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Apstrakt

U clanku se bavimo savremenom tehnoloskom kulturom i razlikama izme-
du danasnje kulture i ,starog” nacina Zivota (da se posluZimo diskursom
Rejmonda Vilijamsa /Raymond Williams 1981/ i Marka Postera /Mark
Poster 2008/), te implikacijama kulturnih promjena na identitet korisnika
tehnologije. Savremene kulturne prakse odredene tehnologijom u tekstu raz-
matramo u terminima sajber kulture Pjera Levija (Pierre Levy 1999), te u
okviru takve kulture analiziramo stvarnost, okruZenje i okolnosti u kojima
Zivi korisnik savremene tehnologije, odnosno kontekst njegovog identiteta. U
tekstu posmatramo savremenu sajber stvarnost kao hibrid fizicke (materi-
jalne) i virtuelne stvarnosti (koja je vjestacka po prirodi, ali opet stvarna), a
prostor u kome boravi korisnik kao sajber prostor, a dalje, na primjeru Cetiri
performansa umjetnicke grupe Blast tiori (Blast Theory) iz domena net arta,
preispitujemo specificne osobine konteksta identiteta korisnika savremene
tehnologije.

Kljucne rijeci
net art, identitet, liminalnost, sajber kultura, sajber stvarnost

Uvod

Stvarnost sada nije ista kao prije pojave interneta i virtuelne tehnologije.
Savremene informaciono-komunikacione tehnologije konstruisu drugaciji
nacin zivota, drugaciju kulturu i drugacije poimanje stvarnosti, a globalno
umreZavanje i stalni pristup internetu omogucili su da tehnoloski simulirana
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stvarnost postane dio svakodnevnog Zivota. Sadasnja stvarnost je hibrid fizi¢-
kog i simuliranog svijeta tvrde Marija Bakardjeva (Maria Bakardjieva 2005)
i Seri Trekl (Sherry Turkle 2011) i navode da je tehnologija (uklju¢ujuéi in-
ternet) postala dio svijeta, te da njihovo koris¢enje nudi ne samo mogucnosti
za nove kulturne i drustvene aktivnosti nego i drugaciji odnos prema svijetu
i sopstvu (selfu). Novi oblik kulture i zahtjevi savremenog zivota traze od ¢o-
vjeka da se prilagodi novim okolnostima. U takvim izmijenjenim kulturnim
i socio-tehnoloskim okolnostima (kontekstu) promijenili su se parametri po-
imanja sopstva, konstruise se novi koncept selfa i drugaciji identitet.

Rasprava oko simulirane i kompjuterski posredovane stvarnosti i njenog po-
tencijala za redefinisanje postojecih drustvenih koncepata i identiteta ve¢ je
odavno usla u akademske i umjetnicke krugove. Savremene teorijske i umjet-
nicke prakse koriste subverzivni potencijal digitalnih tehnologija za stvara-
nje novog diskursa koji preispituje probleme roda, re-prezentacije, prostora
i vremena i slicne fenomene sajber okruzenja od kojih zavisi identitet, kroz
razlicite referentne okvire. Do sad je uradeno mnostvo empirijskih i teo-
rijskih istrazivanja na temu konstrukcije identiteta u onlajn ili virtuelnom
prostoru. Medutim, tematsko akcentovanje razlic¢itih problema i nedovolj-
no jasna diferencijacija pojmova, navode na ideju da rasprava o identitetu u
okruzenju odredenom internetom podrazumijeva jedinstvenu i jednostav-
nu transpoziciju sopstva iz fizickog okruzenja u ovo drugo (najcesce onlajn)
okruzenje ili se oni, prosto, jukstapozicioniraju ne razmatraju¢i promjene
konteksta u kome se taj identitet oblikuje. Uzimaju¢i u obzir ¢injenicu da
je najveca promjena koja se desila u zivotu covjeka ta $to sada covjek zivi u
novoj vrsti stvarnosti, koja je tehnoloski oblikovana i koju je nemoguce izbje-
¢i, smatramo ne samo opravdanim nego i neophodnim opisati i odrediti tu
novu stvarnost, odnosno novi kontekst. Stoga u radu tvrdimo da je sadasnja
stvarnost mjeSavina fizickog i virtuelnog (digitalnog/onlajn) svijeta pri c¢emu
oba koegzistiraju u novoj stvarnosti koju smo za potrebe ove studije oznacili
pojmom sajber stvarnost.

