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TEMATIZACLIA DRUSTVENIH
PITANJA U DIGITALNOJ
UMETNOST

Sazetak: U ftekstu se razmatraju strategije druStvenog angazovanja
umetnika unutar digitalne umetnosti. Digitalna umetnost razvija se kao
umetnicka praksa koja izrasta u kontekstu razvoja digitalnih tehnolo-
gija i njihovog uticaja na okruzenje, oslanjajuci se ne samo na tehnic-
ke mogucnosti primene novih tehnologija, nego i na analizu njihovog
uticaja i njegovog razumevanja. Razvoj digitalizacije i informacionih
tehnologija otvorio je nove pristupe u obradi slike, zvuka i teksta, ali
Jje i omogucio razvoj sajber-prostora, i to ne samo kao specificnog pro-
stora moguceg delovanja, ve¢ i kao predmeta umetnicke analize. Otuda
Jje i novoj umetnosti, izrasloj na tekovinama digitalizacije, otvoren citav
spektar novih tema, kao Sto su vestacka inteligencija, teleprisustvo i
telerobotika, baze podataka, internet aktivizam, video-igre, narativna
hipermedijska okruzenja, drustvene mreze, virtuelni svetovi, itd.

Kljuéne reli: digitalna umetnost, identitet, novi mediji, teorija
umetnosti, umetnicki angazman

lako se poreklo mnogih prihvaéenih tehnika u digitalnoj umet-
nosti moze prepoznati u umetnickim praksama razvijanim vec
u periodu moderne, bilo bi pogresno razvoj digitalne umetnosti
sagledati kao jednostavan prelazak na novi medij. Razvoj di-
gitalizacije i informacionih tehnologija nije otvorio samo nove
pristupe u obradi slike, zvuka i teksta, nego je omogucio i razvoj
sajber-prostora, i to ne samo kao specifiénog prostora moguceg
delovanja, vec¢ isto tako i kao predmeta umetnic¢ke analize. Otu-
da je i novoj umetnosti, izrasloj na tekovinama digitalizacije,
otvoren ¢itav spektar novih tema, kao Sto su vestacka inteligen-
cija, teleprisustvo i telerobotika, baze podataka, internet aktivi-
zam, video-igre, narativna hipermedijska okruzenja, drustvene
mreze, virtuelni svetovi, itd. Nasledenim temama koje su tokom
dvadesetog veka i ranije imale znacajnu ulogu, kao $to su pitanje
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identiteta i telesnosti, sagledavanje svakodnevnog Zivota, itd.,
u digitalnoj umetnosti prilazi se upravo u kontekstu postojanja
digitalnih tehnologija, te ni u ovom slucaju nije moguce govo-
riti o jednostavnom prosirenju veé postojeée tematike na novi
medij. Otuda razumevanje digitalne umetnosti upravo i zahteva
razvijanje specifi¢nog pristupa koji ne pretpostavlja samo razu-
mevanje mogucnosti upotrebe novog medija, ve¢ i razumeva-
nje specifiénosti sajber-prostora, kao prostora nove vrste, unutar
kojeg i pod ¢ijim uticajem se ova umetnost razvija.

Vestacki svetovi 1 vestacka inteligencija, omoguceni razvojem
elektronske tehnologije, ve¢ duzi period privlae paznju savre-
mene teorije. U ¢itavom nizu kritickih studija postavljeno je
pitanje polozaja coveka i moguénosti njegovog razumevanja
u, na ovaj nacin, izmenjenoj sredini. Razvoj vestackih sveto-
va 1 vestacke inteligencije, pored toga, podstakao je i mnoge
umetnike da postave pitanje odgovornosti covekovog uticaja
na prirodu. U radovima digitalnih umetnika, medutim, vestac-
ki svetovi i vestacka inteligencija ne ostaju razmatrani samo na
nivou kritike njihovog uticaja, $to je dominantan pristup u sa-
vremenoj teoriji, ve¢ se ¢esce obradi ove tematike pristupa kroz
postavljanje pitanja naSe spremnosti da se suo¢imo sa novim
tekovinama savremene civilizacije.

Ovakvo usmerenje moguce je prepoznati u instalaciji Keneta
Rinalda (Rinaldo) Autopoeisis (2000), realizovanoj za izloZbu
Alien Inteligence u Muzeju Kiasma u Finskoj 2000. godine, u
kojoj autor aktuelizuje pitanje dozivljavanja komuniciranja iz-
medu ljudi i softverski rukovodenih oblika. Sastavljena od pet-
naest mobilnih pipaka, koji podsecaju na noge kakvog insekta
ili ruke nekog vanzemaljskog organizma, opremljenih infra-cr-
venim senzorima kojima je omoguéeno registrovanje pokreta i
pozicije posetioca, instalacija predstavlja robotizovanu sredinu
na koju posetilac nema direktnog uticaja. Preko centralnog ra-
Cunara, uspostavljena je razmena informacija medu razli¢itim
elementima instalacije, te omogucena interakcija kako izmedu
ekstenzija i posetilaca, tako i izmedu razli¢itih ekstenzija, daju-
¢i im moguénost udruzenog delovanja. Kako zapaza Kristiena
Pol (Paul), Autopoeisis se moze razumeti kao softverski uredena
sredina koja se poput zivog sistema stalno razvija.! Prolazeéi
kroz ovako oblikovanu sredinu, posetilac dozivljava iskustvo
interakcije sa oblicima rukovodenim vestackom inteligenci-
jom, preispitujuéi svoju spremnost da se uklopi u, savremenom
tehnologijom izmenjenu, sredinu.

