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Sazetak

Ideja iza ovog diplomskog rada je povezati teorijski pojam posthumanizma, koji kao potpuni
zaokret u paradigmi redefinira poimanje onog ljudskog pojavom nove tehno-znanstvene
konstrukcije svijeta, i japansku cyberpunk modu koja u praksi nastaje kao rezultat
postmodernih misaonih tendencija koje ¢e se 80-ih godina 20. stoljec¢a afirmirati kroz film.
Japanska kinematografija pod utjecajem ubrzanih promjena koje nastaju tehnoloskim
inovacijama prikazati ¢e sljedecu fazu CovjeCanstva te tako na globalnoj sceni uspostaviti jednu
novu estetiku koja se ogleda u radovima modnih dizajnera poput Junye Watanabea, Yohji

Yamamota, Thierry Muglera i drugih.

Kljucéne rijeéi: posthumanizam, tehno-znanosti, cyberpunk, Japan, kinematografija, moda

Summary

The idea behind this thesis is to connect the theoretical concept of posthumanism, which as a
complete paradigm shift redefines the concept of the human with the emergence of a new
techno-scientific construction of the world, and the Japanese cyberpunk fashion, which in
practice arises as a result of postmodern tendencies that will emerge from 1980s film. Japanese
cinematography under the influence of accelerated changes caused by technological
innovations will show the next phase of humanity and thus establish a new aesthetic on the
global scene that is reflected in the works of fashion designers such as Junya Watanabe, Yohji

Yamamoto, Thierry Mugler and others.

Key words: posthumanism, techno-sciences, cyberpunk, Japan, cinematography, fashion
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1. UVOD

UmreZeni sustav je uvjet postojanosti novog digitalnoga doba, a interakcija je produkt
djelovanja binarnih kodova (0 i 1) koji otvaraju mogucnost kreacije informacijskoga koda, te
povratne sprege-petlje (feedback-loop) koja ima moguénost samoinicijativnog obradivanja

informacija, ispravljanja pogresaka i procis¢avanja rezultata na temelju zeljenih ciljeva.

Tehnologiziranje zivota odgovara novom, kibernetickom nacinu misljenja. Rije¢ je o
sintetickome misljenju ili integralima nove stvarnosti, a tu je ponajprije rije¢ o neprestanom
radu operativnih funkcija umjetne inteligencije (A.l.) kako bi se mogla preraditi golema

koli¢ina informacija za odrzanje sve sloZenijih autopoietickih sustava.

Racunalna tehnologija, bio-inzenjering i robotika tvorci su ove nove paradigme. Ona se sada
premjesta u podrucje koje se visSe ne moze izvesti iz samorazumljivosti prirode, nego iskljucivo
pomocu tehnicki kodificiranog svijeta u kojemu se ubrzanim protokom informacija sve

radikalno mijenja.

U kibernetickom sklopu suvremene tehnosfere, posvemasnja vizualizacija Zzivota dokazuje da
je sada bit svega slika a ne jezik. Dakako, ta je slika tehnogenetski stvorena i ona vise nema
nikakve veze s tradicionalnom, mimeti¢ko-reprezentacijskom, slikom kakvu smo poznavali
kroz povijest. Ona sada pociva na simulakrumu i simulaciji, odnosno tehnoloskoj vizualizaciji
svijeta. Time, nakon metafizike prirode i semiotike kulture, ulazimo u razdoblje tehno-
znanstvene konstrukcije stvarnosti, a pozicijom ¢ovjeka u novom okruzenju sada se umjesto

tradicionalne filozofije bave teorije posthumanizma i transhumanizma.

1980-e godine u Japanu obiljeZzene su napretkom visoke tehnologije u pogledu razvoja
robotike, nanotehnologije, mikro¢ipova i automatskih strojeva za serijsku proizvodnju. U
globalnim okvirima, Japan zauzima poziciju glavnog uzora i utjecaja kojeg danas mozemo
nazvati ,, Tehno-orijentalizam®. Industrijska transformacija koju je Japan dozivio tijekom Meiji
ere postavila je temelje za onu koja je uslijedila nakon II. svjetskog rata uvodenjem
demokracije i neoliberalnog kapitalizma. Tehnoloski napredak bio je istaknut u podrucjima
potrosacke elektronike, automobilizma, arhitektonske infrastrukture, brzih vlakova i

telekomunikacija.



Japan se, tako, nasao u jednom novom okruzenju koje je u potpunosti drugacije od njegove
povijesno uspostavljene tradicije kojom su stolje¢ima dominirali pojmovi prirode i duha.
Daleki istok najednom je smjeSten unutar teorijskih i prakti¢nih okvira posthumanizma i
transhumanizma, te prozet napretkom kibernetike i razvojem novih tehnologija. Cjelokupna
atmosfera rezultirati ¢e uspostavom cyberpunk kulture koja ¢e se 1980-ih godina afirmirati kroz

literaturu, anime i film.

Redatelji i animatori poput Gakuryu Ishiia, Shinye Tsukamota, Katsuhira Otomoa i Ridley
Scotta, u svojim filmovima poput ,,Crazy Thunder Road* (1980.), ,,Tetsuo: The Iron Man*
(1989.), ,,AKIRA* (1988.) i ,,Blade Runner* (1982.) prikazati ¢e postapokalipti¢ni, distopijski
i futuristicki urbani ambijent koji oslikava sumorno i izgubljeno drustvo, neobuzdani
kapitalizam, propadanje okolisa i egzistencijalnu krizu identiteta unutar tehnoloski

konstruiranog svijeta.

Zaokret u paradigmi mode, koji se odvio putem diskursa poststrukturalizma i postmodernizma,
kretao se od klasno-socijalnih teorija do kreativnog dizajna tijela. Sada u modi vrijede neka
druga pravila. Ona se prikazuje putem performansa, konceptualnosti, antimodnih i
kontrakulturalnih pokreta koji ruse tradicionalno uspostavljene norme estetike i ljepote. S toga

moda postaje posvemasnji spektakl unutar medijske slike svijeta.

Na temeljima japanske dekonstrukcije u modi, koju su 80-ih godina proslog stolje¢a u Parizu
prikazali dizajneri Yohji Yamamoto, Rei Kawakubo i Issey Miyake, uspostaviti ¢e se nova
generacija dizajnera koja ¢e ic¢i korak dalje u kreativnom i dizajnerskom smislu. Dizajneri
poput Masahira Nakagawe, Tatsura Horikawe, Junye Watanabea i Thierry Muglera u svojim
radovima povezati ¢e ideale posthumanizma i cyberpunk kulture kako bi afirmirati jednu novu

estetiku i stil.



2. POSTHUMANIZAM

2.1. Kibernetika

Tehnosferu opisuje stanje prijelaza iz prirode u otvoreni stroj. Ono s ¢ime se Covjecanstvo
suoCava U SV0jOj suvremenosti jest prijelaz u posthumanisti¢ko stanje vladavine umjetne
inteligencije (A.L.) i umjetnog zivota (A.L.). Francuski filozof Jean Francois Lyotard u svojemu
spisu pod nazivom ,,Neljudsko®, upozorava na dominaciju nove logike tehno-znanosti nad
¢ovjecanstvom. Razlog takvoj zabrinutosti lezi u ¢injenici da tehnologija nije neutralna, i nije
samo nacin prijenosa informacija u sluzbi ovjecanstva, ona je vise od toga, tehnologija Stvara

vlastiti entitet i uspostavlja jedan novi tehnoloski jezik.*

Tako suvremeno drustvo vise nije odredeno konceptom duha ili onim §to Walter Benjamin
naziva ,,aurom®, ve¢ logikom tehno-znanosti koja potpuno vlada nad prostorom i vremenom
svijeta. Pojavom tehnologija nove digitalne ere otvaraju se mnoga pitanja u podrucju filozofije
umjetnosti koja se do tada smatrala covjekovom uzvisenom duhovnom djelatnosé¢u. Umjetna
inteligencija (A.L) i umjetni zivot (A.L.), putem povezivanja biotehnologije i ra¢unalnih
strojeva, pojavljuju se kao nova, programirana, kreacija Zivota bazirana na binarnim kodovima

nula (0) i jedinica (1) o kojima je jo§ 1679. godine pisao Gottfried Leibniz.

Kodificirani jezik je ono $to omogucuje svijetu kao otvorenosti tehnickoga bitka da uopce bude
to Sto jest. No, ukoliko Zelimo razumjeti ono §to je danas nezaobilazan faktor, a to je
interaktivna komunikacija, dostatno je samo razloziti smisao kibernetike kako je to ucinio u
svojim djelima Norbert Wiener. Za njega se pojam kibernetike ne odnosi toliko na novu
univerzalnu znanost koja bi trebala zamijeniti postojece prirodno-tehnicke i drustveno-
humanisti¢ke znanosti koje su afirmirane u 19. i 20. stolje¢u. Umjesto toga, posrijedi je ideja o
mogucnosti nastanka meta-znanosti koje bi imale moguénost upravljanja ¢itavim svemirom

pomocu upravljanja sustavom i okolinom.

Kibernetika se u cjelini ne moze utemeljiti na ljudskoj ideji Boga, smisla, uzroka ili svrhe,
umjesto toga, ideja kibernetike u posthumanom stanju jest pronalazak izlaza iz prirodne
sklonosti zatvorenih sustava prema entropiji. Njen ubrzan napredak i razvoj pravda se njenom
ulogom spasitelja od bioloSkoga nestanka i toplotne smrti svemira za priblizno 6 milijardi

godina.?

1Sim S.,: Lyotard and the Inhuman, Icon Books, United Kingdom, 2001., str. 5-24
2 Pai¢ Z.,: Tehnosfera II., Sandorf & Mizantrop, Zagreb, 2018., str. 18-23



Norbert Wiener dovodi u vezu entropiju i ¢ovjeCanstvo, no ¢ini se kako je kibernetika
ravnodu$na na vjekovne covjekove ideje 0 antropologiji i humanizmu. Kao da dostojanstvo
covjeka nije njezino temeljno pitanje, premda od samoga pocetka nastanka ove metateorije
upravljanja sustavom i okolinom zivota ima za zada¢u uskladiti odnos covjeka i stroja. To
upucuje na pisanje jedne nove povijesti koja oznacava kraj vladavine antropologije time $to je
sada u sredistu tehnicki objekt, a posljedi¢no Oznaava i kraj Covjeka te pocetak novog

,umjetnog zivota”.

Tehnicki svijet konstruiran je u znaku binarnih kodova (0 i 1) i dvosmjerne komunikacije, a
njegov glavni zadatak je odrzanje konstantnoga stanja energije i ravnoteze sustava. NO,
postavlja se pitanje sto uopce znaci ravnoteza? Za Aristotela, i njegovo doba, to su bile fizika
i biologija, dok za Wienera, i njegovo doba, to su termodinamika, statisticka mehanika i bio-

inZenjering.

Da bi se tehnicki svijet postavio u svojoj apsolutnoj mo¢i funkcioniranja bez ¢ovjeka, te da bi
kontrola kao komunikacija bila otvorena i interaktivna, potrebno je da nastupi doba vladavine
umjetne inteligencije (A.l.) i umjetne intuicije u formi kiberneti¢ke ili transhumane tjelesnosti
strojeva. Na taj nacin napusta se povijesno polje neizvjesnosti i nepredvidljivosti dogadaja, te

ulazi u doba kontrole i u¢inkovitosti.

Mogucénost primjene informatickih sustava u razvitku komunikacijske tehnologije omogucuje
interaktivnost, a ona se uspostavlja zahvaljujuci kibernetici odnosno trostrukome shvacanju
informacije sa stajaliSta znaCenja poruke. Informacija se sastoji od kodiranja poruke,
dekodiranja poruke i izjednacenja posiljatelja i primatelja poruke. Poruka je sacinjena od
binarnih kodova (0 i 1) koji otvaraju mogu¢nost kreacije informacijskoga koda. Komunikacija
je na taj nacin uspostavljena medijskom konstrukcijom sadrzaja poruke zahvaljujuci

kodificiranju sustava u kojemu se njegovo znac¢enje moze razumjeti.

Wiener je razdvojio bit kibernetike od kvantne teorije i opcenite teorije relativnosti, te na taj
nacin otvorio nove stranice u shvacanju tehnickoga svijeta. Kibernetika se spram fizike
razlikuje u tome $to ne po¢iva samo na njezinim temeljima, ve¢ na onome §to u nacelu nadilazi
granice fizikalnih pojmova prostora i vremena. Ona se prostire svijetom digitalnih kodova u
kojem vaze neka nova pravila. U tom je pogledu kibernetika otvorila mogucnosti prosirenja

pojma materije i energije.

3 Pai¢ Z.,: Tehnosfera Il., Sandorf & Mizantrop, Zagreb, 2018., str. 75-80



Kod je preduvjet za moguénost pragmati¢ne komunikacije jer bez njega ostao bi samo muk i
Sum u otvorenome svijetu tehni¢ke egzistencije. Vilém Flusser, kao najznacajniji teoreticar
medija 1 tvorac komunikologije, pokazao je da se ¢itav problem slike u doba vladavine
tehnosfere svodi na promjenu paradigme iz prirode u otvoreni stroj. Gréko poimanje physisa
odnosno prirode sada postaje tehnic¢ki preoblikovano drugom prirodom. Na mjesto jezika
dolazi slika, no, ne bilo kakva slika, rije¢ je o tehno-slici i tehni¢ckim medijima koji kreiraju

misljenja i komuniciraju na daljinu.

UmreZeni sustav je uvjet postojanosti digitalnoga doba, tako je interakcija uvjet mogucnosti
djelovanja povratne sprege-petlje (feedback-loop) koja je temeljna karakteristika kibernetike,
a ona rusi sve dosada$nje metafizicke dogme prirode i kulture, uzroka i svrhe. Tajna interakcije
nalazi se u tehnickom ili informacijskom kodu u kojemu se sva ljudska djelovanja podvrgavaju

logici strojne samoproizvodnje.*

Petlje povratnih informacija koriste se za modificiranje sustava i njegovog ponasanja, te su
temeljne za racunalne strojeve. Wiener tvrdi da mehanizam povratne sprege (feedback)
omogucéuje adaptivno ponaSanje u raCunalnim sustavima. Racunalo pomocu njih ima
mogucénost samoinicijativnog obradivanja informacija, kao i pohrane, ispravljanja pogresaka i
prociS¢avanja rezultata na temelju zeljenih ciljeva. Ova tehnoloska mogucnost nalik je onoj
bioloskoj koju pronalazimo u Ziv€anim sustavima koji omogucuju organizmima da prilagode

svoje ponaSanje kao odgovor na vanjske podrazaje i unutarnja stanja.

Strojevi se, kao i organizmi, prilagodavaju i uce od svoje okoline. Oba sustava obraduju i
prenose informacije za obavljanje specificnih zadataka. Prepoznavanjem slicnosti, Wiener
sugerira da proucavanje ziv€anog sustava, posebice neurona, moze pruziti uvid u razvoj
ucinkovitijih racunalnih sustava, dok raCunalni napredak moZe pomjeriti naSe bioloski

kapacitirane granice.®

Primjer toga mozemo uvidjeti u radu neurotehnoloske tvrtke ,,Neuralink* koju je 2016. godine
osnovao Elon Musk s ciljem razvoja implantata (BMI) koju uspostavljaju izravnu vezu izmedu
ljudskog mozga i racunala, omogucéujuci tako razmjenu informacija koje su potrebne za

lijecenje raznih bolesti i potencijalno poboljSavanje limitiranih ljudskih sposobnosti.

4 Pai¢ Z.,: Tehnosfera Il., Sandorf & Mizantrop, Zagreb, 2018., str. 45-48
5 Wiener N.,: Cybernetics or Control and Communication in the Animal and the Machine, MIT Press.,
Massachusetts, 1961., str. 129-141



Nadalje, Wiener govori o konceptu redundancije koji igra vitalnu ulogu u racunalnim
strojevima. Redundancija se odnosi na prisutnost viSe kodova ili rezervnih sustava Koji
osiguravaju protocnost informacije, pouzdanost sustava i toleranciju na pogreske. U
racunalstvu, redundancija se ¢esto implementira kroz tehnike kao $to su kodovi za ispravljanje
1 sprjeCavanje pogreSaka. Sli¢no tome, ziv€ani sustav pokazuje redundantnost kroz neuroloske
putove i sustave koji se preklapaju, Sto mu omogucuje da izdrzi poremecaje i ostecenja. Wiener
tvrdi da je redundancija klju¢na za robusnost i otpornost kako u bioloskim tako i u umjetnim

sustavima.

Istrazujuéi slicnosti izmedu raCunalnih strojeva i Zzivéanog sustava, on promice
interdisciplinarno istrazivanje i suradnju. Uvid u podruéja kao $to su evolucijska biologija,
neurofiziologija, matematika i inzenjerstvo mogu se integrirati kako bi se produbili nase
razumijevanje obje domene. Ovaj interdisciplinarni pristup stvara potencijal za znacajan

napredak u kibernetici, genetskom inZenjeringu i razvoju u¢inkovitijih radunalnih tehnologija.®

Steven Levy u svojoj knjizi ,,Artificial Life: A Report from the Frontier Where Computers
Meet Biology“ iz 1993. godine, govori o ra¢unalnim simulacijama koje stvaraju digitalne
organizme sposobne za evoluciju, reprodukciju i interakciju. On daje primjere eksperimenata
provedenih pomocu softverskih programa kao $to su ,, Tierra“ i ,,Avida“, koji su istraziva¢ima
omogu¢ili izradu razli¢itih oblika zivota i vlastito upravljanje evolucijskom dinamikom. Takve
tehnoloSke inovacije potakle su egzistencijalna pitanja o Zivotu, mehanizmima evolucije 1

prirodi inteligencije.

Uzmimo kao primjer umjetne mrave koje je konstruirao David Jefferson u suradnji sa
skupinom istraziva¢a s UCLA. Cilj je bio shvatiti na koji nacin funkcioniraju bioloski mravi te
ih koristiti kako bi razvili algoritme nalik njithovom ponaSanju. Mravi ostavljaju trag feromona
kojeg prate na putu ka odredistu kako bi do njega stigli najjednostavnije, najbrze i najefikasnije.
Jefferson i njegovi kolege koristili su evolucijsku biologiju da napisu racunalni program. Mravi
su zapravo bili raunalni programi, nizovi od 450 binarnih bitova, a racunalo je te bitove

koristilo kako bi odradivalo kompleksne zadatke.’

8 Wiener N.,: Cybernetics or Control and Communication in the Animal and the Machine, MIT Press.,
Massachusetts, 1961., str. 141-157

7 Levy S.,: Artificial Life: A Report from the Frontier Where Computers Meet Biology, Vintage Books, New York,
1993. str. 153-161



Mravi ve¢ dugo fasciniraju znanstvenike zbog svog sloZenog drustvenog ponaSanja i
izvanrednih organizacijskih sposobnosti. Oni su poznati po svojoj sofisticiranoj podjeli rada,
komunikacijskim sustavima i procesima kolektivnog odlucivanja. Ove su karakteristike
nadahnule istrazivace u podrucju umjetnog zivota (A.L.) da proucavaju i simuliraju njihovo

ponasanje u umjetnim sustavima.

