MEDIJT KAO DRAMSKI [ZAZOV

Adriana Car-Mihec

U uvodnom dijelu svoje studije Postmoderne virtualnosti povjesnicar Mark
Poster navodi da se u osvit 21. stolje¢a odvijaju dvije inovativne rasprave vezane
uz opéekulturne uvjete Zivota: jedna od njih bavi se »postmodernom« kulturom, tj.
drustvom, a druga masovnim promjenama u komunikacijskim sustavima. Pritom,
istiCe, postmoderna se kultura najce$ce opisuje kao alternativna postojeéem drustvu
iusmjerava se na pojavu novoga individualnog identiteta, tocnije poloZaja subjekta
koji napusta zahtjeve modernog pojedinca za racionalnos¢u i autonomijom. Diskurs
pak vezan uz nove komunikacijske sustave najcesce je kljuc za bolji Zivot i praved-
nije drustvo te se sve viSe posvecuje nadolazeéem tehnickom povecanju opsega
razmjene informacija, kao i na¢inima na koje ¢e te prednosti pridonijeti postoje¢im
pojedincima i institucijama. Nastojeci spojiti spomenute rasprave, zakljucuje da su
elektronicki mediji dvadesetoga stolje¢a uzrok dubokoj transformaciji kulturnog
identiteta. To¢nije: Ako se za moderno drustvo moZe reci da se zalaZe za pojedinca
koji je racionalan, autonoman, centriran i stabilan (...) onda moZda postmoderno
drustvo nastaje odgajanjem oblika identiteta koji su razliciti od moderniteta, pa
cak suprotstavijeni modernitetu. A tehnologije elektronicke komunikacije znacajno
uvecéavaju te postmoderne mogucnosti.' Suvremene tehnologije ne promatra pritom

! Poster, Mark, »Postmoderne virtualnosti«, u: Kiberprostor, kibertijela, cyberpunk — Kul-
ture tehnoloske tjelesnosti, ur. Featherstone, Mike i Burrows, Roger, Zagreb 2001., str. 119.
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kao unapredenje ve¢ oblikovanih pojedinaca (Sto bi podrazumijevalo zbrajanje
dobrih i losih utjecaja tehnologije, vise kvantitativnu, a ne kvalitativhu promjenu
drustva i kulture), nego kao dubinsku transformaciju koja se o€ituje u samoj prom-
jeni identiteta: elektronicke komunikacije subjekt konstituiraju drugacije nego §to
to cine glavne moderne institucije. Ako moderna, ili nacin proizvodnje, oznacava
shematizirane prakse koje stvaraju identitete kao autonomne i (instrumentalno) ra-
cionalne, postmodernizam ili nacin informacije ukazuje na komunikacijske prakse
koje subjekte konstituiraju kao nestabilne, viSestruke i rasprsene.?

Sli¢ne rasprave o utjecaju novih medija® komuniciranja u posljednjih dvade-
setak godina nalazimo u nizu studija koje se bave radikalnim promjenama u
opéim uvjetima suvremenog Zivota i nacinima na koje su oni bitno promijenili
razumijevanje stvarnosti. Prepune utopijskih, distopijskih te heterodistopijskih
mogucénosti, one se uglavnom slazu oko ¢injenice da je novo medijsko doba kraja
dvadesetog stolje¢a imalo golem utjecaj na ustroj druStvenoga Zivota i oblika
kulturnog identiteta u kojem su telefon, radio, film, televizija i video kao njezin
kreativni izraz te u najnovije doba racunala i njihova interakcija u »multimediju«
rekonfigurirali stvarnost, u njoj sveprisutnu rije¢, zvukove i slike kultivirajuci pot-
puno nove oblike osjecajnosti. U tom se kontekstu ljudska bica sve vise ispreplecu
s tehnologijom i jedni s drugima posredstvom tehnologije, a stare podjele izmedu
specifi¢no ljudskoga i specifi¢no tehnoloskog postaju sve zamrsenije. Sve fluidnije
jastvo tvori se u uskoj interakciji sa strojnim vezama, a sve ¢eS§¢im pitanjem pri
definiranju ljudskog identiteta, kako isti¢e Sherry Turkle, javlja se ono: Zivimo li
ovaj zivot na ekranu ili onaj u ekranu? Gradedi »znanje« o svijetu oko sebe i u sebi
samom, dana$nji se Covjek sve manje sluZi »izravnim«, »neposrednim« iskustvom,
a sve viSe medijima prenesenim, »drugim«, »posrednim« iskustvima.* Problema-

2 Isto, str. 129.

3 Pojam medij ovdje rabimo u sljede¢em znacenju: suvremeno sredstvo za prenosenje
informacija (novine, radio, TV, Internet i sl.) /Hrvatski enciklopedijski rjecnik 6, Novi Liber,
Zagreb 2004, str. 121/. O shvacanju pojma mediji danas vidi i: Mikuli¢, Borislav, Glasovi iz
kante, McLuhan, digitalni apsolut i problem regresivnog napretka (Prilog materijalistickoj
epistemologiji medijskog diskursa),u: http://www.sac.org.yu/komunikacija/casopisi/fid/XX-
VIIl/index_html?stdlang=ser_lat (25.05.2006).

* O tome na koji su na¢in u suvremenom, medijima nastanjenom svijetu promijenjeni
uvjeti uspostavljanja identiteta vidi u: Biti, Marina, »Identitet i pitanje virtualnosti«, u:
Rijecki filoloSki dani, Zbornik radova s Medunarodnoga znanstvenog skupa Rijecki filoloski
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tiziranje pojma identiteta tako se dovodi u vezu s tzv. kulturom simulacije’, koja
bitno utjece na njegovo prihvacanje u kontekstu postmodernisticke kompleksnosti
irasrediStenja.

Jedan od prvih kazali$nih kriti¢ara koji se bavio medijima (posebice u to vri-
jeme popularnom televizijom i videom®) u kontekstu hrvatske dramske i kazali$ne
produkcije kraja osamdesetih godina proslog stoljeca svakako je Dalibor Foretié¢.”
U svojoj kratkoj natuknici nastaloj povodom objavljivanja dramskog teksta Video
fabula Tvana Bakmaza taj nas autor (pozivajuci se na jednog od najpoznatijih
teoreti¢ara medija, M. McLuhana®) upozorava na ¢injenicu da su suvremeni mediji
komuniciranja bitno utjecali na promjenu ljudske osjecajnosti, te dodaje: »Na sta-
novit nacin oni nasu psihu rascjepljuju. S jedne strane, zatravljeni smo njihovim
ucincima koji nam otvaraju nove obzore stvarnog i imaginarnog svijeta. S druge pak
strane, osje¢amo i stanovit otpor prema takvom komuniciranju sa svijetom, negdje

dani odrZanog u Rijeci od 18. do 20. studenoga 2004., Filozofski fakultet Rijeka, Rijeka
2006., str. 559-572.

5Vidi: Turkle, Sherry, »Identitet u doba Interneta«, u: Knjizevna smotra, XXXI,1999.,
114, str. 5-13.

¢ Valja napomenuti da su se s pojmom medija najprije povezivali tzv. elektronicki
mediji (radio i televizija) i njima srodni oblici posredovanja slike (film, video). S probojem
se elektronicke tehnologije prema digitalizaciji na prijelazu 70-ih i 80-ih taj pojam bitno
prosiruje i u sebe infiltrira kablovsku televiziju, kompjutore, digitalne fotoaparate, mobilne
telefone i kamere te strojeve za simulaciju kretanja u virtualnom prostoru i vremenu.

U ovom tekstu Zelim razmotriti pitanja na koji su na¢in spomenuti, bitno izmijenjeni
uvjeti Zivota utjecali na razvoj hrvatskoga dramskog pisma s kraja dvadesetog i pocCetka
dvadeset prvog stoljeca. Pritom se neCu baviti utjecajem novih, zavodljivih medija na
hrvatsku kazaliSnu praksu u svezi s kojima Lada Cale Feldman isti¢e: Poseban krug pitanja
o prirodi kazalista kao medija Sto rabi ljudsko tijelo i prostorno vremenske zadatosti zbilje
otvara odnos s novim medijima koji u avangardnim predstavama dvadesetog stoljeca, a
posebice u intermedijalnim predstavama osamdesetih i devedesetih, ravnopravno ukoracuju
u prostor pozornice kao sustvaratelji scenske slike, u nastojanju da upozore na »promije-
njene uvjete promatranja i nove parametre senzibiliteta koje diktiraju institucionalizirane
prakse konstruiranja, procesiranja i Sirenja slika svijeta (televizija, video, film, MTV,
reklame, novine, itd)« (Cale-Feldman, Lada, Teatar u teatru u hrvatskom teatru, Zagreb
1997., str. 278).

O literaturi vezanoj uz spomenutu problematiku vidi i u: »Postmoderna drama
(terminoloski aspekti)«, u: Fluminensia, 11, 1-2, 1999., str. 49-72.

8 O posljedicama McLuhanove teorije vidi: http://www.sac.org.yu/komunikacija/ca-
sopisi/fid/ XX VIIl/index_html?stdlang=ser_lat.
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u podsvijesti naslu¢ujemo da takvo komuniciranje nije ‘ono pravo’.«? Osim toga,
Foreti¢ tvrdi da pravih primjera koji bi se ozbiljno pozabavili tim rascjepom ima
zapravo vrlo malo — i to ne samo u hrvatskoj nego i u svjetskoj dramskoj produkciji
uopce; viSe se mozda osjeca indirektan utjecaj toga rascjepa u mijenama dramske
osjeéajnosti.'” Izuzmemo li primjer radiodrame Vladimira Geric¢a Off ili Poskok
i ptica, koja se bavi sli¢nim problemima u radijskom mediju (a koja je izvedena
krajem sedamdesetih), jedan od prvih pokuSaja da se dramski uobli¢i odnos ¢ovjeka
1 njegovih medijskih produzetaka u nas po Foreti¢evu je sudu upravo spomenuta,
a u kriti¢koj literaturi gotovo posvema zanemarena Video fabula"', kojoj, tri go-
dine poslije, Ivan Bakmaz pridruzuje tematski srodan Video-Zivot."> Tim svojim
dramama ovaj dramaticar reagira na sociolosku ¢injenicu u kojoj su (pocevsi veé
od sedamdesetih godina) televizija i njoj pridruZeni fenomen ku¢nog videa postali
jednim od glavnih prijenosnika realnosti te tematizira medije kao jedan od klju¢nih
Cinilaca privatnoga i politickog Zivota suvremenog ¢ovjeka.

Bakmazovi su »video svjetovi« odraz gubitka neposrednog dodira ¢ovjeka i
njegove obiteljske, druStvene, prirodne okoline, odslik otupljenja osjetila, izolacije
1 pasivne mentalne podc¢injenosti propisanim, medijski posredovanim obrascima
Zivljenja. Nastanjeni su izgubljenim ljudima obezlicenim stereotipovima suvre-
menog Zivota, patnicki zatvoreni u éelije modernih suburbanih spavaonica'® u
neprestanoj potrazi za smislom i osobno§¢u. Izgubivsi prirodno okruZenje i per-
spektivu, ti osamljeni protagonisti ni u jednom trenutku nisu sigurni $to je istina,
a Sto ne, te u pokuSaju pronalazenja smisla pokuSavaju ponovnom proizvodnjom
(video)stvarnosti istu redefinirati, proizvesti nove doZivljaje, novu osjecajnost,
novo znanje.