Sajber stvarnost

S obzirom na ¢injenicu da stvarnost savremenog svijeta vie ne postoji mimo
medija, kao i da je virtuelna stvarnost neodvojiva od svijeta (medijske) repre-
zentacije, onlajn socijalne interakcije i aktivnosti, mogu se smatrati eksten-
zijom svakodnevnih aktivnosti i dijelom stvarnosti koja nas okruzuje. Stvar-
nost, tj. okruzenja koja ¢ine tu stvarnost, a koja posmatramo u ovoj studiji



jesu hibridna okruzenja koja nisu sa¢injena samo od fizickih (materijalnih)
okruzZenja, te za njih ne vrijede iskljucivo fizicki zakoni na koje smo se dosad
oslanjali pri razmatranju i dozivljaju prostora i stvarnosti. Onlajn ili virtuel-
ni prostori® su promjenljivi i nestalni, oni su prostori fikcije i subjektivnog
dozivljaja. Medutim, Merlo-Ponti (Maurice Merleau-Ponty 1978) i Markos
Novak (Marcos Novak 1991) tvrde da je ¢ak i fizicka (materijalna) stvarnost
konstrukt nageg uma i stoga subjektivna. Njen dozivljaj zavisi od nase per-
cepcije. Novak kaze da sve §to nam zapravo ostaje dok percipiramo stvarnost
fizickog svijeta (dakle i virtuelnog) jeste stvarnost fikcije (Novak 1991: 227).
U tom smislu, virtuelni i fizi¢ki svjetovi se ne razlikuju mnogo.

Razmatrajuci savremenu kulturu, Dejvid Bel (David Bell) koristi pojam ,,sve-
ukupnosti” i kaze da ova ,kultura stvarne virtuelnosti™ koja je ,,dio umreze-
nog drustva, slijedi logiku umrezenosti, odnosno logiku ukljucenosti ili is-
kljucenosti” (Bell 2007: 83) iz kulture (u smislu povezanosti ili nepovezanosti
sa mrezom, u nasem slucaju internetom). Prema Belu ,,biti na mrezi znaci biti
dio kulture, biti van mreze znaci biti iskljucen iz nje™* (Bell 2007: 83). Dakle,
biti prisutan onlajn kroz razlicite predstave ili aktivno ucestvovati u onlajn
prostoru, znaci biti dio kulture. Sve drugo, znaci biti van kulture. Jako medi-
jatizovana, sajber kultura koju Pjer Levi (Levy 1999: 105) definise kroz kon-
cept ,univerzalnog bez cjelovitosti”, postaje odrednica sajber stvarnosti’ jer je
sajber kultura stvarna, a ,,[s]tvarnost (to jest, ljudsko materijalno/simbolicko
postojanje) potpuno je zarobljena i potpuno uronjena u virtuelno slikovno
okruzenje, u prikaz u kom pojavnost nije samo ono $to se desava na ekranu i
$to nam opisuje dozivljaj, nego ta pojavnost postaje dozivljaj” (Castells 2000:
400). Djevid Bel kaze da su u novom drustvu ,,stvarne virtuelnosti” ,,prethod-
no postoje¢i kulturni oblici i prakse apsorbovani i preradeni” (Bell 2007: 79),
dok je sajber prostor nastao upravo spajanjem interneta i virtuelne stvarnosti
(Bell 2001: 32), koja se pomijesala sa fizickim okruzenjem, stvarajuci tako
jednu novu stvarnost, koju mi u ovom istrazivanju nazivamo sajber stvarnost.

2 Tumacedi stavove Majkla Hajma, Donald DZouns (Donald Jones) tvrdi da se virtuelne stvar-
nosti mogu opisati nizom koncepata (interakcija, artificijelnost, moguénost uranjanja, telepri-
sustvo, uranjanje cijelog tijela i umrezene komunikacije), od kojih ne moraju svi biti ispunjeni
da bi odredeno tehnolosko okruzenje dobilo ,,status virtuelne stvarnosti” (Jones 2006: 8), te se
tako i ono onlajn moze smatrati virtuelnim u odredenom stepenu.

3 Bel zasniva svoje stavove o sajber kulturi i sajber okruzenju na tezi umrezenog drustva Manu-
ela Kastelsa (Manuel Castells 2000).

4 Moj prevod.

5 U knjizi Sajber kultura (1999) Levi tvrdi da je klju¢ za razumijevanje kulture budu¢nosti ili
sajber kulture, kako je on naziva, u konceptu ,univerzalnog bez cjelovitosti’, koji predstavlja
»paradoksalnu sustinu sajber kulture” (Levy 1999: 111).