Inteligencija roja odnosi se na kolektivno ponaSanje koje pokazuju skupine jednostavnih
pojedinaca koji, rade¢i zajedno, mogu postici slozene zadatke ili rijeSiti zamrSene probleme.
Mravi mogu ucinkovito pronaci najkraci put do izvora hrane ili graditi zamrSena gnijezda bez

centralizirane kontrole ili individualne inteligencije.

Promatrajuc¢i 1 simuliraju¢i ponasanje mrava, znanstvenici stje€u uvid u principe na kojima se
temelji kolektivna inteligencija, prilagodljivi sustavi i distribuirano donosenje odluka. Oni tako
sluze kao izvor i nadahnuée za razumijevanje i razvoj umjetnih sustava koji mogu pokazivati

pojavna ponasanja i rjeSavati sloZzene probleme kroz decentralizirane interakcije.®

Istrazivaci su koristili algoritme inspirirane mravima za dizajn robotskih sustava sposobnih za
kooperativno ponasanje, samoorganizaciju i raspodjelu zadataka, odrazavajué¢i koordinaciju
koju su na njima opazili. Prouc¢avanje ponaSanja mrava utjecalo je na razvoj algoritama i
modela u podru¢ju umjetnog Zivota (A.L.), posebice u podru¢ju robotike rojeva. Upravo tom
tematikom bavi se engleski producent Charlie Brooker u svojem futuristickom serijalu pod
nazivom ,,Black Mirror“. U epizodi pod nazivom ,,Hated in the Nation‘ roj umjetno generiranih

pcela koristi se za oprasivanje biljaka obzirom da su bioloske pcele izumrle.

Slika 1. Black Mirror S6E3, mehani¢ka péela

8 Levy S.,: Artificial Life: A Report from the Frontier Where Computers Meet Biology, Vintage Books, New York,
1993., str. 161-180



Kibernetika zapocinje svoj obrat spram cjelokupne metafizike, odnosno spram klasi¢ne
ontologije bitka i miSljenja, sa idejom stroja koji stvara ,,novu prirodu®“. Takav stroj nije
odreden prirodnim zakonitostima, s toga san o ,,perpetuum mobile® poprima poprili¢éno
ostvariv oblik. Moguée je da slozeni sustavi poput nanotehnologije, robotike i nuklearne
energije mogu funkcionirati i bez izravnog covjekova posredovanja i onog koji nadzire procese,

tako nastaje viSeznacna i viSestrana kontrola odrZzanja materije i energije.

U suvremenosti nailazimo na sve vise takvih primjeraka otvorenih interaktivnih sustava kao
Sto su Googleov model zvan ,,Bard“, prethodno poznat kao LaMDA (Language Model for
Dialogue Applications), ili ChatGPT (Chat Generative Pre-Trained Transformer). Oni su
konverzacijski A.l. modeli koji koriste sustav povratne sprege-petlje (feedback-loop) za vlastiti

razvoj, razumijevanje i generiranje koherentnih i kontekstualno relevantnih odgovora.

Obzirom da astrofizika predvida smrt sunca kroz 4,5 milijarde godina, $to bi znacilo kraj Zivota
na Zemlji, ljudska civilizacija nastoji na¢i odgovor na pitanje kako nastaviti dalje. Temeljni
problem je §to ¢e zapravo ostati od ¢ovjecanstva kada znamo da tehno-znanosti ubrzano rade
na produljivanju bioloski uvjetovanog Zivota u formi umjetnog zivota (A.L.) kao posthumanog

tijela koji se ve¢ ogledaju u humanoidima tvrtke Boston Dynamics.

Termodinamicka ravnoteza u svemiru dovodi do toplinske smrti svemira, tako se sama priroda
raspada u svojoj odrZivosti. Ono §to preostaje jest tehnosfera ili biokiberneticki prijenos
informacija koji se odvija prijelazom iz prirode u stroj. Prelazak u ,,posthumano stanje*
oznacava stanje vladavine umjetnog Zivota (A.L.) na temelju upravljanja kojeg izvodi umjetna
inteligencija (A.l.). Pojednostavljeno, u takvom stanju umjetni mozak upravlja umjetnom
okolinom. Kibernetika s toga ne nastoji samo prevladati i dokinuti metafiziku i njezin sklop

bitka, ve¢ naprotiv, njezina zadaca je uspostavljanje ,,novoga apsoluta“.

Umjetna inteligencija (A.l.) podize jedan novi spektar napredne Zivotne forme koja je
intelektualno i materijalno superiorna fragilnoj bioloskoj ljudskoj vrsti. Cinjenica da se umjetna
inteligencija svakodnevno podize na sve veéi stupanj razvijenosti postaje Vvitalno

egzistencijalno pitanje za ljudsku civilizaciju.®

9 Pai¢ Z.,: Tehnosfera Il., Sandorf & Mizantrop, Zagreb, 2018., str. 71-89



Mozemo promisljati o tome da se ono ,,Jjudsko” nastavlja u onom ,,tehnickom” i to na nacin
neke vrste sinergije duha i prirode. Heidegger je pojmom postava (Gestell) otvorio vrata ishodu
Zapadnjacke povijesti, a ona se realizirala u kibernetici kao sustavu informacija i nacinu

upravljanja.

S one strane njezina govora, jezik tehnosfere viSe se ne moze misliti polazec¢i od razlikovanja
izmedu postava (Gestell) i dogadaja (Ereignis). Sada vazi kruzno pravilo kao temeljna crta
kiberneticki nabacenoga svijeta, a ono pociva na mogucénosti samoupravljanja i automacije
sustava kretanja. U kiberneticki postavljenome svijetu nestaje razlika izmedu strojeva i zivoga
bica, te se uspostavlja odnos subjekt-objekt, a to je uzajamni odnos informacije i povratne
sprege (feedback) u novom krugu pravila. Heidegger vrlo precizno piSe od dosezima
kibernetike. U krugu ¢iste automacije ili upravljanja strojeva Covjek viSe nema povlaSten

polozaj, njegov se polozaj izgubio u sluzbi ubrzanog kretanja informacija.*

Sustav sastavljen od povratnih informacija pomaze OpenAl-u unaprjedivanje vlastitog modela
prikupljanjem informacija od korisnika i pretrazivanjem cjelokupnog World Wide Weba-a. No,
ono zaista ¢udovi$no ne pojavljuje se u racunalno-konverzacijskom obliku, ve¢ u obliku
humanoida koji imaju moguénost promisljanja kao otvoreni sustavi, U jednom novom,

sintetickom tijelu.

Ameca Gestures
'

Slika 2. Ameca, Engineered Arts 2021.

10 pajé Z.,: Tehnosfera Il., Sandorf & Mizantrop, Zagreb, 2018., str. 256-270



Moguénost misljenja bez bioloskog tijela koje tehno-znanosti postepeno pretvaraju u stvarnost
svojim istrazivanjima i razvijanjima umjetnog zivota (A.L.) kao besmrtnog tijela u formi stroja
koji ima vlastito programiran tehnic¢ki jezik mozemo vidjeti na primjeru modularnog i
interaktivnog humanoida pod nazivom ,,Ameca“ koju je zajedno sa suradnicima iz tvrtke
,.Engineered Arts razvio Will Jackson, te koncem 2021. godine predstavio kao najnaprednijeg

robota na svijetu u humanoidnom obliku.

Ukoliko ustanovimo da su temeljne kategorije tehnosfere su raCunanje, planiranje i
konstrukcija jasno je zasto se djela i dogadaji suvremene umjetnosti vise ne prikazuju kao
uzviSena 1 lijepa, nego kao ready made estetski objekti u novoj industrijskoj okolini.
Suvremena umjetnost bavi se istrazivanjem onog neljudskog u formi estetskih dogadaja, a oni

se manifestiraju u oblicima instalacija, performansa i konceptualnosti.

U suvremenosti, ideja kao koncept nosi prevagu nad tradicionalnim poimanjem prirode i
bozanske ljepote. Kada to imamo u vidu postaje jasno da se u kibernetickome svijetu radovi
suvremene umjetnosti pojavljuju kao istraZzivacke metode koje imaju za zadatak promisljati

tehno-znanstvenu konstrukciju stvarnosti.!!

Posthumanisticki umjetnik Stelios Arcadiou, poznatiji kao Stelarc, desetlje¢ima je
revolucionarni performativni umjetnik, a njegova raznolika djela bave se posthumanim i
transhumanim temama. U radu pod nazivom ,,Second Life” ili ,,.Drugi zivot®, kojeg je
predstavio na konferenciji posvecenoj posthumanizmu pod nazivom ,,7th Beyond Humanism
Conference” koja se odrzala u Seulu 2015. godine, komunicirao je sa sudionicima koji su bili
smjesteni na razli¢itim kontinentima diljem svijeta putem virtualne online platforme u obliku
avatara. Uz to, imao je podijeljenu kontrolu nad svojim tijelom, desnu polovicu njegova tijela

kontrolirao je on, dok je lijevu polovicu kontrolirao netko iz publike putem senzora.

Sudionici ove interakcije nalazili su se na razli¢itim mjestima u svijetu, no na istom mjestu u
virtualnom svijetu sa potpuno izmijenjenom i apstraktnom idejom vlastitih identiteta. U slu¢aju
Stelarca njegov avatar je bio hibrid, jedna polovica tijela bila je vodena njegovim odlukama, a
druga polovica impulsima druge osobe. Na primjeru njegova rada tradicionalna dualisticka
struktura uma i tijela, subjekta i objekta, te ljudskih interakcija biva zamagljena. On dovodi u
pitanje tradicionalno shvacanje covjeka, njegove svijesti i identiteta, te stvarnosti prostora u

kojemu se ta svijest odvija.

1 pajé Z., : Posthumano stanje: Kraj covjeka i moguénosti druge povijesti, Litteris, 2011., str. 65-70
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Jedan od njegovih najznacajnih radova, onaj iz 1980. kojega je izveo u Yokohami u Japanu
pod nazivom ,,Third Hand* ili ,,Treca ruka®, ukljucuje dodatnu robotsku ruku na njegovom
tijelu kojom upravlja putem elektromiografskih signala koji prenose njegove vlastite mozdane
impulse. Robotska ruka dizajnirana je da oponasa pokrete ljudske ruke i omogucuje interakciju
s objektima na isti nacin kao ona bioloska. Takav performans propituje odnos izmedu tijela i
tehnologije brisu¢i granice izmedu Covjeka i stroja. Stelarc dovodi u pitanje ontolosko

poimanje tijela uvodeéi trecu ruku koja mijenja tradicionalno shvaéanje ljudskog oblika.

Slika 3. Stelarc 1980. Yokohama, Japan

U svom radu Stelarc istrazuje integracije tehnologije u ljudsko tijelo te preispituje moguénosti
nadilaZenja ljudskih prirodnih kapaciteta kao i koncept kiborga. On je ovaj koncept iznova
izvodio te ga prosirio u kasnijim radovima poput ,,Ear on Arm* ili ,,Uho na ruci“ kojeg je
zapoceo 2006. godine. Koncept ukljucuje konstrukciju i ugradnju dodatnog uha na njegovu
lijevu podlakticu, a njime iznova propituje granice ljudskog tijela. Ugradeno uho opremljeno
je malim mikrofonom koji moze reproducirati zvukove putem bezi¢nog odasiljaca, a to
omogucuje ljudima iz cijelog svijeta da slusaju zvukove koje uho percipira putem interneta.
Projekt tako pretvara uho u neku vrstu distribuiranog prislusnog uredaja istrazujuéi ideje o

utjelovljenju na daljinu i kibernetickoj povezanosti tijela i tehnologije.?

12 5orgner S.L., : Philosophy of Posthuman Art, Schwabe Verlag, Basel, 2022., str. 33-41
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Ovaj projekt postavlja pitanja o granicama izmedu prirodnog i umjetnog, te 0 moguénostima
ukljucivanja tehnologije kao trajnog dijela ljudskog tijela. Spajanjem organskog i sintetickog,
Stelarc poziva na promisljanje o budué¢nosti ljudskog tijela u svijetu koji sve viSe postaje

tehnoloski posredovan.
2.2. Od postmodernizma do posthumanizma

O problematici nove tehnoloske konstrukcije stvarnosti Jean Francgois Lyotard raspravlja na
radikalan nac¢in. On napusta optimisti¢ne najave o nesvodivosti pluralnih kulturnih i jezi¢nih
svjetova u doba tehno-znanosti izvedenima u radu ,,Postmoderno stanje* iz 1979. godine, te se
upusta u krajnje tjeskobni pesimizam promisljajuci prevlast logike tehno-znanosti koja za sebe

veze i kraj Covjeka kao takvog.

Onog trenutka kada umjetna inteligencija (A.l.) zavrsi svoj linearno-kruzni razvitak i napredak
ona vi$e nema potrebu za vanjsko-unutarnjim razlozima ili uvjetima, zvali se oni Bog, priroda,
prvi pokretac ili bilo kako drugacije. Autonomni kiberneticki objekti nastali radom virtualne

mreze aktualizacije novoga ve¢ su u primjeni 1 nalaze se posvuda.

High-tech uredaji poput pametnih telefona (smartphone) i pametnih satova (smartwatch)
postaju nezaobilazan faktor svakodnevnog Zivota do te mjere da sluze kao ekstenzija nase
memorije, identiteta i drustvenog statusa odredenog kroz druStvene mreze. Tako, ljudsko
okruZenje sve vise postaje sastavljeno od dronova i robotiziranih vozila, genetski modificiranih
biljaka, laserske tehnologije vizualizacije tijela i kvantnih racunala koji imaju mogucnost

samostalnog prijenosa informacija te samostalnog stvaranja novih programa.

Lyotard nije pred kraj Zivota postao razo€aran i1 pesimisti¢an razvitkom tehnologije, umjetne
inteligencije (A.l.) i umjetnog zivota (A.L.), nego je samo radikalizirao svoje postmoderno
misljenje nominalnosti identiteta i jezika usuprot tehnickom karakteru misljenja pod utjecajem
suvremenih tehno-znanosti. Pojam postmoderne, nasuprot svih promaSenih tumacenja,
prvenstveno se odnosi na tumacenje kulture u postindustrijskom i informacijskom drustvu s
kraja 20. stolje¢a. Tako je postmoderna, stanje, a ne epoha, jer se ne radi 0 novom stilskom

razdoblju u vizualnim umjetnostima.*®

13 pajé Z., : Posthumano stanje: Kraj covjeka i moguénosti druge povijesti, Litteris, 2011., str. 32-34
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Avangarda je ve¢ na pocetku 20. stoljeca radikalno raskinula sa mimeticko-reprezentacijskom
slikom i pretvorila se u pokret koji ¢e dovesti do izvedbenog dogadaja svijeta. Onog trenutka
kada tehnologija postaje unutarnja bit znanstvenog istrazivanja radikalno se mijenja ne samo
predmet istrazivanja nego i sam subjekt. Tehnologija formira vlastiti bitak i vlastiti tehnoloski
jezik, a KkoriStenje tehno-znanstvenog jezika unutar druStva nastaje kao posljedica uvodenja
tehnologije u ljudski zivot. Tako je informacijsko drustvo tehnoloski projekt, a jezik znanosti

koji odreduje njegovu egzistenciju ve¢ u sebi tehno-znanstveni performativ.

Za Lyotarda, kultura je nesvodiv ostatak neprikazivosti svijeta kao dogadaja tehno-znanstvene
tvorbe stvarnoga. Povratak u stvarno dogadanje svijeta nalazi se izmedu dvaju logika, prva ona
tehno-znanosti, druga ¢udovi$ne neprikazivosti umjetnosti. Obje su rezultat artikulacije

znanosti i umjetnosti u jedinstveni dogadaj tvorbe svijeta.

Tehno-znanosti koriste univerzalnu pragmatiku znanja za svoj jezik dok umjetnost koristi
nadilazenje predmeta iskustva pomoc¢u uzviSenosti. S novim tehnologijama dolazi do radikalne
promjene kulturnog svijeta zivota, te se otvara novo pitanje i zagonetka koju je filozofija

umjetnosti i estetike do njihove pojave smatrala ,,sublimiranom* ili ,,uzvisenom®,

Jedno od sredis$njih pitanja ovog rada je odnos izmedu tehnologije i Covjeka. Lyotard izrazava
zabrinutost zbog dehumanizirajucih u¢inaka tehnologije buduci da tehnologija daje prednost
uc¢inkovitosti i kontroli nad nepredvidljivosc¢u, kreativno$c¢u i slobodi. Umjetna inteligencija
(A.L) 1 umjetni Zivot (A.L.) zahvaljuju¢i povezanosti biotehnologije i racunalnih strojeva

pojavljuju se kao nova imaterijalna tvorba Zivota.

Umjetna inteligencija ili A.I. (Artificial Intelligence) u svojim pocetcima treba ljudski poticaj,
no nakon §to zapocne 1 nakon §to joj se omoguci vlastito upravljanje i obradivanje informacija
poput povratne sprege (feedback), ona moze dalje sama, sve oc¢iglednije bez ljudske pomoc¢i i

sa vlastitom unutarnjom dinamikom.

Teorija kompleksnosti govori o moguénosti mutacije razvijenih sistema umjetne inteligencije
(A.L.) u jos vece stupnjeve samoorganizacije do moguéeg razvoja vlastite svijesti. U toj fazi
razvoja viSe ne bi govorili o umjetnoj inteligenciji (A.l.) nego o umjetnom zivotu ili A.L.

(Artificial life), a ono bi obuhvatilo podrudja software simulacija, robotike i bioelektronike.*

14 pajé 7., : Posthumano stanje: Kraj covjeka i moguénosti druge povijesti, Litteris, 2011., str. 34-42
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Mo¢ napretka tehnologije kreativnost i slobodu svodi na uporabu misljenja ve¢ unaprijed
svedenu na racunalno. Tako se zamagljuju granice stvarnog i nestvarnog obzirom da u
suvremenosti ne mozemo razlikovati fotografiju koju je napravio Covjek od one koju je
napravila umjetna inteligencija CHAT GPT-a u vlasnistvu poduzeca ,,OpenAl“ kojeg je razvio
programer Sam Altman uz pomo¢ Elon Muska. S toga, kada govorimo o duhovnoj energiji ili
auri, koju je Walter Benjamin postavio u srediste promisljanja u svom eseju ,,Umjetnic¢ko djelo
u doba tehnic¢ke reprodukcije®, ona nastoji spojiti fizicko i dokazivo sa neiskazivim i
metafizickim. Totalnom prevlascéu tehno-znanosti dovodi se u pitanje ontolosko poimanje kako

fizickog tako 1 metafizickog.

Stefan Lorenz Sorgner, jedan od vodeéih teoretiCara posthumanizma, transhumanizma i
metahumanizma, u svojoj knjizi pod naslovom ,,Philosophy of Posthuman Art“ ili ,,Filozofija
posthumanisti¢ke umjetnosti pise o bio-umjetniku Eduardu Kacu koji je tvorac termina ,,bio-

art“ ili ,,bio-umjetnost*.