Medij videa glavnim protagonistima Video fabule — Febu i Febi — nije tek
posrednik koji prenosi neki sadrZaj, nego osobit produZetak, sredstvo uz pomoc¢
kojeg ti bezli¢ni i u umjetnim okruZenjima izgubljeni subjekti uvjezbavaju i
oformljuju vlastitu socijalnu i emocionalnu sredinu. On je integralni dio njihova
prirodno-umjetnog okruzenja, pokraj kojeg i u kojem Zzive liSeni moguénosti

° Foretié, Dalibor, »Covjek i njegovi produzeci«, u: Scena, 2, 1988., str. 138.
10 Isto.

' Tekst je objavljen u Casopisu Scena, 2/1988., str. 113-72.

12 Tekst je objavljen u ¢asopisu Prolog, VI (XXIII), 1991., 22, str. 63-94.

13 Foretié, D., n. d., str. 139.
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uspostavljanja bilo kakve komunikacije. Jer, postojeci bezimeno i besmisleno u
otudenom svijetu prenapucenom krhotinama rijeci, Febo i Feba razgovaraju tek
banalnim i osakaéenim recenicama, Sablonama govornih fraza, kojima, nepres-
tano ih kumuliraju¢i, iZivljavaju svoju nemoc¢ u apsurdnim i lascivnim jezi¢nim
kalamburima tipa:

Mojvas ganja oko panja...mojvas mota oko plota...moj vas nade ispod lade. ..
moj vas mune preko Une... moj vas rine preko Drine u tri picke materine... moj
vas vrti sve do smrti... moj vas mota oko plota... mota oko plota.. .

Preko narodnih poslovica, starogradskih pjesama, najrazlicitijih jezi¢nih
obrazaca, djejih pjesmica, grotesknih, na trenutke potpuno automatiziranih i
grcevitih (Cesto potpuno ispraznih i naizgled nefunkcionalnih) asocijativnih nizova,
Ivan Bakmaz kroz niz od deset scena (simetri¢no rasporedenih u dva dijela drame)
varira fragmente razli¢itih vidova ljudskog otudenja (bracnog u sceni Video-tro-
kut, prirodnog — Video-izlet, emocionalnog — Video-cuvstva u samoci, socijalnog
— Video-poraz, itd.). Njegovi su likovi upuceni na medij kao, kako i tvrdi Foreti¢,
jedino oZivotvorenje njihovih najintimnijih pobuda, na konstituiranje jednog svijeta
laznog u njegovoj providnosti, ili, kao jedino sredstvo premoscenja (...) kojim oni i
izmedu sebe uspostavljaju komunikaciju.”® Svjesni ¢injenice da im iskustvo videa
omogucuje da sebe doZive u ulogama »drugih«, grade oni tijekom dramske radnje
svoju videofabulu — pricu — nadomjestak stvarnog svijeta putem kojega izrazavaju
svoje skrivene nagone, erotske imaginacije, uZivaju, putuju, bore se, »uvjezbavaju«
emocije, pobunu, vlastiti Zivot's, ali i vlastitu smrt. Oslanjaju¢i se na tehnologiju
videa, pokuSavaju dakle konstituirati osjecaj subjektivnosti i zadovoljstva, Sto u
sazetom obliku ponajbolje mozemo is€itati iz sljede¢ih ulomaka sedme slike ove
drame:

FRAK 2: Dugo smo razmisljali kako pomoci nasem narodu da preZivi, kad
nam na spic sjede ideja koja ce i tebe sigurno oboriti na guzicu.

4 Bakmaz, Ivan, Video-fabula..., str. 131.

15 Foretié, n. d., str. 139.

16 Kako i tvrdi FRAK 3: Recimo da je nas covjek zaboravio kako treba Zivjeti. Zasto ga
video situacije ne bi na to podsjetile? Treba se najprije lijepo roditi, pa lijepo uciti i jasno
diplomirati, pa tek kad si siguran da si sazreo, lijepo se vjencati, a onda, bogami, lijepo
zasukati rukave da bi mogao lijepo umrijeti (Bakmaz, n. d., str. 130).
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FRAK 4: Bacit cemo se u proizvodnju...video kazeta s najrazlicitijim Zivotnim
situacijama. Kao §to su nasi djedovi i bake kupovali ploce da bi slusali glazbu
po Zelji i vlastitom nahodenju, tako ¢emo i nasem radnom covjeku omoguciti da
posegne za situacijom koju je poZelio ili koje se zaZelio. Svejedno.

(...)

FRAK 1: Priznat ées da je to ogroman skok. Glazbu moZzes slusati a uz nase
video situacije moci ce se lijepo Zivjeti. (...) Realna nas situacija prisiljava da iza-
beremo razvojni put s video-situacijama. (...) Bitno je da se ljudi ispusu, isprazne
kako im ve¢ priroda nalaZe. Kad to ne mogu u stvarnoj situaciji, neka to ucine u
video-situacijama..."”

Zarobljeni u »tamnici jezika«, Bakmazovi protagonisti svoje osamljene i
gole fabule, postmoderne, rasprsene i visestruke video »male pri¢e« nude tek kao
nadomjestak Zivota, dvojeci istodobno o njihovoj smislenosti. Febina finitivna
reCenica — MoZda je netko zainteresiran za osamljenu i golu fabulu'® — stoga pred-
stavlja tek rekapitulaciju gorkoga besmisla koju autor u svom sljedecem tekstu,
Video-Zivotu,religijskim aluzijama bitno revidira. Osim toga, motivske silnice toga
drugog, dramaturski bitno prociScenijeg teksta obojene su i brojnim politickim
1 ideoloskim konotacijama kao nerazdvojnim c¢iniocima identifikacije osobnosti
njezinih protagonista. I u njemu, bas kao i u Video fabuli, u sredistu radnje nalazimo
bra¢ni par u zrelim godinama, Jelu i Duju, koji u potrazi za osmiS§ljenjem vlastita
Zivota dolaze u moderno namjeSten apartman kako bi snimili »popravljenu,
ideoloskim zahtjevima vremena i dru§tveno sankcioniranom obrascu prilagodenu
videosnimku vlastitog Zivota:

JELA: Svi su se nasi prijatelji ve¢ pobrinuli za video-vjecnost. Pozivaju nas na
svecane projekcije. Neugodno mi se odazvati kad ne moZemo uzvratiti. Samo smo
mi bijele vrane. HoceS da nam se dogodi Sto i Majerovima? Ne znaju sto imaju, a
umrli su bez video-vjecnosti.

DUJE: Da se razumijemo, draga Jele. Na video-Zivot pristao sam ne zbog
vjecnosti i prestiZa — vec zbog vjere da se u nasem odnosu moZe nesto promijeniti
samo ako popravimo svoj Zivot. (...)

DUIJE: Ovo je jedinstvena prilika da popravimo svoj Zivot."

7 Bakmaz, n. d., str. 130.
18 Isto, str. 138.
19 Bakmaz, Video-Zivot, str. 64—65.
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No, zarazliku od Video fabule, na ¢ijoj pozornici realni protagonisti kroz stalnu
suigru i pretapanje sa slikama (koje se odvijaju u dnu sobe na ekranu u velicini film-
skog platna na kojem se pojavljuju osobe u prirodnoj velicini kao da se pojavijuju
na sceni’®) ve¢ snimljene »fabule« pokusavaju dokuditi zaboravljeno, propusteno,
dru$tvenim konvencijama »ogledno« i »primjereno«, u Video-zivotu Jela i Duje uz
pomo¢ lakaja, Glumaca i Snimatelja tek krec¢u u proizvodnju vlastitog Zivota — slike
— produZetka. Nakon niza scena pokusa Zivotnih epizoda i njihovih snimanja, na
kraju same drame slijedi svecana projekcija, kako tvrdi L. Cale Feldman, finalna
prilika za konzumentski uZitak u vlastitu ovjekovjecenju polucenom prekrajanjem
i kondenzacijom, sto ce Zivot uciniti sadrZajnim predmetom posjedovanja i, prema
potrebi, nudenja i traZenja na socijalnom trzistu. Medutim, privid autonomnosti
odluke o proizvodnji viastita Zivota-snimke, kao i privid osobnosti njegove reZije,
koji Bakmaz stvara bracnim prepirkama glede relevantnosti pojedinih Zivotnih
trenutaka, kao i nacina njihove izvedbe i video-prezentacije, u posljednjem se
prizoru rusi — dolazak u kucu u kojoj se proizvode video-iluzije znacio je za Jelu
i Duju pristanak na prostituciju koja nadilazi puko ogoljivanje pred znatiZeljom
objektivne kamere: vrpce prepunjene privatnim zbivanjima dopusteno je izradivati
samo onima koji su svoje biografije znalacki podredili drzavnoj prici, nadosobnoj
povijesti — u protivnom, kao sto biva s Jelinim i Dujinim Zivotom, njihova ¢e kaseta
biti izbrisana, a kraj komada obiljeZuje groteskni ostatak posuden tim ponistenim
identitetima: »Sad nam jedino preostaje da gledamo kako drugi Zive «*' No, dodali
bismo ovom poduljem citatu iz zaista studiozne i iscrpne analize Cale Feldmanove,
u Video-Zivotu (za razliku od Video fabule) iza spomenute Jeline reCenice slijedi
preobrazba i osvjes¢enje* — Duje i Jela na ekranu ugledaju upravo proklijalo sjeme
te zagrljeni promatraju na ekranu sliku toga sjemena uza zvuke zavr$ne pjesme:

Bog je posadio malo sjeme
u zemlji moga vrta

*0 Bakmaz, Video-fabula, str. 113.

2! Cale Feldman, n. d., str. 281-282.

2 DUJE: Ne znam kako da ti objasnim, Jele moja, ali ja stvarno Zivim. Taj Lakaj pojma
nema kakvu mi je uslugu ucinio. Po prvi put u Zivotu ja Zivim. Htjeli smo sacuvati i obraniti
Zivot, ali Zivot se ne moZe zaustaviti u sebi. Sad se ne mogu obraniti od Zivota koji navire u
meni (Bakmaz, Video-Zivot, str. 93).
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Bog je posadio malo sjeme
na pocetku moga puta
Htio bih da raste sjeme
htio bih da dade plod

Ali vrijeme njegova cvata
njega poznaje samo Bog®

U toj posljednjoj sceni autor dakle sintetizira iskustvo svoga izrazito ironijski
obojenoga politickoga dramskog diskursa s vjerom u moguénost iskupljenja, prisut-
nost Duha Svetog®*; isklju¢ivo uz njegovu pomoé u suvremenom, falsificiranom,
tupom, ideolo$ki nadziranom svijetu suocenje s kona¢nim krahom ipak ne vodi u
kona¢nu propast, nego budi smisao, osvjes$cenje i nadu.

U oba Bakmazova teksta svijet normalnoga, svakodnevnog i onaj drugi,
snimljeni, projicirani videosvijet, zauzimaju istopravne razine jednakomjerno
izvrgnute ruglu, kako i tvrdi Lada Cale Feldman, kao ontologije bez kakvoce
i strukture, pri ¢emu videoprojekcije zadobivaju nedvojbeni prezirni prizvuk
dvaput kopijom »odgodene« stvarnosti shvacene kao prilike za autenticnim iskus-
tvom.® U njihovu su okruZenju protagonisti Zrtve-ovisnici otudenoga, ideoloski
izmanipuliranog, tehnoloskim razvojem razorenoga prirodnog konteksta u Cijem
razorenom srediStu upravo mediji nameéu mjerila valjanosti svijeta u kojem
Zivimo, potiskuju i nadomjestaju covjekove kreativne slike, pothranjuju njegovu
pasivnost, uvjezbavaju njegovu pod¢injenost autoritetima. Njihovo je jastvo pritom
u potpunosti rascijepljeno, fluidno, neprestano obnavljajuce (ali istovremeno i
razarajuce) u interakciji sa svojim medijskim produZetcima, videonadomjestcima.
U vrlo pak uskom rascjepu izmedu dviju jednako groteskno razmrvljenih razina
tek uz BoZju pomo¢, tipicno za Bakmaza, u Video-Zivotu moZze proklijati sjeme
nade i iskupljenja.

