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Objektno orijentirana ontologija igre

Sazetak

U ovom se radu objektno orijentirana ontologija (OOO) pokusava primijeniti na igru. Prvo
se iz anti-redukcionistickog pristupa OOO-a daje osvrt na neka dosadasnja tumacenja igre
u filozofiji i znanosti. Potom se, zbog konceptualne slicnosti umjetnosti i igre, konzultira veé
postojeca OO0 umjetnosti. Na temelju radova iz discipline interakcije covjeka i racunala,
teatralne interpretacije metafore Grahama Harmana te tumacenja igre Eugena Finka, koji
Jje vidi kao mjesavinu bitka i privida, igra se u konacnici analizira kao (1) spekulativno »Jag,
(2) tenzija realnog objekta i senzualnih kvaliteta te (3) meduodnos elemenata cetverostrukog
objekta. U potrazi za poveznicom igre s umjetnoscu i filozofijom, metaforom i teatralnoséu,
uocava se traganje kao odgovor na susret s mjesavinom privida i bitka.
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Uvod

Objektno orijentirana ontologija (OOQO) ontoloska je teorija unutar spekula-
tivnog realizma' koja svijet promatra kao skup objekata medu koje ukljucuje
i subjekt. Utemeljio ju je Graham Harman 1999. godine svojom disertacijom,?
a kasnije su je razvijali Levi Bryant, lan Bogost, Timothy Morton i drugi,
dok je jedan od njenih najveéih kriti¢ara Slavoj Zizek.? Na temelju OOO-a,
u objekte spadaju, medu ostalim, koncepti, slozevine nastale emergencijom,
fikcionalni entiteti i entiteti neizrazivi propozicijama, dakle, odbaceni su fi-
zikalizam, smalizam (smallism), anti-fikcionalizam i literalizam.* Orijenti-
ranost na objekte atribut je koji je OOO preuzela iz objektno orijentiranih
programskih jezika, ¢iji se softverski dizajn, umjesto na funkcijama i logici,
temelji na podacima ili objektima. Za takve jezike karakteristi¢no je svojstvo
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Theory of Objects (disertacija), College of

Liberal Arts and Sciences, DePaul University,
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enkapsulacije koje omoguéuje zabranu izravnog pristupa medu objektima, a
upravo to jedna je od temeljnih teza OOO — nedostupnost stvari po sebi o ko-
joj je govorio Kant ovdje je pro$irena i na nedostupnost objekata medusobno.’
Termin »objekt« u OOO-u ima Sire znacenje od onog uobicajenog. To nije en-
titet koji je materijalan, trajan, neljudski i krut, nego svaki entitet koji ne moze
biti niti reduciran silazno na svoje dijelove niti uzlazno na svoje u¢inke.®

Premda su objektno orijentirani ontolozi svoju teoriju ve¢ primjenjivali na
umjetnost,” ekologiju® te na drustvo,’ veéina njih igru spominje tek usput-
no, Sto je na prvi pogled za¢udno iz barem dva razloga. Prvo, zato $to su
umjetnost i igra u povijesti filozofije ¢esto povezivane. Drugo, zato $to je 21.
stoljeée, u kojemu djeluju teoreticari OOO-a, toliko prozeto igrom da ga neki
nazivaju ludi¢kim dobom.!® Ovim se radom nastoji doprinijeti podruéjima
000-a 1 igre.

Potkopavanje i prekopavanje igre u filozofiji i znanosti

Potkopavanje (undermining) i prekopavanje (overmining) Harmanovi su ter-
mini pomoc¢u kojih ozna¢ava dva tipa redukcije stvari po sebi.!! U potko-
pavanju se stvar po sebi kao predmet spoznaje »silazno« reducira na njene
elemente, a u prekopavanju »uzlazno« na njen u¢inak, koji u najSirem smislu
oznacava postojanje po drugome. Prva vrsta redukcije polazi od pretpostavke
da su individualni objekti previse »plitki« pa ono realno trazi »ispod« njih,
dok realno »iznad« individualnih objekata trazi druga vrsta redukcije, pred-
mnijevajuci da su previSe »duboki«.!? Navedene redukcije vezane su za, po
Harmanovu misljenju, jedine dvije vrste znanja, a koje odgovaraju na dva
pitanja — od Cega je neSto sastavljeno i Sto nesSto Cini. Potkopavanje Harman
najée$ce povezuje s prirodnim znanostima, koje svijet svode na atome, kvar-
kove ili strune,' a u filozofiji s predsokratovcima, izvorno nazivanima physi-
koi, koji svijet svode na vodu, apeiron ili zrak.'* Prekopavanje, s druge strane,
novija je pojava, a u filozofiji su ga, po Harmanovu misljenju, ¢inili: George
Berkeley, koji je smatrao da nema autonomnih bi¢a, Alfred North Whitehead
i Bruno Latour, po kojima entitet nije niSta viSe od svojih relacija i u€inaka,
William James i Charles Sanders Peirce, koji su tvrdili da je entitet stvaran
samo ako ¢ini razliku drugome bi¢u, te Edmund Husserl, koji je smatrao da
objekt moze postojati samo kao korelat promatrajuée svijesti. I potkopavanje
i prekopavanje, tvrdi Harman, zanemaruje sam objekt, a koji je nesvodiv u
oba smjera — on je »vise od svojih dijelova i manje od svojih uéinaka«.!s

