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Propitivanje granica ljudskosti i ljudskoga u odnosu i s obzirom na prirodu,
ali i tehnologijski kontekst koji sve snaZnije prodire kako u prirodu, tako i u nase
drus$tveno, politi¢ko 1 kulturno okruZenje, osobito je popularna tema suvremenih
dru$tveno i humanisticki orijentiranih rasprava. Na navedeno je, dakako, utjecao
1 nagli razvoj informacijsko-komunikacijskih tehnologija koje posljednjih tride-
setak godina mijenjaju sve oblike drustvenoga i umjetni¢koga djelovanja. Zivimo
u vremenu snazne kompjutorizacije kulture, vremenu racunalne revolucije koja
direktno utjece na stvaranje novih kulturnih formi, ali je ta ista kompjutorizacija
pridonijela i redefiniranju postojecih kulturno-umjetnickih oblika. Uzevsi u obzir
navedeno, u radu smo se koncentrirali na dramske tekstove objavljene u dramskim
zbornicima Nagrada Marin DrZi¢ u razdoblju od 2010. godine do 2019. godine, te
smo nastojali odgovoriti na sljedeca pitanja: jesu li digitalne tehnologije prisutne
u suvremenom hrvatskom dramskom pismu i kako one eventualno utje¢u na
stvaranje novih obrazaca u strukturiranju dramskoga lika. Na postavljena pitanja
nastojale smo odgovoriti sluZeci se teorijskim instrumentarijem posthumanizma
pa smo prisutnost posthumanisti¢kih elemenata i utjecaja digitalne tehnologije
u analiziranim dramskim tekstovima detektirale na dvjema razinama. Na prvoj
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razini rije¢ je o specifi¢nostima u opisima scenskih prostora, a na drugoj o ¢injenici
da tehnologija postaje dijelom habitusa dramskoga lika koji se uzdiZe na razinu
druStvene norme i posjeduje sposobnost voditi njegovo cjelokupno ponasanje i
razmisljanje.

Kljucne rijeci: digitalna tehnologija; dramski lik; novi mediji; posthumani-
zam; posthumanisticki subjekt

UVOD

Nagli razvoj informacijsko-komunikacijskih tehnologija utjecao je ti-
jekom posljednjih tridesetak godina na sve oblike druStvenoga i umjetnickoga
djelovanja. Zivimo u vremenu snaZne kompjutorizacije kulture, vremenu
racunalne revolucije koja je direktno utjecala na stvaranje novih kulturnih
formi (poput, primjerice, videoigara i virtualnih svjetova), ali je ta ista
kompjutorizacija pridonijela i redefiniranju postojecih kulturno-umjetnickih
oblika.! U tom smislu znacajne promjene dozivjele su primarno vizualne
umjetnosti (npr. film, fotografija i dizajn), medutim niti ostale umjetnosti
nisu mogle biti poStedene promjena s obzirom na to da se one posredno ili
neposredno biljeZe na svim planovima ¢ovjekova djelovanja. Zanimljivo je
u tom kontekstu promatrati i kazaliSnu umjetnost, odnosno nacine na koje je
racunalna tehnologija utjecala na stvaranje dinami¢nih i osobito znacajnih
promjena, ne samo u dramskom teatru, nego i u plesu, performansu; utjecala
je nastvaranje novih dramskih formi, ali i na izvedbe koje nerijetko poprimaju

! »Razvoj biotehnologije i kibernetike, te sve prisutniji bioznanstveni diskurs kojim

dominira koncepcija ‘prevladavanja ljudskog’ poticu stvaranje ‘novih svjetova’ primjerenih
poslijeljudskim oblicima inteligentnog Zivota. Spajanje tehnologije, znanosti i ekonomije,
posebice izraZzeno u biotehnologiji, generiralo je specifi¢nu tehnokulturu organiziranu na
instrumentalnosti i stvaranju ‘umjetnih’ zajednica i kultura. Tehno-znanstveni sustav nije
samo utjecao na stvaranje svijeta stakla, Celika, plastike, autoputova i sl., ve¢ i na stvaranje
novih oblika kulture kao $to su kiberneticki prostor i virtualna stvarnost, te novih ‘umjetnih’
oblika zivota.« (Nikodem, 2008: 210)
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oblike interaktivnih instalacija koje se, primjerice, prikazuju i na internetu
(Dixon, 2007: 20). Sustinski i po prirodi, multimedijalna umjetnost pod
utjecajem novih tehnologija stvara nove obrasce te pred istrazivaca postavlja
jedan od temeljnih problema — promjene u teorijsko-metodoloSkom pristupu
proucavanja kazali§noga i dramskoga fenomena. Drugim rijec¢ima, prelaskom
iz doba starih u doba novih medija, kako digitalne i u prvom redu racunalne
medije naziva Lev Manovich (2001.) — ustaljene znanstveno-istraZivacke
metode i pristupi stavljeni su pred kuSnju, a to nam zasigurno djeluje kao poziv
na promjenu paradigme. Netom iznesenom problematikom ne¢emo se u ovom
radu detaljno baviti, no vazno ju je napomenuti radi Sirega kontekstualiziranja
nase teme i razumijevanja termina koje ¢emo u nastavku koristiti.