Uz miteme urbane, visokotehnolos§ki razvijene stvarnosti, dosad uglavnom
strane naSoj dramskoj literaturi, vezani su i dramski tekstovi mlade hrvatske
dramske spisateljice Tanje Radovié, ¢ije se ime u hrestomatijama i antologijama

2 Isto.
* Bakmaz, Ivan, »Zahvaljujem Duhu Svetom«, u: Prolog, VI, 1991., 22, str. 62.
2 Cale Feldman, n. d., str. 282.
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hrvatske dramske knjizevnosti navodi zasad tek sporadi¢no i oprezno.* Kazali$na
pak kritika o njezinim predstavama najceS¢e govori kao o jednom, u odnosu na
dosadasnju kazali$nu produkciju, potpuno novom dramskom rukopisu koji progo-
vara o zacudnoj projekciji otudene buduénosti, fascinaciji umjetnim svjetovima
racunalne tehnologije, o suvremenim paranojama ljudi prema racunalima, izoli-
ranosti, osamljenosti i beS¢utnosti danasnjeg vremena.?”’ Na tragu Bakmazovih
Video-svjetova, ona je u svojim dramskim tekstovima zaokupljena intervencijom
tehnologije u ljudsku prirodu, ljudskim iskustvima koja viSe nisu izravna nego
sekundarna 1 posredovana medijima. Njezine se drame ne odvijaju u prirodnim
okruZenjima nego u prostorima stvorenim ljudskom rukom — zatvorenim sobama
gradskih stanova, malih tvrtki, virtualnim prostorima MreZe, kupeima u vlaku, na
vrhu planine na kojem je smjesten radiotelevizijski i mobitelski odasiljac... Inte-
grativnim momentom tih otudenih, paranoi¢nih prostora postaje upravo suvremena
medijska tehnologija, koja posvema gasi prirodno ljudsko iskustvo. Ona nije tek
posrednik koji prenosi neke sadrzaje nego postaje njegovim glavnim upravljackim
¢imbenikom, u isto je vrijeme i prijatelj i neprijatelj, oboZavana i omraZena, u
potpunosti mijenja ljudsku subjektivnost, doZivljaj prostora i vremena, tjelesne
prisutnosti.

Na koji na¢in mediji stvaraju vlastitu socijalnu sredinu, preoblikuju drustveni
Zivot i interveniraju u ljudsku prirodu, mozemo vidjeti ve¢ u jednome od prvih tek-
stova Tanje Radovi¢ — Macjoj glavi*® —u kojoj ta mlada dramati¢arka progovara o
bijegu od stvarnosti koji protagoniste, Zenu i Muza, odvodi u svijet glamuroznih ho-
livudskih televizijskih sapunica. Televizijska je tehnologija ovdje opisana kao vazan
¢imbenik u Zivotu suvremenog covjeka — proizvodeci specificne neuropsiholoske
reakcije, ona izaziva zbunjenost i pod¢injenost slikama koje emitira te u potpunosti
izolira ljude jedne od drugih, od okruZenja u kojem Zive, od vlastitih osjetila. Ona

2 Boris Senker u svojoj Hrestomatiji hrvatske drame — I1. dio (1941-1995), Zagreb
2001., Tanju Radovi¢ spominje kao predstavnicu tzv. techno drame. Sanja Nikcevi¢ njezino
ime veZe uz val nove hrvatske drame (vidi: Nikéevi¢, Sanja, Antologija na novata hrvatska
drama, Skopje 2002.).

70 izvedbama autori¢inih drama vidi: http://web.vip.hr/robert.ravnic.vip/Macja%?20
glava%?20predstava.htm (26. 10. 2005).

% Macja glava, Plima, VII, 2000., 18, Zagreb, str. 3—19. Tekst je nastao 1995. (vidi:
Hrvatska drama 4, Bilten Hryatskog centra ITI, Zagreb 1998, str. 32), a praizveden je 1996.
g. u reziji Smiljane Davide Cuke od Studentskog kazalista Ivan Goran Kovacic.
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sistematski mrvi i fragmentira sliku svijeta stvarajuci tip masovne kulture u kojoj
su zivoti ljudi tek banalne i plitke price:

ZENA: Televizija je udaljila muza i Zenu. Definitivno. To su izmislili pobor-
nici samackog Zivota. S televizijom kao da nisi sam. A nisi ni s drugim. Tko zna
gdje si (...) Recimo, izumro je razgovor... izumro je seks... izumrla je kavica,
gatanje...

MUZ: (ne skida pogled s ekrana)... ¢ijanje perja, komuSanje kukuruza...

ZENA: Sve je definitivno izumrlo. MuZ je izumro zajedno sa Zenom. (stanka)
Recimo, muZ vise ne bi prepoznao svoju Zenu da ona kojim slucajem osvane na
ekranu. Naprimjer, da reklamira sredstva za Cis¢enje. Prosla bi sasvim nezapaZeno.
MoZda bi imala vise srece u vremenskoj prognozi..*

Svojim hipnoti¢kim utjecajem u potpunosti potiskuje stvarnost®® pa, sli¢no
Bakmazovim junacima, i bezimena Zena u Madjoj glavi rezignirano konstatira:
MoZda bi trebalo snimiti Zivot svakog od nas pa ga pustati na videu. Odjednom
bi postao strasno zanimljiv. Svi bi htjeli neku ulogu. Puno je teZe sjediti, a ne
sudjelovati, da znas!®

Sukladno tezi poznatog teoretiCara medija Marshalla McLuhana, koji je u
svojoj knjizi Gutembergova galaksija: nastajanje tipografskog covjeka® analizirao
utjecaj razlic¢itih medija na europsku kulturu i ljudsku svijest, ni u svijetu Macje
glave tehnologija televizije nije tek sredstvo koje se upotrebljava nego je ona
sredstvo pomocu kojeg se preobrazavaju ljudi i naruSava njihova priroda. Ona
ovdje preuzima ulogu uznemirujuceg simbola otudenja, a bijeg koji nudi potpuno
je sukladan moralnoj i druStvenoj ispraznosti nositelja dramske radnje. Jer, slika
bezbrizne stvarnosti koja se prikazuje u holivudskim TV-sapunicama, najomiljeni-
jem obliku »gubljenja vremena« naSe dana$njice, u potpunoj je (kako smo dijelom
mogli i vidjeti iz citirana odlomka) suprotnosti sa stvarnim problemima koje muce
Zenu i Muza. Njezin je prostor tek obmana, groteskna metonimija dru$tvenog stanja
koje proizvodi model Zivljenja Sto se zasniva na potpunom izostanku medusobne

¥ Radovié, Tanja, Macja glava, u: Iznajmljivanje vremena, Meandar i SKUD 1. G.
Kovacic¢, Zagreb 2001., str. 12—13.

3 Vidi npr. scenu 16.

3 Tsto, str. 13.

32 McLuhan, Marshall, Gutembergova galaksija: nastajanje tipografskog covjeka,
Beograd 1973.
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komunikacije. No, za razliku od Bakmazove, apsolutno je apoliti¢na te liSena bilo
kakvih ideolo$kih vertikala i polemickih tonova. PokuSaj je izlaska iz njezina
svijeta osuden na neuspjeh jer, pothranjujuci svakodnevno covjekovu pasivnost,
medij televizije u svijetu Tanje Radovi¢ uvjezbanom rukom pod¢injava njezine
protagoniste, sigurnom, hipnoti¢kom snagom potiskuje njihovo iskonsko jastvo i
pretvara ljude u svoje replike.™

Nakon Macje glave i njezinih, kako i isti¢u M. Featherstone i R. Burrows,
privatiziranih dramskih povlacenja u televiziju i video — dakle u po definiciji bitno
pasivne i ne-interaktivne medije — Tanja je Radovié¢ u svojim sljede¢im tekstovima
u sve vecoj mjeri zaokupljena novijim, interaktivnim medijima komunikacije:
kompjutorima, racunalnim igrama, internetom. Njezina drama Iznajmljivanje
vremena* u tom je kontekstu na neki nacin »prijelazni« tekst u kojem autorica
varira teme ljudske izoliranosti i depersonaliziranosti nacete u Macjoj glavi, ali
i najavljuje svoju zaokupljenost strahom od nove, racunalne tehnologije, koji do
punog izrazaja dolaze u njezinu Kompjutoru.*> U kontekstu hrvatske dramske

3 ViSe vidi u: Car-Mihec, Adriana, »Struktura prostora u ranim dramama Tanje
Radovié«, u trenutacno jo§ neobjavljenom zborniku KrleZini dani u Osijeku 2005. — Rijec,
tijelo i prostor u hrvatskoj dramskoj knjiZevnosti i kazalistu.

3 Taj je dramski tekst prvi put objavljen u Casopisu Glumiste: »Iznajmljivanje vre-
mena«, Glumiste, 1, 1998., 1, Zagreb, str. 83-94. Isti je objavljen i u Zborniku drama i
predloZaka za igre praizvedenih u programima 22.1 23. susreta zagrebackih kazalisnih
amatera, Zagreb, Kulturni centar Pe§Cenica, 1999., kao i u ve¢ spomenutoj autori¢inoj
(istoimenoj) zbirci Iznajmljivanje vremena iz 2001. Tekst je nastao 1995. g. (vidi: Hrvatska
drama 4, Bilten Hrvatskog centra ITI, Zagreb 1999., str. 34). Studentsko kazaliSte [van Goran
Kovacic praizvelo je taj tekst 1999. g., u reziji Tanje Radovi¢ i Roberta Zubera.

