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VIZUALNA PISMENOST

Uvod
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sakdanja interakcija z digitalnimi mediji in
dejstvo, da neposredno, fizi¢no izkusnjo
realnosti ¢edalje bolj nadomesc¢ajo
relacije v virtualnem okolju svetovnega spleta in
druzbenih omrezij, sprozata ob&utne spremembe
na ravni spoznavanja in dozivljanja realnosti.
Te spremembe spodbujajo vprasanja o tem,
kaj se dogaja z nami, ko reduciramo nacine
komuniciranja na razteleSene oblike interakcije na
daljavo, ko uporabljamo interaktivne tehnologije
in elektronske medije za namene komuniciranja in
ustvarjanja, ter v kolik8ni meri ti digitalni svetovi
vplivajo tudi na nac¢ine dozivljanja podob in
vizualnosti v SirSem smislu. Posledi¢no nas danes
zanimajo oblike sinhronizacije med telesom in
strojem kot podaljSkom telesa, nacini prenasanja
in shranjevanja podatkov v razli¢nih medijih ter
specifi¢ni vplivi digitalizacije na dozivljanje in
ustvarjanje podob. V tej perspektivi so nedavne
interdisciplinarne (posthumanisti¢ne) raziskave
na podroc¢ju nevroestetike, eksperimentalne
estetike in kognitivne znanosti osvetlile, kako
se nevronski procesi ujemajo z vizualizacijami
in prenadanjem sporocil v elektronskem
mediju ter kako se spreminja nasa odzivnost
na podobe glede na (analogni ali digitalni)
medij, v katerem so posredovane. Govorimo o
oblikah nevromedialnosti, ki opisuje dinami¢ne
prilagoditve med nevronskim in tehnoloSkim v
interakciji s sodobnimi kognitivnimi tehnologijami.
Obenem se medijske §tudije ukvarjajo z novimi
oblikami tehnoloskih vmesnikov, katerih razvoj
usmerja uporabniska izkusnja, torej tehnolosko
prilagajanje mentalni ter fizi¢ni odzivnosti
uporabnika. Opisane tendence spodbujajo
k analiti¢ni refleksiji o funkcijah sodobnih
elektronskih vmesnikov in k razmisleku o SirSem
pomenu nevromorfnih tehnologij, kjer se v
iskanju operativne podobnosti med naravnimi,
cerebralnimi procesi in simulacijami umetnih
nevronskih mrez zabrisuje ontolo$ka razlika med
naravo in tehniko.



URSULA BERLOT POMPE

\_ 4

Mediji v e nekaj desetletij se z digitalizacijo
postdigitalnem vsakdana 'ukvarja tgo'rlja nov'lh medijev, ki

« 3 med drugim osvetljuje globlje spremembe

casu: . dozivljanja subjektivnosti in telesnosti v interakciji

vprasanje z digitalno virtualnostjo, ki jo posreduje ekran.
vmeshika Sodobni nacini bivanja so vezani na uporabo

zaslona, ki ima Ze dolgo zgodovinsko tradicijo:
prehajal je oblike od klasi¢nega zaslona
(renesancna slika, zamisljena kot okno v drug
svet), dinami¢nega zaslona (kino, video),
interaktivnega zaslona (racunalnik) do sodobnega
prenosnega, hapti¢nega zaslona mobilnih naprav.
V primeru klasi€¢nega in dinami¢nega zaslona

je Lev Manovich opozoril na porajanje razcepa
subjekta, saj ta v interakciji z virtualnim prostorom
ustvari dvojno identiteto: hkrati obstaja v fizicnem
prostoru lastnega telesa in v reprezentiranem,
virtualnem prostoru zaslona.! Interakcija z
ekranom predpostavlja negibnost telesa in hkrati
dinami¢no mentalno projekcijo v prostorsko
virtualnost, ta razcep subjekta pa je nekak$en
kompromis za novo mobilnost slike.

Sodobne tehnologije virtualnosti z razli€nimi potopitvenimi u€inki in
interaktivnostjo ustvarjajo novo vrsto mobilnosti. Ob virtualni gibljivosti se
je pred kratkim pojavila Se dejanska mobilnost samega zaslona prenosnih
digitalnih naprav (mobilni pametni telefoni, iPadi in prenosniki), ki uvajajo
tudi drugacen nacin taktilnega gledanja. Ne gre za opti¢no taktilnost,

pri kateri vid pridobi taktilno funkcijo zaznavanja, ampak za dejansko
taktilno in motori¢no interakcijo z napravo. Transparentnost medija je
zamenjal hapti¢ni, mobilni zaslon; zaslon ni ve¢ le prozoren medij, ampak
postane »tehnotelesna proteza, saj je telo tisto, ki je z dotikom prstov —
performativno in na analogen nacin — sredstvo, ki sprozi in ustavi digitalno
reprodukcijo slik.2 Sodobni novi mediji, zlasti tehnologije zaslonov na dotik,
omogocajo, da so podobe dejansko blizje roki; prsti prevzemajo funkcijo
oci in omogoc¢ajo »taktilno gledanje slik, ki jih lahko simultano gledamo,

se jih dotikamo in z njimi rokujemo. [...] Kontemplacijo na doloceni fizi¢ni
razdalji je izpodrinila moZnost potopitve v podobo, nekakSna poglobljena
imerzija v umetnisko delo. V dobi naprav z zaslonom na dotik Zivimo v
imerzivhem, ne v kontemplativhem okolju.«?