Njegovi radovi spajaju svjetove tehno-znanosti i umjetnosti. Radovi poput genetski
modificiranih zeeva pod nazivom ,,Alba®, te poput hibridnog cvijeta koji sadrzi njegov DNA
pod nazivom ,,Edunia®“, produkt su tehno-znanosti genetskog inzenjeringa i mogu se opisati
kao inovativni obzirom da predstavljaju zaokret u paradigmi poimanja umjetnosti nalik onoj o

kojoj je neko¢ u svom kanonskom eseju o dehumanizaciji umjetnosti pisao Ortega y Gasset.™

Nove tehnologije mijenjaju bit kulture tako $to mijenjaju transcendentalni status kulture. Time
nestaje humanisticki pojam kulture kao i sama ideja univerzalne istine. Postmoderno stanje, s
toga, oznacava kraj modernog drustva ekspanzijom informacijskog doba. Lyotard nabraja
znanosti nastale 60ih i 70ih godina proslog stoljeca. Sve one nalaze se s onu strane dualizma
prirode i kulture, tehnike i drustva a ¢ine ih: kibernetika, informatika, komunikacijske teorije,

kompjuterski jezici, semiotika 1 matematicke teorije komunikacije.

U djelu ,,Postmoderno stanje* iznesena je otvorena kritika o funkcionalnoj integraciji znanosti,
tehnologije i obrazovanja putem kapitalizma. Lyotard tvrdi kako tehno-znanstveni kodovi ili
modeli spoznaje stvarnoga konstruiraju svijet koji sam po sebi uopce ne postoji Sto €ini njegove

temeljne postavke antihumanistickim.*®

15 Sorgner S.L., : Philosophy of Posthuman Art, Schwabe Verlag, Basel, 2022., str. 66-68
16 pajé Z., : Posthumano stanje: Kraj covjeka i mogucénosti druge povijesti, Litteris, 2011., str. 42-48
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On opisyje stanje u suvremenom drustvu kojeg vise ne odreduje ni pojam duha, ni rada, ni
psihoanaliticki pojam nesvjesnoga kao paradigma humanistickih znanosti, nego ga odreduje

logika tehno-znanosti u totalnoj vladavini cjelokupnim prostorom i vremenom svijeta.

Informacijsko drustvo je, tako, tehnoloski konstruirano drustvo. Svodenje znanja na binarne
kodove (0 i 1) u svim sferama drustva, politike i kulture bitno mijenja status ¢ovjeka u
postmodernom stanju. To stanje je nova paradigma kulture i spoznaja da je ¢ovjek dovrSen u
klasicnom humanistiCkom razumijevanju. Nadomjestiti zivo sa tehnoloskim rabec¢i bio-

znanosti, robotiku i racunalne modele zna¢i nadomjestivost Zivota sa umjetnim zivotom

(A.L).Y

S druge strane, Donna Haraway u svom eseju ,,A Cyborg Manifesto* ili ,Kiberneticki
manifest® zauzima afirmativniji stav prema posthumanizmu prihvacajuc¢i koncept kiborga kao
sredstva za preispitivanje tradicionalnih rodnih uloga i struktura mo¢i. Ona vidi spoj ljudi i
strojeva kao priliku za redefiniranje identiteta i uklanjanje opresivnih podjela koje odrzavaju
povijesno strukturirana patrijarhalna drustva. Tako, koncept kiborga odbacuje pojam fiksnih

rodnih identiteta i naglaSava potencijal za fluidnost i1 transformaciju drustva.

Kiborg je kiberneticki organizam, hibrid biologije i stroja, stvorenje drustvene stvarnosti kao i
stvorenje fikcije. U tom kontekstu, drustvena stvarnost je politicka konstrukcija, kao §to su to
svojedobno razotkrili medunarodni feministicki pokreti. Svako oslobodenje pociva na izgradnji
svijesti, shvacanju potlacenosti, te moguénosti promjene takvog stanja. Pojam kiborga je neko¢
bila stvar fikcije, ali danas, granica izmedu znanstvene fantastike i drustvene stvarnosti je
opti¢ka varka. Suvremena znanost puna je bi¢a koja su istodobno bioloski organizmi i strojevi.

Oni nastanjuju dvosmislene svjetove, prirodne i stvorene.

Moderna medicina ubrzano radi na spojevima organizma i stroja, a od kojih je svaki zamisljen
kao kodirani uredaj. Replikacija kiborga je odvojena od organske reprodukcije §to dovodi u
pitanje tradicionalno uspostavljene ljudske definicije, odnose i norme. Kibernetika je s toga
argument za brisanje uspostavljenih granica. Ona je takoder nadin da se pridonese
socijalisti¢ko-feministickoj kulturi i teoriji na postmodernisticki i nenaturalisti¢ki nacin u
utopijskoj tradiciji zamisljanja svijeta bez roda, koji je mozda svijet bez geneze, ali i svijet bez

kraja.®

7 pai¢ Z., : Posthumano stanje: Kraj ovjeka i moguénosti druge povijesti, Litteris, 2011., str. 48-51
18 Haraway D.,: Simians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of Nature, Routledge, New York, 1991., str.
149-155
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Uspostavljena hijerarhijska dinamika mo¢i u tradicionalnom dualistickom na¢inu razmisljanja,
kao $to je musko/zensko, um/tijelo i Covjek/Zivotinja viSe nema mjesto u techno-znanstvenom i

kibernetickom nacinu razmisljanja.

Ovi binarni okviri jac¢aju opresivne strukture i ograni¢avaju nase razumijevanje slozZenih
identiteta. Kiborg remeti te dihotomije, pozivaju¢i na nijansiraniji pristup koji priznaje
visestrukost i fluidnost identiteta. Prihvacaju¢i koncept kiborga, Haraway se zalaze za
razlaganje binarnog nacina razmisljanja dopustajuéi inkluzivnije razumijevanje roda, tijela i

subjekta.

Ona posebice dekonstruira pojam unificirane i esencijalisticke kategorije Zene i njene uloge
unutar tradicionalnog feminizma pojasnjavaju¢i da esencijalisticki pristup ogranicava
potencijal za razlicite identitete. Uvodenjem koncepta kiborga kao figure preispituju se
ustaljene predodzbe o rodu, utjelovljuje se fluidnost i mnogostrukost, te isticu slozena sjecista

tehnologije i identiteta.

U eseju Haraway istrazuje podjele koje postoje izmedu prirode i kulture, Covjeka i stroja,
biologije i1 tehnologije, naglaSavaju¢i medusobnu povezanost i hibridnost ovih kategorija.
Zamagljujuéi granice izmedu ovih opozita koncept kiborga nudi nove moguénosti ljudskog

postojanja i njegove buducénosti.

To dovodi u pitanje normativne koncepcije rodnog utjelovljenja isticu¢i nacine na koje
tehnologija moze biti alat za vracanje i ponovno redefiniranje tijela putem novih tehnologija.
Nadilaze¢i fiksne kategorije identiteta 1 prihvacajuci razlike, kiborg postaje mocan simbol

otpora protiv opresivnih sustava.

Haraway nas tako poziva na promisljanje o raskidanju odnosa s hijerarhijskim strukturama i
stvaranju ukljucivijeg i pravednijeg drustva. Nove tehnologije su tako potencijal za kolektivnu
transformaciju u kojoj se tehnologija i raznolikost ujedinjuju kako bi preoblikovali dinamiku

modi i stvorili nove na¢ine postojanja.'®

% Haraway D.,: Simians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of Nature, Routledge, New York, 1991., str.
155-166
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21. stoljece obiljezeno je ubrzanim biotehnoloskim i kiberneti¢kim razvojem. Ono sa sobom
donosi jedno novo posthumano i transhumano tijelo koje postaje predmet filozofskog i
znanstvenog istrazivanja. Tjelesnost viSe ne predstavlja primarni nacin za drustvenu interakciju
obzirom da suvremeno drustvo postaje drustvo na daljinu koje komunicira u virtualnom

prostoru koji simulira stvarnost kako to opisuje Jean Baudrillard.

Moguénost kloniranja budi bioeticka pitanja, a surogat majcinstvo koje se realizira putem
medicine dekonstruira tradicionalno prirodno zaceée. Dakle, semanti¢ko razgrani¢enje izmedu

ljudi i kiborga postaje sve vise zamagljeno i sve se vise sjedinjuje.

Elektronicki pacemakeri za regulaciju otkucaja srca, visokotehnoloSke mehanic¢ke proteze i
plasti¢na kirurgija postali su prihva¢ena praksa rekonfiguracije tijela. U eksperimentiranju
prema tehnoloskom poboljSanju sve veéi broj ljudi ugraduje RFID (Radio-frequency
identification) pod kozu kako bi putem elektromagnetskih i elektrostatickih veza bezi¢no
razmjenjivali informacije s tehnoloskim uredajima. To predstavlja radikalnu promjenu

paradigme u ontoloskoj i1 epistemoloskoj percepciji Covjeka.

Filozofski posthumanizam promislja Sire znaCenje tehnoloskog razvoja i njegov utjecaj na
CovjeCanstvo, s toga posthumani zaokret se ne moze tumaciti samo u kontekstu razvoja
tehnologije i Covjeka. On razrjeSava cjelokupnu ontologiju i epistemiologiju, svaki
konfrontacijski dualizam i hijerarhijsko nasljede, s toga mu se moze pristupiti kao
postantropocentrizmu i postdualizmu. Tako, iz filozofske posthumanisticke perspektive
utemeljene na medijaciji, posthumanizam mozemo tumaditi i kao razmisljanje o onome $to je

izostavljeno iz pojma ,,ljudsko* kao i spekulaciju o moguc¢im razvojima ljudske vrste.

Pitanje Covjecanstva i njegova prezivljavanja proizlazi iz pitanja o njegovu povijesnom smislu.
Tehnoznanosti nude odgovor na to pitanje. Taj odgovor nije samo filozofske naravi nego
ponajprije nove interdisciplinarne naravi kojom prednjaci znanost a naziva se posthumanizam.
Posthumanizam, kao pojam, moze se odnositi na kriticki posthumanizam, kulturoloski
posthumanizam i filozofski posthumanizam. Oni su nastali unutar, i nakon, postmodernizma i
poststrukturalizma, generirani iz radikalne dekonstrukcije pojma ,,ljudskog™ koja je zapocela
kao filozofski, ali i politicki, projekt u kasnim 1960-ima, a pretvorila se u epistemoloski u 1990-

im.2°

20 Ferrando F.,: Philosophical Posthumanism, Bloomsbury, New York, 2019., str. 21-23
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Posthumanizam kao pojam dolazi nakon pojma ,.ljudskog™ koji je smjeSten unutar povijesne
pojave humanizma i antropocentrizma, te utemeljen na hijerarhijskoj strukturi i specistickim
pretpostavkama. Takoder, taj pojam je povijesno temeljen i na formulacijama simbolic¢kih
,drugih® koji su sustavno diskriminirani zbog boje koze, roda, vjere, nacije, seksualne

orijentacije itd., te su funkcionirali kao markeri pomicanja civilizacijskih granica.

Pojmovi ,,posthumano* i ,,posthumanizam* prvi put su se pojavili u postmodernoj literaturi.
Konkretno, teoreti¢ar knjiZzevnosti Ihab Hassan, medu prvima ih je upotrijebio u eseju iz 1977.
godine nazvanom ,,Prometej kao izvoda¢: Prema posthumanisti¢koj kulturi?”. U njemu Hassan

tvrdi kako moramo shvatiti da se ljudski oblik radikalno mijenja i s toga mora biti redefiniran.

On je predvidio kako bi se postmoderno istrazivanje moglo pretvoriti u posthumanizam. Neke
od sredi$njih tocaka posthumanizma proizasle su iz postmodernizma i poststrukturalizma, kao

Sto su daljnja dekonstrukcija ljudskog, nove ¢ovjekove moguénosti i postdualisticki pristup.

Poseban pogled na posthumano razvijen je u podru¢ju knjizevne kritike. Tekst koji je bio
klju¢an za razvoj ovog pristupa bio je onaj autorice Katherine Hayles iz 1999. godine zvan
,Kako smo postali posthumani: Virtualna tijela u kibernetici, knjizevnosti i informatici®.
Njezina kritika bestjelesnih narativa unutar kiberneticke i informati¢ke knjizevnosti napravila

je put posthumanisti¢kom pristupu ukorijenjenom u feministickim i postmodernim praksama.

Posthumanisticki zaokret, koji je u 1990-ima stupio na polje teorije knjizevnosti i filozofije,
takoder su prihvatile i kulturalne studije. One su proizasle sa specificnim pogledima na
,,posthumano®. Presudni doprinos tome dala je teorija kiborga Donne Haraway, a ona se
nastavila u radu autora Cary Wolfea, koji u knjizi iz 2010. godine nazvanoj ,,Sto je
posthumanizam?“ pojasnjava §to znaci misliti izvan humanizma. U njoj, Wolf promislja da li
je moguce osmisliti nacin filozofije, etike i tumacenja koji odbacuje klasi¢ne humanisti¢ke

podjele na sebe 1 druge, um i tijelo, drustvo 1 prirodu, ljude i Zivotinje, organsko 1 tehnolosko.

lako se razliciti pogledi na posthumanizam, kao S$to je kriti¢ki, kulturoloSki i filozofski
posthumanizam, ne mogu promatrati kao razdvojeni, ve¢ inherentno povezani, pojam
posthumanog, per se, razvio se na duboko razliCite nadine unutar okvira ne samo

posthumanizma, nego i transhumanizma, metahumanizma i antihnumanizma. 2*

21 Ferrando F.,: Philosophical Posthumanism, Bloomsbury, New York, 2019. 54-59
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Znanstveni 1 tehnoloski napredak doveo je u pitanje prevladavajuce doktrine o ljudskom stanju.
Transhumanizam 1 posthumanizam su medu najnovijim 1 istaknutim manifestacijama ovog
fenomena. Rasprave o njima ne samo da su u posljednje vrijeme privukle znatnu koli¢inu
akademske i popularne pozornosti, ve¢ su takoder stvorile Siroko rasprostranjenu konceptualnu
zbrku.

2.3. Transhumanizam

Transhumanizam kao i posthumanizam propituje odnos prema humanizmu i preispituje sto
znadi biti ¢ovjek u novom tehnoloski konstruiranom svijetu. U tom pogledu oba pokreta
nadilaze humanizam. Kao prva aproksimacija, transhumanizam se moze promatrati kao
stajaliSte koje afirmira radikalnu transformaciju ljudskih bioloskih kapaciteta i drustvenih

uvjeta pomocu novih tehnologija.

Takve se transformacije opcenito dozivljavaju kao unaprijedenije ograni¢enih ljudskih
kapaciteta koje bi mogle biti toliko radikalne da dovode do Zivotnih oblika sa znaéajno

drugacijim karakteristikama od ovih koje trenutno imamo.

Medutim, ne postoji zajednicka koncepcija o tome $to su post-ljudi. Oni se vide kao nove
bioloske vrste, kiberneti¢ki organizmi ili ¢ak u obliku digitalnog, bestjelesnog, entiteta.
Poveznica izmedu ljudskog i post-humanog je ,.transhumano®. To je skracenica za prijelazni

oblik ¢ovjeka gdje upravo prefiks ,,trans* oznacava ,,prijelaz‘ iz jedne forme u drugu.

U tom smislu, transhumanizam je suvremena obnova humanizma. Obuhvaca, i naposljetku
pojacava, srediSnje aspekte sekularne 1 prosvijetiteljske humanisticke misli, poput vjere u

razum, individualizam, znanost, napredak, kao 1 samousavrsSavanje ili kultiviranje.

Tehnoloski napredak 1980-ih i sve veca vaznost znanstvene fantastike u popularnoj kulturi
doveli su do Sireg interesa za promisljanja o tehnoloskoj buduénosti ¢ovjecanstva. Tehno-
futuristicki diskurs zaposjeo je glavno mjesto naSeg interesa kroz razvoj genetskog
inzenjerstva, umjetne inteligencije (A.I.), robotike i nanotehnologije. No, potrebno je istaknuti
da je to bilo moguce tek kada je internet uspostavio $iru svjetsku povezanost (World Wide

Web).?2

22 Sorgner S.L., Ranisch R.,: Post- and Transhumanism, Peter Lang Edition, Frankfurt, 2014., str. 7-13
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Tijekom 1990-ih osnovane su razne institucije i lokalne skupine koje su pridonijele Sirenju
transhumanistickih ideja. Svjetska transhumanisticka udruga (WTA) posebno je poznata po
pruzanju Siroko priznate definicije transhumanizma, a ona je objavljena u ,, Transhumanist
FAQ* 1998. godine. lako je ova definicija izostavljena u nedavnoj verziji (3.0) ona jos uvijek
sazima temeljne elemente transhumanizma. U njoj je transhumanizam definiran kao
intelektualni i kulturni pokret koji potvrduje mogucnost i pozeljnost temeljnog poboljsanja
ljudskog stanja razvijanjem i ¢injenjem Siroko dostupnih tehnologija za uklanjanje starenja i
znacajno poboljsanje ljudskih intelektualnih, fizi¢kih i psihickih sposobnosti. On je danas
slogan za razne kulturne, politicke, filozofske ili digitalne pokrete koji promicu tehno-

futuristicke vizije o transgresiji ljudske biologije.

Transhumanisticke ideje su od sve vece vaznosti u akademskoj biomedicinskoj etici. Dosta
liberalnih bioetiara sa simpatijama prema utilitaristiCkoj etici dijele mnoge teZnje
transhumanista. Tijekom prethodna dva desetljeca sve veca koli¢ina literature bavila se etickim
I pravnim pitanjima neterapeutske upotrebe biomedicinskih tehnologija. Ona se odnose na
istrazivanja poput koji koriste psihofarmakoloske lijekove za povecanje ili odrzavanje
kognitivnih funkcija kod zdravih pacijenata, ili ona koja daju moguénosti potomaka s

odredenim, vlastito probranim, genetskim svojstvima.

Iako radikalna transformacija covjecanstva nije primarni fokus svih bioliberala neki otvoreno
prihvacaju koriStenje najsuvremenijih tehnologija za poboljSanja Covjekovih limitiranih

mogucnosti, a njihovu upotrebu smatraju moralnom.

Dok transhumanisti, kao 1 autori koji se povezuju s transhumanistiCkim idejama, nisu
homogena skupina, svi oni dijele uvjerenje o pozeljnosti tehnoloski podrzanih postupaka
ljudskog poboljsanja. S toga, transhumanizam, kao S$to smo ve¢ vidjeli, svoje ime duguje
¢injenici da afirmira tehnologije poboljSanja Covjeka, ciljaju¢i na transformaciju 1 konacno

posthumanizam.

Na temelju neodarvinistickog gledista, oni smatraju da bi ljudi trebali uzeti evoluciju u svoje
ruke i poduzeti Siroke pokusaje da ukljuce tehnologiju u svoje zivote. Ovi projekti imaju za cilj
radikalno povecanje tjelesnih funkcija, primjerice zivotnog vijeka i dugovjecnosti, kognitivne,
intelektualne i emocionalne sposobnosti, zatim fizickih osobina poput snage i ljepote, te na

posljetku bihevioralnih karakteristika kao §to su etika i moral.?3

2 Sorgner S.L., Ranisch R.,: Post- and Transhumanism, Peter Lang Edition, Frankfurt, 2014., str. 13-25
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Na temelju afirmacije specificnih osobina obecava se da tehnologije promicu op¢e dobro i
individualnu srecu. Za ostvarenje ovih ciljeva, transhumanisti imaju ¢vrsto povjerenje u
znanstveni napredak. S toga transhumanizam nije ograni¢en na specifiéne tehnologije, veé
obuhvaca sve vrste sredstava za ostvarenje svojih vizija, ukljucujuéi one etablirane poput
obrazovanja 1 cijepljenja. Njihov primarni fokus danas je na nastaju¢im i konvergentnim
tehnologijama, kao $to su nanotehnologija, biotehnologija, sredstva za umjetnu reprodukciju,

informacijske tehnologije i kognitivne znanosti.