Osim toga, mogucnost kreiranja vestackih svetova u digitalnoj
umetnosti prepoznata je kao pogodna strategija podsecanja na

1 Paul C., Digital art, London 2008, str. 145.
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stalnu ¢ovekovu teznju da prirodu podredi sopstvenim merili-
ma. Krenuvsi sa ovakvih pozicija, Karl Simz (Sims) postavlja
pitanje covekovog uticaja na ckosistem. U radu Galdpagos
(1993), ¢iji naziv upucuje na Darvinovu teoriju o prirodnoj se-
lekciji vrsta, napisanu pod uticajem njegovog putovanja na ostr-
va Galapagosa 1835. godine, Simz otvara moguénost publici da
utie na simuliranu evoluciju imaginarnih organizama, donoseci
esteticke odluke. U radu posmatra¢ ima moguénost da odabere
odredene zivotne forme od ponudenih kompjuterski generisa-
nih organizama, koji su prikazani na dvanaest ekrana. Nacinje-
ni odabir uti¢e na dalji tok kompjuterski generisane evolucije.
Odabrani organizmi razvijaju se kombinujuci gene svojih pre-
daka, pri ¢emu, zahvaljujuci softverski uvedenoj alternaciji,
dolazi do njihove mutacije. S druge strane, organizmi koji nisu
odabrani vremenom bivaju potisnuti. Na taj nacin, estetickom
odlukom izazvana evolucija nastaje kao rezultat interakcije iz-
medu ¢oveka i masine, odnosno, kao rezultat donete odluke oda-
bira i softverskog alterniranja gena. Mogucnost uticaja ¢oveka
na evoluciju kompjuterski generisanih organizama u ves§tatkom
svetu otvara pitanje veStacke selekcije biljnih i Zivotinjskih vr-
sta, podredene potrebama razvoja poljoprivrede i prehrambene
industrije. Svojom instalacijom, Simz uspostavlja paralelu iz-
medu savremenom tehnologijom omoguéene vestacke selekci-
je 1 prirodne selekcije kojom je evolucija hiljadama godina bila
odredena, istovremeno zauzimajuci kriticki stav prema ovakvoj
aktivnosti kroz ukazivanje da konacan ishod nije u potpunosti
odreden prvobitnom odlukom, a zahvaljujué¢i uvodenju soft-
verske alternacije i mutacije gena kompjuterski generisanih
organizama prikazanih na ekranu.

Razvoj digitalnih tehnologija, zahvaljujuéi ¢itavom nizu raz-
radenih kanala, kakvi su socijalni sajtovi, blogovi, forumi, i
tsl., otvorio je nove mogucnosti ostvarivanja komunikacije, pri
¢emu, s rastom znacaja mrezne komunikacije, uce$ée u aktu-
elnim drustvenim dogadanjima upravo pretpostavlja zahtev
za koriS¢enje savremene komunikacijske opreme. U posto-
je¢im uslovima razvoja informacionog drustva, tehnicki ure-
daji stavljeni su u polozaj nezaobilaznih pomagala u procesu
informisanja, komuniciranja, ali i reagovanja u savremenom
drustvu. Hiperintenzivan razvoj elektronskih medija, nije, me-
dutim, samo prosirio moguénosti meduljudske komunikacije,
ve¢ je omogucio i premestanje reagovanja iz empirijske u di-
gitalnom tehnologijom posredovanu realnost, otvorivsi moguc-
nost izmene razumevanja samog meduljudskog povezivanja,
ali i prostora zajedni¢kog delovanja.

Nove mogucnosti ostvarivanja meduljudske komunikacije,
otvorene razvojem telekomunikacionih tehnologija, a potom
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prosirene razvojem digitalnih tehnologija, uvele su u savremenu
umetnost pitanja teleprisustva, telematike i telerobotike. Sledeci
ve¢ utemeljenu liniju umetnickih istrazivanja moguénosti kori-
$¢enja telefona, telefaksa, televizije, itd. za ostvarenje umetnicke
zamisli, a koja se moze pratiti jo§ od ,telefonskog porucivanja
slika“ Lasla Moholi Nada (Moholy-Nagy), umetnici u okviru
digitalne umetnosti postavljaju pitanje ¢ovekovog razumevanja
i dozivljavanja postoje¢ih komunikacijskih moguénosti, kao i
polozaja ¢oveka u komunikacijskim tehnologijama izmenjenoj
sredini. Poseban naglasak stavljen je na ispitivanje interneta kao
specifiéne sredine, kojom su ne samo otvorene Sire mogucno-
sti teleprisustva i reagovanja unutar sajber-prostora, nego za-
hvaljujuci razvoju telerobotike, i upravljanja robotima ili robo-
tizovanim instalacijama postavljenim u empirijskom prostoru.
Umetnic¢kim projektima orijentisanim na tematiku telematike
i telerobotike, kako zapaza Kristiena Pol, otvorena su pitanja
razumevanja i doZzivljavanja tehnoloske distribucije telesnog,
mreznih zajednica, kao i ostvarene tenzije izmedu privatnosti i
voajerizma, omogucenog veb-kamerama kojima se desavanja iz
privatnog zivota direktno mogu prenositi na internet.