6  Moj prevod
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Prostor savremenosti oblikovan tehnologijom i medijima u kome se nalazi
biolosko tijelo, prosiren je zahvaljujuci pojavi onlajn i virtuelnih prostora u
kojima je moguce ne samo napraviti ekstenziju fizickog prostora nego i tije-
la, moguce je tijelu dati digitalnu/virtuelnu dimenziju. Stoga su postojanje i
utjelovljenje u sajber okruzenju definisani iskustvom postojanja u fizickom i
novog iskustva postojanja u onlajn (ili virtuelnom) okruzenju, koji zajedno
¢ine sajber okruzenje. Ovo okruzenje je odrednica konteksta u kome se gradi
identitet osobe koja boravi u njemu. Pojavnost u virtuelnom prostoru postoji
kao stvarnost sui generis, stvarnost ne nuzno zavisna od stvarnosti fizickog
(materijalnog) svijeta, ali u stalnom odnosu sa njim, ne kao re-prezentacija,
odnosno ponovna prezentacija postojecih stvarnih dogadaja, ve¢ kao mogu-
¢a nova prezentacija istih. Predstava identiteta, odnosno identitet koji kori-
snik gradi dok je u virtuelnom ili onlajn prostoru nije drugacija ili ponovljena
interpretacija identiteta iz fizickog prostora, nego dogadaj za sebe. Ona je
stvarni dogadaj ukupnosti svih mogucih postojanja. U kontekstu stvarnosti u
kojoj su virtuelno i onlajn postale svakodnevne pojave, razvijaju se drugacije
okolnosti kao osnove identiteta, a self nastaje kao rezultat interakcije razli-
¢itih okruzenja koja nisu suprotstavljena, nego se prozimaju i nadopunjuju.
Mi zivimo u sajber stvarnosti i sajber kulturi, te i na$ identitet postaje sajber
koncept koji ne mora nuzno, kao ni Levijeva kultura, da posjeduje cjelovitost.
Odnosno, ako ona postoji moze se ostvariti jedino objedinjavanjem razlic¢itih
konteksta i okruzenja u kojima boravi i postoji pojedinac kao njihov korisnik,
kao sveukupnost bez cjelovitosti. Stoga smo u ovoj studiji usvojili pojmove
sajber kulture i sajber stvarnosti kao pojmove koji obuhvataju i fizicka i vir-
tuelna (ili onlajn) okruzenja i oznacavaju jedinstveni kontekst koji se stvara u
ovakvim okruzenjima i u kome se gradi identitet korisnika kao sveukupnost
njihovih odnosa, te ¢emo se u nastavku pozabaviti pojmovima virtuelnog i
stvarnog i razmotriti tezu o stvarnosti virtuelnog.

Virtuelno je stvarno

Ti si najstvarnije $to mi se desilo.
Nata$a Molinaro (Natasha Molinaro) simuliranom liku,
Trinaesti sprat (The Thirteenth Floor, Rusnak 1999).

Rasprava oko virtuelnog i stvarnog postala je jedna od cestih i nezaobilaznih
teza teoreti¢ara’ koji su se bavili virtuelnim ili sajber svjetovima, pa je ne mo-
zemo zaobici ni u ovoj nasoj raspravi koja se tice savremene tehnoloske stvar-

7 Na primjer Boellstorf 2008; Shields 2003; Delez 2001.



nosti i kulture u kojoj zivimo. Jedna od tvrdnji kojom smo se vodili u ovom
¢lanku je da je virtuelno stvarno i da je ono dio stvarnosti u savremenom
svijetu tehnologije. Sve §to nas okruzuje postalo je dijelom stvarnosti koju ne
¢ine samo fizicko okruzenje i prostor tjelesnosti u kom se kre¢emo. Stvarnost
je prosirena za virtuelnu stvarnost koja je vjestacka po prirodi, ali opet realna,
a prostor u kom boravimo je postao sajber prostor, ali ne u smislu u kom ga
je shvatio Vilijem Gibson - kao prostor u koji korisnici mogu uci kad pozele,
vec kao prostor u kom se neprestano nalazimo zahvaljuju¢i kamerama na uli-
ci, na na$im uredajima i u nasim rukama. Savremena tehnologija je ucinila da
postanemo dio sajber stvarnosti, koja je hibrid fizickih i virtuelnih ili onlajn
okruzenja.

U svojoj raspravi oko virtuelnog i stvarnog, Zil Delez (Gilles Deleuze) tvr-
di da je nemoguce kontrastirati virtuelno i stvarno jer ne pripadaju istom
semantickom nivou. Pozivajuéi se na Anrija Bergsona (Henri Bergson), a
posredno i na Prusta (Marcel Proust), Delez ukljucuje pojmove ,moguceg”
i ,aktuelnog” u definiciju stvarnog i virtuelnog i tvrdi da virtuelno nije ni
apstraktno (nematerijalno) ni aktuelno (ono sto postoji u stvari, postvareno,
materijalno), a ni prosto moguce, a nepostojece. Virtuelno je stvarno i po-
stojece iako nije materijalno aktuelizovano ili materijalizovano (Delez 2001:
91). Iako virtuelno nije materijalno postvareno, opredmeceno, ono ,,posjedu-
je stvarnost” (Delez 2001: 91) i mnogo je prihvatljivije kontrastirati pojmove
kao $to su aktuelno (u smislu materijalno) i virtuelno i pojmove moguceg i
stvarnog, te govoriti o fizickom (onom materijalnom i bioloskom) i virtuel-
nom (ili onlajn) svijetu, tvrdi Delez. Delez takode navodi da ,,svi nivoi pro-
Sirenosti i kontrakcije [pretpostavljamo stvarnosti] koegzistiraju u jednom
jedinstvenom vremenu i stvaraju ukupnost; ali ovo Sve, ovo Jedno, jesu Cista
virtuelnost™ (Delez 2001: 88). Visestruka ukupnost stvarnosti o kojoj govori
Delez, u nasem radu je sajber stvarnost, koja je sastavljena od fizickog i onog
virtuelnog/digitalnog/onlajn svijeta i kao takva ona ¢ini kontekst identiteta
onih koji zive u okruzenju hibridnih stvarnosti kao $to ¢emo i pokazati na
primjerima performansa umjetnicke grupe Blast tiori.