Sodobne postdigitalne in postmedijske teorije umetnosti (Galloway,
Thacker, Quaranta, Weibel) opozarjajo, da je danes, v ¢asu vseprisotne
1 Manovich, The Language of New Media.

2  Gallese, The Aesthetic World in the Digital Era, str. 76.
3  Gallese et al., Behavioral and autonomic responses to real and digital reproductions of works of art, str. 2-3.
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digitaliziranosti druzbe in z razvojem novih oblik interakcije z digitalnimi
vsebinami (vmesniki na dotik), treba razmisljati onkraj opti¢nih funkcij
zaslona in virtualnosti v smeri razumevanja kode in programske

obdelave digitaliziranih podatkov. Postdigitalne teorije se usmerjajo k
preizpraSevanju materialnosti digitalnega, v smislu analize skritih struktur,
kot so medmreZne tehnologije, jezik algoritmov in programskih procesoy,
ali preucujejo nove nacine prepletanja digitalnega z realnim.*

V delu The Interface Effect Alexander Galloway vzpostavi histori¢no in
teoretsko distanco do Manovicheve teorije novih medijey, ki je teoretsko,
kulturno in sociolo$ko zrcalila prvo fazo internetne kulture, ki je v
devetdesetih letih nosila revolucionaren naboj. Galloway opozarja, da »kar
je bil neko¢ subverzivni medij, je danes igris¢e spektakla kot vsako drugo«,’
in postavi pod vpras8aj osnovno predpostavko Manovicheve knjige, »da je
mogoce nove medije definirati s sklicevanjem na temeljni jezik ali nabor
formalnih in poeti¢nih lastnosti, identificiranih v vseh vrstah novomedijskih
objektov«,® ob ¢emer postavi pod vprasaj zlasti »modernisti¢no«
razmisljanje, da je digitalno v osnovi predvsem strukturno, abstraktno in
sinhrono. Galloway meni, da je

»Manovicheva mo¢ v opisu digitalnih tehnologij kot poeti¢nih in estetskih
objektov. [...] Manovich ponuja Stevilna opredeljujo¢a nacela za digitalno
tehnologijo in hkrati razkriva ve¢ mitoyv, ki jo obkrozajo. Petih nacel -
numeri¢ne predstavitve, modularnosti, avtomatizacije, variabilnosti in
transkodiranja — ne gre razumeti kot univerzalnih zakonov novih medijev.
Namesto tega opisujejo nekatere estetske lastnosti podatkov in osnovne
nacine, na katere se informacije ustvarjajo, shranjujejo in postanejo
razumljive.«”

Medtem ko se je Manovich ukvarjal z genealogijo ekrana, Galloway osvetli
dvojnost vmesnikov kot napray, ki so hkrati povrsina (o kateri je pisal ze
Vilém Flusser), »ki pomeni dvodimenzionalno ravnino s pomenom, ki je
vdelan vanjo ali posredovan skoznjo«,® in transparenten prehod, kot so
vrata ali okno.

»Novi mediji postavljajo vmesnik v ospredje kot Se nikoli doslej. Obi¢ajno
nam pridejo na misel zasloni vseh oblik in velikosti: racunalniski zasloni,
kioski bankomatoy, telefonske tipkovnice itd. [...] Pravimo, da so uporabniku
prijazni ali uporabniku neprijazni. ‘So intuitivni’ ali ‘niso intuitivni.’ Kljub temu
je precej obi¢ajno, da vmesnike razumemo manj kot povrsino, temve¢ kot

Berlot Pompe, Interakcija z digitalnimi mediji, str. 18.
Galloway, The Interface Effect, str. 2.

Prav tam.

Prav tam, str. 3.

Prav tam, str. 30.
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vrata ali okna. To je jezik mejnih vrednosti in prehodov [...] Ce sledimo tej
poziciji, vmesnik ni nekaj, kar se pojavi pred vami, temvec¢ je prehod, ki se
odpre in omogoc¢a prehod do nekega mesta onstran.«®

Prav zato Galloway opozarja, da »prejSnje razprave o vmesnikih kot vratih
ali oknih zdaj razkrivajo lastne omejitve. Prestopiti je treba prag, tako reko¢,
pragovne teorije vmesnika. [...] Diskurz je tako za vedno ujet v nesmiselno
razpravo o odprtosti in zaprtosti, o popolnem prenosu in ideoloskih
blokadah.«" Galloway razume vmesnik kot avtonomno obmocgje estetske
dejavnosti, torej ne vmesnik kot predmet, ampak vmesnik kot u¢inek. S
tem se izogne vrednostnim opredelitvam o pozitivnih ali negativnih vidikih
vmesnikoy, ki bodisi omogoc¢ajo informacijski pretok, povezovanje in
preglednost ali nasprotno predstavljajo tehnoloSko oviro neposrednosti

in pristnosti med posameznikom in okoljem, kar omogo¢a manipulacije in
zavajanja. Vmesnik je na¢in posredovanja, njihovo razumevanje pa odpira
vpogled v politi€no in druzbeno situacijo doloCenega Casa.

