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1 UVOD
Prostorski koncepti umetniske in teoretske diskurzivnosti se v zadnjih
desetletjih odmikajo od redukcionisti¢nih pristopov, ki so usmerjali likovne
postopke abstrakcije in fragmentacije v modernizmu. Deformirane topo-
logije, dekompozicije, razlomljene in ukrivljene prostorske reprezenta-
cije umetniskih avantgard v zacetku 20. stoletja so bile pogosto vezane
na nove razlage prostora ob uveljavitvi teorije relativnosti in idej o vec-
dimenzionalnih prostorskih razseznostih, obenem pa je raznolike smeri
moderne, zlasti abstraktne umetnosti, povezovala sorodna formalna para-
digma redukcionizma." Povezovanje znanstvene in umetniske diskurzivnosti
1 Ceprav so bile filozofske in teoretske predpostavke pionirjev abstraktnega slikarstva
v prvih desetletjih 20. stoletja razlicne, jih je povezovala sorodna formalna paradigma
redukcionizma. Slikarski postopki racionaliziranja, abstrahiranja vidne realnosti in po-
stopne formalne redukcije elementov slikovnega prostora so sovpadali s prevladujo-
¢o znanstveno tendenco k prestevanju in dekonstruiranju realnosti na elementarne
delce oz. nedeljive elemente, ki jih urejajo univerzalni zakoni (Berlot Pompe, 2020).
Podobno kot je mikrorealnost znanstvenega sveta razkrivala delovanje energetsko

nabitih delcev v fiziki in kemiji, realnost celic in kromosomov v biologiji ali nede-
ljivih senzori¢nih percepcijskih elementov v eksperimentalni psihologiji, se je tudi



24 UMETNOST MED PRAKSO IN TEORITO

je nadalje spodbudil povojni tehnoloski in ekonomski napredek ter uvelja-
vitev novih fizikalnih perspektiv o realnosti, ki jih je spodbudilo zdruzeva-
nje relativnostne teorije in kvantne mehanike. Pojmovanje prostora, ki ni
ve¢ misljen kot konstanta, ampak kot kontekstualno pogojen koncept,
odvisen od percepcije gledalca, je v 60. dopolnila ideja polja kot ener-
gijske osnove realnosti, ki jo doloca gibanje delcev; ta je preusmerila
pozornost zanimanj od materialnih in empiri¢nih vidikov realnosti k bolj
temeljni nesnovni, energijski dimenziji, elasti¢ni napetosti, ki se razkriva
le skozi ucinke delovanja na materijo. Zanimanje za nevidne dimenzije
stvarnosti ter socasni novi filozofski poskusi interpretiranja razmerja
med subjektom in objektom, zaznavajoc¢im in realnostjo v fenomeno-
logiji in psihoanalizi so tudi v umetnosti spodbudili poudarjena ukvar-
janja z razmerjem med gledalcem, umetniskim delom in prostorom, ki
se stopnjujejo v obdobju postmodernizma. Psihoanalitski in poststruk-
turalisti¢ni pristopi opisujejo nova razmerja med koncepcijami prostora
in zaznavajocim subjektom, ki se ob pluralni in polimorfni naravi real-
nosti doZivlja kot negotov, razcepljen in razprsen. Vrsto kriticnih besedil
o perspektivi in kartezijanskem prostoru je spremljala Zanrska razprsitev
v polju umetnosti, pojav novih oblik sodobne umetnosti (body art, per-
formans, video umetnost, kineti¢na, opticna umetnost ipd.), med kate-
rimi se umetnost instalacije uveljavi kot dominantna umetniska oblika.
Vecperspektiviénost instalacije, ki ne predpostavlja idealnega mesta opa-
zovanja, je subvertirala tudi ideje o racionalni samo-osrediScenosti per-
spektivicnega pogleda ter spodbudila razvoj novih modelov utelesene,
vendar razsrediS€ene subjektivitete. V tem pogledu umetnost instalacije
udejanja poststrukturalisticne teoretske impulze razsredis¢enega subjekta
(Barthes, Foucault, Lacan, Derrida), ki trdijo, da je posameznik dislociran,
nekoherenten in z nezavednimi Zeljami notranje razcepljen subjekt.?

Ce je moderna paradigma prostora temeljila na razmerjih med subjek-
tom in objektom, percepciji, abstrakciji in novih geometrijah, pa je razvoj
sodobnih informacijskih tehnologij in racunalniSke znanosti, tako v teo-
retskih refleksijah kot v umetniski produkciji, vzpostavil nova prostorska
razmerja, ki temeljijo na konceptu virtualne resni¢nosti in simulacije ter

moderna umetnost priblizevala Cisti abstrakciji s slikarstvom, ki se je osredotocalo na
osnovne likovne pojme - Ciste barve, linije in reducirane geometrijske oblike.
(Kandinski je denimo govoril o mikroskopski analizi osnovnih slikarskih elementoy,
kot so oblika, tocka, linija in ploskev.) Prevladujoca redukcionisticna metoda in para-
digma razumevanja realnosti je preZzemala tako znanstvene kot umetniske strategije
modernizma (Manovich, 2007, Vitz in Glimcher, 1984).

2 Povezave med umetnostjo in znanstvenimi modeli realnosti v 20. stoletju podrob-
neje obravnavam v ¢lankih: Pictorial Abstractions: Visualizing Space in the Eras of
Modernism and Information (AR Correspondences, 2018), Kompleksnost in tehnolo-
Ski biomorfizem v sodobnem abstraktnem slikarstvu (Zbornik Tomaza Brejca, 2020)
ter Prostor in gledalec: uteleSena zaznava v umetnosti instalacije (CKZ, 2018).
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izhajajo iz globalne ukinitve tradicionalnih ¢asovno—-prostorskih pove-
zav v novi nematerialni sferi svetovnega medmrezja. Sodobna infor-
macijska in telekomunikacijska orodja so omogocila pojav novih oblik
razteleSene subjektivnosti, fluidnih virtualnih povezav, spremenjenih
casovno-prostorskih parametrov realnosti v odnosu do virtualnosti ter
izpostavila pomen (brez)telesnosti v kibernetski prostorskosti (A. Vidler)
ali ideje temporalnih pospesitev (P. Virilio).

Teoretski diskurz o problematikah prostora in sodobna umetniska pro-
dukcija se v zadnjih desetletjih pogosto usmerjata v analize vplivov infor-
macijskih in digitalnih tehnologij na percepcijo prostora. Umetniske raz-
iskave so bile zZe v preteklosti odvisne od tehnologij in medijev svojega
Casa, povezava umetnosti in tehnologije torej ni neka novost ali poseb-
nost sodobnosti. Oliver Grau meni, da je »umetnost od nekdaj prevze-
mala ali celo spodbujala nove tehnoloske invencije v razvoju medijev
in da je tesna povezanost umetnosti s stroji in s tehnologijo na splosno,
vkljuéno z novimi mediji slik in njihovo distribucijo, zajemala vse dobe,
od klasi¢ne antike do danes« (Grau, 2003, 4).

Podobno kontinuiteto odrazajo tudi histori¢cne premene nacinov repre-
zentacije prostora; kljub razsirjenemu mnenju, da je stoletja vladavine
perspektivicnega prostora (od 15. stoletja dalje) zamajala in ukinila prav
umetnost modernisti¢nih avantgard v 20. stoletju, pa prostorske izkudnje
sodobnih nacinov prostorske reprezentacije z digitalizacijo, demateri-
alizacijo in novimi oblikami iluzije pricajo o nasprotnem. Ze E. Panofsky,
ki je napisal eno najpomembnejsih studij na podrocju kulture in teh-
nike perspektive (Die Perspektive als 'Symbolische Form', 1927),* zlasti
pa pozneje Hubert Damisch (L'origine de la perspective, 1987) ugota-
vljata, da kljub sploSnemu prepric¢anju o temeljnem modernisticnem
obratu (prostorske) paradigme po uvedbi teorije relativnosti modernizem
dejansko ni v celoti opustil kulturne vladavine perspektive (Vidler, 2000, 8).