35 Tekst je objavljen i u Zborniku drama i predloZaka za igre praizvedene u programu
21. susreta zagrebackih kazalisnih amatera, Zagreb, Kulturni centar Pe$¢enica, 1997. Nas-
tao je 1996. (vidi: Hrvatska drama 5, Bilten Hrvatskog centra ITI, Zagreb 1998, str. 32).
Svoju je praizvedbu u kolektivnoj reZiji Studentskog kazaliSta [van Goran Kovaci¢ dozivio
u Centru za kulturu Tre$njevka 1997. godine. Tom je prigodom kazali$na kriticarka NataSa
Govedic ustvrdila da on na jedinstven nacin u Hrvatskoj (a mozda i Sire) progovara o suvre-
menim paranojama ljudi prema ra¢unalima, osobito strahovima tzv. malih privatnika koji
racunalo shvacaju kao opasnu konkurenciju opipljivoj i vidljivoj papirnatoj birokraciji te
dodaje: Bogu (onom kasparovskom) hvala da je netko od hrvatskih dramaticara zapazio da
Zivimo na samom kraju dvadesetog stoljeca, a ne ispred vjecno recikliranog Hada i umorne
postmoderne kao kulta preradivanja starijih predloZaka. (http://web.vip.hr/robert.ravnic.
vip/Kritike.htm /26.10.2005/)
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knjizevnosti to je djelo, uz njezinu sljedeéu dramu, MreZa*®, jedinstven i zapravo
vrlo rijedak primjer tzv. cyberpunk dramskog rukopisa®’ — pojma koji se u kriti¢koj
i teorijskoj literaturi najceSce objasSnjava kao jedna od posljednjih faza koja
tvori modernu povijest znanstvene fantastike. Cyberpunk se najéesée definira kao
zanrovska odrednica primarno vezana uz knjiZevni opus Williama Gibsona i drugih
spisatelja koji su stvorili vizije buduéih svjetova kiberprostora, ukljucujuci sva
njihova tehnicka postignuca i borbe za moc. Prateci razvoj elektronickih medija s
pojmovima kiberprostor i kiborg*®, kao i nizom sli¢nih izvedenica (a svih vezanih
uz pojam kibernetike*), taj pojam u optjecaj ulazi osamdesetih godina proslog
stoljeca. Godina 1984. presudna je za dalju buduénost toga pojma, jer upravo te
godine William Gibson objavljuje roman Neuromancer,u kojem cyberpunk dobiva
svoj pravi oblik i prepoznatljivost u Sirim krugovima. Reagiraju¢i na nove svjetove
s kojima se suocavamo na prekretnici dvaju stoljeca, iste je godine Donna Haraway
objavila i prijelomni tekst Kiborski manifest: znanost, tehnologija i socijalisticki
Jeminizam krajem 20. stoljeca, po sudu kriti¢ara, jednu od najvaZznijih kulturalnih
studija kraja 20. stoljeca. Rije¢ kiborg, preuzeta, kako i tvrdi David Thomas, zbog
njezinih polisemi¢nih znacenja, kod te socijalisticko-feministicke povjesnic¢arke
biologije ima druStveni smisao, kao retoricka strategija i... politicka metoda, tj.
kiborg za nju nije samo hibrid stroja i organizma nego i stvorenje drustvene zbilje

% Tekst je napisan 1998. (vidi: Hrvatska drama 6/7, Bilten Hrvatskog centra ITI,
Zagreb 2001., str. 40).

37 Pojam cyberpunk prvi je upotrijebio Bruce Bethke u svojoj pripovijetci o ra¢unalnim
hakerima Cyberpunk u Casopisu Amazing Stories, a popularizirao ga je pisac i ured-
nik Casopisa Asimov’s Gardner Dozois. Cyberpunk je kovanica nastala od rijeci cyber
(kiberneticki) i punk (otpadnik, mizerna osoba na rubu drustva). O njezinu prijevodu na
hrvatski jezik vidi u: Strpi¢, Ognjen, »Uvodna biljeska«, u: Kiberprostor, kibertijela, cy-
berpunk — Kulture tehnolosSke tjelesnosti, ur. Featherstone, Mike i Burrows, Roger, Zagreb
2001., str. 7-10.

3% Pojam kiborg neologizam je koji su predlozili M. E. Clynes i N. S. Kline 1960. go-
dine kako bi opisali samoregulacijske ljudsko-strojne sustave i posebno egzogeno prosiren
organizacijski kompleks koji nesvjesno funkcionira kao integrirani homeostatski sustav
(Tomas, David, »Povratna sprega i kibernetika«, u: Kiberprostor..., str. 61).

¥ Pojam kibernetika skovan je 1948. g. kao opis nove znanstvene discipline koja
ujedinjuje teoriju komunikacije i teoriju upravljanja. Vidi: Featherstone, Mike i Burrows,
Roger, »Kultura tehnoloske tjelesnosti«, u: Kiberprostor, kibertijela, cyberpunk — Kulture
tehnoloske tjelesnosti, ur. Featherstone, Mike i Burrows, Roger, Zagreb 2001., str. 15.
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kao i stvorenje fikcije.** Uspjeh knjiga, filmova o kiborzima, kao i utjecaj spome-
nutoga kiborskog manifesta u kojem je D. Haraway statusu kiborga pridodala oslo-
boditeljski potencijal za buduénost Zena i civilizacije uopée namece zakljucak da je
termin kiborg sa svim svojim izvedenicama postupno evoluirao do kulturne razine
koja obuhvaca razlicite pojave iz humanoga, strojnog i punk svijeta. Ukljucuje on
iznimno bogatu filmsku, romanesknu, stripovsku produkciju, naéin odijevanja i
stil zivota ili, kako i tvrdi prirediva¢ temata »Znanstvena fantastika i teorija« u
Casopisu Treci program Hrvatskog radija, br. 53/54 iz 1998. Zoran Rosko: Treba
dakle »vjerovati« da sa svojim »proSirivanjem implikacije metafikcije. .. Sezdesetih
i sedamdesetih« kiberpunk nije samo »neizbjezan rezultat odgovora umjetnosti na
tehnoloSki milje koji proizvodi postmodernu kulturu u Sirem smislu« (Larra McCaF-
Ferey), nego i to da je, rijecima R. U. Siriusa, »kiberpunk pobjegao iz knjiZevnog
Zanra u kulturolosku zbilju«*!

Jedan od najuglednijih teoreticara postmodernih poetika, koji je cyberpunk na
neki nacin uveo u mainstream teoriju, ovakvom promisljanju dodaje i sljedece: Na
kraju, $to god bi jos kiberpunk mogao biti, on je prikladno ime za pisanje koje nas-
taje tamo gdje se priblizavajuce putanje znanstvenofantasticke i postmodernisticke
poetike napokon kriZaju.** Upravo u tom kontekstu valja promotriti i sljedeéi odlo-
mak iz intervjua Tanje Radovi¢ u kojem autorica eksplicitno progovara o svojoj
naklonjenosti postmodernim postupcima i strategijama (rascjepkanost subjekta,
fragmentarnost, stiliziranost, igrivost, parodi¢nost, istrosenost tradicionalnih vrijed-
nosti), kao i opsjednutosti otudeno§cu, virtualnim svjetovima, kompjutorskim pro-
gramima, entropijom, umjetnim svjetovima, raspadom lika, koje, drZze teoreticari,
moZemo smatrati tipiénim cyberpunk motivima, te isti€e: U klasicno postavljenim
suodnosima likova u svijetu gdje jo§ postoji ¢vrsto ustanovljen moral, konven-
cije, drustvene zadanosti, likovi se dovode do moralnog, materijalnog, duhovnog
deziluzioniranja te do fizickog, psihickog, intimnog, emocionalnog i drustvenog
stradanja. U nase doba posvemasnjih pomicanja granica i opceg deziluzioniranja
i kaosa ¢ini mi se da se likovi mogu joS jedino rasplinuti u posvemasnjem otudenju
ili virtualnosti. Preispitivanje svih ostalih vrijednosti na nacin kako se to cinilo,

4 Thomas, D., n. d., str. 62.

4'Rosko, Zoran, »Uvod — ‘Ostavimo buduénost za sobom’: znanstvena-kiberpunk-fan-
tastika i cyber-modernizame, u: Treci program Hrvatskog radija, 53-54, 1998, str. 269.

42 McHale, Brian, »Prema poetici kiberpunka«, u: Treci... , str. 274.
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danas je demode, iscrpljeno i uzaludno. Granice prema otupjelosti i ravnodusnosti
jako su se pomaknule. Caruje narcisoidni i sebi neizmjerno vazni ego u svom
mikrokozmosu. Ja taj ego razvlacim do apsurda. Izvrgujem ruglu moderne fobije
i opsjednutosti egom. Sto mi drugo preostaje? Pisac je uronjen u vlastito vrijeme
i ne moZe mu izmaknuti. (...) ono Sto muci dramaticare danasnjice (naravno da
neprestano govorim i o sebi) je raspad osobnosti lika, bolje receno — postmoderna
rascjepkanost osobnosti.*

Njezini su likovi, dodaje, zahvaceni entropicnim silama otudenja te stoga
nisu u stanju uspostaviti vlastitu osobnost i stvarnost koja se pred njihovim ocima
raspada. Vidljivo je to upravo na primjeru triju jasno funkcijski rasporedenih
protagonista njezina Kompjutora: Gospode Voditelj, Vinnija i Gospodina Comput-
inga, koji su zaokupljeni temom racunala i ¢ija je egzistencija, najjednostavnije
reCeno, Zanrovska konstanta cyberpunka. Pritom racunalo, od ¢ije nabave za
svoju malu, privatnu tvrtku zazire Gospoda Voditelj, ovdje nije vazno samo kao
stroj nego je ono osobita metonimija za ljudsko postojanje. Opisujuéi naime, kao
i vecina cyberpunk pisaca, gradnju svijeta kao ekstrapolativnu*, Tanja Radovié¢ u
svome tekstu polazi od aktualnoga stanja iskustvenog svijeta, njemu svojstvenoga
pani¢nog straha i tjeskobe od racunalne tehnologije sposobne da nad svijetom
preuzme kontrolu i unisti sje¢anja.* Jer poznata je ¢injenica da su, za razliku od sve
dosadasnje tehnologije (televizora, videa, radija i sl.), odnosi koje suvremeni ¢ovjek
ima sa svojim racunalom bitno razliiti. Tko meni garantira ako crkne sistem, da
kompjutor nece sve pojesti? Kompjutor nema proslost... Covjek se polako srozava
i civilizacija ide svome kraju... Entropija radi svoje. A sistem polako curi dok se ne
pretvori u konacni kaos. Ovo su samo neke od replika Gospode Voditelj, iz kojih se
oslikavaju paranoi¢na promisljanja $to u danasnjem, visokoinformacijskom svijetu
muce mnoge ljude, a frustrirajuca iskustva straha, bijesa, nemoci, izgubljenih spisa,

4 Radovié, Tanja, O dramskom ¢injenju, ALEPH, X, 2005., 12, Osijek, str. 24.
4 O Malmgrenovim terminima ekstrapolacija i spekulacija vidi u: McHale, B., n.
d., str. 273.
4 Vidljivo je to primjerice ve¢ iz prvih dijaloSkih replika suceljenih protagonista
drame:
G. VODITELJ: Sve definitivno propada, Vinnie.
VINNIE: Pa...
G.VODITELJ: Tako je.Svi se polako priblizavamo kaosu. Zato i uvodimo kompju-
tor. (Radovié, T., Kompjutor, u: Iznajmljivanje vremena, Zagreb 2001 ., str. 87.)
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raCunalnih virusa i padova sustava neke su od njima svojstvenih emocija koje
prepoznajemo u ovoj drami. Njima je pridruzen i strah od racunalne tehnologije
koja djeluje kao osobit oblik nadzora, a posebice od ¢injenice da je ona (u obliku
velikih korporacija*) u stanju preuzeti potpunu kontrolu i tehnoloskim razvojem
ostaviti male tvrtke bez posla, da ¢e ljudska bica pritom biti nadomjestena, a ljudi
postati strojevi, jer kompjutori ¢e izbrisati tragove normalnog postojanja.*’

Strah od buduénosti u koji je uronjena kompletna cyberpunk kultura, pa tako
i ova drama, dodatno je opterecen i svijeS¢u Gospode Voditelj o iscrpljenosti i
zagadenosti suvremene civilizacije, ¢injenice da ni u hrani, ni u prirodi vise nema
nicega te da nas posvuda okruZuju nadomjesci. Taj poznati kiberpankski motiv
proteze se u prvom dijelu drame Tanje Radovi¢ i jedna je od za taj Zanr tipi¢nih
inacica »uzgoja« novih pojedinaca. Osim strojno usmjerene cyberpunk inacice,
koja je jedna od varijanti ljudsko-strojnog sustava, hibrida covjeka i stroja u kojem
dijelovi stroja ¢ine nadomjestke koji su integrirani u ljudski organizam, autorica
rabi i pojam klona, koji je, kako tvrdi McHale, biopankerska varijanta kiberpank-
skog SF-a.* Bas kao i kod veéine cyberpunk pisaca, i kod Tanje Radovié strojno
usmjerena inacica dozivljava se kao ona koja pojacava ljudske sposobnosti bez
kojih bi ljudi, kako tvrdi Gospoda Voditelj, poumirali, odnosno u biopunk varijanti
ona prijeti gubitkom razlikovnosti (Sto je Covjek bez neuroza? Sterilna, prazna,
klonirana duhovna barbika!®).

