povezane sa ostalitesnicima, tj. sa timom od
pet igr&a, umjetnika aktivista, koji su se nalazili na ré&tim lokacijama Sirom svijeta. Svi
zajedno su mogli preko servera simultano vrsitenmencije u fizékom i onlajn prostoru i
ucestvovati u ovoj simulaciji vojne akcije. Projeleci fizickoj okolini u gradu mogle su se
pratiic na ulicama grada ali i putem veb kamere nsajtu O.U.T.
(http://opensorcery.net/OUT/htm/project.htm) Na mafin stvorena je mjeSavina virtuelne
stvarnosti sa fizikim prostorom u kome su boravili/€esnici i &esnice (,O0.U.T. Operation
Urban Terrain“ 2006) i skajni prolaznici (méu kojima je bilo i djece) a koji su taite
mogli westvovati u ovoj ,video igri“, jednako kao Sto sogh ucestvovati i u protestu protiv
sve veée militarizacije u svijetu. Civili i djeca koja swlijetala“ u projekciju simulirala su
istinske dogdaje na ulicama prilikom vojnih akcija koje su anikrivojnici izvodili u
okupiranim gradovimaOperacija na urbanom terenu2@04) je umjetriiko djelo koje
dozvoljava intervenciju u javhom prostoru onlajreigednako kao i u javhom prostoru grada.
Ove dvije stvarnosti, odnosno prostori su bili p@$ani, a njihove granice su ostale nejasne

kako za umjetnike tako i zaesnike i prolaznike na ulici.

Rad je djeliméno finasirao Lin Blumental, Memorijalni fond za m@ersne medije (Lyn
Blumenthal Memorial Fund for Independent Medig)redstavlja dio stalne postavke pod
nazivom ,Tijelo u savremenoj zenskoj umjetnosti enévno stvaranje* (,The Body in
Women's Art Now — ReCreation’2012) koju je pripremila kustosica galerije Rolo iz
Londona (Rollo Contemporary Art) Filipa Fond (Ppga Found). Ova izloZba je otvorena s
ciliem razvoja savremenih umjetkih istrazivanja selfa i identiteta, ,gubitka tjeteosti i
ponovnog utjelovijenja u naSem savremenom okruZekaée Vivijen Blansar (Blanchard
2012). DjeloOperacija na urbanom teren2@04) se bavi Zenskim tijelom, dakle i Zenskim
identitetom koji se preispituje kroz kategoriju &od patrijarhalno-militaristkom kontekstu

sa jakom antirathom porukorm@peracija na urbanom teren2@04) je djelo u kome Zene-
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umjetnice suprotstavljafi svoja tijela i svoje avatare ideji rata, nastapdj tradiciju
vizuelno-umjetnikih razmatranja o semadiioj transformaciji prikazanog zenskog tijela
koja zapd@inju sa modernistkim predstavama Kurbea i Manea, a svoj vrhunacwjagzaju

u performativnim umjetnostima druge polovine dvadeg vijeka (Janjeto¥i2015). Ujedno,
n&in rada i pristup savremenoj tehnologiji i medijirpadsj€aju na rad Riarda Hamiltona
(Richard Hamilton) i njegova rana umjatka istrazivanja ljudskog tijela u popularnoj kultur
koje je otjelotvorio u malom kolazu iz 1956. podzivam Sto to danasnje domov@i toliko
razlicitim, toliko privlachim? Pop-art kao umjetnost svakodnevnice ima dostalmijeog sa
djelom Operacija na urbanom tereni2004) En Mari Slajner (Anne-Marie Schleiner) béidu

da su i virtuelna okruZenja i rat iz rada En MdsijSer ljudska svakodnevica.

Obw’ene seksi kao Lara Kroft i naoruzane kompjuterinmojektorom, Slajner i jo3
jedna sajber hakerka napadaju ulice Njujorka vidgmm koju projektuju na zidove
zgrada, garazna vrata i izloge, suprotstavljdjbetonske zgrade tijelima u kontekstu
igre. Razigrane interakcije sa prolaznicima i djetokoja skéu ispred
projekcija/virtuelnih snimaka daju performansu uameljucu dimenziju. U vrijeme
kada se na ulicama traZe socijalna i ekonomska gaaintervencije En Mari Slajner
¢ine se relevantnijim za naSe Zivote koji se &%e odigravaju na ekranu i pod
njegovom kontrolonm({Blanchard 2012)

Clanovi i ¢lanice tima En Mari Slajner i drugi¢esnici i wesnice koji se pojavljuju u
fizickom ili virtuelnom obliku kao avatari pristupili stehnologiji na nov nan kako to
sugeriSu pripadnice sajberfemini&ih teorija i koriste je krittki i aktivno za slanje vlastitih
poruka i za rad na promjenama u druStvu. Postagecijalne probleme, umjetnica i njen tim
translirali su u virtuelni svijet koji su zatim afili i vratili u kontekst postojgh zbivanja u
fizickom okruzenju da bi tako i almom posmatrgu omoguili novo iskustvo krittkog

gledanja na stvarnost kroz umjetnost.

Velvet strajk2002)

U djelu pod nazivonVelvet strajkiz 2002. godine, En Mari Slajner je zajedno sajisvo

kolegama i umjetnicima, DZoanom Liandreom (Joamde®) i Brodijem Kondonom (Brody
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Condon), koristé snimke iz video igr&Kaunter strajk(Counter-Strikel999—-2018) kojima je
dodala protestne grafite, napravila jedno &kiti anti-ratno umjetiko djela Slajner, Liandre

i Kondon su intervenisali u igri i napravili svogtiratne grafite koje su igta(oni sami ili
drugi korisnici) mogli postaviti u svijet igre. Tade, igra je dozvoljavala drugim korisnicima
da stvore svoje grafite i da ih objave na sajtu \eeStrike"
(http://www.opensorcery.net/velvet-strike/spraysifitkako bi ih ostali igréi mogli koristiti.
Video instalacijaVelvet strajk(2002) bila je méu prvim umjetnékim djelima ,koja su
preispitivala militarisitke ideologije u popularnim video igrama*“ (,Velvetri®e" 2017), po
formi je neSto izméu kulturnog ometanjac@lture jamming i umjetnicke intervencije.
Ucesnici u njihovoj igri mogli su da biraju da ¢e se ,boriti* na strani teorigtke ili
antiteroristéke grupe. U ovoj umjettikoj verziji igre, &esnici su se sprejevima borili protiv
naoruzanih likova u igri i pri tomesto bili ,ubijani“, tvrdi Brodi Kondon (Naziripou2017).
Istoricarka umjetnosti Vivijen BlanSar kaze da umjestopdaaju jedni na druge, avatari u
ovom djelu En Mari Slajner pleSu jedni s drugiméoriste sprejeve da ispiSu antiratne
poruke po zidovima virtuelnih zgrada, Séljurugim wesnicima i posmattéma anti-ratne
poruke.

Grafiti u djelu En Mari Slajner komentariSu i kkitiju nasilje i maizam prisutne u igri i
pritom ,Sire eksplicitne antiratne poruke” (,Velv8trike* 2017), a sama igra je umjetkii
odgovor i protest protiv ameékog ,Rata protiv terorizma“. Umjetnici i umjetnideji su
ucestvovali u izradi ovog rada navode dalvet strajk(2002) ,predstavlja dokaz da postoji
sprega izméu ,stvarnog” i ,virtuelnog“ kada je u pitanju paka te u tom smislu En Mari
Slajner navodiinjenicu da joj je ovakva umjetnost pruzila ,m@gost proSirenja javnog
prostora u virtuelni prostor i ko8nja prostora za igru kao mjesta za objavljivaajng
poruke.” (,Velvet Strike* 2017)Velvet strajk(2002) takde ,pokazuje mogénost aktivizma
u virtuelnom prostoru video igara“ (,Velvet Strike2017)3!, prema rijgima umjetnika
Brodija Kondona. ,U svakom staju, bilo nam je jasno da su to propagandni prosiar su
bili prostori u kojima je vladala ekstremna deésnska ideologija“ (,Velvet Strike* 2017),
kaze Brodi Kondon.
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Da bi dodatno skrenuli paZnju na péagi militarizam prisutan kako u igri, tako i u steam
Zivotut32i razbili ,iluziju stvarnosti* koja se pojavljuje oba pomenuta okruzenja, Slajner i
saradnici su, u svojoj verziji igre koristili slikeiZzicastih medvjeda i vojnika koji se ljube
(,Velvet Strike* 2017). lako njihove intervencijeisu bile dobro primljene kod igta
Kaunter strajka(1999-2018), u umjetéikom svijetu je bilo suprotno. Instalacija je bila
izloZzena na Vitni bijenalu (Whitney Biennial) 200dodine, a kasnije i na brojnim drugim

medunarodnim festivalima savremene umjetnosti (,VelBttke" 2017).

5.5. Marniks de Nis

Marniks de Nis je holandski umjetnik koji u svojimdovima preispituje @& na koji
tehnoloSka kultura djeluje nsvjekovacula i percepciju. Njegovi radovi se uglavhom bave
odnosom ljudskog tijela i tehnologije, te kiborgigam svakodnevnih aktivnosti i zivotom
¢ovjeka u urbanim sredinama. Umjetkim djelima koja su pod velikim uticajem futurizma
kao umjetnikog pravca i njegove @mjenosti pokretom, ovaj umjetnik ispituje kiborski
aspekt odnosa tehnologije ¢ovjeka. NajeZe teme koje de Nis preispituje u svojim
umjetnitkim djelima su poimanje prostora i vremena u digita i tehnoloSkim okruzenjima

i problem pasivnosti korisnika uzrokovan koriStenjetehnologije koja stvara iluziju

»=aktivnog we&a“. Najce&i motivi njegovih djela su urbani pejsaiavjek u prostoru grada.

Ran maderfaker, ra(2004)

Ran maderfaker, rarf2004) je interaktivna instalacija holandskog umjetnikarhksa de
Nisa. U ovom radu umjetnik je koristio interaktivavucni i video sistem spojen sa
pokretnom trakom za danje. Ispred trake dimenzija 5x2 metra nalazi skkivekran
dimenzija 8x4 metra. Na ekranu se projektuje vidika sa kojom je korisnik u interakciji
dok se krée po traci. Projektovana slika prikazuje snimkedgkéh ulica i razkitih
,virtuelnin® prepreka koje korisnik mora da savlada bi ostao u interakciji. Sto se brze
krece, slika na ekranu ispred korisnika postaje jashimZza i omogdava korisniku jau

identifikaciju sa prikazanim prostorom. Udaljen&sju korisnik/wtesnik pree na pokretnoj

132 Sjedinjene Ametike Drzave su godinu dana prije nastanka djela bodavale Afganistan.
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traci identéna je udaljenosti koju prelazi u virtuelnom prostara ekranu ispred njega.
Tempo kretanja po traci, izbor smjera kretanjaak&vdrugo ponaSanje korisnikéésnika na
traci odretuju tok projektovanog ,filma“. Kombinacija filmskihtrodimenzionalnih snimaka,
koji su nesto izmdu ,trilera i urbanog horora“, kako tvrdi de Nis (JR Motherfucker Run”
2004), sluzi da se paja intenzitet doZivljaja i identifikacija gesnika sa prikazanom
radnjom, a svaki pokret na traci vodiesnika ka upoznavanju vlastitog tijela (u spoju sa
tehnologijom) i prostora u kome postoji. Melisa bdon (Melissa Langdon) navodi da
Marniks de Nis, izméu ostalog, ovim radom pokazuje i uticaj savrememmoloSke kulture
na ljudskacula jer ,[s]pajanjem tehnologije sa tijelom i njengpotpunom apsorpcijom u
organizam ona postaje&esnik u ljudskoj percepcijt®® (,Run Motherfucker Run“ 2004) pa
tako i konstrukciji identiteta. Kao i radovi umjatke grupe Blast tiori i mnogih drugih
umjetnika obrdeni u ovoj studiji, radovi Marniksa de Nisa inkorpaju elemente video igre.
Pored toga, ovi radovi koriste video zapise i elet@dilma integrisane na tia da tumge

probleme globalizacije, digitalizacije, internetdrugih specitinosti doba u kome su nastali.

Odnosom tijela i tehnologije u svojoj instalacie Nis rekonstruiSe iskustvo urbanog zivota i
kontekst u kome gradski pejsaz definiSe utjeloy§jemdividualnost i osj&aj subjektivnosti u
kontekstu savremene globalizacije, a koji su, sgedristrane, u vezi sa savremenim
identitetom. Pored toga, ovo djelo razmatra problpnsustva ¢ovieka u virtuelnim
okruZenjima kao osnove postojanja i postajanja 8togesmo, kako bi rekao Bauman (2011:
37). De Nisova metropola, prazan i ,napusten” sablgradski pejsaz koji se bavidrmm
radnicima i drugim nénim ,posjetiocima“ gradskih ulica i prostora je prgateljski
nastrojen prema svojim gtanima ozn&enim kaomotherfuckerS*i prikazuje grad u kome
ocigledno sve funkcioniSe osim ljudskog postojanjaarfgdon 2014: 118). Melisa Langdon
navodi ,[alko Kkorisnici tée prebrzo, onda se stalno sésresa nevoljama: tako Sto su
odb&eni unazad i pta se zavrSava. Ako usporavaju tempo, vizuali gasagu i zvuk
pacinje da se mijenja. U svakom 8hju, iskustvo proisteklo iZRan maderfaker, ran
kulminira u smrt bilo grada bilo pojedinca, metadr govor&i* (Langdon 2014: 118).
Ucesnik mora da se prilagodi makar po cijenu gubitentiteta. ObjaSnjavaju dalje de
Nisovo djelo, Melisa Langdon kaze da njegov rainsl kao natno-fantastini film Tron

Stivena Lizbergera iz 1982. godine, sluzi kao kasttroptimisitnim ob&avajutim slikama

133 Moj prevod
134 Moj kurziv

134



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

velikih metropola koje, koliko god optimigtio izgledale, ne daju mnogo nade onima koji u

njih zalaze.

Langdon navodi da interaktivhost Marniksovog djekpravo djeluje kao podsjetnik na
¢injenicu da se svaki pojedifia stanovnik (u umjetitkom djelu to je aktivni &esnik) mora
prilagaiavati (urbanim i tehnoloskim) promjenama kako l&zivio, oéemu je govorio Hans
Moravec, a to se u de Nisovom djekitoje u nastojanju korisnika da odrzi tempo naitrac
teznji da zadrzi kontrolu nad slikomg¢ebknik u de Nisovoj instalaciji se prilatpova novom
okruzenju, on uranja u njega, a zauzvrat to okrezefeluju transformativno na korisnika,
kako to navodi Dzenet Mari. Uranjanjem u okruzeugépuno se mijenja percepcijaasnika
bilo da govorimo o percepciji prostora ili samodpeskao dijela tog prostora. Metim, ako
sagledamo ovo de Nisovo djelo u okvirima KetrinIslekibernettkih teorija, onda mozemo
reci da nije samo percepcija osnov razvoja i promjsuagjekta-posmatéa, nego i njegovo
kretanje kroz okolinu i ukljgenost u djelovanje sa tom okolinom, tj. interak@g njom
(Hayles 1999) u kojoj se on ostvaruje kamdist. DZenet Mari taki® navodi da upravo iz
¢injenice da je u interaktivnim virtuelnim sisteminiakus sa ptie (odnosno narativa)
pomjeren na istrazivanje prostora i aktivnost kukia (tj. igru) potée transformativna ngo
tih sistema (Murray 1997: 100). Koliko god biocagen svijetom maste i iluzije, korisnik
ima na umu da postoji i svijet fidie stvarnosti i ima mogmost da preispituje granice
meduprostora. Melisa Langdon navodi &an maderfaker, rarf2004) izrazava neke od
strahova povezanih sa globalizacijom kao Sto suim@tia tehnologije nad pojedincima,
poplava informacija i globalna kontrola (Langdorl20119). Tijelo, kako navodi Langdon,
u ovoj instalaciji sluzi kao kontejner za digitaln&zuelne informacije koje se slijevaju u
njega, a tesnik postaje dio hipernarativa u umjetnosti zaanoy na vebu i internetskim
bazama podataka Leva Man&wi Da bi posmattashvatio sliku mora je dozivjeti, tj. mora
ucestvovati u umjetdkom djelu jer ,interakcija podste afektivni odgovor® (Langdon 2014:
119) na sadrzaj koji se posmatra. lako ova de Misostalacija u odnosu na sva ostala djela
navedena u korpusu, mozda najmanje ima vezaesaartomkako smo ga definisali na
pocetku teksta, Langdon tvrdi da ona ipak svojim ufjagiim konzolama odrazava oég
.surfanja vebom" (Langdon 2014: 119) i da pruzaeésj vremena i prostora &in osjéaju
koji imaju korisnici u onlajn okruZenjima ili dokobave na internetu. d¢snik u ovom djelu

ima osj&aj da je postao dio prostora tokova podataka Mankebtelsa i dio zajednice koja
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se tako gradi. Ova ideja joS bolje je ratema u narednom djelu istog umjetnikksploded
vjuz 2(2013).

Eksploded vjuz 22013)

U ovom radu Marniksa de Nisagasnik ima zadatak da hoda prema zidu na kome je
projektovana slika. Prostor koji¢esnik treba da pde iznosi samo nekoliko metara.
Interaktivnost sa tehnologijom je svedena na mimmaa razliku od prethodnog djelRgn
maderfaker, ran2004) u kome je umjetnik morao maksimalno d&stvuje. Efekat
instalacijeEksploded vjuz 22013) najbolje je daran kada samo jedadasnik hoda ispred
ekrana dok su ostali posjetioci samo pasivni posafiakako kaze umjetdki kriti¢ar Arjen
Malder (Mulder 2013). Malder kaze da je ,ova passtnajbolji n&in da vidimo i iskusimo
jedinstvene kvalitete rada. lako je potreban a#terktivira rad i pokrene sliku, publika kao
cjelina je ta koja je direktno uronjena u liepotield. Sve dok se akter ke ljepota te

imaginacije ostaje zapanjuda’ (Mulder 2013).

Slike koje se prikazuju na zidu prema kome s&&rgesnik su virtuelne rekonstrukcije
zgrada koje je de Nis napravio preuzingajsiike sa internetskih stranica koje predstavljaju
kolekcije fotografija, odnosno baze fotografija ¢kato je na primjer Fliker (Flickr)) i u
kojima se nalaze fotografije najpoznatijinh zgradaazIitih dijelova svijeta. Rekonstrukcije
su projektovane na zid u vremenu dok se osobé&kpeema tom zidu. Prikazani hramovi,
katedrale, muzeji, gradske kapije, palate i fasad#icitin zgrada, postavljeni su u ém
gradski pejsaZz. To je, kako tvrdi Malder ,stvaraf,potpuno vjeSt&ki svijet jer ne postoji
stvarna udaljenost izrda plutajitih, pjenuSavih, ponekad eksplodiréju zgrada® (Mulder
2013). Ovo djelo upravo otjelotvoruje tezu Leva Meida (2015) o savremenoj umjetnosti i
kulturi koje se zasnivaju na bazama podataka ithKaprisnici mogu da biraju podene
sadrzaje i kombinuju ih na nov dia te tako pruzaju korisniku drug@ dozivljaj svijeta i
samog sebe. Pored toga, ovo djelo Marniksa de MNtgdotvoruje Manowievu ideju
.=agresivnog ekrana“ koji “[ulmesto da bude neutcabredstvo prikazivanja informacija“...
[o]n filtrira, ekranizuje, preuzima i poniStava s¥#0 se nalazi izvan njegovog okvira”
(Manovi 2015: 138) ostavljajti pred korisnikom samo prostor slika i vjedtastvorenu

stvarnost u kojoj korisnik boravi u istoj ravni gaikazanim objektimaiine¢i tako jedan
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sistem. Stapajll se tako u jedan sistem, jednako kao Sto nestajEkif prostor u kome se
krece wesnik, nestaje i ekran, a ostaju slike i sadrzzg @krana) koji su preuzeli sve
(Manovi 2015: 156). VjeStki stvorena stvarnost u djelima Marniksa de Nisenm
Manovicevoj teoriji, uspostavlja nov i drugii odnos izmelu tijela korisnika i slike, jer da bi
dozivio virtuelni prostor koji je prostor slike, eglalac odnosnocasnik mora da aktivira
cijelo tijelo i da se (manje ili viSe intenzivhojeke po fizéckom prostoru (Manovi 2015:
151), u ovom skaju fizickom prostoru djela, tj. po traci zacanje. Priblizavajé se

objektima reprezentacija¢esnik i sam postaje objekat reprezentacije, kak@ie Manow.

U djelu Eksploded vjuz Z2013), kao i uRan maderfaker, rarf2004), @esnik istrazuje
imaginarni prostor djela. Miaitim, za razliku od zahtjevnogcainja ,kroz realni prostor i
interakcije sa tehnologijom djelRan maderfaker, rar{2004) Eksploded vjuz 22013)
omoguwtava wesniku da se lagano proSeta kroz globalni urbdnkampresovani prostor
razli¢itin svjetskih gradova. De Nis je u ovoj instaladifansponovao r@n pretrazivanja
podataka i stanje korisnika interneta udkad okruzenje. Na internetu, korisnik ima dsjp
da je uronio u svijet slika koji mu se prikazujealaanu aktivirajti ga samo rukama, dok u
Marniksovom radu moZze figi, odnosno cijelim tijelom da uroni u njega a da pri tom ne
treba skupa oprema za virtuelnu stvarnost, tvrgeMalder (Mulder 2013), te tako ovo

djelo jos j@&e daarava iskustvo koje ima korisnik onlajn sadrzaja.

Fizionomik skrutinajze(2008)

InstalacijaFizionomik skrutinajzerazvijena je 2008. godine pod nazivdvie¢ end smajl
(Match and Smile) prvi put prikazana na festivalu ,,O8pg se bolje!” (,Touch Me Festival*
2008) u Zagrebu. U instalaciji, umjetnik je korestbiometrijske softvere za prepoznavanje
lica, a strukturirana je po principu sigurnosniredaja koji se koriste na ulazima na
aerodrome, stadione, koncertne dvorane i trgacentre, a danas i na ulicama grada,
ulazima u stambene i druge objekte. Sigurnosremsiskoji se sastoje od kamere i softvera za
analizu i prepoznavanje lica, postavljeni su nazwla galeriju i svaki posjetilac koji zeli
ucestvovati u djelu mora péopored njega. Nakon Sto kamera zabiljeZi lice gtisga koji je
proSao kroz ulaz (tj. kapiju), slika se projektop LCD monitor na poténi kapije tako da je

mogu vidjeti svi posjetioci u galeriji. Softver, tam, analizira izraz lica i trazi sihost sa
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osobamaciji su likovi pohranjeni u unaprijed pripremljenuatu podataka. Ova baza
ukljucuje lica poznatih osobaiesto medijskih zvijezda ili umjetnika, ,alvie ljude koji
sudjeluju ureality emisijama, zvijezde sapunica, modele, slavne osipbeu snimke seksa
zavrSile u javnosti, deprimirane pisce koji su mozga@inili samoubojstvo, filozofe,
glazbenike koji su umrli od droge itd.“ (De Nijs @). Nakon poréenja, softver bira
najsléniji lik osobe iz baze podataka, identifikuje ganaglas ¢ita njegovu, ¢esto
inkriminiSucu biografiju ili kompromitujéi podatak iz zivota tako da ostali posjetioci mogu
¢uti rezultate pretrage koji djeluju kao javna ,afta“. Pored toga, softver prepoznaje i
osje&anja s obzirom na zabiljezeni izraz lica posjetid®aftverski sistem za prepoznavanje
izraza lica koji se koristi u ovom umjetkbm djelu je podeSen da otvori prolaz samo

osobama sa osmijehom na licu.

Rad je dobio naziv prema fiziognomiji (ili fiziognuoci), antkoj vjestini ¢itanja karaktera
osobe na osnovu njenih crta lica, mimike, gestosicno. Na tim osnovama, kasnije u 18.
vijeku razvijena je nauka — frenologija, kao didhedogije, ali je danas napustena béidda
se njena dostigda nisu smatrala pouzdanim. Ipak, ove metode se sd&osiste u
sigurnosnim sistemima na aerodromima i drugim javmnjestima. De Nis navodi da je

koristio ovu tehniku u svom radu iz razloga Sto se

[o]soba koja prolazi kroz proces prepoznavanjadoloi osjéa neugodno. Osim Sto
pokusava da izgleda dobro ispred kamere, ona sa dade pradi test. Cak i ako je

osoba neduzna, ona je stavljena u poziciju da tielgija prosufuje o njoj, a svi smo
svjesni da tehnologija ima svoju logiku. Posjetilgc takale svjestan da‘e biti

podvrgnut ozbiljnim tehnoloSkim testovima i nesuivonga proglasiti krivim za nesto
... | zaSto se svi smiju? Magwali neugodan odgovor na ovo pitanje moze jediat d
publika (javnost) koja stoji iza portala. Oni sucévprosli kroz proces i kontrolnu

tacku: tada je mnogo lakSe smijati se nekom drugd(®e Nijs 2019).

Prolazéi pored sigurnosne kamerecekajuti da ga ,identifikuju“ te proglase ,krivim za
nesto” wesnik u De Nisovom djelu se nalazi u nedefinisaistatusu Tarnerovog liminalnog

subjektacija je proSlost odh#na, a budinost joS nije odrdena. Marniks de Nis ovom
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instalacijom kritikuje problem kontrole i nadglegaiiizmeaiu ostalog kontrole emocija, jer je
samo srénim osobama — osobama sa osmijehom na licu dozvpljglaz), kao i tehnoloSke
dominacije, ali isto tako i problem odiiganja ne€ijeg karaktera (time i druStveno nametnute
konstrukcije identiteta) na osnovu fikbg izgleda (De Nijs 2019) Sto je, iztheostalog, bio
problem ranijih istraZzivanja manipulacije tijelonigem umjetnika Brusa Naumana. Tako je
u seriji holograma iz 1968. godin&tvaranje lica(Making Facey Nauman istrazivao
promjene koje identitetu nose promjene na licu, @oki instalacijiVideo koridor (Video
Coridor) iz iste godine u kojoj su posjetioci galerije mlbproci kroz dugaki uski hodnik na
¢ijem kraju se nalazio ekran na kome su mogli vidjebje snimljeno lice, siho kao de Nis
razmatrao problem snimanja na javnim mijestima. &2edl dugatkim uskim hodnikom i
priblizavaji se kameri, 8esnik Naumanovog djela je sve jasnije mogao vidjedj lik na
ekranu i tako postati svjesniji kamere koja ga snirbjelo Marniksa de Nisa kao i
Naumanovo djelo su reakcija na ovu vrstu taksor®ifjudskog lica kao jedne od kategorije
identiteta, s tim da De Nis postavlja svoja iswvanja u kontekst savremenih tehnologija. De
Nisovo djelo jecetrdeset godina mia od Naumanovog, miatim u poréenju sa trenutnim
stanjem svijeta u kome zivimo i tehnologijom koj ySla u sve pore naSeg Zzivota,
Fizionomik skrutinajzer(2008) ne predstavlja futuri§ku viziju svijeta nego nudi realni
pogled na sadaSnje stanje u kome je prostor ula® javni fizeki prostor integrisan i

“usisan” u sajber prostor u kome Zivimo.

5.6. Blast tiori

Blast tiorije grupabritanskih umjetnik&® predvatenih Met Adamsom (Matt Adams), koja se
bavi izradom interaktivnih multimedijskih radovajkokljucuju tehnike video igara, digitalni

i zivi performans, kao i onlajn pristup. Ponekadwojim djelima koriste GPS tehnologiju i
bezeni prenos podataka. Njihovi radovi se bave tdain druStvenim i polittkim
problemima danaSnjice i skoro uvijek ukijyu viSe @esnika i njihovu kooperativnost na

izvodenju djela.

136 Matt Adams, Ju Row Farr i Nick Tandavanitj
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Da li me sada vidi§q2001)

Da li me sada vidis22001) je neSto iznd umjetntéke instalacije i performansa sa
elementima video igre koja simulira potjeru. Djgonastalo u saradnji grupe umjetnika koji
sebe nazivaju Blast tiori i Miksd rialiti laboraijer (Mixed Reality Lab) Univerziteta u
Notingemu (University of Nottingham) tokom 2001.dgwe. Od tada, ovo djelo je izvedeno
viSe puta na razlitim lokacijama (na ulicama Roterdama, 2001. godiaadim u KembridZu
u aprilu 2005. godine, iste godine izvedeno je terkomunikacijskom centru (Inter
Communication Centre) u Tokiju, ponovo u oktobru020 godine u Kardifu kao dio
Medijskog festivala “Mej ju liv in idresting tajms” (,May You Live in Interesting Time&s*

2010. u Tejt galeriji u London te na mnogim drudestivalima).

U performansu je d¢estvovalo oko stotinu onlajn igfa koji su se takndili protiv ¢lanova
tima grupe Blast tioriodnosno koji su bili u potjeri z8anovima tog timaPotjera se odvijala
istovremeno u onlajn (virtuelnom) prostoru igrea fizickim lokacijama u gradu tokom
odretenog vremenskog perioda. Kada bi se virtuelnicigtdogovali u igru, na ekranima
racunara koje su koristili za igru pojavio bi se sirhbabliku bijele Sape, dok je istovremeno
za igra&e na ulicama simbol bio narandzasta Sapa. Kdritetaturu réunara ili neke druge
mobilne uréaje, onlajn igréi su mogli da se ke po virtuelnom prostoru igre. Oni su
koristili podatke sa GPS utaja koje su nosili trkd na ulicama i tehniku lajv video
striminga da bi otkrili i pratili poloZaj igta na ulicama. Cilj onlajndg@snika bio je da uhvate
.harandzastu Sapu“. S druge strane, audio strinangki-toki ureiaja koje su nosili trka
na ulicama grada (Seslanova tima Blast tiori) omogavao je igrdima na ulici dacuju
svoje progonitelje (mogli su dauju njihov dah, da procijene gdje sérna nalaze, koliko su
blizu, Sta govore i siho). Jednako kao i trkau fizickom prostoru i onlajn ig& su mogli
biti uhvateni i morali su da izbjegavaju tré@ na ulicama. Zbog toga je ki prostor grada
kojim su se kretali ig@ bio ,digitalno mapiran® i preklopljen sa onlajirgstorom da bi i
onlajn igra&i mogli biti locirani u fizckom prostoru. Kada bi se trkana ulici dovoljno

priblizio onlajn wesniku/igr&u, onlajn igr& bi se smatrao uhganim i bio bi izb&en iz igre.