3 V20. letih prejsSnjega stoletja je izSla temeljna publikacija na temo prostora, razprava
Perspektiva kot simbolna forma (Die Perspektive als 'Symbolische Form', 1927) Erwina
Panofskega, ki je menil, da perspektiva pretvarja psihofizioloski prostor v matema-
ti¢ni prostor. Vzpostavil je vzporednico med zgodovino prostorske reprezentacije in
evolucijo abstraktne misli, ki se je razvijala od anticnega pogleda na fizi¢ni univerzum
kot diskontinuitete in »agregata« v smer postrenesanénega razumevanja prostora
kot neskoncnega, homogenega oziroma sistemati¢nega. Panofsky je povezoval re-
nesancéno perspektivo z vznikom racionalnega in samorefleksivnega kartezijanskega
subjekta. Ugotavljal je, da je renesancna perspektiva postavila gledalca v sredisce
hipoteticnega sveta in da je bila perspektivna ponazoritev prostora s pozicijo beZisc¢a
na horizontu slike povezana z o¢esom gledalca, ki je stal pred njo. Na ta nacin je per-
spektiva ustvarila hierarhi¢no razmerje med sredis¢nim gledalcem in prostorom slike,
ki se razprostira pred njim (Panofsky, 1991). Razprava E. Panofskega je postala klju¢na
referenca kriti¢nih Studij o perspektivi kot simbolni formi v 60. letih prejSnjega sto-
letja (v feministicnih in postrukturalisti¢nih teorijah), ki so poudarjale, da je perspek-
tivni pogled povezan s koncepti obvladovanja, nadzorovanja in samo-osrediscenosti
gledalca v razmerju do reprezentacije staticnega »odrskega« prostora.
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Damisch poudarja, da je ob vse vedji razsirjenosti in uporabnosti per-
spektive v video simulacijah in drugih digitalnih predstavitvah prostora
treba ponovno razmisljati o perspektivi (Damisch, 1987). Podobno ugo-
tavlja tudi A. Vidler:

»Kljub ocitnim razlikam so sodobni graficni ucinki digitalnega
prostora resni¢no globoko zavezani predstavitvenim eksperi-
mentom modernizma na nacin, ki ima resne posledice za teo-
retizacijo virtualnosti. /.../ Perspektiva je Se vedno osrednje
vodilo v okoljih virtualne resni¢nosti; predmeti so Se vedno
zasnovani in reprezentirani v vseh tridimenzionalnih konven-
cijah tradicionalne umetnosti, saj se Albertijevo okno le malo
razlikuje od racunalniSkega zaslona« (Vidler, 2000, 6).

2 TOPOLOGITA HIPERPROSTORA IN KOMPLEKSNOST
V INFORMACISKI DOBI

V 70. letih prejSnjega stoletja so se pojavile nove epistemoloske para-
digme na Stevilnih znanstvenih in tehni¢nih podrogjih, med drugimi
teorija kaosa, nelinearnost in dinamika kompleksnih sistemov, fraktalna
geometrija, samoorganizacija in avtopoiesis, raziskave umetnega Ziv-
lienja in inteligence, pozneje teorije nevronskih zrcalnih mrez in genet-
skih algoritmov. Sprememba znanstvene paradigme ob vstopu v infor-
macijsko dobo sovpada z novimi druzbenimi in filozofskimi teorijami
postmodernizma, ki so se ob tehnoloski razsiritvi realnosti z digitaliza-
cijo in pojavom virtualnega hiperprostora osredotocale na koncept simu-
lacije. Gilles Deleuze, Jean Baudrillard, Guy Debord, Jacques Derrida in
Francois Lyotard so v konceptu simulacije odkrili emblem tehnologizi-
rane druzbe in digitalne kulture, povezan z informacijsko pretoc¢nostjo,
ki jo omogocdajo digitalna komunikacijska orodja in svetovni splet.
Tehnolo$ko manipulirano podobo v ¢asu digitalizacije dolocajo povsem
drugacni principi konstituiranja, reproduciranja, distribuiranja, posredo-
vanja in zaznavanja.*

4 Glej npr. Jean Baudrillard, Simulaker in simulacija (1981); Guy Debord, Druzba spek-
takla (1967); Jacques Derrida, La dissemination (1972). Baudrillard v kritiki simulacije
in hiperrealnega verjame, da je razlog postmoderne izgube stika z realnostjo pogo-
jen s sodobno tehnolosko in medijsko produkcijo, njene posledice pa so strateske
ne le za razli¢ne sisteme reprezentacij (recimo v znanosti in umetnosti), ampak za
SirSe druzbeno stanje. Tako Deleuze (Logika smisla, 1969) kot Derrida v referenci na
Platonovo paradigmo realnosti razmisljata o postmoderni druzbi, ki je zasi¢ena s po-
dobami do te mere, da ne moremo vec razlikovati originala od kopije in v tem smis-
lu oba misleca ugotavljata, da Zivimo v svetu simulakrov. Deleuze in Guattari (Tiso¢
platojev/Mille Plateaux, 1980) vidita v globalni kulturi simulacije poseben potencial
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Vodilna paradigma postmoderne znanosti se je vzpostavila na osnovi
teorije kompleksnosti, kaosa in nelinearnih dinamicnih sistemoyv, frak-
talna geometrija paje Ze v 50. in 60. letih prejSnjega stoletja opisala real-
nost pojavov kompleksnih sistemov in nelinearnih dinamik, ob katerih je
postala evklidska geometrija neuporabna. Teorija kaosa temelji na ugo-
tovitvi, da lahko tudi najenostavnejsi sistemi ustvarjajo kaoti¢no vede-
nje, ki ga ne moremo razumeti s kopi¢enjem vhodnih informacij, saj se
sooCamo z neperiodi¢nostjo in z zapletenimi pojavi, pri katerih napake
hitro narascajo. Preucevanje vedenija kaoticnih sistemov je razkrilo, da se
realnost vzpostavlja skozi razmerje med redom in neredom (kaosom).
Kljuéno za preucevanje nelinearnih sistemov torej ni bilo ve¢ povezova-
nje vzrokov in ucinkov, ampak iskanje vzorcev in dolocenih neregular-
nih repeticij (podobnosti, neidenticnih iteracij). Prostor, ki je ukrivljen,
deformiran, zvit, prelomljen, vzvalovan in dinamicen, je ustrezno opi-
sala fraktalna geometrija (Benoit Mandelbrot), ki je v strukturi fraktalov
razkrila podobnosti (ne popolne identi¢nosti), ki se ponavljajo v razlic-
nih merilih; mikro merilo fraktalne strukture odseva makro strukturo, vsak
minimalen delec sistema zrcali red celote, kateri pripada.
Ernest Zenko ugotavlja, da postmoderne znanosti, na primer fizikalna
teorija, ki posegajo v strukturo snovi (kvantna mehanika), ne vnasajo
ni¢esar zares novega v razumevanje prostora (novega v smislu s prelo-
mom Einsteinove teorije relativnosti). Podobno tudi fraktalna geome-
trija ali teorija kaosa in kompleksnih sistemov ni ponudila novega pro-
storskega modela, ampak predvsem novo razumevanje povrsine. Prav
v tem vidi Zenko klju¢ do razumevanja postmodernega prostora; meni,
da »je med vsemi opozicijami, ki definirajo razmerje med moderniz-
mom in postmodernizmom, klju¢en prav odnos med povrsino in glo-
bino« (Zenko, 2000, 126) oziroma »pojav nove vrste ploskovitosti in bre-
zglobinskosti, nove vrste povrsinskosti v najbolj dobesednem pomenu
kot konc¢na formalna lastnost vseh postmodernizmov« (ibid., 136), kar
demonstrira na umetnosti pop-arta. Postmodernost oznacujejo strategije
simuliranja realnosti in vztrajen poskus, da se ponovno vzpostavi neko
novo realno, ki bi prikrilo njegovo izvorno izginotje. Teorija simulacije
prihodnosti. Menita, da sta simulacija in hiperrealnost dosegla transnacionalen ni-
vo celotne popularne kulture, napredni kapitalizem pa vzpostavlja disolucijo starih
identitet in teritorialnosti. Brian Massumi ugotavlja, da sta Deleuze in Guattari zo-
perstavila Baudrillardovemu pesimizmu logiko, ki je do simulacije afirmativna: »lzziv
je, da sprejmemo ta novi svet simulacije in ga popeljemo korak dlje, do tocke brez
povratka, da ga dvignemo do pozitivne simulacije najvisje stopnje, z ureditvijo vseh
nasih modi laznega, v smeri razbitja mreZe reprezentacij enkrat za vselej« (Massumi,
1987). Brian Massumi meni, da je »v podobah skrita neke vrste genetska koda, ki je
odgovorna za njihovo stvarjenje. Pomen je nedosegljiv in neviden /.../, to pa zato,
ker je postala koda miniaturizirana. Predmeti so podobe, podobe so znaki, znaki so