»Ceprav je (vmesnik) viden v stvareh, kot so zasloni in povrsine, je na
koncu nekaj onkraj zaslona. Ima le povr§en odnos do povrsin digitalnih
napray, tistih koz, ki prosijo za dotik. Namesto tega je vmesnik splosSna
tehnika posredovanja, o¢itna na vseh ravneh; pravzaprav usmerja k nac¢inu
razmisljanja, ki stvari zastavi v smislu ‘ravnin’ ali ‘plasti’. Te ravni, ti Stevilni
vmesniki so predmet analize ne toliko zato, da bi razlozZili, kaj so, temveé

da bi pokazali, da druzbeno polje samo tvori velik vmesnik, vmesnik med
subjektom in svetom, med povrsino in virom ter med kritiko in predmeti
kritike. Zato je vmesnik predvsem alegori¢na naprava, ki nam bo pomagala
pridobiti pogled na kulturo v dobi informacij. 1z tega razloga zdaj gledamo v
‘globljo’ domeno programske opreme, podrocje pod zaslonom, s pogledom
na mozno ideolosko konstrukcijo tega skritega elektronskega kraljestva.«™

Postdigitalne teorije izhajajo iz premise o temeljnem protislovju vmesnika,
ki v bistvu ni to, kar gledamo, ampak je medij, ki razkriva strukturni jezik
kode, algoritmov in druge programske opreme. »Kode nikoli ne vidimo
take, kot je. Namesto tega je treba kodo prevesti, interpretirati, raz&leniti in
drugace skriti,«" kar izraza njeno inherentno nevidnost ali zamegljenost.

Nevidnost kode, programskega jezika in SirSih druzbenih implikacij
tehnoloskih medijev je tudi temeljna premisa Bernarda Stieglerja (ki ga
sicer povezujemo s kriti€no tradicijo politi¢no levih teoretikov medijskih
tehnologij, kot so Louis Althusser, Jean Baudrillard, Guy Debord, Theodor
Adorno ali Giorgio Agamben), ki kodo poveze s procesom gramatizacije
(termin povzame po Derridaju). Gramatizacija oznacuje »proces opisovanja

9  Pravtam.

10 Prav tam, str. 39-40.
11 Prav tam, str. 54.

12 Pravtam, str. 69.
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in formaliziranja ¢loveSkega vedenja v ¢rke, besede, pisavo in kodo z
namenom, da ga lahko reproduciramo«.” Gramatizacija je zmoZnost
kodiranja ne€esa (miselnih procesov) v drugi kodi od te, v kateri je Ze
kodirana. Stiegler opaza, da lahko procesom gramatizacije sledimo od
paleolitskega obdobja (prenasanje misli in Custev v vizualno obliko, kot na
primer v jamskih poslikavah) do razli¢nih stopenj, ki jih je sprozal razvoj
tehni¢nih medijev. Doba mehani¢ne reprodukcije (razvoj fotografije,
fonografije, telefonije, kinematografije, radia in televizije) je na primer
sprozila novo stopnjo gramatizacije, ki je imela edinstveno znacilnost, da
je bila zmozna reproducirati natanéen ¢as predmetoy, ki jih je podvajala.™
Sodobne digitalne tehnologije reprezentiranja ustrezajo »novi stopnji
gramatizacije, se pravi procesu diskretizacije, ki torej odpira moznost
indeksiranja same materije«.”

Stiegler opozarja, da danes »nikakor nismo pri¢a dematerializaciji, ampak
ravno nasprotno, hipermaterializaciji: vse se preoblikuje v informacijo,
torej v stanja snovi, ki se posreduje skozi materiale in naprave[...]
Nenadoma snov postane nevidna. Problem torej ni v nematerialnosti,
temvec¢ v nevidnosti materije.«' Ta nevidna materija vendarle potrebuje
veliko materiala, ki ga predstavljajo materialni deli tehnoloskih naprav.
Hipermaterija je »kompleks energije in informacij, kjer ni ve€ mogoce lociti
materije od njene oblike [...], niz stanj snovi, ki jih proizvajajo materiali,
naprave, tehnoloski dispozitivi. [...] Hipermaterija je tudi material, ki nosi
svoje metapodatke, kot pravimo v kognitivnih tehnologijah.«"

Problem nevidnosti (kode, programskega jezika) sodobne

tehnoloske realnosti ni v procesih dematerializacije, ampak v procesu
hipermaterializacije in perfidnih farmakolo$kih u¢inkih novih tehnologij
in vmesnikov. Farmakoloski vidik tehnologij oznacuje paradoksalno,
dualisti¢no naravo digitalnih tehnologij, ki imajo konstruktiven in negativen
potencial, prinasajo tako korist kot §kodo, delujejo lahko na primer
emancipatorno ali nasprotno, represivno. Tehnologije reprezentacije

so vedno tudi tehnologije manipuliranja, tehnologije psihomocgi
[psychopouvoir], zlasti ko gre za vprasanje pozornosti.®® Dana$nja
nenehna izpostavljenost digitalnim napravam (mobilni pametni telefoni,
iPadi, pametne ure ipd.) perfidno uni€uje trajno in usmerjeno pozornost,
ki se oblikuje v strukturah retencij in protencij (primarne retencije so
¢utne zaznave, sekundarne so spomini, Zelje, domisljija, sanje, terciarne
oblikujejo mediji in kultura, gre za kulturni spomin), ki so nujne za razvoj
psihi¢ne in kolektivne individuacije. Trening pozornosti je dolgotrajen