Tako postavljena slika svijeta u drami Kompjutor povlaci za sobom i model
nestabilna, podvojena, problemati¢na jastva. Punom snagom ona se projicira kroz
prisutnost (glasa) kompjutora u drugom dijelu drame — klju¢nog predmeta kojim
cyberpunk pisci, tvrdi McHale, utjelovljuju i ilustriraju problematiku jastva.
Sam kompjutor — ogromno, starinsko, drveno racunalo s kuglicama na scenu

46 Strah od multinacionalnih korporacija koje posjeduju gotovo svakoga motiv je vrlo
¢est u cyberpunk romanima.

47 Isto, str. 89.

48 Brian McHale istice: Strojno usmjeren kiberpunk proizvodi elektronicke i mehanicke
surogate ljudskih bica (robote, umjetne inteligencije), a biopankerska inacica »uzgaja«
nove pojedince, doslovno umnoZavajuci jastvo. Dok strojno usmjerena inacica pojacava
i proSiruje ljudske sposobnosti mehanickim sredstvima (protezama, uredajima »waldo«),
biopunk postiZe isto uz pomoc biotehnika, proizvodeci nove, preoblikovane ljudske vrste...
(McHale, B., n. d., str. 282.)

4 Radovié, T., n. d., str. 96.
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stupa u zavr$noj slici prvoga dijela. Njemu autorica pridruZuje dobro poznati
znanstvenofantasti¢ni kliSej: temu iz simfonijske pjesme R. Straussa Tako je
govorio Zaratustra, pri ¢emu, u cyberpunk maniri, taj SF-ovski motiv obraduje
tipiéno parodijski: pojava arhai¢noga, danas potpuno zastarjelog abaka™, tu je
obgrljena glazbenom apologijom »nadcovjeka«, citatom vezanim uz Kubrickov
film 2001: Odiseja u svemiru, koji putem blistavih scena visoke tehnologije su-
gestivno progovara, izmedu ostaloga, o utjecaju tehnologije na covjeka, o njegovu
robovanju vlastitim pomagalima i napose o potrebi covjekove evolucije kako bi
mogao upoznati, istraZiti i osvojiti svemir. Ti apokalipticki, izrazito dramatski i
emotivni muzicki akordi signifikantna su glazbena podloga koja podupire, sli¢no
kao u filmu, temu (paradoksalne) potrage za viSom inteligencijom koja u Kompju-
toru okon€ava simboli¢no: u svecanoj, sugestivnoj slici i mraku.

Ono $to se u prvom dijelu drame pojavljuje na idejnom planu, u drugom
(koji je realiziran kao figurativni odraz teme Kompjutora i njemu svojstven rasap
subjekta) prelazi u sam svijet djela. Lica tu postupno prolaze kroz svoje dezinte-
grativno iskustvo zahvaljujuéi pojavi novog »protagonista« — Glasa (kompjutora),
kojim se otvara svaka od sedam predstojeéih scena. Prizori su pritom montirani
kao faze u otvaranju windowsa s glasnim zapovijedima na engleskom koje, kako
drama napreduje, vode radnju kroz razli¢ite kompjutorsko-scenske razine: od prve
scene kada igra zapoclinje (Sistem on-line. Start windows. Open play. Open first
scene "), potom druge u kojoj Vinnie uvjerava Gdu Voditelj u razli¢ite moguénosti
»suradnje« s kompjutorima (Open second scene. Dialog boxes. Compatibility op-
tions ), treée u kojoj Gda Voditelj trazi pomo¢ od G. Computinga kako bi zastitila

0 Prvo poznato pomagalo za obavljanje osnovnih aritmeti¢kih operacija jest abak
(eng. abacus), za koje se pouzdano zna da je u uporabi barem 5000 godina. Ta naprava
vrlo je sli¢na raCunalu s kuglicama koje je donedavno bilo u uporabi i u nas§im osnovnim
Skolama. Podrijetlo je rije¢i abak nepoznato, ali moguce je da potjece od gr¢. abakos, $to
znaci tabla ili ploca. Prva abak-racunala sastojala su se od niza kanala urezanih u zemlju
ili pijesak i nekoliko kamencica koji su sluZili za ratunanje. Tek su se poslije ova raCunala
izradivala od kuglica nanizanih na Sipke. Lagan i malih dimenzija, jeftin i jednostavan za
proizvodnju, abak je svakom pristupacan, za rad s njime ne treba biti pismen i ne treba
poznavati matematicku notaciju, pa je i vrlo lako primjenjiv. Na Dalekom istoku ostao je
u Sirokoj uporabi do danasnjih dana, dok su ga Europljani izbacili iz uporabe potkraj /7.
stoljeca uvodenjem arapskih brojeva i racunanjem na papiru.

3! Isto, str. 98.

32 Isto, str. 101.
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svoju tvrtku (Open third scene. Search for help. Protect document. Save >®), Cetvrte
u kojem Gda Voditelj pokuSava napraviti rez i ponovno preuzeti kontrolu nad Vin-
nijem (Open fourth scene. Bold. Underline. Cut. Repeat. Soft return.>*), pete koja
oslikava Vinnija u svijetu racunalne igre (Open fifth scene. Play games.”), Seste
koja nadalje varira i produbljuje sliku svijeta u virtualnoj stvarnosti (Open sixth
scene. Creating style. Special text effects. Save ), te posljednje, sedme, u kojoj
se igra pretvara u greSku (Open seventh scene. Error’’), a Glas kompjutora vise
nije samo saZeti okvir za razumijevanje nadolazece scene nego on preuzima ulogu
djelatnog subjekta, protagonista koji konacno preuzima vlast.

Prvim dijelom drame najavljeni samo kao »sporni«, »prijeteci«, ali jo§ uvijek
stati¢ni, cyberpunk motivi u drugom dijelu Kompjutora bitno se dakle produbljuju
te postaju nosivim, dinami¢nim elementom njegove dramske strukture. Ve¢ u prvoj
sceni nailazimo na, za cyberpunk tipi¢nu, sliku hakera — u ovom slucaju Vinnija,
koji pomocu kacige, naocala i njima pridruZenih elektronickih rukavica uz pratnju
techno glazbe izvodi stilizirane pokrete kretanja u virtualnoj stvarnosti — usporedno
gibanje, lebdenje, »surfanje« >® Virtualna stvarnost® u koju se on uZzivljava i koju
opisuje tipi¢no je racunalno stvoreno mjesto koje njezin sudionik »gleda« pomocéu
vizira, reagirajuci pritom na podrazaje ostalih sudionika ili pak na atraktivne
mastarije koje, razli¢ite od zbiljske stvarnosti, ozivljavaju igru, uspostavljaju nove
razine imaginacije.®

Takva stvarnost podrazumijeva ujedno i za njezine sudionike fascinantno
posjedovanje druk¢ije licnosti, mnogostrukih identiteta. U njezinu okruZenju

53 Isto, str. 104.

> Isto, str. 107.

3 Isto, str. 111.

5 Isto, str. 112.

57 Isto, str. 113.

3 Isto, str. 98.

% Termin virtualna stvarnost skovao je Jaron Lanier, biv$i predsjednik tvrtke VPL
Research Inc. u Kaliforniji, a odnosi se na sustave koji omoguéuju stvarni osjecaj uronjenosti
u simuliranu okolinu. Vecina teoreticara drZi da je taj pojam jedna od inacica opéeg pojma
kiberprostor. Vidi: Featherstone, M., Burrows, R, n. d.

% Npr. VINNIE: Fenomenalno, gospodine Computing! Kako je dobro biti on-line!
Osjecam se on-life! Ja sam on-life! (...) Jurio sam svemirskim brodom fantasticnom brzinom,
a zvijezde su se rasprskavale oko mene... sve je bilo puno bljeskova koje sam ja izazvao!
(Radovié, T., n. d., str. 98.)
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Vinnie odbacuje sva svoja nezadovoljstva® vezana uz stvarni svijet te, ushic¢eno
uzvikujuéi Ja imam moc!, prelazi u potpuno novi svijet u kojem je sve moguce.
Svjestan Cinjenice da virtualna stvarnost usisava svoje korisnike snaznije od bilo
kojeg medija, G. Computing u toj prvoj sceni upozorava (doduse, vrlo povrsno jer,
kako i tvrdi Gospoda Voditelj, njegov probitak ovisi o tome koliko sve ostale drzi
u neznanju) Vinnija na moguce opasnosti od predugog boravka u virtualnoj stvar-
nosti. Njegova replika Zbog umjetnih podrazaja mogao bi poremetiti prirodne®
upucuje dobre poznavatelje cyberpunk Zanra na pojam tzv. sindroma drugog svijeta
(SDS), poznatog kao akutan oblik tjelesne amnezije koja moZe prerasti u bolest
drugog svijeta (BDS), to jest, kako tvrdi Michael Heim: Cesta virtualnost moze
dovesti do problema s kinestetikom zbog vizualnog osjecaja vlastita identiteta, Sto
je bolest koju veé poznajemo kod slabosti od stimulatora i stresnog nacina Zivota
s tehnologijom. SDS spaja slike i ocekivanja od drugog svijeta i ometa percepciju
ovog svijeta, ¢ineci nas podloZnima greskama kod pogresSno prepoznatih konteksta.
Virtualni svijet upada u naSe aktivnosti u primarnom svijetu i obrnuto. Reakcije
koje pripadaju jednom svijetu ispadaju iz sinkronizacije s drugim. SDS pokazuje
kako se ljudi, jos uvijek izvan faze, spajaju sa strojem.”

Vinnie je u ovome tekstu prikazan kao, za popularnu kulturu tipican, haker,
mlad, drustveno neprilagoden i statusno marginalan muskarac koji jedino putem
racunalne tehnologije vidi moguénost svoje afirmacije. U njegovoj je osobi autorica
u potpunosti uspjela ostvariti temeljnu viziju cyberpunka o (groteskno infantilnoj)
nadmodi identiteta izvedenoga iz simuliranoga virtualnog svijeta nad klasi¢nim,
stvarnim iskustvom. Naime, samo uz pomocu artefakata tehnologije, Vinnie je u
stanju konstruirati osjecaj subjektivnosti i razlikovanja od drugih. Bez nje on postaje
jednostavno entropija®, te stoga i nije ¢udno da vrlo promptno prihvaca zahtjeve

SV VINNIE: (opijeno) Oh, gospodine Computing! Nisam se ja rodio za to da mi svatko
moZe tresnuti u lice: »Vinnie, krepat ées$ u ovoj firmi, tako je sporo i dosadno, nista se ne
dogada, a vrijeme ti prolazi, nema nekog smisla, jer kad bi ga bilo, ne bi prolazio i ne bi
bilo dosadno kao sto je sada.« Sam sam sebi govorio: »Vinnie, promijeni stvarnost u kojoj
Zivis.« I evo ga, dogodilo se. (Radovié, T., n. d., str. 99.)

62 Isto.

% Heim, Michael, »Projektiranje virtualne stvarnosti«, u: Kiberprostor, kibertijela,
cyberpunk — Kulture tehnolosSke tjelesnosti, ur. Featherstone, Mike i Burrows, Roger, Zagreb
2001., str. 102.