Jednim od prvih telerobotskih projekata na internetu moze se
smatrati Telegarden (1995-2004), Kena Goldberga (Goldberg)
i DZozefa Santaromena (Santarroman). Rad je zamisljen kao
instalacija kojoj se pristupa putem interneta, dok je sama kon-
strukcija bila postavljena u Austriji, u Ars Electronica Centru
u Lincu. Rad se sastoji od nosac¢a kojima je poduprta basta sa-
¢injena od odabranih vrsta posadenog cveca, u ¢ijem centru se
nalazi sofisticirani robot kojim je moguée upravljati putem inter-
neta. Posetiocima sajta data je moguénost da bez obzira gde se
u svetu nalazili, odrzavaju bastu upravljajuéi u tu svrhu konstru-
isanim robotom. Na taj nac¢in, odrzanje i razvoj baste safinjene
od zivog cveca u potpunosti je bilo podredeno grupi posetilaca
okupljenim oko sajta, te aktivnostima koje su putem interneta
sprovodili iz razlicitih delova sveta.

Rad Telegarden, medutim, ne otvara samo moguénost zajed-
nicke akcije putem interneta i uticaja na empirijsku realnost iz
sajber-prostora, ve¢ postavlja i pitanje nase spremnosti da pri-
kaze posredovane putem digitalnih medija dozivimo kao auten-
tiéne. Posetilac sajta, suofen sa mogucénoscu da uti¢e na bastu
putem interneta, istovremeno na ovaj nacin dobijajuéi infor-
macije o izgledu baste i aktivnostima u njoj, suocen je sa pita-
njem da li basta zaista postoji, odnosno, da li akcije posetilaca
sajta imaju stvarni uticaj na deSavanja u basti, ili je ¢itav rad
unapred isceniran. Otvaraju¢i mogucnost kolektivnog utica-
ja putem interneta na deSavanja u empirijskom prostoru, Ken
Goldberg postavlja pitanje uticaja postupaka uc¢injenih u sajber-
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prostoru na realnost u njenom tradicionalnom odredenju, ali i

aktuelizuje postojeéu problematiku nemogucnosti da se izgradi

odnos poverenja prema elektronskim medijima posredova-

nim des$avanjima, naglasavajuéi problematiku postojece nesi-

gurnosti da se u savremenom tehnologijom izmenjenom svetu
prepozna ono §to je autenti¢no.

U svom radu Demonstrate (2004), Goldberg nastavlja da is-
trazuje na koji nacin internet i veb-kamere uticu na razumeva-
nje i doZivljavanje sveta. Rad se sastoji od kamere postavlje-
ne iznad Sproul trga na Berkli univerzitetu, snimajuéi upravo
ono mesto koje se vezuje za demonstracije Pokreta za slobo-
du govora tokom Sezdesetih godina dvadesetog veka. Koriste-
¢i interfejs kojim je omoguceno rukovanje kamerom, posetioci
sajta Demonstrate imaju moguc¢nost da nadlgledaju deSavanja
na trgu te neopazeno posmatraju prolaznike i njihove aktivno-
sti. Postavljen u Cast CetrdesetogodisSnjice Pokreta za slobodu
govora, rad Demonstrate aktuelizuje pitanje slobode u vreme-
nu intenzivnog razvoja videonadzora javnih prostora, ali i pi-
tanje nase otvorenosti da zahvaljujuci savremenoj tehnologiji
prihvatimo poziciju voajera.

Oslanjajuéi se na ve¢ razradenu praksu razmatranja pitanja vo-
ajerizma, naznacenu jos u okviru Stafelajnog slikarstva a znat-
no razradenu unutar video-umetnosti, umetnici poput Goldber-
ga, Eduarda Kaca (Rara Avis, 1996), Lin HerSman (Hershman)
(Tillie, the Telerobotic Doll, 1995-1998), i dr., produbljuju po-
stavljenu problematiku, dovodeéi je u vezu sa otvaranjem Sirih
mogucnosti uspostavljanja videonadzora a zahvaljujuci razvoju
digitalnih tehnologija. Podrzana uvodenjem rialiti Sou-progra-
ma u medijski prostor, tendencija spektakularizacije stvarnog,
danas gotovo jednako zahvata kako privatni tako i javni prostor.
Davno izre¢ena Makluanova (Mc Luhan) teza o uspostavljanju
globalnog sela pokazala se delotvornom, aktuelizujuéi pitanje o
uvodenju novih oblika drustvene kontrole. Tek utamnicen svo-
jim prisustvom u sajber-prostoru, ¢ovek na pocetku dvadeset
prvog veka obezbeduje sebi slobodu neometane komunikacije
i razmene informacija na planetarnom nivou. Produzivsi svoja
Cula elektronskim pomagalima (Makluan), on, medutim, posta-
je ne samo ucesnik nego 1 voajer, nadzornik i nadzirani, odba-
cuju¢i pravo da zadrzi sopstvenu privatnost zarad moguénosti
da dopre do privatnosti drugih.