Ako povijesno promotrimo igru kao predmet spoznaje sluze¢i se Harmano-
vim konceptom dvostruke redukcije, mogli bismo primijetiti da je u filozofiji
i znanosti bilo ¢es¢e njeno prekopavanje, nego potkopavanje. Razlozi tomu
mogli bi biti konceptualna apstraktnost igre naspram pojavne isprepletenosti
s ostalim fenomenima, teSko¢a kontemplativnog fiksiranja zbog njene pro-
Zetosti kretnjom te njena ovisnost o igradu. Cesce je bilo povezivanje igre s
nekim drugim fenomenima koristenjem jedne od njenih karakteristika, nego
potraga za njenim bitnim elementima. Potkopavanje igre rade, primjerice,
Chris Crawford kada igru definira kao skup cetiri faktora — reprezentacije,
interakcije, konflikta i sigurnosti'® — ili Jesper Juul kada igru predstavlja kao
sistem ¢iji su elementi: (1) pravila, (2) varijabilni i mjerljivi ishod, (3) valo-
rizacija ishoda, (4) napor igraca, (5) vezanost igraca za ishod, (6) pregovor-
ljivost posljedica.'” Iako je za Cetvrti i peti element igre potreban igrac, nije
rije¢ o ucinku igre, Sto se ne moze reci za Sesti element za koji Juul utvrduje
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nacin na koji igra (ne) utjeCe na svijet. Tu je rije¢ o prekopavanju igre, Cestom
u pedagogiji i psihologiji koje igru opisuju kao ono $to donosi aktivan od-
mor od posla (teorija rekuperacije), ispustanje viska energije, napredovanje u
vjeStinama (teorija pred-vjezbe), prisje¢anje povijesti rase (teorija rekapitula-
cije), prosirenje ega, razrjeSenje konflikata koji u tom trenutku nisu rjesivi u
stvarnosti (teorija katarzi¢nosti Sigmunda Freuda), adaptaciju na anksioznost
(Karl Biihler i Anna Freud) i dr.!® Johan Huizinga tvrdi da takva objas$njenja
polaze od pretpostavke da igra postoji radi neCeg drugog.'® On sam, medutim,
u svom tumacenju igre radi tzv. dvokopavanje (duomining), $to je Harmanov
termin za Cest slucaj zajednickog koriStenja i potkopavanja i prekopavanja,
skupnog promatranja entiteta kao onoga od Cega je sastavljen i onoga Sto
¢ini.?’ S jedne strane, igru opisuje kao ono §to sadrzi slobodu, pravila, granice
(omedenost), vlastiti prostor i vrijeme, a s druge strane, kao ono §to potice
drustvene veze ili §to ne donosi materijalni dobitak ili korist. Stovise, Huizin-

ga cijelo svoje djelo Homo ludens?' posvecuje utjecaju igre na kulturu.
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str. 60—101.
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Rethinking Environmental Aesthetics, Har-
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Eric Zimmerman, Heather Chaplin, »Mani-
festo: The 21st Century Will Be Defined by
Games«, Kotaku (9. 9. 2013.). Dostupno na:

https://kotaku.com/manifesto-the-21st-cen-
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40-51.
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Harman duhovito objasnjava: »Ne mozemo
sve eliminirati tako da odjurimo dolje tvrdeci
kako je podrum jedini kat kozmosa.« — Gra-
ham Harman, » An Outline of Object-Oriented

Philosophy«, Science Progress 96 (2013) 2,
str. 187-199, ovdje str. 191, doi: https:/doi.
org/10.3184/003685013x13691199842803.
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Po Harmanovu misljenju, povijest filozofije
nije zapocCela s predsokratovcima (s kojima
je zapocela znanost), nego sa Sokratom, koji
je prvi prepoznao da filozofija nije oblik zna-
nja, ne traze¢i od Cega su vrlina, pravednost
ili prijateljstvo sastavljeni niti Sto ¢ine. — G.
Harman, Object-Oriented Ontology, str. 46.
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ceedings, Utrecht University, Utrecht 2003.,
str. 30-45.
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Susanna Millar, The Psychology of Play, Pen-
guin Books, London 1968., str. 13-22.
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Johan Huizinga, Homo Ludens: o podrijetiu
kulture u igri, prev. Ante Stamac, Matica hr-
vatska, Zagreb 1970., str. 11.

20

Prefiks »dvo-« odabran je kao oznaka da se

drugi dio rijeci uzima dvostruko.

21

Po Huizinginu misljenju, naziv homo ludens

(Covjek koji se igra), Covjek zasluzuje barem

jednako kao i homo faber (Covjek koji radi),
e
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U potrazi za stvari po sebi, najblize dolazi ontologija, tvrdi Harman,? zato
§to joj cilj nije znanje te zato Sto propituje pretpostavke o konstrukeiji svijeta
od kojih znanost polazi.® Stoga ¢emo se sada fokusirati na promatranje igre
unutar ontologije i to posebno one koja bi se, po Harmanovu misljenju, mogla
nazivati subjektno orijentiranom.

Subjektno orijentirana ontologija igre

Pod »subjektno orijentiranom ontologijom« u ovom se radu misli na onto-
logiju orijentiranu na subjekta i to kao suprotnosti OOO-u, §to je vjerojatno
i jedini dosadasnji na¢in upotrebe tog termina.?* Takva ontologija ukljucuje
sve one filozofe koji su, nastavno na Kanta i njegov kopernikanski obrat,
davali primat subjektu nad objektom. Ako pritom Zelimo navesti one koji su
se unutar jedne takve ontologije posvetili igri, dobit ¢emo kratak popis, a na
njegovu vrhu ime Eugena Finka,? ¢iji se radovi u povijesti filozofije smatraju
jednim od rijetkih primjera cjelovite i zaokruzene argumentacije temeljene na
konceptu igre.?