Fizi¢ki prostor grada i onlajn prostor igre su korelinalrasporedu iako nisu bili potpuno

identiéni. Na taj ndin fizi¢ki i virtuelni prostori igre bili su spojeni u nogajber prostor u
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kome su boravili &esnici igre. Onlajn igréd i trkaci na ulicama dijelili su isti, zajed¥ki
prostor i tako stupali u interaktivni odnos koji j@ ovom sldaju problematizovao i
preispitivao ideje istovremenog, neposrednog pivsusodsustva u i iz ovih prostora (Blast
Theory ,Can You See Me Now?“). U opisu igre na Zvaom sajtu grupe umijetnika
(https://lwww.blasttheory.co.uk/projects/can-you-se&now/), autora djela, navedeno je
takade da su ideje blizine i distance problematizovaa@et nivoa u igri (Blast Theory ,Can
You See Me Now?*). Prvo, u vidu cilja i narativaedoji se zasniva na zelji onlajn igeada
odrze udaljenost od svojih progonitelja, odnosnahdae uhvate na ekranu. Drugo, prostori
virtuelnog i fizikkog grada nisu korelirali u potpunosti (na primjeryirtuelnom gradu nije
postojao saobtaj). Ovi prostori su u pojedinim mometima bili idemi, a ponekad potpuno
razliciti te izgledali kao dva udaljena grada. dee koriStenje interneta za izi@enje djela,
omoguilo je geografski udaljenim igéama koji su se nalazili u virtuelnom prostoru da se
kre¢u uporedo sa trkéma iz fizickog prostora i obrnuto. Sljeée, svaki desnik morao je na
pocetku igre da navede ime osobe koju dugo nije vidlona koju joS uvijek misli. ,Ova
osoba — odsutna iz datog prostora i vremena —bilgebitna za samu igru sve do momenta
dok igra nije bio uhvaen. Tada bi igr& uzvikivao ime pomenute odsutne osoé(Blast
Theory ,Can You See Me Now?"“). Ime osobe koju égrasu vidjeli dugo vremena, ,ali i
dalje misle na nju“ (Blast Theory ,Can You See Mew?®") izmijeSta je (osobu) iz prostora
proSlosti igr&a koji spominje pomenutu osobu, u njegovu sada8nb&j detalj u igri bio je
autorima bitan radi dodatne problematizacije pnotaleodsustva i prisustva, kako &ikog
tako i teleprisustva u prostoru igre, ali isto takwodenja pojma vremena (proSlog i
sada3njeg) u rad i razmatranje vlastitog postojaigantiteta. Identitet osobe formira se ne
samo kao rezultat njegovih proslih postupaka irakeija sa osobama iz proSlosti i ne samo
kao rezultat interakcija sa osobama iz njegove $gdsti, nego kao rezultat svih postoie
interakcija i postupaka iz proslosti i sadasSnjdsdio rezultat odvijanja njegove biografije, u
terminima Entoni Gidensa i rezultat stanja iz prssilna putu transformacije ka budosti,

u fazi liminalnosti u kojoj zauvijek ostaje bududa identitet nikad nije zavrSen proces.
Konatno, na petom nivou, fotografije praznog prostorgeksu snimili trk&i na kojima se
vide svi igra&i, aplovdovane su na sajt i sluze kao trajni dokuotzueni zapis o dogkajima iz
svake igre te kao veza izthe igrata i prostora igre

(https://lwww.blasttheory.co.uk/projects/can-you-se=-now/).
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Tvorci djela navode da su u ovom, kao i naredniglirdp iz iste serijeljak Roj je svuda
oko tebe(2003) Svifa mi se Frenk2004) i Sakrio bih te(2012)), bili fascinirani naglim
prodorom tehnologije (naédo mobilnih telefona) u sve slojeve drustéak i one siromasne,
kao i prodorom tehnologije u manje razvijene zentjered neizbjezne tehnologije mobilnih
telefona, za izvéenje djela bilo je neophodno obezbijediti stalnisfup internetu i
Sirokopojasne internet veze da bi se podactesnicima sa udaljenih lokacija grada mogli
prenositi do svih onlajn d@snika. Osim toga, tehnikama video igara, GPS rsiste, lajv
videom i direktnim deZem korisnika u igri, tj. u performansu, razmatrag savremeni
problemi ,nadzora, regulacije i kontrole* (Langdd&014: 112). Langdon kaze da su
zahvaljuj¢i direkthom @e&u u djelu te komunikaciji izm#i onlajn i fizickih igraca
ostvarenoj poméu razilgitih medija i uretaja, W&esnici ,mogli uticati na tok narativa
umjetnitkog djela*®® (Langdon 2014: 112). Prema tijma Melise Langdon, djel®a li me
sada vidiSq2001) umjetnike grupe Blast tiori, kao i mnoga druga savremeek iz oblasti
digitalne umjetnosti,svjesno koriste digitalne ,medije" za stvaranjeitikkih poruka o

globalnim tehnologijama i njihovom uticaju na unmi@st i iskustvo* (Langdon 2014: 113).

lako stav autora o globalnom nadzoru nije ekspiigitizrazen, mi ipak mozemo
pretpostaviti na osnovu tenzija u igri da se ovéamia pokr&u sa nekim strahom.
Hvatanje Zrtava i arhiviranje njihovih ,blue printspodataka na mrezi, naglaSava
problem kontrole digitalne tehnologije i pitanja &kato su vlasniStvo nad slikom,

klasifikacija informacija i ogranienje pristupa(Langdon 2014: 113)

Pored toga Sto pokazuje da je razlika idmerivatnog i javnog prostora postala nejasna
zahvaljujii upotrebi novih tehnologija, ovo djelo otvara pig uticaja, svijesti i
odgovornosti za postupke u virtuelnim okruzenjitijase efekat proteze i na fidi prostor.
Zapravo,Da li me sada vidi832001) je za naSu studiju Ztsgan upravo iz razloga Sto
razmatra odnosovjeka i prostora i nudi posebancimaintegracije fizékog i virtuelnog
prostora u jedan novi proSireni prostor. Ovo djglwvori o postojanju jedinstvenog, ali
drugaijeg okruZenja stvorenog u takvom prostoru — sagii@uzenja, u kome su izmijenjeni

okolnosti Zivota, komunikacije, dasobni odnosi i odnosi prema pojmu prostora i vigane
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Za naSe istrazivanje liminalnosti sajber prostosa konteksta u kome se proizvodi novi
oblik identiteta, zn&jno je i zanimljivo razmatranje trostruke spacigti djelaDa li me
sada vidi§? (2001- 2007) koje je iznijela Rozmeri Kli(Rosemary Klich) u tekstu
Posthumana perspektiva u performansu: Da li me saidigs? (Performing Posthuman
Perspective: Can You See Me Now®07). Rozmeri Kk zasniva svoju analizu ovog
umjetnitkog djela na idejama, teorijama i pristupima ratth teorettara kao Sto su Ketrin
Hejls, Lev Manow, Pegi Felan (Peggy Phelan) i Filip Oslender (Rh#luslander) i koristi
pojam ,proSireni prostor‘ gugmented spafd.eva Manowa da bi oznéla novi prostor
stvoren mjeSavinom fizkog i virtuelnog prostora djela. Autorka navodiualjeluDa li me
sada vidiS?(2001- 2007) ovaj ,proSireni prostor* briSe jasneuce izméu fizickog i

virtuelnog prostora i ,podriva njihovu razlikt?® (Klich 2007). Kli tvrdi da ovo djelo

ukida binarnost zasnovanu na ideji da ontologijeog izva@enja ukljuuje nestajanje
prisutnosti tijela, dok posredovana reprezentacija negira psivo, predstavljajti
odsustvotijela. U Da li me sada vidis?2001- 2007) ¢esnici pristupaju udaljenim
geografskim lokacijama u kojima ih drugi igigporepoznaju kao prisutne u prostoru,
ali naravno, fiziki odsutne. Ovdje koncept prisustva vSe nije povezatjelesnadl i

razlika izm@u odsustva i prisustva postaje nejastd(Klich 2007).

Kli¢ navodi da za razliku od ¥me djela virtuelnih stvarnosti koja razmatraju sapdnos
dva prostora (fizikog i virtuelnog) ovo djelo grupe umjetnika Blagirt ,stavlja wesnike

istovremeno u trostruku spacijalnost” (Klich 2007).

Oni postoje kao tijela ispred kompjutera, kao izfgai identiteti u svijetu igara na
mrezi i, na kraju, predstavljeni su signalima telugje za praenje koja ih kao
L,blip“ i ,data-body“ 4! podatke predstavlja u vidu bestjelesnih entitaif $e kretu

ulicama grada. Efikasnost djel®a li me sada vidiS&e zasniva na ovoj fuziji
virtuelnog i realnog koja stvara druggu vrstu materijalnog prostoraDa |li me sada

vidi§? istraZuje sveprisutno prisustvo virtuelnog u swe@vnim prostorima kao
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rezultat medijskih tehnologija, nuéle ucesnicima sredstva da istovremeno
dozivljavaju realno, virtuelno kao i osmotski doeprostor, odrazavajti uslove

komunikacije i posthumane egzistencije u virtugbmmm drustvif? (Klich 2007).

Medu-prostor Rozmeri Ki moZe se tumiti u terminima Viktora Tarnera kao liminalni
prostor u kome se subjekti transformiSu od svajrekih do virtuelnih tijela, od materije do
energije, od organskih do elektronskih ,signalad, svakodnevnog fizkog do virtuelnog
identiteta. Proces kroz koji prolaze ovi subjekti¢esnici u performansu — &n je ritualnoj
liminalnoj fazi Viktora Tarnera jer zahvalju ludickom potencijalu ovog nastalog
hibridnog prostora igre (performansajesnici preispituju postoje druStvene strukture i

norme dok grade vlastiti identitet.

Ujak Roj je svuda oko tel§2003)

Ujak Roj je svuda oko tebe (200f) joS jedna interaktivna instalacija koja predtav
kombinaciju video igre i Zivog performansa. U igkiestvuju dvije grupe igea (onlajn i
oflajn igrati) kao i operateri koji moderiraju igru i brinu ga tehnitke aspekte igre. Igéana
ulici (njih oko 280) pokuSavaju da prahaizmiSljenog likaUjaka Rojadok ih u toj potrazi
navode onlajn igra (njih oko 443). Pored toga $to moraju da savladigicke prepreke u
gradu (saobraj, vremensko ograéenje trajanja igre od 60 minuta i &ib), igra&i na
ulicama se su@vaju sa svojim onlajn oponentima koji mogu, a r@aju da im daju tne
upute. Pored toga, moraju da ispune zahtjeve ladje Bjak Roj Mobilni telefoni (ili mali
prenosivi rgunari) koje nose igea u fizickom okruzenju sluze kao ut&ji za komunikaciju
sa onlajn igréima i operaterima. Igea na ulici Salju izvjeStaje, svoju lokaciju | audzapise
onlajn suigrdima i operaterima, na osnowiega od njih dobijaju povratnu informaciju i
indiciju kuda dalje treba da se kte Onlajn igr& mogu da prate one u oflajn sferi preko
njihovih avatara koji se pojavlju u virtuelnoj magrada koja u potpunosti korelira sa
fizickim prostorom u kome se odvija performans, tljik Rojkomunicira i sa onlajn i sa
oflajn igratima. Na kona&noj lokaciji Ujaka Rojanalazi se veb kamera potho koje je
mogute da se tesnici igre u onlajn okruZzenju upoznaju sa oninfaidkoj sredini. Ako se

ponovo pozovemo na teorijska razmatranja DZenet Majenu tezu o transformativnosti
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virtuelnih sistema, onda mozZemo vidjeti da je owvgzivanje likova i stvarnih osoba iz
umjetnitkog djela grupe Blast tiori, kao i fidog prostora sa tim izmisljenim likovima

zapravo nén da se djeluje u prelaznom prostoru nove stvdrifggirray 1997: 105).

Svida mi se Frenk2004)

Svida mi se Frenk (2004)e, kao i prethodno djelo iste grupe autora, pemtors Koji
implementira hibridnu realnost. Za razliku od poethog djela {jak Roj je svuda oko tebe
2003),u ovom performansu igéa (bilo oni koji borave onlajn, bilo oni u figkoj sredini)
imaju zadatak da proda lokaciju lika po imenu Frenk koji se (za razlikd Ujaka Roja)
skriva u virtuelnom, onlajn svijetu. U ovom &hju onlajn igrai citaju i otkrivaju tragove
pomau fotografskih zapisa u virtuelnom modelu gradasvaje pronalaske Salju putem
mobilnih telefona igréma u fizikkom okruzenju koji na ekvivalentoj lokaciji u gradu
rieSavaju zagonetke ili ispunjavaju uslove za natdagre. Oba pomenuta rada preispituju
granice stvarnosti u kojoj zivimo (Sto je naglaSepotrebom mobilnih telefona idanara) i
problem povjerenja prema strancima koje stesm® u onlajn okruzenju, kako tvrde
umijetnici. Takde, kao i véina radova u ovom korpusu, ovaj rad otvara pitdaatrole i

nadgledanja, kao i granicu iztheprivatnog i javhog prostora.

Sakrio bih tg2012)

Rad je nastao kao proizvod iskustva tima umjetnikaistrazivédkom projektu Autsajd
brodkesting (Outside Broadcasting) za Teknolodzatstzi bord (Technology Strategy
Board), ured pri britanskoj vladi zaduzen za teb&ké istrazivanja i razvoj. U pomenutom
projektu umjetnici su imali zadatak da prdnasto jeftiniji n&in snimanja i prenosa slike sa
javnog prostora. Realizaciju same umjékei instalacije podrzali su britanska marketinska
firma koja se bavi razvojem tehnologije snimangaienosa zive slike Samting Els (Somethin’
Else), Univerzitet u Notingemu, Mad Lab digitalrddratorija iz Matestera, Univerzitet u
Salfordu (University of Salford), kompanija Holdaimited (Holland Limited) i joS neke.
Pored uohiajenih tehnologija, u ovom djelu umjetnici su komdorali direktni televizijski
prenos sa interaktivnim iskustvom iz video igaravaOinteraktivha instalacija, kao i

prethodne od istih autora, podrazumijevagsnike povezane internetom. Osim tima grupe
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umjetnika Blast tiori, u performans su bili ukdgni i drugi umjetnici iz Madestera:*3 Grupa
igraca sastavljena od umjetnika (tri tdeg krete se ulicama grada dok su ostali (njih Sestoro)
ukljuceni u onlajn dio performansa. Opremljeni tehnolagijza snimanje i rasvjetom, tdka
na ulicama snimaju prostor ispred sebe i Salju g&ibom tehnologijom na ekrane onlajn
ucesnika koji mogu pratiti trkee na ulicama. Onlajn igéabiraju kojeg trk&a ¢e pratiti uz
pomatu video snimka. Cilj igre je da trkana ulici snime kamerom drugog tdai da
snimak poSalju onlajn, a da pri tom sami ne budmigeni. U slwtaju da ih neko snimi, tek

na ulici ,gube Zivot" (Blast Theory ,I'd Hide You:¥a razliku od djelda li me sada vidiS?
(2001) u ovom performansu onlajrt@snici igraju jedni protiv drugih, odnosno igrajdimau

sa trk&ima na ulici. Onlajn &esnici su u stalnom kontaktu sa ttkaa na ulici i mogu od
njih zahtijevati da se kée po odrdenim dijelovima grada ili da stupe u razgovor sa

prolaznicima da bi pronasli druge tiiea

Pored toga Sto umjetnici grupe Blast tiori u skewon svojim performansima koji su zapravo
translacija onlajn video igara u féki prostor (ocation-based gam@gsrazmatraju odnos
fizickog i virtuelnog okruzenja i svojim djelima stvarajovu hibridnu stvarnost i okruzenje
koje je sdinjeno preklapanjem virtuelnih i figkih prostora, oni takie razmatraju ideju
umrezenosti i socijalne interakcije u takvim okmj®@a. Zapravo, v&@na njihovih djela ne
bi se mogla izvesti bez aktivhogcaga viSe korisnika koji su podijeljeni u timove.
Razmatrajai odnos mi-oni razditih timova odnosno grupa kojecestvuju u dogdaju, u
performansima umjettke grupe Blast tiori, moze se vidjeti da ova djelarvi plan stavljaju
socijalni identitet i konstrukciju selfa kao iziea i aktivhog w@esnika u dog#ajima i
kontekstu u kome postoji korisnik. Istrazivanja mau temu radio je Havijer Salazar a mi
¢emo pokuSati da njegova razmatranja primijenimgpamenute performanse grupe Blast
tiori. U svojim istrazivékim radovima, Salazar razmatra socijalni identitet nivou
liminalnih identitetskih dog#aja (prelomnih trenutaka) u zivotu grupe. Ovi liadim
(prelazni) trenuci, prema Salazaru, dalje ddje kontekst identiteta u kome se formira
identitet grupe. Prvi prelomni trenutak je ,nulenutak” formiranja grupe ili (posmatrano na
nivou pojedinca) prijem u grupu kada se usvajajmimlicki kodovi“ kao oznake grupe (kao
Sto su narandzasta i bijela Sapgesnika u radovima umjettie grupe Blast tiori). To je

klju¢ni moment u kome pojedinac usvaja @ge koje sa sobom nosi pripadnost ddrej
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grupi i ponaSanje koje ono podrazumijeva, odnosswjani identitet. Prvenstveno, on se
odnosi na narativni i spacijalni kod date kroz jgaukoji odréuju subjekta kao desnika u
igri. Clanovi timova u radovima grupe Blast tiori kons$winarativ i svoje uloge s obzirom
na lokaciju iz koje p&inje igra ili u kojoj se zavrSava ili, s obzirom peostor kroz koji se
krecu. Oni koji otkriju lokaciju osobe koju traZze kato $e u sldaju Svida mi se Frenk (2004)
ili Ujak Roj je svuda oko tebe (20D38izimaju ulogu pobjednika, dok u djella li me sada
vidi§?(2001), oni koji su se u getku igre nasli na ulicama grada (u dkwm okruzenju) bili
su u ulozi progonjenih, dok su onlajn igramali ulogu progonitelja. Uloga koju uzimaju
¢lanovi odretenog tima nekad podrazumijeva odnose u virtuelndauzenju i prema
virtuelnim personamackanovima istog ili suprotnog tima) i njima pripadponasanje, a
nekad se odnosi na relacije u dkam okruzenju, zavisno od toga da li se &fjumoment
igre odigrao u jednom ili drugom prostoru. Ove @dtpnova dvaju timova mogle su se
zamijeniti nekad u toku igre, te bi svaltan svake grupe mogao da iskusi stanje subjekata u
drugoj ulozi. lako je Havijer Salazar svoje tedw@gadove primijenio na grupe u virtuelnim i
onlajn igrama, s obzirom na zamjenu i pretapanjezgnja, odnosno traspoziciju ovih onlajn
igara na fizéke lokacije koje su izvelilanovi umjetnékog tima Blast tiori u svojim radovima,
ova teorijska istrazivanja mogu se primijeniti ndaove performanse. Posmatrano u okvirima
teorije liminalnosti Viktora Tarnera, pripadniciake grupe, tj. tima u igri, kada jednom
postanu dio grupe, postaju graditelji viastite Idimee koja odrduje norme ponaSanja, ali
istovremeno propituju strukturu suprotne grupeakejanti-struktura do momenta preokreta.
Isto tako, svaka promjena iz uloge u ulogu (na j@irprogonjenog u progonitelja), nosi sa

sobom liminalnost kao kontekst izgradnje (novognititeta.

5.7. Gazira Babeli

Gazira Babeli je umijetnica digitalnog performansajnosno kodni performercgde
performer)kako to ona kaze. U svojim performansima i filnmogi Westvuje kao avatar. Sa
pseudonimom Gazira Babeli pojavljuje se u Sekojid, lgirtuelnoj sredini gdje pravi i izlaze
vecinu svojih radova. Umjetnica ,skriva“ svoj identiter fizickom okruZenju, premda
ponekad testvuje u dog#ajima koji su u vezi sa umjetnas iz ovog okruZzenja. Takie,

svoje radove ponekad izlaze u &kim okruzenjima, festivalima i drugim dodggiima (na
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primjer na Samitu elektronske umjetnosti u PesRadié (Pescara Electronic Artists Meeting),
Holandski festival elektronske umjetnosti u Rotenda2007 (Dutch Electronic Art Festival,
Roterdam), u Umjetikoj galeriji Fabio Paris u BreSi (Fabio Paris Araléry, Brescia), u
Centru za digitalnu kulturu IMAL (Interactive Medi@drt Laboratory) u Briselu) i
PERFORMAO7 (The Second Visual Art Performance BignrNew York 2007) gdje je
izlagala sa grupom umjetnika Sekond front (SecarmhtlF iz Sekond lajfa). U Sekond lajfu
Gazira Babeli je, zajedno sa mnoStvom njenih asat&az-botova i drugih umjetnika i

umijetnica i njihovih avatara&)an umjetnéke grupe Sekond front.

Svoje radove Babeli zasniva na LSL (Linden Scrigptlanguage) kodu koji je zvaimi
softverski jezik Sekond lajfa. U svojim radovimesto ,citira“* postojéa umjetnéka djela i
umjetnike prakse iz fizikog okruzenja, kao i na djela popularne kulture.j&tmca se
referiSe na postoja umjetnéka djela tako Sto pozajmljuje njihove prepoznadijiscene i
likove i ugraiuje ih u svoje animacije i virtuelne performanse tdj n&in Babeli translira
umjetnost iz fizEkog okruZenja u virtuelni kontekst, a svoje avaastavlja u poznate uloge
poigravaji¢i se sa svojim identitetom. Umjetnica preispitugntekst viastitog identiteta kao
nametnute druStvene konstrukcije nastale u okviedijskih slika i sadrzaja (filmova,
umjetnitkih djela, reklama i stho) i translira ga u novo virtuelno okruZenje. Njamori su
Jozef Bojs (Joseph Beuys), Kurt Sviters (Kurt S¢tess), Tristan Cara (Tristan Tzara), Maks
Ernst (Max Ernst), Luis Bunjuel (Luis Bufiuel) i diu(Quaranta, 2007). Preklapanjem
razli¢itih stvarnosti u kojima Babeli zivi i stalnim pezinjem na istoriju umjetnosti i
popularnu kulturu, umjetnica ukazuje na postojanjgesti o vlastitom postojanju i prisustvu,
odnosno istovremenom odsustvu u i iz ovih stvain@ta okruzenja (fiziko i virtuelno)
postoje simultano i neodvojiva su, a njihov odnesngr@ito vazan kada se razmatra
dozivljaj identiteta korisnika virtuelnih svjetokao Sto je identitet umjetnice Gazire Babeli

ili u¢esnika u njenim djelima.
Ana Manjani/Tejk t{2007)
Ana Manjani/Tejk ty(2007) je takozvani skriptovani performans kojiadv avatar umjetnice

Gazire Babeli u virtuelnom svijetu zvanom Sekond. lAna Manjani/Tejk tu(2007) je

skriptovana animacija napravljena po uzoru na gtikmaekspresije istoimene italijanske
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glumice Ane Manjani¢ija je glumaka karijera ostala poznata po jakim (,histarm)
emocijama i glasnom izrazavanju. Babeli je napeaskriptcijim pokretanjem njen avatar
pokazuje raztiite emocije i raspoloZzenja (ljutnju, dosadu, smijedtrah, iznendenje,
zabrinutost i stino). Ovaj rad je referenca kako na popularnu glumimjene obrasce
ponaSanja, tako i na Vorholov fil®krin test{Screen Test$964—-1966) u kome je Endi Vorhol
ovjekovjeio sebe i svoje prijateljg&lanove umjetriikog studija Fabrika, snimajunjihove
razlicite facijalne ekspresije. Dadatdtim pristupom koji se &tava u sldajnostima u
pisanju skripte i njenim naknadnim izienjem pokretanjem programa, te SeSirom Kkoji
podsj€a na SeSir Tristana Care, kako kaze umj&trkriticar Domeniko Kvaranta (Quaranta
2011: 33), Gazira Babeli daje kontekst performakguizvodi njen avatar, a to je kontekst

popularne kulture i savremene umjetnosti.

| premda u osnovi feminisko, jer kako istotiarka savremene umjetnosti Vivien BlanSar
kaze, Gazira Babeli se u ovom djelu ,pojavljuje kagresivni i neprikladni sajberpank
osobenjaksija je potraga za identitetom zasnovana na kodisgli i na drugim trikovima,
potkopavajdi rodne konzervatizme koji se nalaze izvan i izaagk" (Blanchard 2012),
Babeli pored rodnog, preispituje i identitet zasmowa kulturnim sadrZajima i svoj odnos sa
savremenom tehnologijom. Negiréjipotpuno svoj identitet iz fizkog okruzenja i truda

se da postoji iskligivo kao ,sajber osoba“, Gazira Babeli svojim kodnparformansima

olicava Tarnerovu liminalnu fazu u kojoj umjetnica ag svojim novim identitetom.

Gaz pustinjakinjg2007)

Digitalni video pod nazivonGaz pustinjakinja(2007) je direktna referenca na film Luisa
Bunjuela Simeon pustinjakSimon del desierto1965). Bunjuelov film je zasnovan na
biblijskoj pri¢i o religioznom pustinjaku Simeonu Stolpniku iz \Bjeka koji je 37 godina
Zivio na vrhu stuba propovjeddéjuhriS¢cansku vjeru. Kao direktna i satina kritika religije,
Bunjelov film govori oc¢ovjeku koji Sest godina prolazi kroz razna iskugeigpk pokuSava da
se priblizi Bogu. Radnja ovog filma smjeStena jgvadeseti vijek, a glavni lik Bunjuelovog
filma, Simeon, na kraju ipak ne uspijeva da odadtdBinoj zamci i pada u zemaljska
iskuSenja. S druge strane, Gazira Babeli radnjig ssuimiranog filma,Gaz pustinjakinja

(2007) smjeSta u dvadeset i prvi vijek u doba internet@tuelnih svjetova. U Gazirinom
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filmu, njen avatar koji je njen alter-ego odlazpustinju u Sekond lajfu i sjeda na vrh jednog
antickog stuba. Tokom njegovog/njenog boravka tamo,ef@ijmu/joj razna iskuSenja
prikazana u vidu neprestane kiSe koja pada i Sokmjie u razlitim oblicima, posjéuje
umjetnicu (odnosno njen avatar). Umjetnica (avataa) kraju ipak pada sa stuba (u
prenesenom zianju u iskuSenje) i via se svojoj ,svakodnevici“ u kol centru u kome radi
kao sluzbenica, siho kao Sto i Bunjuelov glavni lik na kraju filmaladi sa Sotonom u grad.
Ovo djelo tako predstavlja pokuSaj da se igpprica o zivotu, iskuSenjima i ograminjima u

virtuelnom okruzenju Sekond laj{®uaranta 2011: 67).

Umijetnicki kriticar Domeniko Kvaranta (Domenico Quaranta) tvrdi deine reference na
Bunjuelov kultni film zapravo predstavljaju refrenamjetnice na samu sebe kao zrtvu iluzije
na koju je svjesno pristala ziséieu Sekond lajfu, dok vrijeme i zivot (simbdki predstavljeni
satom u videu) neumitno prolaze (Quaranta 2011. Zjzira Babeli takie koristi
Bunjuelov nadrealni pristup da objasni okolnostiota u Sekond lajfu, a koriSteni simboli i
reference na prethodne umjeéke radove daju kritki osvrt ne samo na kontekst u kome
postoji Babelin virtuelni subjekt, nego i ona sakaa licnost iz fizckog okruzenja, njen self
koji je formiran u kontekstu medijske kulture. Gaziavatar se na kraju djela ¥easvojoj
»Svakodnevici“ u kol centru, slho kao 5to se van Genepovi ritualni subjekticaia svom
sekularnom ili svjetovhom Zivotu nakon prolaska zZidaninalno stanje. Transformaciju
dozivljava lik umjetnice (njen avatar) u virtuelngpnostoru djela, kao Sto ga doZzivljava i
umjetnica u fizktkom okruzenju. Gazira Babeli pokuSava da se potpwdricanjem fiztkog
dijela sopstva izgradi kao osoba u virtuelnom suijjali ostaje nezadovoljna onim Sto dobija
u ovom virtuelnom svijetu te se stalno éassvom svakodnevnom zivot nakon prolaska kroz
fazu transformacije i iskuSenja. Nesta@sb radila je i Dordzi Roskbi Smit u djella-objekat
(2011) pricemu je pokuSavala da se odrekne svog virtuelnogtg@pNi jedna ni druga ne
uspijevaju u svom naumu jer sopstvo se u savremenwiptu hibridne stvarnosti i
tehnoloSke dominacije ostvaruje iskiljuo istovremenim boravkom u oba okruZenja i

prisustvom u sajber kulturi te one ostaju u zanitialnosti.

Kvaranta navodi da je problem konstrukcije idetditeu digitalnim, tj. virtuelnim
stvarnostima dostigao svoj vrhunac u djelima GaBabeli (Quaranta 2010), te da svojim

djelima Babeli pokazuje da svako mora da postamgatv svog identiteta (ukluwjuci
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konstrukciju avatara i njegovog tijela, ponaSanjaga Staini i slicno) i da svako moze da
piSe préu svog zivota. Ovo djelo je ,gfa koja se moze proturdisi kao parabola na temu
‘drugog Zivota’ subjekata koji Zive na tankoj lingmedu zavodljive méi iluzije i svijesti o
stvarnosti‘’* kaze Kvaranta (Quaranta 2011: 74), a identitetakvdm kontekstu je
wjestatka tvorevina“ (Quaranta 2011: 68), kolaz sastavipeh fragmenata slika i uloga
sakupljenih u tim okruZenjima. Istéarka umjetnosti Vivian BlanSar kaze: ,[z]aléze
duboko u z&u rupu gejming tehnologije, Gazira Babeli i Mire&al [koje BlanSar stavlja u
ulogu modernih Alisa] istrazuju paralelni interr@tsuniverzum Sekond lajfa sa svim
njegovim zamkama i mognostima“ (Blanchard 2012), a mi mozem@ir@a su posmattai
ucesnici tih djela istraziva net umjetnosti jer je ,net.art kao divlji Srednjiek interneta®, a

Sekond lajf renesansa u umjetnosti na internetan@iard 2012).

U knjizi Umjetnicke platforme i kulturna produkcija na interngi@irt Platforms and Cultural
Production on the InterneR012) Olga Goriunova tvrdi da je umjetnost Gazirab#li
sadraZzana u slojevima jednako kao i Zivot i kultueojoj Zivi. Stoga, prolaze kroz proces
nastajanja i razvoja umjetnosti, gledalac tesnik te umjetnosti prolazi koz date slojeve i

razvija se sa njom.

ViSestruki sistemi referenciranja njene umjetnastde bogato iskustvo, dok u isto
vrijeme njen nan rada proizvodi nesto sasvim drugo Sto je uteemslju sopstvenom
materijalnom istrazivanju i specifiosti i na veoma o0Stroj i preciznoj logici. Gazira
istraZzuje Sirok spektar ponaSanja u Sekond lafftvarne kulturne kontekste spajéju
ih sa procesom svog umjetkog djela, vjeStim i prepoznatljivim minimali&im
stilom. (Goriunova 2012: 65)

S druge strane, umjetnica Dzordzi Roksbi Smit kagama radi u Sekond lajfu, kaze da je
Gazira Babeli najpoznatija umjetnica iz Sekondalajpravo jer njena djela u Sekond lajfu
spreispituju tijelo, identitet, prostor i vrijemgRoxby Smith 2011: 24). Citirafis umjetnike
kao Sto su Marsel DiSan (Marcel Duchamp), Endi WorfAndy Warhol), Brus Nauman

(Bruce Nauman}? Vito Akongi (Vito Acconci) i modernistike umjetnéke pokrete poput

144 Moj prevod
145 Anna Magnani/Take 2 ima dostacglosti sa istraZivanjima ljudskih gestova i mimikeuga Naumana.
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Kubizma i Dadaizma, uz znanje o skriptovanju, Balstlara ,provokativne umjettke
intervencije u Sekond lajfu(Roxby Smith 2011: 24) s ciliem da potakne pitavijtuelnog
Zivota i utjelovljenja. Roksbi Smit talle kaze da ,[k]ontrolis¢i i manipuliSii viastitim
virtuelnim tijelom i tijelima drugih, Gazira nas ggjea da iako s€ini da smo povezani s
naSim virtuelnim selfovima, mi ostajemo d&ani od njih jer nemamo potpunu kontrolu nad
pikselima“ (Roxby Smith 2011: 24-25). Koliko godvafio norme ponaSanja grupe i sistema
koji vlada virtuelnim okruzenjem u komeestvuje, korisnik je bora¢eu ovim okruzenjima,

u poziciji Tarnerovog liminalnog subjekta denog od vlastitog sopstva i identiteta dok traga

za novim.