MozZemo li ili ne pojedine oblike suvremenih dramskih formi svesti pod
pojam novih medija, jo§ je jedno od niza pitanja koje ¢emo za sada ostaviti
po strani.? Na njega ¢emo u ovom radu tek djelomi¢no odgovoriti iz razloga
§to ¢emo se prvenstveno usredotociti na sve one promjene koje se u kon-
cepciji dramske strukture, poglavito u strukturiranju i percepciji dramskoga
lika, dogadaju pod utjecajem digitalnih tehnologija i novih medija. U tu smo
svrhu istraZili dramske tekstove objavljene u dramskim zbornicima Nagrada
Marin DrZi¢ u razdoblju od 2010. do 2019. godine, te smo nastojali odgovo-
riti na sljedeca pitanja: jesu li digitalne tehnologije prisutne u suvremenom
hrvatskom dramskom pismu i kako one eventualno utjecu na stvaranje novih
obrazaca u strukturiranju dramskoga lika. NaSe istrazivanje pokazalo je kako
je tijekom promatranoga devetogodiSnjega razdoblja u kontekstu nagradivanih

2 Manovich naime istupa protiv popularnoga shvacanja novih medija prema kojima
se oni najce$ée vezuju uz koriStenje racunala prvenstveno za distribuciju i prikazivanje,
a ne i za proizvodnju. U skladu s navedenim, tekstovi koji se posreduju preko racunala
(web-lokacije i elektronicke knjige) smatraju se novim medijima, ali ne i tekstovi na papiru.
Sli¢no je i s fotografijama pohranjenima na, primjerice, USB-uredaju i za Cije je gledanje
potrebno racunalo. Takve fotografije drze se novim medijima, ali te iste fotografije tiskane u
nekoj knjizi zapravo nisu novi mediji. Ovo je mi$ljenje, Zeli li se shvatiti cjelokupni utjecaj
racunala na kulturu, prema Manovichu ograni¢avajuée. Racunalna medijska revolucija,
prema ovom autoru, utjee na sve stupnjeve komunikacije, ukljucujuci akviziciju, mani-
pulaciju, memoriranje i distribuciju. Jednako tako, ona pogada sve vrste medija — tekstove,
nepokretne, pokretne slike, zvuk i prostorne konstrukcije (Manovich, 2001: 60-62).
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dramskih tekstova objavljeno svega sedam tekstova koji su na neki nacin
povezani s prvim i u kontekstu ovoga rada temeljnim istrazivackim pitanjem.
Rijec¢ je o sljede¢im dramskim tekstovima: J. Boko, O kupusu i bogovima
(2010.),> H. Hitrec, Asasin (2010.), K. §p01jaric’,Nula kuna po minuti (2010.),
4 D. Pesut, LUZ.E.RI. (2012.); D. Pesut, (Pret)posljednja panda ili sta-
tika (2013.) 5 D. Pesut, Olympia stadion (trilogija) (2017.)" i E. Tomici¢, #os-
tavljamvamsvojekodoveihvalazaprijateljstvo ili #bit¢esveokej (2019.).8

ODREDENIJE POJMA POSTHUMANIZAM

Promisljanje dramske i kazaliSne umjetnosti u svjetlu novih tehnologija,
odnosno razmisljanje o utjecaju informacijsko-komunikacijskih tehnologija
na umjetnost i kulturu u teorijskom smislu nerijetko otvara vrata konceptu
posthumanizma. Unutar ovoga koncepta otvara se analogijom i problema-
tika poslijeljudskoga i neljudskoga pa se teorijsko-konceptualni okvir za
odredivanje ovih pojmova okrede razvojnoj strategiji tehnoznanstvenoga
sustava usmjerenoga prema ljudskom tijelu i svijesti (usp. Nikodem, 2004:
182).° Drugim rije¢ima, posthumanizam se pojavljuje kao

’ Dramski tekst osvojio je drugu nagradu, koju je ravnopravno dijelio s Libretom
Irene Skorié.

* Dramski tekst Asasin autora Hrvoja Hitreca nastao je prema istoimenom romanu.
Asasin 1 Nula kuna po minuti dijelili su 2010. godine tre¢e mjesto.

5 Dramski tekst osvojio je prvu nagradu.

¢ Dramski tekst osvojio je prvu nagradu. Drama je praizvedena u reZiji Sase BozZica i
produkciji Zagrebackoga kazaliSta mladih. Godine 2019. ovu je dramu na pozornici beckog
Burgtheatera postavio redatelj Nicolas Charaux.

" Dramski tekst osvojio je trecu nagradu.

8 Dramski tekst osvojio je trecu nagradu.

® U opéem smislu, ideja posthumanizma javlja se kao ideja nadilazenja modernog
humanizma i moguce ju je detektirati u klasi¢nim teorijskim sustavima, npr. u Marxovoj
kritici lazne univerzalnosti gradanske moralnosti, Nietzscheovoj kritici kr§¢anske etike,
demokracije i socijalizma, kao i u Heideggerovoj kritici metafizike (Nikodem, 2008: 215).
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teorija i praksa odredivanja ljudskog kroz biotehnolosko posredovanje.
Ostavljajuci kriterije prirode, mita, religije, evolucije, kulture, politike i
nacije, »posthumanizam«, u odredivanju razlika »ljudskog« i »poslijeljud-
skog«, preuzima kriterije tehnologije i znanosti [ ...] U suvremenim teorij-
skim pristupima »posthumanizam« se kao teorijski pojam razvija unutar
strukturalizma i poststrukturalizma, gdje se humanizam odbacuje kao
filozofska iluzija, a suvereni subjekt zamjenjuje sustavom jezika i Zelja
(Lévi-Strauss, Barthes, Foucault, Lacan), socioekonomskim strukturama
(Althusser), te medijima i tehnologijom (Baudrillard). (Nikodem, Brstilo,
2012: 63, 64)

Posthumanizam ne bi trebalo shvatiti kao dokidanje humanizma, nego prije
kao njegovu kritiku. Jednako tako, rije¢ je o konceptu koji se pojavljuje
zapravo i prije i poslije humanizma, tj. prije u smislu povezanosti ljudskoga
bica s bioloskim, ali i tehnoloskim svijetom, a poslije u kontekstu povijenoga
razdoblja utemeljenoga na decentralizaciji subjekta (usp. isto). Temeljni cilj
posthumanizma ocituje se u oslobadanju od ogranicenosti ljudskih tijela i
radikalnom produzenju Zivota, Sto bi trebalo voditi kona¢noj pobjedi nad
smréu (usp. isto)."