Seri Terkl takode koristi pojmove virtuelno i ,,stvarno” da bi oznacila dva
konteksta selfa izmedu kojih ispitanici prolaze tokom socijalne interakci-
je i komunikacije boraveéi u onlajn okruzenju. Iako Terkl koristi pojmove
»stvarnog” i virtuelnog u ,,klasi¢cnom” smislu ne zalaze¢i u sustinu znacenja
rije¢i ,stvarno’, ona navodi da nas tehnologija vise ne odvaja i ne otuduje od
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svijeta nego da nas postavlja ,,u srediste dogadaja” i priblizava stvarnosti jer
»se krecemo prema kulturi simulacije u kojoj ljudi sve vise prihvataju repre-
zentaciju stvarnosti kao samu stvarnost™ (Turkle 2011: 23). Tako za Seri Terkl
virtuelno nije stvarno, ovakva filozofija o nau¢noj tehnologiji vodi se idejom
da simulacija i stvarnost imaju tendenciju da se stope u jedinstven sistem,
u novi kontekst u kome postoje korisnici tehnologije i u kome su oni dio
simulacije. Direktnim uticajem na stvarnost, simulacija (i sve u vezi sa njom)
»zauvek menja uslove pod kojima se formira identitet ja” (Poster 2008: 546),
kao $to su pojmovi prostora i prisustva u simulaciji o kojima govore Rozmeri
Kli¢ (Rosemary Klich 2007) i Lev Manovi¢ (Lev Manovich 2015).

Dakle, kada govorimo o fizickoj stvarnosti, mislimo na svijet materijalnih
objekata, a kada govorimo o virtuelnoj/onlajn stvarnosti (na primjer u net
artu, kome pripadaju performansi grupe Blast tiori) ili virtuelnoj stvarnosti
uopste, mislimo na neopipljive objekte (slike i predstave na ekranu, pa time
i svijet stvoren njima) date pomocu svjetlosti koja isijava iz ekrana, a koja je
prema zakonima fizike, dualisticke prirode,' te u tom smislu stvarna i mate-
rijalna na svoj nacin kao i svijet koji ona stvara. U svakom slucaju, stvarnost
koja pociva na ljudskoj praksi i kulturi uopste, jeste ono $to pojedinac o kome
se govori i koga se ta stvarnost ti¢e dozivljava kao stvarno. Danas, to su i
virtuelno i onlajn, jednako kao i fizicko. U kontekstu stvarnosti u kojoj su
virtuelno i onlajn postali svakodnevne pojave razvijaju se drugacije okolnosti
tj. kontekst u kome nastaje self kao rezultat interakcije razli¢itih okruzenja
koja nisu suprotstavljena, nego se prozimaju i nadopunjuju.

Zavrs$i¢emo ovo poglavlje pozivajudi se na citat s pocetka Rusnakovog filma
Trinaesti sprat (1999) da bismo zavrsili raspravu o tome zasto treba virtuel-
no smatrati stvarnim i za$to smatramo da fizicko i virtuelno zajedno ¢ine
danasnju stvarnost. Citat iz navedenog filma s pocetka poglavlja interpretira
ideju percepcije kao osnove stvarnosti. U uslovima neophodnosti koristenja
savremene tehnologije osjecaj sopstva i postojanja u Delezovoj sveukupnosti,
ostvaruje se kako postojanjem u fizickom okruzenju, tako i onlajn ili virtuel-
nim postojanjem. Virtuelno ne samo $to je stvarno, ve¢ je ono dio sveukupne
stvarnosti koja nas okruzuje.

9  Moj prevod

10  Svjetlost je prema zakonima fizike i fizi¢arima (Maksu Planku (Max Planck) i Isaku Njutnu
(Isaac Newton)) dualisticke prirode — ona ima osobine materije jednako kao i energije. Ne-
$to sli¢no napominje Oliver Grau koji, analizirajuli slike na ekranu, kaze: ,,Sklopiti neko delo
pomocu fotona znaci dematerijalizovati ga, iako ono §to ga stvara uopste nije nematerijalno”
(Grau 2008: 207), misle¢i pri tom na svjetlost.