informacija in informacija se zapise na cip. Vse se reducira na molekularni binarizem,
posploseno digitalnost racunalniske druzbe« (ibid.).
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zaznava globalne spremembe v tehnolosko naprednem svetu ter v kon-
tekstu umetnosti izpostavi zanj znacilen virtualen, interaktiven karakter
novih umetniskih oblik.
Digitalizacija prostora v informacijski dobi je z ucinki temporalnih in pro-
storskih pospesitev bistveno vplivala na spremembe dozivljanja sodobne
realnosti. A. Vidler ugotavlja, da so se konkurencne ideje o prostoru v
modernizmu, ki so izpodrinile historiéno primarno zanimanje za ¢as v 19.
stoletju, z digitalizacijo soocile z obliko prostorske brez¢asnosti, z muta-
cijo v samem prostoru, ki prostor pretvarja v ne-prostor in ¢as v brez-
Casnost (Vidler, 2000). O razmerju prostora in ¢asa je Paul Virilio trdil, da
(takratna) sodobnost ni prica brezprostorskosti in brez¢asnosti, ampak
nasprotno, da dominira koncept ¢asovnega prostora (temporal space).
Zapaza nove oblike »¢asovne kompresije« in meni, da »tukaj ne obstaja
vec; vse je zdaj« (Virilio, 20002, 125), ter da je ¢as kon¢no premagal pros-
tor kot nas glavni nacin zaznavanja oziroma, kot zapiSe B. Tschumi v
predgovoru Viriliovega dela A Landscape of Events, Viriliov prostor pos-
tane casoven, njegova tema je »cas, kolaps Casa, pospesevanije Casa, obrat
Casa, istoCasnost vseh Casov /.../ ves prostor pogoltne cas. Prostor postane
casoven (temporal)« (Tschumi v Virilio, 2000b, viii).
V zadnjih desetletjih informacijske dobe, v obdobju meta-, alter- ali
hipermodernizma, sledimo novim prostorskim konceptom in oblikam,
ki nastajajo v interdisciplinarnem preseciscu razlicnih medijskih zvrsti,
filma, fotografije, umetnosti, arhitekture in znanosti, tovrstno spajanje pa
nastaja pod mocnim vplivom digitalne tehnologije. Sodobne predsta-
vitvene tehnike prostora so strukturirane z logiko digitalno ustvarjenega
okolja, ki ga je A. Vidler razglasil za dominantno obliko sodobnega hiper-
prostora.’ Digitalne virtualnosti ne opisujemo vec s terminologijo tipov,
znakov, struktur in razpok, ampak s pojmi »mreZz, gub, plasti in prese-
vanj«, ki vzpostavljajo in opisujejo oblike sodobnega fluidnega, ukrivlje-
nega in vecplastnega prostora (Vidler, 2000). Sodobno izkusnjo prostora
doloéa pomen povrsine, virtualnost, dematerializacija in posebnosti
hibridnih prostorskih topologij, ki nastajajo v prepletu analogno-digi-
talnih tehnoloskih postopkov. W. J. Mitchell ugotavlja, da »elektronski
5 Hiperprostor je izraz, ki ga sreCujemo tako v znanosti, znanstveni fantastiki, kulturnih
Studijah, zlasti pa v teorijah (elektronskih) medijey, digitalne umetnosti in postmo-
derne arhitekture, kjer se uveljavlja izraz hiperarhitektura. V SirSem smislu se nanasa
na prostor vi$je dimenzije, opisan kot alternativna dimenzija prostora, ki je vzporedna
nasemu obicajnemu prostoru. Vanj vstopimo z razsiritvijo obicajnih zaznavno-za-
vestnih stanj (ali kot je prikazano v znanstveni fantastiki, s pomocjo energijskega po-
lja ali druge naprave), v njem se gibljemo z nadsvetlobno hitrostjo, casovni parametri
preteklosti in prihodnosti so ukinjeni. V teoriji arhitekture npr. oznacuje prostorske
vizualizacije, ki jih je omogocila digitalna tehnologija, estetiko dematerializiranega,
fluidnega prostora, ki je podvrzen uc¢inkom simulacije, projekcije in mutacije (glej

npr. Luigi Prestinenza Puglisi: HyperArchitecture: Spaces in the Electronic Age. Basel,
Boston, Berlin, Birkhauser, Publishers for Architecture, 1999).
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prostori ocitno zanikajo kakrsnokoli obliko geometrije, so logi¢ni, men-
talni prostori in v tem smislu 'antiprostorski'. Mreza (svetovni splet)
zanika geometrijo. Ceprav ima doloceno topologijo radunskih vozlis¢
in sevalnih bulvarjev za bite /.../, je temeljno in globoko protislovna. /.../
Ne morete povedati, kje je, opisati njene nepozabne oblike in razmerja ali
pa tujcu sporociti, kako do nje. Toda v njej lahko najdete stvari, ne da bi
vedeli, kje so. MreZa je ambient — nikjer posebej, ampak povsod hkrati«
(Mitchell, 1995, 8).

Posebno razumevanije poststrukturalisticnega, dematerializiranega (hiper)
prostora, prostora gub, plasti, pregibov in presevanj, opisujejo dela Gillesa
Deleuza. Deleuzova misel je izrazito prostorska in se pogosto navdihuje
v znanstvenih — matematicnih, bioloskih, botanicnih ali fizikalnih - pred-
stavnih modelih, ko govori o miceliju, kaosu, prostorskih ravninah, oseh,
tangentah ali matematicnih prevojih. Deleuze primerja sodobno prostor-
sko realnost s strukturo micelija, ki je rizomatic¢na, razsredis¢ena, horizon-
talna ekstenzija brez centra in odnosa do vertikalnosti; druga Deleuzova
prostorska predstava je topologija in realnost prevoja. M. Vatovec meni,
da se prav matemati¢na »topologija kaze kot pertinenten 'nacin mislje-
nja' za primerjavo z deleuzovskimi koncepti oziroma bolje, za primer-
javo topoloskih funkcij z deleuzovskimi koncepti« (Vatovec, 2012, 189).
Topologija matemati¢no problematizira specificne prostorske vidike,
predstavlja posplositev geometrije in klasiche matemati¢ne analize ter
spreminja sam pojem prostora: od evklidskega k sploSnejSemu topo-
loskemu prostoru.® Njena poglavitna vloga je dolociti, ali so prostori
med seboj topolosko ekvivalentni oziroma homeomorfni. To pomeni,
da se doloca okolice, zveznosti in ostale topoloske lastnosti za dolocen
prostor in poskusa najti iste prostore. Ravno ta istost se imenuje homeo-
morfizem’ (ibid., 187).