Fink je dva svoja djela u potpunosti posvetio igri: spis »Oaza sreée: misli za
jednu ontologiju igre«?” i knjigu Igra kao simbol svijeta.”® U prvom djelu igru
ubraja u temeljne fenomene ljudske egzistencije, pored smrti, rada, borbe 1
ljubavi. Njih pet, ispreplicu¢i se i mijeSajuci, determiniraju ljudsko bice.”
Igra je, u tom smislu, rezervirana za ¢ovjeka:

»Samo zivuce bic¢e ‘koje u svom bitku ima taj isti bitak kao problem’ (Heidegger) moze umrijeti,
raditi, boriti se, voljeti i igrati.«*

Govoriti da se zivotinje igraju sli¢no je kao govoriti da se igraju antic¢ki bo-
govi, tvrdi Fink.?' Zivotinjska i ljudska igra mozda nalikuju izvana, ali ne i
ontoloski jer Zivotinju ne odreduju odnos prema sebi, razumijevanje bitka i
otvorenost za svijet, a koji su prisutni u temeljnim fenomenima ljudske egzi-
stencije.®

U djelu Igra kao simbol svijeta, Fink napominje kako njegovo proucavanje
igre nije ni znanstveno (vezano za bice), ni filozofijsko (vezano za bice kao
bi¢e). On igru niti utvrduje deskriptivnim pojmovima, niti je karakterizira
ontoloski. Igra mu sluzi da bi objasnio ¢ovjekov odnos prema svijetu.

»Polozaj svake unutarsvjetske stvari izrazava se odnosom prema odredenoj unutarsvjetskoj
stvari.«**

Rije¢ je o odnosu prema sebi i odnosu prema drugom bi¢u kao fundamental-
nim ontoloskim odnosima. Odnos ¢ovjeka prema svijetu, medutim, ne moze
se misliti prema odnosima unutarsvjetskih stvari zato §to, iako covjek jest
unutarsvjetska stvar, svijet nije. Takvo, po Finkovu misljenju, krivo shvaca-
nje odnosa covjeka i svijeta prozelo je metafiziku Zapada. U njenom temelju,
tvrdi Fink, nalazi se razlika izmedu osjetilnog i duhovnog svijeta, mundus
sensibilis i mundus intelligibilis, na ¢ije razmede postavlja Covjeka.’

Zato je naziva kentaurskom, tu metafiziku ¢ovjeka shvaéenog kao dvojnog
bic¢a, rastrganog u svojem bivanju gospodarom stvari i slugom bozjim.>® He-
raklit je u povijesti metafizike jedan od rijetkih izuzetaka, isti¢e Fink, jer je
ljude i bogove smatrao onima S$to jesu ne prema odnosu spram odredenog
unutarsvjetskog bic¢a, nego iz odnosa prema vatri, svjetlu, vremenu, igri i
umu, kao razli¢itim imenima za »ono koje je jedino mudro«.’” Nakon Hera-
klita, tvrdi Fink, odnos ¢ovjeka prema svijetu zamijenjen je njegovim odno-
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som prema bogu, a za vracanje onom prvotnom moze mu pomoci upravo igra.
Nezastupljenost igre kao predmeta filozofijskog promisljanja mnogi pripisuju
uvrijezenom razumijevanju igre kao aktivnosti namijenjene djeci sa svrhom
pripreme za zivot odraslih, a koje se pocelo mijenjati tek paznjom koju je u
19. stolje¢u dobila u psihologiji, antropologiji i pedagogiji.*® Fink, medutim,
vidi jo$ jedan razlog, a to je konceptualna sloZenost igre kao mjesavine privida
i bitka, zbog Cega je smatra »neugodnom nevoljom« u tradiciji metafizike.*

Promatrajudi svijet i promatrajuéi igru, Fink ¢ovjeku, kao subjektu, pridaje
poseban polozaj. Za razliku od stvari, ¢ovjek je otvoren prema svijetu. On
nije na »jednostavan, prost i neposredan nacin«,* nego sudjeluje u poiesisu.
Ne samo da se nijedna unutarsvjetska stvar osim covjeka ne igra i da niSta
drugo ne egzistira u razumijevanju bitka nego je i igru, tj. Covjekov nacin
bivanja, nemoguce objasniti iz objektivne perspektive. Razumjeti igru moze

samo igrac, a koji mozZe biti samo Covjek.

iako ni jedan ni drugi ne izdvajaju obiljezja
rezervirana za Covjeka. Napominje: »... Zi-
votinje nisu ¢ekale ljude da ih tek ovi nauce
igranju.« — J. Huizinga, Homo Ludens, str. 5.

22

Harman termine metafizika i ontologija kori-
sti kao sinonime, stoga ¢e se tako koristiti i u
ovome radu. Usp. G. Harman, Object-Orien-
ted Ontology, str. 41.
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G. Harman, »An Outline of Object-Oriented
Philosophyx, str. 191.