Vedina, nadalje, rasprava koje nastoje objasniti ovaj teorijski pravac, a
posebice kada je rije¢ o teatru ali i o ostalim vrstama umjetnosti, polazisSte
nalazi u razvoju kibernetike kao prete¢i posthumanizma, ali i u integralnom
elementu velikoga broja digitalnih izvedbi (Dixon, 2007: 166). Kibernetika je,
naime, predstavljala novi pristup znanstvenoj teoriji i praksi koju su tijekom
Drugoga svjetskoga rata razvili znanstvenici Claude Shannon i Norbert Wiener,

10" Dakako, moguénosti »poboljSanja« tijela i produZenja Zivota otvaraju niz moral-

nih i socijalnih dvojbi pa se u pokuSaju njihova objasnjenja namecu dva suprotstavljena
stajaliSta. Prvo stajaliSte naziva se transhumanizam, koji zagovara tehnoloska poboljsanja
u kontekstu kojih je sadasnju ljudsku prirodu moguée unaprijediti koriStenjem primije-
njenih znanosti (produljenje Zivotne dobi, poboljSanje zdravlja, proSirenje intelektualnih
i fizickih sposobnosti itd.). Drugo stajaliSte naziva se biokonzervativizam, koji se protivi
mogucénostima tehnoznanstvene intervencije u ljudsku prirodu pa bi nastojanje da se teh-
nologijom ljudi zapravo poboljSaju u konac¢nici odvelo u dehumanizaciju (usp. Nikodem,
Brstilo, 2012: 65, 66).
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upozoravajuéi na pomak od ¢isto tehnolo$koga i inZenjerskoga moda koji je
presao granice fizickoga objekta te se okrenuo moguénostima rasplamsavanja
na razlidite entitete.!! U kontekstu razvoja kibernetike jo$ je jedno nezaobilazno
ime, ono britanskoga racunalnoga znanstvenika Alana Turinga. U svojem radu
iz 1950. godine Computing Machinery and Intelligence, preuzimajuc¢i model
stare viktorijanske salonske igre, poznate kao igra imitacije, postavlja temeljno
istrazivacko pitanje — moZze li stroj misliti?, te kreira dobro poznati Turingov
test koji je postao agenda za brojne rasprave u podrucju umjetne inteligencije
tijekom narednih triju desetljeca te je znaCajno utjecao na razvoj i formiranje
kibernetskih strojeva (usp. Jordan, 2015: 20).

Iz toga se razloga kibernetika, ostavimo li po strani pitanja eticke i/
ili bioeticke prirode, nastoji istraZiti i postati sastavnim dijelom razliCitih
znanstvenih disciplina (biologija, medicina, informacijske znanosti itd.), ali
istodobno postaje i dijelom razli¢itih umjetni¢kih podruc¢ja (Dixon, 2007:
166). Potonje zapravo najbolje potvrduje konceptualni umjetnik Stelarc koji
u svom radu upotrebljava naprednu kibernetiku te nerijetko inzistira upravo
na zamjeni fizickoga tijela ili dijelova tijela s robotskim protezama (isto). Za
Stelarca ljudsko je tijelo zastarjela kategorija, a tehnoloSko koloniziranje tijela
predstavlja kraj evolucije (Nikodem, Brstilo, 2012: 66). Katherine Hayles
(1999.) upozorava na nacine na koje kibernetika konfigurira tijelo i unutar
koje se tijelo shvaca kao informacijski sustav, §to je u konacnici zapravo vrlo
izazovno za propitivanje i redefiniranje sredi$njih vrijednosti liberalnoga
humanizma.' Ovi i sli¢ni primjeri otvaraju u kontekstu humanisti¢ke misli

" Rije¢ kibernetika dolazi od gr¢ke rije¢i »ufeovdm (kybernao) §to znaci vodim,
kormilarim, upravljam. Pojam kiborg dolazi od kibernetski organizam, a predloZen je
da bi oznacio spajanje ljudskog i strojnog u svrhu pojac¢avanja ljudskih sposobnosti pod
odredenim, za ljudski Zivot neprimjerenim uvjetima. Pojam su 1960. godine na simpoziju
Psihofizioloski aspekti leta u svemir predlozili Manfred E. Clynes, stru¢njak za invenciju
racunala, i Nathan S. Kline, klini¢ki psihijatar [...] Smatrali su da bi ljudi, uz pomo¢ im-
plantanata i droge, mogli modificirati svoje tijelo i tako opstati u svemiru bez svemirskih
odijela (Nikodem, 2004: 175-76).

12 Jedna od sredi$njih kibernetickih ideja jest da su ljudi prije obrasci informacija,
nego spoj krvi, kosti, neurona i sinapsi. »Za Wienera, neki organizmi, kao Sto je covjek,
teZe izvjesno vrijeme odrZati, pa ¢ak i povecati stupanj svoje organiziranosti, kao lokalne
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jednu od u posljednje vrijeme osobito popularnih tema, onu koja se odnosi na
proucavanje odnosa na relaciji Covjek-stroj."

Bez obzira, naime, na ¢injenicu §to su povezani s modernom filozofijom,
»koncepcije kiborga, i posebno odnosi kiborg/ljudsko bi¢e/subjekt ipak pred-
stavljaju bitnu oznaku postmodernog razdoblja« (Nikodem, 2004: 179). U tom
smislu, Mark Poster drzi kako racunalne komunikacije za razliku od nacina
na koji to rade moderne institucije, bitno drugacije organiziraju koncepciju
subjekta (isto).

Upravo u tom smislu i Kenneth Gergen razmatra postmodernu su-
bjektivnost kao rasprSenu, fragmentiranu, visestruku subjektivnost koja
samu sebe ne promislja kao »jedno«, ve¢ kao »mnogi«. Njegov kljucni
pojam zasicenog jastva odnosi se na teoriju kako nas je razvoj komuni-
kacijskih tehnologija potaknuo da jedni drugima koloniziramo mozgove.
(isto)

Prema tome, nije teSko zakljuciti kako nove tehnologije utjeCu na nove
moguénosti poigravanja s identitetom, bilo u smislu prostornog i vremen-
skog razmjeStanja subjekta, bilo destabilizacijom postojecih hijerarhija (onih
druStveno organiziranih, primjerice rodnih, socijalnih i sl.) (Nikodem, 2008:

enklave u opcoj struji sve vece entropije, sve vecega kaosa i dediferencijacije« (Nikodem,
2004: 176).