% Vidi: Radovié, n. d., str. 101.
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G. Computinga i odlucuje postati njegovim pomoénikom u reklamiranju i demon-
straciji kompjutorske tehnologije koja mu nudi jedinstvenu moguénost izbavljenja
od ogranicenja fiziCke stvarnosti i fizickog tijela. Samo uz njezinu pomo¢ on moZze
realizirati svoju fantaziju o svemoci i ukljuciti se u Mrezu — VINNIE: (poletno) Ne
trebate brinuti, gospodo Voditelj. Postat cemo pravi kompjutorski centar. Povezat
cemo se u veliku mreZu, narast ¢e nasa moc¢. Bilijuni informacija slijevat ¢e se
u nas! Bit éemo snazni, gospodo Voditelj!®® MreZa je prostor paralelnoga Zivota,
komunikacijska, druStvena Cinjenica, mjesto novoga socijalnog kontakta, virtualno
podrucje u kojem se stjeCu novi prijatelji, s kojima je moguce Zivjeti Zivot paralelan
stvarnome Zivotu. Do punog to izrazaja dolazi u petoj i Sestoj slici drugog dijela
drame, koje neposredno donose na pozornicu, McHaleovim rje¢nikom receno, slike
mikrosvjetova preuzete (u slucaju pete scene u kojoj Vinnie s virtualnim partnerom
igra igru potapanja brodova) iz infantilnog podrucja djecjih virtualnih igara, ali
i mnogo ozbiljnijih, odraslim virtualnim korisnicima prispodobivih produzetaka
romanti¢nog, to¢nije seksualnog karaktera (kao u Sestoj sceni), oblikovanih prema
diktatu uzitka i Zudnje. Slika tijela, iako bitno reducirana u odnosu na mnoge druge
romaneskne inacice, u ovoj drami takoder slijedi san kiberkulture o bijegu od tijela,
Sto ga racunala pruZaju ljudima. Jer, kako i tvrdi Deborah Lupton, tjelesnost se
u cyberpunk kulturi, pa time i literaturi, najcesc¢e prikazuje kao nesretna zapreka
interakciji s ugodama racunala, o tijelu se govori kao o »mesu«, mrtvome mesu
koje okruzuje aktivni um, koji konstituira »autenticno« ja.*® Vinnijeva vizija tijela
uklapa se u taj kontekst, $to se dade iscCitati iz sljedecih replika:

VINNIE: Eto, gospodo Voditelj, vidim da se u ovoj stvarnosti ne Zivi dobro.
Gledajte kako je, na primjer, vama. Stalno ste bolesni. Boli vas glava i mnogi
organi, imate alergiju i viruse, svaki dan. Vase je tijelo pod pritiskom stvarnosti.
Tko bi to izdriao? Ne Zivi se dobro. Svi cemo se razboljeti. A znate li vi da bi s
kompjutorom mogli ozdraviti? Kao prvo, napustit cemo »real life«. Tu su osnovni
uzroci vasih bolesti .

% Isto, str. 102.

% Lupton, Deborah, »Otjelovljeno raunalo/korisnik«, u: Kiberprostor, kibertijela,
cyberpunk — Kulture tehnoloSke tjelesnosti, ur. Featherstone, Mike i Burrows, Roger, Zagreb
2001., str. 146.

7 Radovi¢, T., n. d., str. 103.
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U virtualnoj stvarnosti u kojoj se utapa, Vinnijevo tijelo doZivljava i svoju
rodnu redefiniciju: imam dvadeset godina i obostranog sam spola. Mrzim klasne,
rasne i novéane razlike, mrzim bolesti, probleme i dosadu, mrzim »real life« .5
Ukratko receno, susreti s virtualnom stvarnoséu njemu koji Zeli zauvijek ostati mlad
daju privid kontrole nad realnoscu, prirodom, neposlu$nim rodom, materijalnim
statusom i rasom, obiljeZenim smrtnim tijelom, daju osjecaj potpune identifikacije
1 simetrije medu pojedincima. Navode ga na odustajanje od jedinstva i koherencije
vlastitog identiteta i na psiholoskoj i na drustvenoj razini.®

Njemu je, naravno, suprotstavljena Gospoda Voditelj, ¢ije ulaske na scenu
autorica simboli¢no podcrtava glazbom 60-ih. Bez obzira na nezadovoljstvo koje
osjeca prema stvarnom svijetu, ona ne zeli prihvatiti Vinnijevu utopijsku vizuru
novog svijeta. Prilagodba kompjutorskoj tehnologiji u njezinu je slucaju posve
pragmaticne prirode — ona je njoj tek pomocéno sredstvo u ostvarenju Zelje za
preuzimanjem mjesta ravnatelja »UdruZenih malih firmi«. Novi identiteti koje
nudi Vinnie, sugestija da u virtualnoj stvarnosti moZemo predstaviti sebe kako
god poZelimo, u njezinu je slucaju doZivljena kao neizrecivo bezdu$na, prazna i
jalova. Promjena koja kod Vinnija djeluje, kako isti¢e i sama Gospoda Voditelj, kao
droga™, za nju je tek obmana koja ovjeka, ma kako bio svjestan apokalipti¢nog
stanja danasnjice, nije u moguénosti osloboditi od obveza stvarnoga svijeta’', a
Vinnie je tek virtualni primjerak uzaludnosti ljudskog postojanja.™

Vinnie i Gospoda Voditelj simboli su, dakle, dvaju potpuno opre¢nih (uto-
pijskih/distopijskih) pogleda na iskustva visokotehnologijski razvijene danasnjice.
Dok je Vinnie pod utjecajem agresivnog marketinga G. Computinga u potpunosti
proZet »vizijamac, utopijskim nadahnu¢ima i osje¢ajima, tehnolo$kim imaginari-
jem koji pokrecée fantaziju o nadmoci ljudi nad stvarno$c¢u, prirodom i vlastitom

8 Isto, str. 113.

% Robins, Kevin, »Kiberprostor i svijet u kojem Zivimo«, u: Kiberprostor, kibertijela,
cyberpunk — Kulture tehnoloSke tjelesnosti, ur. Featherstone, Mike i Burrows, Roger, Zagreb
2001., str. 205.

" G.VODITELJ: Znas §to, Vinnie: ja se ne drogiram. (Isto, str. 103.)

"WVINNIE: Sada smo kompletni, gospodo Voditelj. MoZemo poceti sve ispocetka.

G.VODITELJ: Ispocetka?! A §to smo radili sve ove godine?! Mi smo sad na kraju, a
ne na pocetku! Ma sto ste zapeli za ovu malu firmu?! Krenite od stvaranja svijeta — ispocetka!
Svijet je ionako stvoren na lijevu nogu! (Isto, str. 102.)

" Isto, str. 106.
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naravi, Gospoda Voditelj protivnik je gubitka kontrole, apsolutni je pobornik teorije
neizbjeznog kaosa.”® Opasnosti koje ona naslucuje u sedmoj se, zavr$noj sceni
pretvaraju u stvarnost kada (ba§ kao i HAL u Kubrickovoj Odiseji) kompjutor u
potpunosti izmice ljudskoj kontroli i preuzima vlast: Kompjutor je preuzeo kontrolu.
(...) Dogada se nesto cudno... kompjutor ponistava entropiju... zakljuc¢ava pristup
podacima... organizira se... (...) Vlast prelazi u anorgansko. (...) Kompjutor je
postao... Ravnatelj..* Tematiziranje rasapa identiteta i fragmentacija osobnosti
tu se i na formalnom i na idejnom planu u potpunosti oslobada u izrazito frag-
mentarnoj (i nadasve regresivnoj) slici u kojoj poludjeli kompjutor napusta svoju
»jaku« poziciju teksta, prijeteCeg motiva, uranja u radnju drame te potpuno zav-
lada njezinim protagonistima. Gospodu Voditelj zamrzne u beskonacnu repeticiju
svoga Zudenoga »govora zahvale« glede imenovanja na mjesto direktorice, Vinnie
postane Lion King iz Disneyeva animiranog filma, a Mr. Computing zaustavljen
Jje u trenutku uspjesne prodaje sve to novijeg i novijeg i najnovijeg (najskupljeg)
tipa racunala.”

Drama Kompjutor zaCudan je, u kontekstu hrvatske dramske knjiZevnosti
jedinstven odraz postmodernoga doba u kojemu nestabilni, rasprseni i viSestruki
subjekti tvore puzzle »malih prica« (Lyotard), za koje je nemoguce reéi koja je
zapravo (kako i primjecuje NataSa Govedi¢) ispravna i kojoj pripada konacna
pobjeda: zabludjelim ljudima ili nadmoénom, poludjelom stroju. Jer, potragu
za odgovorom na cyberpunku i postmodernizmu svojstvenu ontolosku’ dilemu
izraZenu Vinnijevim pitanjima Odakle sam? Zasto sam ovdje? Kamo idem?” u tom
dramskom tekstu zakljuCuje pluralisticka, parodijska, rasprSena, centrifugalna’
slika u kojoj se svi, istovremeno i smijeSni i potpuno isprazni likovi zaglavljuju,
parafrazirajmo samu autoricu, u svojim Zudenim ulogama, upadaju u virtualnu

3 O pregledu teorije kaosa i pojmu entropije vidi u: Porush, David, »Prigogine, kaos
i suvremena znanstvena fantastika«, u: Treci program Hrvatskog radija, 53-54, 1998, str.
312-324.

74 Radovié, T.,n. d., str. 116-117.

> Govedié, n. d., str. 28.

6 O ontoloskoj dominanti u znanstvenoj fantastici i postmodernisti¢koj knjizevnosti
vidi u: McHale, B., n. d.

7 Radovié, T., n. d., str. 118.

8 O pojmu centrifugalno jastvo vidi: McHale, B., n. d.
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sliku sebe samih te bez odgovora na pitanje $to zapravo jesu’ ostaju osudeni na
beskonacno ponavljanje u neodredenom prostoru kompjutorske halucinacije.
Vinnijeva opsjednutost virtualnim svijetom, njegova ve¢ spomenuta mrznja
prema real lifeu vodi nas sljedeCem autoric¢inu tekstu, njezinoj MreZi, ¢ija se
radnja®® u cijelosti odvija u prostoru Mreze®' — nakon §to u uvodnoj (pravoj SF)
sceni dvojica astronauta (lutajuci u skafanderima kao da su u besteZinskom stanju)
pomocu naprave-ispitivaca pronadu tragove inteligentnog Zivota, na pozornici se
pojavljuje NET®, koji pocinje buditi svoju aktivnost; na tankim plohama postav-
ljenim na razli¢itim nivoima i pod razlicitim kutovima projicira se raskosna i vrlo
Ziva vizualna aktivnost NET-a u obliku kompjuterske 3D animacije ® Mreza™, tj.

" 1li, kako bi rekao McHale: Koje je moje jastvo?

80 Za razliku od Kompjutora, u svezi s kojim je pretpostaviti da se (unato¢ izostanku
bilo kakvih podataka o mjestu radnje u didaskalijskim natuknicama njegova prvog dijela)
zbiva u prostorima male tvrtke.

81 Kiberprostor je globalna ra¢unalna mreZa informacija. Razlikujemo tri temeljna kon-
cepta kiberprostora: barlovljevski kiberprostor, prostor prividne stvarnosti, te gibsonovski
kiberprostor. Vise vidi u: Afri¢, V., Stvaranje umreZenog covjeka, http://infoz ftzg.hr/afric/
Metodell/Arhiva02_03/KiraljDa.htm (31.01.2006).