13 Galloway, French Theory Today, str. 23.

14 Stiegler, Economie de ’hypermatériel et psychopouvoir, str. 115-116.
15 Prav tam, str. 112-113.

16  Prav tam, str. 111-112.

17 Prav tam, str. 111-113.

18 Prav tam, str. 116.
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proces, ki se oblikuje v otrostvu in je osnova primarne identifikacije pri
otroku. Tehnologije sodobne kulturne in kognitivne industrije so primarno
usmerjene v ekonomijo pozornosti; gre za tehnologije, ki z vsemi sredstvi
pritegnejo pozornost, povzro¢ajo motnje pozornosti, odgovornosti

in skrbnosti, s tem pa unicujejo osnovne psiholoske pogoje procesov
individuacije in sublimacije v razvoju zavesti ter kognicije; proizvajajo
mozgane brez zavesti, ustvarijo ne¢loveskega ¢loveka.'®

Tovrstnih u¢inkov sodobnih tehnoloskih vmesnikov in programske
opreme ne moremo preprosto razumeti le v negativhem, ampak prej v
farmakoloSkem smislu. Stiegler, ki se ukvarja z mutacijami, ki jih sprozajo
digitalne tehnologije, ugotavlja, da smo z uporabo informacijskih tehnologij
in interneta postali hkrati bolj in manj inteligentni, individualizirani,
edinstveni. Gre za intenziviranje nasih kognitivnih in komunikacijskih
zmoznosti, obenem pa smo pri¢a kolektivni regresiji in mnozi¢nemu
poneumljanju.?’ Tehnologija sama po sebi ni slaba ali dobra, ni
konstruktivna ali destruktivna, problem je v tem, kako je tehnologija
uporabljena; konkretneje, problem je v kapitalisti¢ni uporabi tehnologije
za potrebe trzne ekonomije in profit neoliberalnega kapitalizma oziroma
v procesih, ki posku$ajo reducirati ustvarjalnost in inteligentnost
uporabnikov z namenom lazjega manipuliranja z njimi.

Vzporedno z vidnim upadom kulturnih in kognitivnih sposobnosti ter
oblikami dehumanizacije in barbarstva na mnogih ravneh sodobne druzbe
lahko danes sledimo tudi izjemnemu eksponencialnemu razvoju novih
tehnologij v smeri razvijanja ustvarjalnih potencialov umetnih tehnoloskih
sistemoy, zlasti na podroc¢ju razvoja umetne inteligence, nevronskih,
sinapti¢nih Cipov in podobno. Razvoj teh sistemov temelji na povezovanju
tehnologije in kibernetike z nevroznanostjo, kognitivho znanostjo in
psihologijo. Tehnologija, ki omogoc&a ustvarjalno dvosmerno interakcijo
med &lovekom in strojem, danes odpira potenciale novih oblik humanega,
konstruktivnega in ustvarjalnega sobivanja z ne¢loveskimi digitalnimi
»inteligentnimi« mehanizmi.

Kognitivna emelji kognicije se vzpostavljajo relacijsko
nevroznanost in |z.kustven? V razmerju doilvlja'uos':ega
. o subjekta do izkustvene realnosti, ki
b medHSke danes ni ve¢ le naravno okolje, ampak v veliki
tehnologije meri tehnoloska medijska krajina, t. i. medijska
ekologija. Umetna, digitalna orodja, s katerimi
vzpostavljamo telesne in mentalne relacije z
okoljem, po eni strani spreminjajo mehanizme

19 Prav tam, str.130-131.
20 Théatre du Rond-Point, Bernard Stiegler #1.
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kognicije, po drugi pa samo predmetnost,
fizi€nost, ki nas obkroZa. Kognitivne tehnologije
so medijska orodja, ki omogoc&ajo boljse
prilagajanje okolju, prav tako pa digitalni

mediji stremijo tudi k nadomes&anju sveta, saj
spodbujajo postopno zabrisovanje razlike med
realnostjo in njeno reprezentacijo.?' Uginkovitost
zabrisovanja razlik med svetom in njegovo
reprezentacijo (o kateri sta pisala Zze Debord in
Baudrillard) podpira sam princip nevrofiziologije
zaznavanja, saj so si nevrofizioloski in telesni
mehanizmi izku$anja resni¢nega sveta in fiktivne
reprezentacije zelo podobni.

Cutno-motoriéno povezovanje z okoljem je danes pogojeno z virtualnimi
ucinki zaslonskih prikazov in drugimi digitalnimi vmesniki, ki v pretezni meri
aktivirajo taktilne zaznavne odzive. Ce so bile $e nedavne teoretske
razprave interakcije z digitalnimi mediji vezane na spremenjene oblike
dozivljanja telesnosti ob potopitvah v opti¢no iluzijo virtualnih digitalnih
prostorov, pa se danes ob vsesplo$ni uporabi mobilnih zaslonov, pametnih
telefonov in tablic z zasloni na dotik sprasujemo, kaksna je interakcija

s podobo, ki jo dozivljamo v intimnem periosebnem prostoru. Ob tem,

da je tehnolo$ki razvoj s pomanjSanjem in mobilnostjo zaslona pripeljal

do modifikacij procesov gledanja, se je spremenila tudi narava zaslona:
»Zaslon ni ve¢ le prozoren medij: postane tehnotelesna proteza, saj je telo
tisto, ki deluje — performativno in na analogen nacin — kot motor, ki sproza
in zaustavlja digitalne reprodukcije slik, zahvaljujo¢ kontaktu s prsti nase
roke.«??