13 »Vazno je istaknuti kako idejnu koncepciju kiborga mozemo promatrati i kao logi-
¢an i nuZan nastavak zapadno-filozofijske koncepcije ljudskog bi¢a kao subjekta. Georges
Bataille smatra da je u zapadnoj tradiciji subjekt odreden pomocu razli¢itosti, razlicitosti
od nezivih objekata i razli¢itosti od drugih subjekata« (isto).

Dakako, u razmatranju koncepcije kiborga nezaobilazne su i teoretske postavke Donne
Haraway (1991.). Prema toj autorici, kiborg je nastao kao posljedica triju rascjepa. »Prvog,
izmedu ljudskog i Zivotinjskog, koji je potaknut teorijom evolucije Charlesa Darwina i
kasnijim pokretima za zastitu okoliSa i oslobadanje Zivotinja; drugog izmedu prirodnog
i umjetnog, svijesti i tijela, samorazvijajuceg i izvanjski konstruiranog sve nejasnije [...]
I treceg, izmedu fizickog i nefizickog, jer se pod pojmom ‘suvremenih strojeva’ sve viSe
podrazumijevaju raunalni programi i neopipljivi sustavi podataka ‘napravljeni od suncevog
svjetla, oni su u potpunosti svijetli i €isti jer nisu niSta drugo nego signali, elektromagnetski
valovi, odlomci spektra. Ti strojevi su u najvecoj mjeri prenosivi i mobilni. Za razliku od
ljudi, kiborzi su ‘eter’ i ‘sustina’« (Nikodem, 2008: 212).
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211). Medutim, vazno je naglasiti kako posthumanizam ne znaci kraj covjeka,
ve¢ znaci kraj jedne politicke, socijalne, kulturne ere, odnosno nacina na koji
se o ¢ovjeku i njegovu odnosu spram svih ostalih elemenata politickoga,
znanstvenog, religijskog, odnosno bilo kojeg drugog drustvenoga segmenta
uobicajilo gledati tijekom posljednjih nekoliko stoljeca.

Iz ovoga saZetoga prikaza osnovnih teorijskih postavki posthumanizma
moZzemo zakljuciti kako se kroz odnos covjek-stroj aktualizira u prvom redu
pitanje Covjekova tijela. Poboljsanja koja je mogude postiéi zahvaljujuci
tehnoloskim intervencijama, kako smo nastojali pokazati, aktualiziraju niz
zanimljivih tema vrijednih rasprave. Teznja da se tijelo u¢ini ako ne besmrtnim,
onda barem dugovje¢nijim poziva na redefiniranje ne samo nacina na koje sub-
jekt percipira kategorije prostora i vremena, nego i nacine na koje u okviru ovih
kategorija u konacnici i egzistira. Jednako tako, ponovno se aktualizira pro-
blematika dualizma (tijelo-um), ali i pitanja shvacanja slobode i demokracije.
U tehnolo8ki upravljanom i organiziranom svijetu ruSe se opcéeprihvaceni i
opéepoznati koncepti i to u svim segmentima ¢ovjekova djelovanja, od osob-
noga i intimnoga preko socijalnoga, religijskoga, kulturnoga, znanstvenoga
do politi¢koga i ekonomskoga.

POJAM POSTHUMANIZAM U KONTEKSTU RASPRAVA
O DRAMI I KAZALISTU

Poveznicu izmedu koncepta posthumanizma i suvremenih dramskih
i teatarskih strujanja moguce je pronadi, kako to dobro sugerira Lepage, u
postdramskom kazaliStu Hans-Thiesa Lehmanna (2004.). Lehmann, naime,
upozorava kako tradicionalne teatarske i dramske forme slabe i kako one viSe
nisu u skladu s nasim iskustvom. Uocava razvoj nove paradigme, dakle post-
dramskoga kazaliSta, koja postaje neophodan odgovor modernom medijski i
tehnoloski posredovanom svijetu u kojem se nasa povezanost s drugima, ali
i s nama samima bitno mijenja (Lepage, 2008: 138). Lehmanna, doduse, ne
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treba tumaciti kao zagovaratelja teorije posthumanizma, ali njegova studija
Postdramsko kazaliste (2004.) pokazuje smjerove prema kojima se suvremena
drama i kazali$te krecu i koji definitivno uklju¢uju posthumanisti¢ki koncept.'
Medutim, ¢ini se kako je pojam posthumanizam uSao u teatrolosku literaturu
1999. godine kada je Matthew Causey prizvao taj termin za objaSnjenje es-
tetskih efekata koji se u teatru dogadaju pod utjecajem digitalnih tehnologija
(Jordan, 2015: 27). Osvréudi se na razvoj interneta, videa i medija, Causey
se slaze kako pojava kazaliSta u virtualnom prostoru uspostavlja jedinstveni
estetski objekt te drZi da je tehnoloski razvoj, osobito znacajan za konac 20.
stoljeéa, zapravo i uveo kazaliSte u posthumanisti¢ku fazu (isto). Postorganska
izvedba, kako je naziva Causey, nastaje iz napetosti izmedu materijalnog i vir-
tualnoga, a veliku dramu suvremenoga zapadnjackoga subjektiviteta moguce
je konfigurirati kao tranzicijski proces od isklju¢ivo organskog ljudskog do
tehnoloski integriranog entiteta (usp. isto).