Sa‘uvaj svoju koz2007)

Kao i prethodni radovi i ovaj rad Gazire Babeldea je kao video rad u Sekond Lajfu i
moze se gledati kao onlajn video od 360 stepetakaie se moze preuzeti i gledati oflajn.
Ovaj jednominutni video radija je glavna junakinja sama umjetnica, tj. njeatav u Sekond
lajfu, govori o kozi kao odrednici identiteta. Ukasn u virtuelni svijet, korisnik/korisnica, pa

i sama umijetnica, ima moguost da odbaci prethodno postojelentitet odréen (fizickim)
tijelom, svojim izgledom, koZzom (prvenstveno njendmojom) i polom (time i rodom i
rodnim druStveno konstruisanim ulogama) i da Zaponovu fazu svog Zivota u konde
njegovo/njeno ponaSanje biti odeno drugim faktorima i virtuelnim (digitalnim) tigm i
reprezentacijom kojae biti vlastiti proizvod. Avatar Gazire Babeli uetl Sa’uvaj svoju
kozu(2007) krée se po skriptovanom izloZbenom prostoru u komeksponirane razlite
koze avatara, d@snika Sekond lajfa koje se kao roba na trziStulggronovimélanovima i
koje se moraju kupiti ako se zeli novi izgled zajsavatar. Ali, ne samo koza, nego se
prodaju i pojedini dijelovi tijela. Tako svakicesnik moze da kupi ili promijeni glavu,
jednako kao Sto moze da promijeni garderobu @kan okruzenju. Pored kritkog osvrta
na konzumerizam (virtuelnog) druStva, Babeli seicgdot kozmetéke industrije i estetske
hirurgije. Ono Sto se dosad radilo i Sto se jo§ekviadi skupim operativnim zahvatima u
fizickim okruzenjima, u virtuelnim okruZenjima je to sapostalo jeftino i dostupno svima.
Ideja i proces fragmentacije tijela i njegova re@imlacija u vidu kolaza sastavljenog od
.dijelova” drugih tijela nije imanentna virtuelnirakruZenjima. Oni su zaostavstina naSeg

odnosa prema figkom tijelu. Ova fragmentacija i transformacija ljenaraito je atigledna
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u radovima francuske umjetnice Orlan. Tokom nizdggmansa pod nazivoiReinkarnacija
Svete Orlan(The Reincarnation of Saint Orlan 1990-1993) onapsdvrgla estetskim
operacijama kojima je njeno lice transformisanoZatijene slike. Njeno biolosko tijelo je
tako sastavljeno iz fragmenata (slika) drugih skavinpoznatih osoba iz svijeta mode u
umjetnosti. Ono Sto danas radimo sa svojim virtineltjelima u onlajn sredinama, Orlan je
radila sa fizékim, bioloSkim tijelom i tako preispitivala odnosegma identitetu promjenom
fizickog izgleda, snimajti i dopuStajéi javnosti da posmatra taj proces promjene putem
interneta i drugih medija. En Balsamo kaZze da se, dbzira na promjene koje su tijelu i
nasem odnosu prema njemu donijele téelitehnologije i promjene u kulturi, u tijelima jko
se pojavljuju u virtuelnim okruzenjima i dalje mogsno prepoznati i njihove rodne i rasne
karakteristike te da jedino ,tijelo koje nestajggko ga ona naziva, a koje je zapravo tijelo
dato u digitalnim kodovima, u informacijama, ,@laa krajnje brisanje roda i rase kao
kulturno organizovanih sistema diferencijacije” [8&amo 1995: 285). Razmatrajudjela
Gazire Babeli kroz teorijske postavke En Balsandinvd da ni tijela Gazire Babeli nisu u
potpunosti oslobdena rodno uslovljenih ztanja iz drustvene sredine fikog okruzenja pa,

prema tome, ni njihov identitet nije u potpunoszavisan od njih.

se ovim radom date i pitanja viSestrukosti identiteta u virtuelnimedinama. lako postoji
Siroka ponuda avatara i onlajn predstava (kaoe&to juSa‘uvaj svoju kozy2007)), kao i
razlicite kombinacije rodnih i polnih obiljezja u virtuein okruzenjima (na primjer u Sekond
lajfu), korisnici ipak ponekad zadrZzavaju Zeaja koja su ponijeli sa sobom iz druStvenog
sistema u kome zive u ftdom okruzenju i koriguju ih ili nadopunjuju z&enjima iz
virtuelnog svijeta stvarafi tako viSestruki i viSeslojni identitet kao mjegav razliitih
identiteta. Radi daljeg poja3njenja spomenimo ovéj&ardaCalfena vizuelnog antropologa
koji je bio poznat po svojim istraZivanjima fotofjj@i njenog zn&aja u zivotu ljudiCalfen
tvrdi da prelazni trenutak u istoriji ljudskog Zteopredstavlja moment kada je kamera uSla u
svakodnevnu upotrebu te da se nakon toga promij@aitn na koji ljudi mogu da prate ko
su i kako Zive*#® (Chalfen, 1987: 4) i da grade svoj identitet vinge Fotografija je bila
oshov za razvoj fotomontaZe koja je¢ptkom dvadesetog vijeka postala izuzetno popularna

medu umjetnicima kao nov ®@ izraZzavanja identiteta, kaze Mand®J2015) navodé

146 Moj prevod
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primjer umjetnékog kolazalijepa djevojkaHane Heh (Hannah Hoch 1920). To isto pokazuju
i nesSto novija fotografska istrazivanja Fren Heob@ran HerbelloBlika i slinost(A Imaxe

e Semellanza2000) u kojima je prikazan identitet zasnovan ielut oblikovanom i
transformisanom medijima i tehnologijom. Danas mdzemo da govorimo o digitalnoj
fotomontazi ali s istom svrhom, samo Sto je identkoji se gradi takvim oblikovanjem
drugaiji. Digitalna fotomontaza i savremenidiai rada pomoéu softvera u kojima stvaralac
(umjetnik) bira vé ponuiene opcije i materijale te ih reciklira i postavjanove odnose, ne
stvara jedinstveno, novo i neponovljivo sopstvo ¢ yareuzima prethodno uspostavljene
identitete* (Manow 2015: 171) i postavlja ih u nove kontekste, tvkinovic. U nasoj
studiji mi koristimo pojam slojevitosti ili viSestkosti kako bismo ukazali na postojanje i
razvoj razltitin (virtuelnih) aspekata selfa od kojih su svidpdnako ravnopravni i
relevantni za razvoj ,zdravog* identiteta jedne lxsoViSestrukost identiteta je bila tema i
prethodnog rad&az pustinjakinja(2007) u kome se Gazirini raglhi avatari meusobno
posmatraju i stupaju u interakcije kao entitetianezni jedni od drugih i od referenta od koga
su potekli, a ova ideja natito je razraena u njenom narednom djeRazbijanje praznine

(2008) u kome je viSestrukost virtuelnog (ali ibsa) identiteta postala okosnica rada.

Razbijanje praznin€2008)

Razbijanje praznin€2008) je devetominutni video u kome Gazira Babeliltiplicira svoj
avatar ucetrnaest likova koji predstavljaju ljudske maneline i nose takva imena (ljutnja,
zavist, zanos, pohlepa, pozuda, ponos, ljenostbrbsy vijera, nada, pravda, ljubavy,
razboritost, temperament). Ovitetrnaest virtuelnih kopija umjetnice posju izlozbe i
druge druStvene dodaje saceki¢ima u ruci. Motivcekica u djelu Gazire Babeli referiSe na
Maks Ernstov gest kada je 1920. na otvaranju dadess izlozbe u Kelnu ponudio
posjetiocima sjekire da unistite umjetka djela ukoliko im se ne siaju (Quaranta 2009).
Naoruzanic¢ekicima, avatari Gazire Babeli tumaraju kroz virtuegimostor izloZzbe izmiu
eksponenata i zamahuju u prazninu virtuelnog svijeijim Babeli nije zadovoljna jer ne
ispunjava njenadekivanja. Na kraju, ako je suditi prema Entoni @isle covjekov identitet
nikad i nije samo skup osobina (kao 5to su osobim®sti koje je Babeli dodijelila svojim

avatarima), nego vlastiti refleksivni odnos prerjima i samospoznaja koju Babeli pokuSava
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da dokui boravei u virtuelnom prostoru Sekond lajfa, te prildgeanjem novim

okolnostima zivota.

Domeniko Kvaranta i Patrik Lihti (Patrick Lichty) svojim tekstovima o Gazirinom
performansuRazbijanje prazning2008) tvrde da Gazira zapravo pé&uje posjetiocima
izloZzbe da su istina i stvarnost svud oko nas s mi njihovi tvorci (Quaranta 2009 i
Lichty 2009), odnosno daesnici u onlajn (ali i oflajn) okruzenju ne morajuzno prihvatiti
bilo ¢ije tumaenje i videnje dogdaja i situacija (a natito ne umjetnosti i umjetiko
tumaienje), a ni konstrukciju identiteta. Umjetnica ovilfelom poziva na kritki odnos
kako prema djelu tako i prema stvarnosti i na njghodbacivanje i ,razbijanje”, te stvaranje

vlastitog smisla zivota.

5.8. Pol Sermon i Sarlot Guld

Pol Sermon je profesor vizuelne umjetnosti na Umij&bj Skoli Univerziteta u Brajtonu
(School of Art, University of Brighton). Za svojumjetnost koristi pojam telematske
umjetnosti, a usvojio ga je od svog mentora, unifatiRoja Askota (Roy Ascott). d@&u
svojih radova Sermon je radio u saradnji sa unitetskom kolegicom Sarlot Guld. Guld se,
kao i Sermon, bavila virtuelnim interaktivnim instejama hibridne stvarnosti u koje
uklju¢uje posmatrée kao aktivne sudionike u stvaranju narativa. Nyoje istrazuju narativ
u umjetnékim djelima koga stvaraju geografski udaljegeanici. Koristéi tehnike hroma-ki
lajv (chroma-key live), video projekcije i video iierencije, Pol Sermon i Sarlot Guld su
ucesnicima u performansima omdagu pristup zajedntkom socijalnom konteksu koji je
skoro uvijek hibrid fiz€kog i virtuelnog prostora. Njihovi zajediki radovi cesto razmatraju

trenutne socijalne i politke probleme u drusStvu.
Oslobodi svog avatar2007)
Oslobodi svog avataré2007) je interaktivha video instalacija i perfomsaumijetnika Pola

Sermona i Sarlot Guld koja podrazumijeva projekeijduelnog prostora iz Sekond lajfa u

fizicki prostor, tj. na ulice grada. Instalacija je metovana u Mafesteru na festivalu Urban
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skrins (Urban Screens Festival) u Parku svih sv@lh Saints Garden) 12. oktobra 2007.
godine i urdena je po narudzbi internetskog umjekoig televizijskog kanala Lets go global
Mancester (Lets Go Global Manchester, www.letsgogldbralu vlasniStvu nezavisnog
udruzenja Matester didzital (Manchester Digital). Perform@sobodi svog avataré2007)
je izveden u periodu naj¥ih antiratnih protesta u svijetu. Tokom 2006. i 208odine, Sirom
svijeta su bili organizovani protesti protiv ratalraku. Ovi protesti su tako ,proSireni* za

proteste u virtuelnom okruzenju navedenog umj&tg djela.

U ovoj instalaciji, Sermon i Guld su Koristili prepanje tri prostorna okruzenja. Prema
rijecima samih autora, dva prostora su bila dijelomueiinog okruzenja, dok je tiebio dio
fizickog okruzenja — prostor Parka svih svetih u Béeteru. Prvobitno se na tom mjestu
nalazilo groblje (1820), koje je uklanjanjem sanaalgrobnih spomenika pretvoreno udie
igraliSe (1935), a potom u javni park (1980) i, k@ju, postao park (1990) u sastavu
Univerziteta Metropolitan u Mamsteru (Manchester Metropolit&imiversity). Ovaj prostor
je odabran zbog svoje istorije a djelo predstavijie-specific umjetntku formu
transponovanu u virtuelno okruzenje. S druge straineielni prostori su bili plavi studio za
snimanje hroma-ki tehnikom i trodimenzionalna \@fta replika Parka svih svetih. Avatari iz
Sekond lajfa mogli su slobodno da seckrézmeaiu ovih prostora. Kada bi avatar uSao u
.plavu prostoriju“ smjestenu u virtuelnom svijetekdnd lajfa, njegova bi pozadina postala
transparentna te bi propustala Zivu sliku iz pankfizickom okruzenju. Ove dvije slike su
projektovane na ekrane u Sekond Lajfu i u¢kemim okruzenju. Avatari iz Sekond lajfa su
tako bili u mogénosti da destvuju u demonstracijama u fikom prostoru parka, a tokom
demonstracija nosili su transparente na kojimaikuigpisane poruke kao Sto je ,Oslobodi

svog avatara!”

Pored toga, umijetnici su stvorili avatar Emelin Iaerst (Emmeline Pankhurst) militantne
britanske aktivistkinje za borbu za Zenska prapeenijeli ga u virtuelnu kopiju Parka svih
svetih!4’ Autori tvrde da su smijestajuvirtuelnu kopiju njene statue iza reSetaka ograde
parka, oZivjeli kako proSlost Emelin Pankherst kigazbog svojih ideja i aktivhostiesto
provodila vrijeme iza reSetaka zatvora, tako i j[mstSsamog parka u kojem je instalacija

smjeStena (Sermon i Gould 2011: 24-25). Video shkatara koji se zajedno sa avatarom

147 Statua Emelin Pankherst je od vremena izrade (jl@@@danasesto premijeStana. Sada se nalazi u parku Viktdajeer
(Victoria Tower).
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Emelin Pankherst bore za svoja prava, snimljenaajdrgu virtuelnog parka i emitovana
preko interneta i prikazana na ekranu u Sekond,l@fobje slike su prikazane na javnom
video ekranu u fizikom okruzenju parka u kome su boravili posjetiggialaznici (Sermon i
Gould 2011: 25).

Objedinjavanje dviju stvarnosti u ovom djelu omégu je da avatari iz Sekond lajfa
prisustvuju svijetu fizikog okruzenja i da ljudi sa ulice, gajni prolaznici, stupe u kontakt
sa virtuelnim stanovnicima Sekond lgjte da svi zajedno oZive proSlost, kazu umjetnici i
navode da su posjetioci dalgga iz fizickog okruzenja i avatari iz Sekond lajfa ,po prvitpu
mogli da koegzistiraju**® (Sermon i Gould 2011: 25) i podijele zajetkiiprostor kao novi
kontekst postojanja. U eseju ,Oslobodi svog avatdrevolucija ¢e biti druStveno
umrezena“ (,Liberate your Avatar: The Revolution IWBe Socially Networked®)
objavljenom u ureddkom djelu Stvaranje sekundarnih Zzivota: Zajednica, identitet
spacijalnost kao virtuelne konstrukcif€reating Second Lives: Community, Identity and
Spatiality as Constructions of the Virtu@dnsslin i Muse 2011), Sermon i Guld objaSnjavaju
teorijske postavke svog telematskog opusa i nadadgu u svojim radovima ispitivali ,kako
je iskustvo taktilnosti i fizikalnosti [...] uticalna &esnike/izvaace i umjetnike/autore da
postanu podloZni novim oblicima druStvenog narafikako im je ono omodgiilo da se

suate sa drugdjim nacinima sticanja odgovaragih iskustava“ (Sermon i Gould 2011:17).

NaSa saradnja ima za cilj da ispita pojam telepsista u prostorima Sekond lajfa
.prvog Zivota“ brisanjem razlika izm#u ,onlajn“ i ,oflajn“ identiteta, kao i
oznailaca i uslova koji omogtavaju da osjéamo vlastito prisustvo u ovom svijetu.
Ova umjetntka praksa postavlja pitanje kako je subjektivnatikalisana u odnosu na
utjelovljenje i gubitak tjelesnosti. Ona istrazgdnos avatara i odgovarajih aktera

iz ,prvog zivota“, fokusirajui se na viSestruke identifikacije avatara, kao stiorodne
uloge, ljudsko-zivotinjski hibridi i drugi prepoztjavi arhetipovi vidljivi kroz kodove i
razlicite oblike tijela u Sekond lajf(Bermon i Gould 2011:17).

Ono §to je nama zanimljivo u ovom radu nije prasamnjera umjetnika da dovedu u dodir

dva okruzZenja i da ih preklope stvar@jtako novi vid stvarnosti (sajber stvarnost) nego

148 Moj prevod
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moguenost da se to dini na jedinstven i nov ri@n koji pruza tehnologija koriStena za
realizaciju djela a koja nije postojala ranije.remda je véina umjetnikacije smo radove
analizirali u ovoj studiji bila priino kriticna u pogledu dobrobiti koje nova tehnologija
donosi njenim korisnicima, jednako kao Sto su taedéretfari postmoderne kulture i
umjetnosti, digledno je da vé&na umjetnika (izméu ostalog Pol Sermon i Sarlot Guld) i
izvoda¢a koji su svoj izraz nasli u ovim novim prostorimanedijima kao Sto jenet art
prilazi tehnologiji sa dozom velikog optimizma uisha potencijala koje ovi mediji pruzaju

za izraZzavanje novih drustvenih problema u vezilsatitetom.

Urbane intersekcij¢2009)

Urbane intersekcije(2009) je joS jedna virtuelna umjettka instalacija prezentovana na
javnom mjestu u fiztkom okruzenju. Fokus ove instalacije bio je na tie$oj i politickoj
istoriji Belfasta gdje je i prikazana 2009. godioeokviru Meiunarodnog simpozijuma
elektronske umjetnosti (Internation&ymposium of Electronic Arts). Instalacija se bavi
problemom nacionalnog identiteta i palke podijeljenosti grada Belfasta. Projekat je masta
zajednékim radom Pola Sermona, Sarlot Guld (Charlotte @pulimjetnika Pitera Apltona
(Peter Appleton), ali isto tako i slajnih prolaznika i tesnika. Zapravo, bezeXa publike
ne bi bilo mogde postéi cilj performansa, a to je druStvena interakcijarevazilazenje

razlika i granica kako fizkog tako i virtuelnog okruzenja.

U ovom umjetntkom djelu, dio Belfasta, Voterfront plaza (Waterftd?laza), snimljen je i
kopiran u virtuelni svijet Sekond lajfiau njemu su izgrdeni vrtovi i igraliSta sa ogradama i
drugim preprekama i granicama koje imaju smislacsanfizickom okruzenju. U virtuelnom
svijetu Sekond lajfau kome je mogée letjeti ili se ,teleportovati“ te prevaii ova
ograntenja, njihovo postojanje sluzilo je kao kritika pidke podijeljenosti samog grada,
tvrdi Pol Sermon (vidjeti Sermon i Gould 2011).28irtuelni svijet je dozvolio ljudima iz
fizickog okruzenja da borave u ,nepristdpen” dijelovima grada. Slika je projektovana na

fasadu jedne zgrade kao aluzija n&gp politckim muralima iz Zapadnog Belfasta.

Dok su desnici prolazili kroz ovaj urbani pejsaz, stanovnrvog” i Sekond lajfa,

sreli su se na ekranu ,licem u lice" i tako naprévivi digitalni mural projektovan
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na fasadu zgrade Voterfronta. Ovaj mural je biou®knstalacije i svjeddo je o
zloglasnim freskama naslikanim nackma Sirom Zapadnog Belfasta koje odslikavaju
duboku polittku podjelu, ali ih post-konfliktno drustvo sada ighdva kao snazan
podsjetnik na nedavne probleme odrZzavapako mir koji trenutno prevladava. U
gradu kao Sto je Belfast, bilo bi nemdguizbjei takve reference kada bi se
projektovale slike na zgrade, kao Sto je i sam @rajekat [...] (Sermon i Gould
2011: 25-26).

Kao i u prethodnoj instalacijQslobodi svog avatar@2007), u instalacijurbane intersekcije
(2009) ucestvovali su sleajni prolaznici. Zapravo oni su bili obavezni dinstalacije-
performansa, a interakcija izdhe publike i drugih korisnika imala je za cilj daepmosti
razlike i konflikt i da zajedriki ,grade narativ u ovom post-konfliktnom drustvW{Bermon i
Gould 2011: 28), navode Pol Sermon i Sarlot Guidtdlacija se zasnivala na tri raith
sistema za prikaz. Prvi je osmislila Sarlod Guldni je podrazumijevao sistem pemja
publike na ulicama Belfasta. Posjetioci su nosilcigu koja je bila oblikovana u vidu glave
avatara Sarlot Guld iz Sekond lajfa prekrivenu lempama koje su omogavale praenje.
Posijetioci su takie sa ovom kacigom mogli pokretati avatare iz Selajid i tako se kretati
kroz ,lavirint vrtnih ograda“ (Sermon i Gould 20128). U ovoj instalaciji-performansu, Pol
Sermon je imao zadatak da spoji posjetioce iZzKay okruzenja (ili ,prvog Zivotakako ga
on naziva) i avatare u Sekond lajfito je winio sistemom koji je koristio i u djel@slobodi
svog avatara(2007) projektujai istovremeno sliku izSekond lajfa i sliku iz fizikog
okruzenja. U digitalnom okruzenju Sekond lajfa, kao prethodnoj instalaciji, Sermon je
oformio plavi hroma-ki studio koji je stvarao tr@asentnu pozadinu Zzive sliketesnika
kome je pridruzena slika iz fidkog okruzenja. Na taj &an je mogao da preklopi obje slike i
da omogudi posjetiocima oba okruzenja da koegzistiraju uewidsnimku projektovanom
istovremeno u oba okruzenja — u Sekond lajfu iasadama zgrada u Belfastu. dirgistem
je razvio umjetnik Piter Aplton. On je na obalieke Lagan raspalio rostilj koji je, poio
senzora za svjetlo i toplotu, bio digitalno kopiraprojektovan u prikaz rostilja u Sekond
lajfu. Dogaiaji su postali simultani. Kada bi planula roStijskatra na obali rijeke u figkom
prostoru, plamen bi se pojavio i u digitalnom olanji (Sermon i Gould 2011: 28), a kada bi
hrana na jednom rostilju krenula da mijenja svapiubto bi Winila i njena digitalna kopija.

Sermon i Guld navode da su ovi ddgp ,referisali na kidne vrtove i ,zloglasne* ograde u
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Belfastu. Cilj je bio razbiti te granice i ostvardruStvenu interakciju bilo preko video
portala, bilo kroz didakeki lavirint, bilo preko kobasice na zaru® (SermoGould 2011: 28).
Ogledalo na ekran(2012)

U treéem projektu Pola Sermona i Sarlot Guld o koteeo ovdje govoriti -Ogledalo na
ekranuiz 2012. godine, ponovo su aktivnost posjetilataiagnih prolaznika, te proZzimanje
digitalnog i fizikkog okruzenja kljani za realizaciju. Za razliku od prethodnih insts,
Ogledalo na ekrany2012) je izvedeno u zatvorenom prostoru galeriggilfgem Plejhaus
(Nottingham Playhouse). Instalacija se mogla peitreta r&unaru sa velikim ekranom
povezanim sa platformom Sekond lajf. P@mdastature postavljene u galerijskom prostoru
posjetioci su mogli koristiti Sekond lajf i pomjéravog avatara. Posjetioci su mogli pratiti
svog avatara na ekranu, ali su istovremeno na thrana mogli gledati vlastitu sliku
snimljenu u datom momentu u &kiom okruzenju galerije, kao sliku u ogledalu. Semmo

Guld u kratkom objasnjenju djela navode:

samo stanite ispred video ekrana unutar seta istibei strelice kontrolne tastature da
biste pomjerali svog avatara po sceni. Dok se‘&re i istraZujete ovu virtuelnu scenu,
otkricete da u ovom prostoru ne postoji samo vas avat&ekond lajfa, vece se vas
virtuelni avatar kroz iznenaujuce susrete suidti sa svojim fizikim duplikatom iz
~prvog zivota“ (,Art Game: Paul Sermon i Charlotte's Gould ,MirfOn The Screen*
(2012)" 2012).

Na ovaj ng&in Sermon i Guld su omogii korisniku, posjetiocu galerije da se suca
hibridnom stvarna® i da simultano dozivi spajanje i razdvajanje aeit fizickog i
virtuelnog okruzenja. Prenos slike posjetioca na@amrku galeriji omogéen je novom
tehnologijom koju su ovi umjetnici razvili i kojuozu blu-skrin (blue-screen) tehnologija
(zasnovanu na tehnologiji za prepoznavanje licéermetskim telekonferencijskim HD
sistemima i vé koriStenom hroma-ki lajv videsistemu), a koju su koristili i u prethodno
pomenutim umjettkim instalacijama. Ova tehnologija oma@gwa da se slika osobe ispred
ekrana snimi bez njene pozadine i prebaci u viniusVijet Sekond lajfaydje mozZe da se
krece u novom kontekstu sa ragtim digitalnim pozadinama. U ovom djelu umjetnau

tezili da preispitaju komunikaciju u ,trodimenzidnen svjetovima“ i ,inovativnim
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kreativnim okruZzenjima“ te da razmotre kako onlaiesnici ,prilagodavaju ta kulturna
iskustva svakodnevnom zivotu dok preispituju Sta,gévarno“ u tom odnosu“, tvrde
umijetnici (,Art Game: Paul Sermon i Charlotte's GbyMirror On The Screen“ (2012)"
2012).

Ogledalo na ekran2012), kao, izméu ostalog, i naredno djelo Pola Sermona i SarldtGu
Narodni ekran(2015), a i véina drugih, epitomizuje ideju tehnologije kao ré&flenog
prostora u kome je moga analiza vlastitog ponaSanja i spoljasSnjeg izglédaisto tako,
ovaj ,digitalni dvojnik* (kako kaze Stiv Dikson (BJ: 250)) u vidu slike na ekranu sa kojim
se korisnik su¢ava, pojavljuje se u realnom vremenu, on postdjearan® i on je taj na koga
se korisnik referira dok postoji i dok oblikuje $ggonasSanje u fizkom okruzenju. On je taj
original koga treba kopirati u figkoj stvarnosti, alter-ego u odnosu na koga se koisst
osj&aj selfa transformisan usljed koriStenja tehnolghermonovdlgledalo (2012) daje
Jnvertnu“ sliku subjekta oslohtenu postojéih zakona fizikalnosti te ga tako smjeSta u
stanje liminalnosti u kome je subjekt spreman Zaverriju postojéeg konteksta u kome
gradi svoj identitet pa time i za subverziju i s@rmaciju svog identiteta. Budiuda je
liminalnost takvo stanje koje izaziva kémiost prema postajen druStvenim, kulturnim i
drugim normama kod svojih subjekata, kako kaze diarjer je subjekat u poziciji da
objektivho posmatra svoje socio-kulturno okruzemjeslociran iz njega i oslolden stega
postojéeg druStvenog statusa odemog pripadnadl klasnim, polnim, rodnim i drugim
druStvenim ulogama, ovo djelo ima zadatak da oslobaktivira korisnika. Ovaj subverzivni
potencijal nardito je ctit u umjetnosti i knjizevnosti, kako navodi Tarr@urner 1974: 72) i
narcito vazan u periodima drustvenih i kulturnih promge kakve su promjene u
savremenom svijetu tehnologije. Manifestacije csitbverzija, prema Tarneru, prenose se iz
liminalne u postliminalanu fazu koja je za razlibd nestabilne liminalne faze, faza drusStvene
odreienosti i nove strukture u kome subjekt dobija ndmiStveni status. S obzirom na
promjenljivost konteksta i potrebu za stalnim pyddavanjem, tesnici/le Sermonovih

instalacija-performansa joS uvijek nisu prekdigprag te faze.
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Narodni ekran(2015)

InstalacijaNarodni ekrannastala 2015. godine jedno je od novijih djela P8&mona i
Sarlot Guld. Instalacija je proizasla iz prethodistiaZivanja i interaktivnih instalacija ovo
dvoje umjetnika wijoj saradnji su nastale: prethodno spomer@déedalo na ekran(2012),
zatim Urbane intersekcij€2009),cuvenaOslobodi svog avataré2007)), ali i druge kao Sto
je Piknik na ekranyPicnic on the Scregnz 2009. iOkupiraj ekran(Occupy The Screetp
2014. u kojoj umjetnici povezuju ragiie gradove. Instalacij@arodni ekran(2015) je
uraiena i prikazana na Menarodnom festivalu svjetlosti u kineskom gradu &
(Guangzhou) na trgu Flaver Garden (Flower Gardem)wembru 2015. Djelo je ,djelirino
inspirisano trodimenzionalnom &fiom umjetno&u i kompjuterskim igrama“ (,Occupy The
Screen® 2014), a djelimmno ranim dokumentarnim filmovima WKela i Keniona (Sagar

Mitchell i James Kenyon) o javnim skupovima u Bmija

U instalaciji Narodni ekran(2015) dva velika ekrana postavljena su na dvaditzljavna
mjesta (u gradu Gvangzu u Kini i u Pertu u AusfdalOvi ekrani koji su povezani sa
internetom, omogtavaju da ljudi sa raziitih fizi¢ckih mjesta stupe u interakciju. Potoo
blu-skrin tehnologije postavljene na svaku lokaciumjetnici su doveli stanovnike ovih
udaljenih gradova u virtuelni kontakt tako Sto Bupremjestili u novu zajed¥ku virtuelnu
sredinu. Ekrani su u ovim djelima imali ulogu videortala koji spajaju dvije lokacije,
navode umijetnici. Pored toga Sto su spajali griymk ha razléitim geografskim lokacijama,
ekrani su sluzili i kao instalacija koja oma@gwa teleprisustvo dvije razlte grupe ljudi iz
fizickog okruZenja ispred istog ekrana, ali iz r&tih vremenskih okvira. Na primjer, grupa
ljudi snimljena u toku jednog doba dana kasnijpr&azana na ekranu i spojena sa drugom
grupom ljudi snimljenih u toku istog dana, ali zli&ito vrijeme. Prva snimljena grupa izvodi
svoj performans prvo za sebe, u toku snimanja tokega mogu vidjeti svoju sliku na
ekranu, a kasnije i za drugu grupu ljudi kojimageslika pridruzena na ekranu (,Occupy The
Screen” 2014). Kao i u ¢ei drugih djela ovih umjetnika, instalacipdarodni ekran(2015)
bavi se promjenama u odnosu prostor-vrijeme i odriesjeka prema prostoru i vremenu
kao odrednicama identiteta. Stapanjem i mijeSamgesslosti, sadasnjosti i buélwosti, kao i
udaljenih geografskih lokacija, ovo djelo ilustrufiastelsova teorijska razmatranja prostora i

vremena kao odrednica nove kulture stvarne virasln a vjeSt&ki stvorena digitalna
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pozadina ub&na iza publike u virtuelnom okruzenju koja se njge transformiSe (moze da
simulira plesni podij, da se pokee u vidu razkitih animacija, igara, grafita i sio) u
zavisnosti od pokreta i interakcijéasnika u fizikom okruzenju, daje mogoost interakcije

osoba iz fiztkog okruzenja sa virtuelnim svijetom.

Nema simulacije kao Sto jedai(1999)

Instalacija pod nazivonNema simulacije kao Sto je dauiz 1999. godine je djelo Pola
Sermona (http://www.paulsermon.org/simulation/yedstavlja sumiranje rezultata njegovih
umjetnikih istrazivanja i eksperimenata u oblasti telek@tsimjetnosti koje je radio
pocetkom devedesetih godina dvadesetog vijeka ditarona istrazivanjima enim u
Telematskom sanjanj(felematic Dreaming)z 1992. godine, djelu koje ga je proslavilo u
svijetu umjetnosti. Pondol gipsanih i kartonskih oplata Sermon je izgradiospr koji
odgovara prostoru unutrasnjosti jedne britanskekMa zidovima su napravljene rupe da bi
gledaoci mogli vidjeti unutrasnjost prije samogskia. Hodajti kroz projektovani prostor od
ulaznih do straznjih vrata, publika nailazi getiri razlicite prostorije sa udajima Koji
projektuju sliku. Mjesta interakcije su kaw dnevnoj sobi, krevet u spaeoq sobi,
trpezarijski sto i ogledalo u kupatilu. Ovi rekvizsu postavljeni i van kie, tj. instalacije, u
izlozbenom prostoru. Na spoljasnjoj strani instgganalaze se ekrani na kojima su slike sa
nadzornih kamera postavljenih u¢kuPublika u izloZbenom prostoru moze na ekranirma d
prati sve Sto se deSava unutra. &x@ se po prostorijama Ke gledaoci mogu zastati, sjesti
ili le¢i na kau ili krevet na kome je projektovana slika osobedimge prostorije. Mogu
sjediti za stolom u i van ,kie* zajedno sa osobama koje &ii nisu prisutne na datom
mjestu ili mogu na kupatilskom ogledalu da praitkusteSavanja iz iderine prostorije u
unutrasnjosti instalacije. Oni ta&® mogu biti u interakciji i komunikaciji jedni sawudjima

zahvaljujuiti uzajamnim hroma-ki video projekcijama.

Radovi Pola Sermona i Sarlot Guld, naro ovo djeloNema simulacije kao $to je dau

(1999) vr&a nas na ideju Zigmunta Baumana koji kaZze da jaregostao javni prostor u koji
se projektuju privatni problemi te da ,privatno &oizira javni prostor, iz njega istiskuje i
tiera sve Sto se ne moZe do kraja, bez ostatkaziizfezikom privatnih interesa, briga i

preokupacija“ (Bauman 2011: 44). K@ma rezultat ovakvog odnosa prostora i pojedinca je

163



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

nejasna granica iznda privatnosti i javnosti u onlajn sferi, kaze Baumaije li time

izmijenjen i kontekstovjekovog poimanja vlastitog selfa?

5.9. Su Li Cang

Su Li Cang je ametka umjetnica tajvanskog porijekla koja za realigacsvojih
multimedijalnih umjetnikih radova koristi medije kao Sto su film, videcerfprmans i
instalacije, te ih objavljuje na vebu ili postavijafizickom prostoru. U realizaciju svojih

radova ohino ukljuiuje viSe umjetnika kao i publiku.

Brendon(1998)

Brendon je djelo iz 1998. postavleno kao nezavrSena veliranga
(http://brandon.guggenheim.org/) koja od korisrakatijeva da vlastitom aktivnég krene u
istraZivanje tragine pre i sudbine jednog mlagi, odnosno da vlastitim doprinosom gradi
samo djelo. U osnovi narativa ove veb stranicesimita pritu o Tini Brendor;*®0dnosno
Brendonu Tini, transrodnoj osobi koja je trag zavrsSila nakon Sto se otkrilo da njen pol i
njen rod nisu u skladu sa druStveno priferam normama. Javnu prezentaciju ovog djela
podrZzava Gugenhajmov muzej u Njujorkwijioj stalnoj zbirci digitalnih djela se trenutno
nalazi. Sajt je prvobitno pokrenut 1998. zajeélim linkom izmeiu amsterdamskog muzeja
Teatrum anatomikum (Theatrum Anatomicum) i Gugemioaog muzeja Soho, kao forum za
raspravu. Forum je razvilo DruStvo za stare i nmedlije Devag PeWaag, Society for Old
and New Medipiz Amsterdama, ali je zbog problema sa kodomidximo vrijeme neaktivan.

Tokom 2016. i 2017. teno je na njegovom ponovnom pokretanju. Sajt jeutreo aktivan.