Razvoj sajber-svetova i digitalne tehnologije postavio je u fo-
kus teorijskih istrazivanja pitanja izmene razumevanja telesnosti
i identiteta. Sve veca dominacija savremenih komunikacijskih
tehnologija u procesu razmene informacija, namece zahtev za
razumevanje elektronskih medija kao nezaobilaznih posrednika
u procesu socijalizacije (kroz ukljucivanje u globalno mrezno
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drustvo). Elektronskim medijima posredovana realnost, vi-
Se ne predstavlja samo produzeni prikaz empirijske realno-
sti, veé¢ i specificnu sredinu u koju je savremeni ¢ovek uklju-
¢en. U uslovima intenzivnog tehnoloskog razvoja, oslanjanje
na savremenu elektronsku tehnologiju sagledano je kao nuzno
prilagodavanje otvorenim komunikacijskim moguénostima. U
tom smislu je koriS¢enje elektronskih uredaja, kao svojevrsnih
tehni¢kih proteza neophodnih za uklju¢ivanje u globalno mre-
zno drustvo, moguce sagledati kao prvi korak ka ,,tehnoevoluci-
ji*, odnosno kona¢noj masinizaciji ¢oveka.>? Medutim, usposta-
vljena relacija izmedu fizicke telesnosti i virtuelne prisutnosti,
ne moze biti sagledana na nivou analize kakvog dihotomnog
odnosa, ve¢ mnogo pre kao slozen odnos kojim je razumeva-
nje kako identiteta, tako i telesnosti uslovljeno. Zahvaljujuci
intenzivnom razvoju komunikacijskih tehnologija, u savreme-
nom mreznom dru§tvu ostvarena je specifiéna sprega zavisnosti
i poverenja u sve tehni¢ke proteze kojima savremeni ¢ovek se-
be oprema, ¢ime je data jo§ snaznija potpora stavu Ketrin Hilz
(Hayles) da nije pitanje da li ¢e do¢i do posthumanog razvoja,
ve¢ upravo kakav ¢e on biti.}

Elektronskom tehnologijom razvijeni komunikacijski uredaji,
medutim, ne predstavljaju samo produzetke ljudskih organa u
onom smislu u kojem to ¢ine razliita sredstva za proizvodnju
i pomagala koje je ¢ovek tokom istorije razvijao. Elektronskim
komunikacijskim uredajima omogucene su promene unutar
sajber-prostora, €iji se efekti povratno mogu pratiti i u empi-
rijskoj realnosti. Intenziviranjem procesa prebacivanja ¢oveko-
vog ucesca u savremenim deSavanjima iz empirijske realnosti u
sajber-prostor, elektronski komunikacijski uredaji postaju nuzne
proteze koje Coveka povezuju sa novim prostorom reagovanja i
komuniciranja. U globalnom mreznom drustvu, elektronski me-
diji kao globalni panopticki i panauditivni aparat nadomestaju
realne performanse organskom evolucijom razvijenih cula. Kao
rezultat ove sprege, nastaje derivatna slika sveta bitno uslovljena
medijskom realno$cu. I upravo na tom nivou, kada savremeni
svet postaje polutehni¢ki percipiran, polutehnicki promisljen,
pretvarajuci se u polufikcijsku realnost, moguce je prepoznati
veé zapocet proces kiborgizacije.

Postavljajuéi pitanja posthumanizma i kiborgizacije u sam fokus
svojih istrazivanja, Stelark (Stelarc) u svojim radovima ispituje
odnos prema telu i telesnom unutar ve¢ zapocetog tehnoloskog
razvoja. U radu Ping Body (1996), Stelark uspostavlja direktnu

2 Vise u: Calovié D., Kiborgizacija vs. evolucija, u: Tradicionalna estetska kul-
tura: telo i odevanje, priredio Zunié D., Ni§ 2009.

3 Hayles K., How We Became Posthuman, Chicago 1999.
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vezu izmedu interneta i sopstvenog tela. Potéinjavajuci sop-
stveno telo aktivnostima ostvarenim na internetu, zahvaljujuci
muskularnoj stimulaciji uslovljenoj protokom podataka na in-
ternetu, Stelark ostvaruje ¢vrstu vezu izmedu masine i sopstve-
nog tela. Integracijom tela i interneta, produzetak ljudskih or-
gana (medij) prestaje da bude samo alat kojim je moguce ruko-
vati, ve¢ mnogo pre sastavni deo transformisanog tela kojim je
njegovo funkcionisanje uslovljeno.

Razvoj novih tehnologija i sajber-prostora postavio je pitanje
izmene ne samo razumevanja tela nego i identiteta. Jedno od
Cesto postavljanih pitanja u raspravama o identitetu, a naro¢ito
od vremena kada je razvoj informacionog drustva poceo da za-
okuplja paznju teoreticara, jeste pitanje da li bi trebalo govoriti
o identitetu, ili pre o identitetima jedne osobe. U tradicionalnim
pristupima, prepoznavanje jedinstvenog identiteta kod jedne
osobe sagledavano je kao pokazatelj njenog mentalnog zdravlja.
Medutim, sa razvojem informacionog drustva, pretpostavka je-
dinstvenog identiteta sve se vise dovodi u pitanje, a u mnogim
pristupima razumevanje identiteta direktno se dovodi u vezu sa
diskurzivnim iskustvom. Misel Fuko (Foucault) smatra da ljud-
ski subjekt biva opisivan kroz na¢ine na koje se diskursi mani-
festuju u tekstovima i praksi. Prema ovakvom videnju, ljudskim
bi¢ima rukovode strukture koje su njima nevidljive, te se oni
ne shvataju kao tvorci sopstvenih misli i delanja. Teodor Sarbin
(Sarbin) i Kenet i Meri Gergen (Gergen) razvijaju shvatanje da
smo mi, zapravo, pripovedaci pri¢a te da sebe i sopstveno isku-
stvo sagledavamo u narativnim okvirima. Prema ovom shvata-
nju, ljudska bic¢a videna su kao aktivni konstruktivni delatnici,
koji smisljaju price o svom svetu i o sebi samima. Diskurzivno
odredenje identiteta prihvataju i Bronvin Dejviz (Davies) i Ha-
re (Harré¢), koji razvijaju pristup prema kojem je subjekt viden
kao proizvod diskursa, ali suprotno strukturalistickom shvata-
nju, njemu je istovremeno i data mogucénost da aktivno proizvo-
di diskurse i njima manipuliSe. Nama je dopusStena moguénost
licne i drustvene promene kroz nasu sposobnost da identifiku-
jemo i razumemo diskurse kojima smo takode uslovljeni, kao i
da im se odupremo. Pozicije subjekta koje zauzimamo, pri tom,
ne samo $§to obezbeduju odredena prava i obaveze, veé, prema
misljenju Bronvin Dejviz i Harréa, pruzaju i osecaj jastva.