Sajber stvarnost u performansima umjetnicke grupe Blast tiori

Jednako kao i kultura uopste, savremena umjetnost je oblikovana tehnolo-
gijom i pod uticajem je interneta, te savremena umjetnicka djela na razlicite
nacine (interaktivno i kriticki) uklju¢uju posmatraca u virtuelno okruzenje
kojim se docarava uticaj interneta i savremene tehnologije na drustvo i po-
jedinca, a narocito na identitet pojedinca o kome govorimo i koji boravi u
takvom okruzenju. Vodedi se vizionarskim aspektima umjetnosti i njenom
koalicijom sa savremenom tehnologijom, te uzevsi u obzir sposobnost (i za-
datak) umjetnosti da predvida i komentariSe drustvenu stvarnost i poziciju
pojedinca u toj stvarnosti, odabrali smo net art kao oblik savremenih kul-
turno-umjetnickih praksi koje koriste tehnoloska dostignuca i djelovanje u
prostoru interneta u kombinaciji sa oflajn prostorom (prema Kristijen Pol
/Christiane Paul/ 2003) zarad umjetnickog izraza koji govori o prostoru i
vremenu, umrezavanju i zajednickom djelovanju kao osnovama identiteta
(kakvo je u performansima britanske umjetnicke grupe Blast tiori ¢ije smo
radove razmatrali u okviru ¢lanka).

Blast tiori je umjetnicka grupa koja se bavi izradom interaktivnih multime-
dijskih radova koji uklju¢uju tehnike video-igara, digitalni i zivi performans,
kao i onlajn i oflajn pristup izvodenju. Ponekad u svojim djelima koriste GPS
tehnologiju i bezi¢ni prenos podataka, te prenosive uredaje (mobilne telefone
ilaptope) i uvijek okupljaju vise uc¢esnika koji zajednickim umrezenim djelo-
vanjem izvode performanse. Njihovi radovi se ¢esto bave razli¢itim drustve-
nim i politickim problemima dana$njice, a narocito ih zanima uticaj tehnolo-
gije na zivote ljudi, te problemi nadzora, regulacije i kontrole.

Cetiri performansa na koja se pozivamo u ovoj studiji kombinuju fizicki i
njemu analogni onlajn (virtuelni) prostor za kretanje u¢esnika (Da li me sada
vidis? /Can You See Me Now?, 2001/, Ujak Roj je svuda oko tebe /Uncle Roy
All Around You, 2003/, Svida mi se Frenk /I like Frank, 2004/, Sakrio bih te
/Td Hide You, 2012/). Navedeni performansi su zapravo translacija onlajn vi-
deo-igara u fizicki prostor (takozvane location-based games) i oni stvaraju
drugaciji kontekst u kome se proizvodi novi oblik umrezenosti i socijalne
interakcije koja je osnov za stvaranje javnog socijalnog identiteta ucesnika u
sajber prostorima. Svi pomenuti performansi odvijaju se u hibridnoj stvarno-
sti nastaloj povezivanjem i stapanjem prostora iz fizickog i onlajn okruzenja.

Fizi¢ki prostor grada i onlajn prostor igre ¢esto koreliraju u rasporedu iako
ne moraju nuzno biti identi¢ni. Na taj nacin fizi¢ki i virtuelni prostori igre
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spojeni su u novi sajber prostor u kome borave ucesnici. Onlajn igraci i igraci
na ulicama dijele isti (sajber) prostor koji im omogucava da pomocu tehno-
logije stupe u interaktivni odnos koji problematizuje i preispituje ideje isto-
vremenog i neposrednog prisustva i odsustva u ovim prostorima i iz njih
(Blast Theory Can You See Me Now?), interakcije izmedu ovih prostora i u
konacnici odnosa prema vlastitom postojanju i selfu. Korisnici su podijeljeni
u timove po kriterijima onlajn ili oflajn, na mrezi ili na ,,zemlji’, od kojih je
svaki podjednako stvaran u smislu da ostvaruje stvarnu socijalnu interakciju
sa drugima, te na osnovu te podjele igraju jedni protiv drugih ili saraduju, s
ciljem zavr$etka igre. Krajnji rezultat igre (djelovanja) uvijek je zajednicki za
viSe igraca.

Performans Da li me sada vidis? (2001) zapravo je igra potjere u kojoj dva
tima sacinjena od onlajn i oflajn igraca (onih koji preko svojih racunara prate
igru i tima grupe Blast tiori na ,,zemlji”) igraju jedan protiv drugog. Igraci na
ulici imaju zadatak da krecu¢i se fizickim prostorom grada otkriju lokaciju
onlajn igraca (botfighters) cija se lokacija detektuje satelitima, te $alje na 3D
mapu koju prate igrac¢i na ulici na svojim mobilnim uredajima. U igri uce-
stvuje oko 100 igraca i svi mogu medusobno komunicirati pomocu telefona
ili drugih mobilnih uredaja. Ovaj performans na taj nacin razmatra novi od-
nos ¢ovjeka i prostora i nudi poseban nacin integracije fizickog i virtuelnog
prostora, te javnog i privatnog, u jedan novi prosireni prostor i ujedno otvara
pitanja svijesti i odgovornosti za postupke u virtuelnim okruzenjima ¢iji se
efekat proteze i na fizicki prostor.