Na paetnoj stranici ovog veb sajta korisnik se stisrea animiranim grafkim prikazom
koji tehnikom morfinga mijenja obiljeZje iz jednagdrugi pol i starosne dobbvjeka. Ova
animacija sluzi kao vizuelni uvod u pui o transrodnom istraZivanju, a sam sajt je ,vigesl
narativ‘ (http://brandon.guggenheim.org/creditsdji kdjeluje na prelazu izna fizickog i

virtuelnog prostora, kako tvrdi umjetnica. Sajtsastavljen od mnogobrojnih prezentacija,

149 Tinu Brendon su 1994. ubili dvojica muskaraca sty Humbolt u Nebrski (SAD) jer je odila/o da Zivi kao
musSkarac. P&a je obrdena i predstavljena 1999. u filnRjecaci ne pla'u (Boys Don't CryPeirce 1999).
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eseja i foruma u kojima je moégl westvovati, istraZivati i raspravljati o ragtim temama
(kriminalu, kaznama, druStvenom stereotpizirangldii roda i skno) i graditi dalji narativ,
a zahvaljujéi mnogobrojnim hiper-vezama i nelinearnom (uglavntekstualnom) sadrzaju,

korisnik moze anonimno da istrazuje ljudsku seksostl

Zahvaljujuti tome Sto ,koristi tehnologiju kao sredstvo zahiganje druStvenih pretpostavki
0 polu kako u oblasti tehnologije tako i u drustvapste®° (Cheang ,Brandon“) ovo
interaktivno veb umjetiiko djelo predstavlja primjer sajberfeminéte umjetnosti, a svojim
anonimnim nevizuelnim okruzenjem mozda najboljéagdava ideju o ,tijelima koja nestaju”
teorettarke En Balsamo. Seri Terkl tvrdi da je upravo ammost ona osobina onlajn
konteksta koja nudi korisnicima magwst da eksperimentiSu sa svojim identitetom i da
isprobavaju nove, fluidne, viSestruke i fleksibilagpekte sopstva (Turkle 2011: 12). U djelu
Brendon(1998) umjetnice Su LGang, korisnici nemaju mognost vizuelnog predstavljanja,
kao Sto to imaju u svim ostalim djelima korpusa gvstrazivanja ili je barem ne koriste na
isti n&in. Jedina slika koju oni stvaraju je imaginarn&ssbdsutnog subjekta (objekta Zudnje
kako bi rekao Bart) koja je zapravo Lakanov i Sartkoncept imaginacije oslotien
ideoloSke ,zloupotrebe” (Janjet@vi2013: 13). Wekem u forumima na ovoj veb stranici,
mogue je izraziti svoje misljenje o rodu i odnosu premwalu te razmatrati i Kritki
analizirati, ili kako bi rekao Tarner, odbaciti pojgce druStvene norme i stvoriti anti-
strukturu (u ovom skaju tekstualnu narativnu strukturu) koja nudi mémsti novih odnosa

i konteksta za konstrukciju identiteta, ma kolikaadbila privremena. U toj priviemenosti u
kojoj je mogue preispitivati i prelaziti pragove svjetova i uigte eksperimentisati sa

(socijalnim) identitetom, lezi transformativna énavakvih nevizuelnih umjetdkih djela.

5.10. Cao FejiCajna Trejsi

Cao Fej je kineska multimedijalna umjetnica. U swojiideo radovima i instalacijama koristi
performans i druge oblike popularne estetike deaisije uticaj internetske kulture na
svakodnevni Zivot. Najpoznatija je po svojim radoai nastalim na platformi Sekond lajf.

Svoje radove koji su kombinacija maSinima i perfansa skoro uvijek dovodi u jaku spregu

150 Moj prevod
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sa fizikim Zivotom i okruzenjem, a neki njeni radovi so @birki Gugenhajmovog muzeja u
Njujorku, Muzeja moderne umjetnosti u Njujorku ijfTgalerije u Londonu. U \@ni svojih
radova destvuje pod pseudonimo@ajna Trejsi 5to je ime njenog avatara u Sekond.|&jf
radovima se bavi problemima urbanizacije, globaljea ljudskog postojanja i identiteta, a
narcito je zanimaju problemi radtke klase, te svakodnevni ictii problemi i motivi

pojedinca jer su oni ti kofiine Zivot.

Grad RMB(2007)

Grad RMBje jedan od radova umjetni€¢&@o Fej i izveden je na virtuelnoj platformi Sekond
lajf. Tema ovog umjetitkog djela (projekta) je izgradnja virtuelnog gratapitanju je jedan
.nadrealistéki urbani pejsaz koji se zasniva na kombinaciji ewmih, anttkih i savremenih
kineskih urbanih i vizuelnih elemenaté(,RMB City* 2016) koji preispituje odnos dviju
stvarnosti i dva svijeta (fizkog i virtuelnog), a preispituje i zivote ljudi yima. Naziv djela
potice od skraenice za kinesku valutu renmidtisa skréenicom RMB. Da bi izgradila
grad,Cao Fej je koristila virtuelne trodimenzionalne sligostojéih kineskih znamenitosti i
objekata iz fizEkog svijeta kojima je pridruzila slike i motive ss@inevnih gradskih prizora
kineskih gradova kao $to su ,transportni kontejmdyodljikava zicd>*, ali i mnoge druge
detalje kao Sto su trodimenzionalno oblikovana skaezastava i trodimenzionalni virtuelni
panda koji visi iznad grada (,RMB City2016), a koji su zapravo nacionalni smboli. Rad je
prvi put prezentovan 2008. godine u Serpentinsladgrgi (Serpentine Gallery) u Londonu
jo§ tokom njegove izrade. Otvoren je za javnost20@stao je aktivan sve do 2011. godine
kada jeCao Fej zavrsila svoj projekat. Tokom svog post@anjyaj virtuelni grad je privukao
brojne korisnike i umjetnike, ali i Siru virtuelrrajednicu u okviru platforme Sekond lajf. U
njemu su se odvijale ragite umjetnéke aktivnosti, takndienja i drugi druStveni dodaiji.
Kroz dogaaje u virtuelnom gradu,Cao Fej je obradila razite teme iz oblasti
zhumanistékin i drustvenih nauka uklfwju¢i umjetnost, arhitekturu, politiku i
ekonomijut® (Fei 2018) Dogdaji i deSavanja u virtuelnom svijetiao Fej predstavljaju

Kriticku analizu proSlih i sadasnjih datga iz fizkkog svijeta te njegove neizvjesne

151 Moj prevod
152 Renminbi, kin. ,narodna valuta“. Renminbi je kikassaluta koja se koristi u figkom svijetu.
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budwtnosti.“1%® (Fei 2018) Sva deSavanja iz ovog virtuelnog gradadokumentovana i
ispratena tekstovima i video zapisima na njenom blogup{ivww.caofei.com/). Da bi
kritikovala savremeno kinesko drustéao Fej je u radovima Koristila ikone iz fikbg
okruZenja svijeta u kome Zivi i pozivala se na atbarhitekturu tog svijeta. Ili, kako stoji u
jednom opisu njenih radova, koristila je sliku ,pitiskog ili idealnog grada kao okvir za
ispitivanje aspekata kineske i globalne kulturetiye in RMB City* 2011). Njeni radovi
vizuelno suprotstavljaju ,kapitalisku potroSaku kulturu i komunistiku ideologiju® (,Live

in RMB City* 2011).

Zanimljivo je posmatrati ovaj umjetki projekat kroz aspekt onog dijela identiteta Koji
Havier Vilcez Salazar (2009) naziva socijalnim identitetomskansanim na nivou politko-
ekonomskih struktura koje su konstruisali entiteti sajber okruzenju. U grakim
okruzenjima kao Sto je Sekond lajf, sim&li atributi koji odrefuju pripadnost grupi, su
tekstualni inputi, emotikoni, avatari i njihove eaie, ali isto tako i nacionalna i kulturoloSka
obiljezja prikazana vizuelno i gréki. Oni mogu pokazati kako i koliko se entitettipem
identitetu je rij¢ osje&a pripadnikom neke onlajn zajednice, odnosno maikazpati na koji
nain grupa konstruiSe svoj socijalni identitet. Gradu RMB (2009) to su simbalke
predstave kao Sto su kineska zastava, velika figarale koja lebdi iznad grada, lik Mao Ce
Tunga i sléno. Konstrukcija identiteta u onlajn svjetovimaz&aSalazar, zavisi umnogome
od socijalnih i kulturnih sadrZzaja koje igié&korisnici donose sa sobom u okruZzenje u kome
se deSavaju igre, kao Sto su izim@stalog opere i balet koje izvod&egnici u djeluOpera u
gradu RMB (2009), kao i ostali simboli koji imaju referentefizickom okruzenju i kulturi
ovih pojedinaca. Prema Salazaru, dosadasnja nat&#e i ludoloSka istrazivanja (kao Sto
su ona Jana Jagodzinskog 2007, Aarsetha Espena 20810), ali i istrazivanja liminalnih
virtuelnih identiteta (kao $to su ona koja je radfleri Terkl) prikkno su zanemarivala ovaj
aspekt socijabilnosti u viSekorigkim (onlajn) igrama. To je na&do ocigledno kada
govorimo o njihovim makro-drustvenim odnosima (laclnim i transnacionalnim), kao i
politicko-ekonomskim strukturama koje proizvode entitesajber prostoru (Salazar 2005: 4)
kao $to jeGrad RMB(2007) umjetniceCao Fej i njegovi mikro i makro drustveni odnosi.
Zajedntki rad na izgradnji virtuelnog grada evocira ziwofizickom okruzenju nacije, ali

ujedno daje efemerni kvalitet tim aktivnostimagraienom prostoru koji ostaje nedovrsen i
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za razliku od fiksnih materijalnih objekata fikbg svijeta, svojom otvorené&$ (kako bi to

rekao Pjer Levi) ostavlja mognost stalne potrage za identitetom.

Ljudski limbo u gradu RMEB2009)

Ljudski limbo u gradu RMBz 2009. je jo3 jedno virtuelno djelo kineske umje¢ Cao Fej i
predstavlja jedan od dodmja u gradu RMB. U pitanju je dvadesetominutna ma®, video
koji se sastoji od dvanaest kratkih scena koji dodmtuju virtuelne aktivnosti i dodaje sa
platforme Sekond lajf. Scene su isfgae tradicionalnom kineskom i klasbm evropskom
muzikom. Ljudski limbo u gradu RMBe prvi put javno prikazan 22. maja 2009. u Muzeju
umjetnosti u Hong Kongu, u sklopu grupne izlozbeij,Viton: pasn for kriejSn“ (,Louis
Vuitton: Passion for Creation®). Prema tijma kustosice pomenutog muzeja u kome je
odrzana izlozba, ovaj rad je ,ir@mo istrazivanje proslosti, globalne ekonomske kiize
razlicitih moguwih reakcija na njih kroz igru“ (,People's Limbo@RM8ity, scene 11°
2009)1%6 Aktivnosti iz Ljudskog limba2009) odvijale su se na ragtim scenama kao $to je
sala za masazu stopala i mikzikoncerti u kojima su boravili ili ¢estvovali virtuelni likovi
Karla Marksa, Mao Ce Tunga, jednog odderd.ehman i Lao Ce#’ odnosno raztite
licnosti kako iz kineske tako iz istorije svijeta natglnom nivou. Oni su vodili ragiite
rasprave u kojima je svaki od njih propagirao svdgploSke stavove. Savremene probleme o
kojima su raspravljali, tuntdi su svaki iz ugla svoje ideologije (marksizamgnkunizam,
kapitalisteki konzumerizam i taoizam). Svaka scena je obilj@zkao limbo, a u sceni 8,
ucesnici zaklj¢uju da sve Sto ljudi rade je, zapravo, ,put u linidmta“ (,People's Limbo in
RMB City, scene 11" 2009), konstantni prelaznidaprostor u kome&ekamo promjenu i

transformaciju koja&e nas odvesti u novo blagostanje zivota.

Opera u gradu RME2009)

Opera u gradu RMBe nesSto izméu video rada i eksperimentalne digitalne pozoriSne
predstave inspirisane revolucionarnim kineskim pgandnim operskim i baletskim djelom
Osma@asovni radni mode(1966). U pitanju jecetrdesetominutna kombinacija dramskih

predstava i flmova nastalih u Sekond lajfu kasiEjedena i u fizikom prostoru, s ciliem da

156 Moj prevod
157 Moj prevod

168



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

se ,preispita prelaznost identiteta u ovim kontiekat (,RMB City* 2016). Dvoje
umjetnika, Nemet i Masala (Nemeth i Masala) kojipsge nisu sreli u fiztkom okruzeniju,
pleSu na virtuelnoj sceni Sekond lajfa. Dvoje umija s vremena na vrijeme pojavljuju se u
prostoru grada RMB u vidu svojih (mnogobrojnih) tara. Opera je izvedena i na &koj
sceni. M@utim, ples na ovoj sceni nije zasebna predstava pegdstavlja kombinaciju sa
isjeccima iz virtuelne opere tako Sto se u pozadini sgatikazuju digitalni isjéci iz RMB
grada, a umjetnici su u stalnoj interakciji saatila i prikazima na ekanu iza njih. Umjetnici i
njihovi avatari mijenjaju uloge i okeni su u razliite kostime s obzirom na dku koju
izvode (kao likovi iz filmaMatriks (The Matrix 1999), kao Supermen i Supervumen,
Transformersi, Betmen i Betvumen ili kao kineskdmei). Izvodei svoju tatku ¢as u
jednomc¢as u drugom prostoru (fidcom i virtuelnom), oni simbatki ,integriSu virtuelno i
stvarno“ (,RMB City" 2011), pricemu se stvarno ovdje poima kao onockni i materijalno
postvareno. NalaZze se ,na granici izméu proSlosti i budénosti, izmeu klastnih i
savremenih stvarnosti, ovaj performans istrazupe vemelu stvarnog i virtuelnog identiteta,
koristeti fizicke i virtuelne prostore kao pozornicu za interakigmeiu aktera i avatard®
(-RMB City Opera“ 2009). U ovoj predstavi likovi fizickoj sredini (ples&) utjelovljuju
razlicite uloge kao Sto su i avatari na ekranu iza ijiles&i prate avatare koji se ponaSaju
kao zasebni entiteti i prelaze iz uloge u ulogelotjljuju¢i tako viSestruke identitete kako u

fizickoj tako i u virtuelnoj stvarnosti proSlog, sad&inj buddeg vremena.

Zivot u gradu RME2009)

U pitanju je video rad i performans iz Sekond lajfdarajanju od 24 minute i 50 sekundi.
Djelo je prikazano u galeriji Siseido (The Shisei@allery) u Tokiju 2009. godine, tokom
samostalne izlozb€ao Fej. Performans je najavljen sa porukom ,Zameislia moZzete biti

reinkarnirani u novi zivot, da mozete ponovo daagite i napravite prve korake u novom
svijetu...” (,Live in RMB City* 2011) i tako utjelaljuje ideju besmrtnosti koju su razmatrali
i drugi umjetnici i umjetnice iz razmatranog korpuret ares kao Sto su DZordZi Roksbi Smit,

En Mari Slajner, grupa Blast tiori i drugi.
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U ovom umjetntkom djelu, kamera iz Sekond lajfa prati avataréeajnajke Cajna Trejsi)

i njenog virtuelnog djeteta po imertajna San (China Son) koji dolaze u RMB grad u
Sekond lajfu. Njih dvoje lutaju ulicama virtuelnggada istraZujti prostor i razmisljajai o
Zivotu i smrti, te identitetu u raZltim stvarnostimaCao Fej koristi masinime, vidove nove
virtuelne kinematografijéije je zadatak da dokumentuju deSavanja unutauelinth prostora

i da ih tuma&e u kontekstu fizike stvarnosti, da bi isgiala priu o identitetu. Pta je
ispricana iz perspektive djeteta koje postavlja pitanjvotu u virtuelnom gradu (djeka,

na primjer, zanima da li postoji smrt u Sekonduajfslicni problemi), dok mu majka
pricajuci price pokuSava objasniti tajne (virtuelnog) postojaRjianja koja postavlja djak
Cajna San u video radfivot u gradu RMB(2009) daleko su od djgih i nisu upuiena

iskljuc¢ivo virtuelnoj majci vé i drugim wesnicima/posmattana ovog djela.

U jednom trenutku majka pita svog sina da li zaz$ige rijeci koje je izgovorio ,izgledati
kao idiot* na Sta djak odgovara da to ,zdacutati® (,Live in RMB City“ 2011). Ne pitati
se ko smo i kako smo to postali, Zib@ bi da ni mi kao korisnici nismo daleko od toga.
Sajber majka svom djetetu objaSnjava posebnostikbg, ,stvarnog“ zivota, kako to ona
kaZe, koja je u neponovljivosti datgga i jedinstvenosti svakogdai za razliku od Zivota (i
smrti) u sajber svijetu i Sekond lajfu, premda jerpa rij&ima jednog od likova iz ovog
video rada, Zivot u Sekond lajfu ,refleksija svgmsstojéeg i onoga Sto jesi“ (,Live in RMB
City* 2011), tako i fizékog i virtuelnog Zivota. Hodafi virtuelnim gradom majka i dijete
prate fengSui stinjaka, Zzenu po imenu Master Kju (Master Q) kojaodiv ritualni
ceremonijalni obred u Sekond lajfu radi pripremadgr za njegov prelazak u novo doba
blagostanja. Majka i df@k isto tako su u procesu ritualnog prelaza u ret@nje svog léa iz
fizickog u virtuelno i obrnuto, jer uzimanjem r&#ih identiteta u Sekond lajfu, korisnik
dozivljava preobrazbu i shvata sustinu svog idetajttvrdiCao Fej (,Live in RMB City*
2011).

Cao Fej se, svjesno ili ne, u ovom radu dotaklaqzsialize te je zanimljivo sagledati ovo
djelo kroz Lakanovu teoriju ogledala. Dok tumaragjtostorom virtuelnog grada, dijete
postavlja majci pitanja o svom postanku, oéamu stvarnog i nestvarnog, o Zivotu uopste, a
virtuelna majka (umjetnica) svojim odgovorima i mviradom kao da Zeli da nam péirda

smo svi mi (Lakanova) djeca u svijetu sajber kdtkoja tragaju za svojim identitetom.
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Korisnik virtuelnog svijeta kao Sto je Sekond lajfielovljen u avataru i u potrazi za vlastitim
identitetom, dozivljava self poisto\jejuci se sa slikom svog avatara é&mog od fizékog
svijeta. Nalazé se u fazi ogledala korisnik iznova sagledava )t i trazi svoj identitet iz
perspektive Sekond lajfa, Zivota o kome zapravame nista jednako kao i beBajna San.
Prolazéi kroz transformaciju koju je doZivio tokom izgrgdnu virtuelnom svijetu, on
(korisnik) se iznova vig svom fizekom* selfu, a zatim se ponovo ¥avirtuelnom, i tako

ostaje u zéaranom limbu prelaznosti.

Jedan dio ovog rada prati dgka dok sam puzi po ulicama RMB grada doziajurazei
majku koja je u datom trenutku napustila imaginavijet da bi se vratila u ,stvarniCao
Fej je prakitno, kroz umjetriiki rad, otjelotvorila psihoanalitke ideje Lakana i Frojda o
djecackom strahu od gubitka majke. Bpk se u video radu igra igre skréea bas kao Sto to
radi Lakanov djeak pred ogledalom i kaze da se éajeisamljenim kada je on tu u Sekond
lajfu, a majka nije onlajn. Diak Cajna San je u poziciji Lakanovog dvogodisnjaka koji
prozZivljava gubitak majke jednako kao Sto je to drignik ovog virtuelnog okruzenja.
Suciavajui se sa vlastitom slikom ili digitalnim dvojnikomarekranu, korisnik gradi pojam
o identitetu poistovj@vanjem selfa sa spoljasSnjom slikom pokuSatiagla sjedini prikazanu

sliku i fizicko tijelo u sajber cjelinu koja i dalje ostaje edinjena.

Problem identiteta u kontekstu urbanog virtuelnogdg Cao Fej je istraZivala i u nekim
ranijim radovima kao Sto je dokumentarni film (mmasia) Ja-ogledalo (i.Mirror 2007)
snimljen u Sekond lajfu i izloZzen na Venecijanskbijenalu 2007. godine. Film pmje
recenicom Viljema Mgela (William Mitchell): ,Ja stvaram i stvoren samnueiusobno
rekurzivnom procesu koji kontinuirano zahvata mdijigidne propusne granice i moje
beskrajno protegnute mreze. Ja sam kiborg prosirerostoru® (Mitchell 2003), a nastavlja
urbanim scenama iz Sekond lajfa i stihovima jedmke ppmema meks&kog pjesnika i
diplomate, dobitnika nobelove nagrade Oktavia Pé2atavio Paz). Njegova poezija
prepletena je sa stihovima i melodijom popularnespjeSummer timeDzordza GerSvina
(George Gershwin) kao mukiom podlogom->° Pozivajiti se na pomenuti Melov citat,
odnosno djelo Ja++: kiborSki slef i umrezeni gradMe++: The Cyborg Self and the

Networked City 2003), umjetnica govori o nestajanju razlika izinevirtuelnih i fizickih

159 Ovu pjesmu su svojevremno prepjevale i Ela Fizalde(Ella Fitzgerald) i DZenis Dzoplin (Janis Jopli
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tijela i njihovom spajanju u jedno, sajber tijelBez obzira na materijal od koga je
sastavljeno, tijelo je postalo slika bilo da gowwi o fragmentisanom tijelu francuske
umijetnice Orlan ili virtuelnom tijelu posjetilaca&ond lajfa. Umetanjem muie podloge i
elemenata popularne kulture (kao Sto je pomenwtanmg), umjetnica govori o identitetu
uslovljenom kulturnim kontekstom kako virtuelnodkaai fizickog okruZzenja u kome boravi
korisnik. Oba konteksta su odena popularnim kulturnim sadrzajima. Svojim virtuei
filmovima snimljenim u svijetu Sekond lajf@iao Fej potwiuje da su virtuelni svjetovi koji
omoguavaju neprestano pretrazivanje, umrezavanjeiuswno povezivanje i kolaboraciju,
te predstavljanje i refleksiju prema vlastitoj glipreduslov za traganje za identitetom
imanentno ljudskim Bima. U video raduZivot u gradu RMB(2009) ovo istrazivanje
identiteta podignuto je na viSi nivo i odvija seokrfilozofska istrazivanja i teorijska
razmatranja kako Lakana tako idd@la (Mitchell 2003) i ona nam govore o tome da jeza
postala dio ljudskog sopstva, kao Sto je i sopgtwstalo dio mreze (Mitchell 2003: 62), a

virtuelno tijelo sjedinjeno sa figkim.

5.11. Helen Karmel Benigson/Princes Belsajz Dolar

Helen Karmel Benigson je britanska umjetnica kagaussvojim performansima i video
instalacijama pojavljuje pod pseudonimom Princesd&e Dolar. U svojim radovima fokus
stavlja na odnogovjeka i ekrana. Ekran izjedteva sa kozom i smatra ga dijelom ljudskog
tijela. Radovi su joj prepoznatljivi po feminigtiom diskursu i umjetdkom stilu koji cesto
ima odlike dj€ije igre (Gresle 2012). U radovima &esto pojavljuju njeni omiljeni motivi

(susi, palme, voda i gio) razbacani po sceni (Blanchard 2012).

Zasto ne biste trebali izlaziti sa vojnikd2011)

Sedmominutni video britanske umjetnice Helen KarmehigsonZasto ne biste trebali
izlaziti sa vojnikon{2011) je brikolaz raztitih motiva iz muzéke i pop kulture, televizijskih
sadrzaja i onlajn igara ,,u kojima Zene igraju skvaiju ulogu” (Blanchard 2012). U pitanju
je jos jedna postmoderna, postinternetska kombmafituelnog performansa, video rada,

skulpture, instalacije i grafike proZeta feminikim tonom i vizuelnim elementima Kkoji
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otkrivaju feministéki diskurs rada. Roza boja, blje&telodaci rekvizitima, obrada seksualnih
motiva, te zajedljive i sarkastie izjave u kombinaciji sa slikama i video igrama,
prepoznatljive su i tigne odlike stila koji koristi Helen Karmel Benigsdvideo je prikazan

u galeriji Tejt Modern i galeriji za savremenu utngst Rolo u Londonu 2011. godine.

Djelo se sastoji od dva ispresijecana narativanggdkoji govori o samoj umjetnici koja
posj&uje onlajn prostore i drugog koji pa o liku po imenu Princeza koju je spasila grupa
vojnika iz video igreKol ov djuti (Call of Duty 2003). Gledaj¢i video rad, posmattamoze
da mijenja perspektivu gledanja s obzirom na likcijeg ugla je prikazan video (iz ugla
vojnika koji drzi oruzje, iz ugla Princeze ili izgla tr&eg lica, eksternog voajera). &xi
naizmjenéno vodi gledaoca od video klipa na JupordMauPorn)u kome isti vojnici ispituju
jednu zatvorenicu, do onlajn pokeraskog stola zarksjedi Princeza. Vojnici nude Princezi
svoju pomd, ali je ona odbija obftajui im se ,zajedljivim filmsko-kaubojskim
tonom* (Blanchard 2012) suger§utako svoju samostalnost. Ovaj animirani video rad
onlajn istraZzivanje, te pastiSa r&#ih materijala sa interneta i dijelova video igapasluZili
su umjetnici da postavi kontekst u kome je njenatggonistica samostalna i snazna zena,
sposobna za prezZivljavanje (Beckman 2013). Seksrigpmotivi¢esto su tema i predmeét
arta, jer umjetnici i umjetnice (natito oni/e sajberfeministki orijentisani/e) dozZivljavaju
onlajn i virtuelna okruzenja kao oslatzguce prostore. Svoje oslotienje najeke izrazavaju
kroz seksualno osloldenje i eksperimente sa tijelom, identitetom i rodnilogama u kome
su one ili oni vlasnice/vlasnici svog tijela i svayota. Sajber feministkinje, natito one iz
ranog perioda ovog talas, posmatraju internet kapijgsko mjesto koje bi moglo da bude
novi patetak. Za njih su virtuelna stvarnost i digitalnehrtelogije novo polje koje
omoguwava brisanje granica izrde ljudi i maSina i izméu musSkog i Zenskog, izrda
virtuelnog i fizikkog, aktuelnog i zeljenog, slobodna bestjelesna zokojoj se moze biti sve
§to se poZzeli i koja je ,u stanju da zadovolji sl@ posljednje Zeljé*®° (Plant 1997: 180)
kako to kaze Sejdi Plant jedna od ranih sajberfestiékih teorettarki. Prikazani prostori,
prema sajberfeminigikom pristupu, omogtavaju korisnicama/korisnicima da sami
konstruiSu svoje alternativne identitete i da pghjeod ograriienja fizickog, bioloSkog tijela,
tj. od ,mesa“ (kako to kaze glavni lik iz Gibson@voomana). Taj skaj je evidentan i u

djelu Helen Karmel BenigsoBasto ne biste trebali izlaziti sa vojnikd@011) premda, ovo

160 Moj prevod

173



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

djelo Helen Karmel Benigson prije pripada savrenmeroitickom pristupu internetu, kojim
se odnos tehnologije i identiteta razmatra krowgigske vizije u kojima je internet refleksija
postoje&ih druStvenih koncepata, a Zene se posmatraju kiena korisnice tehnologije i
svjesne inicijatorke promjena, nego prethodno ayisautopisttkim razmatranjima roda u
sajber okruzenjima. Pripadnice ovog drugog talagles feminizma polaze otinjenice da
su razvoj Web 2.0 tehnologije, unapigaje interfejsa i brzine internetainili da onlajn tijela
postanu viSe, a ne manje vidljiva kako kaze LuSiganer (Sommer 2003) te se vode idejom
da onlajn postoji samo iluzija o gubitku tjelesmofine stoga, na &a na koji to rade
razlicite “sajbergrrl” grupe na internetu, svjesno i gkt koriste novu tehnologiju i njene
mogunosti da podrivaju patrijarhat. Helen Karmel Benigskoristi “ironican, parodijski,
Saljiv, strastven, gnevan i agresivan” (Vajlding. 28art 2013) diskurs koji polazi od

postojeih stereotipa i preuvelava ih do te mjere da ih izvrgava ruglu.

U okviru feministtkih razmatranja djela popularne kulture, Rozi Bogjdtvrdi da se
politicko-intelektualni feministiki pokret za osloh#anje tijela (nardito Zenskog) javio u
obliku novih nadno-fantasénih djela i umjetnikin praksi koji su preispitivali uticaj
.LehnoloSkog svijeta na reprezentaciju polnih #li i koji su pokuSali da ,izraze
alternativne oblike Zenske subjektivnosti razvijenekviru feminizma“ (Braidotti 1996: 8).
Upravo te nove umjettke prakse mi razmatramo u okviru ove studije, ketrkw u djelu
Helen Karmel Benigson. Osim toga, Brejdoti navodi & ovo oslolianje desilo i kroz
borbu za jezik. Ovaj ,lingvistki preokret* (Braidotti 1996: 8), kako ga nazivaeRfoti,
okarakterisan je novim jezikom potikie parodije i ironije kao sredstvima pailkog
osnazivanja u cilju podrivanja dominantnih kodo¥@vaj jezik je prisutan u radovima
sajberfeministike umjetnice Helen Karmel Benigson, u djéasto ne biste trebali izlaziti sa
vojnikom(2011) i u rij€ima glavnog lika Princeze koja se okaadrugim (muskim) likovima
u ,video igri rije¢ima: ,Momci, ja nisam Zzeljela da budem spaSenakardroliSem svoju
sudbinu i svoju fantaziju“ (Blanchard 2012). Brdjdtvrdi da se ova vrsta literature na
jedinstven n&in bori ,protiv svake esencijalizacije identitetéaravej 2008: 604) onako
kako to radi Dona Haravej u ,Manifestu za kiborgBtstojanje virtuelnih i onlajn sredina
(video igara, grupa na internetu i¢sld) omoguilo je umjetnici Helen Karmel Benigson da

izrazi svoje nezadovoljstvo postéim stereotipima koji odiduju rodni identitet.
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5.12. Petra Kortrajt

Petra Kortrajt je amefka umjetnica koja koristi razlite savremene medije i formate (kao
Sto je gif video format) za izradu umjetkih radova. Njeni radovi n&&e imaju veze za
drustvenim mrezZzama kao Sto je Jutjub. Tema njeadova su onlajn performativnost i
konzumerizamCesto radi video-selfije u kmom okruZenju ili dok obavlja sasvim ¢he
svakodnevne radnje koje postavlja na Jutjub kamabhilato koriStenje stikera, animacija,

softverskih dodataka i spem teksta.

Veb kamerg2007)

Rad Petre Kortrajt pod nazivoxeb kamerg2007) predstavlja video zapis njene veb kamere
aplovdovan na Jutjub kanal. Video prikazuje umpminkako sjedi ispred ekrana i pregleda
sadrzaj na monitoru. Jedina stvarna dinamika nanlanisu grafike i animacije iz softvera
kamere koju umjetnica koristi. Zapravo, uécwe svojih radova, umjetnica niSta ne govori,
ve¢ gestovima objasnjava radnju, jer ovakvo ponaSaegeetiku smatra tipnim za korisnike
Jutjub mrezZe Postavljajéi se u poziciju posmatéa, pasivnog korisnika sadrzaja, Petra
Kortrajt Zeli da ukaZze na dominaciju medijskog agh nad ljudskim Zivotom. U kratkom
tekstu na Rizom mreZi koji opisuje njen rad st@ji,fh]jen pasivni pogled pomijeSan s ovim
treperavim slikama daje videu hipnddi kvalitet, dodatno naglasen pozadinskom muzikom
SifaksovomSamer frozb{Summer FrosbyCeephax 2007)) koja je svirala na Kortrajtinom
Ajtjunsu (Tuneg dok je snimala® (,Vvebcam* 2019), a Sto govorhamjeri umjetnice da se

kriticki osvrne na uticaj medija i medijskog sadrZzaja@mgeka.

Da bi privukla veliki broj posjetilaca Kortrajt jeoristila tagove za pretrazivanje kao Sto su
.Paris Hilton*, ,ESPN“ kao i razliite eksplicitno seksualne rije Zbog ,uvredljivog*
sadrzaja video je uklonjen sa Jutjuba 2011. go@iRetra Cortright* 2018), a ,lazne” rife
za pretrazivanje izazvale su bijes korisnika. Bezima na to, njen rad koliko god proZain
bio, potaknuo je raspravu i izazvao paznju na butpnalu, onako kao je to uradila Dzenifer
Ringli (Jennifer Ringley) sa svojom veb kameradernnicam objavljujui sadrzaj intimnih
momenata svog Zivota ili kako je to prikazano unfilVeb kamera(Cam 2018, Daniel

Goldhaber) u kome je glavna junakinja pustila jastraa zaviri u njenu spaéa sobu.
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Rad Petre Kortrajt podsja na Vorholova pop-art istraZivanja svakodnevnitivaksti kao
Sto su hranjenje ili spavanje i na njegove videdove@ u kojima umjetnik satima prikazuje
svaki dio procesa jedne svoje svakodnevne aktivikast Sto su jelo ili san. Za razliku od
Endija Vorhola, Petra Kortrajt koristi savrementrtelogiju da snimi i graéki uredi svoj
snimak te ga objavi na Jutjub kanalu dini dostupnim javnosti. Da bi uradila ovaj rad,
umijetnici nisu bili potrebni skupi i kompleksni dagi ve¢ prosto r&unar sa kamerom i
pristup internetu, odnosno Siroko rasprostranjela&o dostupna tehnologija. Danas¢ina
korisnika ima telefone sa kamerama i softverimamananje i animiranje sadrzaja te stalni
bezini pristup internetu, odnosno ispunjene preduskavgenerisanje i dijeljenje sadrzaja na
internetu, a skoro svaka aplikacija koja sluzi eanknikaciju putem telefona ima maguost
dodavanja stikera i grafika i izrade malih videkuamenata podesnih za objavu na internetu.
Korisnik tako moze zabiljeziti aktivnosti iz svoprakodevice i uz grafki ili tekstualni
komentar integrisan u video, objaviti ga na nekontajm mjestu. Danas svaki korisnik
savremene informacione tehnologije ima mowst da dozivi svojih ,petnaest megabajta“
slave (Dixon 2007: 4).