Suprotstavljajuéi se esencijalistickom shvatanju li¢nosti, so-
cijalni konstrukcionizam razvija shvatanje da se identitet ra-
da iz ljudskih interakcija i da se zasniva na jeziku, i ne samo
to, ve¢ 1 da se identitet konstruiSe na osnovu diskursa kojima
raspolaZzemo i na koje se oslanjamo u komunikaciji s drugim
ljudima. Kako objasnjava Vivien Ber (Burr), ljudski identi-
tet nastaje preplitanjem mnogobrojnih razli¢itih ,,niti“, kao $to
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su ,,nit“ uzrasta, klasne pripadnosti, roda, seksualne orijen-

tacije, i tako dalje, koje se prepli¢u proizvodeéi materijal koji

nazivamo identitetom neke osobe, a gde se svaka od tih kom-

ponenti konstruiSe kroz diskurse koji postoje u kulturi — dis-

kurse uzrasta, roda, obrazovanja, itd.* Pri tom, za svaku ova-

ko shvaéenu ,,nit“, postoji odreden broj diskursa na osnovu
kojih je moguce formirati identitet.

Vivien Ber ukazuje da je autonarativ, tj. opis kojim opisuje-
mo sebe 1 svoje postupke uvek pregovaran, proizvod drustve-
ne interakcije.’ Prema ovakvom pristupu, osoba se moze opisati
ukupnom sumom pozicija subjekta u diskursu koje u datom tre-
nutku zauzima. Buduéi da su neke od tih pozicija prolazne ili
promenjive, to, dalje, znaci da bi identitet trebalo shvatiti kao
otvoren za promene, kao nikada utvrden, kona¢no odreden, veé
stalno u procesu transformacije.

Razumevanje identiteta kao blisko povezano s diskurziv-
nom praksom podstaklo je pitanje u kojoj meri diskurziv-
no pozicioniranje unutar sajber-prostora utice na razume-
vanje identiteta. Da li su ove pozicije na neki naéin uslovlje-
ne diskursima koji se unutar sajber-prostora uévr$éuju, da
li je odredene pozicije moguce ostvariti kroz nametanje no-
vih diskursa, te u kojoj meri je odabir diskurzivnih pozicija
unutar sajber-prostora slobodan.

Mogucénost oblikovanja autonarativa unutar sajber-prostora, te
uticaj sajber pozicija na odredenje neéijeg identiteta, nametnu-
lo je nove pristupe u ispitivanju odnosa identiteta i telesnosti u
savremenoj umetnosti. Gotovo vizionarskim radom Bodies, Inc.
(1995), Viktoria Vesna (Vesna), sagledava perspektivu uticaja
sajber pozicioniranja na razumevanje identiteta korisnika, ko-
ja Ce biti ostvarena s razvojem marketinskih ispitivanja trzista
unutar sajber-prostora. Rad je koncipiran kao internet sajt ko-
ji dozvoljava korisnicima da kreiraju vlastiti identitet koristeci
razli¢ite komponente. Praksa percipiranja identiteta na osnovu
sajber reprezentacija u uslovima intenzivnog razvoja on-line ko-
municiranja postaje narocito izrazena.

Izmenjeno razumevanje identieta nalazi se i u fokusu rada
Brandon (1998) ameritke umetnice tajvanskog porekla Su Li
Cien (Lea Cheang). Rad je inspirisan istinitom pri¢om o Ti-
ni Brendon (Teena Brandon), dvadesetjednogodisnjoj devoj-
ci koja je 1993. godine silovana, a potom i ubijena zbog pri-
hvatanja muskog rodnog identiteta. Oslanjajuci se na internet
tehnologiju, rad istrazuje slucaj Tine Brendon, ukazuju¢i na

4 Ber V., Socijalni konstrukcionizam, Beograd 2001, str. 87.
5 Ibid., str. 184.
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fluidnost i viSetranost identiteta u savremenom drustvu, ali i
na problem prihvatanja postojeéih promena. Rad je koncipiran
kao realizacija nelinearnog narativa o Zivotu i ubistvu Tine
Brendon, povezujuci otvorenu moguénost slobodnog odabira
identiteta u on-line komuniciranju, s identitetom van sajber-
prostora, istiCuci istovremeno problematiku postojanja teznji
da se ovakav odnos prema identitetu ograniéi, te sankcionise
Cesto najradikalnijim merama.