24

Usp. Graham Harman, »The Withdrawal of
Object« (predavanje i debata), Lost Weekend,
Miinchen 2018. Dostupno na: https://www.
youtube.com/watch?v=6GHiV4tuRt8 (pristu-
pljeno 21. 10. 2020.).
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Gadamer je igri posvetio tridesetak stranica
svoje Istine i metode, ali kod njega igra trans-
cendira kategorije subjekta i objekta te je on
shvac¢a u medijalnom smislu. Usp. Jan Halak,
»Beyond Things: The Ontological Importan-
ce of Play According to Eugen Fink«, Journal
of the Philosophy of Sport 43 (2016) 2, str.
199-214, doi: https://doi.org/10.1080/009487
05.2015.1079133.
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Matija Mato Skerbi¢, Ivana Zagorac, »Sport,
igra, svrhovitost«, Crkva u svijetu 53 (2018)
3, str. 359-374.

27

Eugen Fink, »The Oasis of Happiness:
Thoughts toward an Ontology of Play«, u:
Eugen Fink, Play as Symbol of the World
and Other Writings, prev. Alexander Moore,
Christoper Turner, Indiana University Press,
Bloomington — Indianapolis 2016., str. 19-30.

28
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Darija Domi¢, Demetra, Zagreb 2000.
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Hans-Georg Gadamer takoder je igru smatrao zatvorenom i njeno shvaca-
nje uvjetovano unutarnjom perspektivom. Medutim, on smatra da unutarnja
perspektiva sama po sebi nije dovoljna. Igra¢ se gubi u igri i ne moze se niti
odnositi prema njoj kao predmetu, niti se iz igre referirati na zbiljnost. 1z
njegove perspektive, ona je odviSe ozbiljna, dok je iz vanjske perspektive
potpuno neozbiljna. Igra se, stoga, treba promatrati i orijentirajuci se na su-
bjekt i orijentirajuci se na objekt.*! Gadamera se zbog toga moze tumaciti kao
svojevrsnu sponu subjektno orijentiranog i objektno orijentiranog shvacanja
igre. Zbog toga §to Gadamer, kao i Fink i mnogi drugi filozofi u povijesti filo-
zofije,* povezuje igru i umjetnost (Gadamer, primjerice, igru smatra na¢inom
bitka umjetni¢kog djela), moglo bi biti plodonosno promotriti OOO-a umjet-
nosti, kako bi neke njene elemente mogli iskoristiti u primjeni OOO-a na igru.

Objektno orijentirana ontologija umjetnosti

»Prva filozofija«,* kao uéenje o razlikama objekata i njihovih kvaliteta,*
epitet je koji u Harmanovom OOO-u dobiva — estetika.* Umjetnost je pri-
tom shvacéena kao »izgradnja entiteta ili situacija pouzdano opskrbljenih za
proizvodnju ljepote«,*® a ljepota kao »eksplicitna tenzija izmedu skrivenih
realnih objekata i njihovih opipljivih senzualnih kvaliteta«.*’ Naime, Harman
smatra da u svijetu postoje dvije vrste objekata i dvije vrste kvaliteta — realni
i senzualni (sensual).®® Dok realni objekti i realne kvalitete postoje za sebe,
senzualne kvalitete i1 senzualni objekti postoje samo u korelaciji s nekim re-
alnim objektom, primjerice ¢ovjekom.* Iako je OOO, kako isti¢e Harman,
jedna od rijetkih suvremenih filozofija koje prihvacaju Kantov noumenon®
i ¢ija znacCenja senzualnog i realnog podrucja djelomi¢no odgovaraju Kan-
tovim carstvu stvari po sebi i carstvu pojava, OOO razdvojenost fenomena i
noumenona nastoji premostiti, klju¢nu ulogu dajuéi umjetnosti.

Umjetnost s filozofijom povezuje to da, iako jest oblik spoznaje, nije oblik
znanja. Stovise, tvrdi Harman, to je minimalan negativan uvjet koji neki en-
titet mora zadovoljiti, a da bi se mogao razmatrati kao umjetni¢ko djelo.”!
Spoznajnu snagu umjetnosti Harman demonstrira na primjeru metafore, sma-
traju¢i da se na njoj najbolje pokazuje otpor doslovnosti (literality).? Tako
sadrzaj metafore nije bitan za objasnjenje njene uloge u OOO-u, u ovom radu
koristit ¢e se metafora vezana za glumu jer je ona bitan element u Harmanovu
tumadenju umjetnosti i metafore te nasoj primjeni OOO-a na igru.> Rije¢ je o
ulomku iz djela Kako vam se svida Williama Shakespearea:

»Sav svijet je pozornica;
A ljudi, Zene u njoj glumci samo,
Sto dolaze i odlaze sa scene; [...].«*

Navedene stihove mozemo svesti na konceptualnu metaforu »svijet je po-
zornica«, pri ¢emu je »pozornica« izvorna domena metafore, koja posuduje
drugoj domeni odredeno znanje i iskustvo te se stoga i naziva »donor slike,
a »svijet«> ciljna domena metafore, koju nastojimo razumjeti putem izvorne
domene. Konceptualna metafora omogucuje da se zakljuccei iz senzorno-mo-
torne domene, obi¢no konkretnije, koriste kako bi se donijeli zakljuéci u dru-
goj domeni, obi¢no apstraktnijoj, a koja ukljucuje koncepte kao §to su primje-
rice pravda ili emocija.*® Kognitivna lingvistika bavi se spoznajnom ulogom
metafore, s napomenom da se do spoznaje u metafori ne dolazi doslovnim
putem. Ako bismo pojmove svijet i pozornica zamijenili njihovim definicija-
ma, dobili bismo tvrdnju »sveukupnost osjetilno dane zbiljnosti u kojoj vlada
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odredena samozakonitost, sklad, svrha i samostalnost«’’ je »prostor u kazali-
$tu na kojem se izvodi predstava«.’® Dobivena tvrdnja ne privlaéi nas estetski
i odbija nas kao neto¢na. Objekti, naime, nisu zamjenjivi s listom kvaliteta
koje posjeduju, a upravo ih takvima tretiraju doslovne tvrdnje.* Metaforicki
jezik zapravo ima doslovno znaenje samo u izvornoj domeni,® pri ¢emu
je metafora »kretanje od doslovnog znacenja do figurativne aproprijacije«.5!
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Upravo u tom kretanju od izvorne do ciljne domene, tvrdi Harman, o€ituje se
tenzija izmedu realnog objekta i senzualnih kvaliteta.