Ovaj rad Petre Kortrajt predstavlja kritiku pasignkonzumerizma na onlajn druStvenim
mrezama, a naédo onim mreZzama koje su namijenjene objavljivanjdijeljenju video
sadrzaja, kao Sto je Jutjub mreza koju je umijetrikcaistila. Pored kritike pasivnog
konzumerizma ovaj rad otvara pitanja privatnostimezi, odnosno gubitka privatnosti i
zelje korisnika da obznane detalje iz svog privgtdovota i W&ine ih dostupnim javnosti.
Objavljujuci dijelove svog svakodnevnog Zivota i dozvoljavjjavnosti uvid u privatnost
koja bi trebalo da ostane dijelon¢ripg identiteta, dolazi do gubitka dijela sebe, dbitka
tog identiteta u prelazu ka novom (javnhom) ideftitd>osmatrajti svoju sliku i svoj zivot
kao javni sadrzaj umjetnica se nalazi u pozicipgkinje filmaVeb kamera(2018), Alis
Akerman (Alice Ackerman)/Lola-Lola koja pokuSava plavrati ukradeni (onlajn) identitet
kad shvati da to viSe nije ona i da je zamijenjemajim surogatom. Tragajuza vlastitim
identitetom, na kraju tog puta, Alis Akerman se ¢arau svoj Zzivot izmijenjena i
transformisana s novim (onlajn) identitetom @asse kao EveBot, kao samo joS jedno od

Evinih lica'®?) i sa idejom da to moZeimiti svaki put kada se osjeti ugrozenom.

161 Eva je lik iz knjige i filma Tri Evina lica(The Three Faces of Evidunnally Johnson 1957)) napravijenih po stvarnom
liku osobe koja je patila od poretizga viSestruke ¢nosti.
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S druge strane, posmatraimjetnickog djela Petre Kortrajt (jednako kao i gledaotné ili
pratioci Alis Akerman i2vVeb kamerg2018)) su u poziciji voajera koji imaju moghost da
zavire u privatne slojeve tigeg Zivota, a koja nije bila moda prije pojave medija, a
narciito onlajn medija. Stiv Dikson tvrdi da je jedan mkloga zaSto publika uZiva u ovim
snimcima loSe kvalitete jeste njihova estetika eatiénosti“ koja podsjéa na Zivot prije
medija. Kao jedino ,stvarno i zivo* (Dixon 2007: 34446) koje je joS preostalo u svijetu u
kome je sve posredovano medijima, kako kaze Dikswnsnimci su privlani gledaocima
koji osjetaju gubitak (starog) identiteta (jednako kao i kinga pomenutog filma, ali i sama

umjetnica) i koji se kao Tarnerovi liminalni subjekalaze u prelaznoj fazi transformacije.

5.13. Mariko Mori

Mariko Mori je japanska savremena umijetnica kojabs®i instalacijama, fotografijom,
skulpturom i performansom. Njeni radovi su pod kieli uticajem fotografija i ideja Sindi
Serman. Radovi su joj prikazivani u njujorskom Guiggmu, pariskom Centru Pompidu,
Muzeju Vitni u Njujorku, na Venecijanskom bijenalusli¢cno. Poznata je po svojim
kiborskim performansima koji kombinuju iluziju iztki svijet, proSlost, sadasSnjost i
budutnost, a u svojim radovima skoro se uvijek bavi peptom (Zenskog) identiteta. Svojim
performansima i instalacijama komentariSe i krigkarustvo i druStvene pojave, néito

one koje se tu savremenog japanskog drustva.

Link (2000)

Link (2000) je devetominutna video instalacija namgeaj projekciji u kruznom prostoru u
koji gledaoci mogu fiziki u¢i ili ga obilaziti i posmatrati prikaze na ekrariRad je nastao
snimanjem na otvorenom, u gradskim prostorima Uigiim dijelovima svijeta. Sloajni
prolaznici koji su bili na ulicama tokom snimangkade predstavljaju publiku (idesnike) u
instalaciji. Video prikazuje umjetnicu (tj. njen atar) koja lezi u prozirnoj kapsuli od
pleksiglasa. U pozadini se vide slike i snimci saaest razliitin lokacija u svijetu (Giza,

Ankor Vat, Tokio, Nju Jork, Pariz, Sangaj i&lb). Na ekranu koji zatvara krug od 360
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stepenkietiri razlicite projekcije prikazuju snimke ovih lokacija kaganbolicki predstavljaju
proSlost, sadasnjost i buthostcime je umjetnica nagovijestila jednu od tematikdasaa to
je savremeni odna®vjeka prema prostoru i vriemenu. Postavijagvoj avatar u kapsulu od
pleksiglasa oko koje mogu obilaziti posjetioci aifkom prostoru galerije, avatar Mariko
Mori izloZen je pogledima prolaznika i posjetilagak leZi u prozirnoj kapsuli. Njeno tijelo
(avatar) tako simboliSe praznu ljusSturu koju mozastaniti svaki posjetilac i ispuniti je
vlastitim sj€anjima i iskustvom, jednako kao Sto to radi &rdana Jagodzinskog.
Zahvaljujii okolnim snimcima sa razlitih lokacija, ne samo umjetnica, nego i drugi
posjetioci i posmatkd, imaju osjéaj da im duSa transcendira kroz prostor i vrijeme,
transformisdi se tokom putovanja ¢ekajuti da se vrati u fiziko tijelo i ponovo dozivi
sprizemljenje”. Umjetnica Dordzi Roksbi Smit kaze d&iborg tijelo Mariko Mori pasivno
lezeti u vremenskoj kapsuli transcendira u spiritualitang nadilazé tako identitet
zasnovan na bioloSkom tijelu (Roxby Smith 2011: 1i8utjelovljuju¢i ideju avatara,
virtuelnog digitalnog tijela, kako to tvrdi Srajbé8chreiber 1999). Materijalizovanu u vidu
avatara, umjetnica je sebe postavila u ulogu petkioz vrijeme i tako ,negirala“ (kako
sama navodi) vremenska i prostorna ogramia (Mori 2019), Sto je zapravo osobina
virtuelnih i onlajn okruZenja, a iskustvo koje Ik stte posmatrajti ovaj rad, skno je
onom Kkoje korisnik dobija dok boravi u ovim okrufiera (Mori 2019). Mori je tako
transponovala u virtuelno okruzenje Kacovu idejeldi kao ,vremenske kapsule* u koju je
mogute upisivati (kolektivnu) memoriju. Stalno preispitéi ideju proSlosti, sadasnjosti i
budutnosti i njihovim prevazilazenjem, kiborzi Mariko MazmjeSteni su iz vremena. Kao
takvi oni postoje kao savremeni digitalni avatarkao verzija otdenog selfa, tj. kao
,nestabilna, neopipljiva predstava nekog drugogakppstoji negdje drugdje” (Schreiber
1999: 5). Taj odnos ja i drugi, ovdje i tamo, sadgrije, ili nekad u budénosti, jeste
Tarnerov refleksivni odnos prelaznosti u kome bbraubjekat (savremeni potraSa
medijskog sadrzaja i korisnik tehnologije) kojirsgazi na granici izm&i ovdje i tamo, sada

i nekad, koji je odsutno prisutan u prikazanom fmags kako onom snimljenom tako i u

prostoru galerije.

Avatari Mariko Mori snimljeni u raziito doba dana i ponekad uz angaZovanje
publike, istovremeno su prisutni u snimljenoj okiohli i odvojeni od nje. Svaki od

prikazanih svjetskih gradova i mjesta odmah se muapoznati kao turistka

178



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

lokacija i kao takva je integrisana u globalnu ekarsku i kulturnu mrezu.(Holland
2009)

Djelo Link (2000) umjetnice Mariko Mori predstavlja rezultarije istraZivanja identiteta,
prostora, vremena i kulture koje je Mori radila kviou svoje umjetnike prakse od petka
devedesetih. Sihe ideje su prethodno bile radesne u njenim radovima kao Sto Ejelesna
kapsula(Body Capsuld995) iPrazan sanEmpty Dreanml995). Motivi kiborga koriSteni u
djelu Link (2000), takde su konstantni u radovima Mariko Mori. Oni se pbjgu u djelima
Posljednji polazakLast departurel996), Molitva Samanske sveSteni{diko no Inori/The
Shaman-Girl's Prayerl996) i seriji autoportret®ratibimba I-111 (1998-2003). U svojim
performansima kojéesto rezultiraju u autoportretne fotografije kao j&t u serijiPratibimba
[-111 (1998-2003), Mori uzima razlie uloge (gejSe, kiborga, Sinto sveStenice iloli& iz
razli¢itin vidova japanske pop kulture kao Sto su mangaiine) i eksperimentiSe sa rodnim
stereotipima. Preispituu identitet zene u japanskom drustvu, Mariko Moreippituje i

vlastiti identitet.

Stavljajwi jedno naspram drugog, tradiciju i raw fantastiku, Mori razmatra ,odnos
izmedu fantazije i stvarnosti i njihovu koegzistencij(Bchreiber 1999: 14). Mori kaZe da se
u njenim radovima ,radi o fantaziji stvorenoj tellogijom koja se pretvara u stvarnost"
(Schreiber 1999: 14). Performansi i djela MarikorMee poigravaju sajber stvaroSna
natin da utjelovljuju ideju Markosa Novaka (1991) gbsa prostoru kao prostoru maste u
kome se suste san i java i u kome se stvarnost ,ispravlja“ parebi. U kratkom opisu djela
Link (2000) na Gugenhajmovom sajtu stoji da ,Mori gleda predstavija ogaj vremena
koji prkosi linearnosti, te daje formu budétom konceptu transmigracije gdje su zivot i smrt
u stalnom stanju ndeisobnog generisanja“ (Mori 2019) u kome zivot ptadsa uslov za
smrt, a smrt rda novi zivot. Ovi sajber prostori o kojima govormjetnici i umjetnicenet
arta ¢ije smo radove analizirali u studiji (kao Sto jeradila DZordZzi Roksbi Smit), nude
mogunost prelaza i iskustva gr&nih stanja u kome korisnik {asnik ili posmatra

umjetnitkog djela) gradi svoj identitet.
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5.14. Krista Somerer i Loran Minjono

Krista Somerer i Loran Minjono su umijetnici koji lagnom rade interaktivne medijske
instalacije. Oboje su profesori na Univerzitetuumajetnost i dizajn u Linzu u Austriji, a
angazovani su i na Institutu za medije u istom grd&@bravili su na raztitim institutima i
centrima za nove medije i umjetnost u Japanu, S¥A&ikoj Britaniji i Francuskoj i imaju
bogato iskustvo sa medijskom umjetéws Dobitnici su brojnih m@&unarodnih nagrada i
priznanja za svoje interaktivne medijske radoveolgd&n Nica“ nagrada za interaktivnu
umjetnost 1994. Centra Ars Elektronika (Linz, Aistr ,Ovation Award” nagrada
Interaktivnog medijskog festivala u Los dglesu 1995. (Los Angeles, USA), ,Multi Media
Award '95" Udruzenja za multimedije iz Japana i JjMoTechnology Award“ u kategoriji
umjetnost u 2001. godini (London, UK)).

Dnevna sob#@2001)

Dnevna soba(2001) je interaktivha instalacija slike i zvuka aatvorenom okruzenju
opremljenom s&etiri velika ekrana i senzorima za prepoznavanjagta, govora i razitih
vrsta zvukova. Senzori su, kao i veliki ekrani ridozima spojeni sa internetom. Kada
posjetioci Wu u prostor sobe, senzori detektuju njihov razgavookrete. 1zgovorene rige
sistem Salje na pretragu na internet. Na osnovin pedataka softver prikuplja materijal, tj.
slike i tekst sa interneta i Salje ih nazad na m&krkoji okruzuju posjetioce. Atmosfera i
prostor enterijera podsjaju na uranjajée prostore svjetla Dzejmsa Turela (James Turrell) i
njegove aperceptivne igre svjetla u kome sve Swigjiojesu svjetlo i posmattaokruzen
njime, stim Sto je u radu Kriste Somerer i Loranmjbha ekran taj koji svjetl@sl obasjava
posmatréa i koji, kako kaze Manowj postaje jedina stvarnost u hibridnom prostordadje
Kretanje posjetilaca galerije, kao i svjetlost imasfera u prostoriji, utu na tok narativa

kome posijetioci prisustvuju tokom putovanja kromipputerski generisane pejsaze.

Dnevna soba(2001) je djelo koje koristi podatke prikupljena internetu zarad svoje
realizacije i koje koristi internet kao svoju bgadataka. Ovi podaci zajedno sa sistemom za

predstavljanje i &esnicima u multimedijalnoj instalaciji stvaraju dmicko narativho
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virtuelno okruZenje. Senzori u dnevnoj sobi KriSmerer i Lorana Minjona tale reaguju
na polozaj posjetilaca te se slike pomjeraju sinbraijihovim pokretima. Sa svakim
pokretom mijenjaju se slike na ekranima, odnosngemja se interfejs. Ovaj dinadki i
promjenljivi interfejs, odnosno dinamika samog dj¢¢, prema Manovu osobina novih
medija pa tako i umjetnosti novih medija u kojinestvara takozvani ,hipernaratiy2015:
271) kao veza izmil zapisa u samoj bazi podataka. Sa svakom promjengemja se
pravac narativa koji posjetioci stvaraju zaje#timm djelovanjem. Prikazi na ekranima i
sistem stvoren za njihovo pokretanje mogu se paahakao interfejs ka toj bazi

multimedijalnih podataka, govatieu terminima Leva Manova.

Interaktivna sredin@nevne sobg2001) u kojoj borave posjetioci omagwa im da stvore
virtuelne dinamike sadrzaje te da budu u interakciji sa njima. lako virtuelni sadrzaji
zavise od fizikalnosti prostora galerije i polozajgla posjetilaca, oni se ponaSaju kao
autonomni elementi virtuelnog okruzenja u kome s&Wki u kome se dalje odrzavaju
zahvaljujui vlastitoj sposobnosti prilag@avanja bilo fizékoj bilo virtuelnoj sredini. Oni su
autopoettni i zivi u onom smislu u kome su to tvrdili zagomi kibernetékih nauka.
Citiraju¢i Ketrin Hejls i kibernettke nauke, moze se dieda, iako vjesSteki, autopoetiki
sistemi sastavljeni od spoja naprednih ,inteligéritmasina i Zivih organizama, kakav je i
Dnevna sobg2001) Kriste Somerer i Lorana Minjona, takopostaju Zivi sistemi (Hayles
1999). Dinamiki ekran ovog djela integriSe medijski sadrzaj, gpoo i osobe u njemu

postaj¢i dijelom svijeta informacija.

Kristijen Pol navodi da s®nevna sobg2001) ,metafordki poigrava sa idejama nadzora,
razotkrivanja, inteligencije, interpretacije, po§meg tumé&enja i komunikacije* (,The
Living Room“ 2001}%2 jer se odnos izn# tokova podataka arhiviranih u nekoj bazi i
vizuelne forme koju ti podaci uzimaju pri pojavhimju na ekranu, te ti@m na koji
funkcioniSe ovo djelo, moZe poistovjetiti sa praoes monitoringa i kontrole koji koriste
razlicite bezbjednosne sluzbe prétd nadgledajdi protok i razmjenu informacija na
internetu ili drugim komunikacionim kanalima, alirionitoringa kretanja osoba kroz fiki
prostor. Osim toga, ovo djelo otvara aktuelna pétgprivatnosti prostora idnih podataka.

Pored toga $to moZe da pretraZuje, pristupa i puikaprondene materijale (podatke), sistem
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omogliava posjetiocima da biljeZe, stvaraju i objavljsjtoj sadrZzaj onlajn, odnosno da ga
pohranjuju u baze podataka dostupne javnosti rja #atiStenje. Na taj r&n javni prostor
interneta premjesten je u privatni prostor ,dnesabe”, a privatni prostor te ,sobe" preseljen
je u javni prostor interneta i “usisan” u (javn@jiser prostor. Vizuelna umjetnost Kriste
Somerer i Lorana Minjona slikovito je opisala ooxedki oblik druStvene kontrole Hiljadu
devet stotina osamdeseédtvrte (1977) u kojoj oni koji kontroliSu, ulaze u privatprostor

osobe koju nadziru.

Odnos privatnog i javnog prostora te zamjene kastgekvim prostorima, problematizovali
su i drugi umjetnici u svojim djelima kao Sto jdotel kapsula(Capsule Hotel2001)
inspirisan prenéistima u distriktu SindZzuku (Shinjuku) u Tokiju. &/im prengistima gosti
su umjesto u sobama mogli spavati u kapsulama. tditka grupa FejkSop (Fakeshop) je
pomau videokonferencijske veze i interneta povezalagethkvo prenéisSte sa prostorom u
galeriji u kome su rekonstruisali &hie prostore za pretidte (Paul 2003: 163). Na tajdia,

ne samo Sto su postavili prostor iste namjene gadijukontekst (privatni prostor ,sobe” u
javni prostor galerije), nego su povezali posjetioa razliitim lokacijama i omoggili im da
javni prostor ulice, odnosno galerije pretvore unjaprostor interneta. Dinamika odnosa
izmedu virtuelnog i fizEkog, izmetu Zive slike i fizékih tijela uwesnika u umjetrikoj i
.komercijalnoj* instalaciji, kako je naziva Pol, amguila je multiplikaciju i raslojavanje
prostora u kome boravecesnici. Na zvarnom sajtu Arhiva digitalne umjetnosti
(https://www.digitalartarchive.at/nc/home.html) kodgzmeiu ostalog vodi, kustosica i
teorettarka savremene umjetnosti Kristijen Pol navederdajpnevna sobgd2001) ,[p]ruza
korisnicima osjéaj uranjanja u stalno mijenjaju i dinamicki prostor podataka, pun
nepredvidivih slika, zvukova i glasova“ (,The LigjrRoom* 2001) te dée ,[z]ahvaljujLLi
gotovo neogradenoj kolgini slikovnih podataka dostupnih na internetu, koiti u
potpunosti biti zarobljeni u ovom virtuelnom prastoslika na internetu prikazanom kao

Zivotni tok nacetiri projekcijska zida“ (,The Living Room* 20015

Vratimo se ponovo na Manuela Kastelsa i na njegeogjske rasprave o ,privatizovanoj
socijalnosti“ u onlajn sferi. Kastels tvrdi da sajexdnice na internetu usmjerene ka pojedincu

koji te zajednice gradi u stalnom procesu samdksilme proizvodnje sopstva. Pojedinac
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privatizuje date zajednice i postaje dio ,prosttmiova“ i dio mreze koju gradi, graéie
pritom i svoj identitet. Kastels kaze da novi nmakidijalni sistemi komunikacije transformisu
osnovne dimenzije ljudskog Zzivota, tj. prostor iijeme, pri ¢emu vrijeme postaje
bezvremeno, jer su proslost, sadaSnjost i bkt m@usobno izmijeSani, a prostor tokova
postaje novi prostorni atribut ljudskog Zivota (€@dls 2000b: 402). Tuntaci Kastelsa i
zasnivajéi svoju tezu savremene kulture na njegovim tearijskostavkama, Dejvid Bel
dodaje da u okolnostima koje je opisao Kastels gr@ni individualizam postaje novi
drustveni obrazad®* (Bell 2007: 68). Posjetioci ,dnevne sobe“ Lorananjdna i Kriste
Somerer, dok borave u okruzenju kojim dominira t#bgija, postaju dio ,virtuelnog
prostora slika“ i ,tokova podataka“ na internetdnosno korisnici Kastelsove kulture stvarne
virtuelnosti (mi kazemo sajber kulture) zasnovaaeinformaciji, a da pri tom istovremeno
postoji njihova interakcija sa drugima u datomdkam okruzenju koja je pod uticajem ovih

virtuelnih informacija i/ili simulacija.
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6. Net art i nove paradigme digitalnog

U prethodnom poglavlju dat je opis izabranih umjgtiin djela koja smo svrstali u kategoriju
net arta Preko praksi prezentacije i konstrukcije vlasti#ike na internetu, do samo-
refleksivnog sagledavanja i ktikkog odnosa prema kulturi i druStvu, odnosno stvsting
kojoj zivimo, umjetntka djela iz domenaet artakoja su razmatrana u okviru ove studije
daju sliku novog konteksta postojanja u kome seskaise identitet. Stoga smatramo da se
net art kao dio kulture koji se iz ugla pojedinca, korksdumjetnika koji je u stalnom
odnosu sa kulturom u kojoj zivimo i stvardasSkoja nas okruzuje, odnosno u stalnom
interaktivnom odnosu sa savremenom tehnologijom,zem@matrati reprezentativnim
primjerkom savremene kulture. Navedeni radovi bageosnovnim pitanjima koja sedi
identiteta, selfa i onlajn predstava @efe u vidu avatara ali i drugge) kao i njihovim
medusobnim odnosima te kako i zaSto se uopSte mozerigjou tjelesnosti u virtuelnom
okruZenju. Stvaraoci umjetikih djela iz domena onoga $to smo nazweli artom(a to su
najce&e i umjetnici i publika) preispituju & na koji se korisnici utjelovljuju u onlajn i
virtuelnim okruZenjima te kako se to virtuelno lajdjenje odnosi prema tijelu i osjeju
selfa u fiztkom okruZenju, odnosno Sta to u konigi zn&i i kako ute na konstrukciju
identiteta. Na kraju, preispitivan je kontekst itierta kogatini okruzenje hibridne stvarnosti
sastavljene od figke i virtuelne stvarnosti nastalih u takvim (&izim i virtuelnim ili onlajn)
okruzenjima prikazanim u djelimaet artakoja su obrdena u studiji. Sva ova pitanja su
problematika korpusa sastavljenog od brojnih ikigvaih umjetnikih instalacija,
performansa, masinima, video zapisa i animacijgedenih kako u fizlkkom tako i u
virtuelnom/onlajn okruzenju, od kojih je &iea izvedena na onlajn platformi Sekond lajf.
Takade, u prethodnom poglaviju naveli smo i kratke a®li tekstove razlitih autora o
navedenim djelima jer su teor&ri umjetnosti i savremene kulture, kao i sami umg, u
navedenom korpusu i izabranim djelimat artaucgili i teorijski razmatrali osobine selfa u
virtuelnim, fizickim i hibridnim (ili kako ih mi u ovoj studiji nazamo, sajber) stvarnostima.
Ova razmatranja mi smo Koristili za analizu osnbvkonstituenata konteksta u kome se

konstruiSe identitet net artu
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Stvarnost u kojoj se gradi identitet, kao hibrid fizi¢kih i virtuelnih (ili onlajn) okruZenja

u analiziranim djelima neta arta, je ideja koja je prisutna u skoro svim umjékam
radovima iz naSeg korpusBerformansi i instalacije iz studije 8hja odvijaju se u novoj
sredini nastaloj povezivanjem i stapanjem prostarafizickog i onlajn okruzenja i
dozvoljavaju komunikaciju i interakciju korisnikaprenos podataka izrde njih. Covjek
danasnjice, korisnik tehnologije, bio on umjetrlikposmatr&, nema viSe moguost da ne
boravi u svim ovim prostorima, okruzenjima ili kagod ih zvali. Boravé i djelujuc¢i u tim
okruzenjima i ovakvom kontekstu, korisnici mogu idgrade razliite aspekte sopstva koje
smo obuhvatili pojmom sajber selfa. Sajber self sstmga razmatrali u kontekstu ovih
okruzenja koja ukljguju prostore ovih analiziranih umjethih djela net artai posmatrali
kao odnos ,fiztkog* i virtuelnog/onlajn selfa ili selfova. U anaiianim umjetnikim djelima,
najcege su u pitanju raaliti virtuelni prostori (bilo onlajn ili drugi) kojise prepku sa
fizickim prostorima i tako stvaraju novo sajber okrugenjkome umjetnikitesnik boravi.
Ideje o sajber okruzenjima i prostorima, onih \g&&it stvorenih i materijalnih, tj. fizikih,
mozZemo prond u velikom broju analiziranih radova. Dok u pojeiain radovima, umjetnici
eksplicitno naglaSavaju prisustvo r&ilh prostora, u drugima je ova ideja implicitno
navedena, a umjetnici Zele da pokazu da séajsgjamog sebe kao osobe udkm prostoru
suatava sa svojim selfom ili selfovima u virtuelnom gtmru. U djelima u kojima su
potrebna oba okruzZenja za njihovo i2eoje, ovo je nardto lako ualjivo. Takvi su, na
primjer: Hiperidentitet (2012) DZordzi Roksbi SmitDperacija na urbanom terenu (OUT,
2004) En Mari SlajnerLink (2000) Mariko Mori,Dnevna soba2001) Kriste Somerer i
Lorana Minjona,Opera u graduRMB (2009) Cao Fej, pojedina djel®ebeke Alen i Miri
Sigal, kao i svi radovi grupe umjetnika Blast tidlarniksa De Nisa, Pola Sermona i Sarlot
Guld. U takvim sldajevima se &esnici (umjetnici, publika, stvaraoci, iz¥@&i ili ko god oni
bili i koju ulogu igrali) nalaze u poziciji dozidja vlastitog selfa u razitim stvarnostima i
okruzenjima u kojima se nalazecésnici u ovim okruzenjima su izlozeni drégam obliku
drustvenog narativa, kako bi to rekli Sermon i G(8&rmon i Gould 2011: 17), jer kada se
digitalnom ili virtuelnom doda element fizikalnostiobrnuto, kada se figkom pridruzi
dimenzija virtuelnosti, dobijamo novi kontekst pmanja koji nudi iskustva drugga od
onih iz gisto fizickog okruzenja. Ili, kako kaze Stiv Dikson u svagmjalizi pozoriSta u novim
virtuelnim okruzenjima, ,[k]ada se virtuelni prostopredmeti ili tijela projektuju u prostore

performansa“ tada se ,jedna ,stvarnost* (pozornlo&acija ili instalacija) probija drugom
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.Stvarnogu“ (digitalnom slikom ili predstavom)“ (Dixon 200710). Ovaj ,lom prostora®“,
Jfupa u materiji prostorat®® koju stvaraju performansi izvedeni u virtuelnomrugeniju,
stvara novi objedinjeni prostor — prostor ,mjeSevitvarnosti‘ kaze Dikson i u takvoj
stvarnosti mozemo i moramo razmatrati pojam limmpati identiteta korisnika. Dikson
takaie navodi da je nadito pozoriSte, odnosno performativne umjetnostiestg gdje se
mozZe istrazivati liminalnost identiteta jer glumaatavajwi svoje tijelo i sopstvo sa tijelom
i sopstvom lika ili uloge koju igra, jednako kadarisnik onlajn i virtuelnih prostora koji
utjelovljuje virtuelno tijelo u ovim prostorima uscavajwi se sa njim preko ekrana, postoji i
gradi svoj identitet na pragu izde dva tijela, dva stanja, dva sopstva. On se nalaoni
liminalnosti (Dixon 2007: 240) koja je stvarnoststela stapanjem virtuelnog i ftkiog

okruzenja.

Djela koja se odvijaju iskljtivo u Sekond lajfu ili u svijetu video igara iz Kojsu nastali kao
Sto su:Ja-objekat(2011) iLjubav je kad izgubis igr(2013) Dzordzi Roksbi SmiQ@dmah se
vracam Q007) Miri Sigal,Velvet strajk(2002) En Marie Slajner, svi radovi Gazire Babeli i
veéina radovaCao Fej, umjetnica koje iskifivo praktikuju umjetnost u Sekond lajfu, zatim
Brendon(1998-1999) Su L{ang, Zasto ne biste trebali izlaziti sa vojnikof@011) Helen
Karmel Benigson, té/eb kamera(2007) Petre Kortrajt, podrazumijevaju odnos ¢koig
prostora u kome boravi sam umjetnik u trenutkuijaggje djela i virtuelnog prostora iz koga
djelo proistée i u kome borave avatari umjetnika i korisnika saglrZzaja (sadrzaja iz Sekond
lajfa, video igre ili drugog sadrzaja na internet@d razliku od prve grupe navedenih djela
koja se izvode u oba okruzenja (kao Sto su Sermar@ovi koji kombinuju dva fizika
okruzenja u kojima se nalaze ré#li ucesnici, a koje Sermon projektuje i translira u novo
virtuelno okruzenje interakcije, ili djela grupeaBt tiori koji kombinuju fiztki i njemu
analogni digitalni prostor za kretanjecasnika), aktuelizacija i realizacija ovih djela
(virtuelnih performansa ili instalacija koji su 6hb dokumentovani) ostala je u virtuelnoj
sredini. Bez obzira na ovu razliku u polaznim poosta za izvdenje performansa, iskustvo
boravka na internetu moze se shvatiti samo kaeeatieg kulturoloSkog konteksta, kako kaze
Seri Terkl, a taj kontekst je Bd o ,urudavanju granica izre stvarnog i virtuelnog, Zivog i
nezivog, unitarnog i viSestrukog sopstva“ (Turkl®12: 10). Zahvaljujéi razli¢itim

studijama sliaja koje je ispitivala, Seri Terkl kaze da je dkii (oflajn) Zivot za korisnike

165 pojam koji Dikson posiuje od Slavoja Zizeka.
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onlajn igara i svjetova samo jo$ jedna stvarnoga mstoji u istoj ravni sa ekranskim
svjetovima koji su podjednako stvarni kao i onajstaajen njihovim fiztkim tijelom.
Postajii dijelom zajednice okupliene oko neke igre ilituglnih svjetova, korisnici ovih
domena mogu stvoriti mnostvo selfova otjelotvoremiirtuelnim/onlajn likovima i ni jedan
od konstruisanih likova za njih nije manje stvamhonog iz fiz€kog okruzenja. Budti da
boravak u onlajn okruZenju ostavlja “velike posigd (kako tvrdi Terkl) na Zivot ovih
korisnika, njihov identitet se moze shvatiti sanam Kprelazno) stanje izrde ovih prostora.
Ako u ovu raspravu o odnosima prostora u razmatramnjetnékim djelima ukljwimo i
Kastelsova razmatranja o prostoru udkam i virtuelnom svijetu, odnosno o prostoru mjesta
i prostoru tokova koji su ,materijalna podrSka“ steenim aktivnostima i funkcijama
(Castells 2000b: 438) kao osnovama identiteta wmoumrezenom informa&kom drusStvu,
onda identitet pojedinaca i druStvenih grupa mozgrosmatrati s obzirom na promjene u
odnosu na tradicionalno drustvo. Razmatiafsidensovu teoriju identiteta kao refleksivnog
prilagadavanja socijalnim promjenam®, Kastel dodaje da je refleksivna konstrukcija
identiteta na nan kako je zamislio Entoni Gidens magujedino za one koji se nalaze u
prostorima tokova (Castells 2000a: 21), tj. u whum prostorima. Oni koji izostanu iz ovih
prostora kao primarno oblikujih prostora savremenog druStva (a time i stvarposti
konstrukcija novog identiteta, odnosno transforijaaczostaje. Kastels dalje tvrdi da prostor
tokova kao dominantna, iako ne jedina, prostormggkéo u savremenom drustvu, koja je u
vezi sa informatikim i umrezenim druStvom i kulturom stvarne virtoesti, a koju posmatra
kroz pojam ,materijalne podrSke* odvijanju prostdokova, ima bar tri sloja ili nivoa. Ti
slojevi su: hardver i elektronske naprave koje oméagaju prostor tokova, mreza i njeni
¢vorovi i srediSta koji omogiavaju umrezavanje, aktivnosti i nesmetanu komurjikacna
kraju, dominantni interesi koje namedruStveni akteri koje Kastels naziva informkim
elitom, a koji djeluju na globalnom nivou. Identit@reobrazavaijtih) subjekata, kako to
kaze Kastels, u umrezenom drustvu je ntogamo kao kolektivni otpor postdjen
dominantnim organizacijama interesa. Naravno, trelati u vidu da Kastels piSe svoju
teoriju krajem devedesetih, u promjenljivom vrememestabilnih druStava, kada vlada
politika nacionalnih identiteta i identiteta zajésh koje se koncentriSu oko patiih,
vjerskih, etnékih i nacionalnih interesa zajednice ili, kako kas@am Kastels, kada postoji

veliki nesklad izmdu druStvene teorije i savremene prakse te otud efsmsta

166 Jedna od najvaznijih promjena, prema Kastelsa jgstavo razdvajanje lokalnog i globalnog i interksji se organizuju
na razl¢itim nivoima informatékog drustva.
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zainteresovanost za ideje transformacije i novearabsti. M@utim, ova Kastelsova
razmatranja o nivoima ili slojevima druStva i ku#udovode nas do pojma konteksta kao
slojevitog okruzenja u kome se konstruiSe identietmozemo r@ da se i prostori
razmatranih umjetiikih djela mogu posmatrati u viSe slojeva koji nerapo nuzno biti

vezani za okruzenje u kome se djelo odvija.