Izuzev Causeya, u dramatoloSkim i teatrolo$kim studijama anglosakson-
skoga govornoga podrucja koncept posthumanizma naisao je uistinu na plodno
tlo. Tako su se u literaturi ustalili termini poput, primjerice, posthuman drama
(Jordan, 2015.), digital performance (Dixon, 2007.), a i niz je drugih autora,
npr. J. Parker-Starbuck (2011.), R. Klich i E. Scheer (2012.), koji primjenjuju
teoriju posthumanizma u analizi predstava kojima je svojstvena prisutnost
digitalnih tehnologija na sceni. U na$oj literaturi uistinu neizmjeran doprinos
posthumanisti¢kim temama dao je Zarko Pai¢ koji se u svojem petoknjizju
Tehnosfera bavi

filozofijskom i kulturalnom, strukturalnom i kibernetickom antro-
pologijom, teorijom informacije i komunikacije, analizom posthuman-

14 T sam Lehmann kaZe kako se na prvi pogled moZe Ciniti da je buduénost kazaliSta
u prilagodavanju informati¢kim tehnologijama, ubrzanoj cirkulaciji slika i simulakruma.
Ne osporava ¢injenicu da je upotreba novih i starih auditivnih i vizualnih medija, filma,
projekcija, zvucnih krajolika, videa, rafiniranih svjetlosnih prostora, oslonjena na naprednu
racunalnu tehnologiju ve¢ dovela do stvaranja high tech theatra. No, istodobno pokazuje
skepsu prema ovoj vrsti teatra te isti¢e kako bi trebalo provjeriti »dogada li se zaista u high
tech theatreu Cesto primjetno brisanje granica izmedu virtualnosti i realnosti ili se prije
stvara dispozicija da sve opazanje proglasi trajno sumnjivim« (Lehamann, 2004: 298).
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izma i transhuanizma, filozofijom biologije, preispitivanjem metafizickog
nasljeda svih temeljnih kategorija Zapada u rasponu od bitka, bica, volje,
Zivota, egzistencije, svijesti, tjelesnosti s obzirom na nastanak mogucnosti
stvaranja promijenjene genetske i informacije strukture bitka uopce."

U podrucje posthumanisti¢kih tema mogu se uvrstiti i one rasprave koje
u srediSte propitivanja postavljaju relaciju Covjek-Zivotinja, ili se pak u pot-
punosti usmjeruju na koncept animalizma. U tom je kontekstu vazno istaknuti
dva velika zbornika rasprava u izdanju Hrvatske sveuciliSne naklade, Instituta
za etnologiju i folkloristiku, Kulturni bestijarij (2007.) i Knjizevna Zivotinja.
Kulturni bestijarij I1. dio (2012.). U kontekstu dramatoloske literature, izuzev
primjerice tekstova posvecéenih cyberpunk dramama (Car-Mihec, 2006.,
Car-Mihec — Rosanda Zigo, 2018.) te utjecaju medija na hrvatsku dramsku
produkciju devedesetih godina proslog stoljeéa (Car-Mihec, 2007.) joS uvijek
nisu napravljeni takvi znacajniji iskoraci, a ¢emu vjerojatno razloge u najvecoj
mjeri valja traZiti u Zanrovskim i tematskim specificnostima domace dramske
i teatarske produkcije. Medutim, vazno je naglasiti da je teorijski koncept
posthumanizma u principu moguée primijeniti i u kontekstu onih tekstova i
predstava u kojima je intervencija digitalnih tehnologija minimalna, ili ¢ak
nedostaje. [z toga nam se razloga ucinilo posebno uzbudljivim istraziti tekstove
makar i s minimalnim uplitanjem tehnologija u organizaciju dramskoga teksta
kako bi ukazali na promjene koje one unose u strukturiranje dramskoga lika.

15

Izvor: http://www.sandorf.hr/blogitem.php?item_id=240&type=4&tag=
Tehnosfera%201%20-%20%C5%BDrtvovanje%201%20dosada, pristupljeno 10. veljace
2021.
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POSTHUMANISTICKI SUBJEKT 1 DRAMSKI LIK

U nastojanju da predstavimo dramski lik iz perspektive posthumanizma
potrebno je iznijeti podrobnije odredenje termina posthumanisti¢ki subjekt.
Na temelju istrazivanja Hayles, Herbrechter, Wolfe i Carlson, gore spome-
nuti Richard Jordan u svojoj doktorskoj disertaciji naslovljenoj Posthuman
Drama (2015.) iznosi iznimno zanimljive teze. U tom kontekstu istice kako je
posthumanisticki subjekt zapravo bioloski €ovjek koji izjednacava, usporeduje
ili modelira svoj identitet s umreZenim, inteligentnim masinama. Rijec je,
dakle, o figuri jedinstvenoj upravo digitalnom dobu (Jordan, 2015: 27).'¢ Slije-
dom navedenoga, a za naSu temu osobito zanimljivim drZimo miSljenje Hayles
prema kojem razvoj kibernetike od sredine 20. stoljeca ne preobrazava samo
strojeve koje je dizajnirao ¢ovjek, nego i na¢in na koji je Covjek pod utjecajem
tehnologije poceo misliti o sebi. Sukladno navedenom, Hayles zakljucuje kako
smo mi na neki nacin oduvijek bili postljudi i to prije nego $to smo postali
liberalni subjekti kartezijanske misli (Hayles, 1999: 291). PreobraZen termi-
nologijom inteligentne masine, posthumanisticki subjekt postaje pluralisticka
montaZza, distribuirana spoznaja smjeStena u razli¢itim dijelovima, medusobno
povezana tek nekim neznatnim zajedni¢kim karakteristikama (Jordan, 2015:
19). Tako je liberalni subjekt zapravo demontiran, u kibernetickom svijetu,
te su u drugi plan stavljeni bilo kakav osje¢aj za autonomiju, racionalizam i
sloboda od volje drugih (usp. isto).