Ispitivanje razumevanja identiteta i telesnosti predstavlja fo-
kus mnogih radova u ¢ijem se koncipiranju primenjuju pristupi
razvijeni u video-igrama. lako ni u ovoj grupi radova digitalne
umetnosti nije moguce govoriti o jedinstvenom kritickom pri-
stupu, mnogi umetnici koji u svojim radovima interpretiraju
veé postojece video-igre ili pak koriste strukture koje referira-
ju na one razvijene u industriji video-igara, razvijaju koncepte
kojima aktuelizuju neka od kljuénih drustvenih pitanja. Osla-
njajuci se na praksu razvijanja digitalnog okruzenja za obuku
pilota i vojnika, pokrenutu u vojnoj industriji a potom u mo-
difikovanom obliku prenetu u industriju zabave za kreiranje
video-igara, Natali Bukin (Bookchin) koncipira on-line pro-
jekat Metapet (2002), kao resurs-menadZment igru zasnovanu
na scenariju zamisljenog korporativnog razvoja. Igra ucesnika
uvodi u svet u kojem su inovacije na planu biotehnologije omo-
gucile razvoj nove klase radnika. Birajuéi firmu u kojoj ¢e ra-
diti, igraci dobijaju poziciju menadZera, koji imaju mogucnost
da zaposljavaju genetski modifikovane radnike. Postavivsi kao
cilj igre povecanje produktivnosti, Natali Bukin igraca dovo-
di u situaciju da bira izmedu ,,humanih® i genetski modifiko-
vanih radnika. Ovako koncipiranim radom, Bukin ukazuje na
ozbiljnost zahteva za povecanjem produktivnosti i njegove mo-
guce implikacije u uslovima razvoja biotehnologije i robotike.
Snazna kriticka dimenzija rada podrzana je upravo ¢injenicom
da su mnogi savremeni programi obuke osmisljeni u formi vi-
deo-igrara, te se i ovaj rad moze shvatiti kao pretpostavljanje
situacije u kojoj bi se menadZeri nove generacije obucavali za
svoj rad unutar namenski kreiranog digitalnog okruzenja kojim
bi se obezbedila snaznija automatizacija postupanja menadZera
u postavljenim situacijama.

Ostvarene promene u percepciji identiteta, podstaknute razvo-
jem tzv. digitalne kulture, mogu se, medutim, sagledati kao deo
izmene percepcije sveta i odnosa prema stvarnom. Uspostavlja-
nje dematerijalizovanog prostora razmene informacija, podsta-
klo je proces prevodenja materijalne stvarnosti u elektronske
zapise, kojima je omoguéeno njeno medijsko posredovanje.
Proces digitalizacije, devedesetih godina dvadesetog veka za-
hvatio je sve oblasti kulture. Sa Sirenjem raunarske tehnologije,
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zapocelo je grozni¢avo prebacivanje ¢itavih biblioteka, nepre-
gledne arhivske grade, fotografija, video i zvuénih zapisa, u
kompjuterske formate. Moguénost skladistenja velike koli¢ine
podataka na malom prostoru, otvorena razvojem digitalne teh-
nologije, izazvala je pravu ,,Javinu® prikupljanja i pohranjivanja
podataka, od istorijskih zapisa, umetnic¢kih i nauénih tekstova,
do geoloskih podataka, DNA kombinacija, podataka o astero-
idima, kreditnoj dokumentaciji, zdravstvenih kartona, itd., za
¢iju bi analizu bile potrebne decenije rada timova struénjaka.
Kriticki odnos prema ovakvoj praksi zauzima Dzorz Legrejdi
(Legrady) u instalaciji Pocket Full of Memories (2001), dovo-
deéi u pitanje smisao ovakvog postupanja. U radu su posetioci
pozvani da neki li¢ni predmet digitalno skeniraju, a potom od-
govore na niz postavljenih pitanja u vezi sa predmetom. Svi ske-
nirani objekti zatim se softverski klasifikuju prema sli¢énostima
u njihovom opisu. Na taj naéin nastaje rastuéa baza podataka,
dostupna posetiocima, koji u nju mogu unositi li¢cne komenta-
re 1 sopstvene pri¢e. Zahvaljujuéi ovome, rad otvara moguénost
povezivanja gotovo neograni¢enog broja tema i interpretacija,
naglaSavajuéi apsurdnost savremene prakse neselektivnog klasi-
fikovanja i digitalnog skladiStenja informacija, ukljuéujuci i one
¢ija je interpretacija snazno subjektivno odredena.

Analizirajuci razvoj baza podataka, Lev Manovi¢ istice da je
kompjutersko doba donelo sa sobom novi kulturni algoritam:
stvarnost — medij — podatak — baza podataka .’ Tako razli¢iti ti-
povi baza podataka — hijerarhijski, mrezni, relacioni i objektno
orijentisani, koriste razli¢ite modele organizacije podataka, sa
stanovista iskustva korisnika, kako Manovi¢ dalje istice, baze
podataka najéesce se sagledavaju kao zbirke elemenata na ko-
jima korisnik moze vrsiti razli¢ite operacije. Otuda se i dozi-
vljaj korisnika u radu sa takvim kompjuterizovanim zbirkama,
kako primecuje Manovi¢, jasno razlikuje od Citanja narativa. U
tom smislu, Manovi¢ i problematizuje znacenje baze podataka
kao zasebne kulturne forme, koju ¢ak naziva i novom ,,simbo-
lickom formom® kompjuterskog doba, odnosno, novim naci-
nom strukturisanja naSeg iskustva sveta i nas samih.” Krenuvsi
sa ovih pozicija, rad Pocket Full of Memories moze se sagledati
i kao kriti¢ko preispitivanje utemeljenja baze podataka kao nove
kulturne forme u njenoj savremenoj interpretaciji i razvijenim
nacinima pristupanja.