Sajber okruzenje unet artu je, dakle, slojeviti kontekst u kome se konstruiSédentitet,
bilo u smislu u kojem ga posmatra Kastels, bilonpaano iz ugla remedijacije Boltera i
Grazina koji ova okruzenja vide kao slojeve poswade razlitim medijima koji
omogutavaju izgradnju selfa kao viSeslojnog konceplajetnik kao inicijator djela, kao self
iz fizickog okruzenja, istovremeno se poistéye i otuiuje od svog virtuelnog selfa
utjelovljenog u liku avatara koji ga predstavljekaji, kako kaze Gazira Babeli, ,samo
pokuSava zaboraviti da je kod" (Quaranta 2008 stzi za druge desnike u ovim djelima,
video igrama ili onlajn i virtuelnim sadrzajima. Abari secesto otimaju kontroli korisnika,
nekad zbog nana rada softvera koji ga pokie a nekad i usljed koda koji mu je pridruzen
(razni botovi i skno), onako kako tctine likovi ili avatari u djelima Gazire Babeli.
PonaSanje Ane Manjani iz istoimene animacije GaBabeli je hasundno i nekontrolisano
jer joj to omoguava kod koji je pokrée. Neprestano raskidanje sa ulogama izKij Zivota
(osoba, umjetnik, posmatrakorisnik) i ulazak u uloge u virtuelnom okruzer(ppredstava
avatara, akter ili izwde¢ djela ili uloge koju igra, ili prosto posmatrdeSavanja oko njega),

raslojava self osobe koja istovremeno boravi u ovkruzenjima.

Ideju o viSestrukosti selfa umjetnici i umjetnicet artao kojima smo govorili u ovoj studiji,
¢esto vizuelno prikazuju u svojim radovima kroz gi$eku sliku ili viSestruke avatare koji se
ponaSaju nezavisno jedni od drugih, ali nezavisrmad ikorisnika koji njima upravljaju.
.Sajber prostor je viSeslojni materijalni prostor.] Sto zn&i da nasi avatari istovremeno
skrivaju i otkrivaju aspekte selfa®, kaze RoksbiiS{Roxby Smith 2011: 14). Tako u djelima
Roksbi Smit kao Sto sHiperidentitet(2012) i Stvarnost bajtovg2010), te u djelimaGaz
pustinjakinja(2007) iRazbijanje praznin€2008) Gazire BabeliZasto ne biste trebali izlaziti
sa vojnikom(2011) Helen Karmel Benigsom®@gledalo na ekrany2012) Pola Sermona i
Sarlot Guld, teOpera u graduRMB (2009) Cao Fej, avatari se pojavljuju multiplicirani i

ponaSaju se kao zasebne virtuelnéngisti“. S druge strane, u djelimka-objekat(2011)
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DZordZi Roksbi SmitOdmah se viéam (2007) i E.G. (2002) Miri Sigal, kao i Wivot u
gradu RMB(2009)Cao Fej, prisutne su ideje o avataru kao zasebnoiteternezavisnom od
fizickog korisnika (na primjer kada @@k Cajna San kaZe svojoj majeigjna Trejsi) da se
osjeta usamljenim dok ona nije onlajn). U djehgledalo naekranu(2012) Pola Sermona i
Sarlot Guld, korisnici koji su fizki prisutni u prostoru galerije i stoje ispred dag@ za
prezentaciju, mogu istovremeno da vide svoj aviatkstiti odraz na ekranu ispred njega, jer
Sermonov ekran se ponaSa kao ogledalo. Stigpred ekrana i fizki zauzimajéi prostor
galerije, korisnik moZe da osjeti raslojavanje titag selfa na ova tri nivoa postojanja.
Sermonov korisnik, posmatrakao i igr& u fragmentima video igre Dzordzi Roksbi Smit,
sucdiavaju se sa gubitkom identiteta koji se ,dekonsgtibnako kako se to deSava Bartovom
¢itaocu dok se ki kroz tekst tragafu za identitetom. U ovim djelima, ¢asnici kao
subjekti u fizékom prostoru (izméu ostalog i sami umjetnici) stiavaju se sa slikama svog
fizicki odsutnog selfa kao lika u tekstu, kao akterad karatora. Njihov identitet je dat u
slojevima (Bart bi rekao fragmentima) i viSestrukmdnosima kojice takav i ostati jer
totalitet ne postoji kako kaze Zigmunt Bauman (Banr2011: 28), ali ovi identiteti postoje
sinhrono. Budti da se ovi identiteti ostvaruju u isto takvom akeaju koje podrazmijeva
viSe istvoremenih nivoa koji se preklapaju i postgimultano, smatramo da je pojam
slojevitih identiteta daleko adekvatniji od postudalisttkog pojma fragmentisanih

identiteta.

Djelo Stvarnost bajtovg2010) Dzordzi Roksbi Smit zasluzuje u tom smabaatnu paznju i
diskusiju. Djelo koje se sastoji od Zivog performsarprenesenog u virtuelno okruzenje i u
kome viSe umjetnika uzima ulogu jedne osobe, a mnagjienih avatara izvodi (nezavisne)
performanse u virtuelnom okruzenju, naglasava witgst i viSestrukost selfa. Roksbi Smit
kaze da njeno djelo preispituje self u r&gin ulogama koje uzima te njihov resobni
odnos. U fizékom prostoru performansa, ona (Roksbi Smit) podtap osoba i izvidec
performansa u stalnom ftdom kontaktu sa publikom prisutnom u tom prostaruwilozi
umjetnice kao inicijatora djela, te u ulozi posmér u odnosu na svoje surogate u
performansu. S druge strane, ona uzima ulogudadso virtuelnog performansa u obliku
avatara (Dajodziniz Vajlder) koji je u interakcga avatarima publike u Sekond lajfu, kao i
ulogu posmatrg u odnosu na njene multiplicirane avatare u prassekond lajfa, a koji su

izvoda¢i u interakciji sa avatarima publike u Sekond lajth ovom viSeslojnom prostoru
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sajber svijeta koji sluzi kao javna sfera za ragpra privatnim problemima, kako kaze
Bauman (2000: 41-42), a Dzordzi Roksbi Smit peakti razmatra u svojim umjetikim
djelima, nasi ,avatari“ kriju i otkrivaju aspekt@a$eg unutrasSnjeg privatnog svijeta i Zivota.
Prema Baumanu, boravak na javnoj sceni nije tolikwokovan ,potragom za opStim
stvarima i za nédnima dogovaranja oko ztanja opSteg dobra i tela zajedrikog Zivota,
koliko oc¢ajnicka potreba za “umrezavanjem™ (2000: 42) koja kasledicu ima nejasnu
granicu izmdu javnog i privatnog. U ovom odnosu javno-privateai joS jedna osnova za

raslojavanje selfa.

Razmatrajai pojmove uloga i kriitki posmatrajai stereotipe koji se &u identiteta, a o
kojima su govorile teoratarke sajberfeministkih teorija iznesenih u prethodnim dijelovima
ove studije, treba istaknuti radove kao Sto Isara Kroft, kw'na boginja (2013),
Dekomponovano (nakon TicijanaHordona) (2013), Ja-objekat (2011) i Ljubav je kad
izgubi$ igru (2013) DZordzi Roksbi Smityelvet strajk(2002) En Mari SlajnerBrendon
(1998-1999) Su L{ang,Ana Manjani(2007) Gazire Babeli, tBasto ne biste trebali izlaziti
sa vojnikom(2011) Helen Karmel Benigson. Ovi radovi se Ekitiosvicu na stereotipizirane
(nage&e rodne) drustvene ulogeara Croftu prikazanom video radu je dotiea, a Venera
sa likom DzZordzi Rokshi Smit i Princeza Helen KarBenigson su smjele i provokativne,
isto kao i Ana Manjani sa svojim kodiranim facijmn ekspresijama. Avatar u djelia-
objekat (2011) potpuno se ode svog fiztkog dvojnika i postaje kulturoloSka roba,
opredméeni subjekt bez identiteta, dékcendonSu Li Cang moze biti bilo ko, ko se ukiju

u raspravu na veb sajtu bez obzira na rod i poizidkbm svijetu i da traga za svojim
identitetom prolaz& kroz tekst kao Bartovitalac. Velvet strajk(2002) i Ljubav je kad
izgubiS igru (2013) preispituju nasilje i ndaizam kao odlike druStveno konstruisanog
muskog rodnog identiteta i stvaraju kontekst sl@adbora i otpora druStveno nametnutim
ideologijama. Jer, kako tvrdi Seri Terkl, to to leerisnici na internetu mogu pojaviti
anonimno, nudi im moduost da eksperimentiSu sa raitim aspektima selfa (Turkle 2011:
12) koji se protive socio-kulturnim regulama i stetipima. U kontekstu djelorne
anonimnosti i manjka posljedica po osobu i njendjaime interakcije, korisnici virtuelnih i
onlajn okruzenjaiesto izraZzavaju svoj ,istinski self* bez obzira &ajenicu da li je on u
sukobu sa &kivanjima i ogranienjima koja nam&i drugi iz socijalnog miljea korisnika,
kazu Barg i saradnici (Bargh at al. 2002: 35).
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Sajber okruzenje u net artu je nestalno i varijabilno okruZenje i zahtijeva salnu
promjenu i transformaciju subjekta i identiteta. Za razliku odcisto fizickog okruzenja,
ovo okruzenje je okarakterisano lgkon uzimanja raztitih uloga, promjenom tke
posmatranja, prostora i &ho, te promjenom ponaSanja s obzirom na uloge icpez
korisnika a Sto se odrazava na njegov idenfiiakve aktivnosti su na primjer, igranje video
igara koje je u posljednjim decenijama postalo gda najeXih aktivnosti u digitalnim
okruzenjima. Odnedavno to je i onlajie&e u viSekorisiikim okruzenjima kakav je

Sekond lajf, ali i Everkvest, Vorkraft i ostali.

Kontekst video igara kao mjesta gdje se korisniogmigrati i eksperimentisati sa ulogama,
postao je zn#jno polje istrazivanja, iznde ostalog i u umjetnosti. Kristijen Pol, na primjer
navodi da su (video) igréesto bile osnov digitalne umjetnosti (Paul 20036)1% neke od
najbitnijin osobina digitalne umjetnosti preuzeterideo igara jesu saradnja, aktivniegte i
promjena téke posmatranja u odnosu na tjele¥iyoziciju subjekta, tj. ¢esnika (Paul
2003: 197-198) Sto su ujedno i osobine estetikeydroja radova koje smo analizirali u
ovoj studiji (kao Sto slLara Kroft, ku'na boginja (2013), Dekomponovang2013) i Ja-
objekat (2011) Dzordzi Roksbhi SmiQperacija na urbanom teren(2004) i Velvet strajk
(2002) En Mari SlajnerZasto ne biste trebali izlaziti sa vojnikoi@011) umjetnice Helen
Karmel Benigson i svi analizirani radovi grupe utnjka Blast tiori). Pozivajéi se na
strukturu ili sadrzaj video igara u svojim djelimanjetnici i umjetnice koji/koje se bave
onlajn (digitalnom, virtuelnom) umjetnés$ dobili su na taj nAn mogwnost da preispituju
uticaj tehnologije na pojedince, zatim problemesiaktivnosti, simulacije, narativa, uloga i
socijalne interakcije u druggem kontekstu (Paul 2003: 197). Ono zbtmga su video igre
bitne za ovo istraZivanje i temu, nisu toliko npgoestetske i druge umjethe odlike i
slicnost sa umjetdkim praksama we njihova (bitna) uloga u definiciji konteksta kao
liminalnog iskustva, konteksta koji podsi korisnika na transformaciju u potrazi za
identitetom. U takvom okruZenjucéesnici, bili oni umjetnici ili posmatt® bavei se
razlicitim aktivnostima, mogu da komuniciraju sa drugigesnicima, da prelaze iz grupe u
grupu, iz uloge u ulogu, iz prostora u prostor. (3pgno za ovakva okruzenja jeste
moguenost brze promjene, sve je nestalno i reverzibiinakvom kontekstu pa tako i o&g

sopstva korisnika koji upravlja likovima koje staadla bi odigrao Zeljenu ulogu ili doSao do

167 Misli se na biolosko tijelo.
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cilla. On ima mogénost da eksperimentiSe i da otkriva réimi aspekte sopstva. U tom
smislu najvéu paznju zasluzuju radovi grupe umjetnika Blasti.tidljihovi interaktivni
radovi koji se istovremeno deSavaju u dkom i virtuelnom (onlajn) okruZenju uvijek
ukljucuju razliite grupe desnika koji mdusobno saruju, komuniciraju i pomazu jedni
drugima u takmienju sa drugom grupom, tak® wesnicima istog djela. U njihovim
radovima, desnici viSe nisu samo avatari u virtuelnom okrudemego svojim fizikim
tijelima izvode akcije i radnje neophodne da seniggrvede do kraja i u fizkom i u
virtuelnom (tj. onlajn) okruzenju doZivljavajuposebno transformativno i prelazno iskustvo

kroz ovu interakciju kako sa drugindesnicima tako i u razlitim prostorima.

Korisnik sajber prostora (konkretno u djelima umgeti koja smo razmatrali u ovoj studiji
kao $to suStvarnost bajtovg2010) Dordzi Roksbi SmiZivot u gradu RMB(2009) Cajne
Trejsi, Razbijanje prazning(2008) Gazire Babeli i drugi) se (po)igra(va) sastitim
identifikacijama prelaz®@ iz uloge u ulogu u okviru zadatih socijalnih rémwkoje vaze u
kontekstu gratikog kompjuterski posredovanog okruzenja. Onlajnpekimentisanje sa
ulogama se ne razlikuje mnogo oddij igre Johana Hojzinge (Huizinga 1992) i njegovog
homo ludensaali je u konanici daleko ozbiljnije. Hojzinga kazZe da je u ljlkdg prirodi da
se igraju i pretvaraju da su izmiSljeni, vlastitkreativnim snagama stvoreni likovi akteri
dogaiaja (avatari u virtuelnoj sredini). Ali, za razlikad prostog ,navi&genja maski*®tj.
avatara u virtuelnim okruZenjima i igranja ulogatesminima Johana Hojzinge, korisnici
onlajn sadrzaja u kojima mogu ostvariti interak@pidrugim korisnicima, imaju moguost
da investiraju dio sebe ili da otkriju dio sebexte uloge i likove koje igraju (onako kako to
tvrdi Rasel Belk), jednako kao Sto mogu da usvgebmne tih likova koje postaju dijelom
njihovih licnosti u samo-refleksivnom odnosu Entoni Gidnesaa @Qya i mogdanost
.pretvaranja®, tj. igranja predstava u ,virtuelngeozoristu“ Brende Lorel u kojem mozemo
takvo iskustvo u kome igrafii se privida“ dobijamo povratne informacije na naguw, Ove
informacije dalje koristimo za ispitivanje i refoisanje drustvenih praksi, kako kaze Gidens,
u toku stvaranja identiteta i na tajciraova igra postaje stvarna, ona postaje dio nasedti.
Pozivajui se na Hojzingovu ideju igre kao ld#le osnove kulturoloSkog razvoja i kac:ima

stvaranja svijeta u kome Zzivimo, DZuli Koen kaZe jdaovaj ,dvosmisleni status igre —

168 Kako kazu Donald DZons i DZenet Mari.
169 Moj prevod
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oblikovan kulturnim ografenjima, ali ne u potpunosti diktiran njima — izvojegove

potencijalno transformativne réi (Cohen 2012: 42).

Vratimo se opet na Gidensa i njegov pojam selfdf @eprema Gidensu promijenljivi
dinamiki ,entitet” koji se neprestano izgtaje u procesu refleksivnog poimanja svega Sto
¢ini u socijalnom kontekstu i prilagavanju promjenama koje su uzrokovale dere
¢inove kroz koje se dnost ostvaruje. Zbog prirode tog procedavjek se stalno nalazi u
promjenama u kojima gradi identitet kao rezultdtelesivnog odnosa selfa sa okolinom.
Refleksivnost selfa moze da se odnosi na déelidruStvene fenomene i egzistencijalna
pitanja kojima je pojedinac izlozen tokom zivotaair@ito je izrazen u periodima krize, kaze
Gidens, a takav period je upravo danasnje vrijelwsghumanizma, kako ga naziva Ketrin
Hejls, u kome postoje mognosti za sagledavanje vlastiténosti u razkitim kontekstima i
prostorima odréenim virtuelnim okruzenjima. Ovi refleksivni odnasigradnja identiteta o
kojima govore Entoni Gidens, DZuli Koen, Seri Tekido i mnogi drugi istraZiva sajber
okruZenja, nar@to onog na internetugija smo istrazivanja predstavili u prethodnim
poglavljima, odnose se na gke prezentacije, te prakse socijalne interakdijemunikacije
sa drugima u okviru viSekoristkih domena i drustvenih igara na internetu. Tegkodi da
korisnici multikorisnékih onlajn domena sami sebe stvaraju u proceswijamga, oni Su
aktivni stvaraoci jednako kao i objekti stvaranfedutim, taj proces se ne zavrSava
stvaranjem jednog kotiaog avatara i prezentacijom selfa na internetuigianjem jedne
uloge, vé se identitet neprestano mijenja i naddgie po potrebi. U svakom siaju, onlajn
drustvene zajednice kao Sto su one prikazane umdjdDdorzi Roksbi Smit ili Gazire Babeli
dozvoljavaju veliku mobilnost i promjenljivost ideteta i prelazenje iz uloge u ulogu pri

¢emu ni jedna nije kordaa, ali svaka je oddejuca.

Auto-re-prezentacije i teleprisustvo u analiziranimdjelima net arta je, kao Sto smo «e
spomenuli u jednom od prethodnih poglavlja, dosdémo kroz raztiita nawna istraZivanja
o implikacijama izgleda avatara na ponaSargjesnika i dozivljaj vlastite éinosti dok se
boravi u onlajn okruZenjima (vidjeti Morie 2007 022; Bailenson at al. 2008; Banakou i
Chorianopoulos 2010; Zhao 2005). Avatari i prezeifgdikova nisu jedine, ali jesu nag&e
opcije onlajn prezentacije, naito u net artui tako smo ih razmatrali u djelimaet arta

Osim toga, nije ni svaki digitalni lik u virtuelnorokruzenju/svijetu avatar ali smo izraz
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avatar koristili u gem zngenju, tj. u zn&enju licne predstave ili kaozipojam od lika — u
slwtajevima kada se ig&&orisnik/umjetnik poistovjéuje sa likom. Ovi oblici onlajn
predstavljanja imaju za cilj da odrede postojameEs(stvo) odréene osobe u onlajn ili
virtuelnom okrienju. Naleni i posdeni objekti, fotografije ili drugi sadrzaji sa imtesta, te
namjenski generisani digitalni sadrzaji, integrissinu djela €ine multiverzum ili ako bismo
koristili pojam Nila Stivensona (Neal Stephensgmjetaverzum“ samog djela. Svaki od
nadenih i integrisanih objekata i podataka nose samoBvoje univerzume koji postaju

dijelom ovog ,metaverzuma“ u kome je mégusamo-analiza.

Banaku i Horionopolus (Banakou i Chorianopoulos®04u razmatrali vizuelne i gréke
odlike avatara, te ukazali néinjenicu da njihova ,dordenost” ima bitan uticaj na
samopouzdanje i socijalnu interakciju korisnika. @alina pojavljivanja u sajber prostoru
(na primjer onlajn ili u virtuelnim sredinama), §d na&ina reprezentacije vlastitog lika
(avatara) i nivoa identifikacije sa njim, zavidaZzivljaj selfa (Morie 2007: 8). Ji i Bajlenson
su dokazali da se korisnici drugje ponasaju u zavisnosti od konteksta i odimea na koji se
predstavljaju ili su predstavljeni u onlajn svijetBredstava selfa @& na ndin njihovog
ponasanja i odnos prema drugima, kao i odnos droigglma njima (Yee i Bailenson 2007:
274). Virtuelna sredina je dala odesu dozu slobodecasnicima u vlastitom predstavljanju,
ali je izgled i dalje ostao bitan te umjetnice ko su Gazira Babeli i DordZzi Roksbi Smit
pokuSavaju da skrenu paznju na ovu osobinu Sekajfia U svojim djelima kao Sto su
Sa‘uvaj svoju kozy2007) iJa-objekat(2011). Na primjer, u Sekond lajfu svaki ulogovani
korisnik u p@etku koristi pondene avatare dok ne stekne dovoljno ,novca“ ili stada da
kupi drugi ili dok ne skupi dovoljno iskustva i ¢fna da sam oblikuje vlastiti avatar.
Estetika koja prati avatare ne mora nuzno da pejtam lijepog koji vazi u socijalnim
interakcijama u fizikom okruzenju. Nekad avatari i njihovo utjelovijenglijede logiku i
prenose vrijednosti druStva iz koga patinjihovi tvorci/korisnici, ali ponekad korisnici
eksperimentiSu sa svojim digitalnim likovima. Onizimaju animalne oblike
(https://worldofwarcraft.com/en-us/), mijenjaju seeiusobom za likove ili istovremeno
koriste jedan avatar Sto je naito cesta pojava mii ,novajlijama“ u odrdenom virtuelnom
svijetu. Stoga, w@na novih korisnika u Sekond lajfu pojavljuju seokasta osoba“ govora

u terminima spoljaSnjeg izgleda.
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Ova auto-re-prezentacija na internetu u kontekatwesnenih multimedijalnih sadrzaja data
je i vizuelno i tekstualno, kroz steki i dinamicki sadrzaj. Korisnici mogu da biraju kako da
se predstavljaju drugima (vizuelno preko dkih karakteristika, pola i seksualnosti, do
personalnosti ili verbalno kroz komunikaciju) i dami stvaraju svoj(e) identitet(e). Ono
zbog c¢ega je auto-re-prezentacija, kao mémgpst vlastitog vizuelnog predstavljanja i
konstrukcije vlastitog (digitalnog) tijela i izglackao bitnih odrednica identiteta, 2agma u
ovom istrazivanju jest&injenica da umjetnici i umjetnice &jim radovima ovdje govorimo,
cesto koriste svoj lik (vlastitu predstavu) u oflajn onlajn dogdajima (digitalnim
performansima, predstavama i video radovima). Slabo kojoj govore teoretirke sajber
feminizma je zapravo sloboda izbora i mégost izrade vlastite prezentacije. Samo-
prezentacija i grafko utjelovljenje su n&ni da se ostvari teleprisustvo u ovim okruzenjima
koje daje mogénost uticaja i izmjene konteksta u kome korisnikstpp i mogienost
ovladavanja prostorom i vremenom u virtuelnoj stesti. Naravno, sloboda izbora u
predstavljanju manje naprednih korisnika u onlajrustvenim zajednicama (igrama,
svjetovima i raznim onlajn dodajima) ograniena je ponudom, ali ona ipak postoji kada su
u pitanju korisnici koji imaju vjeStine da sami ataju svoje avatare ili da mijenjaju
softverske kodove (kao Sto je to radila Gazira Babevojim digitalnim performansima i
upadima u Linden sistem). U svakomdéslju, svijest o tijelu (bilo fizZikom, bilo onom datom
kroz sliku i kodove) postavlja korisnike u refleksi kriticki odnos prema vlastitom di i
postojanju kako kaze Entoni Gidens (kao i mnogaydtaoretéari koje smo spominjali u
radu) koji navodi da je tijelo podjednako bitna edinica identiteta te da ono oduge n&in
dozivljavanja okoline i dogtaja kojima je pojedinac izloZzen. Ekspresije licaimika i
gestovi, pojavnost, garderoba i¢sle odlike, su itekako bitne odrednice za dozivielfa.
Self, koji se nalazi u refleksivnom odnosu preneluj stvara identitet s obzirom na odnos
tijela i sredine, a koji je posljedica svih ovitb@a. Postojanje tijela (kako onlajn tako i u
fizickom okruzenju) daje mogunost (tele)prisustva korisnika koje je bitan fakioizgradnji

identiteta izmdu razlkitih nivoa i slojeva stvarnosti u kojoj postoji.

Auto-refleksivnost konteksta identiteta u net artu i pojam selfa kao posmatréa u
analiziranim djelima dati su krozprisustvu i utjelovljenje u virtuelnim onlajn prasima
definisani avatarom ili drugim gr&kim predstavama koji korisnika postavljaju kakologu

subjekta, tako i u ulogu objekta posmatranja. Kimosgno prethodno naveli, likovi i avatari
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koje stvaraju umijetnici i korisnici onlajn sé&dja, te uloge koje igraju, ne morajuzno da
budu u vezi sa identitetom osobe koja stoji izeogdtka, niti svako virtuelno okiéenje
omogutava refleksivni odnos prema samom sebi, afietl artuto je ¢esto sldaj i tada se
korisnici datog sajber sagija nalaze u refleksivnom odnosu prema vlastiteJdgtavi ili
slici, tj. prema avataru. Ovi promjenljivi perspeki prostori omogtuju wesnicima da sebe
doZivljavaju posmatrajii se iz razlkitih uglova gledanja koji do sad nisu bili magw
fizickom okruZenju. Na primjer, u Sekond lajfu korisnitha moguénost promjene
perspektive pogleda na svoju sliku, svoj avatajelot u virtuelnom okruzenju. Po izboru
moZe da se kée kroz prostor i da posmatra okolinu i drugesnike iz perspektive tteq ili
prvog lica. Ovakva perspektiva postavlja posntatra ulogu naratora u vizuelnom sajber
narativu, ali isto tako korisnika kao aktivnog sMip postavlja u ulogu objekta vlastitog
posmatranja. Sekond lajf nudi ma@gost doZivljaja svog virtuelnog tijela koji rezenmhal
(premda ne u potpunosti) dozivljaju u ilkom okruzenju (kada korisnik ne vidi vlastito
tijelo u potpunosti bez posredovanja medija) iliptamijeni perspektivu te da se dislocira od
virtuelnog tijela i posmatra svoj avatar kao druggobu. U ovom drugom slaju korisnici
imaju mogyénost da mijenjaju ugao posmatranja vlastitog virtag tijela, sprijeda, otpozadi
ili sa strane iz gornjeg ugla. U svakomdcsglju, u virtuelnim sredinama postoje ré#liuglovi

iz kojih je mogue sagledati svoje tijelo, a koji nisu postojalizidkom okruzenju.

Odvajanje od tijela je podignuto na viSi nivo percige u Sermonovoj instalacidgledalo na
ekranu(2012). Posjetioci galerije, tj.casnici u instalaciji mogu istovremeno da posmatraju
svoj lik kao odraz fizikog tijela na ekranu i sliku svog avatara kao vaskreaciju u
prostoru Sekond lajfa. Sermonov korisnik doZivljasxoje digitalno (virtuelno) tijelo kao
proSirenje i nova (moga) stanja svog fizkog tijela te je teSko pojam tijela svesti iskijo
na njegov znéaj za osobu u fizkom okruzenju, niti je identitet odten samo onim Sto se
moze postii bioloSkim (fizickim) tijelom. Identitet je proSiren za novu dimgoztijela u
virtuelnom prostoru. Slika avatara (virtuelnog léjeima viSe veze sa idealnim selfom ili
moguwim selfom kako to kazu Markus i Nurijus, selfom iksfvara kontekst za evaluaciju i
interpretaciju selfa u sadasnjosti (Markus i Nurl@86: 962) ili sa ludkim istrazivanjima
identiteta o kojima govori Sendi Stoun (Stone 199®go prosto sa dozivljajem selfa i
izgledom tijela u fiziikkom okruZenju. Sve ovo moZda jesu uslovi za Sizafrelentitete o

kojima govore Delez i Gatari, ali su i okolnostikojima je mogde osjetiti prisustvo u
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prostoru virtuelnosti, u sajber prostoru uopStei €varaju takav kontekst postojanja u kome
se korisnik moze osjetiti dijelom savremene kultusjetiti povezanost sa drugima. Tako
mozda dolazimo do paradoksa da predstavljanje tueliim i onlajn prostorima zapravo

zn&i ukalupljivanje u postoj&e drustvene norme i povinovanje dominantnoj tehgipjaali

je zasigurno da su te norme i okolnosti u kojima@astoji, danas znatno drugjanego prije.

U svojim telematskim eksperimentima, Pol Sermonkgeistio tehnologije i savremene
metode koje su omogile da se stvori prostor istovremenog prisustvaskika sa razéitih
lokacija i vremenskih taka. Na primjer, u djeldlarodni ekran(2015), stojéi ispred ekrana

i fizi¢ki zauzimayjdi prostor grada, korisnik moze da osjeti vlastitspstvo kako u fizikom
tako i u onom virtuelnom prostoru, dakle prisustv@ajber prostoru. On je u poziciji da
mijenja ugao posmatranja i da posmatra i drugde se sasvim nove perspektive, da bude
posmatré dok aktivno djeluje i da bude dio grupe udkom ili sajber prostoru. Sermonovo
djelo Narodni ekran (2015) kao javni i kolektivni performans ima fuijkc javnog
refleksivnog¢ina za koji Viktor Tarner tvrdi da ima komunikativrsimboltku ulogu (koja
moze biti u vidu gesta, plesa, slike gélaig prikaza i sino) i u kojoj se drustvena grupa ili
zajednica obre&ju same sebi u liminalnom procesu transformaBijelwei da liminalna faza
nije vremenski ogratieéna, u njoj je mogte da se desi bilo Sta i da traje neogfeno dugo,
kaze Tarner (Turner 1979: 465). Sermonov posriatnaze, jednako kao Sto to moze
posmatra u Linku (2000) kroz utjelovljeni avatar Mariko Mori, sazetiostor i vrijeme i
ovladati njima u samo par pokreta tijelom. Ova alj@dko integriSu i na prakan n&in
opisuju tezu Zigmunta Baumana o odnosu prostoramegna kao bitnih odrednica identiteta.
Promjenom ovih odnosa (prostora i vremena) mijegigkontekst kao kljtni parametar za
izgradnju identiteta. Siho tvrdi i Entoni Gidens koji kaze da §@vjek neprestano izlozen
razlicitim kontekstima i promjenama i da se iz tih ré&glh konteksta stvara identitet kao
kontinuirani narativ sastavljen iz svih ovih eleratn Metutim, kontinuitet zivotne pte na
kome insistira Entoni Gidens i fluidnost ZigmuntauBnana, je zapravo element na kome
njihova teorija ,pada“ kada se primijeni na virtmielodnosno sajber kontekst. U virtuelnim
okruZenjima u kojima je korisniku omog¢geno da stvara onlajn identitete, ne mora nuzno da
postoji veza izméu iskustva i svijesti o vlastitom postojanju u fi@dm i onog iskustva i
osjetaja self/ova koje korisnik gradi u virtuelnim sweima kako bi to rekao Gidens, niti je

vrijeme (kao i ni prostor) bitha odrednica postggan ovim okruZenjima. Zigmunt Bauman
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koristi pojma fluidnosti svojstven gasovima Emestima da objasni stanje stalnih promjena
koje je danas postalo ¢ia zivota (Bauman 2011: 9). Fluidi su, kaze Baumskloni stalnoj
promjeni oblika i ,zato je za njih vazan protok mrena, a ne prostor koji siajno
zauzimaju“ (Bauman 2011: 10). U djelinmet artg kao Sto mozemo vidjeti, jedinstvenost
prostora i protok vremena nemaju viSe istocenge. Udaljeni prostori i vremena proslosti,
sadasnjosti i budunosti se sada prepili i nisu jedinstveni za objekte idai koji u njima

postoje.