Sodobni mobilni zasloni na dotik so intimni predmeti, s katerimi rokujemo
kadarkoli in kjerkoli, podoba in informacija pa sta podvrzeni interaktivnemu
rokovanju, procesom povecevanja, kadriranja, upocasnjevanja ali
pospesevanja. »Zaslon postane ovojna, prozorna koza, ki se je gledalCevi
prsti nenehno rahlo dotikajo: zaslon postane *koza-zaslon’.«?® Sprememba
tehnoloske narave zaslona je sprozila tudi spremembe v nacinih dozivljanja
posredovanih vsebin; poudarjena postane performativna, taktilna vizija,

ob kateri se lahko ponovno sprasujemo o pomenu in funkciji telesnosti kot
take v procesih gledanja ter o tem, kako nove oblike medijske interakcije
pogojujejo tudi dojemanje ali kreativho uporabo avdiovizualnih vsebin.

Tehnoloske znacilnosti sodobne medijske krajine porajajo vprasanja,
ali ob¢utimo svet digitalnih artefaktov (virtualne fikcije, simulacije in

21 Gallese, The Aesthetic World in the Digital Era, str. 67.
22 Pravtam, str. 76.
23 Pravtam,str. 77.
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druge digitalno posredovane reprezentacije) drugace, kot Cutimo fizi¢ni
svet. Empiri¢ne raziskave na podrocju nevroznanosti in eksperimentalne
estetike? osvetljujejo, da so nevrofizioloski in telesni mehanizmi dozivljanja
obeh - digitalne in fizi¢ne realnosti — podobni, saj obe vrsti dozivljanja
temeljita na istih nevrofizioloSkih osnovah, ki jih dolo€ajo principi uteleSene
simulacije: »UteleSena simulacija lahko pojasnjuje, kako zaznavamo in si
predstavljamo svet, pa tudi, kako gradimo in dozivljamo vzporedne svetove
fikcije. [...] Cutimo in se vZivljamo v izmiljene podobe in like na podobne
nacine, kot ob&utimo resni¢ne socialne partnerje.«® UteleSena simulacija
sloni na novem modelu razumevanja zaznave in spoznanja, saj odkriva
mehanizme empati¢nega vzorca dozivljanja podob, ki ga omogoc&ajo zrcalni
nevroni in nezaveden, prereflektiven gibalni mozgansko-telesni odziv.

Vittorio Gallese poudarja, da je gledanje mnogo bolj zapleten proces kot
zgolj aktiviranje vizualnega korteksa mozganov. Gledanje je multimodalno,
saj zajema aktiviranje motori¢nih, somatosenzornih in Custvenih
mozganskih mrez. Gibalni nevroni ne povzrocajo le gibov in dejanj, temvec
se odzivajo tudi na telesne vizualne, otipne in sluSne drazljaje, ki mapirajo
prostor, predmete in dejanja drugih. Kortikalni (motorni) gibalni sistem ni le
nadzornik misic, ampak sestavni del naSega kognitivhega sistema.?® Gallese
poudari:

»Vidne sledi ustvarjalnih potez aktivirajo v opazovalcu specifiéna motori¢na
obmogja, ki nadzirajo izvajanje istih kretenj. Opazovaleve o¢i ne zaznajo

le informacij o obliki, smeri in teksturi zarez ali potez Copica; s pomocjo
uteleSene simulacije prodrejo v dejanski motori€ni izraz umetnika pri
ustvarjanju umetnine. Cutno-motori¢na komponenta percepcije podobe,
skupaj z izzvanimi senzornimi in ¢ustvenimi reakcijami, opazovalcem
omogoca, da ¢utijo umetnisko delo na utelesen nacin.«?’

UteleSena simulacija deluje enako pri opazovanju namisljenih, opazovanih
ali realnih dejanj; delovanje zrcalnih nevronoy, ki so osnova uteleSene
simulacije, omogoc¢a vzivetje in soCutje, torej, dozivljanje Custev ali
ob¢&utkov drugih ljudi na nacin, kot da so nasa. UteleSena simulacija

nas povezuje z drugimi in s svetom, prav zato eksperimentalna estetika
poudarja druzbeno naravo ¢loveSke ustvarjalnosti.?® Eksperimentalna

24 Nevroestetika je sodobna veja estetike, ki uporablja nevroznanstvene raziskave in radioloske
tehnologije za raziskovanje estetskega odziva pri gledalcu ter razlaga tradicionalna estetska vprasanja
o pomenu intuicije in navdiha, dozivljanja lepote, empatije in sublimnega z uporabo empiri¢nih
znanstvenih metodologij (MR-snemanja, EEG, sledenje oéesnih gibov). Sodobnejsa veja nevroestetike
se imenuje eksperimentalna estetika (Gallese, Visions of the Body) in osvetljuje estetsko doZivljanje
ali umetnisko ustvarjanje z vidika uteleSene simulacije. Ve¢ o tem: Berlot Pompe, Nevroumetnost,
nevroestetika in vprasanje zavesti; Berlot Pompe, Interakcija z digitalnimi mediji.