Mogucénosti brze obrade dostupnih informacija, unapredene
vizuelizacije prikupljenih informacija, jednostavan pristup i

6 Manovic L., Baza podataka kao simbolicka forma, u: Metamediji (Manovi¢
L., izbor tekstova), priredio Sretenovi¢ D., Beograd 2001, ctp. 110.

7 Ibid., str. 104.
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koris¢enje baza podataka, otvorene razvojem digitalnih tehno-
logija, aktuelizovali su pitanje konstruisanja narativa u savreme-
noj kulturi. Upravo ovo pitanje stavljeno je u sam fokus mnogih
projekata digitalne umetnosti. Umetnici, poput Dzenifer i Kevi-
na Mekoj (McCoy), Aleks Galovej (Galloway), Lise Dzevbret
(Jevbratt), i dr., u svojim radovima ispituju dozivljavanje baza
podataka i njihov uticaj na gradenje narativa kojima je razume-
vanje savremene kulture uslovljeno. Kre¢uéi se u ovom smeru,
Dzordz Legrejdi (Legrady) u svom radu Slippery Traces (1997)
konstrui$e virtuelni kontekst kojim je omoguéeno gradenje isku-
stva na osnovu izbora tekstova koji je autor u¢inio. Rad je kon-
cipiran kao interaktivna instalacija koja omoguéava posmatracu
kretanje kroz preko 240 razglednica, razvrstanih prema temama,
kao §to su priroda, kultura, urbana okruzenja, itd., otvarajuci
mogucnost gradenja narativa ali tek unutar ograni¢enog izbora
ponudenih informacija. Ispitivanje dozivljaja ponudene slobode
da se izbor nacini, problematizuje doZivljavanje digitalnih ba-
za podataka kao neutralno klasifikovanih informacija, kojima je
omoguéeno potpunije gradenje slike stvarnosti.

Razvoj digitalnih tehnologija i interneta otvorio je nove pri-
stupe u umetni¢kom stvaranju istovremeno ukazuju¢i na niz
pitanja koja se pred savremenu umetnost otvaraju. Digitaliza-
cija kulturnih formi, uticaj informacionih tehnologija i novih
komunikacionih mogucénosti, podstakli su umetnike da razvoj
digitalnih tehnologija dovedu u vezu sa nekim od problema sa-
vremenog drustva, tematizujuéi u svom radu ne samo uticaj ma-
sovnih i novih medija i savremene tehnologije, nego i pristupe
u njihovom percipiranju i dozivljavanju.

Mnogi umetnici novih medija koriste internet kako bi istrazili
mogucénosti konstruisanja i modele percipiranja identiteta u uslo-
vima razvoja kompjuterski posredovane komunikacije. Polazeci
od stavova Stivena Dzounsa (Jones) da komunikacija, buduéi
da omogucava samoizraZavanje, uévrséuje nas identitet, dok mu
istovremeno pridaje promenjivost i pokretljivost, razvoj novih
komunikacionih tehnologija moguée je dovesti u vezu s pitanjem
njihovog uticaja na razumevanje identiteta. Razvojem sajber-
prostora otvorene su §ire mogucénosti decentralizovanog i multi-
plikovanog diskurzivnog pozicioniranja. Pored toga, data je i ve-
¢a mogucnost upoznavanja mogucih diskurzivnih pozicija, kao
i moguénost uspostavljanja i u¢vri¢ivanja alternativnih diskursa
kojima bi se nove diskurzivne pozicije obezbedile. lako prihva-
tanje diskurzivnih pozicija u sajber-prostoru nije bez ogranice-
nja, moguénost izbora jo§ uvek postoji. Pretpostavka da je pri-
hvatanje odredenih diskurzivnih pozicija nametnuto zakonom ili
razli¢itim kulturnim i ideoloskim uticajima, ne daje odgovor na
pitanje na koji nacin se ostvaruje konkretan odabir diskurzivnih
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pozicija u uslovima kada ovaj odabir ne pretpostavlja identifi-
kaciju.! Komunikacija ostvarena u sajber-prostoru, buduci da se
odvija na nivou tekstualne razmene, dozvoljava promenu i/ili
skrivanje identifikacije, ¢ime se daje mogucénost prihvatanja od-
redenih diskurzivnih pozicija isklju¢ivo na nivou ovako ostvare-
ne komunikacije. Pored toga, moguénost promene i/ili skrivanja
identifikacije obezbeduje i lakSu mobilnost kroz spektar razli-
¢itih pozicija. Upoznavanje novih diskurzivnih pozicija putem
interneta omoguceno je pristupanjem razli¢itim internet-grupa-
ma, ali i putem uces¢a u video-igrama. Otuda i problematizova-
nje odnosa identiteta i savremenih kulturnih formi, zauzimanje
kriti¢kog stava prema uticaju digitalnih tehnologija, ali i prema
njihvom percipiranju u savremenom drustvu, sasvim opravda-
no mogu biti shvaceni kao vazan oblik drustveno-angazovanog
delovanja u savremenoj umetnosti.