S druge strane, Gidensov pojam refleksivnosti $e viego koristan kada govorimo o odnosu
selfa i tijela, vlastitih predstava i iskustva, kiam stvaranju odnosa sa drugim korisnicima u
vidu umreZavanja i saradnjom sa njima u sajberrisosi. Prema Gidensu, identitet je
refleksivno shvéen self u momentima drustvenih promjena ili promajanlinom zivotu
pojedinca. Ta refleksivnost je osnov za stvaraagrgvog” identiteta. Gidens piSe da ,[u]
uslovima modernosti [...] izmijenjeni self mora ibistrazen i konstruisan kao dio
refleksivnog procesa povezivanj&rie i druStvene promjene” (Giddens 1991: 33). Kada
DZordZi Rokshi Smit govori o “lomljenju” vlastitogelfa (i selfa svoje publike) na raite
uloge u beskortmim ponavljanjima performans&tvarnost bajtova(2010), ona zapravo
postavlja sebe (i publiku) u poziciju istraZivargaog selfa u kontekst hibridne sredine u
kojoj su izmijenjeni i druStveni i prostorno-vrensdéin odnosi prema kojima mora da se
sagleda i prilagodi da bi izgradila novi pojam iti&ta, prema kojima mora da oblikujériu
promjenu o kojoj govori Gidens. Ako Gidensovu idegfieksivnosti postavimo u Tarnerove
okvire liminalnosti i primijenimo nadNarodni ekran(2015) Pola Sermona, onda mozemo da
govorimo o ,pluralnoj” ili ,javnoj* refleksivnosti, odnosno n&nu na Kkoji ,grupa ili
zajednica Zeli da se prikaze, da samu sebe razupo@m da djeluje na sebe“ (Turner 1979:
465) radi promjene. Mgitim, pojmovi grupa ili zajednica sada se morajuasiti na daleko
Sirem nivou. Zahvaljujéi umrezavanju i povezanosti, ove grupe nisu videdahe mjestima

ili fizi ckim lokalitetima, nego prostorom tokova kao novargikom prostornosti, kako bi to
rekao Kastels. U okviru ove studije, odnosno ista#og korpusa, zajednicline umrezZene
grupe uesnika koji prisustvuju javnom samorefleksivnom fpenansu (druStvenom
ritualnom ¢inu Viktora Tarnera) koji kao krajnji rezultat inteanziciju iz jednog u drugo

socio-kulturno stanje i transformaciju subjektgegovog selfa.
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Umrezavanje i zajedniko djelovanje onlajn i oflajn korisnika karakterist iéni za net art
stvaraju kontekst u kome se razvija poseban vid sgalnog identiteta i osjetaj selfakoji,

na primjer,Bolter i Grazin nazivaju umrezeni self. Oni tvrde dsj€aj vlastitog prisustva
(bilo da se radi o tele- bilo o figiom prisustvu) dolazi od osjaja da smo povezani sa
drugima, da smo umrezeni (bege preko interneta, premda umrezavanje moze i dijega
da se izvede). Ovakav (umreZeni) self je aktivanrazliku od selfa disto virtuelnoj sredini
koja podrazumijeva ,neposrednu vizuelnu percepdiwz koju se ostvaruje. Bolter i Grazin
kazu da je self koji je povezan, tj. umreZen, deéin i utjelovljen kroz raztite medije koje
koristi (Bolter i Grusin 1999: 246). U ¥mi umjetnickih djela koja smo ukiljgili u ovo
istrazivanje, zahtijeva se&@&e publike i njihova interaktivnost da bi djelo utgsoglo biti
realizovano, a Stiv Dikson tvrdi da interaktivnostimjetnékim medijima i performansima
koji koriste savremenu tehnologiju (Dixon 2007) radiiti raznolika koliko god ta djela
izgledala jednostavno. Na primjer, u umjékmn performansima kao Sto jnevna soba
(2001) Kriste Somerer i Lorana Minjona, mozemo peati razkite vidove interakcije o
kojima govori Dikson: navigacija koju primarno izliokorisnik dok se kr& kroz medijski
sadrzaj ili dok prati naraciju, participacija u &pjucesnici pokréu senzore u prostoru,
komunikacija u vidu dijaloga iznde korisnika ili izmetu korisnika i rgunara i, na kraju,
kolaboracija viSe ¢esnika u stvaranju savremene tehnoloSki zasnovametnosti (Dixon
2007: 583). Interakcija i performativnost mogu €iru velini analiziranih djela u ovoj
studiji i oni imaju veze za pojavom video igara kaoSirene kulturoloSke prakse (kao Sto su
sva djela grupe autora Blasti tiori). Zajetk® aktivnosti umrezenih korisnika neke virtuelne
zajednice, tj. netvorking i kolaboracija, steXe se pojavljuju kao kulturna praksa. Oni su
postali praksa umjetnosti koja korespondira saesdfoiliturom, tvrdi Pjer Levi. Istrazuju
estetsku dimenziju ove umjetnosti Levi navodi dang@ni oblici veoma raznovrsni, ali da je
mogute izdvojiti neke njene opSte karakteristike@o Sto su aktivhodeXe u stvaranju djela
,svih onih koji dozivljavaju, interpretiraju, kotis ili ¢itaju ta djela?’®(Levy 1999: 135—
136), te proces umrezZavanja i kolektivhog stvaratgjgest zajedrtki rad na izradi djela, i
konano, kontinuirano stvaranje. Ove osobine mozZemo qaegti u véini djela koja smo
analizirali (nardito u djelima Pola Sermona i Sarlot Guld, djelinrajetnicke grupe Blast
tiori i En Mari Slajner). U svakom staju, pripadnost oddenoj grupi i zajedrtko

djelovanje u okviru te grupe stvara, kako kaze Zalgonlajn) socijalni identitet.
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Pol Sermon i Sarlot Guld (Sermon i Gould 2011) kaZuje cilj njihovih ,telematskih®
radova bio da Kkoristé interaktivnost viSekoriskikih virtuelnin okruZzenja omoge
ucesnicima da utjelove ulogu izé#ata i da u toj interakciji i komunikaciji stvore nove
druStvene prakse kojée kriticki preispitivati okolnosti stvaranja identiteta wwum
tehnoloSko-posredovanim odnosima. Osim toga, ovakuistupom umjetnici su pokrenuli
pitanje potencijala sajber okruzenja za druStvetivizam koji bi doveo do potrebnih
drustvenih promjena i stvaranja uslova za boljpfi$to su radili En Mari Slajner i njen tim
svojim intervencijama u video igrama u kojima sotivali nasilje i stereotipe druStvenih
uloga. Umjetnik, tj. umjetnica, u ovom ghju ima ulogu aktivatora djela koje nege preko
softvera i razliitih medija prepusSta korisnicima/publici koji pogtekoautori u stvaranju,
kako kaze Dzordzi Roksbi Smit (2011). Da bi zaistekwio cilj umjetnickog djela,
posmatra mora biti léno ukljuten u dogdaj, tj. postati desnik dogdaja, kaze Roksbi Smit
(-Artist Georgie Roxby Smith Talks Process at thetdtian College of the Arts* 2018), a
time dobija priliku da preispita vlastiti identitet odnosu na grupu kojoj pripada. Stoga
DzZordzi Roksbi Smit, Pol Sermon, Rebeka Alen i mrargigi umjetnici uklj@uju u svoja
djela vise umjetnika, a kasnije i publiku, kao akiene samo kao pasivhe posméra
Aktivnim stvaranjem zajedno sa ostaliresnicima, povezané§ i komunikacijom, gesnik
se osjéa dijelom onoga u Sta je uk§ien. Njegov self je performativan i interaktivann o
doZivljava sebe u odnosu sa drugima S$to je osnostzaanje onog dijela identiteta koji

socijalni teoretiari nazivaju socijalni self ili identitet.

Kontekst identiteta u net artu u kome djeluju korisnici savremenih tehnologija made se
posmatrati kroz koncept kiborga u kome dolazi do spjanja tijela i ure daja. Kao 5to smo
ve¢ spomenuli u teorijskom dijelu rada kiborgizacijadskih tijela danas je sveprisutna, a
svakodnevni svijet je svijet kiborga, kako kaze @eBtoun u djeluRat izme&u zelje i
tehnologije na kraju mehatkog doba(The war of desire and technology at the close ef th
mechanical age Boravak u savremenom drustvu i ukBmost u sajber kulturu i onlajn
sadrzaje mogil su jedino uz koriStenje savremene tehnologijez Blezira na vrstu udaja
koja je u upotrebi (bilo da se radi ocumarima i rgunarskim mrezama ili telefonima i
bezinim vezama koji omodiavaju povezivanje preko ekrana i tastature sa drugi

korisnicima i zahtijevaju ljudski dodir da bi senkcija ispunila, ili cipovima i drugim
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uredajima koji su ugrdeni u ljudsko tijelo i ne zahtijevaju takvu vrstiziéke interakcije)
korisnici se sve viSe povezuju sa svojimdajena i oni postaju dio njihovog identiteta.
Istraziv& virtuelne stvarnosti Frenk Bioka kaZe da je ,svogegm komunikacijskih urdaja
doslo do progresivnog spajanja tijela sa senzorioradajima za prikazt’* (Biocca 1997), a
ovo povezivanje preko interfejsa i tehnologija kajenogutavaju svojevrsno uranjanje
¢ovjeka u prostore imaginacije koji se igno i interaktivno doZivljavaju, navode korisnika
na drugdiju percepciju i dozivljaj stvarnosti (Grau 200§)a tako i dozivljaj samog sebe.
Medutim, i prije pojave ovih kompleksnih imerzivnihse@ma postojali su oblici spajanja
organizma sa udajima i maSinama. Dona Haravej kaze daadei noSenje biogkih proteza
i razlicitin uredaja za pojéavanje sluha i vida kao oblici prevazilazenja nealadka ljudskog
tijela, mogu smatrati ranim vidom kiborgizacije. &¥akom sldaju, u takvom kontekstu
postojanja mi se nesvjesno povezujemo sa tehnohagij uretajima koje koristimo. Oni
postaju dio nasih tijela pa tako i naSeg identjtkt&e Elizabet Gros a umjetnitija djela
smo obradili u studiji svjesni su ovog spajanjgesto ga prikazuju u svojim djelima, ali su
djela uvijek proizvod interakcij@ovjeka sa tehnologijom. Upravo ovi aspekti savremgen

zivota postali su dio estetike djelat arta

Umjetnicka djela kao Sto skutur perfekt(2010) iDZimajnd mobajl(2010) umjetnice Miri
Sigal, Ran maderfaker, ran{2001), Eksploded vjuz 2.G2013) i Fizionomik skrutinajzer
(2008-2009) Marniksa de Nisa, svi radovi grupe ainif@ Blast tiori,Operacija na urbanom
terenu R004) En Mari SlajnerLjubav je kad izgubi$ igri(2013) DZordzi Roksbi Smit,
Koegzistencija(2001) Rebeke AlenQgledalo na ekrany2012), Narodni ekran(2015),
Nema simulacije kao $to je dai(1999) Pola Sermona i Sarlot Gul@pera u graduRMB
(2009) Cao Fej,Veb kamerag2007) Petre Kortrajt t®nevna sobg2001) Kriste Somerer i
Lorana Minjona, podrazumijevaju i zahtijevaju irgtkciju izmetu wesnika i tehnologije i
izmaiu samih desnika radi aktuelizacije djela. Ponekad su ovidajieprikazani u samoj
slici, a ponekad su oni figi prisutni kao kod Marniksa de Nisa ili Miri Sigali su prisutni
u obje stvarnosti, kao $to su to kacige Sarlot Guije nose avatari i korisnidirbanih
intersekcija(2009). Ponekad su nadodgeai na tijelo i¢ine cjelinu sa njim (na primjer u
djelu Futur perfekt(2010) Miri Sigal), a ponekad odvojeni i zahtijgvaaktivno fizicko

koriStenje i @eke (na primjer IRan maderfaker, raf2004) Marniksa de Nisa). Bez obzira
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da li govorimo o odnosu ljudskog tijela i tehnoliegi smislu nadogtivanija tijela urdajima

ili predstavi tijela koja ukljtuje i predstavu udaja kao Sto su to ispitanici Zizi Pajpaizi i
Leva Manowka, oni postaju jedan od osnovnih razloga zaStorggatlie odnosimo prema
vlastitom tijelu i selfu, kaze Sendi Stoun (Storg®@: 17). Oni postaju dio samospoznaje i
identiteta osobe ¢ijem tijelu se govori, a u staju net artaoni su element spoznaje kako
umijetnika tako i korisnikatesnika/posmatea njihovih djela.

U svojoj analizi tijela kao nestalnog objekta i pgsa promjene, Elizabet Gros tuma
Frojda, navodi da je subjekt ,uvijek u odnosu ljub@li mrznje) prema vlastitom tijelu, jer
uvijek mora odrzavati oddeni nivo psihékih i libidinalnih ulaganja. Na kraju, nijedna osob
ne dozivljava svoje tijelo samo kao funkcionalrstrament ili sredstvo. Njegova vrijednost
nikada nije jednostavna ili iskfivo funkcionalna, jer sama po sebi ima (libidinglnu
vrijednost.” (Grosz 1994: 32) Lakan bi, s drugeas#, rekao da se ovaj libidinalni odnos
uspostavlja prema slici tijela (1983). Prema tomgelo korisnika/korisnice ili
ucesnika/desnice u analiziranim djelimaet artau sprezi sa udajem i prikazano slikom je
,prosireno* za prikazani udaj. KoriSteni urdaji su liminalni objekti jer omogtavaju
korisniku prelaz izméu viSestrukih stanja subjekta. Zahvalijutim ureiajima i
predstavama tijela stvorenim savremenom tehnologijtjelo je istovremeno prisutno i u
fizickom i u virtuelnom svijetu i proSireno za mdgustanja i sposobnosti §to podrazumijeva
odretene implikacije na poimanje sopstvenéndsti korisnika i konstrukciju njegovog

identiteta.

Pozivaji¢i se na analizu Elizabet Gros o dozivljaju tijelabjektima oko tijela ili na tijelu
kao dijelom svog selfa i identiteta, Debora Lapl@ie da su prikazani objekti na slici (u
ovom sl@aju koriSteni urdaji) budwi poimani kao dio tijela, takie postali dijelom
poimanog selfa dok Sajmon Peni navodi da ztiogenice da su kompjuteri (mozemo dodati
i pametni telefoni, tableti i 2lni uredaji koriSteni u navedenim umjetkim djelima) postali
tehnoloSka paradigma ne samo u savremenoj umjetnegb u svijetu uopste. Peni tvrdi da
ovakav odnos prema ul@ima rata nove aspekte selfa koji su proizvod dijakgkdy odnosa
covjeka i maSine (Penny 1997: 37). Peni tikmavodi da je 0 ovim odnosintavjeka i
masine potrebno raspravljati u kontekstu novogkabkiulture u kojoj su nastali (Penny 1997:

30), a koju mi nazivamo sajber kulturom, dakle ikantekstu sajber umjetnosti (ili
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elektronske umjetnosti, kako je naziva Peni), akpiipadanet artrazmatran u ovoj studiji.

Isto tako, Dona Haravej tvrdi da je tradicija ajekapadne epistemologije obiljeZzena
transgresivnim gratihim ratom u kome je doSlo do stapanja organizmdjmed ra&unarskih
kodova (2008) i do stvaranja kiborga koji se, kddaie Ketrin Hejls, pojavio u momentu
kibernettke revolucije koja podrazumijeva ,polaritete spgesrticom”, (Hayles 1999). Ti
polariteti su upravocovjek-masina i prirodno-drustveno Done Haravej, kod&ensko i
tekst-fusnote Sejdi Plant, te post-ljudi Ketrin lda kojima smo govorili u teorijskom dijelu
rada, a koji su wet arty s obzirom na vrijeme i d& na koji se ova umjetnost realizuje
postali nuznost. Hejls dalje navodi da ovi zdruzeoiariteti postaju novi “kibernetki
entiteti” kakvi su oni prikazani na primjer u dj@ia Urbane intersekcije(2009) Pola
Sermona i Sarlot Guld iDzimajnd mobaj2010) umjetnice Miri Sigal, i da nove radikalne
implikacije ovih kibernetikin spojeva ugrozavaju identitete entiteta iz kogh nastali
poniStavajadi razliku i granicu izméu njih. Ljudska hia isprepletena s tehnologijom,
zajedno sa fizikom i virtuelnom stvarnd@®l koje smjestaju njihova organska ili imaginativna
tijela, konvergiraju u jednu veliku matricu, kakaZe Seri Terkl (Turkle 2011: 21), matricu
koju smo mi u ovom istrazivanju definisali kao sjlstvarnost i koja u okviroet artacini

kontekst u kome se gradi identitet kao iskustvdaareosti.

Pored ovih koje smo mi istrazili u nasSoj studijpspoje joS neke dimenzije identiteta i
njegovog konteksta koje treba istraziti a koje stezi sa internetom i boravkom u virtuelnim
okruZenjima. Na primjer problem privatnosti kojeagase tek dotakli, &ini bitan faktor koji
utice na kontekst u kome se stvara identitevjeka korisnika savremene tehnologije.
Privatnost kao inherentni domen individualnog pestaeodrziv pojam u umrezenom i
internetskom okruzenju. Onlajn, pojedinac ima miomst da sam konstruiSe i predstavlja
svoj identitet, ali je ta konstrukcija i auto-reepentacija javna. DruStvene mreze i drugi
onlajn prostori postaju javna pozornica za privgingbleme, kako kaze Bauman. &léim,
problem privatnosti kao sve ztegniji problem u onlajn i virtuelnim okruzenjima ldgeva
mnogo Veéu i posebnu paZnju te smatramo da ga u ovoj stogijno dovoljno razmotrili.
Isto vazi za odnos prostor-vrijeme u onlajn okryirea i njihove implikacije na Zivot
covjeka i poimanje selfa. | premda su ove odredifm®stor i vrijeme) veoma vazne u

odreienju identiteta¢ovjeka u savremenom drustvu (bdduda je njihovo zn&enje
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transformisano u ,univerzumu nediferencirane terapmmsti“ u kojoj zivimo, kako kaze
Kastels), one su uveliko razmatrane u radovimaet&ara (upravo Manuela Kastelsa koga
smo dosta citirali u radu), a mi smo ih razmatsdimo u okviru pojedinih odrednica
(konstituenata) konteksta sajber ideniteta, na jprim okviru odnosa fizkog i virtuelnog
okruzZenja ili u analizi pojedinih studija shjeva (na primjer u djelima grupe Blast tiori i

Marniksa de Nisa).

Navedene studije staja, video radovi (ili maSinime), veb sajtovi i dru interaktivne
instalacije u korpusuet artg pacak i onlajn video igre (i svjetovi kakav je Sekolagf)
namijenjene velikom broju korisnika (koji u kontékssavremenih medija i interneta kao
sajber okruzenja jer, ne samo Sto su podijelj@ustupni na internetu, ¥a1 svom sadrzaju
odrazavaju uticaj interneta i nove tehnologije n&tz¢ovjeka), govore kako o problemu
identiteta korisnika sadrzaja izabranih primjest artg tako i o problemu identitet@ovjeka

u svijetu tehnologije koja ga ,preuzima“. Stoga s@mo da se rezultati dobijeni u studijama

slutaja primjera mogu primijeniti na kulturu uopste.

7. Zaklju ¢ak

U ovom radu analiziran je problem konteksta idetditu umjetriikim djelima koja smo
odredili pojmom net arta Razmatranje speathih osobina i konstituenata konteksta
postojanja na internetu i u virtuelnom okruZzemet ara zahtijevalo je sagledavanje iz
razlicitih teorijskih uglova. Iz tog razloga bilo je ndapino usvojiti kritéki interdisciplinarni
pristup kojim bi preispitali ove probleme. Stogacsm radu Koristili teorijske pristupe koji
razmatraju self na internetu jednako kao i selzigikom okruzenju. Da bi se u obzir uzeli svi
konteksti izgradnje identitetanet artukao reprezentativnog primjerka onoga Sto smo u rad
nazivali sajber stvarn6d i dokazale postavljene hipoteze, koristili smalitgte teorijske
pristupe. Teorijski pristup koji je u najé#gj mjeri odredio ovo istrazivanje bio je onaj o
stanju liminalnosti subjekatajesnika ritualnih procesa Viktora Tarnera. Tarner®za nam

je posluzila da postavimo neke sporedne i glavpotbizu. Tako smo, dokazavsi da stvarnost
u kojoj se nalaze korisnici onlajn ili virtuelniladrZzaja, kao Sto su umjetka djelanet arta

koja smo istrazivali, ima slhe osobine kao i ritualni procesi Viktora Tarnenaaitaj ndin
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pokuSali objasniti zaSto se stanje korisnikde@mika) navedenih umjetikih djela moze
poistovjetiti sa liminalnom fazom kroz koju prolaZernerovi ritualni subjekti, odnosno
zaSto se kontekst u kome oni grade svoj identitegZze nazivati transformativnim.
Prvenstveno, stanjei@snika analiziranih studija slaja podrazumijeva grami sloj izmeiu
bar dva prostora ili okruZzenja (virtuelnog i tikbg) u kome se ti prostori pretapaju. U tom
stanju borave ¢esnici koji su svjesni promjene, tj. gubitka stardgntiteta i u potrazi su za
novim identitetom. T@&ine kroz brojne onlajn re-prezentacije, uloge iialosti sa drugima

u kojima se postavljaju nova druStvena pravilaulgure.

Stoga smo sajber okruzenje razmotrili kao hibridsiauzenje s&njeno od fizEkog i
virtuelnog (ili onlajn) prostora te razmatrali sgaini odnos selfova koji se grade u takvom
okruzenju. Zatim smo analizirali mognuosti auto-re-prezentacije i teleprisustva korianik
sajber okruzenju, kao i osobinu auto-refleksivnésja omogdava korisniku da uspostavi
self koji je posmatrakako vlastitog ponasanja tako i drugih, te umrebg korisnika koje
omoguava zajedrike aktivnosti i uspostavljanje selfa kao akterazultuje u izgradnju
socijalnog identiteta onlajn korisnika. Potom srafbsr okruzenje met arturazmatrali kroz
osobine viSestrukosti i slojevitosti koje oméguaju uspostavljanje viSestrukog (slojevitog)
selfa i zajedriko djelovanje sa drugiméesnicima. Na kraju, razmatrali smo dinaki
kvalitet ovog okruzenja i njegove implikacije naiditet, kao i odno&ovjeka i uréaja preko
kojih se ovi odnosi ostvaruju. Sve odlike kontekgfantiteta su analizirane u okviru
predlozenog korpusaet artapri c¢emu smo pokusSali pokazati kako se ove osobine ketate
odnose prema pojmu liminalnosti, odnosno kako &ne da se identitet net artu moze
posmatrati kao prelazni ili liminalni fenomen. Cijam je bio da dokazemo da ovi
konstituenti sajber kulture i okruzenja u kome Aavrementovjek, a na n&n na koji je to
prikazano u djelimanet artg stvaraju limbo, tj. m&uprostor koji je prostor prelaznosti.
Boravei u takvoj stvarnosti koja je u stalnim prelazinzangiu razl¢itih pragova prostora
koji gacine i stanja koja stvaraju, odnosno ré&lh (osjetaja) selfova, navedena djehet
arta nam pokazuju kakdovjek (pokusSava) da formira (viSestruki prelazroviy identitet.
Budwi da joS uvijek nije formirana nova druStvena itkaha struktura u kojoj je moge

dobiti taj novi identitetgovjek koji Zivi u prostoru sajber stvarnosti ostajprelaznoj fazi.
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U studiji smo, izméu ostalog, zagovarali tezu da je virtuelno podjédnstvarno kao i ono
fizicko, te da je interpretacija konteksta savremenegtiteta u medijatizovanom okruzenju i
kroz novo-medijsku umjetnost, odnosmet art vjerna stvarnim okolnostima postojanja. Ovu
prvu tezu smo razmatrali kroz teorijske postavkaigdih autora kao Sto su Zil Delez, Anri
Bergson i Rob Silds u kojima smo traZili potvrdutipotezu koja bi posluZila kao jedna od
polaznih pretpostavki, dok smo drugu zasnovali earijskim razmatranjima DZenifer
Gonzales koja svoj stav 0 umjetnosti zasniva ngj$&on postavkama Herberta Markuzea.
Navedeni autori (Zil Delez, Anri Bergson i Rob Sjdrazmatraju pojam virtuelnog na
semantikom nivou i tvrde da virtuelno nije suprotnost shwam, ve da je virtuelno poseban
vid stvarnosti. Kompjuterska tehnologija i kultuk@ju ova tehnologija proizvodi jesu
stvarnosti u kojima obitava veliki broj stanovnikianasnjeg svijeta. Stoga smatramo da
onlajn kultura i socijalne interakcije koje ljudstwaruju u onlajn okruzenju nisu ,bijeg od
stvarnosti“. Stavise, tehnoloki i medijski posreao Zivot jesu savremena stvarnost. Bijeg
od njih bio bi bjezanje od stvarnosti. Ono Sto &refiniti nije odbijati da se prihvatiinjenica

da zivimo u simuliranom, medijatizovanom i ekramiaoom svijetu vé poraditi na
svjesnosti 0 pomenutom fenomenu, ako g& memo svjesni. Treba ukazati na to da se u
njemu vé nalazimo i da voljno uranjamo u ovaj svijet sinuije, kako ga naziva Lev
Manovié. Ono ¢ega su korisnici mozda manje svjesni jeste stvaraeskvog okruzenja i
naSa percepcija te stvarnosti. Koncepti virtuelnoglajn jesu stvarnost u kojoj zivimo, a ta
stvarnost stvara kontekst u kome, da bi osjetilipfiost vlastite &nosti ili kako to kaze
Viljem Dzejms ,sumu svega onoga Stovjek moze nazvati svojim* (James 1931: 291),
moramo da razvijamo sve slojeve sajber selfa, orizi¢koj i one u virtuelnim (onlajn)
stvarnostima i da ih budemo svjesni. SavremenaiialtiSko okruzenje stvoreno raztim
tehnoloSkim putevima (na internetu ili drdge umrezeno), koje u tekstu zovemo sajber
okruzenjem i koje, pored ovih virtuelnih i/ili oftaokruzenja, ukljduje i fizicko okruzenje,
nudi drugdiji nacin sagledavanja vlastitog sopstva. To je novo odmig koje nudi drugsji
kontekst i mogtnost za razmiSljanje o vlastitom identitetu svimojgm Kkorisnicima,
posmatrédima i samim umjetnicima, tj. umjetnicama. Uronjemi sajber okruzenje sa
moguno&u aktivne izgradnje tog okruzenja, korisnici pastsastavni dio datog okruzenja i
objekti vlastitog oblikovanja. Oni grade svojanipst, identitet i vlastitu okolinu koja ih dalje

odreiuje.
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U studiji smo koristili sajberfeministke pristupe problemu savremenog identiteta u
medijsko-tehnoloSkom svijetu bududa su takozvane sajber feministkinje, vrlo ranstple
svjesne vaznosti, zdanja i efekata informaciono-komunikacionih tehngega koncept
identiteta, nar&ito rodnog. Koncept roda sajber feministkinje shyatkao performans ili
drustveno dostigrie, izgrateno u interakciji kako sa drugim ljudima, tako @dnosu prema
sebi za vrijeme boravka na internetu i uz korigesfivremene tehnologijecesto su to
izrazavale kroz umjetnost na internetu, tj. knogt art Rani feministiki radovi (kako
teorijski tako i umjetniki) isticu pozitivhe aspekte interneta i elektronskih mediggovaraju
prostor oslobden rodnih i drugih druStvenih kategorija zasnovarahesencijalnim tjelesnim
karakteristikama, dok teorije takozvanog drugogadal sajber feminizma pozivaju na
povratak tjelesnoj fizikalnosti i zahtijevaju ,ma&ngapstrakcije” u oddenju identiteta. Teorije
drugog talasa sajber feminizma su teorije idemtitebji se konstruiSe na umrezenom
djelovanju i aktivizmu na mrezi i smatraju da jerpbno baviti se socijalnim problemima u i
van onlajn prostora, jer su ova dva prostora i &ksti koje oni grade neodvojivi i
podjednako relevantni za konstrukciju savremenamtiteta Sto je bila i naSa pretpostavka
prilikom odrefivanja stvarnosti u kojoj zivimo. Zato smo cjelokwp druStvenu praksu
svakodnevnog savremenog Zivota odredili kao sajtvarnost, a identitet u ovakvom (sajber)
okruzZenju, tj. stvarnosti, odnosno sajber identitetmatrali kao os{@j vlastitog bioloSkog

tijela i poimanja sopstva u figcom okruzeniju.

Postoji viSe stanja koja odieju osj€aj i svijest o0 samom sebi dok smo onlajn. To nam
govore radovi kao Sto sstvarnost bajtov#2010) DZordZi Rokshi SmitRazbijanje praznine
(2008) Gazire Babeli. Te raziie verzije sebe na internetu su kao Bodrijarovautacije,
skup referentnih znakova koji ne moraju imati atiten izvor, tj. svoj original. Seri Terkl
ove virtuelne selfove zove drugi self, ali ovdje sapravo, radi o proSirenom okruzenju u
kome moze da se gradi viSe raitih slojeva selfa. N&e naSe tijelo i nas self da se udvostru

i multiplicira stvaranjem razlitih onlajn identiteta, nitice se podvojiti i podijeliti u
patoloSkom smislu. Radi se o slojevima (aspektisgdip, proSirenju selfa u odnosu na onaj
fizi ¢ki“ u granicama onog Sto bi Gidens nazvao normdlriésnstruiSdi avatare i raztiite
uloge u onlajn svijetu (razlite vrste predstava identiteta na onlajn scenilf gestaje
(djelimi¢no) nezavisan od selfa koji ga je konstruisao, tatm iskljwivanje sa mreze ili

gaSenje réunara ne uzrokuje nestanak (virtuelnog) selfa. @kivnosti podrazumijevaju
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aktiviranje ili deaktiviranje odienih aspekata selfa (,fikih* ili virtuelnih (onlajn)
selfova), a ne povratak ,stvarnom“ selfu ili bijeg njega. Na internetu, self nastavlja da
postoji nezavisno od njegovog tvorca koji postoguwom fizékom okruzZenju. ,Fiziki“ self
moZe u svakom trenutku vremena da mijenja onlajh (kao i obrnuto), ali ga nikada
potpuno ne ukida, jer on je samo jedan njegovalizgjedno su dio sajber selfa. ,Ekil self

je obuhvéen sajber selfom. On je potisnut, ali ne i ukindtstrane sajber selfa, a identitet i
pojavnost na internetu su Bodrijarova simulacijajes znakova stvarniji od referenta u
odnosu na koga su nastali, jer je internet wdavno postao ,mjesto na kome se slivaju
postmoderni utopijski snovi o rastapanju socijatiedinisanih identiteta u beskafrau igru
ozn&itelja“ (Groys 2015: 365). Svijest o biolosSkoj gshosti je uvijek prisutha u umu
ucesnika u sajber okruzenjima. To néto mozemo vidjeti iz radova Pola Sermona i Dzordzi
Roksbi Smit, ali i drugih umjetnika. Jedinstvensslifa mozda viSe nije moga u onlajn, a ni

i u sajber stvarnosti, ali se zato dsjevlastitog bta, ona Bergsonova ukupnost, postize
istovremenim postojanjem svih selfova, onih iz dkdg 1 onih u virtuelnom svijetu i
svjesnim odnosom subjekta prema tim dijelovima ftitlaslicnosti. Stoga, u kontekstu
savremene tehnologije i digitalne kulture, oprav@@ntvrditi da smo ,svoji“ samo kad smo
onlajn ili ispred ekrana, a to smo skoro uvijek.zRdti selfovi imaju manifestacije u
javnosti, svoje identitete. Da bi postojali kaoijetivene kknosti u ,klasEnom* smislu, treba
da objedinimo raziite selfove (socijalni, personalni, performativeglf kao posmattai tako
dalje) i da ih uskladimo ukoliko je to potrebnopalajn to nije uvijek nuzno. Onlajn ovi
selfovi, odnosno identiteti predstavljaju se nagdéyji nacin nego u fizékom svijetu. Onlajn
predstava nije nuzno lazna, nego poZzeljna, potneij mogda kako to kazu Markus i
Nurijus (Markus i Nurius 1986), iako ne uvijek potp uskl@ena. Procjena vlastitog selfa
(ili samopostovanje kako ga naziva Vilijem Dzejmgja nastaje kao rezultat procesa
verifikacije u aktiviranju identiteta u sajber stwesti je funkcija odnosa postignutog i
zeljenog (1931) i ostvaruje se u ovim odnosimag&ao krajnja verifikacija jednog od tih

stanja.

Dalje su nam bile interesantne sentiodi teorije selfa, Gidensova teza o refleksivnosti i
socioloSke teorije Berka i Stetsa koje razmatrajojam identiteta kao rezultat
samorefleksivnog odnosa subjekta (entitetdljem identitetu je rij¢. Posmatrajéi self kao

objekat prema kome se “ja” odnosi, “ja” procjenjsgf (,sebe®), formira svoje ponaSanje i
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stav o0 sebi i u odnosu na njih gradi identitet. Qeerije su nam bitne zbog razmatranja
odnosa selfa i (svoje) slike (na ekranu) i reflasty karaktera onlajn okruzenja kakvo, na
primjer, postoji na platformi Sekond lajf u kojopdma umjetnika i umjetnica izvodi svoje
performanse (na primjediperidentitet (2012) australijske umjentice Dordzi Rokbi Smit),
pravi instalacije, snima takozvane masinime (nanjeni Zivot u gradu RMB2009) kineske
umjetniceCao Fej) ili druge umjetiike oblike tiptne zanet art (Gaz pustinjakinja(2007)
Gazire Babeli) koje smo razmatrali u studiji a kagevore o problemu identiteta. U
samorefleksivnom odnosu datom, na primjer u vidadurZivot u gradu RMB(2009),
masinimi napravljenoj na platformi Sekond lajf, plkd moze da vidi na koji r&@n ona
sagledava svoj identitet posmatiajge u odnosu na svoju predstavu (lik) iz Sekoijic la
aktivnosti koje tamo radi, dok ostali¢esnici u djelu mogu to isto da urade u odnosu pgEsv
avatare. U vé&ni analiziranih radova umjetnici i umjetnice razmagu i analiziraju Svoj
identitet u interaktivnom samorefleksivnom odnosenpa vlastitoj virtuelnoj predstavi ili
slici, ali tu mogénost ostavljaju i prisutnim korisnicima (posmatraa) svakog

pojedin&nog rada.