25 Gallese, The Aesthetic World in the Digital Era, str. 68.

26 Gallese, Visions of the Body, str. 8—9.

27 Pravtam,str.13.

28 Berlot Pompe, Interakcija z digitalnimi mediji, str. 20.
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estetika razume estetsko izkusnjo v SirS§i domeni druzbenega spoznanja in
intersubjektivnosti, saj so umetniSka dela in kulturni artefakti posredniki
razmerja med subjektivnostjo umetnikov in opazovalcev.?®

Gallese poudarja, da so se po odkritju zrcalnih nevronov®® njegove raziskave
skoraj v celoti osredotocile na socialno spoznanje, intersubjektivnost in

v sodelovanju z Davidom Freedbergom na estetiko.®! Prav v estetiki vidi
klju¢no podrocje raziskovanja, saj zajame razli¢ne kognitivne procese, ki

se oblikujejo z zaznavanjem, telesnim gibanjem, ob&utkom in domisiljijo.
Raziskave tovrstnih procesov so razvijali interdisciplinarno z vklju¢evanjem
nevroznanstvenikov, umetnostnih zgodovinarjey, filozofov in sociologoy,
rezultati skupnega dela pa so osvetlili nevrobioloSke parametre estetskega
dozivljanja, ki je bistveno zaznamovano s sodobno digitalno medijsko
krajino.

V interdisciplinarni raziskavi med Oddelkom za nevroznanost Univerze

v Parmi in Muzejem za sodobno umetnost Castello di Rivoli v Torinu

so med drugim leta 2018 izvedli nevroestetsko empiri¢no $tudijo, ki je
primerjala odzivnost na originalna umetniska dela in digitalne reprodukcije.
Nevroestetska Studija primera z naslovom Vedenjski in avtonomni odzivi
na realna umetniska dela in njihove digitalne reprodukcije se je ukvarjala z
vpra$anjem, kako medij umetniSkega dela vpliva na fizioloSke in kognitivne
odzive opazovalcev. Studija je preucevala kognitivni odziv gledalcev, ko

so umetniska dela opazovali v njihovi originalni fiziéni obliki in v digitalni
reprodukciji visoke lo¢ljivosti v muzejskem kontekstu. Uporabljeni sta bili
dve abstraktni sliki, delo Lucia Fontane (Prostorski koncept, 1956) in delo
slikarke Eugénie Paultre (Brez naslova, 2016). Ob avtenti¢nih delih sta

bili $e njuni digitalni reprodukciji, prikazani na zaslonih, ki sta bili enake
velikosti kot abstraktni originalni sliki. Ti Stirje eksperimentalni objekti so
bili names&¢&eni drug ob drugem na beli steni v posebni eksperimentalni
sobi muzeja. Pred eksperimentalno seanso, v kateri je sodelovalo 60
udeleZencey, so bila umetniska dela skrita za premi¢nimi belimi §&itniki.
Raziskava je metodolosko vklju¢evala merjenje fizioloskih odzivov
(merjenje mozganskih odzivov z elektroencefalografijo (EEG), merjenje
ritmi¢ne sréne aktivnosti — EKG signalov) in izpolnjevanje vprasalnikov

o dozivljanju Custvene intenzitete, zaznavanju gibanja in barve, Zelje po
dotiku ali o vrednotenju lepote in zanimivosti (zajem podatkov o imerzivnih
teznjah in umetniski izku$nji, indeks medosebne reaktivnosti, sistem za
ocenjevanje vedenjske aktivacije ali zaviranja, lestvica Custvene empatije).
Sledile so statisti¢ne analize za oceno ucinka formata (medija) umetniskih
del na eksplicitne sodbe, za vrednotenje spremenljivk, kot so estetika,
barva, Custva, gibanje in dotik, korelacijske analize za vpliv posameznih

29 Gallese, The Aesthetic World in the Digital Era, str. 56.
30 Gallese et al., Action Recognition in the Premotor Cortex.
31 Freedberg in Gallese, Motion, Emotion and Empathy.
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empatic¢nih lastnosti in imerzivnih tendenc na eksplicitno presojo ter
analiza fizioloskih odzivov.®?

Rezultati te raziskave so potrdili predpostavke o tem, da je v odzivu na
originalna umetniska dela prisotna visja hedonska vrednost [hedonic
ratings] oziroma intenzivnejSa izkus$nja estetskega uzitka, ki zajema visjo
slikovno zanimivost, prijetnost in vznemirljivost kot pri doZivljanju digitalnih
reprodukcij. Eksperimentalna raziskava je potrdila mo&ne vplive formata
(medija) na estetsko sodbo. Zelja po dotiku in ¢ustvena intenzivnost

sta bili bolj izrazeni ob izku$anju avtenti¢nega dela kot ob reprodukciji.
Nasprotno pa ocenjevanje intenzivnosti barv, zaznanega gibanja in estetske
vrednosti ni pokazalo bistvenih razlik v odzivnosti na digitalni reprodukciji
in originalni umetniski deli, kar bi bila lahko posledica uporabe zveste
visokokakovostne digitalne reprodukcije. Raziskava je potrdila, da lahko
reprodukcije umetniskih del v dolo€enem smislu nadomestijo realno
umetnisko delo ($tudij konceptualnih vsebin, simbolnih, ikonoloskih vsebin
in likovnih parametrov kompozicije, barve, svetlobe ipd.), ne morejo pa
nadomestiti celostnega psihofizicnega obcutka, ki ga dozivimo pred
avtenti¢nim umetniskim delom.3?

