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Digitalna umetnost u doba digitalne kulture

Kazemo da zivimo u digitalnoj kulturi kada mislimo na masovnu, medijsku kulturu na kraju dvadesetog
i pocetku dvadeset prvog veka. Medijska kultura je kultura koja sustinski, saznajno, ideoloski i
operativno pociva na drustvenoj proizvodnji, potrosnji, razmeni i percepciji delimi¢no ili kompletno
ostvarenoj posredstvom digitalnih aparata i digitalizovanih mreza ili sistema. Digitalna umetnost je
umetnost u doba digitalne kulture. Ovde bih se oslonila na Suvakoviéevu® formulaciju umetnosti u doba
kulture, kao umetnosti posle pada Berlinskog zida koja (ponovo) postaje politicka, a da pritom po svom
tematizmu nije nuzno politicka, ideoloska i1 prikazivacka. To znaCi da umetnost u doba kulture ne
odrazava drusStveni sadrzaj tematikom, ve¢ u organizaciji same oznacliteljske ekonomije. Za ovo
razdoblje karakteristicno je da izmedu teorije umetnosti i teorije kulture postoje prozirne, meke i
propusne granice, pri ¢emu se umetnost preobrazava u kulturu, a kultura u umetnost.

Ovi procesi su vazni, jer dovode do redefinisanja funkcije umetnosti, koja dobija novi znacaj u Sirem
kulturnom, pa samim tim i drustvenom polju. Koncept umetnosti u doba kulture suprotstavlja se
autonomiji umetnosti. U prvom planu viSe nisu estetski ve¢ druStveni kriterijumi. Savremena umetnost
postaje drustvena praksa. Kako Suvakovi¢ navodi:

,Umetnost postaje sonda za testiranje i predocavanje kulture u njenim druStvenim moguénostima
funkcije, konteksta i proizvodnje javnog znadenja.*?

Owvu teoretizaciju primenicu na digitalnu umetnost kako bih je shvatila kao prizmu za sagledavanje,
interpretaciju 1 (re)artikulaciju digitalne kulture. To znaci da digitalna umetnost locira, artikuliSe 1
preispituje kritiCka mesta savremene digitalne kulture koja se formuliSu na dva bazi¢na nivoa:

— Digitalna kultura kao medijska kultura zasnovana na drustvenoj proizvodnji i potro$nji koja se
ostvaruje posredstvom digitalnih sistema ili digitalnih mreza (sa svim mogu¢im varijacijama drustvenih,
politickih 1 ideoloskih implikacija odnosa koji se pritom uspostavljaju);

— digitalna kultura u doba posthumanizma kao uverenje da ¢e ¢ovek uz pomo¢ novih tehnologija mo¢i
da prevazide sva ogranicenja i banalnost sopstvenog tela. Pri tome se transformacija tela shvata kao
pozitivna promena ljudskog identiteta, to jest suprotstavljanje svakom obliku determinizma tela unapred
zadatog rodenjem.

Termin digitalna umetnost odnosi se na veoma Sirok spektar umetnickih praksi i radova, koji ne opisuju
jedan unificirani skup estetika. Danas se digitalna umetnost naj¢es¢e svrstava pod krovnu kategoriju
,hovomedijskih umetnosti. Kvalifikuju¢i termin ,,novo* ovde ukazuje na prirodu same tehnologije koja
se neprestano i ubrzano menja i razvija. Medutim, pozivanje na ,,novo* iziskuje odgovor na pitanje Sta
je sustinski novo kada govorimo o digitalnom mediju? Osnovi digitalnih tehnologija, utemeljeni su jos
tridesetih godina 20. veka. Umetnici su bili medu prvim drustvenim akterima koji su reagovali na
kulturne 1 tehnoloSke pomake svog vremena. Zbog toga su se umetnicki eksperimenti u digitalnim
medijima pojavili decenijama pre ,zvani¢ne“ digitalne revolucije. Stavise, neki od koncepata koji se
istrazuju u digitalnoj umetnosti postavljeni su pre skoro jednog veka, a neki su bili prisutni i u starijim
umetni¢kom formama, ostvarivanim u tradicionalnijim medijima. Ovo se pre svega odnosi na koncepte
povezane sa interaktivnoscu i1 pokretljivos¢u umetnic¢kog dela, kao 1 ideje o instrukcijama kao sastavnom
delu umetnickog rada koje se javljaju u dadi, fluksusu i konceptualnoj umetnosti.