U ovom kontekstu, zanimljivo je i razmatranje trostruke spacijalnosti djela
Da li me sada vidis? (2001) koje je iznijela Rozmeri Kli¢ (Klich 2007). Kli¢ ko-
risti pojam ,,prosireni prostor” (augmented space) Leva Manovica da bi ozna-
¢ila novi prostor stvoren kombinacijom fizickog i virtuelnog prostora djela.
Autorka navodi da u djelu Da li me sada vidis? (2001) ovaj ,,pro$ireni prostor”
ukida jasne granice izmedu fizickog i virtuelnog prostora i ,,podriva njiho-
vu razliku”'! kao i binarnost (tjelesnog) prisustva i odsustva (Klich 2007),
te uvodi pojmove prisutnog odsustva i odsutnog prisustva da bi razmotrila
stvarno stanje ucesnika u performansima. Kli¢ navodi da za razliku od veci-
ne (umjetnickih) djela i performansa koji se bave virtuelnim stvarnostima i
razmatraju odnos samo dva prostora (fizickog i virtuelnog), performans Da
li me sada vidis? (2001) ,postavlja ucesnike istovremeno u trostruku spaci-
jalnost™? (Klich 2007). Oni se pojavljuju kao tijela ispred kompjutera, kao
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entiteti u svijetu igara na mrezi i kao digitalni tehnoloski signali, navodi Kli¢
(Klich 2007). ,Fuzija” virtuelnog i stvarnog u pomenutim djelima, ,stvara
drugaciju vrstu materijalnog prostora” i ,istrazuje sveprisutno prisustvo vir-
tuelnog u svakodnevnim prostorima kao rezultat medijskih tehnologija, nu-
deci ucesnicima sredstva da istovremeno dozivljavaju stvarno, virtuelno kao
i osmotski meduprostor”®® (Klich 2007) u kojima se subjekti transformisu od
svojih fizickih do virtuelnih tijela, od materije do energije, od organskih do
elektronskih ,,signala”, od svakodnevnog fizickog do virtuelnog identiteta, do
ukupnosti sajber identiteta u kome subjekat-gledalac postaje aktivni ucesnik
simulacije koju gleda, kako kaze Manovi¢ (2015).

Drugo djelo po nazivom Ujak Roj je svuda oko tebe (2003) jo$ jedna je inte-
raktivna instalacija koja predstavlja kombinaciju video-igre i zivog perfor-
mansa. Igraci na ulici (njih oko 280) pokusavaju da pronadu izmisljenog lika,
Ujaka Roja, dok ih u toj potrazi navode onlajn igraci (njih oko 443). Pored
toga $to moraju da savladaju fizicke prepreke u gradu (saobracaj, vremensko
ogranicenje trajanja igre od 60 minuta i slicno), igraci na ulicama suocavaju
se sa svojim onlajn oponentima koji mogu, a ne moraju, da im daju tacne
upute. Pored toga, moraju da ispune zahtjeve koje $alje Ujak Roj. Mobilni
telefoni (ili mali prenosivi racunari) koje nose igraci u fizickom okruzenju
sluze kao uredaji za komunikaciju sa onlajn igra¢ima i operaterima, dok Ujak
Roj komunicira i sa onlajn i sa oflajn igracima. Igraci na ulici $alju izvjestaje,
svoju lokaciju i audio-zapise onlajn igrac¢ima i operaterima, na osnovu cega
od njih dobijaju povratnu informaciju i indiciju kuda dalje treba da se krecu.
Onlajn igra¢i mogu da prate one u oflajn sferi preko njihovih avatara koji se
pojavljuju u virtuelnoj mapi grada koja u potpunosti korelira sa fizickim pro-
storom u kome se odvija performans. Na konac¢noj lokaciji Ujaka Roja nalazi
se veb kamera pomocu koje je moguce da se ucesnici igre u onlajn okruzenju
upoznaju sa onima u fizickoj sredini.

Kao i prethodno djelo iste grupe autora, Svida mi se Frenk (2004) predstavlja
performans koji implementira hibridnu realnost. Za razliku od prethodnog
djela (Ujak Roj je svuda oko tebe, 2003), u ovom performansu igraci (bilo
oni koji borave onlajn, bilo oni u fizickoj sredini) imaju zadatak da pronadu
lokaciju lika po imenu Frenk koji se (za razliku od Ujaka Roja) skriva u virtu-
elnom, onlajn svijetu. Sli¢no kao i Ujak Roj, Frenk se nalazi u meduprostoru
o kome govori Rozmeri Kli¢. U ovom sluc¢aju onlajn igraci ¢itaju i otkrivaju
tragove pomocu fotografskih zapisa u virtuelnom modelu grada, a svoje pro-
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nalaske $alju putem mobilnih telefona igra¢ima u fizickom okruzenju koji na
ekvivalentoj lokaciji u gradu rjesavaju zagonetke ili ispunjavaju uslove za na-
stavak igre. Oba pomenuta rada preispituju granice stvarnosti u kojoj zivimo
(3to je naglaseno upotrebom mobilnih telefona i racunara), uticaj digitalnih
tehnologija i virtuelnih stvarnosti na nas zivot i kulturu. Takode, kao i ve¢ina
radova u ovom korpusu, ovaj performans otvara pitanja kontrole i nadgleda-
nja, kao i granicu izmedu privatnog i javnog prostora.