Auto-re-prezentativni opis i samosvijest bili ssnog mnogih savremenih teorija identiteta
ukljuéujuéi onu o viSestrukim identitetima Seri Terkl, kaoijelog kibernettkog pokreta na
¢ijim teorijama je Ketrin Hejls zasnovala svoju tegost-ljudskog. Na ovim osnovama i na
teoriji identiteta Entoni Gidensa, mi smo postatélzu o identitetu u sajber okruzenju kao
samorefleksivnom procesu. Prema Gidensu identgedstvaruje refleksivnim turmianjem
vlastitih djela kao procesa priladgvanja druStvenim promjenama kojima je osoba izlaze
Dok Ketrin Hejls, tumaeci teoriju stapanja entiteta sa okolinom Fransiskarelé i
lingvisticke samosvijesti Umberta Maturane, kaze da zivimayai nisu fiksni i autonomni,
nego fleksibilni i samo-organizuju sistemi sposobni za neprestanu vlastitu reinyenci
(Hayles 1999) koju na&g&e izrazavaju kroz deskripciju. Prema Maturani sposst vlastite
deskripcije podrazumijeva samosvijest. PosntattaneriSe samosvijest kada krene da se
beskrajno opisuje kao entitet koji se opisuje, kide&in Hejls (Hayles 1999: 145). Drugim
rije¢ima, posmatréakao entitet spoznaje samog sebe, u terminima gatGidensa, krozin
opisivanja/deskripcije. U naSem &hju, ovaj opis se deSava prvenstveno gkafivizuelno.

To je slika kojom korisnik vidi sebe i kojom Zelade predstavi drugima u cilju ostvarenja

svog socijalnog identiteta koji se u sajber prastkonstruiSe kroz interakciju i odnos sa
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drugim onlajn i oflajn korisnicima. Njegova onlaghika je referent u odnosu prema kome

osoba stoji u refleksivnom odnosu.

Auto-re-prezentativni opis i samosvijest bili ssnog mnogih savremenih teorija identiteta
ukljuéujuéi onu o viSestrukim identitetima Seri Terkl, kaoijelog kibernettkog pokreta na
¢ijim teorijama je Ketrin Hejls zasnovala svoju tegost-ljudskog. Na ovim osnovama i na
teoriji identiteta Entoni Gidensa, mi smo postatézu o identitetu u sajber okruzenju kao
samorefleksivnom procesu. Prema Gidensu ident#abssvaruje refleksivnim tunianjem
vlastitih djela kao procesa priladgvanja drusStvenim promjenama kojima je osoba izlaze
dok Ketrin Hejls, tuméeci teoriju stapanja entiteta sa okolinom Fransiskarelé i
lingvisticke samosvijesti Umberta Maturane, kaze da zivimayai nisu fiksni i autonomni,
nego fleksibilni i samo-organizuju sistemi sposobni za neprestanu vlastitu reinyenci
(Hayles 1999) koju na&g&e izrazavaju kroz deskripciju. Prema Maturani sposst vlastite
deskripcije podrazumijeva samosvijest. PosndaganeriSe samosvijest kada krene da se
beskrajno opisuje kao entitet koji se opisuje, kidg&rin Hejls (Hayles 1999: 145). Drugim
rijecima, posmatr&kao entitet spoznaje samog sebe, u terminima gatGndensa, krozin
opisivanja/deskripcije. U naSem &hju, ovaj opis se deSava prvenstveno gkafivizuelno.

To je slika kojom korisnik vidi sebe i kojom Zelade predstavi drugima u cilju ostvarenja
svog socijalnog identiteta koji se u sajber prastkonstruiSe kroz interakciju i odnos sa
drugim onlajn i oflajn korisnicima. Njegova onlaghika je referent u odnosu prema kome

osoba stoji u refleksivnom odnosu.

Identitet u kontekstwnet arta ostvaruje se kako kroz predstave (prezentacij@nlajn i
virtuelnim okruzenjima koje korisnicid@snici/lumjetnici sami stvaraju tako i kroz
teleprisustvo ostvareno tim prezentacijama. lzrange i konstrukcija identiteta u sajber
okruzenjunet artakroz razltite graficke i slikovne predstave, od kojih su za onlajn fwos
speciftne one u vidu auto-re-prezentacija kroz oblike @t likova, (slikovnih i video)
selfija, u ovoj studiji smo posmatrali kao vid telsustva u sajber okruzenjima. Avatari,
selfiji i video selfiji (Zive slike i selfovi u rdaom vremenu) i razite slikovne re-
prezentacije dnosti u sajber prostoru, su novi vid digitalnedglosti i teleprisutnosti jer se
svijest 0 samom sebi u onlajn okruZzenju ostvarug koncept “imati tijelo”, ne iskljtivo

“biti tijelo”. U ovim novim okruzenjima korisnici tspaju u odrdenu interakciju (putem
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tehnologije) sa vlastitim re-prezentacijama. Njiagredstava (slika) jeste njihovo prisustvo i
postojanje, njihovo onlajn utjelovljenje i dok pogtslika, postoji i ,0soba“ u onlajn
okruZenju, postoji svijest o0 samom sebi i viastitpwstojanju. Jer slika viSe nije samo
predstava u kla&hom smislu, vé ona postaje interfejs (Mand@vi2015: 334), prolaz ka
drugoj stvarnosti, univerzumu i okruZzenju. Osim aogskljenje sa mreze ne zha
nestajanje iz sajber svijeta. Korisnikova slikae@gva ili njena) i vizuelna predstava
nastavljaju da postoje. Oni predstavljaju identkeji korisnik stvara vlastitim naporima.
Napomenimo u tom smislu da su auto-re-prezentajenternetu vid individualne, ¢ine
refleksivnosti koja bi po prirodi trebala biti patna. Meutim, uzevsi u obzir kontekst
njihove pojavnosti, mrezni prostor koji je javnizajednéki prostor onlajn okruzenja sa
problemattnom (ne)mogénoXu zadrzavanja privatnosti, ova iskustva su limiaalfu

terminima Viktora Tarneral?

Onlajn korisnici postaju, takie, vidljivi drugima u onlajn okruzenjima kroz steowu
slikovnu predstavu. Stoga smo se u radsto pozivali na teoriju identiteta Seri Terkl, izat
teorije umrezenog selfa Boltera i Grazina i umregedruStva Manuela Kastelsa kada smo
govorili o umrezenosti kao jednoj od bitnih karaldtka konteksta identiteta met artute
razmatrali na koji n&én okolnosti koje vladaju u ovim interakcijama ujikma se nalaze
korisnici/wesnici na mrezZi utu na konstrukciju, poimanje i izrazavanje idenéteocijalni
identiteti na internetu razmatraninet arty dakle i u sajber prostoru jer je internetski poos
net artasamo dio ukupnog sajber prostora, nastaju saradrgaliitin u¢esnika i ¢esnica u
zajednékom socijalnom prostoru svakog razmatranog djelai @entiteti nastaju kao
drustveni i kolektivni¢inovi koji, s obzirom n&injenicu da je mreza prostor javnosti (Boyd
2011: 39), impliciraju socijalni, a u drugi planagljaju individualni karakter identiteta.
Socijalni self predstavlja oblik zajeadkibg selfa, koji moze biti ostvaren simhidd, kroz
narativ i slike i kroz djelovanje na internetu uifizickom prostoruk kao Sto je djelovanje
u¢esnika uGradu RMB(2007) ili wesnici u performansima Pola Sermona i Sarlot Guld
(Oslobodi svog avatarg2007) i Narodni ekran(2015)). Na internetu, odnosno onlajn,
ucesnici mogu mijenjati izgled i rod kad god to p&Zebirati pripadnost oddenim
druStvenim grupama ili ne pripadati grupama uopStecijalnost na internetu ostvaruje se

upravo umrezavanjem, a socijalna dimenzija ideatije ono Sto Bolter i Grazin nazivaju

172 7a razliku od pojma liminoidnog koji Tarner (19#@risti za transformaciju kao individualni proces.
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umrezeni self. Kroz ukligenost u “umreZzeno drustvo”, kako to kaze Manuelti&lasi

saradnju sa drugiganovima grupe ostvaruje se socijalna dimenzijatitkta.

Da bismo objasnili nan na koji ljudi uzimaju raztite uloge u odréenim druStvenim
okolnostima, a koji je nama bio interesantan zbagmatranja problema dinainosti i
promjenljivosti okruzenja u kome se nalaze umjetnéesnici u djelimanet artakoji imaju
mogunost uzimanja raalitih uloga i tako mogénosti promjene ponasanja, predstavljanja i
identiteta, koristili smo Gofmanov (2000) sociolosftramaturski pristup koji kaze da se
svakodnevni zivot sastoji od iz&enja odrdenih uloga kojeovjekacine onim Sto jeste. U
tom smislu bila nam je zanimljiva i socioloSka igoo identitetskim ulogama Berka i Stetsa
(Burke i Stets 2009) koja posmatra identitet kagrestanu interakciju unutrasnjeg i
spoljasnjeg u okviru ¢nosti. Prema Berku, unutrasnjost se otkriva kromaSanje, govor,
mimiku i gestove kojecovjek ¢ini u odnosu sa drugim ljudima u privathom i javnom
kontekstu, a ova interakcija kao proces izgraddgniiteta postoji i u sajber prostoru, tvrde
Seri Terkl, Kristijen Pol, Dejvid Bolter i Rard Grazin, a koju smo mi prepoznali u
umjetnikim radovima umjetnica Rebeke AleMdgzak skinut do gol2002) i Dzordzi Roksbi
Smit (Stvarnost bajtova2010) koje razmatraju uloge na raitlm nivoima privatnosti u
okviru licnosti. Smatrali smo da se u takvom kontekstu svigesamom sebi, tj. selfu,
ostvaruje kao svijest o sebi kao korisniku, svorataru i kao liku (ili likovima) u odr@enim
performativnim situacijama uije uloge taj korisnik ulazi ili kojima manipuliSe koje
kontroliSe dok je onlajn. Identitet na internetuyza se razmatrati kao odnos aktivnog dijela
selfa, aktera i pasivne grélfie predstave u okviru medijskog sadrZaja (selfijdeo-selfija,
avatara, lika), kao posmateni objekta posmatranja, kao odnos prisustva welinom i
fizickom okruzenju ili odsustva iz njih i 8ho. U pitanju su raalita stanja (i slojevi selfa) u

odnosu na kojée da se konstituiSe identitet kao prelaz

Iz istog razloga moZzemo da kazemo da su u sajbj@tiskorisnici viSeslojni subjektiviteti
jer su oni odréeni kako bioloskim, odnosno ftkim tijelom tako i predstavom tijela
(avatarom ili drugim grafkim prikazom), ali i kontekstom te predstave, kaarédstavom
uredaja koji dati organizam postavlja u ulogu kiborgato smo tréu tvrdnju koja se ie
konteksta identiteta u sajber okruZenju koncipinalismislu identiteta kao viSeslojnog

iskustva. Ova slojevitost omoéena je upotrebom viSestrukih medija koji oblikujrogtor
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takvim kakav jeste, ali i korisnike u tom prostoNiSestrukost identiteta se &edavno
razmatra u okviru studija identiteta ali je njemadljivost” doSla do izrazaja i postala
oc¢igledna tek u doba savremenih medija, a &vointerneta i druStvenih mreZa koji su
omoguili takozvanu “kulturu simulacije” za koju Seri Trtvrdi da je ostvarenje
postmoderne ideje o viSestrukom sopstvu (Turkle 120Dsim toga, fenomen sajber
stvarnosti koji transformiSe tradicionalne pojmaguestora i vremena, dozvoljava korisniku
da preispita svoju prisutnost ,ovdje i sada“ kom kao takva, bila bitna odrednica
kulturoloSkog i umjetrikog zaokreta dvadesetog vijeka, centrirana i kadram@ na
prisutnosti i @deu fizickog tijela (izmeiu ostalog u djelima umjeitkin performansa).
DanasSnja tehnologija koja omagwa korisnicima da vizuelno utjelove svoje prisosty
virtuelnim i onlajn okruzenjima ili da ponda ureiaja premoste prostor, ne zahtijeva takav
vid u¢e&a. Onlajn prisutnost je distribuisana kroz réi virtuelne (ali i fizEke) prostore u
vidu teleprisutnosti, a identitet korisnika predd§en je skupom svih takvih vidova
prisutnosti. Seri Terkl je koristila metaforu vifekih prozora da bi u svojoj studifivot na
ekranu(2011) postavila tezu o destrukciji unitarnog $easkoje sada postoji u ragkim i
viSestrukim svjetovima i kroz viSestruke uloge to igrijeme. Zahvaljujai ekranima, mogée

je kretati se kroz prostore i boraviti u r&#im prostorima simultano te tako ostvarivati
viSestruke, fluidne identitete, kaze Terkl (TurRI&l1).

U svakom sldaju, sajber prostor kao spoj fkog i virtuelnog i/ili onlajn prostora koji je i
javni i privatni i konstrukcija identiteta u takvokontekstu, podrazumijevaju viSe statusa
selfa, viSestruki self koji postoji u gr&nim stanjima i nivoima stvarnosti, a koji su
medusobno povezani i u relaciji. Ove relacije podragewaju implikacije na poimanje
vlastitog identiteta subjekta koji se nalazi nalgora izmetu njih. Implikacije ovih prelaza na
korisnika ili korisnicu su takve da se njihov idégiti osj&€aj selfa gradi kao transformi&e
iskustvo izmédu razlgitih (dinamickih) stanja ili aspekata (slojeva) slefa. Ova gtaaistanja
subjekta i prelazi izm# njih mogu da budu: fizko i onlajn stanje subjekta ili fizki“ i
slikovno prikazani (virtuelni/onlajn) self, odnosiyatnog i po(javnog) selfa, self kao
posmatra i self kao akter, umreZeni self i self kao usaniljentitet i sléno, ali u svakom
trenutku self se definiSe izrie ovih stanja. Svijest o sopstvenom identitetujbesgorostoru
koji u kontekstu savremene tehnoloSki posredovartute u kojoj su korisnik qovjek) i

koriSteni (masSina ili urdaj) postali jedno, podrazumijeva iskustvo stapamjganskog i
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masinskog, druStvenog i privatnog, #izog i simuliranog i stino, i njihovim prelazima iz
jednog u drugi oblik, ali tako da je korisnik u &@an od tih prelaza transformisan. 1z ovakvih
razmatranja i ideje da je ovo stanje nestalno fafégo te da korisnici u ovom tranzicionom
stanju teZe izgradnji novog identiteta, izveli srexzu o varijabilnosti konteksta sajber
identiteta koji se u takvom kontekstu gradi kacadiitki konstrukt.

Na kraju, navedimo da se odnos korisnika i tehridogmoze posmatrati kroz kiborski
koncept spajanja tijela i utaja. U savremenom tehnoloSkom okruzenju ljudi se ne jaglva
od svojih urdaja (telefona, tableta i ¢anara). Ljudi su postali kiborzi Done Haravej, a
uredaji koje koriste svakodnevno postali su dio njihgugela. V&ina savremenih udaja ne
samo da zahtijeva dodir ljudske ruke, négk zahtijeva jak spoj ljudske koze sa pkastn i
silikonskim materijalom uiaja, da bi se izvrSila Zzeljena funkcija. Svakodrevn
kiborgizacija ljudskog tijela danas, u najmanjuupkma oblik satova i narukvica koji kao
displej koriste ljudsku kozu ili onih koji mjere @anetrecovjekovog bioritma i na osnovu
toga upravljaju njegovim ponaSanjem, odnosnadajee koji su spojeni za ljudsko tijelo
svakodnevno, &ije je prisustvo skoro neprimjetnocijeg prisustvacovjek nije potpuno i
stalno svjesan. Ako posmatramo sajber prostor okakoto rade Dejvid Bel i Ketrin Hejls
kao ,pejsaz u kome se moze odvijati narati¥ili kao prostor ,igre u kome se ljudi i
kompjuteri mogu sresti pod istim okolnostirh&’(Hayles 1999: 38), onda ovakva definicija
ujedno odslikava ideju Done Haravej o spajanju dkaty i maSinskog i stvaranju post-

ljudskih subjekata i liminalnog identiteta ostvawgru tim odnosima.

Teorijske postavke koje su iznijeli aut@ije smo radove citirali u radu primijenili smo na
djelanet artai sajber prostor prikazan u ovim djelima te izhngvukli zakljueke relevantne
za kontekst u kome korisnictfesnici/umjetnici grade svoj identitet dok su u ratgivnom
odnosu sa tehnologijom, onlajn sadrzajem i sa drugesnicima sa kojim su povezani preko
mreze a koji su stoga relevantni i za cjelokuprjbesastvarnost, odnosno stvarnost uopste,
budui da su umjetnici koji se bave neta artom ti kejitsstalnoj interakciji sa savremenom
tehnologijom i da svojim djelima pokuSavaju da uka& stvarnost u kojoj zivimo. Koristili
smo takde i brojne druge pristupe za preciznije definisanjdokazivanje postavljenih

hipoteza i kako bismo ukazali na spetwifisti okruZenja i okolnosti u kojima se gradi

173 Moj prevod
174 Moj prevod
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identitet. Svaki od navedenih radova, po prirodbgswnastanka i cjelokupnom konceptu
podrazumijeva koriStenje tehnologije da bi gesivovalo u njima. Nekada je korisnik samo
posmatra (kao Sto je to kod/eb kamerg2007) Petre Kortrajt ilDekomponovan@2013)
DordZi Roksbi Smit), a nekad aktivnéesnik kao u skaju Grad RMB(2007), Velvet strajk
(2002) En Mari Slajner ilLjubav je kad izgubi$ igr2013) DordZi Roksbi Smit. U svakom
slwéaju wesnik/korisnik morao se tiau interakciji sa tehnologijom i koriStenim uagima.

U pojedinim radovima, ovi udaji nasli su se prikazani kao dio tijela onlajrolla (avatara)
ili u samim radovima, kao Sto je to &hj kod Urbanih intersekcija(2009) Pola Sermona i
Sarlot Guld, zatim djeldutur perfekt(2010) i Odmah se vréam (2007) Miri Sigal, te
ucesnici u ovim radovima mogu da preispituju svojestp@nje u odnosu na koriStenu
tehnologiju poistovjéujuci prikazane situacije sa stvarnim situacijama oia jer senet art

upravo na te situacije i referiSe.

Ono Sto je nama prvenstveno bio cilj u ovom radeelii da doprinesemo razumijevanju
navedenog problema, jeste da naglasimo da setetemtsavremenom svijetu gradi u odnosu
razli¢itin okruzenja, tj. u jednom hibridnom okruzenjuédamije niti samo onlajn ili virtuelno
niti samo fiztko, vet ukljucuje sva okruzenja u kojim&vjek obitava i integriSe ih u jedno
koje mi nazivamo sajber okruzenjem i u kome seigsajber stvarnost i kontekstie smo
odrednice razmatrali u okviru postavljenih hipotd#imZemo réi da je kontekst za poimanje
selfa i konstrukciju identiteta u ovakvom hibridnorakruZzenju (sastavljenom od
virtuelne/onlajn i fizéke stvarnosti), u odnosu na prethodnu stvarnogé (kobila séinjena
iskljucivo od fizicke), proSiren za dimenziju koju mu daje onlajniého okruzZenje.
Manoviev ekran i okruzenje koje on stvara mijegajse sa fiztkim okruzenjem postaje
Bergsonova ukupnost, odnosno sajber stvarnost ieksto ove studije. U studiji smo, dakle,
tvrdili da se identitet u savremenoj kulturi kong$e u takvom kontekstu koji je hibrid
fizickog i virtuelnog (onlajn) okruzenja, a koji mi oedjnazivamo sajber stvarréos
Navedena umjettka djela iz domenaet artakoja smo analizirali u radu upravo prikazuju
sajber stvarnost kao mjeSavinu ke i virtuelne/onlajn stvarnosti i u njega smjedtaj
korisnike i pojedince te se bave ponaSanjem tifskde i uticajem koji koriStena tehnologija
ima na njih. Sajber stvarnost prikazana u navedammetnikim djelima nudi nam sliku
razlicitih stanja subjekata koji u njih zapadaju dok sstalnom interaktivnom odnosu kako

sa fizickim svijetom, tako i sa virtuelnim onlajn okruzemeNova tehnologija nudi doZivljaj
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iskustva postojanja istovremeno u i van mreZze (@) i virtuelnog i fiztkog svijeta, ali ne
dozvoljava svojim subjektima da za stalno ostamaikom od ovih okruzenja niti da ida

iz njih i da se tamo ne waju. Ovakvo stanje podrazumijeva liminalno (pre@zstanje
subjekta u kome liminalni subjekt doZivljava trasrshaciju koja jo$ nije dobila svoj epilog, a
subjekt nije dobio novi identitet. Sajber okruZenj&ome Zivi savremeni korisnik digitalnih
tehnologija je limbo ili méuprostor u kome korisnik neprestano boravi jer nipgga ni
jednom od njegovih gragmih prostora. Boravi@ na pragu izméu ovih prostora, korisnik se
nalazi u stanju prelaznosti (liminalnosti). Taj tad#si osje&aj sopstva koji korisnik dobija
nalazeéi se u ovim prelazima pod&# njegovu transformaciju u potrazi za identitet@wa
transformacija se n&g<e odvija aktivnim, mogli bismo ée ludickim ponaSanjem korisnika
Sto u nasoj studiji n&gse prikazuje gseXem u umjetnikom performansu i interaktivnoj
instalaciji. U ovom ritualno-transformatorskom pesa, da li zbog straha od gubitka
identiteta u fizktkom prostoru ili prosto nemognosti njegovog poimanja i njegove kontrole,
nemogugnosti da se odgovori na pitanje ko sam ja u ovormerdu, korisnici u virtuelnim i
onlajn okruzenjima koji pokuSavaju da izgrade smoyi identitet na odnosu iskustava i
dozivljaja sopstva iz fizkog i virtuelnog ili onlajn svijeta u kome boraweacaju se u period
Lakanove faze ogledala u kojoj iznova sagledavagjussliku i svoj odnos prema samom
sebi. U procesu kontinuirane identifikacije korismsa avatarom koji postoji u dugprostoru

ili na granici izmeu fizickog i virtuelnog (onlajn) svijeta, iznde maSinskog i organskog,
procesu koji je u stalnom prelazu izitveovih svjetova i stanja, korisnik (pokuSava) da
dokwi svoj novi identitet. Svijest o tome da su naSatavi samo simulirane vizuelne
prezentacije pojedinih dijelova naSeg selfa¢araas na ono fizko stanjeciji identitet smo

izgubili i tako ostajemo u limbu iz koga opet zadima izaemo vra&ajui se u virtuelno.
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Slika 11.Co-Operation(Miri Segal2006). https://mirisegal.com/Co-operation-2006.
Pristupljeno 14. decembra 2018.

Slika 12. SkrinSot video radeuture perfec{Miri Segal2010). https://mirisegal.com/Future-
Perfect-2010. Pristupljeno 14. decembra 2018.
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Slika 13.E.G.(Miri Segal 2002). https://mirisegal.com/EG-200&sRipljeno 14. decembra
2018.

Slika 14. SkrinSot video radaperation urban terrair{fAnne Marie Schleiner 2004).

http://www.vdb.org/titles/out-operation-urban-temaPristupljeno 14. decembra 2018.
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Slika 15. SkrinSot video zapiselvet-Strikg Anne Marie Schleiner 2002).
https://anthology.rhizome.org/velvet-strike. Prigfjeno 14. decembra 2018.

Slika 16. SkrinSot video zapigun motherfucker RuiMarnix De Nijs 2001-2004).

http://www.marnixdenijs.nl/run-motherfucker-run.htRristupljeno 14. decembra 2018.

247



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

Slika 17. SkrinSot video zapigxploded Views 2.(Marnix De Nijs 2013).
https://vimeo.com/59816345. Pristupljeno 14. decen2018.

Slika 18. SkrinSot video zapigthysiognomic Scrutiniz¢Marnix De Nijs 2008/2009).
https://vimeo.com/21460350. Pristupljeno 25. jaauz019.
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Slika 19. SkrinSot video zapiszan You See Me NowBlast Theory 2001-2007).
https://www.blasttheory.co.uk/projects/can-you-seenow/. Pristupljeno 14. decembra
2018.

Slika 20. SkrinSot video zapisincle Roy All Around Yd{ast Theory 2003).
https://www.blasttheory.co.uk/projects/uncle-roi~aound-you/. Pristupljeno 14. decembra
2018.
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Slika 21. SkrinSot video zapisdike Frank (Blast Theory 2004).

https://www.blasttheory.co.uk/projects/i-like-frankristupljeno 14. decembra 2018.

Slika 22. SkrinSot video zapisalld Hide You (Blast Theory 2012).
https://www.blasttheory.co.uk/projects/id-hide-yoRfistupljeno 14. decembra 2018.
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Slika 23. SkrinSot animacijnna Magnani/Take @5azira Babeli 2007).

http://www.gazirababeli.com/annamagnani.php. Ppiggno 14. decembra 2018.

Slika 24. SkrinSot video radaaz of the dese(Gazira Babeli 2007).
http://www.gazirababeli.com/gazofthedesert.phpstBpljeno 14. decembra 2018.
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Slika 25. SkrinSot video animacifgave Your SkifGazira Babeli 2007).
http://www.gazirababeli.com/saveyourskin.php. pg§eno 14. decembra 2018.

Slika 26. SkrinSot video animacij¢iammering The VoidGazira Babeli2008—-2009).
http://www.gazirababeli.com/hammeringthevoid.phpstipljeno 14. decembra 2018.
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Slika 27. SkrinSot video zapisdberate your avatafPaul Sermon i Charlotte Gould 2007).
https://vimeo.com/19385245. Pristupljeno 14. decen2018.

Slika 28.Urban intersectiongPaul Sermon i Charlotte Gould 2009).

http://www.paulsermon.org/urban/photos/imagel7.Ruistupljeno 25. januara 2019.
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Slika 29.Mirror on the ScreerfPaul Sermon i Charlotte Gould 2012). Izvor slike:

http://www.paulsermon.org/mirror/photos/image30.jBgstupljeno 25. januara 2019.

Slika 30. SkrinSot video zapigseoples ScreefPaul Sermon i Charlotte Gould 2015).
https://vimeo.com/150786495. Pristupljeno 25. jaauz019.

254



Kontekst identiteta u net artu (fenomen prelaznosti u sajber stvarnosti)

Slika 31. SkrinSot video zapiJdnere's No Simulation Like Horfleaul Sermon i Charlotte
Gould 1999). https://vimeo.com/19799309. Pristupj@5. januara 2019.

7]

BRA

a one year narrative project in installments

Slika 32. SkrinSot veb strani@randon(Shu Lea Cheang 1998-1999):
http://brandon.guggenheim.org/. Pristupljeno 14edebra 2018.
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Slika 33. SkrinSot video zapigdMB City(Cao Fei/China Tracy 2008-2011).
https://www.youtube.com/watch?v=9MhfATPZAOQOg. Prigjeno 14. decembra 2018.

Slika 34. SkrinSot video zapig®ople's Limbo in RMB Cit§Cao Fei/China Tracy 2009).
http://www.caofei.com/works.aspx?id=19iyear=200%iw8. Pristupljeno 14. decembra
2018.
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Slika 35. SkrinSot video zapi®MB City OpergCao Fei/China Tracy 2009).
https://lwww.youtube.com/watch?v=0JcOkxiAtnQ. Pndjeno 14. decembra 2018.

Slika 36. SkrinSot video zapisave in RMB City(Cao Fei/China Tracy 2009).
https://www.youtube.com/watch?v=61k679iP2xU. Pp§eno 14. decembra 2018.
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Slika 37.Why you shouldn’t date a soldi@tielen Carmel Benigson 2011).
http://rolloart.com/helen_carmel_benigson_princesssize dollar?image=why_u_shouldnt_
4. Pristuplieno 14. decembra 2018.

Slika 38. SkrinSot video zapis&vebcan{Petra Cortright 2007).
http://archive.rhizome.org/artbase/53474/vvebcaml.i®ristupljeno 14. decembra 2018.
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Slika 39.Link (Mariko Mori 2000).
https://artstor.files.wordpress.com/2017/12/guggémfoundation-13338316-link.jpg.

Pristupljeno 14. decembra 2018.

Slika 40. SkrinSot video zapiJdne Living Roonf{Christa Sommerer i Laurent Mignonneau
2001). http://www.interface.ufg.ac.at/christa-
laurent/WORKS/MOVIES/TheLivingRoom/TheLivingRoomnhit Pristupljeno 10. februara
2019.
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HN3jaBa o0 ayTopcTBy
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6poj ungexkca /ol K_\E.J.

H3jaBmyjem,

Ja je JOKTOpcKa aucepTaumja / JOKTOPCKHA YMETHUUKK MPOJeKaT MoJ HacloBOM

KOupuerciu _ pgehluvwelus o  ieiu apuy
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® pEIYNTAT CONCTBCHOI MCTpa)K]/]Ba‘—lKOF/yMCTHldLlKOF MCTpaXKHBa4Kor pana,

® /1a NpeJUI0XKEeHa IOKTOpCKa Te3a / JOKTOPCKH YMETHUYKM NPOjeKaT y LENMHH HU Y
AenoBumMa Huje 6una / O6uo mpeanoxena / npeanoxed 3a aobujame 6UN0 Koje
JMIIOME NMPEMa CTYIMJCKUM MporpaMuMa Apyrux Qakynrera,

® Ja Cy pe3yJTaTh KOPEKTHO HABEACHH U

e Jla HUCaM KpLIKO/Na ayTopcKa npaBa U KOPUCTHO HHTENEKTYaHY CBOjJUHY JPYTMX
auua.

[Totnuc nokropanaa

V Beorpany, 15 //. Ls00. ]




N3jaBa 0 HCTOBETHOCTH WITAMMNAaHe U eJIeKTPOHCKe Bep3Hje JOKTOPCKe
AHcepTanMje / JOKTOPCKOT YMETHHYKOT NPOjeKTa

Nwme u npe3ume aytopa

bpoj nnnekca

JIOKTOpCKM CTYTM)CKH TTpOTrpam

g U S ?Aur-:U‘{_
Hacnos nokropcke guceptanuje / JOKTOPCKOT YMETHUYKOT HPOjeKTa e
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Komentop:
[MoTnucanu (¥Me U IIpe3uMe ayTopa) J(_},f_ Al O SO
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U3jaBJbyjEM 1A je IITAMIIaHa BEp3Mja MOje IOKTOPCKeE JUceHraruje / HOKTOPCKOT YMETHUYKOT
IIPOjEKTa MCTOBETHA €JIEKTPOHCKO] BEP3MjU KOjy caM Hpesiao 3a 00jaB/bHBAILE HA TOPTALY
JururajHor penosuropujyma YHuBep3uTera ymerHocTu y beorpany.

Ho3BospaBam jna ce o0jaBe MOjM JIMUHM TTOJIAlM Be3aHW 3a JioOHjambe aKaleMCKOI 3Bama
JIOKTOPa HayKa / JIOKTOpa YMETHOCTH. Kao IITO Cy MMe W Npe3nuMe, roJlHa U MecTo pohermha 1
JaTyM on0paHe pana.

OBy nM4HHK TojauM MOry ce 00jaBUTH Ha MPEXKHUM CTpaHWIlaMa TUIHTATHE OHOInoTEKE, Y
€JIEKTPOHCKOM KaTajory u y nybiukalujama Y HUBEp3UTETa YMETHOCTH beorpasy.

Hotnve poxropania

VY Beorpany, /,3// 20?/0 .'_;'



HN3jaBa o kopumhewy

Osnawhyjem Yhnusepsuter ymerHoctu y beorpany na y Jlururannu penosutopujym
VHuBep3uTeTa YMETHOCTH YHECE MOjy JOKTOPCKY AMcepTauujy / 10KTOPCKH YMETHUUYKH
NpojeKaT Nnoj Ha3uBOM:
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Koja / 1 je Moje ayTOpCKO Jieno.

HoKTOpCcKy auceprannjy / LOKTOPCKM YMETHWYKM I[IpojekaT npeaao / na cam y
ENIEKTPOHCKOM (hopmMaTy NOroJHOM 3a TPajHO JAENOHOBakbE.

VY beorpany, M‘« N Uil Ilornue pokropaHna

o



Zahvalnica

Na kraju, kako je i red, Zelim da zahvalim svima koji su na bilo koji nacin pomogli u izradi ovog rada.

Naravno, najvecu zahvalnost dugujem mentoru, prof. dr Aleksandru Jankovicu koji je bio podrska od
pocetka do kraja izrade ovog rada i koji je struc¢nim vodstvom pomogao da ova doktorska disertacija dobije
svoj epilog. Hvala i ostalim ¢lanovima komisije koji su svojim savjetima pomogli da se ovaj rad zavrsi.

Zahvaljujem se prijateljima i radnim kolegama, narocito kolegici Tatjani Permanovic¢ na nesebic¢noj pomoci
pri izradi rada. Konacno, zahvaljujem ¢lanovima svoje porodice na strpljenju i pomodi tokom svih ovih
godina studija i izrade teze.
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