Naime, senzualne kvalitete, u ovom slucaju inicijalna praznina pozornice,
njena okruzenost s jedne strane zastorom, a s druge gledalistem i sl., nastoje
se pridati realnom objektu, u ovom slucaju svijetu, ali realni objekt ne moze
biti prisutan u metafori, kao §to ne moze biti prisutan u misli ili percepciji.®
Svijet nam ovdje izmice i ostavlja prazninu.

Nadalje, raspored ¢lanova metafore ne moze se promijeniti i ta je asimetrija
za Harmana bitna jer svjedoci o razdoru izmedu objekata i njihovih kvaliteta.
Ako bismo pokusali obrnuti termine u Shakespeareovoj metafori dobili bi-
smo, primjerice, ovakve stihove, a s njima i potpuno novu metaforu:

Pozornica je svijet;

A kulise, glumci na njoj,
Slijede neko drugo vrijeme,
Gaze neki drugi prostor;

U konceptualnoj metafori »pozornica je svijet« vise se ne pokusava razumjeti
svijet, nego pozornica i to putem senzualnih kvaliteta svijeta, a koji bi u ovom
slu¢aju mogli biti posjedovanje posebnog prostora i vremena.

U susretu s konceptualnom metaforom slutimo njenu spoznajnu snagu. Tako
i svijet i pozornica odista imaju neku poveznicu. U Shakespeareovoj metafori
mozda je to ono o ¢emu govori Jean-Paul Sartre kada tvrdi da biti konobar
zapravo znaci glumiti konobara jer on upravo pomocu glume moze diferenci-
rati sebe i navedenu ulogu.®® U naSoj zrcalnoj metafori »pozornica je svijet«
mozda je to ono o ¢emu govori Huizinga kada tumaci igru kao djelovanje
koje protjece »u vlastitom i odredenom vremenu i prostoru« te se »izdvaja od
obiénog svijeta kao nesto zasebno«.** Medutim, ¢im bismo poveznicu svijeta
1 pozornice poceli objasnjavati, naSe metafore bi nestale, a s njima i estetski
dozivljaj, u cemu se, po Harmanovu misljenju, ocCituje bitna karakteristika
umjetnosti, a to je da ne moZze biti zadrzana u parafrazi. Doslovna parafraza
nikada ne moze iscrpiti metaforu, kao $to se ni globus, usporeduje Harman, ne
moze bez izobli¢enja prikazati na dvodimenzionalnoj karti.®®

Ranije smo utvrdili da se metafora ne moze direktno odnositi na realni objekt,
u nasem primjeru svijet. Na Sto onda pridodajemo kvalitete koje se oCituju u
izvornoj domeni metafore? Te kvalitete ne mozemo pridati svijetu jer nam
je on kao stvar po sebi, po OOO-u, nedohvatljiv. Takoder ih ne mozemo pri-
djenuti pozornici jer bismo u tom slu¢aju dobili samo definiciju pozornice
kao doslovnu tvrdnju. Umjesto toga, Harman tvrdi kako je taj realni objekt
»ja« Citatelja. Kada objekt prividno nestane iza svojih povrSinskih kvaliteta,
promatra¢ je primoran pristupiti teatralno i nadomjestiti nedostajuci objekt.*’
Medutim, on ne zamjenjuje realni objekt u potpunosti, s obzirom na to da
bi u tom slucaju bilo svejedno koja je ciljna domena metafore, nego izvodi
senzualne kvalitete iz izvorne domene na nacin realnog objekta iz ciljne do-
mene.®® Tu se zapravo radi o proizvodnji novog objekta — kombiniranog od
umjetnickog djela i njegovog recipijenta — i upravo taj objekt osnovni je ele-
ment u OOO-u umjetnosti.* Objektima, koji »nikada nisu sveznjevi doslov-
nih svojstava«,’® ne mozemo pristupiti putem znanja, nego teatralnim putem,
uzivljavajuci se u ulogu stvari po sebi. Takav nedoslovni pristup objektima
takoder posjeduje i filozofija,”' a u ovom radu tvrdimo i igra.
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Objektno orijentirana ontologija igre?

1. Spekulativno-perspektivni pristup: »Ja« igre

Unutar OOO-a igra se najc¢e$¢e spominje tek usputno, s iznimkom Bogosta,
koji u svom teorijsko-dizajnerskom istraZivanju igara polazi od ravne onto-
logije. Ravna ontologija (flat ontology), na kojoj OOO pociva, polazi od spe-
kulativne pretpostavke da svi objekti imaju isti ontoloski status, bili oni Zeus,
koronavirus, sinestezija ili galaksija. Bogost tvrdi da upravo ona omogucuje
pristup videoigri u kojemu se moze baratati programskim kodom i sesijom
igranja u njihovom ontoloskom razlikovanju, bez traZzenja idealnog pojma igre
kao oblika, tipa ili transcendentala.” U svojoj knjizi Alien Phenomenology, or
What It s Like to Be a Thing, Bogost predstavlja svoju fenomenologiju prosi-
renu van sfere Covjeka, kojom pokuSava zahvatiti iskustveni svijet objekata,
a koji ukljucuju i one s kojima €ovjek ne interaktira. Istie vaznost objektivne
fenomenologije Thomasa Nagela izloZene u njegovu ¢lanku »Kako je to biti
$18mis?«, ali 1 svoj odmak od nje — njegova fenomenologija stranosti drzi da
subjektivni karakter iskustva ne moze biti objektivno obnovljen.”