6 Razlikovanje topoloskega od metri¢nega prostora je Se posebej razvidno iz kvocien-
tne topologije, ko si pomagamo z lepljenjem, pri cemer nastanejo torusi: dvorazsezni
torus na primer nastane iz pravokotnika tako, da vsako tocko na robu pravokotnika
zlepimo z nasproti leZeco tocko na nasprotni stranici pravokotnika, trirazsezni torus pa
si predstavljamo npr. tako, da si zamislimo pravokotno sobo v kateri stojimo in si pred-
stavljamo, »da je leva stena zlepljena z desno: ne tako, da bi eno steno dejansko prile-
pil na drugo, ampak tako, da bi se vsakdo v trenutku, ko bi stopil v levo steno, pojavil iz
desne. Na isti nacin je tudi sprednja stena zlepljena z zadnjo in tla s stropom. Kaj torej
vidi§, &e pogledas skozi tla ali strop? Ce pogledas skozi zid, se ti zdi, da vidi$ $e eno
enako sobo. Tam vidis sebe v hrbet. Ce pogledas skozi tla, vidi§ pod sabo svojo gla-
vo, ¢e pogledas skozi strop, pa vidi$ nad sabo svoje podplate..Ta tri-torus nima roboy,
njegova prostornina pa je enaka prostornini sobe, s katero si zacel« (Weeks, 1998, 19).

7 Zacetnika raziskovanj na podrodju matemati¢ne topologije sta bila Johann Benedict
Listing, ki je prvi uporabil izraz »topologija« (1836), in August Ferdinand Mé&bius.
Mébius je homeomorfizem ponazoril s primerom upogljive elasti¢ne povrsine:
vse mozne oblike, ki nastanejo iz nje s postopkom ukrivljanja, zvijanja in razteza-
nja, upogibanja, vendar brez trganja ali rezanja, bodo vzajemno homeomorfne.
Homeomorfnost je topoloska (ne geometrijska) ekvivalenca.
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Topolosko preslikavanje tock v Deleuzovem sistemu je podvrzeno logiki
razlike, multiplikacije in variabilnosti: ne gre niti za kontinuum navadnih
tock niti diskontinuum izrednih toc¢k. Namesto tega obstaja, kot se izrazi
M. Doel, »disimilacijski fraktal singularnih tockovnih gub (points-fold),
ki spominja na Cantorjev prah« (Doel, 2000, 128). V mnogih Deleuzovih
delih (Guba, 1988; Tisoc¢ platojev, 1980; Logika obcutja, 1981) se vrstijo
opisi veéplastnega in pomnoZenega prostora, ki je zguban, prepognjen,
ukrivljen, elasti¢en prostor, ki nima konstantnih tock, le gube, ki dajejo
konsistentnost. Kar se zdi, da so tocke ali konstante, so v resnici gube na
gube. Guba je prostorski »diferenciator, diferencial«, pravi Deleuze, in
predlaga tehniko origamija ali umetnost pregibanja, zgibanja kot ustre-
zni model prostorske reprezentacije (Deleuze, 2009, 16).

Prostorsko metaforo gube razvije v delu Guba (Le Pli, 1988), ki preple-
ta Deleuzova raznovrstna zanimanja za fiziko, metafiziko, matematiko
in umetnost. Besedilo izpelje zanimive preslikave in ponazoritve znan-
stvenih, matemati¢nih konceptov, ki jih primerja in opisuje s filozof-
skimi pojmi (misljenje o subjektu — monadi, ki je »guba sveta, o »gubah
v dusi«) ali jih ponazori s primeri v umetnosti.® Deleuze razmislja o zgu-
banem, ukrivljenem prostoru in operativhem konceptu prevoja, ki je
»genetski element spremenljive ukrivljenosti ali gube« (Deleuze, 2009,
28). Na primeru Kleejeve risbe in diagramu prevoja izpelje tezo o slikar-
jevi afiniteti do barocne estetike gub in krivulj: »Prevoj je pravi atom, ela-
sticna tocka. On je tisti, ki ga Klee razkrije kot genetski element aktivne,
spontane crte /../ v nasprotju s Kandinskim, kartezijancem, za kogar so
koti ostri, tocka je ostra, v gibanje jo sprozi zunanja sila. Za Kleeja pa tocka
kot 'nekonceptualni koncept ne-kontradikcije' tece skozi prevoj. Sama
je tocka prevoja, tam, kjer tangenta seka krivuljo. To je tocka-guba«
(ibid.) Na primeru treh Kleejevih figur ponazori razmerje prevoja,
pomen prepletenih ukrivljenosti in pomen sence, ki oznaci konve-
ksnost in tako odkrije konkavnost. Prevoj opiSe kot dvoumen znak, ki je
v brezteznosti: » /Prevoj/ ... je Cisti Dogodek crte ali tocke, Virtualno, ide-
aliteta par excellence. Izveden bo po oseh koordinat, ampak zaenkrat Se
ni v svetu: je Svet sam oziroma njegov zacetek, kot je rekel Klee, 'prostor
kozmogeneze', 'nedimenzijska tocka', 'med dimenzijami'« (ibid., 29—30).

8 Koncept gube razirja zunaj baroka in ga razume v irsem pomenu: »Ce lahko iztrga-
mo barok iz dolocenih histori¢nih meja, se nam zdi, da je to vedno v skladu s tem kri-
terijem, ki smo ga spoznali s pomocjo Michauxa, ko pise Zivetiv gubah', ali Bouleza,
ki omenja Mallarméja in komponira 'Gubo po gubi', ali Hantaia, ko iz pregibanja na-
redi metodo« (Deleuze, 2009, 59). Vraca se tudi v preteklost in piSe o P. Uccellu in El
Grecu ter opisuje moderno slikarstvo, ki vsebuje »teksture materije« (veliki moderni
barochni slikarji od Paula Kleeja do Fautriera, Dubuffeta, Bettencourta ...); tu poudari,
da slikarstvo informela ni negacija forme: »formo umesti kot zgubano, ki obstaja sa-
mo kot 'mentalna pokrajina', v dusi ali v glavi, na visini; vsebuje torej tudi nematerial-
ne gube. Materiali so podlaga, zgubane forme pa so nacini« (ibid., 60-61).
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Deleuze govori o matemati¢nih transformacijah (po B. Cacheju in R.
Thomu) in o prevoju, »ki je nelocljiv od neskoncne variacije ali od
neskoncno spremenljive ukrivljenosti«, o Kochovi krivulji, »ki jo dobimo,
Ce zaoblimo kote po barocni zahtevi, tako da jih razmnozimo po zakonu
homotetije: gre skozi neskonéno Stevilo ogelnih toc¢k in v nobeni od teh
tocCk ne dopusti tangente, ovija neskoncéno spuzvast in luknjicast svet, tvori
vec kot eno linijo in manj kot eno povrsino (fraktalna dimenzija Mandel-
brota kot frakcionalno ali iracionalno stevilo, ne-dimenzija, inter-dimen-
zija)«. Neskoncna fluktuacija in moznost dodajanja novega ovinka, »tako,
da iz vsakega intervala naredimo mesto novega gubanja« (ibid., 31).
Deleuze, pogosto oznacen kot »horizontalni mislec«, mislec razlike in
diferencialnosti, razume tudi prostor kot diferencialni in ne poenotujodi
element. Prostor je vecplastna povezanost, ki ga ne morejo opisati tocke,
cela Stevila in identitete, ampak mnogoterosti, fraktalnosti, rizomatske
povezanosti, prevoji in gube, ki so nenehno v gibanju. Gre za dinamicen,
spremenljiv prostor, kjer je »gibanje povzelo vse - in ni ve¢ nobenega
prostora za subjekt in objekt, ki sta lahko le pojma. V gibanju je namrec
sam horizont: relativni horizont se oddaljuje, ko se mu subjekt bliZza, toda v
absolutnem horizontu smo vedno Ze tu, na ravnini imanence. Neskon¢no
gibanje definira gibanje tja in nazaj, saj se ne odpravi proti nekemu cilju,
ne da bi se vrnilo k sebi« (Deleuze in Guattari, 1999, 46). Vse se odvija na
povrsini, na ravnini imanence in konsistence. Prostor je vedno prava vir-
tualnost: upira se aktualizaciji in se spremeni vsakokrat, ko je aktualiziran.