Transhumanizam se moze opisati kao tehno-optimisticki diskurs. Ideje, koncepti i promisljanja
povezani s transhumanizmom iznose filozofi koji dolaze uglavnom iz analiti¢ke i utilitaristicke

tradicije, te bioliberalni mislioci, bioeti¢ari, inZenjeri, informati¢ari kao i futuristi.

Pokazalo se da su zagovornici transhumanizma ponekad organizirani u institucije koje pokretu
daju odredenu politicku mo¢. Nasuprot tome, teSko je identificirati koherentan
posthumanisticki pokret. Prije vidimo neslaganje u pogledu povijesti, koncepata kao i ciljeva
posthumanizma unutar kruga onih koji se njime bave. Povijesne korijene transhumanizma
pronalazimo kod evolucijskog biologa Juliana Huxleya koji je taj termin skovao u svojemu

radu pod naslovom ,,New Bottles New Wine* 1955. godine.

U njemu Huxley gleda afirmativno na pokret transhumanizma. On tvrdi kako nakon milijuna
godina evolucije svemir postaje svjestan samog sebe, sposoban razumjeti nesto od svoje
proslosti 1 svoje moguce buduc¢nosti. Ova kozmicka samosvijest ostvaruje se u jednom
sicusnom fragmentu svemira, u nekoliko nas ljudskih bi¢a. Mozda je to ostvareno i drugdje,
kroz evoluciju svjesnih zivih bi¢a na planetima drugih zvijezda, no na ovoj nasoj planeti to se
nikada prije nije dogodilo. Evolucija na ovom planetu je povijest realizacije uvijek novih
mogucnosti, 0d kojih je Zemlja, kao i ostatak svemira, napravljena, a to su: zivot, snaga, brzina

I svjesnost.

Konaéno, tijekom posljednjih nekoliko otkucaja kozmickog sata, za Huxleya se odvija nesto
posve revolucionarno, ljudska bica sa svojim kapacitetima za konceptualno misljenje 1 jezik,
samosvijest i svrhu, te nezasitnim traganjem za novim otkri¢ima i napretkom, otvaraju jednu

novu naprednu tehno-znanstvenu epohu.?

24 Sorgner S.L., Ranisch R.,: Post- and Transhumanism, Peter Lang Edition, Frankfurt, 2014., str. 133-136
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Novo razumijevanje svemira doslo je kroz nova znanja skupljena u posljednjih nekoliko stotina
godina od strane psihologa, biologa, filozofa, fizi¢ara, arheologa i antropologa, te svih onih
koji su vodeni vizijom hrabro kro¢ili naprijed kao Kristofor Kolumbo. Nezasitna Zelja za
napretkom definirala je ¢ovjekovu sudbinu, a ona je da bude posrednik ostatka svijeta u poslu

ostvarenja njegovih inherentnih potencijala.

Huxley tvrdi kako je sve do sada ljudski zivot opcenito bio tezak, gadan, brutalan i kratak.
Velika veéina ljudskih bica, ako ve¢ nisu umrla mlada, bila su pogodena bijedom u ovom ili
onom obliku, siromastvom, lo§im zdravljem, pretjeranim radom, okrutno$c¢u ili ugnjetavanjem.
Ona su pokusala olaksati svoju bijedu pomocu svojih nada i ideala. Problem je bio u tome sto

su nade uglavnom bile neopravdane, a ideali uglavnom nisu odgovarali stvarnosti.

Za njega tehno-znanosti ¢e uciniti nase nade racionalnim, a nase ideale postaviti u okvire
stvarnosti. Ve¢ sada mozemo opravdano vjerovati da se sadaSnja ograni¢enja i patnje naSeg
postojanja mogu u velikoj mjeri prevladati, te da smo opravdani u uvjerenju da je ljudski zivot
kakvog poznajemo kroz povijest improvizacija ukorijenjena u neznanju koja se moze nadici

pomocu znanosti.

S toga, ljudska vrsta moze, ako zeli, transcendirati samu sebe ne samo parcijalno, pojedinac
ovdje na jedan nacin, pojedinac ondje na drugi nacin, nego u cijelosti, kao ovjecanstvo. U
transhumanizmu, ¢ovjek nadilazi samog sebe, Spoznaju¢i svoje nove moguénosti. Huxley
tvrdi: ,,Vjerujem u transhumanizam®, 1 kada bude dovoljno ljudi koji to mogu doista re¢i,

ljudska vrsta bit ée na pragu nove vrste postojanja.?>

25 Sorgner S.L., Ranisch R.,: Post- and Transhumanism, Peter Lang Edition, Frankfurt, 2014., str. 136-145
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2.4. Simulacija i hiperrealizam

Francuski filozof i sociolog Jean Baudrillard u svojoj knjizi iz 1981. godine pod nazivom
,,Simulacija i zbilja“ uveo je koncepte simulacije i hiperrealnosti, koji dovode u pitanje nase
razumijevanje stvarnosti u suvremenom drustvu. Prema Baudrillardu, suvremena kultura
postala je zasi¢ena znakovima, simbolima 1 slikama koje vise ne odrazavaju niti predstavljaju
temeljnu stvarnost. Umjesto toga, ti znakovi i slike stvaraju svoje vlastito autonomno podrucje,

odvojeno od bilo kakvog referentnog uporista.

Hiperrealizam se, tako, odnosi na stanje u kojemu granice izmedu stvarnosti i simulacije
postaju zamagljene sto u konac¢nici dovodi do nestanka svake jasne razlike izmedu njih. Jedan
od klju¢nih primjera koje Baudrillard koristi za ilustraciju hiperrealnosti je podrucje medija i
masovne komunikacije. On tvrdi da su proliferacija medijskih tehnologija i neprestano
bombardiranje slika i informacija stvorili simulirani svijet koji dominira naSom percepcijom
stvarnosti putem televizije, filmova, reklama i drugih oblika medija. Ukratko, izlozeni smo

kontinuiranom protoku slika koje oblikuju naSe razumijevanje svijeta oko nas.

U hiperrealnom prostoru te slike i simulacije viSe nemaju za cilj predstavljati stvarnost, ve¢
stvaraju hiperrealno okruzenje u kojem granice izmedu stvarnog i simuliranog postaju sve vise
nerazlu¢ive. Baudrillard sugerira da ta hiperrealnost dovodi do gubitka smisla i osjecaja
praznine, a simulacije, kopije bez originala, postaju znacajniji od stvarnosti koju navodno

predstavljaju.

Nasa opsjednutost hiperealno$¢u proteZe se izvan medija i proZima razne aspekte naSeg drustva
poput potrosacke kulture. Svijet konzumerizma pokrece stalna proizvodnja znakova i simbola
koji stvaraju iluziju zadovoljstva i ispunjenja. Reklame stvaraju hiperrealne fantazije o
savrSenom zivotu povezane s konzumacijom proizvoda, Sto dovodi do potrage za tim

fantazijama, a ne za istinskim ljudskim potrebama i Zeljama.

U hiperrealnom drustvu kojim vlada tehnologija, nasa iskustva i percepcije oblikovani su
simulacijama, reprodukcijama i imitacijama, a ne izravnim angazZmanom sa svijetom. Kao
rezultat toga, postajemo odvojeni od stvarnosti iza znakova i simbola, a na§ osjecaj

autenti¢nosti i znaéenja se smanjuje.?®

26 Baudrillard J.,: Simulacija i zbilja, Jesenski i Turk, Zagreb, 2001., str. 100-103
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Baudrillard tvrdi kako se od medija do medija stvarnost rasplinjuje i postaje alegorija smrti, ali
dobiva na snazi upravo vlastitim razaranjem, s toga ona postaje stvarnost stvarnosti ili
hiperrealnost. Cim govorimo o realnosti ve¢ se naznaduje da je njen poloZaj ozbiljno narugen.
Nadrealizam kao pravac negira realizam tako Sto podvostrucava prodor u imaginarno, no
hiperrealizam ide do tolikog stupnja razvijenosti da je proturje¢nost izmedu stvarnoga i

imaginarnoga u potpunosti izbrisana.

Ono ,,nestvarno‘ vise nije produkt snova, fantazija ili ne¢eg onostranog, nego tehno-znanstvena
sli¢nost stvarnoga. Moderna umjetnost potakla je zaokret od jezika ka slici, a tehnicki mediji
su samo radikalizirali takav prevrat. Umjetnost, tako, ulazi u svoju beskonaénu reprodukciju
kakvu je svojedobno izvodio Andy Warhole. Sve §to se podvostrucuje u sebi, bila to
svakodnevna i banalna stvar, pada pod znak umjetnosti i estetike. Industrija sa svojom
masovnom proizvodnjom moze postati stroj za reprodukciju bas kako je Warhole prikazao u

svom djelu nazvanom ,,Campbell's Soup Cans* iz 1962. godine.

Stvarnost je prozeta estetikom koja je dio njezine vlastite unutarnje strukture zamijenila sa
slikom, ona ¢ak vise nema vremena da djeluje poput stvarnosti, niti da nadilazi fikciju. Serijalni
znakovi slika viSe ne znaju svoje izvoriste i to viSe ne skrivaju. Hladni svijet digitalnosti
apsorbira onaj metafore i metonimije, s toga nacelo simulacije djeluje kao nacelo stvarnosti i

estetike.

Za Baudrillarda definicija stvarnosti se odrazava kao nesto ¢emu je moguce dati istovjetnu
reprodukciju. Ona je suvremenica znanosti koja tvrdi da je u pravim uvjetima neki proces
moguce u cijelosti reproducirati. Na kraju tog procesa reproduktivnosti, stvarno nije samo ono
$§to moze biti reproducirano, nego ono $to je ve¢ reproducirano ili hiperrealno. U suvremenosti,
stvarnost koju pronalazimo u svakodnevnom zivotu bilo da se radi o politici, ekonomiji ili
drustvu, proZela je simulirajuéa dimenzija hiperrealizma. Zivot je, tako, postao estetska

halucinacija stvarnosti.?’

Tehnicki svijet konstruiran je na nacin da omogucuje prijenos informacija i materijaliziranje
energije u beskona¢noj brzini objekta koji se kre¢e apsolutnim prostorom i vremenom. Ako
strojevi mutiraju u hibride izmedu umjetne inteligencije (A.l.) i umjetne intuicije, znaci da se

treba drukcije odrediti odnos izmedu tehnike i prirode.

27 Baudrillard J.,: Simulacija i zbilja, Jesenski i Turk, Zagreb, 2001., str. 103-109
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Razvitak tehnic¢kih medija ide u smjeru Ciste vizualizacije i nematerijalnosti, odnosno onome
Sto Baudrillard naziva implozijom informacija. Tako se zivot tehnosfere odvija kao vje¢no
postajanje i nestajanje u stalnim preobrazbama estetske forme. U suvremenim tehno-
znanostima na taj se nacin vizualiziranje pokazuje jedinim pravim pitanjem dokaza postojanja

onoga $to je metafizika nazivala misterijem ,,bitka®.

Ukoliko je svaka umjetnicka instalacija u digitalno doba interaktivna, to nije zasluga niti
umjetnika niti publike, nego obrata u nacinu izvodenja suvremene umjetnosti u novom
tehnoloski oblikovanom vremenu. Uvodenjem kompjutorske tehnologije slika je postala
uronjena u virtualni prostor (immersion), a obrat u poimanju slika oznacio je pocetak

tehnologijske simulacije zbilje kao estetskoga privida.

Problem s kojim se nosimo je kako odrediti kiberneticku, a ne vise ontologijsku razliku izmedu
digitalnoga privida i objektivne stvarnosti ako uzmemo da su sustav i okolina u tehnosferi
konstruirani kao umjetne tvorevine. S toga, kada je rije¢ o umjetnome Zivotu (A.L.), filozofija,
umjetnost i znanost bave se tehnologijom nastanka zivota u drugoj formi njegove egzistencije.
Iz toga proizlaze najznacajnije karakteristike tehnosfere a one su: Samoorganiziranje,
samoreferencija i samoupravljanje, a njihov rezultat je ostvarenje ideje samokreacije ili

autopoiesisa.

Danas, virtualna stvarnost odreduje granice ,,pravoj stvarnosti“. Sve oko nas je dizajnirano, no
to viSe nije puka primijenjena umjetnost, nego estetski konstruirana tehnologijska stvarnost
naseg vremena. Ona je razvijena do tih mjera da danasnji komunikacijski ili web-dizajn ne
ostaje unutar kompjutorske simulacije dogadaja nego estetizira sam zivot u njegovu

samorazvitku i sloZenosti.?8

28 paj¢ Z.,: Tehnosfera Il., Sandorf & Mizantrop, Zagreb, 2018., str. 63-66

25



3. CYBERPUNK

3.1. Tehno-orijentalizam

80-ih godina proslog stoljec¢a u Japanu dogodilo se ono $to se danas ¢esto naziva ,,japanskim
¢udom® ili ,,zlatnim dobom Japana®. U jednom desetlje¢u Japan je postao globalni lider u
raznim industrijama, posebice u tehnologiji i elektronici, te tako zauzeo poziciju glavnog uzora

u globalnim okvirima kojeg moZzemo nazvati ,, Tehno-orijentalizam*.

To je fenomen zamisljanja Azije, a posebice Japana, U hipertehnolo§kim terminima. Tehno-
orijentalisticka imaginacija prozeta je strojarstvom, robotikom, bio-inzenjeringom i
elektronikom. Japan se tijekom Meiji ere (1868.- 1912.) drustveno i kulturalno transformirao,
te postepeno sustigao industrijski napredak Zapada.

Teoreti¢ar medija i sociolog Toshiya Ueno opisuje Tehno-orijentalizam kao diskurzivni
kulturni fenomen u eri onoga $to on identificira kao postfordisticko drustveno okruZenje
globalizacije koje je u Japanu posebice zazivilo nakon Il. svjetskog rata padom militarizma i
uvodenjem demokracije i kapitalizma. On tvrdi kako je ,,Tehno-Orijent izmislio svijet
informacijskog kapitalizma. Tehnoloski razvoj, voden apetitima konzumeristickih drustava s

obje strane Pacifika, pokretao je motore inovacija, izuma i proizvodnje. 2°

Japanski tehnoloski napredak u 1980-ima bio je istaknut u podrucju potroSacke elektronike.
Tvrtke kao $to su Sony, Panasonic 1 Toshiba predstavile su $irok raspon inovativnih proizvoda
koji su brzo stekli medunarodnu popularnost. Primjerice kultni prijenosni kazetofon zvan

»Sony Walkman* revolucionarno je promijenio na¢in na koji su ljudi slusali glazbu.

1980-e oznacile su znacajnu prekretnicu u japanskoj industriji televizora, kamera, racunala i
video igara. Tvrtke poput Panasonica, Nintenda, Sega Master Systema, NEC-a i Fujitsua dale
su znac¢ajan doprinos. U racunalstvu, NEC-ova osobna racunala poput ,,PC-9801 stekla su
veliki trzi$ni udio, dok je Fujitsu predstavio napredne mikroprocesore koji su pokretali brojne
racunalne sustave. Nintendo Entertainment System (NES) i Sega Master System, postavili su

temelje za rastu¢u industriju videoigara koja i danas na trziStu jednako napreduje.

2% Roh D.S., Huang B., Niu G.A.,: Techno-Orientalism Imagining Asia in Speculative Fiction, History, and Media,
Rutgers University Press., New Jersey, 2015., str. 12-15
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Japanski proizvoda¢i automobila i motocikala postigli su izuzetan napredak 1980-ih,
uspostavivsi svoju reputaciju u proizvodnji pouzdanih, $tedljivih i tehnoloski naprednih vozila.
Tvrtke poput Toyote, Honde, Nissana, Kawasakia i Suzukia postale su poznate po svom

inzenjerskom umijecu i predanosti inovacijama.

Modeli s u¢inkovitom potro$njom goriva kao $to su Toyota Corolla i Honda Civic imali su
kljuénu ulogu u uspostavljanju ekoloski prihvatljivog prijevoza. Nadalje, japanski proizvodaci
automobila napravili su znacajne korake u proizvodnji podizu¢i efikasnost i brzinu izrade

uvodenjem robotike 1 automatizacije.

Japanski napredak u tehnologiji poluvodica igrao je klju¢nu ulogu u tehnoloskom usponu
zemlje. Tvrtke poput Hitachija, Toshibe i Mitsubishi Electrica pridonijele su razvoju
mikroCipova i memorijskih uredaja visokih performansi. Japanska industrija poluvodica
postala je globalni lider isporucujuci kljuéne komponente za razne elektronicke uredaje diljem

svijeta postavljajuci nove standarde u pogledu pouzdanosti i u¢inkovitosti.

1980-ih takoder smo svjedodili zna¢ajnom napretku u japanskom sektoru infrastrukture, brzih
vlakova i telekomunikacija. Japan je uspostavio nacionalnu opticku mrezu, omoguéujuéi brzu
I pouzdaniju komunikaciju. Uvodenje naprednih mobilnih telefona od strane tvrtki poput NTT
Docomo Inc., revolucionaliziralo je osobnu komunikaciju i uspostavilo platformu za buduénost

mobilne tehnologije.

80-ih godina bilo je jasno da ¢e postmoderna era, u tehnoloskom smislu, biti pacificka era. Uz
pomo¢ cyberpunk pokreta, Japan ¢e se afirmirati kao buduénost koja nadilazi i istiskuje
Zapadnu modernost. Moze se zakljuciti da ulaskom Japana u tehnolosku eru ponovno ozivljava

osjecaj esencijalisticke japanske mo¢i i globalnog utjecaja kakvog imaju Zapadne zemlje.*°

Zapadna fiksacija na japanski futurizam pokazuje koliko je vazno Tehno-orijentalizmu
pristupiti s nekoliko stajaliSta. William Gibson je mozda najpoznatiji primjer fascinacije
Zapada tehnologiziranom temom Japana. Ona je istaknuta je u njegovom temeljnom romanu
,Neuromancer* iz 1984. godine, a radnja je smjeStena u distopijsku buduc¢nost u kojoj

dominiraju cyberspace i umjetna inteligencija (A.l.).

30 Roh D.S., Huang B., Niu G.A.,: Techno-Orientalism Imagining Asia in Speculative Fiction, History, and Media,
Rutgers University Press., New Jersey, 2015., str. 15-19
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U romanu se prikazuje tehnoloski napredno drustvo u kojem korporacije imaju ogromnu moc¢.
Gibsonov prikaz Japana kao dominantne sile bio je predvidiv budu¢i da je roman napisan
upravo u godinama kada se Japan etablirao kao globalni lider u potroSackoj elektronici i

tehnoloskim inovacijama.

U futuristickim prikazima Tokija, neonski osvijetljene ulice i visoki neboderi besprijekorno se
stapaju s drevnom tradicijom. Uzurbane ulice, zivopisne supkulture i visoka tehnologija brisu
granice izmedu fiziCkog i1 virtualnog svijeta. Gibsonovo istrazivanje kibernetike, proucavanje
komunikacijskih i kontrolnih sustava kod ljudi i strojeva je jo$ jedno podrucje u kojem njegova
povezanost s Japanom postaje ocita. Koncept kibernetike koji obuhvaca spajanje ljudi i

tehnologije snazno odjekuje japanskom kulturom od 80-ih do danas.