PiSu¢i o uzivljavanju u perspektivu objekta, Harman se referira na Joséa Or-
tegu y Gasseta koji u jednom ranom eseju tvrdi kako nema razlike izmedu
bivanja crvenim crvene kutije i mojeg osjecanja boli. Kao Sto ¢e netko slusati
kako mu govorim o svojoj boli, tako ¢u ja percipirati crvenu boju na kutiji.
Ono »Ja« ne posjedujem samo ja, nego i crvena boja i voda i zvijezda.

»Sve je, sa stajalista unutar sebe, jedno Ja.«™

Isto je tako i u umjetnosti svaki estetski objekt ono »Ja«.” Medutim, napomi-
nje Harman, ovdje nije rije¢ o tradicionalno shva¢enom panpsihizmu, nego o
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onome §to on naziva endopsihizam (endopsychism), o nutarnjosti (inwardne-
ss) objekata koja nikada ne moze biti u potpunosti dokucena i dohvacéena, a
koju naziva »nultim licem« (zero-person). Nulto lice moze biti opisno preve-
deno u prvo ili treée lice, ali s obzirom na to da stvar po sebi ne moze biti re-
ducirana na svoje atribute, takvi je opisi ne mogu iscrpiti.’”® Za takva zasebna
iskustva objekata, napominje Harman, nije potrebna svijest i zato ona nisu
ograni¢ena na ziva svjesna bi¢a. Kada bacimo kamen u more, kamen susrece
more na »kameni« na¢in, dok more susre¢e kamen na »morski« na¢in.”’

Trend takvog promatranja igre iz njene perspektive odrazio se i u disciplini
interakcije Covjeka i raunala (Human-computer interaction) pa tako Katta
Spiel i Lennart E. Nacke promatraju racunalnu igru fokusirajuéi se na njeno
postajanje igrom, bivanje igrom i ponasanje kao igra.”® Pitajuci se kako je to
postajati igrom, koriste¢i slaganje 3D igracke iz 2D dijelova analiziraju na
koji je nacin naSe shvacanje procesa nastajanja igre odredeno naSim prostor-
no-vremenskim ograni¢enjima, primjerice, nemogucénoséu zahvacanja Cita-
vog procesa nastajanja igre odjednom. Pitajuéi se kako je to biti igra, rastav-
ljaju tekstualnu videoigru Kittens Game’ na njene programske i semanti¢ke
objekte. U kodu igre tako su pronasli tisu¢e objekata (npr. StatsManager i
totalClicks), a u igri na njenoj semantickoj razini preko dvjesto objekata (npr.
bazilika i resursi koji tvore virtualni svijet igre). U konacnici, pitajuci se kako
je to ponasati se kao igra, manipuliraju ilustracijama na kojima je prikazan ¢o-
vjek okruZen igra¢om tehnikom i na taj nacin poti¢u na razmisljanje o medu-
odnosu ne-ljudskih objekata, pokuSavsi iz tog razmatranja ukloniti ¢ovjeka.

2. Metaforicki pristup: igra unutar Cetverostrukog objekta

Cetverostruki objekt (quadruple object) naziv je pomoéu kojega Harman
oznacava Cetverostruku strukturu objekta — realni objekt, realne kvalitete,
senzualni objekt i senzualne kvalitete — kao njegova Cetiri pola. Buduéi da
objekti ne mogu postojati bez kvaliteta i obratno, povezani su tzv. tenzijama,
a podrudje koje takve rascjepe istrazuje Harman naziva ontografijom.?®' Izme-
du dvije vrste objekata i dviju vrsti kvaliteta postoje ¢etiri moguce kombinaci-
je: senzualni objekt — realne kvalitete (SO—RK), senzualni objekt — senzualne
kvalitete (SO—SK), realni objekt — realne kvalitete (RO—RK), realni objekt
— senzualne kvalitete (RO-SK).%

Realne
Kvalitete

Q@

Bit

Prostor Eidos

Senzualne
Vrijeme Kvalitete

Slika 1: Cetverostruki objekt Grahama Harmana®?
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. RO-RK tenzija je izmedu objekata po sebi i njihovih eidetskih kvaliteta, za
koji Harman smatra da je dijelom svake kauzalnosti.3* Ovu tenziju Harman
naziva bit te je povezuje s Gottfriedom Wilhelmom Leibnizom i njegovom
tvrdnjom u Monadologiji o tome da uz entitete moraju postojati njihove
kvalitete jer bi u protivnom svi bili jednaki.