Da bismo razumeli vezu sa digitalnim, moramo imati na umu da se osnov svih softvera i kompjuterskih
operacija zasniva na proceduri formalnih instrukcija kojima se postiZe Zeljeni rezultat sledom konacnog
broja koraka. Upravo ovakvu algoritamsku strukturu sadrzi Disanov rad ,,Rotiraju¢e staklene ploce
(Optika preciznosti)“ iz 1920. godine, jedan od ranih primera interaktivne umetnosti. DiSanov rotirajuci
objekat je zahtevao od gledaoca da najpre uklju¢i masinu kako bi se pokrenula, a potom stane na jedan
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metar udaljenosti od objekta kako bi ga posmatrao. Premestanje fokusa u umetnickom radu sa (estetskog)

predmeta na koncept, prisutno u mnogim DiSanovim radovima, moze se shvatiti kao preteca procesnih

struktura u digitalnoj umetnosti. Koncept redimejd takode ¢e dobiti reizvedbe u digitalnoj umetnosti

aproprijacijom, akumulacijom i manipulacijom ,,pronadenim® slikama.
. - . o L s 7,

Rotirajuce staklene ploc¢e (Optika preciznosti), Marsel Disan

Od devedesetih godina proslog veka, do danas svedoci smo tehnoloskog razvoja, koji se u oblasti
digitalnih medija odvija brzinom bez presedana.® Sa takozvanom digitalnom revolucijom pojavili su se
sofisticiraniji, a pristupacniji softveri 1 hardveri, internet 1 svetska mreZa ulaze u svakodnevnu upotrebu,
a ubrzo potom na scenu stupa i Veb 2.0 (Web 2.0) koji ¢e iz temelja promeniti druStveni prostor
savremenosti. Za razliku od prvih ,,stati¢nih“ sajtova gde su ljudi bili ograni¢eni na pasivno primanje
sadrzaja, Veb 2.0 omogucio je korisnicima interakciju i medusobnu komunikaciju unutar drustvenih
mreza. Razvijena je tehnologija koja je dopustila korisnicima da postanu kreatori internet okruzenja i
sadrzaja u virtuelnoj zajednici (user-generated content). Kao primeri Veb 2.0 navode se drustvene mreze
(Fesjbuk, Tviter, Linktin, Snepcet i sl.), zatim blogovi, sajtovi za deljenje video sadrzaja (Jutjub, Vimeo
i sli¢ni), sajtovi za trgovinu (Amazon, Ajtjuns, Ibej i drugi), Vikipedija sa svojim potfrakcijama,
vremenu (live chat) — re¢ju, sve ono $to danas nazivamo savremenim interaktivnim digitalnim
okruzenjem.* MoZzemo, dakle, s pravom reéi da se od 1990. pojavio jedan novi sloj realnosti zasnovan
na globalnoj povezanosti.

Ako se vratimo pitanju §ta je ,,novo* u umetnosti novih medija, moZemo reci da je to trenutak u kom je
tehnologija dosegla stadijum razvoja koji nudi nove moguénosti i okruzenje za stvaranje umetnosti i
iskustvo umetnicke percepcije 1 recepcije. Nove mogucénosti 1 okruZzenje odnose se na uspostavljanje
sajber-prostora kao novog prostora za konkretno drustveno, politicko i kulturno delovanje. Smatram da
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je sajber-prostor novi javni prostor, novi ,,sloj realnosti u kom se na najneocekivanije na¢ine spajaju
javno 1 privatno, licno i politi¢no, imperijalno i subverzivno.

U tom kontekstu izvodenje u digitalnom prostoru se otvara kao novo kriticko polje savremenosti u
umetnosti koja preispituje odnos ¢oveka i masine u posthumanistickom dobu. Promeri novih digitalnih
izvodackih praksi ukljucuju tehno-performans, sajberformans, internet teatar, sajber aktivizam i
haktivizam, kao i direktne politicke akcije koje nisu povezane sa svetom umetnosti ali se izvode i
digitalnom prostoru.

Ovako postavljenu digitalnu umetnost tretiram kao druStvenu praksu koja podrazumeva povezivanje
izmedu organskog i tehnoloskog sistema, tj. ljudskog bi¢a i digitalnog sistema. Digitalna umetnost
postaje oznaciteljska praksa unutar kompleksnih drustvenih odnosa i o¢ekivanja informatickog doba. To
znaci da digitalna umetnost proizvodi znacenja i posreduje izmedu razli¢itih kompleksnih organizacionih
sistema u savremenoj, multimedijalnoj civilizaciji. Istovremeno, digitalna kultura iz koje nastaje
digitalna umetnost, formulisala je materijalne mogucnosti i tehnoloske uslove digitalne umetnosti.
Digitalna kultura upisuje se u tehnickim i simbolickim realizacijama digitalne umetnosti. Digitalna
umetnost razvija se u vezi sa zadatim parametrima digitalnog medija. Ona je interaktivna, participativna,
dinamic¢na, prilagodljiva, hibridna, trenutna — moze da odgovara na prenos i promenu podataka u realnom
vremenu. Ovi parametri, od kojih se mnogi mogu primeniti i na druge umetnicke prakse, dobijaju novo
znacenje (bivaju reoznaceni) upisivanjem digitalne kulture u digitalnu umetnost.