Japan je ve¢ dugo predvodnik istrazivanja robotike i umjetne inteligencije (A.l.) nastojeci
stvoriti strojeve koji su sposobni za interakciju s ljudima na funkcionalnoj, emocionalnoj i
drustvenoj razini. Gibsonov rad odrazava tu fascinaciju buduci da ¢esto portretira likove Koji
su poboljsani kiberneti¢kim implantatima ili koji upravljaju virtualnom stvarno$cu kroz

neuronska sucelja.

Neuromancer, tako, duboko zadire u utjecaj tehnologije na ljudsko ponasanje, druStvene
strukture i dinamiku mo¢i. U tom smislu, japansko napredno tehnolosko okruzenje sluzi kao
pozadina za ispitivanje slozenosti i posljedica zivota u hiperpovezanom svijetu. Da bismo
razumjeli Japan kao mjesto buduénosti, prvo moramo istaknuti njegovu tehnolosku povijest
koja je potaknuta od strane Zapada uvodenjem kapitalizma. Za mnoge teoreti¢are, Zapad je

stvorio hiperfuturisticki Japan, i kao takav, Japan je vise Zapad od Zapada.

Prisvajanja Tehno-orijentalizma u azijskim kulturnim produkcijama otvorila su prostor za
umjetnicki i intelektualni diskurs. Anime, mange i video igrice postaju neka vrsta kontaktne

zone za Zapad u najnovijim susretima s Japanom.3!

31 Voigts E., Boller A.,: Dystopia, Science Fiction, Post-Apocalypse, WVT, 2015., str. 227-232
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3.2. Cyberkultura

Retrospektivno, od pocetka ranih 1980-ih, koje su se poklopile sa pojavom interneta i racunalne
tehnologije, cyberpunk pokret imao je golem utjecaj na danasnju globalisti¢ku kulturu, a ona
se manifestirala putem kinematografije, literature, mange i animea. U razvoju cyberpunk
kulture znacajnu ulogu igrale su i glazbene supkulture. Dobro je poznato da je Cyberspace
trilogija Williama Gibsona iz 1980-ih: ,,Neuromancer* (1984.), ,,Count Zero* (1986.) i ,,Mona
Lisa Overdrive* (1988.), koja je istrazivala granice cyberspacea, drugog naziva za internet koji

je skovao sam autor, bila pod utjecajem punk-rocka i techno-popa.

Doista, cyberpunk nije samo filmski, knjizevni i supkulturni zanr koji optimisti¢no slavi rast
visoke tehnologije, ve¢ takoder utjelovljuje neo-ekstrateritorijalni duh postmodernizma. U
ovom kontekstu cyberpunk je poc¢eo dobivati novo znacenje ne samo u suvremenoj umjetnosti

prikazivanja nego i U transnacionalnoj kriti¢koj teoriji.*?

Covje¢anstvo jo§ uvijek ima otvorenu buduénost, no ona je dovedena u pitanje postmodernom
teorijom i metanarativom nezasitnog napretka i ,,novog“. U svom najekstremnijem smislu,
postmoderni senzibilitet vodi do pesimizma pretpostavkom da nema novih poteza u igri i da
smo suoceni s buduénoséu koja se ve¢ dogodila. No, nedavni porast zanimanja za cyber-

prostor, cyber-tijela i cyber-punk, unio je komplikacije u ovaj scenarij.

S jedne strane, postoje oni koji se zele vratiti u zatvoreni cikli¢ni krug postmodernizma, dok s
druge strane, postoje oni koji tehno-znanosti vide kao rusenje granica ovog okvira kako bi se
ozivjeli utopijski impulsi. Oni su povezani zajedno s osje¢ajem da smo na rubu kretanja u

rekonfigurirani svijet koji ima malo veze s nasim prethodnim postavkama.

Predvidanja 0 novim tehnologijama, koja su se pojavljivala na televiziji 60-ih godina proslog
stoljea nisu mogla ni zamisliti do koje mjere ¢e racunala, informacijska tehnologija i
elektronicki mediji, biti dio svakodnevnog zivota ljudi desetlje¢ima kasnije. Spisi koji su se
pojavili o cyber-prostoru, cyber-tijelima i cyber-punku tijekom posljednjeg desetljeca prepuni
su utopistickih, distopijskih 1 postapokaliptiénih mogucénosti. Za mnoge teoretiCare t0
podrazumijeva pretpostavku da smo ve¢ kroc€ili u jednu novu eru koju mozemo nazvati

posthumanizam.®

32 Tatsumi T.,: Cyberpunk in a Transnational Context, MDPI, Keio University, 2018., str. 1-4
33 Featherstone M., Burrow R.,: Cyberspace/Cyberbodies/Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment,
SAGE Publication, London, 2000., str. 135-137
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Medijsko doba uspostavljeno u drugoj polovici 20. stolje¢a kakvog opisuje Marshall McLuhan,
imalo je dubok utjecaj na konstituciju druStvenog Zivota i oblike kulturnog identiteta. Ipak,
nisu samo moguce rekonstitucije drustvenog zivota i kulture, nego i transformacije samog
ljudskog tijela kako ga u svom remek djelu ,,Ghost in the Shell” iz 1989. godine prikazuje

Masanori Ota.

Tako, razvoj tehnologije ukazuje na moguénosti post-tjelesnih i1 post-humanih oblika
postojanja. Ako je razvoj tehnologije za sobom povukao proces promjene tijela i tjelesnih
funkcija kako bi nam omoguéio ucinkovitiju kontrolu i funkcionalnost, on nudi krajnju
moguénost izmjestanja materijalnog tijela iz njegovih bioloski zadanih granica. No, nije samo
niz tehnolosko-ljudskih fuzija koje omogucuju novi raspon utjelovljenih oblika zanimljiv izvor
spekulacija, ve¢ je proizvodnja i kontrola novih, umjetno generiranih, sinteti¢kih tijela i drugih

entiteta koje simuliraju one ljudske za mnoge najuzbudljivija perspektiva.

Pojmovi tijela, prostora i supkultura s prefiksom ,,cyber* postali su istaknuti 1980-ih a one
potjecu upravo iz teorije kibernetike koju je skovao Wiener kako bi opisao novu znanost koja
je ujedinila teoriju komunikacije i teoriju kontrole. Za njega, kibernetika je obuhvatila ljudski
um, ljudsko tijelo i svijet automatskih strojeva, te ih pokusala svesti na zajedni¢ki nazivnik
kontrole i komunikacije. 1z ove perspektive, slika tijela postaje manje slika stvorenog tijela ¢iji
su klju¢ni zadaci prijenos i ocuvanje energije, ve¢ viSe komunikacijska mreza koja se temelji
na preciznoj reprodukciji i razmjeni signala u vremenu i prostoru. S toga se u suvremenosti
informacije, poruke i povratne sprege (feedback) koje olaksavaju kontrolu i komunikaciju

smatraju kljuénim aspektima i organizama i strojeva. 3

Pojam kiborga odnosi se na samoregulirajuci sustav ¢ovjek-stroj. To je zapravo hibrid ¢ovjeka
i stroja u kojem su dijelovi stroja integrirani ili djeluju kao nadopuna organizmu kako bi se
povecao potencijal snage i mogucnosti tijela. Slike ovakve vrste tijela najéesce se provlace kroz
cyberpunk Zanr poput filma ,,Robocop” Edwarda Neumeiera i Michaela Minera iz 1987.
godine. U njemu, tijelo policajca Alexa Murphya kojeg ubije banda kriminalaca kupljeno je od
strane megakorporacije ,,Omni Consumer Products®, te ozivljeno kao tijelo kiborga kojemu je

zadatak da provodi brutalnu kampanju protiv kriminala u futuristickom Detroidu,

34 Featherstone M., Burrow R.,: Cyberspace/Cyberbodies/Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment,
SAGE Publication, London, 2000., str. 23-37
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Pojam kiberneti¢ki prostor (Cyberspace) odnosi se na informacijski prostor u kojem su podaci
konfigurirani na takav naéin da operateru daju moguénost kontrole, kretanja i pristupa
informacijama. U njemu on moze biti povezan s velikim brojem korisnika putem umrezene
simulacije koja radi na sistemu povratne sprege (feedback). Dok, virtualna stvarnost (virtual
reality) predstavlja konaCno proSirenje ovog procesa za pruzanje Cistog informacijskog
prostora napuc¢enog nizom kiberneti¢kih automata ili podatkovnih konstrukata koji operateru

pruzaju visok stupanj realizma i potpunu senzornu uronjenost u umjetno okruzenje.®

Izraz cyberpunk u popularnoj kulturi odnosi se mozda i ponajvise na tehno-znanstvene fikcije
izgradene oko djela koja su napravili Katsuhiro Otomo, Shinya Tsukamoto, William Gibson,
Ridley Scott i drugi autori koji su izgradili vizije futuristickih svjetova (cyber-prostora), koji
ukljuéuju Sirok raspon tehnoloskog razvoja i uspostave novih struktura moc¢i. Ona obi¢no
predstavljaju postapokalipti¢nu, distopijsku i mra¢nu stranu tehnoloskih vizija buduénosti,

zajedno sa Sirokim rasponom post-ljudskih oblika koji imaju i teorijske i prakti¢ne implikacije.

Teoretski, cyberpunk zanr posljedica je filozofske i drustvene teorije posthumanizma i
transhumanizma, a prakti¢no, on se pojavljuje kao jedan novi eksperimentalni modni stil kojeg
pronalazimo posvuda, od urbane i supkulturne mode koju primje¢ujemo u scenskim nastupima
industrijske metal grupe Rammstein, do visoke mode u radovima modnih dizajnera kao $to su

Yohji Yamamoto, Tatsuro Horikawa, Rick Owens, Demna Gvasalia, Thierry Mugler i drugi.

35 Featherstone M., Burrow R.,: Cyberspace/Cyberbodies/Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment,
SAGE Publication, London, 2000, str. 38-40
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3.3. Japanska cyberpunk kinematografija

Koncept kiborga pretpostavlja da se granice izmedu subjekata i njihovih tijela radikalno
rekonfiguriraju. To znaci da se klju¢ne analiticke kategorije koje smo dugo koristili za
strukturiranje naseg svijeta, a koje proizlaze iz temeljne podjele na ,,prirodno* i ,,umjetno®,
,,biolosko* i ,,tehnolosko®, ,,ljudsko* i ,,neljudsko* sada po¢inju zamagljivati onako kako je to

pojasnila Donna Haraway.

Opseg i slozenost promjena koje su u ljudskim Zivotima uslijedile nakon uvodenja estetske
kirurgije, uspona biotehnologije, genetskog inzenjeringa i nanotehnologije, navode na
razmiSljanje da bi sljedece generacije ljudi mogle vrlo lako biti posljednje u smislu njihova
tradicionalnog postojanja. Ukoliko, sve vece prihvac¢anje tehnoloskih uredaja, estetske
kirurgije i drugih povezanih tehnoloskih intervencija za modificiranje tijela tijekom posljednjih
desetljeca ukazuje na buduce trendove, tada ¢e sljede¢ih 50 godina sa sobom donijeti
radikalniju plasti¢nu kirurgiju, poput ugradnje mozdanih implantata s ra¢unalnim ¢ipom i

umjetnih genskih modifikacija i nacina reprodukcije.

Uvid u problematiku spajanja onog ljudskog s onim tehnoloskim ocituje se ponajvise i mozda
najradikalnije kroz japanske cyberpunk filmove 80-ih od kojih se kao najznacajniji isticu:
,,Crazy Thunder Road*“ (1980.) redatelja Gakuryu Ishiia, ,,Death Powder* (1986.) reZisera
Shigeru lzumiyae, ,, Tetsuo: The Iron Man* (1989.) producenta Shinye Tsukamota, ,,AKIRA*
(1988.) animatora Katsuhira Otomoa, te ,,Ghost in the Shell* (1989.) animatora Masamune

Shirowa.

U Japanu tijekom 1980-ih, filozofija postmodernizma isprva je uzeta kao najnovija varijanta
modernizma. Doba majstora poput Ozua i Kurosawe vec¢ je bila stvar proslosti. Nakon njih
postavljalo se pitanje sto bi se novo moglo stvoriti u Japanu. Za te godine smatralo se kako je
jedina moguénost novih filmova bila citirati starije filmove ili napraviti nekakav pastis, no
1980-e oznacile su znacajnu prekretnicu za japansku kinematografiju kao zanr koji je poceo
istrazivati zamrSenost buduénosti koju pokrece tehnologija i potencijalne posljedice nastale
spajanjem ljudi i strojeva §to je savrSeno iSlo ruku pod ruku s Japanom kao centrom Tehno-

orijentalizma. %

36 Featherstone M., Burrow R.,: Cyberspace/Cyberbodies/Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment,
SAGE Publication, London, 2000., str. 1-21
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Japanske cyberpunk filmove 1980-ih karakteriziraju distopijski, futuristicki i urbani ambijenti,
koji Cesto prikazuju sumorno i izgubljeno drustvo, neobuzdani kapitalizam, korporativni
sustav, te urbano propadanje okolisa kojeg su obuzele nove tehnologije. Ovi filmovi nude
pogled na svijet u kojem je tehnologija transformirala svaki aspekt ljudskog zivota Crpeci
inspiraciju iz teorija posthumanizma i kibernetike, zajedno s knjizevnim djelima poput onih

Williama Gibsona i Brucea Sterlinga.

Poduprijeti enormnim tehnoloskim napretkom u vlastitoj drzavi nakon stolje¢a tvrdokorne
tradicije, japanski cyberpunk producent, reZiseri i animatori ¢e kroz svoje radove predstaviti
strah od budu¢nosti u kojoj tehnologija postaje opresivna, a korporacije kontroliraju svaki
aspekt ljudskog postojanja. Ovaj Zzanr, u svojoj esenciji, odrazava zabrinutost zbog
dehumanizirajuc¢ih u¢inaka visoke tehnologije na ljudske Zivote kao i1 porasta korporativne

kapitalisticke moc¢i.

Znacajan aspekt japanske cyberpunk kinematografije je istrazivanje nejasnih granica izmedu
stvarnosti i virtualnosti. Filmovi ¢esto prikazuju virtualne svjetove i kibernetic¢ki prostor Koji
se isprepli¢u sa stvarnim fizi¢kim svijetom, a protagonisti se bore sa svojim identitetom,

preispitujuci jesu li ljudi, strojevi ili oboje.

Zamagljivanje stvarnosti i virtualnosti u japanskim cyberpunk filmovima odrazava rastucu
fascinaciju s konceptom posthumanizma i potencijalnim posljedicama tehnoloski integriranog
drustva. Istrazivanje identiteta 1 neizvjesna razlika izmedu fizickog 1 digitalnog podrucja
simboliziraju tjeskobu koja okruzuje sve vece oslanjanje na tehnologiju 1 njezin potencijal da

promijeni bit onoga §to znaci biti Covjek.

Japanski cyberpunk filmovi 1980-ih, tako, zadiru u egzistencijalisticke i nihilisticke teme.
Likovi u ovim filmovima bore se s egzistencijalnim pitanjima o prirodi stvarnosti, smislu Zivota
1 posljedicama nekontroliranog tehnoloSkog napretka. Osjecaj otudenosti i ocaja medu
likovima naglasava krhkost ljudskog stanja u hipertehnoloski konstruiranom svijetu kakvog

opisuje Jean Baudrillard. %’

37 Inuhiko Y.,: What is Japanese Cinema?, Columbia University Press., New York, 2014., str. 163-181
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Shinya Tsukamoto pojavio se kao neovisni reziser koji usudio suprotstaviti tradicionalnom
japanskom snimanju filmova. ,,Tetsuo: The Iron Man* je bio revolucionarni film, ne samo u
smislu cyberpunk tematike, nego i obzirom da je snimljen uz skroman budzet s malom
glumackom postavom na ulicama Tokija. Objavljen 1989. godine, film oznacava prekretnicu
u japanskoj filmskoj industriji prikazuju¢i Tsukamotov hrabar i eksperimentalni filmski stil.
Fuzija industrijskog body horora, cyberpunk estetike i nadrealnog pripovijedanja priskrbila mu

je kultni status i priznanje u suvremenoj japanskoj kinematografiji.

Kljuéni element u prihvac¢anju Tetsua u inozemstvu bio je izraz ,,cyberpunk® izveden iz naslova
kratke price americkog pisca znanstvene fantastike Brucea Bethkea iz 1983. godine. Bethkeova
prica se odvija oko male skupine racunalnih hakera u futuristickom gradu koji Koriste
prijenosna racunala i internet kako bi manipulirali sluzbenim podacima, bankovnim ra¢unima
1 vlastitim Skolskim ocjenama. Pojam cyberpunk s vremenom je poceo oznacavati podzanr
znanstvene fantastike, kako u literaturi tako i u filmu, Koji je istrazivao ulogu ljudskog tijela u

buduéem urbanom svijetu kojim sve vise dominira tehnologija.

.....

zastraSujuéi obrat nakon slu¢ajnog susreta s misterioznim fetiS§istom metala. On pocinje
prolaziti kroz bizarnu tjelesnu transformaciju u kojoj komadi metala pocinju infiltrirati u
njegovo tijelo sve dok ga u potpunosti ne obuzmu. U filmu transformacija djeluje kao metafora
za dehumaniziraju¢e ucinke tehnologije, Sto je tematika koja se pojavljuje i u kasnijim
Tsukamotovim radovima kao sto su , Tetsuo II: Body Hammer* (1992.), ,,Tokyo Fist* (1995.),
,,Bullet Ballet* (1998.) i dr.

u zrnatoj crno-bijeloj tehnici, film stvara dezorijentiraju¢u i klaustrofobi¢nu atmosferu,
pojacavajuci osjecaj nelagode i otudenosti koje protagonist dozivljava. Tsukamotova upotreba
montaze, Stop-motion animacija, brzine i slobodnih pokreta kamere u ruci kako bi stvorio
dezorijentiraju¢e 1 intenzivno iskustvo gledanja, dodatno pojacava onostranu cyberpunk

estetiku filma.3°

38 Mes T.,: Iron Man: The Cinema of Shinya Tsukamoto, FAB Press., England UK, 2005., str. 59-65
39 Brown S.T.,: Tokyo Cyberpunk: Posthumanism in Japanese Visual Culture, Palgrave, New York, 2010., str.
67-72
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Tetsuo je prozet provokativnom i eksplicitnom erotikom koja dodatno brise granice izmedu
,uzitka® 1 ,,boli“, ,ljepote i ,,gadenja®. On istrazuje teme fetiSizma, sado-mazohizma i
seksualne represije, zadiru¢i u mrac¢ne zakutke ljudske psihe. Svi ovi elementi pojacani su

tehnologijom koja se ogleda u metalu i stvaraju uznemirujuce i intenzivno iskustvo gledanja,

te izazivaju konvencionalne predodzbe ljepote i senzualnosti u kinematografiji.

Slika 4. ,,Tetsuo: The Iron Man“ 1989.