Digitalni mediji so temeljno spremenili nas zivljenjski slog, nacine
sporazumevanja, socialne interakcije, misljenja, ustvarjanja in imaginacije.
Dozivljanje sveta je danes prezeto z digitalnimi medijskimi artefakti, ki po
eni strani omogocajo nove izkusnje virtualnosti in po drugi spreminjajo
sam pojem realnosti. Nevroestetske raziskave dozivljanja z odkritji zrcalnih
nevronov, mozganske plasti¢nosti, nevrofiziologije gledanja in empati¢nega
vzivetja razkrijejo univerzalne pogoje dozivljanja, obenem pa omogocijo
razumevanje partikularnosti posameznikove estetske izkudnje. Ti podatki
so kljuéni tudi v kiberneti¢ni industriji, robotiki in informatiki, ki tovrstna
nevroznanstvena spoznanja integrirajo v nacrtovanje inteligentnih strojev
(umetne inteligence) in racunalniskih vmesnikov, ki si prizadevajo preseci
bioloSke in tehnoloske razlike.

Nevromedialnost, a podrog&ju sodobne kognitivne znanosti

umetna inteligenca se rafiskave c.io‘iivljanj.a v inte.rakcijvi'z

. mediji usmerjajo v raziskovanje na¢inov

in nevromotfne telesnega in psiholoSkega uglasevanja z mediji.

tehnologije Analize vzro&nega uginkovanja medijev na
ustvarjalnega posameznika razkrivajo specifi¢no
zmoznost remediacije naSega uma.®* Uporaba

32 Berlot Pompe, Interakcija z digitalnimi mediji, str. 25.

33 Gallese et al., Behavioral and autonomic responses to real and digital reproductions of works of art,
str. 16.

34 Fingerhut, Enacting Media, 2021.
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medijev omogoca eksternalizacijo uma in
participativno ¢utenje, ustvarjeni medijski in
kulturni artefakti (kot so slike, filmi, digitalni mediji
ali arhitektura) pa so novi generativni modeli
realnosti, ki predstavljajo osrednje izkustvene
modele realnosti.

Sodobne medijske teorije raziskujejo tehnoloski ustroj (strojna in
programska oprema, opticni in taktilni vmesniki), zgodovinski razvoj in

SirSi druzbeni vpliv digitalnih tehnologij na porajanje medijske krajine.
Kognitivna znanost, zlasti teorije uteleSene in situirane kognicije preucujejo
vpliv medijev na umske procese, uteleSeno spoznavanje in imaginacijo
posameznika in druzbe. Kulturni medijski artefakti predstavljajo del
kognitivnih tehnologij, ki Sirijo in usmerjajo nase kognitivne in izkustvene
potenciale. Na tej osnovi teorije razsirjenega uma [extended mind theories]
razumejo medijske artefakte (analogne ali digitalne) kot mehanizme, ki
udejanjijo duSevna stanja ustvarjalca, hkrati pa ti objekti nadalje sprozijo
kognitivne spremembe v interakcijah z drugimi subjekti (uporabniki).
Interakcija z mediji sproza prilagoditvene procese, ko se navajamo na
dolo€en nacin rokovanja, gledanja, branja in razumevanja medijsko
posredovanih vsebin. Kognitivha teorija medijev predpostavlja relacijsko
naravo naSega uma, ki se nenehno prilagaja medijem; opisuje vzajemno
delovanje tehnologije in uma, pri €emer preucuje dinamike dozivljanja, ki jih
vzajemno dolocajo relacije med moZgani, telesom in naravnim ali umetnim
(tehnoloskim) okoljem. Mediji torej preoblikujejo nase kognitivne, delovne
in ustvarjalne sposobnosti, osrednja kognitivna dejavnost pa je Cutenje, ki
vznika v dinami¢nih interakcijah z okoljem.

Za opis tesnega prepletanja nevronskih in medijskih procesov Joerg
Fingerhut uporablja izraz nevromedialnost,® ki opisuje specifi¢en vpliv
medijev na um, na zmoznost spoznavanja ali ustvarjanja. Nevronski procesi
se ujemajo in oblikujejo skozi medijske obdelave in prenose informacij,
osrednje kognitivne dejavnosti (Cutenje, dozivljajsko izkustvo, misli) pa

se oblikujejo v dinamiki med mozgani, telesom, druzbenim okoljem in
medijsko tehnologijo.

TeZnje v razvoju digitalnih medijev stremijo k hitri vzajemni prilagoditvi in
brezhibni integraciji tehnologije s telesom uporabnika. Razvoj sodobne
programske opreme, algoritmov in umetne inteligence usmerja Zelja po
ucinkoviti napovedni funkciji — zmoznosti prepoznavanja, usmerjanja

in oblikovanja interesov uporabnika. Tehnoloski vmesniki za fizi¢no
interakcijo z mediji (na primer zasloni na dotik) sledijo ideji u¢inkovite
integracije telesnih kretenj v delovanje medija, obenem pa zahtevajo
razvoj posebnih senzomotori¢nih in telesnih vescin za njihovo u¢inkovito

35 Pravtam.
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uporabo. Vsebina in konfiguracija novih digitalnih medijev se poskuSata
prilagajati uporabnikom in stremita k ¢im vecji odzivnosti, torej k

aktivnim tehnologijam, ki bi zaznavale dejanja, fizioloSke in nevronske
podatke uporabnika in temu ustrezno prilagajale povratne informacije.
Nevromedialnost, ki obravnava dinami¢ne vzajemne prilagoditve
organskega (nevronskega, telesnega) in tehnoloskega, je v tem pogledu
uporaben koncept, ki nam pomaga razumeti kognitivno evolucijo uma, misli
in Cutenja.