3 VIRTUALNO

Virtualno predstavlja enega od osrednijih prostorskih konceptov post-
moderne filozofije (Deleuze, Guattari, Derrida, Lyotard) in teorij novih
medijev. Virtualnost ima sicer dolgo umetnisko tradicijo, vendar je pos-
tala prav z digitalizacijo prostora eden temeljnih pojmov sodobnih teo-
rij hiperprostorskosti. Na tem mestu osvetljujem dve razli¢ni pojmova-
nji virtualnega, najprej Deleuzovo virtualno v navezavi na aktualno, nato
pa bolj tehnicisticni pristop v razlagah virtualnosti v okviru teorij novih
medijey, ki virtualno zoperstavlja realnemu.

Virtualno - aktualno
V filozofiji Gillesa Deleuza nastopata pojma virtualno in aktualno kot
ontoloski kategoriji, ki nadomestita par inteligibilnega (pojmovnega)
in ¢utnega, tudi par bistva in obstoja (esence in eksistence).” Aktualno

9 Pojmovni par virtualnega v odnosu do aktualnega predstavlja eno od temeljnih du-
alnosti Deleuzove ontologije, ki jo vpelje Ze v zgodnjih delih o Bergsonu (1956),
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(dejansko) se nanasa na materialno in trenutno stanje stvari, virtualno pa
na nematerialni, pretekli, idealni dogodek. V tej opredelitvi je bistveno
razmerje virtualnega in aktualnega do realnega: oba pojma sta namrec
vezana na realno, vendar na drugacen nacin: virtualno je realno kot ideja,
aktualno pa je realno kot aktualizacija virtualnosti (Deleuze, 2011, 327).
Deleuze opozarja, da virtualno ni zoperstavljeno realnemu, pac pa le aktu-
alnemu. Virtualno poseduje polno realnost kot virtualno, vendar ga ne
smemo preprosto razumeti kot nek »rezervoar« potencialnih moznosti.
Deleuze poudarja, da je »virtualno potrebno definirati kot strogi del
realnega objekta — kot da bi imel objekt enega svojih delov v virtual-
nem in bi bil vanj potopljen kot v objektivho dimenzijo« (Deleuze, 2011,
327). Vsak objekt je torej za Deleuza dvojen, toda tako, da si polovici nista
podobni, ena polovica ima virtualno, druga aktualno podobo: »virtu-
alni objekti so uteleseni v realnih objektih« (ibid.). Za razumevanje te
dvojnosti se zdi primerno orodje topologija, ki razlaga homeomorfnost
topoloskih prostorov ali objektov, ki bivajo v stiridimenzionalnem pro-
storu, kot je Kleinova steklenica, ki je znamenit grafi¢ni prikaz neorienta-
bilne povrsine (dvorazseZzne mnogoterosti).

V perspektivi Deleuzovega loevanja aktualnosti in virtualnosti ter poto-
plienosti objektnega v slednjo se zdi za razmisljanje o naravi umetni-
Skega objekta ali umetniskega prostora klju¢no prav videnje te speci-
ficne dvojnosti podobe (virtualna in aktualna podoba) v objektu, torej
ideja, da objekt nastopa kot realno le, kadar nastane kot aktualizacija
virtualnosti. V delu Logika obcutja (1981) Deleuze obsirneje ponazori
to povezavo na primeru slikarstva. Slikarstvo naj bi predstavljalo to, kar
se nahaja pod reprezentacijo, torej virtualno. Vendar tega »pod« ne
smemo razumeti kot drugo ravnino, kot nekakSen temelj, ki bi bil pod
aktualnim (reprezentacijo), ampak v bolj topoloskem smislu: virtualno in
aktualno sta druga stran iste ravnine, kot druga stran medalje: virtualno
je pod aktualnim, vendar ju locCuje le neskonéno tanek rob.

Za razumevanje rezima umetniske reprezentacije oziroma njenega raz-
merja do realnega je pomembno razumeti Deleuzovo poudarjanje, da
virtualno ni nasprotje realnemu, ampak je pravo nasprotje realnega

podrobneje obravnava v svojem temeljnem delu Razlika in ponavljanje/Différence
et répétition (Deleuzova doktorska disertacija, 1968) ter v mnogih poznejsih delih.
Deleuze sicer pogosto spreminja pomen svojih metafizi¢nih kategorij glede na pro-
bleme, s katerimi se ukvarja, vendar se vprasanje virtualnega v odnosu do aktualnega
pojavlja kot odlodilen, pravzaprav do smrti aktiven element njegovega metafizi¢ne-
ga sistema - ta pojmovni par obravnava tudi v delih, kot so Kaj je filozofija? /Qu'est-
ce que la philosophie? (1991), Pourparlers (1990) ali v Logiki smisla/Logique du sens
(1969), vse do zadnjega posthumno (po Deleuzovem samomoru leta 1995) izdanega
poglavja iz nedokoncanega dela z naslovom Le Virtuel et I'Actuel/ Virtualno in aktu-
alno. Za nadrobnej$o obravnavo te problematike glej: Sasso, R., Villani, A. (ur.) (2003):
Le Vocabulaire de Gilles Deleuze, str. 22-29.
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oziroma resni¢nega pojem moznega (moznosti), pri ¢emer ne smemo
zamenjati virtualnega in moznega. Tu je pomembno vpeljati drug tip
pojmovne dihotomije, in sicer razmerje moznega in realnega, ki se razli-
kujeta tudi zato, ker prvo »napotuje na formo identitete v pojmu, med-
tem ko virtualno oznacuje neko cisto mnostvo v ldeji« (ibid., 331).

Ko Deleuze naveze mozno na identiteto, le-to postavi v reZim identitete
in podobnosti; mozno je torej za Deleuza kategorija platonizma - neka
stvar je mozna le izhajajoc iz identi¢nega, je torej kopija le-tega. Tu sto-
pimo v bistvo razlike med reprezentacijo in simulacijo, saj mozno deluje
V rezimu reprezentacije — mozno je podobno realnemu, ga posnema,
kopira, reprezentira, medtem ko je pri aktualizaciji virtualnega na delu
pravilo razlike in divergence - aktualno ni ne podobno ne kopija virtual-
nega, ki pa ga vseeno utelesa (Klepec, 1998, 146). Virtualno ni zunaj teles,
nasprotno, nahaja se v njih, Ceprav mu telesa niso podobna. Deleuze pravi:

»Aktualizacija virtualnega je vselej izvrSena s pomocjo raz-
like, divergence ali diferenciacije. Aktualizacija ni¢ manj ne
prelomi s podobnostjo kot procesom kot z identiteto kot
nacelom« (ibid.).

Deleuzova filozofija razlike je v temelju antiplatonisti¢na. Platon je trdil,
da je ideja resnica, torej bivajoce. Cutna stvarnost naj bi bila le odsev
viSje resni¢nosti oziroma ideje, torej slaba kopija, umetnost pa je le
kopija kopije in kot takSna degradirana; ta absolutna Platonova ideja
postane model za kopije in simulakre. Deleuze pa nasprotno meni, da
je ideja simulaker, da je torej ideja v osnovi virtualna in to idejo (simu-
laker) Deleuze imenuje tudi razlika, ki je temeljni koncept diferencialne
filozofije razlike in pomeni, »da je Ideja realna, ne da bi bila aktualna, da
je diferentirana, ne da bi bila diferencirana, da je celovita, ne da bi bila
cela« (Deleuze, 2011, 335)."°

Deleuzov antiplatonizem™ pomeni zanikanje obstoja identitete, ki doloca

10 Tu je vpeljan tretji Deleuzov dualizem, razlika med diferentiacijo in diferenciaci-
jo. Medtem ko je diferentiacija celota diakriticnih razmerij, ki nastopijo znotraj
Ideje-strukture, predstavlja diferenciacija proces aktualizacije takSne strukture.
Diferenciacija zaznamuje aktualizacijo virtualnosti, toda tvori Sele prvo polovico poj-
ma razlike. Tisto, kar je diferencirano, mora biti najprej razlikovano od samega sebe,
edino virtualno pa se razlikuje od samega sebe. Virtualnega si torej za Deleuza ne
smemo predstavljati kot dvojno latenten ali predhodni fantom realnega, virtualno ni
povezano s procesom realizacije, pac pa s procesom aktualizacije oziroma, kot ga tudi
imenuje Deleuze, diferenciacije: virtualno je ta proces (Klepec, 1998, 146-147).