Posljednje djelo koje ¢emo razmotriti u radu je performans Sakrio bih te
(2012). Pored uobicajenih tehnologija, u ovom djelu umjetnici su kombi-
novali direktni televizijski prenos sa interaktivnim uce$¢em i iskustvom iz
video-igara. Grupa igraca sastavljena od umjetnika (tri trkaca) krece se uli-
cama grada, dok su ostali (njih Sestoro) ukljuceni u onlajn dio performansa.
Opremljeni tehnologijom za snimanje i rasvjetom, trkaci na ulicama snimaju
prostor ispred sebe i $alju ga bezi¢nom tehnologijom na ekrane onlajn uce-
snika koji mogu pratiti trkace na ulicama. Onlajn igraci biraju kojeg trkaca ¢e
pratiti pomocu video snimka. Cilj igre je da trkaci na ulici snime kamerom
drugog trkaca i da snimak posalju onlajn, a da pri tom sami ne budu snimlje-
ni. U slucaju da ih neko snimi, trkaci na ulici ,,gube zivot” (Blast Theory, Id
Hide You). Za razliku od djela Da li me sada vidis? (2001), u ovom perfor-
mansu onlajn ucesnici igraju jedni protiv drugih, odnosno igraju u timu sa
trkacima na ulici. Onlajn ucesnici su u stalnom kontaktu sa trkacima na ulici
i mogu od njih zahtijevati da se kre¢u po odredenim dijelovima grada ili da
stupe u razgovor sa prolaznicima da bi pronasli druge trkace. Clanovi timova
u radovima grupe Blast tiori konstrui$u narativ i svoje uloge s obzirom na lo-
kaciju iz koje pocinje igra ili u kojoj se zavrsava ili, s obzirom na prostor kroz
koji se kre¢u. Oni koji otkriju lokaciju osobe koju traze, kao $to je u sluc¢aju
(Svida mi se Frenk ili Ujak Roj je svuda oko tebe) uzimaju ulogu pobjednika,
dok u djelu Da li me sada vidis?, oni koji su se u pocetku igre nasli na ulica-
ma grada (u fizickom okruzenju) bili su u ulozi progonjenih, dok su onlajn
igrac¢i imali ulogu progonitelja. Uloga koju uzimaju ¢lanovi odredenog tima
nekad podrazumijeva odnose u virtuelnom okruzenju i prema virtuelnim
personama (¢lanovima istog ili suprotnog tima) i njima pripadno ponasanje,
a nekad se odnosi na relacije u fizickom okruzenju, zavisno od toga da li se
klju¢ni moment igre odigrao u jednom ili drugom prostoru. Zahvaljujuci ko-
ristenoj tehnologiji i konceptu igre, ove uloge ¢lanova dvaju timova mogu se
zamijeniti nekad u toku igre, te svaki ¢lan svake grupe moze da iskusi stanje
subjekata u drugoj ulozi. Ucesnici navedenih performansa ostvaruju se kao
(Belova /Bell 2007/ i Levijeva /Levy 1999/) sveukupnost uloga, §to im omo-
gucava tehnologija koja oblikuje nacin zivota.



Vratimo se ponovo na Leva Manovica i njegova razmatranja identiteta u sa-
vremenim predstavama, odnosno simulacijama. Manovi¢ navodi da dok je
u tradicionalnim predstavljackim praksama gledalac imao ,,dvostruki iden-
titet”'* (Manovi¢ 2015: 155) jer je bio prostorno izmjesten iz predstave, u
danasnjim virtuelnim okruzenjima i onlajn svjetovima gledalac moze fizicki
da se priblizi objektima reprezentacije i stupi u interakciju sa njima. U tom
slucaju gledalac postaje akter predstave koju gleda, a to se upravo desava u
prostorima stvarnosti prikazanim u performansima grupe Blast tiori. Ma-
novi¢ navodi da u savremenoj ekranskoj kulturi, ,,[t]radicija simulacije tezi
da pomesa virtuelne i fizicke prostore a ne da ih razdvoji” (Manovi¢ 2015:
154), te da u danasnjem svijetu simulacije identitet postoji u ,jednom kohe-
rentnom prostoru” (Manovi¢ 2015: 155) sac¢injenom kako od fizickog tako i
od virtuelnog prostora, a koji predstavlja ,,nastavak” (Manovi¢ 2015: 155) i
prosirenje fizickog. Ovi prostori i okruzenja ucesnici percipiraju kao jednako
stvarne kao $to su i sami ucesnici, jer su oba prostori fikcije i prostori percep-
cije, kako kaze Novak (1991). Bez obzira da li su ucesnici locirani u fizickom
ili virtuelnom/onlajn prostoru, oni se poimaju stvarnim, jer su u stalnoj ko-
munikaciji i interakciji medu sobom i od toga zavisi kontinuitet i narativ igre.