Gibsonov kiberprostor, nazvan jos i »matrica«, jest trodimenzionalna mreZa (»Sahovska
ploca u tri dimenzije, beskrajna i savrseno prozirna«) u kojoj se koncentracije podataka
(koje cuvaju korporacije, vladine agencije, vojska, itd.) predstavljaju obojenim geometri-
Jjskim oblicima: (...). Korisnik tog sustava ima privid da se krece medu tim predstavama
kao po krajoliku, ali posve mentalnom i virtualnom krajoliku. Matrica je »konsenzualna
halucinacija«, naime, svi oni koji se »ukljuce« u bilo koji od terminala dozivljavaju isti
halucinatorni krajolik (McHale, n. d., str. 279).

Pojam mreZe, tj. kiberprostora, M. Featherstone i R. Burrows definiraju kao infor-
macijski prostor u kojemu su podaci oblikovani tako da onome tko sa njima radi daju
privid kontrole, premjeStanja i pristupanja informacijama, pri cemu on ili ona mogu biti
povezani s velikim brojem korisnika uz pomo¢ marioneti slicne simulacije $to se odvija u
petlji povratne sprege s korisnikom. Virtualna stvarnost predstavlja krajnje proSirenje tog
procesa i nudi Cisti informacijski prostor nastanjen raznim kibernetskim automatima, ili
podatkovnim konstruktima, koji korisniku omogucuju da se Zivopisno i potpuno osjetilno
uklopi u umjetnu okolinu. (Featherstone, Mike i Burrows, Roger, n. d., str. 15.)

%2 NET je skracenica eng. rijeCi network, $to u prijevodu znaci Dva ili viSe povezanih
racunalnih sustava... (Informacijski enciklopedijski rjecnik, M-Z, au. i ur. Panian, Zeljko,
Zagreb 2005., str. 55.

8 Radovié, Tanja, MreZa, u: Iznajmljivanje vremena, Zagreb, str. 124.

8 Nju... simbolizira ogroman krug — scenografski element s ugradenom svjetloscéu koja
aktivno pulsira; projekcije se medusobno preklapaju u Zivoj aktivnosti. (Isto.)
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NET, istovremeno je i prostor i protagonist radnje prisutan putem razglasa kao
kompjuterski generiran glas, ujedno i projiciran na platnu® Koji izgovara svoje prve
replike I am the NET. I am that which is happening *® U nju, koja postoji i nigdje i
svagdje, ulazi Orfej, mladi protagonist koji Zivi za ushi¢enje §to mu ga ona pruza.
Sli¢no kao i Vinnie, i on je prikazan kao kompjutorima zaluden, tipi¢an haker,
dakle, kako i tvrdi Deborah Lupton, kao mlad, socijalno neprilagoden muskarac®’
kojemu je Zivot na/u raunalu Zivotna opsesija. Osloboden zapreka vlastitoga or-
ganskog tijela, on (infantilan i smijeSan) uZiva u intelektualnoj nadmoci® u prostoru
mrezne stvarnosti u kojoj medudjeluje s ostalim virtualnim entitetima (pa i sam
postaje entitetom u toj stvarnosti). Nematerijalan, slobodan i posvema opsjednut
beskrajnom snagom i sre¢om, uspjeSno prevladava zapreke i provaljuje zabrane
$to mu ih namece Voda koji polaZe pravo na vlasniStvo i kontrolu nad MreZom. Na
svojim surferskim stazama srece Kiborga, zgodnu bigeneticku Zenu-stroj, izrazito
hladnog, techno dizajniranog androginog izgleda®, ¢iju $ifru uspijeva vrlo lako
»provaliti« jer mu je (mitskom) logikom zadana. Rije¢ je dakako o Euridiki, u ovom
sluc¢aju softverski simuliranoj Zeni koja (sukladno svom Zanrovskom uzusu) za
svog partnera postaje stvarnim entitetom u umjetnoj stvarnosti proZetoj erotskom
Zudnjom i uzitkom:

ORFEJ: (surfa na NET-u; projekcije Kiborga ga obavijaju; ¢uje se techno
verzija glazbenog motiva »Orfej i Euridika« Glucka; Orfej se utapa u projekcija-
ma erotski ponesen, projekcija Kiborga djeluje hladno erotski, techno spotovski,
bez komunikacije) Euridikaaa... Euridika... savr§ena si... uzbudujes me... aaa...
(imitira njen nacin) Bi li Zeljela voditi ljubav sa mnom... Bi li Zeljela voditi ljubav

8 Isto.

8 Tsto.

87D. Lupton istice: .. »Smokljani« i »hakeri« su beziznimno muskarci, obicno u kasnoj
adolescentskoj dobi, koji se tipicno portretiraju kao drustveno neprilagodeni i spektaku-
larno fizicki neprivlacni: nose debele, neugledne naocale, imaju suvisak kilograma, blijedi
su, bubuljicave koZe, s jadnim smislom za odijevanje. Njihova su tijela meka, a ne ¢vrsta,
zbog premalo fizicke aktivnosti i previse brze hrane. (...) Prema mitologiji, Smokljanima su
racunala postala opsesija uslijed nedostatka drustvenog poloZaja i fizicke neprivlacnosti.
Izolirani od »stvarnog« svijeta, oni postaju jos odsjeceniji od drustva (Lupton, D., n. d.,
str. 148).

8 ORFEJ:... Ludo sam sretan! Ima ovdje toliko toga! Orfej je prava, nevjerojatno
inteligentna faca! (Radovi¢, T., n. d., str. 125.)

8 Isto, str. 126.
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sa mnom? (...) Nemoj nestati, Euridika. Uzbuduje me jacina tvog softvera, dok
surfam. Usao sam u tebe, Euridika. Zelim voditi ljubav s tobom

Sindrom, tj. »bolest drugog svijeta« — motiv tek najavljen u Kompjutoru — u
ovom je tekstu u potpunosti ogoljen, realiziran kao snaZan satiri¢ki kiberneticki
fantazam koji duhovito poniStava tragi¢nu mitsku podlogu na kojoj je sazdan:
neodgovorno prekrsivsi dobro znan uvjet da ne smije provaljivati u nedopustena
podruc¢ja Mreze, Orfej je kaznjen progonstvom u realnu stvarnost, za njega strasno
mjesto, u kojem je sve gluho i tupo, prazno, sporo i ubitacno.

U podtekstu prisutna slika idealne Euridike u MreZi je osmisljena kao eroticna
slika na NET-u oCaravajuce ljepote i izazovnih proporcija’ na koju se logiraju
svi hakeri. U funkcijskom smislu dodijeljena joj je uloga mreznog policajaca
¢iji je zadatak privuci, oznaditi i potom likvidirati sve neodgovorne hakere koji
nedopusteno napadaju MreZu. Svojom magnetskom privla¢noS¢u ona u svoju
praznu, nepostojecu stvarnost nezadrzivo usisava zaludene ¢lanove NET-bratstva,
kao i njihove Vode — iz pozicije onog Sto se dogada i Sto Zeli biti upoznato s poCetka
teksta MreZa (poput kompjutora u prethodnoj drami) na njegovu kraju nadrasta
sve pojedinacno, ljudsko i svevremensko: I am all those who are. Those who are
not will never happen. I am and I shall be until the end of the eternity. (...) [ am
the NET. Would you like to be introduced?®* — i postaje apokalipti¢nim simbolom
potpune erozije granice izmedu ljudskoga i strojnog.

Iskazujuéi strah od svjetskih trendova razvoja informacijskih tehnologija
koji najavljuju stvaranje cyberpunk slike svijeta i gubitak kontrole nad vlastitom
okolinom u kojoj ¢e nam preostati samo jo§ privid kao jedini model opstanka na
svijetu, MreZa Tanje Radovi¢, mozemo zakljuciti, prava je cyberpunk drama koja
u potpunosti devalorizira mitsku podlogu na kojoj nastaje. Ona funkcionira kao
duhovita, snazna satira fascinacije umjetnim svjetovima, metafora obeznacenja i
rasapa danasnjeg svijeta, u kojem su genetske tehnologije i novorazvijeni racunalni
programi omogucili produkciju Zivota kao bi¢a na racunalu.

% Radovié, T., str. 130. 5

1 Vidi npr.: VODA: ... Izgledas zapravo realisticno. Cak i povrSina koZe... (prelazi
Jjoj prstima po koZi) i pod prstima (pocne ju pipkati)... izvanredan bionicki materijal! Ovo
Jje geneticki tocno (sve lascivnije ju dira i sam se pritom uspaljuje; na sceni se pojavljuju
Kiborgove projekcije). Koja te budala dizajnirala? Za koga vraga moras izgledati tako
privlacno? To je suludo, hakeri se lijepe za tebe...(Radovi¢, T., str. 132.)

2 Radovié, T., str. 138-139.
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Intervencija nove tehnologije u ljudsku prirodu, njezino uniStavanje ljudske
maste i nadahnuca, potraga za identitetom u svijetu neogranicenih i necenzuri-
ranih medijskih utjecaja, teme su i sljedecih, jo§ neobjavljenih, ali na radijskom
programu izvedenih autoriCinih tekstova: Sunceve pjege (2001.) i Srediste Zivota
(2003.).” Kao i sve dosad spomenute, i one su, rekao bi Lehmann, inspirirane
tehnikom medija, kojoj pripada brzo smjenjivanje slika, tempo konverzacije u
kraticama, svijest o gegu karakteristicna za televizijske humoristicne serije, aluzije
na trivijalnu zabavu televizije, na filmske i televizijske zvijezde, na svakodnevicu
industrije i zabave i njezine autore, citati iz pop-kulture, popularnih filmova i
vrucih (...) U tim formama najcées§ée previadava parodijski i ironijski ton (...)** U
prvospomenutoj od njih autorica, sli¢no kao i u Macjoj glavi, tj. Iznajmljivanju
vremena, radnju smjeSta u sobu za dnevni boravak obiteljskog doma u kojem
dvoje tinejdZera, sin i k¢i, Sutedi i tipkajuéi sjede u udobnim foteljama, svatko
za svojim racunalom. Potpuno izolirani od vanjskog svijeta, oni pohadaju Skolu
preko interneta, dok njihov nezaposleni otac sumanuto obilazi rasprodaje, kupujuci
»najpovoljnije« stvari i lezerno trosi teSko zaradeni novac njihove ve¢ beskrajno
umorne i nezadovoljne majke. Starija pak k¢i, sli¢no kao i otac, ne radi nego ima
malu pauzu kako bi vidjela sto Zeli u Zivotu. Kako bi se mogla konacno ostvariti,
ona puno spava, opusta se i stimulira uz pomo¢ spravice koja ti, kako prostodusno
tvrdi njezina netom pristigla baka, prodrma mozak pa osjetis da si Ziva.”® Njihova
je groteskna stvarnost jednostavno medijatizirana/preobraZena posredstvom (tele-
vizijskih i racunalnih) medija, §to za posljedicu ima neprepoznavanje vlastitoga,
raspadajuceg svijeta. Izolirani od vanjskog svijeta, potpuno otudeni i zaglupljeni,
neprestano napeti, bijesni i nezadovoljni®®, Zive svoju apsurdnu svakodnevicu
ispunjenu pasivnim gledanjem ispraznih americkih serija, promidzbenih poruka,
videoigrica, on-line rjeSavanjem Skolskih obveza, neobuzdanim kupovanjem, Sto,
napokon, naruSava dolazak bake, koja unoSenjem tradicionalnih, duboko ljudskih
vrijednosti uspijeva u njima pobuditi osjecaj zajedniStva i ljubavi.

% Srediste je Zivota na Hrvatskom radiju izvedeno pod nazivom Plasticne durdice
2005. godine.