11 Deleuze razlaga Platonovo ontolosko filozofijo modela, kopije in simulakra v delu
Razlika in ponavljanje (1968) ter v leto za tem izdani Logiki smisla v poglavju Platon in
simulaker. Platon razlikuje med dvema vrstama podob, med »dobrimi« ikonami, ki so
podobne modelu - Ideji, in »slabimi« simulakri, ki podobnost hlinijo, Ceprav so razli-
¢ni. Model je obdarjen z izvorno superiorno identiteto, ki pripada le Ideji, medtem ko
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svet reprezentacije; »moderni svet je svet simulakrov« in moderna misel
se vzpostavi na rusevinah reprezentacije ter njenih konceptov iden-
titete, homogenosti in posnemanja. Razlika in simulaker, ki sta v plato-
nizmu degradirana, stopita v ospredje v postmodernih teorijah simula-
cije in hiperrealnosti. V teorijah simulacije, dozdevka in hiperrealnosti
(Baudrillard, Lyotard, Jameson, Derrida) se koncept razlike ne giblje vec
v razmerjih primerjav med modelom in kopijo (Platon), ampak v serijskih
ponovitvah istega, v diferencialnih opozicijah med elementi serijskih,
simuliranih podob brez originala.

Virtualnost digitalnega prostora

Vprasanje razmerja med reprezentacijo in simulacijo se danes umesca
v teoretski diskurz novih medijev in virtualnosti, ki opisujejo sodobne
ucinke virtualizacije realnega, povezane s pospesenimi procesi digita-
lizacije na vseh nivojih druzbenega stanja. V novomedijskih teoretskih
diskurzih so koncepti virtualnosti, simulacije in reprezentacije pogosto
obravnavani tehnicisticno, saj deleuzovsko dihotomijo virtualnega in
aktualnega praviloma zamenija drug par nasprotij, in sicer razmerje virtu-
alnega in realnega. Obravnave virtualnosti so izpeljane na analizah funk-
cije ekrana in pomena interaktivnosti, tehnoloskih inovacij (programske
opreme ali vmesnikov), psiholoskih ucinkov imerzije ter spremenjenega
dozivljanja ¢asovnih in prostorskih kategorij oziroma ¢utnosti in telesa v
interakciji s strojem in kibernetskim prostorom.

Oliver Grau (Virtual Art: From Illusion to Immersion, 2003) ugotavlja, da
ima ideja virtualnosti v umetnosti novih medijev dolgo zgodovino, saj
se umesca v tradicijo iluzionisti¢nih in potopitvenih (imerzivnih) umetni-
Skih reprezentacij, ki so se spreminjale glede na moznosti izraznih medi-
jev in tehnologij svojega casa, od iluzionisti¢nih fresk, perspektiv, pano-
ram, do digitalno ustvarjenih iluzij, ki jih uporabnik doZivlja interaktivno.
Ob tem osvetli posebnosti virtualnega okolja racunalniske umetno-
sti, ki je odvisna od razvoja vmesnikov in programske opreme in ki z
mozZnostmi interakcije sproza metamorfozo samega koncepta slike ter
njene percepcije na strani uporabnika.

»V navidezni resni¢nosti se panoramskemu pogledu pridruZi senzo-
motori¢no raziskovanje slikovnega prostora, ki daje vtis 'Zivega' okolja.
Interaktivni mediji so spremenili naso predstavo o sliki v vec¢cutni interak-
tivni prostor izkusnje s ¢asovnim okvirjem. V navideznem prostoru lahko

se kopija presoja po izpeljani notranji podobnosti. Pojem modela deluje kot kriterij za
razlikovanje med posnetki, dobrimi podobami ali ikonami in slabimi simuliranimi po-
dobami ali fantazmami. Simulaker oziroma fantazma (po Platonu) ni le preprosto kopija
kopije ali skrajno ohlapna podobnost, degradirana ikona oz. podoba. Simulaker je de-
monska podoba, ki nasprotno od ikone izkazuje le podobnost navzven, Zivi pa razliko.
Ce ustvarja zunanji u¢inek podobnosti, je to le iluzija in ne notraniji princip podobe.
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parametre casa in prostora poljubno spreminjamo, kar omogoca upo-
rabo prostora za modeliranje in eksperimentiranje. Moznost dostopa
do taksnih prostorov in komunikacije po vsem svetu prek podatkov-
nih omreZij (spleta), skupaj s tehniko teleprisotnosti, odpira vrsto novih
moznosti« (Grau, 2003, 7).

Lev Manovich (The Language of New Media, 2001) raziskuje oblike vir-
tualnega prostora skozi genealogijo ekrana oziroma evolucijo predsta-
vitvenih aparatov in tehnologij. Znana definicija virtualnosti, ki jo pov-
zema tudi Or Ettlinger, je, da je virtualni prostor »vidljiv svet slikovnih
podob: slik, filmov, fotografij, TV-programov, video iger ali katerihkoli
drugih slikovnih medijev - to je fizi¢nih naprav, skozi katere lahko izku-
simo nekaj, kar fizicno ni tam. Skladno s to interpretacijo bo karkoli, kar
se pojavi v teh napravah, videno, kot da se nahaja znotraj virtualnega
prostora in torej 'virtualno'« (Ettlinger, 2008, 6). V teh napravah deluje
ekran oziroma pravokotnik zaslona kot nekak3en rez v realnost, ki se zdaj
cepi na obicajen fiziéni prostor, torej realnost telesa, in virtualni (navi-
dezni) prostor slike znotraj zaslona. Z vidika tehnicisticnega premisleka
postane zdaj kljucna delitev med realnim (fizicnim) in virtualnim (navide-
znim) prostorom.

Manovich osvetljuje razmerja med telesom, umom in izkusanjem virtu-
alnega prostora skozi genealogijo ekrana kot okvirja, ki spreminja oblike
in funkcije v vizualni kulturi od renesanse dalje:

»Za vizualno kulturo modernega obdobja, od slikarstva do
kina, je znacilen zanimiv pojav: obstoj drugega virtualnega
prostora, Se enega tridimenzionalnega sveta, ki je zamejen
z okvirjem in se nahaja znotraj naSega obicajnega prostora.
Okvir loCuje dva popolnoma razli¢na prostora, ki nekako
sobivata« (Manovich, 2001, 95).

To je najbolj splosna definicija ekrana kot »klasi¢nega zaslona, ki enako
dobro opisuje renesancno sliko (npr. Albertijevo formulacije perspekti-
vi¢ne slike) in sodoben racunalniski zaslon.