U kontekstu promatranih drama mogude je istaknuti kako izmedu njih
i hrvatskoga dramskoga pisma druge polovice devedesetih godina proSloga
stoljeca, kao i onoga koje je obiljeZilo prve godine novoga tisuéljeca, postoje
stanovite sli¢nosti. Svima je karakteristiCan poseban vid poetike odsutnosti za

16 Vazno je naglasiti da se u literaturi spoj posthumanizma i tehnologije spominje 1976.
godine u studiji Prometheus as Performer: Toward a Posthumanistic Culture,Ihaba Hassan.
Hassan, pozivajuéi se na Foucaulta, utvrduje kako se humanizmu bliZi kraj te istice kako
zacudujuce konvergencije imaginacije i znanosti, mita i tehnologije u suvremenoj kulturi
te nagli razvoj u znanosti, filozofiji i umjetnoj inteligenciji doprinosi rekonfiguraciji svijeta
te poziva na redefiniciju paradigme humanizma (Jordan, 2015: 18).
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koju je joS Dubravka Vrgo¢ obrazloZila kako »rasprSuje srediste, uklanja Sub-
jektidestabilizira znacenja« (Fuchs u Vrgoc, 1997: 126). Karakteristi¢no im je,
bas kao i generaciji koja je obiljeZila konac osamdesetih i devedesete godine
20. st., negiranje linearne konstrukcije, odbacivanje logic¢nih postupaka i sl.
(usp. isto, 129). Mogli bismo kazati kako se kroz svih sedam drama provlace,
Rafoltovim rijeCima, male teme — obiteljski problemi, individualne ili privatne
sudbine, koje »mogu i hoce postati drustveno simptomati¢ne, odnosno koje
mogu i uistinu hoce pokrenuti raspravu o (problemima) obiteljskog nasilja ili
o eksploataciji Zena« (Rafolt, 2011: 24-25). Njihova struktura, Sto je karak-
teristika ve¢ine primjera suvremenog dramskog stvaralasStva, organizirana je
na sustavu opreka Zivot/smrt, prisutno/odsutno, rubno/srediSnje, govor/pismo,
odnosno, kako upozorava Vrgoc, naglaSenim opsesivnim slikama koje se
oblikuju upravo zahvaljujuéi suprotnostima.

U rascjepu izmedu oznacitelja i oznacenog, u ponoru jezika, svatko se
osjeca odbacenim usmjeravajuci se uzaludno prema Drugome, te na taj
nacin trajno imenuje manjkavost, svoju odanost u svijetu. (Vrgo¢ 1997:
135) Opsesivne slike [ ...] usmjeravaju sklopove dramaturgijskih funkcija
prema polovima, izmedu kojih se odvija radnja uvjetovana kretanjem po
pravcu §to ga odreduju dvije suprotnosti. (isto)

Medutim, ono po ¢emu se ovi dramski tekstovi razlikuju i §to je ujedno i
razlog njihova predstavljanja u drugacijem teorijskom ozracju, jest prije
svega prisutnost novih tehnologija i njihova vaZnost za oblikovanje dram-
skoga lika. Jo§ vaZnije, ono Sto razlikuje ove dramske tekstove u odnosu na
dramsko pismo posljednjih dvaju desetljeca jest i onaj generalni stav prema
tehnologiji koji se najc¢e§ée ocituje bilo kao pozitivan, bilo kao negativan.
Upravo je u navedenom i temeljna razlika izmedu postmodernizma i posthu-
manizma. U tom je kontekstu vazno istaknuti upravo Dixonove teze prema
kojima postmodernizam tehnologiju uglavnom pozicionira u okvire negativnih
tvrdnji,"” dok posthumanisti¢ka misao zauzima neutralni stav (Dixon, 2007:

17" Spomenuto se ofituje i na primjeru hrvatske postmodernisticke dramske produk-
cije — usp. Car-Mihec, 2007.
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153). Navedeno je o€ito u dramskim tekstovima o kojima je u ovom radu rije¢
s obzirom na to da se u svima pojavljuju digitalne tehnologije. I bez obzira
na to jesu li one prisutne primjerice u opisima scenskoga prostora, ili se pak
likovi iz videoigara direktno uvode u dramsku radnju, ili pak mobilni telefoni
sluZe kao osnova za realizaciju cjelokupne dramske komunikacije, ili se tek
sporadi¢no spominju internet, druStvene mreze ili neki drugi medij — ¢injenica
jestda iz ovih dramskih tekstova nije mogude isc¢itati nekakav prevladavajuci
stav prema novim tehnologijama. U tom su smislu u potpunosti neutralni,
odnosno mozemo zakljuciti kako tehnologija koegzistira s ostalim elementima
u strukturi dramskoga teksta ne kao nekakvo strano tijelo, nego kao njihov
sastavni dio. Dakako, slijedom navedenoga neizbjezno je istaknuti kako
nagradivane autore, bez obzira na to Sto pripadaju razli¢itom generacijskom
krugu, povezuje upravo zajednic¢kih desetak posljednjih godina unutar kojih
djeluju. Rijec je, naime, o razdoblju koje obiljeZava silovit uzlet i sada veé
neizbjezna prisutnost informacijsko-komunikacijskih tehnologija, Sto se, bilo
eksplicitno bilo implicitno, i odrazava na stvaralastvo svih spomenutih autora.

Prisutnost digitalnih tehnologija, analogijom i posthumanisti¢kih ele-
menata moguce je u ovim dramama, dakle, pratiti na dvije temeljne razine.
Na prvom mjestu zanimljivo je spomenuti opise scenskih prostora pa tako,
primjerice, Jasen Boko u svojoj drami O kupusu i bogovima prostor odvijanja
dramske radnje opisuje na sljedeéi nacin:

Polumrak je u prostoriji bez namjestaja. Dojam HI-TECH prostora u ko-
jemvlada spartanski red, neka vrsta polukruznog transparentnog platna
izmedu pozornice i publike. (Boko, 2010: 165)