Zakljucak

Na kraju, navedimo jo$ jednom zasto je virtuelno podjednako stvarno kao
i ono fizicko i zasto interpretacija konteksta identiteta u medijatizovanom
okruzenju mora i¢i u pravcu integracije novih uslova i okolnosti Zivota dikti-
ranih tehnologijom. Kompjuterska tehnologija i kultura koju ova tehnologija
proizvodi jesu stvarnosti u kojima obitava veliki broj stanovnika danasnjeg
svijeta. Zahvaljuju¢i kamerama na ulicama i zgradama, te stalnoj internet ko-
nekciji preko razli¢itih prenosivih uredaja, ¢ovjek danasnjice, korisnik tehno-
logije, bio on umjetnik, ucesnik, posmatrac ili slu¢ajni prolaznik, nema vise
mogucnost da ne boravi u svim ovim prostorima ili okruzenjima stvorenim i
oblikovanim od strane tehnologije kao $to je to slucaj u performansima gru-
pe Blast tiori. Upravo zato smo cjelokupnu drustvenu praksu svakodnevnog
savremenog Zivota odredili kao sajber stvarnost, dok smo sajber okruzenje
razmotrili kao hibridno okruzenje sacinjeno od fizickog i virtuelnog (ili on-
lajn) prostora te ga takvog razmotrili u korpusu od cetiri izabrana umjetnicka
performansa.
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Osim toga, u radu smo zagovarali ideju da (onlajn i virtuelna) kultura i soci-
jalne interakcije koje ljudi ostvaruju u okruzenjima oblikovanim novim pro-
storima nisu ,,bijeg od stvarnosti”. Stavise, tehnologki i medijski posredovan
zivot jesu savremena stvarnost, jer je virtuelno stvarno, kaze Delez (2001).
Ono $to treba uciniti nije odbijati da se prihvati ¢injenica da Zivimo u simu-
liranom, medijatizovanom svijetu, ve¢ poraditi na svjesnosti o pomenutom
fenomenu. Treba ukazati na to da se u njemu ve¢ nalazimo (kako tvrde Ma-
novi¢ /2015/ i Trekle /2011/) i da voljno uranjamo u ovaj svijet simulacije
onako kako to ¢ine ucesnici performansa umjetnicke grupe Blast tiori dok
tragaju za rjeSenjima postavljenih problema u igri, koja ¢e ih odvesti do cilja.
Ono cega su korisnici mozda manje svjesni jeste stvarnost ovakvog okruzenja
i nasa percepcija te stvarnosti, jer prostor danasnje stvarnosti sastoji se od
fizickog, onlajn ili virtuelnog i meduprostora (Klich 2007), kako je to sluc¢aj u
pomenutim performansima.

Savremeno kulturolosko okruzenje stvoreno razli¢itim tehnoloskim putevi-
ma (na internetu ili drugacije umrezeno), koje u tekstu zovemo sajber okru-
zenjem, i koje, pored ovih virtuelnih i/ili onlajn okruzenja, ukljucuje i fizicko
okruzenje, nudi drugaciji nacin sagledavanja vlastitog sopstva i mogu¢nost
za razmiSljanje o vlastitom identitetu svim svojim korisnicima, posmatra-
¢ima i samim umjetnicima i umjetnicama. Uronjeni u sajber okruzenje sa
moguc¢nosc¢u aktivne izgradnje svog okruzenja, korisnici postaju sastavni dio
datog okruzenja i objekti vlastitog oblikovanja. Oni grade svoju licnost, iden-
titet, okruzenje i okolnosti koje ih dalje odreduju.
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CYBER REALITY IN NET ART AS THE CONTEXT
OF CYBER IDENTITY

Abstract

In this article we describe contemporary technological culture and the differ-
ences between today’s culture and the ,,0ld“ way of life (using the discourse of
Raymond Williams (1981) and Mark Poster (2008)), along with the implica-
tions of cultural changes on the identity of technology users. In the text we ex-
amined contemporary cultural practices determined by technology in terms
of Pierre Levy’s cyber culture (1999) and, within such culture we explore the
reality, environment and circumstances in which the user of modern technol-
ogy lives, that is, the context of his identity. We observe contemporary cyber
reality as a hybrid of physical (material) and virtual reality (which is artifi-
cial in nature, yet real), while the space in which the user resides is observed
as a cyberspace. Furthermore, using the example of four performances of
the art group Blast Theory from the net art domain, we re-examine specific
features of the context of identity of contemporary technology users.
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