Film sluzi kao kritika suvremenog urbanog zivota i dehumaniziraju¢eg djelovanja tehnologije
u postindustrijskom drustvu preuzimajuci distopijsku sliku svijeta u kojoj ono ljudsko djeluje
hladno i mehanicko. Tsukamotov prikaz urbanog propadanja i otudenja odjekuje cyberpunk
pokretom 1980-ih u kojemu se ljudsko tijelo sve vise stapa s tehnologijom. Film je ubrzo postao
globalni uspjeh i zaintrigirao medunarodnu filmsku scenu, posebice one koje zanima

cyberpunk tematika i eksperimentalna kinematografija.*°

40 Mes T.,: Iron Man: The Cinema of Shinya Tsukamoto, FAB Press., England UK, 2005., str. 59-65
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Uz film ,,Tetsuo: The Iron Man*, esencijalni su i cyberpunk filmovi japanskog redatelja i
producenta Gakuryu Ishiia nastali nekoliko godina ranije a to su ,,Crazy Thunder Road® iz
1980. godine i ”Burst City*“ iz 1982. godine. Radovi se smatraju temeljnim u japanskom
cyberpunk Zanru, a biljeze bit pobune motoristicke punk-rock supkulture mladih koji su se
pobunili protiv velikih korporacija, nametnutih normi i establiSmenta unutar futuristickog,
distopijskog i urbanog ambijenta. Oni lutaju neonski osvijetljenim ulicama Tokija u potrazi za

slobodom te se sukobljavaju s opresivnim vlastima i njihovim nametnutim zakonima.

Ishii stru¢no prikazuje tjeskobu i razocaranje mladih protagonista, odrazavajuéi frustracije i
neizvjesnosti suvremene japanske mladezi tijekom ranih 1980-ih koji se suocavaju s
tehnoloSkom transformacijom postindustrijskog drustva. Upecatljivi vizualni elementi filma,
pulsiraju¢a zvucna podloga, brze izmjene slika, modni stil u kojem se kao materijali
kombiniraju metal i koza, nadopunjuju grubu pripovijest filma te dodatno naglasavaju osjecaj
nestabilnosti koji prozima novi svijet. Njegovi filmovi zadiru u psihu likova, otkrivajuci
njihove ranjivosti, snove i teznje. Takoder, doti¢e se tema ljubavi, prijateljstva, odanosti i Zelje

za individualno$¢u unutar drustva koje, kako se ¢ini, ima za zadatak potisnuti takve Zelje.

Utjecaj Ishiijevih filmova moze se vidjeti u kasnijim cyberpunk djelima u Japanu kao i na
medunarodnoj razini. On nadahnjuje nove generacije producenata i rezisera da istrazuju

futuristi¢ka, mracna i distopijska podrucja u kojima se isprepli¢u tehnologija 1 drustvo.

Film ,,Death Powder* objavljen 1986. godine je jos jedan film koji je esencijalan za japanski
cyberpunk Zzanr. U reziji Shigeru Izumiye, ovo neo-avangardno remek djelo predstavlja

domisljatost i eksperimentalnost duha japanske kinematografije u kasnom 20. stoljecu.

Smjesten u distopijsku buduénost, film se bavi propascu tijela i opsjednutoscu tehnologijom, a
radnja se vrti oko otkri¢a androida koji ima moguc¢nost ispustanja misterioznog praha koji kada
se udahne ima mocan halucinogeni ucinak da preoblikuje um i svijest te uzrokuje mutacije

tijela.*

41 Brown S.T.,: Tokyo Cyberpunk: Posthumanism in Japanese Visual Culture, Palgrave, New York, 2010., str.
60-64
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Film odrazava strahove i tjeskobe vezane uz nesputanu mo¢ tehnologije i ljudsku zelju da
nadide svoja bioloski zadana ograni¢enja. Android, koji se pojavljuje kao utjelovljenje
tehnoloske dominacije, izaziva osjecaj straha i istice kontrast izmedu ljudske krhkosti i hladne

mehanicke prirode.

Slika 5. ,,Death Powder* 1986.

U esenciji, ,,Death Powder* se bavi intrinzicnom vezom izmedu ¢ovjecanstva i tehnologije,
odrazavaju¢i japansku kulturnu fascinaciju futuristickim elementima 1 naprednom
tehnologijom. Sukob organskog i anorganskog tema je koja se ponavlja u japanskom
cyberpunku, ona odrazava duboko ukorijenjenu zabrinutost gubitka identiteta i erozije ljudskih

osobina u digitalnom dobu.

Svi ovi filmovi dijele zajednicke teme transhumanizma, tjelesnog uzasa, urbanog propadanja i
psiholoskog utjecaja napredne tehnologije na pojedince i drustvo. Zajedno, oni €ine jedinstveni
podzanr unutar cyberpunka koji se fokusira na tjeskobu Japana, brzog napretka tehnologije i

potencijalne dehumanizacije kao njene posljedice.
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3.4. Japanski cyberpunk anime

Mladoj publici diljem svijeta, koja je bila odusevljena fenomenom cyberpunka, Japan je ubrzo
postao nova obecana zemlja. Otprilike u isto vrijeme s izlaskom jednog od najutjecajnih
cyberpunk filmova producenta Ridleya Scotta ,,Blade Runner* (1982.), odvio se debi jo$
jednog cyberpunk Klasika, a to je japanska manga koja je objavljivana u ¢asopisu ,,Young
Magazine od prosinca 1982. do lipnja 1990. nazvana ,,AKIRA* koju je animirao Katsuhiro
Otomo. Mnogo prije nego Sto je pretvorena u anime koji je objavljen 1988. godine, manga
verzija Akire bila je jedna od najslozenijih cyberpunk vizualnih narativa ikada stvorenih. Duga
2000 stranica, manga Akira je bila nevjerojatno djelo, i mnogi se slazu da do danasnjeg dana

njeno postignuce i utjecaj jos nije nadmaseno, niti da ¢e ikada biti.

lako manga nije podlozna kratkom sinopsisu zbog svojih slozenih, paralelnih narativa i zapleta,
te goleme skupine likova, cjelokupna bit njene price vec¢ je poznata veéini studenata japanske
popularne kulture. Radnja je smjestena U postapokalipticnom Neo-Tokiju koji je izgraden
nakon razorne eksplozije koja je pokrenula III. svjetski rat. Vlada koja vrsi bio-tehnoloske
eksperimente nad djecom kako bi kod njih postigla psiho-kineti¢ke sposobnosti nailazi na otpor
aktivista koje predvodi Kaneda, voda high-tech motoristi¢ke supkulturne bande zvane ,,The
Capsuls®. Kulminacija radnje odvija se kada njegov prijatelj Tetsuo, kojeg je otela vlada, u
potpunosti izgubi kontrolu nad svojim moéima i transformira se u tehno-organsku masu koja

eksponencijalno raste i proZima sve pred sobom.

Akira simbolizira strah od moci, korupcije i posljedica poigravanja sa tehno-znanstvenim
silama. On je prikazan kroz skupinu djece ¢ije mutacije pokazuju paranormalne sposobnosti u
rasponu od telekineze, telepatije do teleportacije nakon S$to su podvrgnuta velikom
znanstvenom eksperimentu tajne vladine agencije. Kroz rad se viseslojevito obraduju teme
znanstvene oholosti, sinteticke evolucije, vjerskog fanatizma, maloljetnicke delinkvencije,

raspada obitelji i nemo¢i pojedinca da se odupre statusu quo.

Akiru je tesko opisati rije¢ima obzirom koliko su detaljni prizori kataklizme prikazani u animeu
i mangi. Na isuviSe genijalan i kreativan nacin, s izrazitim osje¢ajem za estetiku, Otomo
prikazuje postapokalipti¢ni i distopijski grad, njegovu arhitekturu i drustvo, visokotehnoloska

postignuéa i supkulture.*?

42 Brown S.T.,: Tokyo Cyberpunk: Posthumanism in Japanese Visual Culture, Palgrave, New York, 2010. str. 1-12
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Vrlo malo umjetnika mange ili tvoraca animiranih filmova priblizava se Otomovoj sposobnosti
da prikaze uznemirujuce scene destrukcije vizualizirane u tako prekrasnim kinematografskim

detaljima koji evociraju potpuno razvijenu estetiku katastrofe i propasti.

Akira prikazuje Tetsuovu metamorfozu u kiberneti¢ki organizam, spoj bioloskog i
tehnoloskog, spajajuci organe i tkiva sa elektriénim kabelima i zicama, dijelovima strojeva i
drugim metalnim krhotinama. Njegovu eksponencijalnu i udovisnu transformaciju pukovnik

Yamada, koji je dio vlade i predstavlja stariju generaciju, gleda u nevjerici.

U svojim biljeskama o produkciji, Otomo navodi kako je htio prikazati Tetsua kao novu vrstu
postljudskog bi¢a. Tako je Akira pri¢a o radikalnim promjenama koje se dogadaju tijekom
adolescencije kada su necije tijelo i identitet tranzicijski, nestalni i fluidni, odnosno u stalnom

stanju metamorfoze kao §to je utjelovljeno u liku Tetsua.

Prema ovom gledistu, dok se bori s liminalnim stanjem adolescencije, Tetsuo se opire
pokusajima institucija i druStva da ga oblikuju u nesto prihvatljivo, korisno ili poslu$no, a
njegovo monstruozno tijelo postaje mjesto mutacije koja se opire i nadilazi drustvene
klasifikacije i kategorije kojima ga podvrgavaju apstraktni strojevi druStva u svrhu
normalizacije, regulacije i manipulacije. Drugim rije¢ima, mutirajue adolescentno tijelo
Tetsua odbija da njime bilo tko ili bilo $to manipulira. Njegove nevjerojatne transformativne
mo¢i, kao 1 one drugih mutanata u Akiri, sugeriraju ruSenje svih granica, osobito onih

hijerarhijskih koje joS uvijek karakteriziraju suvremeno japansko drustvo.

Akira je pri¢a o generacijskoj borbi. Ona poziva na otpor opresivnoj strukturi autoriteta koja
vlada japanskim drustvom sa svojom hijerarhijskom, karijeristickom i konzumeristickom
ideologijom. Borba za vlast nad Neo-Tokijom simbolizira i generacijsku borbu tradicionalnih
starijih generacija koji su odrasli obiljeZeni posljedicama Il. svjetskog rata, i novih generacija
koji pokuSavaju pronaci svoj identitet i slobodu unutar nove ere obiljezene tehnoloskim

napretkom i neoliberalnim kapitalizmom.

Postapokalipti¢ni narativ koji se provlaci kroz Akiru postavlja vje¢no pitanje kontrole oruzja
masovnog razaranja. Iz ove perspektive, djelo se tumaci kao neka vrsta alegorije o nosenju

Japana kao nacionalne drzave s tragedijom koja se dogodila u HiroSimi i Nagasakiju.
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Destruktivna sila Tetsuovih telekinetickih mo¢i funkcionira viSe kao izraz japanske
ambivalentnosti prema nuklearnoj energiji u bilo kojem obliku nego njezino uzdizanje i
slavljenje. 1980-e su bile godine procvata za japansko gospodarstvo, i bilo je dosta rasprava o
tome §to bi Japan trebao uciniti sa svojom novostecenom gospodarskom snagom. U Krajnosti,

Akira je alegorija socio-politickih borbi unutar poslijeratnog Japana.

Otomo se u ovom djelu bavi potencijalnom proizvodnjom novog oblika posthumanog bica.
Ono je postignuto mutacijom ljudske DNK pomoc¢u bio-inZenjeringa. Metamorfoza Tetsua,
tako, predstavlja snagu Zivota koja ukljucuje zivot neizbjezne evolucijske procese selekcije,
mutacije i prilagodbe koji su sinteti¢ki generirani. Covjek s toga mora naugiti odabrati vlastiti

posthumani evolucijski put.*3

Slika 6. Metamofoza Tetsua, Akira 1988.

Kao $to sugerira slika Tetsuovog izranjanja iz spleta nabujalog organskog tikva i tehnoloskih
krhotina, jedan od nacina za razumijevanje ove mreZe malih narativa koji ¢ine djelo japanske
cyberpunk kulture je u smislu klju¢nog koncepta u filozofiji Gillesa Deleuzea kojeg naziva
,.rhizome*, a koji se koristi za opisivanje nelinearne mreze U kojoj svaka tocka moze biti

povezana s bilo kojom drugom to¢kom na bilo kojoj razini.

4 Brown S.T.,: Tokyo Cyberpunk: Posthumanism in Japanese Visual Culture, Palgrave, New York, 2010., str. 158-
185

40



Tako, krizanje heterogenih elemenata, stvari, stanja ili oblika organizacije dovodi do sklopa
novog zivota ili postajanja ¢ime se odupire tradicionalnoj ontologiji. Rizom opisuje
visestrukost bez jedinstva, koja je decentrirana, nehijerarhijska i neteleoloska. On nema
stabilne jedinice, tocke ili polozaje, samo viSestruke smjerove kretanja, linije slojevitosti, te

promjene u dimenzijama.

Umjesto da prati povijest ili genealogiju, rizom nudi kartografiju koja preokrece pojam
stabilnog modela i ocrtava kartu s vi$e ulaza. On nudi horizontalnu sliku misli gdje se bilo §to
moze povezati s bilo ¢im, tako, AKira poti¢e rizomatsko c¢itanje evociraju¢i procese
nehijerarhijske povezanosti u smislu da njezini tumaci stvaraju decentrirane veze s razli¢itim

manjim narativima.**
3.5. Globalni cyberpunk

Kada govorimo o cyberpunk filmovima na globalnoj razini ve¢ pometnuti film Ridleya Scotta
objavljen 1982. pod nazivom ,,Blade Runner* ostavio je neizbrisiv trag u popularnoj kulturi,

oblikujuéi Zanr cyberpunka i pomicuéi granice pripovijedanja i vizualne estetike.

Film je, kao i mnogi drugi, smjeSten u high-tech distopijski Los Angeles, gdje se visoki
neboderi izdizu nad prenapuéenim ulicama, a neonska svjetla bacaju sjaj na plo¢nike natopljene

kiSom stvarajuci jednu posebnu cyberpunk estetiku i atmosferu koju je teSko opisati rijecima.

Vizualna gustoca i slozenost neo-urbane okoline koja neodoljivo podsjeca na Tokijo stvara
dojam futuristi¢ke vizije svijeta. Blade Runner ne nudi jasne odgovore i zahtijeva da ga se

aktivno gleda poput filma Stanley Kubricka ,,2001: A Space Odyssey* (1968.).

Kako je u svojoj analizi vidi filmolog Scott Bukatman, sredi$nja tema filma je promisljanje
sinteti¢kog zivota u obliku replikanata. Umjetno generirana bic¢a prozeta su emocijama, Zeljom
i teznjom za zivotom na jednak nacin kao i ljudi. To se ponajvise manifestira kroz lik Roya
Battya ¢iji monolog na samom kraju filma gledatelje ne ostavlja ravnodusnim. Replikanti, tako,
osporavaju koncept ,,prirodnog ¢ovjecanstva“ dovodeci u pitanje $to doista znaci biti Covjek.
Film oslikava doba u kojemu granice izmedu ,,prirodnog™ i ,,umjetnog* postaju nejasne, a
implikacije umjetne inteligencije (A.l.), bio-inZenjeringa i novih tehnologija dolaze sa

moralnim 1 eti¢kim pitanjima koja zahtijevaju odgovore.

4 Brown S.T.,: Tokyo Cyberpunk: Posthumanism in Japanese Visual Culture, Palgrave, New York, 2010., str. 98-
101
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Analiza filma usmjerava pozornost na filmsko istrazivanje androidne ljubavi kroz slozen odnos
izmedu Deckarda, glavnog protagonista filma ciji je posao eliminirati replikante kojima je
istekao rok trajanja, i Rachael, naprednog ,,Nexus 6 replikanta koji se bori se vlastitim
identitetom nakon §to saznaje kako je on umjetno generiran. Ovo istrazivanje Zelje, intimnosti
i samosvijesti kod umjetnih bica dodaje slojevite dubine filmu koji poti¢e pitanja o prirodi

svijesti i samoj sustini ljudskih emocija.

U cyberprostoru, gustoca sredi$njeg, unutarnjeg grada postala je analogija za rasprSene matrice
cirkulacije informacija i preoptereCenosti. On predstavlja urbanizam ogoljen do svojih
kineti¢kih i monumentalnih bitnosti. Cyberprostor je preuveli¢ao dezorijentirajuéu vrtoglavicu
grada putem neona, prenapucenosti i distopijske modne estetike. Kriti¢ari cyberpunka tezili su
isticanju njegovih neo-urbanih pejzaza propustajuci dijalektiku izmedu dva nac¢ina medusobno

informirajuéeg postojanja, urbanog i elektroni¢kog.

Cyberpunk film, kao i ,,film noir* iz kojeg je djelomi¢no potekao, definiran je svojim tonom i
stavom koliko i svojim ikonama i narativnim strukturama. Njegovo visokotehnoloSko urbano
okruzenje je zaguSeno i1 zbunjujuce, ali i uzbudljivo. Komunikacije i informacijski mediji
odredili su njegovu buducnost, a gusto¢a informacija njegov stil. Cyber-urbanizam Blade
Runnera preuveli¢ava prisutnost masovnih medija, izazivajuéi osje¢aj nestvarnosti i
sveprisutnog spektakla. Ogromni reklamni video-zasloni dominiraju krajolikom stvarajuéi

¢istu znakovnu vizualnu komunikaciju kakvu u svojoj semiotici opisuje Roland Barthes. 4

Filozofske zamrSenosti nastale u doba tehnosfere prikazane su u jo§ jednom kultnom
cyberpunk filmu nazvanom ,,Matrix* iz 1999. godine. Film je brzo postao globalni kulturni
fenomen osvajaju¢i publiku svojom fascinantnom pricom, revolucionarnim vizualnim

efektima i intrigantnim istrazivanjem egzistencijalnih tema koje su produkt posthumanizma.

Kako u svojoj knjizi ,,The Matrix and Philosophy: Welcome to the Desert of the Real* navodi
William Irwin, Matrix je razradena simulacija koju su osmislili strojevi kako bi drzali ljude
pod kontrolom i koristili kao izvor toplinske energije. Film ispituje prirodu stvarnosti
propitujuéi autenti¢nost naSih iskustava i percepcija Oslanjajuci se na filozofske utjecaje u
rasponu od Platonove alegorije Spilje, Descartesovih meditacija, do Baudrillarovih pojmova

simulacije i simulakruma.*®

45 Bukatman S.,: Blade Runner, BF| Palgrave, London, 2012., str. 70-95
4 [rwin W.,: The Matrix and Philosophy, HarperCollins Publishers, New York, 2002., str. 53-55
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Film istrazuje egzistencijalne teme svrhe, autenti¢nosti, osobnog identiteta te sukoba izmedu
slobodne volje i determinizma. On zadire u transformativno putovanje protagonista koji se
naziva Neo, a on ima za cilj spasiti ljudsku rasu od ropstva strojevima i umjetnoj inteligenciji
(A.L.). Poruka ,,Probudi se Neo.*“ koja se pojavljuje na sucelju njegova osobnog racunala je
implikacija da sami ispitamo vlastitu stvarnost posebice u doba tehnosfere. Ono $to Matrix ¢ini
izuzetnim za cyerpunk Zanr je slojevita medupovezivost cyberpunk karakteristika. U nekoliko
scena, na samom pocetku filma, pojavljuje se ratunalna tehnologija, knjiga Jeana Baudrillarda
,,Simulakrumi i Simulacija“ (1983.), preciznije poglavlje ,,O Nihilizmu*, neo-gotic¢ki klub u
kojemu u pozadini s tehno-elektronskim prizvukom svira pjesma ,,Dragula“ metal benda Rob
Zombie, dok su likovi odjeveni u futuristicke crne kombinacije koje su izrazene posebnim

sintetskim materijalima poput vinyla i PVC-a.