I u vedini ostalih tekstova karakteristi¢ni su neodredeni opisi prostora ili pak
oni u potpunosti nedostaju, §to nam otvara mogucnost misliti kako se prostori
odvijanja dramske radnje u ovim dramama priblizavaju zapravo kiberpros-
toru, kao prostoru koji se »projicira kao istovrsno ‘nigdje-negdje’« (Robins,
2001: 196). Slijedom navedenoga zanimljivo je spomenuti Stengerovu us-
poredbu kiberprostora i Oza — »on postoji, mi dospijevamo onamo, ali on
nema lokaciju; on otvara prostor za kolektivnu restauraciju i za mir...« (isto).
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Prostori odvijanja dramske radnje mogu se, prema tome, iskusiti u razli¢itim
stupnjevima osobnosti i kroz uronjenost u razli¢iti simbolicki modus. Ta su
mjesta zapravo virtualno utjelovljene metafore u koje tijelo od krvi i mesa
ne moze uéi, ali zato mogu odvojena spektralna tijela i viSestruke osobnosti.
U takvim je prostorima onda i moguce oZivjeti cara Dioklecijana i Svetoga
Duju (J. Boko, O kupusu i bogovima) koji se iS¢udavaju primjerice informa-
tizaciji radnih prostora, virtualnoj stvarnosti i suvremenom Splitu opéenito.
No, jednako je tako moguée u dramsku radnju uvesti lik iz akcijsko-pustolovne
videoigre Assassin’s Creed prema kojoj Hitrec i nadjeva ime svojoj drami.

(Altair, lik iz igrice Assassin’s Creed. Ispod dugog crnog kaputa vidi se
mac koji visi o metalom pojasu, svijetle korice, iznad pojasa utaknuti u
vodoravne korice s obje strane grudi nalaze se Cetiri bodeza. Vjerojatno
ima i peti, skriven u ledima (vidjet cemo ga poslije), i Sesti koji u borbi
iskace s onog mjesta gdje su mu davno odrezali prst na lijevoj ruci.)
LATICA: To si zbilja ti.
ALTAIR: Altair... (lagano se nakloni). Ne trebas se bojati. Tebi sada vise
nitko i nista ne moze nauditi. Ja ¢u te cuvati.
LATICA: Tebe su poslali ili si sam doSao?
ALTAIR: Tesko je reci. No da, s vremenom sam poceo samostalno
odlucivati, ionako oni to ne znaju.

(Hitrec, 2010: 289)

Mozemo zakljuditi kako Altair, lik iz videoigre, poput Odiseja ulazi u
dramsku radnju kako bi spasio Laticu uvodeci u dramski dijalog uobicajeni
jezik i terminologiju videoigara. Istodobno Altairu pridaje odlike ljudskoga,
emocionalnoga bica Sto nas navodi na zakljucak kako Hitrec zapravo evocira
tipi¢no poslijeljudsko stajaliSte prema kojem znacajna razlika izmedu tjelesne
egzistencije i racunalne simulacije, kibernetickoga mehanizma i bioloskog
organizma, svrhovitosti robota i ljudskih ciljeva, u kona¢nici postaje nebitna
(Hayles, 1999: 2).

Druga, dominantna razina na kojoj je mogude pratiti prisutnost i utjecaj
digitalnih tehnologija na oblikovanje suvremenoga dramskoga lika jest ona
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u kojoj tehnologija (mobiteli, druStvene mreZe, raCunala, internet, zanimanja
koja pod utjecajem novih medija u posljednje vrijeme postaju osobito popu-
larna, poput primjerice fashion bloggera) postaje sastavnim dijelom habitusa
dramskoga lika. Taj se tehnoloski habitus uzdize na razinu drustvene norme i
ima tendenciju voditi njegovo cjelokupno ponasanje i razmiSljanje.

Navedeno osobito dolazi do izrazaja u Tomici¢evoj drami #ostavljam-
vamsvojekodoveihvalazaprijateljstvo ili #bitcesveokej (2019.), u kojoj u nasl-
ovu, te posebno u popisu likova (@djecakkojiseubio_14, @ivan_13, @maj-
ka_40, @otac_40) primjecujemo eksplicitno uplitanje digitalnih tehnologija
u oblikovanje dramskoga teksta, napose dramskoga lika.

Nadalje, gotovo sve dramske likove spomenutih tekstova karakterizira
letargi¢an odnos prema stvarnosti, nedostatak jasne slike o buduénosti, uron-
jenost u vlastite svjetove, uopée zaokupljenost sobom koja katkada dobiva
obrise narcisoidnosti, ali i tuge i usamljenosti. Svojstven im je, nadalje, tipi¢an
jezik mladih ljudi koji obiluje prostotama, seksualnim aluzijama, anglizmi,
inace svojstveni pri uporabi racunalnih tehnologija ili mobitela, kao i brzo
izmjenjivanje replika koje ponekad nalikuju brzom pisanju u prostoru za
poruke na kakvoj mobilnoj ili racunalnoj aplikaciji:

MARIN: Marija?
MARIJA: Marin.
MARIN: Bok.
MARIJA: Bok.
ANA: Gdje?
MARIN: U gradu.
(Pesut, 2013: 59-60)

Jednako tako, nerijetko se propituju i danas osobito prisutne teme vrsnjackoga
nasilja koje u novije vrijeme i u prostorima medija i druStvenih mreZa dobivaju
posve nove dimenzije:

ROZA: Cetiri videa u ukupnom trajanju 6 minuta i 25 sekundi. [...]
StiZu jedan za drugim preko whatsappa na moj mobitel [ ...]
MARTIN: Iphone je zaista brz.
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Prvivideo u trajanju od jedne minute i trideset pet sekundi
Se otvara.
Na njemu gola djevojka leZi,
Gotovo nepomicna.
Stenje.
Oko nje su tri gola mladica.
Ne!
[...] 5 5
TRI ZLOCESTE DJEVOJCICE: [...]
Potom su nam stigla tri videa
Gdje Mariju iz ¢ razreda jebu tri frajera.
Odmah smo ustanovili da se radi o kurvi,
Pijanoj kurvi koja je to i zasluZila,
Pa smo slale dalje.
(Pesut, 2017: 223-224, 228)

Opcenito bismo mogli reci da je za vecinu dramskih likova karakteristi¢no
odsustvo ¢vrstih stavova, ideja i uvjerenja. DoduSe, autori kreiraju nove, ne to-
liko dramske koliko medijske prostore, koji likovima pak otvaraju moguénosti
nove slobode, ali i nove oblike kontrole. Njihova egzistencija nalikuje onome
Sto Arthur Kroker naziva iskopcanoscu ljudskoga tijela s planeta (usp. Niko-
dem, 2008: 211). Iskljuceni su i neprisutni, emocionalni siromasni te ¢esto
nisu u mogucnosti realizirati »empatiju sa stvarnim ljudskim potrebama i
problemima, potaknuti su uronjenosc¢u u nove virtualne svjetove kojima pre-
vladava kruzenje simbolickoga predstavljanja rastjelovljenog jastva« (isto).
Svijet drze pozornicom, vlastite Zivote nizom izvedbi, neprestano se iznova
stvaraju, a obicaji i tradicija su im najceS¢e nepoznanica.