¢ Lehmann, Hans-Thies, Postdramsko kazaliste, Zagreb 2003., str. 307.

% Radovi¢, Tanja, Sunceve pjege (ruk.), str. 10.

% Vidi:

BAKA: Morala bi se opustiti kod kuce.
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Sunceve pjege simbolicka su slika prijeteCega, narastajucega »digitalnog«
drustvenog trenda, u kojem elektronicki mediji najvazniji oblik ljudskog ko-
municiranja — dru§tvenost — posreduju zapravo tehnologijom. Njome autorica
ironi¢no (ponovno) preispituje pitanja identiteta u suvremenom svijetu®’, moral,
svjetonazor, obitelj i obiteljske odnose, zbilju i privid, otudenost, hipnoticki u¢inak
suvremenih medija te mo¢ marketinga — temu koja ¢e do punoga izraZzaja do¢i u
njezinu Sredistu Zivota. U tom posljednjem tekstu autorica vrlo oStro i otvoreno
progovara o presudnoj ulozi medija u sustavu indoktrinacije, koji u danasnjem svi-
jetu ljude uci kako se trebaju ponasati, Sto moraju misliti, kako Zivjeti. Prikazujuci
i tu suvremeno drustvo kroz prizmu snaznog razvoja informacijskih tehnologija,
ona u srediSte radnje uvodi lik Viktora — mladiéa koji godinu dana Zivi izolirano
na vrhu planine radeci na radio-televizijsko-mobitelskom odasiljacu. Zaintrigirano
tajanstvenim nac¢inom njegova Zivota, u posjet mu dolazi Cetvero prijatelja (Vanja,
Mila, Burdica i Bobo). Vrlo brzo otkrivamo da odasiljac na kojem Viktor radi nije
obican, vec vrlo sofisticiran uredaj za emitiranje zracenja koji dovode do promjena
u ljudskom mozgu i ponasanju.®® 1li, kako tvrdi Viktor: .. Zracenjima se utjece na
centar u mozgu koji daje osjecaj sredista Zivota. Svaki puta kada se neka robna
marka reklamira, pukne te direktno u taj centar. To ne osjecas kao: ja bezuvjetno
to moram imati! Kada prihvatimo poruku probaj, imaj, kupi, zauzvrat dobivamo
osjecaj da smo u sredistu Zivota. To je divan, ekstatican i vrlo seksualan osjecaj.
Svi su ludi za tim, a vidis, on djeluje na nivou nagona. Iskoristava nase dobre
seksualne instinkte, tako da ¢e nam na kraju unistiti pravi seks. Seksualnu srecu
potpuno ¢e zamijeniti kupovnom moci.*® Rije€ je, zapravo, o veé globalno rasirenom
fenomenu tzv. netokracije — pojmu usko vezanom uz razvoj informacijskih znanosti
koji upuc€uje na novu teoriju $to su je razradili Svedski filozofi Alexander Bard i
Jan Soderquist'®, a koji je vezan uz pojavu tzv. netokrata, grupe ljudi iznimnih

MAMA: Opustiti se? Ovdje su svi napeti. Mi se jedva savladavamo. Da nema vas,
vec bi bila bitka.

TATA: O ¢em ti pri¢as?

MAMA: Bijesni smo, stalno, ne znam zasto. (Radovi¢, T., n. d., str. 13.)

7 Vidi npr. K¢i: Bako, u tvoje vrijeme ljudi su se naprosto radali tako da su znali tko
su, §to su i sto Zele od Zivota. Mi smo danas samo zbunjeni. Ja moram saznati §to me veselli,
Sto me ne veseli. (Radovi¢, T.,n.d., str. 11.)

8 Hrvatska drama i kazaliste, br. 9-10, Hrvatski centar ITI, Zagreb 2004, str. 36.

% Radovié, Tanja, Srediste Zivota (ruk.), str. 26.

10 Bard, Alexander — Soderquist, Jan Netokracija, Differo, Zagreb 2003.
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socijalnih vjeStina i talenata za manipulaciju informacijama i njihovu distribuciju.
Njihova je mo¢ sadrzana u ¢injenici da znaju upravljati informacijskim mrezama
1 vladati novim oblicima komunikacije. To je, kako i tvrdi Viktor — ...najmocnija
tehnokratska elita svijeta — ona koja posjeduje informacije i vlada Internetom.
Zovu je netokracija... Osim $to manipuliraju informacijama, bave se i njihovim
utiskivanjem u svijest ljudi. Oni su bogovi na mreZi. Internet, televiziju, radio,
mobitele — povezali su u strogo kontroliranu mreZu medija. To se ne da probiti.
Sve se to sklapa, zatvara i guta u sebe cijeli svijet."!

U ovoj je drami strah od (u Kompjutoru ve¢ naznacenog) gubitka kontrole nad
vlastitim Zivotom i svijetom uopée u potpunosti ogoljen. Viktoru suprotstavljeni
protagonisti oslikani su (kao i u vecini ostalih tekstova Tanje Radovi¢) kao potpuno
pasivni konzumenti i potro3a¢i proizvoda. Zive¢i u suludom, hladnom, otudenom
potroSackom drustvu, iz zaigranih i kreativnih bi¢a mijenjaju se u sebi¢ne i pasivne
potrosace koji vegetiraju izolirano u stanju trajne hipnoze i ovisnosti, potpraznjene
svjesnosti i otupjelosti prema slikama vlastite licnosti. Zavedeni razli¢itim meto-
dama marketinga (autorica, za razliku od Bakmaza ¢iji je dramski diskurs uvijek
politicki obojen, misli ponajprije na utjecaje ekonomskog tipa), uzivaju iskljuc¢ivo
u zabavi i troSenju. Mediji su nad njima pruZanjem osjecaja uZitka uspjeli ostvariti
potpuni nadzor. Eventualna je dobrobit koju oni donose (u smislu poboljSanja
kvalitete Zivota uslijed upotrebe informacijske tehnologije), a koja se u autoric¢inu
Kompjutoru u nekoj mjeri jos i dade naslutiti, u Sredistu Zivota potpuno ukinuta.
Izbavljenje iz zafarana kruga indoktrinacije porukama reklamne industrije koja
podupire ne samo masovnu potroSnju nego i nacin Zivota, sustave vrijednosti, od-
nos prema drustvenim institucijama, obitelji i svijetu opéenito po autori¢inu (¢ini
se, prilicno utopijskom) sudu ipak je moguce — i to samo zahvaljujuci djelovanju
osvijeStenih pojedinaca koji su, poput Viktora, spremni preuzeti odgovornost za
buduénost CovjeCanstva: Radim na kontra-mreZi (pada u zanos) Potpuno sam
u tome... kad dode vrijeme bit e to veliki preokret... svijet Ce se vratiti u svoje
prirodno leZiste... ponovno ¢emo uciti biti Cisti.... vratit Ce se ljubavi, prijateljstva,
milosti, ako to moZes§ razumjeti... svijet Ce vratiti izgubljeno, ono $to je progutao...
ljudi ée dobiti iskonsko srediste Zivota koje im pripada.'™

01 Radovié, T., n. d., str. 17.
102 Isto, str. 27.
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Ukratko, Srediste Zivota snazna je osuda suvremenog drustva, u kojem masovni
mediji imaju golemu mo¢ manipuliranja masama. I u toj drami, kao i u ve¢ini ostalih
spisatelji¢inih tekstova, moramo se zauvijek oprostiti s tradicionalnim, stati¢nim i
zatvorenim poimanjima prostora i vremena i prevladati ih novim, disipacijskim ka-
tegorijama.'® Jer, svi se oni temelje na ¢injenici da se u ovo nase, kompjutorsko doba
elektroni¢kim medijima bez ikakva napora spajaju heterogeni vremenski prostori,
S$to (u vecoj ili manjoj mjeri) na trenutke stvara dojam posvudasnje istodobnosti.
Kontinuitet dramske radnje razbijene na niz dinamicnih slika koje se izmjenjuju u
brzom tempu najceS¢e je u njima naruSen naglim pomacima u nadrealnost, umeta-
njem zamrznutih scena, ubacivanjem brojnih auditivnih i vizualnih projekcija,
zvucnih i svjetlosnih prostora vezanih uz razvijenu kompjutorsku tehnologiju, Sto,
naravno, ponajvise dolazi do izraZaja u autori¢inim Zanrovski najradikalnijim i
najprofiliranijim dramama, Kompjutoru i MreZi.

Mediji su, zaklju¢imo na kraju, klju¢ni izazov u dramskom svijetu Tanje
Radovi¢. Kao direktan produzetak vlasti kojoj se pruza golema mogucnost up-
ravljanja pojedincima radi komercijalnih ciljeva, oni u potpunosti manipuliraju
svjetonazorom svojih protagonista. Medijska tehnologija presudno intervenira u
njihovu prirodu izazivajuéi poremecaje u percepciji ne samo okolnog svijeta nego
i njih samih. U svijetu virtualne zbilje ove mlade hrvatske dramaticarke istinu ne
posreduju objektivne Cinjenice nego (televizijski, kompjutorski) ekrani, a ljudi
(izgubivsi kontekst i perspektivu u apsurdnom krugu svojih repetitirajucih kliSeja)
znaju samo ono §to im namecu mediji. Postupno, ali sigurno gaSenje ljudskog
iskustva postaje temelj upravljanja tim otudenim i duhovno ispraznjenim jedin-
kama. A onaj tko ima nadzor nad procesima takvoga ponovnog proizvodenja stvar-
nosti, taj uspjesno redefinira stvarnost za ostale i proizvodi cijeli svijet Covjekova
dozivljaja, njegovo znanje i njegovu osjecajnost. Stoga drame Tanje Radovi¢ (bas
kao i one Ivana Bakmaza) zapravo funkcioniraju kao snazna satira, alegorija su
medijatizirane ljudske prirode. Zrcaleci u sebi realnost raspr§enoga kompjutorskog
vremena u elektronickom prostoru, u potpunosti se oslanjaju na tehnologiju kojom
su u isto vrijeme i fascinirane, ali i istinski preplasene i zgroZene. Izrazavaju one
snaznu tjeskobu, pani¢no vibriranje izmedu iskonsko ljudskoga (asociranog s
osjecajima, erosom, ljubavlju, pogreskama, nadama) i strojnog elementa (vezanog

103 Vidi: Featherstone, M., Burrows, R., n. d., str. 33.
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uz Zelje za drukcijim Zivotom, bijegom, zdravljem, tjelesnom nepovredivoscu) i
u konacnici su duboko konzervativne i antitehnologijske, nepopustljivo kriticki
nastrojene prema snaznoj eroziji ljudskog u suvremenom, dehumaniziranom i
otupjelom svijetu sveopée mehanizacije i izoliranosti.

MEDIA AS A DRAMA CHALLENGE
Summary

New communication media (television, video as its creative expression, and
finally computer technology) have brought radical changes in the general conditions
of modern life and have significantly changed human sensitivity. In the attempt to
answer the question on how these influenced the development of Croatian drama
writing, this text analyses two drama texts by Ivan Bakmaz Video fabula and Video
Zivot, which thematise the field of the developed culture of home video, and present
the first attempts of dramatic formation of the relation between man and his media
extensions in the context of Croatian literature. This is followed by a review of
dramas by the young drama writer Tanja Radovi¢ (Macja glava, Iznajmljivanje
vremena, Kompjutor, MreZa, Sunceve pjege, Srediste Zivota) which, following
Bakmaz’s video worlds, strongly deal with the intervention of technology in human
nature, its destruction of human imagination and inspiration, as well as the seek
for identity in a world of limitless and uncensored media influences.
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