Slika 7. Rammstein, Sydney 2001.
Cyberpunk kultura, koja je nastala djelovanjem filozofije posthumanizma i transhumanizma na
literaturu, film i anime, tako se prosirila i ostalim medijima poput glazbe, mode i video igara.
Ona se ponajvise primijeti u scenskim nastupima industrijske metal grupe Rammstein koja je
svoj prvi album pod nazivom ,,Herzeleid“ objavila u rujnu 1995. godine upravo u vrijeme
formiranja cyberpunk kulture, estetike i mode kakvu poznajemo danas. Na tragu jo$ jednog
cyberpunk filma koji oslikava postapokalipti¢nu i distopijsku buduénost, a to je ,,Mad Max* iz
1979. godine, Rammstein u svojim nastupima cesto koristi vatru, pirotehni¢ke eksplozije,

kostime izradene od metala, lasere i high-tech uredaje.
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4. JAPANSKA CYBERPUNK MODA

4.1. Zaokret u paradigmi

Kako bi suvremenu modu razumijeli kao kreativni dizajn tijela moramo poceti od francuskog
teoretiCara Rolanda Barthesa i njegove utjecajne knjige s dalekoseznim implikacijama koju je
1957. godine objavio pod nazivom ,,Systéeme de la mode* ili ,,Sustav mode*. U njoj se po prvi
puta pojavljuje misao o autonomiji mode koja vise nije puki rezultat drustvene dinamike
modernoga kapitalizma kako su je svojim sociologijskim teorijama uspostavili Georg Simmel
I Thorstein Veblen.

Umjesto tradicionalnog, klasno—socijalnog pristupa, susre¢emo se s obratom paradigme u
onome §to je bit mode, a ona se sada mora razumjeti kao slozeni sustav znakova u kojem
dominira slika. Tako, kultura ima odluéujuc¢e znacenje referencijalnog okvira u kojemu je
temeljni pojam komunikacija. Barthes u modu uvodi diskurs poststrukturalizma, koji je
zajedno s postmodernizmom od 1960-ih do 1980-ih godina bio vodeci teorijski smjer u
drustveno-humanisti¢ckim znanostima. ldeja je to disolucije svih dotadasnjih temeljnih ideja
filozofije, sociologije, antropologije s pojmovima koji su povezivali prirodu, ¢ovjeka, drustvo,
Boga i povijest. Na mjesto tvrdokorne strukturalne tradicije nastupa promjena, a ha mjesto
kontinuiteta dolazi postmodernost i diskontinuitet, te ¢itav niz novih pojmova koji su preuzeti

iz informatike i kibernetike.

Potrebno je jasno pojasnit zasto se suvremena teorija mode sastoji od mnos$tva pravaca i
disciplina koje se znanstveno bave ovim fluidnim fenomenom i potrebno je pronaci logiku
obrata kako bi razumjeli da je moda danasnjice rezultat slozene zbilje Zivota i da se njezina
autonomnost nalazi u sprezi znanosti, umjetnosti i tehnologije. S toga, konstrukcija novih
svjetova koji pocivaju na tehno-znanstvenim temeljima odbacuju tradicionalno shvacanje

mode kao puke primijenjene umjetnosti.

Obrat pocinje sa semiotickim pristupom modi koji egzistira kao znak kulturne promjene, s tim
da sada nad jezikom dominira slika. Moda se proizvodi i stvara kao estetski objekt (ready
made), kao apstraktni pojam (koncept), te kao medijska konstrukcija tijela (dogadaj). Ona
interaktivno djeluje izmedu sudionika procesa kako bi nastalo nesto ,,novo®, s druge strane

tradicionalno shvaéenoga drustva, kulture i tijela.*’

47 pai¢ Z., Purgar K.,: Teorija i kultura mode, Zagreb, TTF, 2018. str. 11-22
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Teorija mode je, tako, suoCena s pitanjem o kraju ideologije, kao i o kraju povijesti.
Transformaciju mode iz njene klasno-socijalne forme u spektakl najbolje isti¢e neomarksisticki
teoreticar i neoavangardni umjetnik Guy Debord u svojoj knjizi ,,Drustvo spektakla® iz 1967.
godine. Kritika je to suvremene potroSacke kulture i fetiSizma, kulturne homogenizacije te
masovnih medija. Slike su, kaze Debord, istisnule istinsku ljudsku interakciju, s toga je

drustveni odnos medu ljudima posredovan slikama.

Kultura kao spektakl dokazuje da se mora preispitati pojam ideologije. No, to vise nije moguce
bez medijske slike svijeta u kojem moda ima gotovo presudnu ulogu za¢aravanja i fascinacije.
U suvremenoj modi viSe niSta ne ostaje skriveno, sve je providno, dostupno i uronjeno u
hiperrealnu stvarnost bez dubine. Ona, nakon postmodernizma i poststrukturalizma, traga za
novim znaenjima putem performansa, konceptualnosti, antimodnih i kontrakulturalnih
pokreta, koji ruse tradicionalno uspostavljene norme ljepote i estetike putem Soka, provokacije

i eksperimenta.

Jean Baudrillard, tvorac pojmova ,,simulakrum® i ,,simulacija“, kao jedan od najznacajnijih
teoretiCara postmodernoga obrata od drustva spram kulture, 1968. godine u casopisu
,Communication®, iznio je promi$ljanja koja ¢e utjecati na ¢itavu paradigmu mode. On
najavljuje prevlast novih informacijsko—komunikacijskih tehnologija, kraj povijesti, uspostavu
kulture potrosnje i medijski konstruiranog spektakla, te preobrazbu svijeta u sustav kojeg ¢e

opisivati fluidnost, promjena i prolaznost.

Dakle, kako bi pojasnili postmodernu promjenu paradigme i transformaciju mode, nema
dvojbe da se moramo okrenuti ka filozofiji koju su oblikovali pojmovi dekonstrukcije Jacquesa
Derridae, pojam razlike i ponavljanja Gillesa Deleuzea, te pojam oznacitelja, znaka i
oznac¢enog Rolanda Barthesa. Ovu uspostava novih misaonih sustava mozemo skupno nazivati
poststrukturalizam, i nemoguce je pristupiti suvremenoj modi bez poznavanja zaokreta od
vladavine drustva nad kulturom, do vladavine kulture spektakla, velike potros$nje, masovnih

medija, i posljedi¢no, tehno-znanstvene konstrukcije stvarnosti.

Postmodernu teoriju mode moguée je analizirati antimodnom odje¢om punk stila koji
uspostavlja jedan novi identitet tjelesne inskripcije u kojem se ocituju znakovi
posstrukuralizma. Oni, za Baudrillarda, poticu razgradnju tradicije i preklapanje ,,neo® i ,,retro

tendencija u modnom diskursu. 48

48 pai¢ 7., Purgar K.,: Teorija i kultura mode, Zagreb, TTF, 2018. str. 22-24
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No, kada je rije¢ o pravcima misaonih orijentacija, kao rezultat traganja za razlikom i drugos¢u,
te preispitivanju povijesno uspostavljenih hijerarhijskih normi, filozofija koja se proteze
djelima Jacquesa Derridae rezultirati ¢e jedinim od najznacajnijih modnih stilova na kraju 20.
stoljeca. Rijec je 0 pokretu dekonstrukcije u modi, koji se 1980—ih godina povezuje uz japanske

modne dizajnere Yohji Yamamota, Rei Kawakubo i Issey Miyakea.

Suvremena teorija mode morala je otpoceti misliti autonomno. Ona se vise ne moze
jednostavno izvoditi iz drustveno-humanisti¢kih znanosti poput sociologije, antropologije i
psihologije te kulturalnih studija i feminizma. Suvremene teorije znanosti se vise ne pokoravaju
tradicionalnom sustavu pojmova, nego se transformiraju u tehnogenetske procese konstrukcije
nove prirode. S toga, ne samo da moda vise ne moze biti izuzeta od svekolikog
tehnologiziranja, estetiziranja i dizajniranja zivota, nego mozemo re¢i da je uplitanje novih

tehnologija u ljudski zivot mozda 1 najocitije upravo u podru¢ju mode.

Suvremena umjetnost i dizajn, kao i svekoliki ¢ovjekov zivot vise ne moze pobjeci od utjecaja
tehno-znanosti i kibernetike. Novi postulati izvedeni su iz procvata novih informacijsko—
komunikacijskih tehnologija i estetike koje je usmjerena na pitanje umjetne inteligencije (A.1.)
I virtualne stvarnosti (V.R.). 1990-ih godina uspostavom novog digitalnog doba i sveopce
kibernetizacije Zivota, te zamagljivanjem granica izmedu virtualnog i stvarnog, paradigma
mode zauvijek ¢e napustiti poveznicu drustva i kulture i preci u tjelesni spektakl sadrzan u slici

koji formira medijsku konstrukciju stvarnosti.

S toga, mozemo re¢i kako se moda u svojem novom liku preobrazava u performativno—
konceptualni dogadaj, dizajn samoga zivota kojeg €ine sinkreticnost, hibridnost 1 eklekti¢nost,
te otvoreni dogadaj transgresije tijela. Umjesto forme mode u srediste pozornosti postavlja se
slika, a ona je jo$ vise ubrzana u postmodernom kapitalizmu estetizirane potrosnje. Tako se
suvremena moda u estetiziranom kapitalizmu pokazuje s onu stranu svih postoje¢ih granica

umjetnosti i znanosti, tehnologije i tijela.

Moda u svojoj suvremenosti odvija se u ubrzanoj povijesti drustvenog i kulturnog napretka
kojim dominira slika. U doba tehnosfere, slika gubi njen povijesni mimeticko-reprezentacijski
okvir, s toga se ona vise ne moze shvatiti analogijom povijesti umjetnosti nego su potrebne

neke nove, multidisciplinarne, nadogradnje kakve nude William Mitchell i Gottfried Boehm.*°

49 pai¢ 7., Purgar K.,: Teorija i kultura mode, Zagreb, TTF, 2018. str. 24-29
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Suvremeni teoretiCari kulture smatraju kako je kapitalizam 21. stolje¢a informacijski,
kognitivno i estetski odreden, te da se te karakteristike ogledaju upravo u modi. Ona s toga vise

nije puki kulturni dodatak ekonomskoj vrijednosti nego totalna implozija informacija.

Pojam fiksnoga identiteta se srusio poput kule od karata. IzloZenost tijela promjenama koje se
danas razvijaju kroz tehno-znanstvene paradigme posthumanizma i transhumanizma znace
nove postavke koje dolaze analizom onog ,,neljudskog* u sintetickom obliku umjetnoga zivota
(A.L.). Moda se vise ne odnosi samo na odjecu i odijevanje tijela. Suvremeni prostor njenog
djelovanja uspostavlja se kroz dizajniranje sustava i okoline estetskih objekata koji ukljucuju i
ljudsko tijelo. Paradoksalno je da se moda u svojem oslobadanju od hijerarhijske tiranije
drustva i kulture iznova traumatski ubacuje u novi niz praksi zrtvovanja tijela s krajnjim ciljem
radikalne ekscentri¢nosti i ekstravagancije. U novom svijetu, njena sudbina lezi u slobodnome

robovanju Zeljama suvremenoga ¢ovijeka, a on tehno-znanstvenoj konstrukciji stvarnosti.>
4.2. Transformacija mode

Poznato je kako su 80-ih godina proslog stolje¢a japanski modni dizajneri Yohji Yamamoto,
Rei Kawakubo i Issey Miyake napravili revoluciju u PariSkom modnom sustavu i zauvijek
promijenili na¢in na koji promisljamo modu. Oni su uspjeli uzdrmati povijesno etabliranu
prijestolnicu mode te postaviti temelje za nove stilove i pokrete medu kojima njeno

tradicionalno poimanje vise nema mjesta.

Kako bi se postigla revolucija u modi bilo je potrebno sudjelovati u francuskom modnom
sustavu koji je sa sobom nosio drustveni, ekonomski i simbolicki kapital. KoriStenje Pariskog
modnog sustava bilo je presudno za uéinkovitost japanskih dizajnera nakon kojih su termini

,anti-moda‘“ i ,,avangardna moda“ postali klju¢ni za razumijevanje suvremene mode.

Znacaj japanske revolucije u pariSkoj modi bitno je odreden povijesnim karakterom japanske
mode. Tradicionalnu japansku estetiku povijesno definira minimalizam, jednostavnost,
skromnost i povezivost s prirodom. To je wabi-sabi estetika koja uvelike proizlazi iz zen-
budisticke filozofije koja vidi ljepotu i sublimaciju u nesavrSenosti, nepostojanosti i
nepotpunosti. Japanski dizajneri su, tako, inspiraciju trazili u svojoj bogatoj kulturnoj bastini
tradicionalnim odjevnim predmetima, poput kimona, yukate i hakame, koji su utjelovili

elegantnu jednostavnost i bezvremensku ljepotu. >

50 pai¢ 7., Purgar K.,: Teorija i kultura mode, Zagreb, TTF, 2018. str. 29-31
51 Kawamura Y.,: The Japanese Revolution in Paris Fashion, United Kingdom, Berg, 2004., str. 125-129
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Jednostavna izrada i posveéenost detaljima u odjevnim predmetima postali su zastitni znak
japanske mode koja se razlikovala od luksuznih, rasko$nih i glamuroznih predmeta Zapadnih

modnih kuca.

Povijesno poimanje avangarde podrazumijeva kohezivnu skupinu umjetnika koji imaju snaznu
predanost ikonoklastickim estetskim vrijednostima i koji odbacuju popularnu kulturu i njen
zivotni stil. Oni su opcenito u suprotnosti s hijerarhijskim, tradicionalnim i dominantnim
drustvenim vrijednostima ili ustaljenim umjetnickim konvencijama. Yamamoto, Kawakubo i
Miyake, na krilima postmodernizma i posstrukturalizma, pobunili su se protiv ustaljenih normi
koje su Cinile modu. Smatrali su vaznim ne biti ogranien tradicijom, obicajima ili
zemljopisnim granicama, te biti osloboden od bilo kakvih utjecaja u izrazavanju oblika, boja i

tekstura.

Umjetnicki pokret moze se smatrati avangardnim ukoliko u svojemu pristupu estetskom
sadrzaju redefinira umjetnicke konvencije, koristi nove umjetnicke alate i tehnike, te mijenja
prirodu umjetnickog predmeta. Sve se ovo odnosi na stil kojeg su zajedni¢ki stvorili japanski
dizajneri 80-ih godina kada su u potpunosti napustili tradicionalne konvencije izrade i

promisljanja odjece i odijevanja, kao i samog poimanja tijela i tjelesnosti.

Oni su reinterpretirali Zapadne krojacke konvencije kreiraju¢i razli¢ite nadine noSenja
odjevnog predmeta, poput tri rukava ili dva otvora za vrat, ostavljajuci nositelju da odluci koji
rukav ili otvor zeli koristiti. Takoder su redefinirali kako odjeca izgleda ili moze izgledati
putem asimetri¢nih, voluminoznih i predimenzioniranih krojeva, monokromati¢nih i

akromatskih boja, te nedovrsenih i sintetic¢kih tekstura.

Nadalje, japanski dizajneri su redefinirali samu prirodu Zapadnjacke odjece. Ona je povijesno
usko krojena, na nacin da istiCe obrise i obline Zzenskog tijela te ga na taj nacin seksualizira,
¢ini povr$nim, i posljedi¢no, postavlja u podreden polozaj. Yamamoto, Kawakubo i Miyake
predstavili su Siroke, prekomjerne odjevne predmete, tamnih boja i grubih tekstura, bez
tradicionalne izrade, s izmjestenim usitcima, mjestima za kopcanje i minimalnim dodacima.
Predmeti su bili skromnog i jednostavnog oblika, a mogli su ih podjednako nositi i muskarci i
zene. Na taj nacin, dovedene su u pitanje konvencije ne samo konstrukcije odjevnih predmeta

nego i sami normativni mode.>?

52 Kawamura Y.,: The Japanese Revolution in Paris Fashion, United Kingdom, Berg, 2004., str. 129-131
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Oslobodeni od indoktrinirane Zapadne tradicije i konvencije, japanski dizajneri bili su
predodredeni da pomaknu granice i postave nove modne standarde. Njihova moda bila je rodno
neutralna ili unisex. Rodne uloge odredene su samo normama i propisima koje je kroz povijest
odredivalo drustvo. Japanska odjeca dekonstruira tradicionalno poimanje klasnih i rodnih
razlika unutar modnog sustava. Odjec¢a koja je kroz povijest odredivala druStveni polozaj
pojedinca, kao i normativnu rodnu specifi¢nost, sada biva u potpunosti osporena odje¢om koja

je klasno-socijalno i rodno neodredena.

Primjerice, odje¢a Rei Kawakubo dizajnirana je s namjerom da izgleda iznoseno i nedovrseno,
izazivajuéi tako Zapadnjacke predodzbe o nacelima i savrSenstvu. Modni novinari su na nju
isprva gledali s odbojno$¢u nazivajuci je ,,Hiroshima chic®, no kada su shvatili kako je njen
rad savrSen sazetak postmodernizma primijenjenog na modu umjesto odbojnosti nastupilo je

odusevljenje i divljenje.

Proizvodni i tehnicki proces odjevnog predmeta je vise-manje standardiziran, ali ne postoje
zakoni koji reguliraju proces proizvodnje odjece. Ne zivimo u eri u kojoj se proces proizvodnje
odje¢e podc¢injen cehovskom sustavu. Tkanine su, tako, postale vrlo vazan element u
japanskom dizajnu, a japanski avangardni dizajneri eksperimentiraju s materijalima koji se
dobivaju mijesanjem prirodnih i sintetskih vlakana s posebnim nainima tretmana. Nema
pravila o tome §to se moze ili treba koristiti kao materijal. Sve moze biti tkanina za odjecu sve
dok je bezopasna. Za Kawakubo proizvodaci tekstila igraju znacajnu ulogu u izradi kolekcije
jer se osebujni karakter njezine odje¢e moze pratiti unatrag do odabira konca kojim ¢e se tkati

materijal od kojeg ¢e kolekcija biti izradena.

Jo§ 1976. godine, Issey Miyake zapoceo je svoj koncept pod nazivom ,,A Piece of Cloth*, koji
je predstavljao odjecu izradenu od jednog komada tkanine koji bi u cijelosti prekrivao tijelo.
Ideja je bila napraviti odjevni predmet bez trosenja materijala, a realizirana je Sivac¢im strojem
kojim je upravljalo ra¢unalo. Odjeca se mogla izraditi u velikim koli¢inama s minimalno
otpada, a cilj je bio minimizirati otpad i iskoristiti sav preostali materijal. Za izradu plisiranih
haljina, koje se mogu sklopiti i rasklopiti poput origamija, koristene su nove tehnologije poput
3D skeniranja tijela, ultrazvuka i strojeva za glacanje koji su kombinirali visoku temperaturu i
vodu. Sve one bile su predstavljene na njegovoj izlozbi pod nazivom ,,Making Things* 1999.

godine u Parizu.*

53 Kawamura Y.,: The Japanese Revolution in Paris Fashion, United Kingdom, Berg, 2004., str. 131-135
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Svaka tradicija sa sobom nosi odredenu estetiku prema kojoj se ravna standard umjetnicke
ljepote i sublimacije. U Zapadnoj metafizici pojam mode sinonim je za pojam ljepote, s toga
napad na tradicionalnu modnu konvenciju postaje napad na estetiku koja je s njom povezana.
Ruseci Zapadne estetske norme, japanski dizajneri su zauvijek promijenili paradigmu mode i

ucinili je autonomnom nakon viSestoljetne pod¢injenosti.