. SO-SK tenzija je izmedu unificiranih senzualnih objekata i njihovih kvali-
teta unutar samog iskustva, a Cije otkri¢e Harman pridaje Husserlu. Dok je,
primjerice, David Hume objekte smatrao sveznjevima kvaliteta, Husserl je
uocio kako nisu sve kvalitativne promjene unutar iskustva jednake. »Osje-
njivanja« (Abschattungen) tako su za Husserla senzualne kvalitete pridoda-
ne za senzualni objekt, ali ne i za njega presudne, kao primjerice trenutna
odjevna kombinacija ili poza osobe koju poznajemo.*® Harman ovu tenziju
takoder naziva vremenom jer je na$ osjecaj protjecanja vremena zapravo
svijest o promjenama kvaliteta objekata u iskustvu.?’

. SO-RK tenzija je izmedu objektima kakvim nam se prikazuju te njihovih
realnih kvaliteta koje ih ¢ine onim $§to jesu, a koji predstavlja ono §to inace
nazivamo »teorijom«, tvrdi Harman. Po Husserlovu misljenju, pomocu tzv.
»eideticke redukcije« nastojimo na temelju senzualnog objekta zakljuciti o
nuznim kvalitetama odredenog objekta. Medutim, dok Husserl smatra da
se do njih moze do¢i kognitivnim putem, Harman smatra da su one nedo-
stizne.®®

. RO-SK tenzija je izmedu objekata po sebi i senzualnih kvaliteta, a koju
Harman povezuje® s Husserlovim »osjenjivanjem« (4bschattung)™ i Kan-
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tovom »draZi« (Reiz).”! Navedena tenzija pripisuje se Heideggeru i njegovu
razlikovanju izmedu entiteta koji ostaju skriveni dokle god funkcioniraju
(Zuhandenheit) 1 entiteta koji su direktno prisutni (Vorhandenheit). Har-
man ovu tenziju takoder naziva prostorom, kao nac¢inom na koji su stvari
»udaljene od nas, ali i blizu upravo onoliko koliko najavljuju svoju udalje-
nost«.”? Jedino se u ovoj tenziji nalazi ljepota, u kojoj realni objekt nestaje
iza svojih senzualnih kvaliteta.*?
Posljednja tenzija, RO-SK, klju¢na je u premos¢ivanju jaza izmedu nas i
stvari po sebi. Ranije u radu govorili smo o vaznosti te tenzije za OOO u kon-
tekstu umjetnosti, a ovdje tvrdimo da se ona moze jednako tako promatrati i
unutar igre i to na temelju dva razloga: 1. jer se ljepota, koju Harman veze za
tu tenziju, ponekad povezuje ili izjednacava s igrom, 2. jer je teatralno uziv-
ljavanje takoder prisutno u igri. Harman metaforu izvorno povezuje s ljepo-
tom, koju smatra nuznom karakteristikom umjetnosti. Medutim, neki autori
ljepotu povezuju i s igrom, a medu njima je i Friedrich Schiller koji ljepotu
smatra predmetom nagona za igrom te spojem zivota i obli¢ja, kao predmeta
nagona za materijom i predmeta nagona za formom, govore¢i:

»Covjek se s liepotom jedino treba igrati, i treba se igrati jedino s njom.«*

Ljepota, umjetnost i igra, za Schillera su gotovo pa sinonimi.”> Kant tako-
der povezuje igru i ljepotu, navodecéi kako je ljepota povezana sa slobod-
nom igrom spoznajnih mo¢i.”® S druge strane, teatralnost je koju izvodimo
putem metafore, tvrdi Bogost, spekulativna praksa u kojoj karakteriziramo
tude iskustvo bez da bivamo s njim identi¢ni.”” Kao takva, nije rezervirana za
umjetnost, a moze je se, medu ostalim, uociti u glumi i igri. Po pitanju glume,
Harman spominje Konstantina Stanislavskog, ¢iji sistem glume inzistira na
§to blizem postajanju portretiranim objektom.”® Sto se tie igre, Roger Cai-
llois tvrdi da je jedna od osnovnih karakteristika igre pretvaranje (make-be-
lieve),” a isto tvrdi i Bo Kampmann Walther.'® U igri se pretvaramo da smo,
primjerice, slijepi mis, majka lutke, figurica igre na plo¢i, lik u racunalnoj
igri. Senzualne kvalitete objekta promatramo i/li proizvodimo putem maste,
a potom, suoceni s prazninom realnog objekta (koji prema nacelima ravne
ontologije moze biti fikcionalan), pretvaramo se da smo taj isti realni objekt.
Sto mu se vise priblizavamo, to se vise igramo, a §to se vise igramo, to smo
blizi stvari po sebi. U tom smislu, tenzija realnog objekta i senzualnih kvali-
teta moze se Citati i u igri.

3. Cjelokupni ontografski pristup: cetverostruki objekt kao igra

Postoji jo§ jedna razina na kojoj bismo u OOO-u mogli prepoznati igru. Rije¢
je o odnosima unutar i izmedu cetverostrukih struktura objekata, odnosno
¢itavom podrucju ontografije. Temeljni princip ontografije glasi:

»[S]va kretanja i zastoji u svijetu mogu biti izvedeni iz jednog korijena: meduigre [interplay]'®
objekata i njihovih kvaliteta.«'*

lako se na njemu ne zadrzava, Harman koristi termin meduigra. Uz to, na
dijagramu cEetverostrukog objekta (Slika 1), koristi Cetiri kartaske boje radi
lakSeg razumijevanja, a na naslovnici Object-Oriented Ontology: A New
Theory of Everything stoji Lego kockica. Pitamo se, ukazuju li ti znakovi na
implicitnu ili neosvijestenu ulogu igre u njegovu OOO0-u. Kao jedan od nje-
govih najvaznijih utjecaja istice se Heidegger, a koji je ideju o ¢etverostrukoj
strukturi stvari iznio unutar svoje kasne faze u svom predavanju »Gradenje,
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stanovanje, miSljenje«. U njemu, Cetvorstvo svijeta (zemlju i nebo, smrtnika
i besmrtnika) odreduje kao zrcalnu igru.'®® Harman spominje Heideggerovu
Cetverostrukost svijeta, ne smatrajuéi ga »poeti¢nom distrakcijom starog mu-
draca«, nego glavnom destinacijom njegova misljenja.!* Ipak, na ¢etvorstvo
kao igru referira se tek aluzivno. Fink, za razliku od Harmana, otvoreno pro-
matra svijet kao igru. Takoder, Kostas Axelos razlikuje igru covjeka i igru svi-
jeta, govoreci s jedne strane, o0 Marxovu shvacéanju alijenacije i eksploatacije
radnika kao prevencije razvijanja igre u njegovu djelovanju, a s druge strane,
o Heideggerovu povezivanju igre i samoga bitka.!%

Gdje se to¢no u tim odnosima moZze naéi igra? Smatramo, u odnosu skrivanja
1 otvaranja, privida i bitka. Igra je za Finka potraga za istinom i kao takva
povezana s filozofijom:

»lgra — kao ¢udna stopljenost ‘bitka’ i ‘privida’ — na neki je nacin prividni bitak i bi¢evni

privid.«!%
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Takva »‘suigra’ bitka i privida«!'?’ o€ituje se u napetosti neznanja, a ¢iji se
negativitet pretvara u »nemir duhovnog putovanja i lutanja«.! Fink pod time
misli na odnos ¢ovjeka i svijeta. Unutar OOO-a, to bi se moglo primijeniti na
odnose ontografskih elemenata Cetverostrukog objekta unutar njega samog,
ali 1 u susretu s drugim objektima. U igri skrivaca s ostalim objektima, objekti
se pojavljuju i skrivaju, nalik Heideggerovom Zuhandenheitu. Svaki objekt
drugom je objektu senzualni objekt,'” i putem te senzualnosti oni se vise i
manje medusobno dosezu, pojavljuju i nestaju.

Zaklju¢ak

Cilj ovog rada bio je pokusati primijeniti OOO na igru, a tom cilju pristupilo
se trima koracima. Prvo se osvrnulo na pristup igri unutar filozofije i znano -
sti putem Harmanovih pojmova potkopavanja i prekopavanja kao dvije vrste
redukcije stvari po sebi, pri ¢emu se posebna paznja posvetila ontoloskoj re-
dukciji igre na odnos ¢ovjeka i drugih entiteta kao S$to su svijet i umjetni¢ko
djelo, a ¢emu se dao naziv »subjektno orijentirana ontologija igre«. Potom se
ispitalo tumacenje umjetnosti unutar OOO-a, zbog viSe dodirnih to¢aka igre
1 umjetnosti te zbog nedostatka tomu analognog tumacenja igre. U konacnici,
uslijedio je pokusaj primjene OOQO-a na igru, a koja je bila strukturirana pre-
ma trima mogudéim pristupima, redom: 1. igre kao »Ja«, 2. igre kao odnosa
realnog objekta i1 senzualnih kvaliteta, 3. igre kao odnosa elemenata Cetve-
rostruke strukture objekta. Za prvi pristup igri obratili smo se disciplinama
dizajna igre i interakcije Covjeka i racunala, koje su uocile neke dizajnerske
1 istrazivacke vrijednosti u pristupu igri iz spekulativne perspektive same
igre. Drugi pristup igri zahtijevao je pronalazak poveznice igre, umjetnosti,
metafore i teatralnosti, a koja se uocila u uzivljavanju u tudu perspektivu.
Treéi pristup igri zapocet je s aluzijama unutar Harmanovih djela koje igru
pronalaze unutar cjeline ontografije, a igra se pritom prepoznala kao traga-
nje koje slijedi nakon susreta s mjeSavinom bitka i nebitka. Istrazivanje za
ovaj rad bilo je oteZano nedostatkom Harmanove interpretacije Finka, iako
se u gotovo svim svojim djelima referirao na za Finka utjecajne Husserla i
Heideggera. Takoder, OOO se na hrvatskom govornom podrucju za sada ri-
jetko spominjala, zbog €ega su prevedeni bitniji termini Harmanove temeljne
terminologije. Tri mogucéa pristupa igri unutar OOO-a predstavljena u ovom
radu mogla bi doprinijeti ne samo boljem shvacanju igre i OO0O-a nego i me-
tafore, umjetnosti i filozofjje.
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Matija Vigato
Object-Oriented Ontology of Play

Abstract

In this paper, object-oriented ontology (OOO) is attempted to be applied to play. First, from
the anti-reductionist approach of OOO, some former interpretations of play in science and
philosophy are reviewed. Then, because of the conceptual similarities of art and play, the al-
ready existing OOO of art is consulted. Based on the works from the field of Human-computer
interaction, Graham Harman's theatrical interpretation of a metaphor, and Eugen Fink's in-
terpretation of the play, who sees it as a mixture of Being and illusion, play is analysed in the
end as (1) a speculative “I”, (2) tension between a real object and sensual qualities, and (3) an
interrelationship of elements of the quadruple object. In the pursuit of the link between play, art,
philosophy, metaphor, and theatricality, a search as an answer to the encounter with the mixture
of Being and illusion is recognised.
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object-oriented ontology, ontology of play, ontology of art, object, play, art, philosophy, Graham
Harman
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