Napokon, dramski likovi u ovim dramama bez obzira na nerijetke sek-
sualne aluzije, zapravo su u vecini slucajeva aseksualna bica, kiborzi, figure
svijeta post-spola kako bi to rekla Donna Haraway (2004.). Oni istupaju kao
pojedinci, kao hibridni identiteti, fragmentirani, istodobno kozmopolitski
usmjereni i privrZzeni nekom imaginarnom nacionalnom prostoru, spolno
neodredenom i ideologijski labilnom (usp. Paié, 2005: 99). Ne¢emo ih

480



okarakterizirati kao tipi¢ne kiborge, nego prije kao bioloska bi¢a protjerana
u tehnoloski svijet unutar kojega joS uvijek traZze svoje mjesto. I bas poput
kiborga ukazuju na razlike koje postoje izmedu prirodnog i artificijelnog, tijela
i uma, samooblikovanja i vanjskog dizajniranja.

ZAKLJUCAK

Propitivanje granica ljudskosti i ljudskoga u odnosu i s obzirom na priro-
du, ali i tehnologijski kontekst koji sve snaznije prodire kako u prirodu, tako
i u naSe drustveno, politicko i kulturno okruzenje, osobito je popularna tema
suvremenih druStveno i humanisticki orijentiranih rasprava. Navedenom, kako
smo nastojale pokazati, teSko odolijeva dramatoloSka i teatroloSka literatura,
a oCiti su pomaci i u konkretnom umjetnickom stvaralastvu. Dakako, vizualne
su umjetnosti pod izravnijim i snaZnijim utjecajem digitalnih tehnologija, no
ne smijemo smetnuti s uma da i knjiZzevnost, odnosno dramska knjiZzevnost
jednako tako dozivljavaju promjene u tom smislu. U novom, medijski i
tehnoloski posredovanom svijetu dramska i kazaliSna umjetnost otvaraju se
novim moguénostima. S dramskom i kazaliSnom porukom, kao §to je to slucaj
s medijskim porukama uopée, moguée je manipulirati i modelirati prvenstveno
posredstvom informacijsko-komunikacijskih tehnologija, §to nas priblizava
pojmu novih medija na nacin na koji ga od The Language of the New Media
(2001.), preko studije Software Takes Command (2013.) do studije Cultural
Analytics (2020.), razvija Lev Manovich. Novi mediji su, kako to konstantno
apostrofira taj autor, ujedno i dominantni »proizvodaci« kulturnih artefakata
pa, potpomognuta novim tehnologijama, suvremena kultura zapravo postaje
medijska, preciznije kazano, raCunalna, programibilna. U predstavljenoj analizi
navedeno smo konstantno imali na umu, no dramskim smo tekstovima pri-
stupili iz obrnute perspektive pa smo ovom prilikom tek ukazale na promjene
koje se pod utjecajem novih tehnologija dogadaju u suvremenom dramskom
pismu, prvenstveno u strukturi i Zivotu dramskoga lika. U tu smo svrhu ostale
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u prvom redu unutar teorijskih okvira posthumanizma koji nam je ponudio
adekvatan instrumentarij za elaboriranje temeljnih misli.

Sukladno svemu navedenom, zaklju¢ujemo kako nove tehnologije ne
samo S$to postaju neizostavni alat bez kojega pojedina znanstvena dostignuca
naprosto vise nisu moguca, one jednako tako na Siroka vrata ulaze u umjetnost,
ali i u doslovno sve znanstvene discipline. Utjecu na, $to smo ve¢ u uvod-
nom dijelu naSega rada istaknule, promjene teorijsko--metodoloskih okvira
te postaju jednako tako neizostavni alat u sluzbi znanstvenih istraZivanja.
Svjedo¢imo vremenu velikih obrata na koje nisu imune, ma koliko god to mi
htjeli ili ne htjeli priznati, niti humanisticke znanosti.
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DIGITAL TECHNOLOGIES AND THEIR INFLUENCE ON THE CREATION
OF DRAMATIC CHARACTERS

Abstract

Questioning the boundaries of humanity and humanness in relation to nature
and to technology which significantly pervades nature and our social, political
and cultural environment, makes for a particularly popular topic of contemporary
discussions in social sciences and humanities. In part, it is a consequence of a
strong development of information and communication technologies, influencing
and changing all aspects of social and artistic activity. We live in times of strong
computerization of culture, times of computational revolution which directly influ-
ences the creation of new cultural forms, but also develops and redefines the exist-
ing forms of culture and art. Having that in mind, in this paper we concentrated on
dramatic texts published in drama digests of Marin DrZi¢ Award in the period from
2010 to 2019 and tried to answer the following questions: are digital technologies
present in contemporary Croatian dramatic texts, and do they somehow influence
the formation of new patterns in creation of a dramatic character. We tried to answer
these questions by using the theoretical apparatus of posthumanism and detecting
the presence of posthumanist elements and influences of digital technologies in
analysed texts on two levels. On the first level we were studying the characteristics
of scene space descriptions and on the second the fact that technology, raised to
the level of social norm and capable of directing the character’s behaviour and
thinking, becomes a part of the habitus of dramatic character.

Key words: digital technology; dramatic character; new media; posthuma-
nism; posthumanist subject
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