Neki su Francuzi to shvatili kao uvredu i napad ne samo na vlastitu estetiku nego i na postojeci
raspored rangiranih statusa, sustav stratifikacije u modi, te hegemoniju francuskog sustava.
Japanski koncept ljepote i uzvisenosti koji se razlaze u asimetriji i nedovrSenosti, u nepravilnim

teksturama i akromatskim bojama zauvijek je promijenio modu.

U ozujku 1983. godine, Kawakubo je putem svog brenda ,,Comme des Gargons*, predstavila
kolekciju koja je ukljucivala kapute koji su bili predimenzionirani i Cetvrtasti. Krojevi nisu
imali tradicionalno prepoznatljive linije, forme ili siluete, a mnogi su imali pogresno
postavljene revere, gumbe i rukave. Materijali su bili slojeviti i neuskladeni, dok je izgled
dodatno pojacan rupama, rezovima, ¢vorovima i naborima. Boje su bile tamne i zagasite, a
prevladavala je crna boja koja se dodatno isticala grubim teksturama koje su dobivene

mijesanjem prirodnih i sintetickih vlakana.

Manekenke koje su nosile ovu kolekciju imale su nepravilno svezanu kosu, razmazanu ili krivo
nanesenu $minku odbacujuéi tako stereotipe Zenstvenosti i seksipila te zamagljujuci granice
izmedu rodnih kategorija. Poput Yamamota i Miyakea, Kawakubo nikada nije imala namjeru
Sokirati, iako su njezin rad ¢esto smatrali ekstravagantnim i Sokantnim u postmodernistickom

smislu.

Pripadnost francuskom modnom sustavu bila je neizbjezna stavka obzirom da je on simbolicki
kapital mode. Ono $to su japanski dizajneri u¢inili dozivljava se kao dekonstrukcija mode koja
oznacava kolaps simboli¢kih hijerarhija i redefinira cjelokupan sustav odijevanja. Moda je
kolektivna aktivnost, a ruSenje konvencija nije individualan zadatak. Oni su zajedno obavili
mozda i najvazniji podvig od svih, a to je da su oduzeli mo¢ Zapadnom modnom sustavu koji

je stoljeéima imao mo¢ odlu¢ivati, suditi i nametati estetiku i kreativnost. %*

54 Kawamura Y.,: The Japanese Revolution in Paris Fashion, United Kingdom, Berg, 2004., str. 135-147
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4.3. Japanski cyberpunk dizajneri

Zahvaljujucéi japanskoj dekonstrukciji u modi koja se odvila 80-ih godina proslog stolje¢a u
Parizu uspostavljena je platforma za novu generaciju dizajnera koji ¢e istupiti korak dalje u
kreativnom i eksperimentalnom smislu. Transformaciju modne paradigme, izvedbenosti i
modnog sustava iskoristiti ¢e novi val japanskih dizajnera poput Masahira Nakagawe, Tatsura
Horikawe i Junye Watanabea, koji ¢e u suvremenu modu 1990ih i ranih 2000ih uvesti jedan
novi modni stil koji povezuje filozofiju posthumanizma i cyberpunk kulturu koja se 1980-ih

godina afirmirala kroz literaturu, anime i film.

Posthumana moda rezultat je nove tehno-znanstvene konstrukcije stvarnosti koja postepeno
prozima okolni svijet putem slike. U njoj je naglasak stavljen na ¢ovjeka koji se susrece sa
novim, tehnoloski konstruiranim svijetom, te posljedi¢no egzistencijalnim pitanjem pocetka
kraja. To ¢e se uvelike odraziti na modni dizajn, s toga je potrebno unutar teorijskog okvira

posthumanizma analizirati nova estetska dostignuca.

Suvremeni japanski modni dizajneri, kao i njihovi postmoderni prethodnici, stvaraju jedan novi
jezik u svijetu dizajna sa svojim kolekcijama koje oslikavaju futuristicki, distopijski i
postapokalipti¢ni svijet, u kojemu nove tehnologije (high-tech), kibernetika i bio-inzenjering,
na ovaj ili onaj nacin, spajaju dualisticke svjetove onog ljudskog i1 neljudskog, organskog i
anorganskog. To ¢e rezultirati jednom novom tehnoloski konstruiranom estetikom koja stvara
jedan novi vizualni jezik. Njihov rad naglasava da se pojam ,,posthumano® odnosi na ljudsko
bi¢e koje u isto vrijeme egzistira i u bioloskom i u tehnoloskom svijetu, S tim da se u

suvremenosti razlike izmedu ta dva svijeta zamagljavaju.

Posthumanizam se odnosi na povijesno vrijeme u kojem je Covjek decentriran tehnoloskim
razvojem. On postavlja hipotezu o ¢ovjeku kao subjektu koji je postavljen u vrijeme nevidenog
tehnoloskog razvoja, krize klimatskih promjena i apsolutnog neo-liberalnog kapitalizma.
Tradicionalno, ono neljudsko se odnosilo na biljke ili zivotinje, no danas se ono neljudsko
podjednako odnosi na tehnoloski ili anorganski svijet robotike, umjetne inteligencije (A.L.) 1
umjetnog zivota (A.L.). U slu¢aju mode, kako je predstavljaju japanski cyberpunk dizajneri,
ono ,,neljudsko* se infiltriralo u svaki aspekt covjekova vizualnog identiteta putem high-tech
gadgeta, industrijskih materijala poput metala, aluminija i kroma, sintetickih materijala poput
vinyla, PVC-a i poliamida, dekonstruiranim siluetama, te zagasitim tamnim bojama neo-

gotickog stila.
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Analiziraju¢i modne kolekcije japanskih cyberpunk dizajnera primijetiti cemo sve filozofske
principe posthumanizma i transhumanizma te sve karakteristike cyberpunk kulture koja se 80-

ih godina 20. stoljeca razvila kroz literaturu, anime i film.

Mashiro Nagakawa, zajedno sa suradnicom Azechi Licom, osniva¢ je modnog brenda pod
nazivom ,,20471120”, ¢ije ime ,,20. studeni 2047.“ unaprijed oznacava futuristicki dizajn. U
autobiografijskom manifestu kojeg su izdali u prosincu 1997. godine, dizajnerski dvojac isti¢e
kako je brend, koji je osnovan u Osaki a koji je ubrzo zavladao ulicama Tokija, inspiriran
dizajnerskom ku¢om ,,Comme des Gargons* dizajnerice Rei Kawakubo, cyberpunk filmovima
poput Akire (1988.) i Blade Runnera (1982.), te novim tehnologijama koje su se tih godina

pocele uvelike isprepletati sa svakodnevnim ¢ovjekovim zivotom.

Nakagawa istice kako je zamiSljao 2047. godinu kao godinu u kojoj ¢e svijet prevladati
razlicitosti te u kojoj ¢e ekstravagantni individualizam i osobni identitet napredovati usporedno
s racunalnom tehnologijom. On koristi brojke za naziv brenda kako bi izrazio promjenu,
razlicitost, buducnost i kreativnost. Nakon §to su otvorili svoje poslovnice u Tokiju i prvi put
prezentirali svoju kolekciju u sezoni proljece/ljeto 1995. godine, njihova moda postala je

popularna medu mladima koje je zaintrigirao futuristicki i distopijski karakter njihove odjeée.*

Slika 8. ,,20471120° Autumn/Winter 1998. Slika 9. ,,20471120¢ Autumn/Winter 1998.

55 Mitchell L.,: The cutting edge; fashion from Japan, Powerhouse Publishing, 2005. str. 45-76.
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Cyberpunk moda koju je 1990-ih afirmirao dizajnerski dvojac Nagakawa i Lica, mogla se lako
prepoznati u okrugu Harajuku koji je poznat kao modno sjeciSte Tokija. Na¢in na koji su
privukli toliku paznju jest vlastita sposobnost da modne revije pretvore u performans i
posvemasni spektakl odrzavanjem zajedni¢kih dogadaja s cirkusom Kinoshita te zabavnim
parkom Hanayashiki u Asakusi. Oni su privukli pozornost publike prodajom ulaznica Siroj masi
umjesto tradicionalno pomno odabranom i privilegiranom establismentu. Njihova kolekcija
proljece/ljeto 1998. pod nazivom ,,YIKES®, odrzana je na heliodromu Tokyo Bayside Squarea,
I bila je to najspektakularnija ,,20471120“ revija koje je privukla preko 5000 posjetitelja.

Revija odrzana 20. studenog 1997. u Tokiju, ostavila je neizbrisiv trag u svijetu mode. Ona
kolaznom tehnikom povezuje visoki kapitalizam i supkulture, nove tehnologije i mitologiju,
glazbu i film. Pocetak revije otvara kratki animirani film nakon kojeg se putem helikoptera
spustaju prvi modeli koji iz njega izlaze na koturaljkama. Iza njih se ubrzo pojavljuju modeli s
futuristickim oglavljima i tehnoloSkim napravama, u dekonstruiranim, tamnim ili
fluorescentnim odjevnim kombinacijama koje su napravljene od razlic¢itih sintetickih
materijala. Zajedno s modelima na reviji se pojavljuju minijaturni motocikli, klauni, performeri
na Stulama, ¢udovista, astronauti, dinosauri i na kraju biznismeni u asimetri¢énim odijelima s
aktovkama. Cijela revija karakterizirana je kaotiénom energijom, brzinom i masovnoscu, a
atmosferu dodatno poja¢ava umjetna kisa, dim, pirotehnicke eksplozije i vatromet, te glazbena

podloga koja povezuje metal, tehno i punk-rock glazbu.>®

Slika 10. ,,20471120 S/S 1998. ,,YIKES?*

6 Mitchell L.,: The cutting edge; fashion from Japan, Powerhouse Publishing, 2005. str. 76-77.
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Crpeti iz inspiraciju iz cyberpunk filmova, animea i filozofije posthumanizma, modni brend
,,20471120% oslikava drustvo buducnosti kojem bi tehnologija mogla odrediti supkulturne
identitete. Njihov utjecaj na suvremenu japansku modu bio je nemjerljiv, tako ¢e modni brend

koji zastupa iste principe osnovati i Tatsuro Horikawa 2001. godine pod nazivom ,Julius 7.

Junya Watanabe, uc¢enik dizajnerice Rei Kawakubo, takoder kroz svoj dugogodisnji rad spaja
podrucja tehnologije i stila. Ubrzo nakon $to je 1984. godine diplomirao na Bunka Fashion
Collegeu u Tokiju, zapoceo je svoj rad kao dizajner modne kuée ,,Comme des Gar¢ons* u kojoj

je uz svoju mentoricu razvio eksperimentalni stil s nekonvencionalnim idejama.

Kako navodi teoreti¢arka mode Yuniya Kawamura on predstavlja svoju prvu kolekciju u jesen
1992. godine u Parizu, no ona se odmah razlikovala od klasi¢nog neo-avangardnog izgleda
modne kuée Comme des Gargons. Cinilo se kako ¢e u svojim radovima Watanabe oti¢i korak
dalje u dekonstruktivnom dizajnu ukljucujuci nove tehnologije, goticku punk-rock estetiku
kakvu smo uvidjeli u japanskim cyberpunk filmovima poput ,,Crazy Thunder Road* (1980.),

sintetske i industrijske materijale poput PVCa i metala, kako bi kreirao jedno novo tijelo.>’
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57 Kawamura Y.,: The Japanese Revolution in Paris Fashion, United Kingdom, Berg, 2004., str. 102-105
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Njegov rad se temelji na eksperimentiranju i beskrajnom preradivanju odjevnih predmeta u
nove konstrukcije. Ono $to ga izdvaja je gotovo znanstveni pristup u seciranju i katalogiziranju
razli¢itih oblika materijala. Watanabeove kolekcije istrazuju geometrijske strukture izvedene u
poliuretanu, materijalu koji se ceSc¢e koristi u industrijske svrhe poput izrade interijera
automobila. Presavijena, stegnuta i valovita tkanina koja je izradena pomocu novih tehnologija

spiralno se okretala oko tijela modela te tako postala odjeca.

Nakon izuzetno uspjesne kolekcije pod nazivom ,,Function and Practicality* iz 1999. godine u
kojoj je Watanabe postavio simuliranu kisu i prikazao svoje futuristicke vodootporne materijale
uslijedila je kolekcija pod nazivom ,,Techno Couture* prikazana 2000. godine u kojoj se fokus
prebacio s vode na zrak. Unato¢ njegovom eksperimentiranju s volumenom prethodnih godina
ova kolekcija je podignuta na jedan visi nivo Koriste¢i tehnologiju 3D printa sintetskih

materijala.

Njegov suvremeni rad ide korak dalje u predstavljanju cyberpunk estetike dodavanjem raznih
oglavlja i tehnoloskih naprava. Tako u kolekciji jesen/zima 2016. godine on na odjevne
predmete ugraduje solarne panele koji pomocu elektri¢nih provodnika imaju moguénost

zagrijavanja odjece i punjenja tehnoloskih naprava.

Slika 11. Junya Watanabe F/W 16
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4.4. Globalni cyberpunk dizajneri

Uz japanske dizajnere na globalnoj razini formirao se niz modnih dizajnera koji se bavili
cyberpunk estetikom poput Rick Owensa, Demne, Gareth Pugha, Raf Simonsa i drugih. No,
mozda ponajviSe od svih isti¢e se francuski dizajner Thierry Mugler koji je 1990-ih godina
kada se cyberpunk moda formirala, afirmirao njenu estetiku u svojim kolekcijama ,,Divine*
1990. i,,Beyond the Stars* 1991. U njima su prikazani odjevni predmeti u koje su besprijekorno
uklopljeni elementi tehnologije, cyberpunk filma i kulture. Njih su karakterizirale siluete ¢ije
su povrsine bile nalik mehani¢kom stroju, tamnih, zagasitih ili neonskih boja, a koje su

realizirane putem 3D printa sintetskih materijala poput vinyla i lateksa.

Slika 12. Thierry Mugler ,,Divine® 1990. Slika 13. ,,Beyond the Stars® 1991.

Iako su Muglerove kolekcije s pocetka 1990-ih ostavile velik trag na cyberpunk modu i
estetiku, nijedna se ne moze porediti sa spektakularnom haute couture ekstravagancijom koju
je 1995. godine prikazao u dvorani Cirque d'Hiver u Parizu. On je za nju kreirao monolitni
bijeli set koji se sastojao od dvije modne piste koje su bile povezane spiralnim stepenicama uz

koje su se nalazili stupovi na kojima su bili plesaci.
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Kako istice modni magazin Vogue, tijekom spektakularne revije koja je trajala sat vremena,
Mugler je pokazao dotad nevidenih 300 kreacija na etabliranim modelima poput Carmen
Dell'Orefice, Veruschke von Lehndorff i Jerry Hall, te na onima koje su bile zvijezde u

nastajanju poput Naomi Campbell, Eva Herzigove i Kate Moss.

Njegova namjera bila je pokazati transformaciju mode koja se kretala od majstorski krojenih
odijela i glamuroznih vecernjih haljina do futuristickog metalnog korzeta kojeg je nosila Nadja
Auermann. Unato¢ prikazanom mnostvu odjevnih predmeta i performansa, zasigurno najvecu
paznju te veCeri odnijela je pojava fem-robotskog tijela koje spaja medusobno suprotstavljene
dihotomije bioloskog organizma i stroja. Kostim je izraden od metala i pleksiglasa a njegova
izrada je trajala 6 mjeseci. On je inspiriran filmom njemackog ekspresionizma pod nazivom
,Metropolis* kojeg je 1927. godine rezirao Fritz Lang. To je prvi film koji sa sobom nosi
elemente znanstvene fantastike i cyberpunka, a radnja je smjeStena u postindustrijsku
buduénost u kojoj je drustvo duboko podijeljeno na vladajuci kapitalisticki establiSment i
radni¢ku klasu koja ga omogucuje. Novo tijelo koje je afirmirao Mugler sada je uspostavljeno
kao tijelo kiborga koje rusi sve tradicionalno uspostavljene granice rodnog identiteta i struktura

modéi upravo onako kako je to u svojemu manifestu opisala Donna Haraway.®

Slika 14. Thierry Mugler ,,Metropolis“ 1995.

8 Skelly J.,: The Phantasmagoric World of Thierry Mugler, Fashion Studies, vol. 2, no. 1, 2019., str. 1-10
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5. ZAKLJUCAK

21. stolje¢e svjedocilo je promjeni paradigme u nacinu na koji percipiramo c¢ovjeka.
Posthumanizam naglaSava zamagljivanje granica izmedu ljudi i tehnologije obzirom da
kiberneticka poboljSanja 1 biotehnoloski razvoj dovode u pitanje pojam fiksnog i
nepromjenjivog ljudskog identiteta. Pojavom ideja posthumanizma i transhumanizma
uspostavlja se interes za istrazivanje kulturoloskih, filozofskih i znanstvenih implikacija ovih

transformativnih promjena.

Istrazivanje posthumanizma, kao natkrovljuj¢eg pojma, postavlja klju¢na pitanja o naSem
odnosu s tehnologijom, razumijevanju identiteta, odnosu spram prirodi i buduénosti.
Posthumanizam, kao nova instanca tehnosfere, poziva nas da preispitamo svoje mjesto u svijetu
koji se putem tehno-znanosti ubrzano mijenja. Takoder, poti¢e nas da prihvatimo inkluzivniji
i medusobno povezaniji svjetonazor koji rusi tradicionalne granice promisljanja ljudskog
postojanja, hijerarhijski uspostavljenih normi i struktura, povijesne nepravde spram ,,drugima‘

i prirodi, te posljedicama nasih postupaka na globalnoj razini.

Putem cyberpunk kulture, koja se 80-ih godina 20. stolje¢a afirmirala kroz literaturu, anime i
film, imamo priliku vizualizirati i promisliti dalekosezne implikacije novih tehnologija na
c¢ovjekovu buducnost. Kroz njih se provlace egzistencijalne tematike suzivota s umjetnom
inteligencijom (A.L)) 1 umjetnim Zivotom (A.L.), preobrazbe naSe vlastite prirode ususret
kibernetickih pobolj$anja putem implantata, robotike, bio-inZenjeringa i nanotehnologije,
noSenja s ishodima visokog kapitalizma i masovne potrosacke kulture, te naseg odnosa spram

prirode i okoliSa unutar neo-urbanog okruZenja.

Japanska cyberpunk moda, koja se 1990ih godina uspostavila na temeljima japanske
dekonstrukcije u modi, produkt je teorije posthumanizma i cyberpunk kulture. Putem nje
dizajneri preispituju iste one ideale koji se protezu kroz cyberpunk literaturu, anime i film.
Njihovi radovi evociraju postapokalipticnu, distopijsku 1 futuristicku estetiku putem
nekonvencionalnih materijala poput metala, pleksiglasa, PVC-a i vinyla, zatim tamnih,
zagasitih, metalik ili fluorescentnih boja, te dekonstruiranih, asimetri¢nih ili nedovrSenih
silueta u koje su Cesto ukomponirane high-tech naprave i oglavlja. Cyberpunk moda se
prikazuje kao spektakl i eksperiment u kojemu tijelo prolazi razne metamorforze izazvane

djelovanjem novih tehnologija koje kreiraju jedan novi svijet.
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