Manovich nadaljuje, da se pred stotimi leti pojavi nova vrsta zaslona, ki
jo poimenuje dinamicni zaslon. Dinamicni zaslon — na primer kino, televi-
zija in video — obdrZi vse lastnosti klasicnega zaslona, hkrati pa omogodi
prikaz slike, ki se spreminja v ¢asu. Dinamicni zaslon spreminja tudi raz-
merje med sliko in gledalcem oziroma dolocen rezim gledanja. »To raz-
merije je Ze implicitno v klasiénem zaslonu, vendar zdaj postane ekspli-
citno. Slika na zaslonu namrec stremi k popolni iluziji in vizualni polnosti,
medtem ko se od gledalca pricakuje, da ji povsem zaupa in se poisto-
veti s sliko. Ceprav je zaslon v resnici le okno z omejenimi dimenzijami,
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namesceno znotraj fizi€nega prostora gledalca, naj bi se slednji v celoti
osredotodil na tisto, kar vidi v tem oknu, z osredotocanjem na reprezen-
tirano in zanemarjanjem fizi¢cnega prostora zunaj« (ibid., 96).

Razvoj racunalniskega zaslona je omogocil interaktivno pozicijo gle-
dalca in manipulacijo s sliko v realnem ¢asu — namesto da bi prikazal eno
sliko, obicajno prikaze vec socasno obstojecih oken, kar lahko primer-
jamo tudi s hitrim preklapljanjem televizijskih kanalov, ki gledalcu omo-
goca, da spremlja vec kot le en program; v obeh primerih gre za moz-
nost hkratnega opazovanja slik. Kot Cetrti tip zaslona Manovich opise
VR-tehnologije, kjer paradoksalno zaslon popolnoma izgine. VR obi-
cajno uporablja zaslon, names$cen na glavi, katerega slike popolnoma
zapolnijo vidno polje gledalca. Gledalec ne opazuje vec pravokotne,
ravne povrsine, ki se nahaja na doloceni razdalji in deluje kot okno v drug
prostor, ampak se zdaj popolnoma nahaja znotraj tega drugega pros-
tora. Natancneje lahko re¢emo, da oba prostora, realni fizi¢ni prostor in
virtualni simulirani prostor, sovpadata. Navidezni (virtualni) prostor, ki je
bil prej omejen na slikarsko ali filmsko platno, zdaj popolnoma zajema
resni¢ni prostor. Frontalnost, pravokotna povrsina, razlika v merilu so
izginili, na neki ravni izgine sam zaslon (ibid., 97).

Manovicheva genealogija sodobnega ekrana govori torej o klasi¢nem
tipu ekrana, ki ga vpelje renesancna slika, zamisljena kot okno v svet,
ter o njegovih podtipih — dinami¢nem zaslonu kina ali televizije in inte-
raktivnem tipu zaslona racunalniske virtualnosti. Ob tem avtor opozori
tudi na razlicne tipe ¢asovnosti, ki jih ti »zasloni« vzpostavljajo: stati¢na
slika zamrzne trenutek v vecnost v primeru perspektivne slike, dina-
micni posnetek (film) reprezentira gibljive slike v preteklosti ter ¢asov-
nost racunalniske slike, ki poleg ostalih omogocda tudi interakcijo in
manipulacijo slike v realnem ¢asu. Tu je pomembna tudi osvetlitev razlik
v poziciji telesa gledalca do ekrana. Zaslon renesancne slike s perspek-
tivicno organiziranim prostorom predvideva stati¢no pozicijo gledalca,
ki negibno in monokularno motri virtualni prostor, ki se Siri proti hori-
zontu. Ta negibnost gledalca pa predvideva dinami¢no mentalno pro-
jekcijo v prostorsko virtualnost; bolj ko je postajala virtualna podoba
gibljiva, bolj je gledalec postajal negiben in pasiven v nacinu njene
recepcije. Gledalec v tradiciji reprezentacije ustvari dvojno identiteto:
hkrati obstaja v fizicnem prostoru njegovega telesa in v reprezentira-
nem, virtualnem prostoru zaslona; razcep subjekta predstavlja nekaksen
kompromis za novo mobilnost slike (ibid.,107-109).

Z vidika razmisljanja o razmerju med telesom gledalca in virtualnostjo
prostora (v klasi¢ni ali dinamicni reprezentaciji) je pomembna Se ena dis-
tinkcija, in sicer razlika med reprezentacijo in simulacijo. V tradiciji umetno-
sti simulacije, katere primer so Ze iluzionisticni prostori tradicionalnih
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umetniskih zvrsti, kot so freske in mozaiki, je bilo pomembno, da so bili
nelocljivo povezani z arhitekturo. To je omogocilo gledalcu, da je ustva-
ril kontinuiteto med virtualnim in fizi¢nim prostorom. Gledalec je v tradi-
ciji simulacije obstajal v enem samem koherentnem prostoru - fizicnem
prostoru in virtualnem prostoru, ki ga slika nadaljuje. Ker si je tradicija
simulacije prizadevala zdruziti virtualni in fizi¢ni prostor, namesto da bi
ju locila, so iskali sovpadanija velikosti pri obeh ter razlicne moznosti, ki
bi spodbudile gledalca, da se lahko prosto giblje po fizicnem prostoru.
V nasprotju s tem pa je tradicija reprezentacije stremela h gibljivi in pre-
mic¢ni podobi, ki jo lahko prestavimo v poljuben prostor, zato takSne
kontinuitete ni bilo ve¢ mogoce zagotoviti. Zaradi tega je slika predsta-
vljala virtualni prostor, ki se je jasno razlikoval od fizi¢cnega prostora, kjer
sta se nahajala tako slika kot gledalec.

Interakcija gledalcev z novimi digitalnimi mediji stimulira mentalno
(umsko) projekcijo gledalca v virtualni prostor, medtem ko je telesnost
zapostavljena: naglasena je mentalna interakcija, medtem ko se telesna
aktivnost skrci na minimum ali negira. Um, ki je sam nematerialen, lahko
v digitalnem prostoru »preZivi, za razliko od telesa, ki je postavljeno
v negibnost. Digitalna tehnologija lo¢uje mentalnost od resni¢nega
telesa, v najboljSem primeru je telo preslikano v virtualni prostor v obliki
avatarja. Gre za novo obliko bivanja, kjer se gledalec hipoteti¢no prosto
giblje v prostoru brez telesa, subjekt pa tako postane breztelesni gleda-
lec. Internet je neskoncen kibernetski prostor, kjer se porajajo svetovi
znotraj svetov ter nove prostorske in ¢asovne oblike bivanja. Z novimi
oblikami bivanja in medcloveskega komuniciranja ima digitalni prostor
potencial za spreminjanje realnega fizicnega prostora, ki je danes pred-
vsem tehnolosko podprt in medijsko razsirjen prostor.

4 TEHNOUMETNOST

Odnosi med telesom, umom in prostorom v virtualnem prostoru neizo-
gibno povratno vplivajo tudi na odnose v fizicnem prostoru, saj fizina
razdalja in orientacija izgubljata tradicionalni pomen. Digitalni prostori
ustvarjajo resni¢nost, ki je drugacna od dejanske realnosti — ta ni vec
misljena kot celovita in holisti¢no enotna realnost, temvec¢ kot mesto
sovpadanj razli¢nih realnosti in prostorskih moznosti. Danes Zivimo v
tehnolosko preoblikovanem prostoru, ki je postal nasa vsakdanja real-
nost na nacin, kot se izrazi Strehovec, da kiberneti¢ni prostor, ki nastaja z
interakcijo Cloveka in stroja, povzroca povnanjenje ¢lovekove biti v svet
strojev, ki smo jih sami ustvarili, to pa povratno bistveno zaznamuje nase
mentalne procese (Strehovec, 1994).
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Tehnoumetnost je umetnost, ki nastaja v tem novem hibridnem, ana-
logno-digitalnem prostoru. Ni nujno vezana na izkljuéno ustvarjanje
v digitalnem okolju, ampak zdruzuje prakse, kjer so digitalni postopki
notranje vpleteni v razlicne oblike in podrocja umetniskega ustvarja-
nja. Tovrstno umetnost opredeljuje tehnoestetika, ki jo Misko Suvakovic¢
(2001) opise kot » postmoderno teorijo, ki s tehnoloskimi informacijskimi
modeli predstavitve sveta in ustvarjanja nove (druge, umetne) tehno-
resni¢nosti sveta ljudi in strojev opisuje, razlaga in interpretira sodobno
druzbo, kulturo in umetnost. Gre za premik od produkcije predmeta
(artefakta) k proizvodnji samega sveta (konteksta, ambienta, resni¢no-
sti)« (Suvakovi¢, 2001, 9).