Drustveno angazovanje umetnika i kriti¢ki pristup aktuelnoj te-
matici praksa je koja ima dugu istoriju. Stavljanjem umetni¢kog
rada u funkciju ostvarivanja odredenog aktivistickog delovanja,
umetnost postaje prostor gde je van partijskih tribina i aktivi-
sti¢kih skupova moguée izraziti stav o konkretnim politickim
pitanjima koja odreduju ,,ovde i sada“ ali i koja usmeravaju to-
kove buduéeg kretanja jednog drustva. Razvijanje sve ekspli-
citnijeg politickog stava umetnika tokom dvadesetog i dvadest
prvog veka, moze se shvatiti kao manifestacija razvoja gradan-
ske odgovornosti. Ono pokazuje ne samo prihvatanje demokrat-
skog nacela slobode da se stav izrazi, ve¢ i neophodnosti da se
to ucini. S druge strane, ovakav stav predstavlja i pozicioniranje
umetnosti unutar trenutnih politi¢kih tokova.

Kao oblik javnog izrazavanja i delovanja, savremene umetnic-
ke prakse éesto tematizuju neka od klju¢nih pitanja savreme-
nog drustva, kao §to su uticaj medija, razumevanje identiteta,
razvoj potroSackog drustva, pitanja globalizacije, itd., unoseci
snaznu kriticku opredeljenost prema onim znacenjima kojima se
oblikuju savremena drustveno-politicka kretanja. U okviru ova-
kvih umetnickih pristupa, drustveni angazman unutar digitalne
umetnosti ¢esto obuhvata tematizaciju uticaja novih tehnologija
na savremenu kulturu. Razvoj teleprisustva, video-igara, onlajn
komuniciranja, transhumanizma, te razli¢iti pristupi u interpre-
taciji njihovog uticaja, podstakli su, u savremenoj umetnosti,
sagledavanje konteksta njihovog razumevanja upravo kroz osla-
njanje na nove tehnologije kao svojevrsni oblik strateSkog de-
lovanja. Na taj nacin, nove tehnologije i sajber-prostor, putem

8 U tekstu je ovaj pojam upotrebljen u znacenju navodenja podataka iz li¢nih
dokumenata.
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razli¢itih umetnickih praksi, postaju ne samo predmet umetnicke
opservacije, ve¢ 1 medij kritCkog delovanja.

Razvoj ovakvog umetni¢kog delovanja, pored toga, bitno uti-
¢e 1 na izmenu razumevanja konteksta unutar kojeg savreme-
na umetnost nastaje i unutar kojeg se percipira. Prepoznavanje
sajber-prostora kao pogodnog za realizaciju umetni¢kog dela
namece izmenu percepcije odnosa lokalnih i globalnih uticaja
na razvoj umetnosti, ali i izmenjeno razumevanje okvira unutar
kojeg se ostvaruje interakcija izmedu umetnickog dela i njegove
publike. Zauzimanje kritickog poloZaja u digitalnoj umetnosti,
zahvaljujuéi ovakvom pristupu, razvija se prevashodno kroz na-
glasavanje pitanja kori§¢enja ponudenih moguénosti, a ne kroz
apriorno odbacivanje dostignuc¢a savremene tehnologije.

Digitalna umetnost razvija se kao umetni¢ka praksa koja izra-
sta u kontekstu razvoja digitalnih tehnologija i njihovog uticaja
na okruzenje, oslanjaju¢i se ne samo na tehnicke moguénosti
primene novih tehnologija, ve¢ i na analizu njihovog uticaja i
njegovog razumevanja. Sajber-prostor prepoznat je kao novo
okruzenje koje je moguée umetnicki oblikovati i unutar kojeg
je moguée ostvarivati umetni¢ke akcije kao odgovor na posto-
jece drustvene odnose.’ Koriste¢i nove medije, umetnik jednako
odbacuje poziciju distanciranog hroni¢ara kao i kriti¢ara savre-
menog drustva, postajuci aktivan ¢inilac u kreiranju sajber-okru-
Zenja, istovremeno reinterpretiraju¢i modele percipiranja i raz-
umevanja onlajn komuniciranja i veb informisanja, ali i tran-
sformisuci status internet korisnika od njihovog prevashodnog
razumevanja kao korisnikd informacionih medija i potroSaca
eBay-a, u clanove internacionalne umetnicke publike.
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THEMATISATION OF SOCIAL ISSUES IN DIGITAL ART

Abstract

The paper explores the strategy of social engagement of artists in the
digital arts. Digital art is being developed as an artistic practice that
arises in the context of digital technologies and their impact on the envi-
ronment. Digital art relies not only on the technical possibilities of new
technologies, but also on the analysis of their impact and understan-
ding. The development of digitization and information technology has
not only opened new approaches in processing image, sound and text,
but also enabled the development of cyber-space, which is developing
not only as a specific area of possible actions, but also as an object of
artistic analysis. Hence the digital art opens up completely new topics,
such as artificial intelligence, telepresence and telerobotics, databases,
Internet activism, video games, narrative hypermedia environment, so-
cial networks, virtual worlds, etc. Cyber-space has been recognized as a
new environment that can be artistically shaped and in which it is possi-
ble to achieve artistic actions in response to the existing social relations.
Using new media, an artist rejects both the position of chronicler and
critic of contemporary society. He becomes an active factor in creating
a cyber-environment, while reinterpreting models of perceiving and
understanding of online communication and web media.
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87