Pogledajmo, na primer, parametar interaktivnosti koji ima vazno mesto u izvodackim umetnostima.
Odnos sa gledaocem bio je predmet brojnih istrazivanja i realizacija u hepeningu, performans artu, video-
instalaciji, razli¢itim oblicima interakcije izmedu izvodenja i video-umetnosti, itd. Ovi radovi zahtevali
su razli¢ite modele angazovanja publike u umetnickom delu. U digitalnoj umetnosti interaktivnost znaci
mogucnost trenutnog daljinskog delovanja u kompleksnom digitalnom sistemu. Interaktivnost ide dalje
od odnosa ,,akcija—odgovor izmedu ¢oveka i masine. U otvorenom informati¢kom narativu kontrola nad
sadrzajem, kontekstom i vremenom preusmerena je na gledaoca zahvaljujuéi varijabilnosti logickih
struktura, formalnih manifestacija i mogucih ishodista. Parametre u odnosu na koje publika reaguje mogu
zadati umetnik, digitalni sistem ili sama publika. Funkcionisanje rada digitalne umetnosti Cesto je
bazirano na ulazu i doprinosu veéeg broja ucesnika (multi-user input) koji mogu biti na razli¢itim
udaljenim lokacijama. Ponekad je vizuelna manifestacija dela u potpunosti prepustena gledaocu, bez
¢ijeg unosa se manifestuje kao prazan ekran.® Interaktivnost u digitalnoj umetnosti performativna je na
takav nacin da se izvodenje publike odvija spram parametara digitalne kulture i u odnosu sa izvodenjem
digitalizovanog sistema. Uloga umetnika kao autora je promenjena. Umetnik se pojavljuje kao inicijator
koncepta, ali nema nikakvu, ili ima ograni¢enu kontrolu nad finalnom realizacijom.

Ovo dovodi do pitanja ko ili $ta je performer u tehnoloski umrezenom svetu. Ljudi izvode u masinama,
sa maSinama i uz pomo¢ masina. Novi performativni subjekat je u stalnom pokretu i napetosti izmedu
razli¢itih izazova 1 zahteva da izvede — ili snosi posledice. Svesti, medutim, tehnologiju na puko sredstvo,
jos§ jednu alatku za razli¢ite izvodacke aktivnosti ljudi, bilo bi nesmotreno i neta¢no. Kao $to je pokazao
Dzon Makenzi, tehnoloSki performans se odnosi na same masine isto koliko i na izvodenje ljudi
posredstvom tehnologije. Ljudi viSe nisu ekskluzivni proizvodaci tehnologije, ve¢ imamo tehnologije
koje prave, pa Cak 1 dizajniraju druge tehnologije, za proizvodnju trec¢ih tehnologija. Kao $to Makenzi
navodi:

,Domet tehnoloSkog performansa u kompjuterskoj industriji treba odrediti u odnosu na njegovo
sopstveno specificno delovanje u njoj, i u svetlu funkcije kompjutera kao virtuelne metatehnologije,
tehnologije koja se koristi za dizajniranje, proizvodnju 1 procenu drugih tehnologija. [...] Kompjuter ne
samo da izvodi nego 1 pomaZe da se proizvedu performanse drugih proizvoda i materijala i tako u velikoj
meri proSiruje domet tehnoloskog performansa, domet €iji upliv u nase svakodnevne Zivote moze da se
shvati preko sveprisutnosti bar-kodova.*®
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Za mene je najvaznija 1 najdalekoseznija posledica Makenzijeve opste teorije performansa to Sto nam
omogucava da izvodaca koji nije ljudsko bi¢e (ne-humani), razmatramo ravnopravno sa humanim
izvodac¢em. To znaci da izvodacki subjekt (performer) nije nuzno Covek, ve¢ moze takode da bude 1
masina, kao i nebrojene varijacije grani¢nih entiteta izmedu ¢oveka i masine.’

Vazno je razumeti da digitalnu umetnost, bez obzira na razliite materijalne pojavnosti nikada ne
mozemo smatrati a priori vizuelnom, muzi¢kom i sl. To je zbog toga Sto se digitalni medij uvek sastoji
od dva osnovna dela:

— vidljive manifestacije — koju percipiramo kao umetnic¢ko delo, a koja moze i ne mora biti podudarna sa
interfejsom;

— nevidljive pozadine — sastavljene od kodova i §ifrovanih jezika koji nisu ¢itljivi korisniku, a koji se
prevode i proizvode vidljivu manifestaciju u odnosu na koju recipijent uspostavlja znacenja.

To znaci da je u digitalnoj umetnosti uvek na snazi izvodenje koje se deSava u realnom vremenu unutar
digitalnog sistema. Prema kriterijumu koji dopusta izvodenje ne-humanog izvodaca, sve digitalne

umetnosti su uvek i nuzno izvodacke. U pitanju je izvodenje u kom je glavni performer digitalni sistem
koji ne zahteva ali dopusta ljudsko ko-izvodenje.
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