Tehnoumetnost, medijska umetnost in hibridne umetniske prakse (vir-
tualna resni¢nost (VR), interaktivna instalacija, razsirjena realnost (AR),
bioumetnost, nanoumetnost, genetska umetnost, robotska umetnost,
umetnost umetnega Zivljenja, digitalna animacija) so eksperimentalno
naravnane ter v transdisciplinarnih pristopih presegajo Zanrske in kul-
turne omejitve. V tem ne odseva le umetniSka radovednost ali Zelja po
soocenju z novim in nepoznanim, ampak gre pogosto za naglasevanje
eti¢nih in druzbenopoliti¢nih tem ali tudi kriti¢nih podrodij spregleda-
nih, problemati¢nih ali zanemarjenih vidikov same znanosti in njenih
raziskovalnih postopkov.

TehnoloSko zasnovana umetnost ustvarja hipoteze novih moznih sve-
tov, v ustvarjalnih postopkih pa so digitalne in analogne plasti hibri-
dno prepletene: »Vecina slikovnih virov iz nasega naravnega okolja se
zdruzuje z umetnimi podobami, kar ustvarja mesane realnosti, v kate-
rih pogosto ni mogoce razlikovati med simulakrom in originalom /.../
V digitalno ustvarjenem virtualnem umetniskem delu zdaj 'biti' pomeni
'proces'; dokoncano in absolutno sta zamenjana z relativnostjo, sta-
bilnost z dinamiko« (Grau, 2018, 74). Grau tudi meni, da v specificnem
okviru sistema umetnosti medijska umetnost vse pogosteje vstopa
v diskurz in razpravo o danasnijih klju¢nih druzbenih vprasanjih, kot so
odnos med clovekom in stroji, genetski inZeniring, ekologija, globa-
lizacija: »Medijska umetnost je zato bistvena komponenta v vprasa-
njih, kako lahko sodobne druZbe doseZejo ustrezno samorazumeva-
nje in s katerimi sredstvi lahko skuSajo uresniciti kriticno distanco do
vse hitrejSega tempa sprememb« (ibid., 76). Te spremembe, ki jih pri-
nasa vse vecja digitalizacija vsakdana in umetnosti, so neredko vezane
na spremembo cutnosti; Grau zapaza, da bosta v virtualnem svetu pro-
jekcija in inkorporacija gledalcev v umetna telesa v virtualni realnosti,
ki so vendarle samo podobe, omogocili razsiritev cutno-kognitivne
izkusnje in dozivetje evokativnih pojavoy, ki vplivajo na naso zavest. So-
dobni avdiovizualni mediji, ra¢unalniki in telekomunikacijske tehnologije
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konvergirajo v nastanek polisenzornega in virtualnega hipermedija, ki
spreminja kulturno zgodovino nasega senzornega aparata kot tudi dina-
miko virtualnih slikovnih prostorov (ibid., 69).

5 SKLEP

Digitalizacija, informacijske tehnologije in kibernetika so tudi v polju
sodobne umetniske produkcije vzpostavile nove standarde v razume-
vanju in nacinih ustvarjanja prostora; prostor in tehnologija danes ne
nastopata vec kot loceni (vzporedni) kategoriji (kot v modernizmu),
ampak notranje prepletena koncepta, ki tako v umetniskih realizacijah kot
na ravni dozivljanja umetnosti postavita nematerialnost, virtualnost, razte-
leSenost, fluidnost in dinami¢nost v jedro sodobne estetske izkusnje.
Sodobna umetnost in znanost nastajata v ¢asu paradigmatskega tehno-
loskega obrata. Tehnoumetnost si, podobno kot znanost, prisvaja teh-
nologije svojega casa in eksperimentalno vpeljuje nove raziskovalne
procese in tehnoloska orodja za naslavljanje druzbenih, kulturnih ali
estetskih vprasanj. Ce razvoj sodobne digitalne in informacijske teh-
nologije nedvomno odpira in spodbuja nove mozZnosti umetniske raz-
iskave, pa se zdi dilema, ki jo je zastavil Paul Virilio ob napredku tehno-
znanosti, nekako utemeljena. Virilio v delu Information Bomb (2000)
namrec ugotavlja, da je moderna znanost postopoma postala tehnozna-
nost, ki si v zabrisovanju razlike med tehnoloskim (operativnim) instru-
mentom (torej tehnologijo) in eksperimentalno raziskavo ne prizadeva
vec razkrivati koherentne resnice, ki bo sluzila humanosti. Ta zdrs je per-
fiden in Virilio ga osvetli v negativni luci:

»Ce najdemo 'miselne izkusnje' v temelju eksperimentalnih
znanosti, pa danes ne moremo mimo zapazanja, da ta ana-
logni miselni proces upada v korist instrumentalnih, digital-
nih postopkov, ki naj bi bili sposobni, kot se rece, spodbu-
janja znanja. Operativna realnost tehni¢nega instrumenta in
resolucijska resnica znanstvene misli (sta) dva bistveno raz-
liéna vidika znanija, ki pa sta tu oéitno zdruzena, ne da bi kdo
zares opozarjal na situacijo. Znanost, ki ni tako zavezana 'res-
nici', kot je bila nekoc, temvec bolj takojsnji 'ucinkovitosti',
zdaj pluje proti svojemu propadu« (Virilio, 2000, 2-3).

Medtem ko Virilio govori o tehnoznanosti kot nazadovanju analognega
mentalnega procesa v prid instrumentalni digitalni proceduri v znano-
sti, A. Nordmann na primeru nano-tehno-znanosti ugotavlja, da ji pogoji
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resnice ali neresnice, funkcionalnost naprav ali uporabnost substanc ne
sluzijo vec kot epistemoloski standardi, ampak gre za raziskovalni poskus
doseganja tujega, neznanega teritorija v smislu naselitve novega, Se
neraziskanega obmocja sveta (Nordmann, 2004). Epistemoloski uspeh
je torej neke vrste tehnicni dosezek, osvetlitev liminalnih ali ekstremnih
vidikov realnosti, osvojitev nevidnih topoloskih dimenzij, ki jih razkrivajo
sodobne opti¢ne tehnologije, biotehnologije in biogenetika.

Vprasanije, ki bi si ga lahko analogno zastavili, je, ali tudi sodobna tehnolo-
Sko usmerjena umetniska produkcija (tehnoumetnost), tako kot sodobna
tehnoznanost, ne zamenjuje epistemoloske vrednosti odkrivanja res-
nice in neznanega z banalno operativnostjo ali u€inki tehnoloskega spek-
takla. Na tem mestu se naslonimo na razmisljanja H. Bredekampa (2015),
ki v kontekstu tehnoloskih podob osvetli njihov aktivni potencial; v znan-
stvenih in tehnoloskih imaginarijih ne vidi le pasivnih ilustracij, ampak
dinamicne akterje, ki sodelujejo pri epistemoloski produkciji vednosti.
Znanstvene ilustracije v naravoslovju ne predstavljajo, ampak tudi pre-
oblikujejo, razjasnijo in posredujejo ugotovitve v podobah, ki aktivno
sodelujejo pri oblikovanju znanja kot kulture. Kadar tehnoumetnost ni
le tehnoloski eksperiment, ampak miselno ¢utna invencija, ki v transdi-
sciplinarnem prepletanju znanstvenih, umetniskih in filozofskih dimen-
zij ustvarja hipoteze novih prostorskih, pomenskih in ¢utnih perspek-
tiv, doseZe transformativni potencial, ki hkrati zrcali in preoblikuje Sirso
druzbeno realnost.
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