Vzajemno prilagajanje tehnoloskega in organskega poteka dvostransko —
po eni strani se na8a telesa, nevrofizioloski ter senzori¢ni procesi nenehno
prilagajajo novim tehnologijam in medijskim artefaktom, kar se kaze v
spremembah pozornosti, vizualnih, taktilnih in drugih senzomotori¢nih
funkcijah, ki jih sproza interakcija z mediji. Po drugi strani pa je tendenca

v razvoju tehnoloskih orodij utemeljena v tehnoloSkem posnemanju
nevrofizioloSkih procesov in v oblikovanju do uporabnikov prijaznih
tehnoloskih vmesnikov. Razvoj in uporaba nevromorfnih tehnologij -
sinapti¢nih Cipov in umetnih nevronoy, ki gradijo umetne mozganske
strukture — na podroc¢ju informatike in kibernetike, zlasti v razvoju umetne
inteligence in sistemov globokega u¢enja, predstavljata potencial, ki
umetnim sistemom omogoca hitrejse, ucinkovitejse in bolj prilagodljivo
delovanje. Nevromorfni Cipi posnemajo zasnovo nevronskih struktur v
mozganih, obenem pa so sposobni tudi samostojnega u¢enja. Umetni
nevroni oziroma umetna nevronska omrezja [ANN - artificial neural
networks] so sposobni hkratnega ohranjanja spomina in procesiranja
podatkov in so kot taki zelo podobni nevronskim in sinapti¢nim povezavam
v naravnih mozganih. Njihova prednost je moznost specializacije
(simulacije motori¢nih, senzori¢nih, multipolarnih ipd. nevronov) in izjemna
hitrost obdelave podatkov. Osrednja razlika med delovanjem umetnih in
bioloskih moZganov pa je Se vedno v obdelavi podatkov (vzporedna in
porazdeljena v mozganih, v sistemu umetne inteligence pa zaporedna
obdelava). Eksponentni razvoj aplikativnih nevromorfnih tehnologij
oziroma aplikacij za hitro in u¢inkovito umetno inteligenco (Chat GPT,
Dall-e idr.), ki smo mu pri¢a zadnjih nekaj let, sproza hitre in intenzivne
spremembe na razli¢nih ravneh sodobne druzbe in potrjuje pomen
nevromedialnosti.

Sk|ep volucija kognitivnih tehnologij je z izumi
novih tehnoloskih orodij in medijev od
nekdaj sprozala spremembe spoznavnih,

komunikacijskih in mentalnih navad na ravni
posameznika in na SirSem druzbenem podrogju.
Tudi digitalne tehnologije so preoblikovale naso
identiteto, Cutnost, druzbena razmerja, nacine
sporazumevanja, posredovanja in pridobivanja
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znanja. Nova digitalna medijska krajina je na
poseben nacin estetizirala svet, dematerializirala
podobe in besede ter v temelju preoblikovala
subjektivne in kolektivne nacine interakcije z
okoljem (druzbena omrezja, interakcije na daljavo,
mobilna tehnologija ipd.). Povratno ucinkovanje
tehnoloskih in medijskih artefaktov belezimo

v spremembah zaznavnega in kognitivnega
izkustva, kar poganja mehanizem zanke v
razmerju vzajemnega uc¢inkovanja med naravo in
tehnologijo.

Segment novejsih empiri¢nih in humanisti¢nih znanosti, kot so
nevroznanost, kognitivna znanost, filozofija uma in zavesti ipd., raziskuje
spremembe, ki jih sodobne digitalne tehnologije sprozajo na ravni
psihofiziologije zaznavanja, dozivljanja in kognicije. Nevroznanstvene
raziskave strukture in delovanja mozganov, odkritja na podrocju fiziologije
gledanja in dozivljanja, razumevanje delovanja zrcalnih nevronoy,
mozganske plasti¢nosti in multimodalnosti so omogo¢ili nova razumevanja
mentalnih procesov in tudi globljo analizo kognitivnih vplivoy, ki jih sproza
uporaba novih tehnologij.

Podrocgje nevrobiologije je postalo navdihujoce za razvoj informatike,
kibernetike in racunalniskih tehnologij, ki so v delovanju in strukturi
mozganov odkrile sistemski model pomnjenja in procesiranja podatkov, ki
so ga prenesle v razvoj u¢inkovitih rac¢unalniskih nevromorfnih tehnologij.
Nevromorfni €ipi so opremljeni z umetnimi nevroni in umetnimi sinapsami,
ki posnemajo vrsto aktivnosti, ki se pojavljajo v ¢loveSkih mozganih. Ob
tem se lahko sprasujemo, ali je tovrstna tehnologija res le mehanska in kam
vodi dejanska (umetna) cerebralna podobnost med stroji in ¢loveskimi
mozgani. Catherine Malabou opaza, da se razumevanje mozganov kot
plastiéne in decentralizirane strukture, ki ne deluje determinirano in
programsko, ampak epigenetsko, zrcali v mnogih eksternaliziranih nacinih
druzbene organizacije. Malabou meni, da nam nevrobiolo$ki pristop
pomaga razumeti, »kako prozne, tanke in neverjetne postajajo trenutno
meje med ontologijo in biologijo — ali pa so morda Ze vedno bile«.?¢ V tem
smislu se je smiselno vprasati tudi, kako definirati razlike med &lovekom in
pametnim strojem ali, v kontekstu razmisleka o umetniski ustvarjalnosti,

v &em se umetna ustvarjalnost in imaginacija razlikujeta od naravnih
imaginativnih, ustvarjalnih in kognitivnih zmoZnosti.

36 Malabou, Plasticity, str. 306.
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